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Foromtale til eventyret:

Eventyrerne ankommer i silende regn til den
afsidesliggende landsby Stromdorf i hdbet om af
tjene en skilling, da Burgonmeister Philip Adler
gennem town criers og opslag har ladet vide, at der
er brug for lykkeriddere og maend med mandshjerte
til at hjeelpe med problemer i omradet.

Stikord: Warhammer Light, Sandboxy, Dark and
gritty

Antal spillere: 5 spilpersoner

Forventet spiltid: 6 timer

Indledning

Dette eventyr foregar i Warhammer Fantasy-
verdenen. Men lad ikke det sla dig ud. Scenariet er
skrevet sadan, at bade setting og regler kort
beskrives, sa man uden forudgaende viden kan fgre
spillerne sikkert igennem eventyret.

| foromtalen til dette eventyr benaevnes det som
Warhammer Light, men hvad betyder det egentligt
og hvordan kommer det til udtryk i eventyret?

De ngdvendige regler for at kgre eventyret bliver
beskrevet pa 1,5 side, og de baserer sig pa
elementer fra Warhammer 2nd Edition krydret med
elementer fra Forbidden Lands.

Herefter er Warhammer-verdenen kogt ned til én
side, sa ja, der er klippet en ta og skaret en hael.
Byen Stromdorf, der er spillernes udgangspunkt, er
ligeledes beskrevet pa en side. Tilsammen danner de
to beskrivelser rammerne for eventyret.

Eventyret i sig selv bestar af seks OnePage
eventyrlokationer — ca. 1-1,5 side, hvorpa alle
ngdvendige data om den enkelte lokation er samlet,
fx beskrivelse, udfordringer/ forhindringer, npc'er
samt monstre.

Det star spillerne frit for, i hvilken af de seks
lokationer de starter og hvilken raekkefglge de
efterfglgende vaelger for lokationerne.

De seks lokationer er bundet sammen af et
overordnet plot, der saetter scenen for hele
eventyret.

Den ene lokation fungerer som klimaks, og det er
her eventyret slutter. Denne sidste lokation kan
indsaettes i forlaengelse af en hvilket som helst af de
andre fem. Eventyret er skemalagt til 6 timer, og det
er ikke sikkert, at spillerne nar rundt til alle
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lokationer, sa der er op til spilleder at time det
sadan, at spillerne nar at fuldfgre eventyret inden
for den angivne tid.

Bagerst i eventyret er de fem karakterer, som
spillerne kan veaelge imellem. Er der faerre end fem
spillere er anbefalingen, at man som spilleder holder
fast i at der er en karakter med i eventyret med
feerdigheden Helbrede.

Hvad er det for en overordnet verden spillerne
befinder sig i?

Falgende tekst formidles indledningsvist til spillerne,
og | snakker om setting, europeeisk middelalder og
karakterers plads i samfundet.

Menneskenes keempe rige, Imperiet,
ledes af den agtede men unge Kejser
'Karl Franz' fra staden Altdorf og otte
magtfulde grevskaber er edsvorne til
kejserens virke. Imperiet er et
feudalsamfund med en sprudlende og tiltagende
magtfuld borgerstand. Folk sgger mod storbyerne i
habet om at bedre deres stand og usle levevilkar.
Samfundet minder i store hele meget om den sene
europziske middelalder. Scenariet foregar i
Imperiets sydligste grevskab 'Reikland’, beliggende
tet pa The Grey Mist bjergkaeden.

Udvalgte vigtige temaer fra Warhammer settingen:
Settingen er ikke high fantasy, som Dungeons &
Dragons, men meget mere mgrkt og dystert.
Stemningen er fyldt med en masse gratoner og
udpraeget fattigdom, korruption, frygt og overtro er
til stede overalt. Spillernes karakterer er medlemmer
af samfundet og ikke helte.

Mgntfoden i Imperiet er Guld Kroner, Sglv Schillings
og Kobber Pfennig. Befolkningen og karaktererne er
udpraeget fattige og har ikke guld mellem handerne
og kun sjeeldent sglv, hvilket ogsa ses af
karakterarkene.

Overnatning i en kros feellesrum koster 5 pfennig,
mens et vaerelse inkl. mad koster 10 schillings. Et
krus @l koster 1 pfennig, et glas alm. vin koster 1
schilling og et maltid mad belgber sig til ca. 4.

pfennig.
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Religion er en vigtig del af hverdagen, og det er
normalt at svaerge ved en gud, eller at bede om en
guds velsignelse, nar man sar marken, indgar en
handel eller rafler terninger om aftenen med sine
venner.

Den primaere guddom i Imperiet er Sigmar, den
mand der i fordums tid forenede og skabte Imperiet
gennem kamp og blev ophgijet til guddom.

Morr er guden for de dgde og dremme og ansvarlig
for at beskytte og tage hand om de dgdes sjle.
Ranald er guden for tyve, svindlere og gamblere.
Derudover tilbedes en reekke “klassiske” guder for
natur, fertilitet, helbredelse og viden.

Kaos er ultimativt stgrste trussel mod
menneskeheden, beskrevet som en energistrgm der
eksisterer i en immateriel parallel verden, kaldet
Kaosriget. Herfra stammer kaosguderne og deres
tjenere, demoner, som tiltagende underlaegger sig
den kendte verden og skaber et helvede pa jorden.
Men det er de mennesker, der skjult tjener kaos,
som er Imperiets stgrste fiende. Kaosguderne giver
mennesker magt over andre og mulighed for at tjene
sit eget bedste pa bekostning af andre og ens sjzl.
Overalt og i alle samfundslag eksisterer kaoskulter,
som i det stille arbejder pa at vaelte Imperiet og
tjene kaosguderne.

Pa grund af kaosgudernes tilstedeveaerelse er
mutationer blandt mennesker ikke ukendte.
Mutationer kan veaere alt fra gglelignende haender, et
ekstra gje i panden, en tentakel i stedet for en arm
til at munden sidder pa halsen. Normalt slds sadanne
baby ihjel af jordemoderen, men nogle gange for de
lov til at leve og forvises til afsidesliggende steder.

Hvordan er lokalomradet og rammen for
scenariet?

| dette scenarie er det kaosguden Nurgle, der
traekker i tradene bag kulissen. Nurgle er guden for
sygdom, forfald, fortvivlelse, dgd og gdelaeggelse. Af
de fire kaosguder er han den, der oftest involverer
sig i menneskers skaebne. Nurgles hellige tal er syv
(7). Dem der fglger Nurgle,
vender sig mod ham i deres ngd,
for at undga sygdommenes visse
dgd. De helbredes ikke for deres
sygdomme, men far evnen til
modsta sygdommen og blive
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steerkere deraf. | modsaetning til det morbide og
radne udseende virker Nurgle og hans daemoner
joviale og venlige i deres adfeerd.

Stromdorf

Stromdorf er en markedsby i Reikland kendt for at
have et alt for regnfuldt klima. Syd for byen ligger en
relativt frugtbar lavlandslette. Her dyrkes der korn,
mens kort-horns kvaeg opdraettes og graesser. @st for
dette ligger Oberslecht, en dyster sump, hvor der
efter sigende lever en race af vilde mennesker. Dem
der er modige nok til at vove sig ind i sumpen, ggr
der for at hgste Sky-baer, en type baer, der bruges til
at brygge Tordenvand Ale, en af Stromdorfs fa
eksportvarer.

Bag sumpen ligger Blitzfelsen-bakkerne, den eneste
stigning i terraenet mellem dem og Stromdorf er
Tempest forhgjningen. Pa toppen af forhgjningen
ligger et par smuldrede stenruiner. Det siges, at en
maegtig troldmand en gang boede der, og guderne
straffede ham ved at smadre hans tarn. Selv nu slar
lyn oftere ned pa forhgjningen end andre steder, og
ruinerne siges at veere hjemsggte.

Pa grund af det forfeerdelige vejr kommer der fa nye
mennesker til Stromdorf. Byen forbliver saledes en
fattig udkant, mens andre lignende byer i Reikland
trives. Befolkningen har ry for at veere indavlede
tosser, der er hurtige til at blive vrede og som klager
over alt - undtagen vejret, der stiltiende accepteres.

De fleste rejsende og handlende vil helst passere
forbi Stromdorf og gennem det regnfulde og
ubehagelige omrade end overnatte bare en enkelt
nat. Stromdorf har skatteindtaegter fra gardene der
omgiver den, og uld var engang en vigtig
eksportvare. Men for omkring hundrede ar siden jog
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en stamme gobliner de fleste hyrder vk fra
bakkerne. De fa resterende far er meget hardfgre,
men producerer uld og kgd af darlig kvalitet.
Stromdorf har dog enkelte eksportvarer. Reik-alen,
en stor al, trives i sumpen og floderne omkring
Stromdorf. Disse al flas, ryges, kommes i tgnder og
eksporteres. En anden eksportvare er Tordenvand
Ale. Denne potente @l er gennem generationer
blevet brygget af Brenner familien. Blandt glkendere
i Imperiet anses den for at vaere blandt de bedste g¢l.

Stromdorf har et byrad og den nuvaerende
burgomeister er Philip Adler. Han er en
tekstilforhandler fra Bogenhafen, og blev udnaevnt af
von Jungfreuds, som habede, at det nye blod ville
styrke Stromdorfs gkonomi.

For nylig har Adler ikke vist sig uden for sin bolig.
Enhver kontakt med Adler gar gennem
vagtkaptajnen Arno Kessler. Denne besynderlige
adfaerd har fgrt til, at kebmaendene fra Bogenhafen
har mistet interessen for handel med Stromdorf.

Bagerst, efter karaktererne, er et kort over omrddet.

Regler:

Hver gang en spiller udfgrer en handling med sin
karakter, skal denne beskrives kort — det reekker ikke
kun at sige ”jeg angriber”. Hvordan angriber
spilleren, og er der evt. nogle rab, eder og/eller
tanker der ledsager angrebet.

Alle tests i spillet handteres ved at rulle under den
pageeldende faerdighed med én hundredesiders
terning, hvad enten det er uden for eller i kamp.

Hver karakter har seks (6) forskellige evner: Styrke,
Udholdenhed, Smidighed, Intelligens, Viljestyrke,
Karisma. Umiddelbart bliver der ikke gjort yderligere
ud af at beskrive de forskellige evner, da de alle er
meget selvforklarende. Nar der er brug for at blive
sldet mod en evne, vil dette eksplicit fremga af den
enkelte lokation.

Hver karakter har en reekke feerdigheder angivet, i
de tilfaelde hvor en karakter ikke har en given

feerdighed har de stadig mulighed for at rulle mod
den pageldende evne dog med et minus til slaget
(se tabel 1). | visse tilfeelde vil der vaere tale om et
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konkurrerende terningslag, hvor en karakter
forsgger at modvirke/hindre noget én anden ggr (se
tabel 2).

Man kan fa plusser eller minusser til sit slag, alt efter
hvor sveer spilleder vurderer situationen er for
spillerne, eller om de har gjort noget for at forbedre
deres chancer (se tabel 1).

Tabel 1 - Plus/Minus

+10% | En let handling for spilleren. | kamp far
opnas denne bonus, hvis man bruger én af
sine to Handlings pa at sigte. Det er muligt
at sigte med bdde naerkamps- og
skydevdben. | kamp kan denne bonus
ligeledes opnas, hvis man er flere om én
modstander. Her vil hvert angreb mod
modstanderen opna bonussen.

-10% | En sveer handling. Hvis man forsgger at
skyde en modstander der er i kamp med
én af ens freender, far man dette minus.

-20% | Karakteren besidder ikke en given
faerdighed. | kamp far ens andet angreb
dette minus, hvis man bruger begge sine
Handlings pa at angribe.

Tabel 2 - Konkurrerende feerdigheder / evner

Skjule Sig Arvagen / Fglge Spor
Lydlgs Arvagen

Bevaegelse

Seette feelder | Undersgge
Charmere Viljestyrke
Intimidere Viljestyrke

Spillerne vil uvilkarligt komme i kamp

Enhver kamp indledes med, at hver spiller treekker et
spillekort (1-10), og dette er deres initiativ for hele
kampen. Spilleder traekker ligeledes spillekort - et pr.
gruppe af fjender der er i kamp med spillerne. En
kamp bestar af en raekke runder, og er fgrst faerdig
nar én part har besejret den anden, ved enten at
draebe dem eller jage dem pa flugt.

Dén med det laveste spillekort starter runden, og
herefter fglger resten. | hver runde har hver spiller
og fjender to Handlings (handlinger). En Handling
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kan bruges pa en rakke ting jf. tabel 3. Som det
fremgar af tabellen, er det muligt at gemme
Handlings til modstanderens tur for enten af parere
eller undvige et slag. Gemme man ikke en Handling
er det ikke muligt at undga et slag, og man ma habe
pa Ranalds held.

Tabel 3 - Handlinger i kamp

Sigte med sit vaden (se tabel 1) 1 Handling

Angribe med et vaben 1 Handling

Undvige et neerkampsangreb enten ved | 1 Handling
at parere eller ved brug af Dodge blow

Angribe anden gang med ens vaben (se | 1 Handling
tabel 1)

Bevaege sig en zone taettere pa, eller 1 Handling
zone laengere vaek fra én modstander

(fx Lang til Kort eller Neerkamp til Teet).

Bevaegelse i kamp sker ikke taktisk, som man maske
kender det fra andre systemer. | dette spil foregar
kampen i spillernes og spilleders hoved. Bevaegelse
er dog stadig vigtig. For at kunne angribe en
modstander skal man sta i naerkamp (se tabel 4),
hvilket kraever at man gradvist bevager sig zoner
taettere pa jf. Tabel 3.

Hvis man har mulighed for at ligge i baghold og
overraske sin modstander far man 1 Handling for
kampen starter og man skal traekke et kort.

Tabel 4 — Afstand i kamp (zoner)

Naerkamp
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For at ramme i kamp, anvendes kamp-
faerdighederne 'Vabenfaerdighed’ for
neerkampsvaben og feerdigheden ’Afstandsvaben’
for skydevaben.

Skade er defineret for alle vaben bade karakterernes
og fiendernes. Specielt for tohandsvaben gaelder den
regel, at der rulles to 10-siders terninger (D10), og
spilleren vaelger den skadesterning med den hgjeste
veerdi. Alle alm. vdben ggr D10+(Styrke/10) i skade.
Ruller men en 10’er pa sin skadeterning er der
mulighed for at give mere i skade, rul for at ramme
igen og hvis det lykkes, rulles endnu en
skadesterning.

Far man mere i skade end man har tilbage af
Livspoint har man faet et kritisk slag, og ens karakter
er ukampdygtig. Er man gaet i minus Livspoint vil
man hver runde forblgde ét Livspoint, hvis man ikke
klarer et Udholdenheds-slag og stabiliserer sig selv.
Rammer en spiller minus ti (-10) Livspoint dgr de.
Fijender der bliver reduceret til O eller derunder i
Livspoint der.

En karakter med faerdigheden Helbrede kan
helbrede sig selv eller andre karakter én gang pr.
Kamp, enten under eller efter — det kraever dog et
terningslag under kamp, men ikke efter kamp.
Ligeledes kan en karakter modtage effekten af
Helbrede én gang hver dag om morgenen.
Karakteren Helbreder D5+2. En karakter der er pa
minus Livspoint stabiliseres pa 1 i Livspoint, og skal
vente pa at det bliver morgen igen.

Hver spiller har to Skaebnepoint, som de kan bruge i
Igbet af hele eventyret. Et skaebnepoint kan bruges
til tre ting: 1) Rulle terningeslaget igen, 2) traekke
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20% fra et terningeslag og 3) Stabilisere en spiller pa
0 livspoint, hvis de er endt i minus.

Under flere lokationer navnes smitte under
kampvaerdierne for en fjende. For at undga at blive
smittet skal spilleren klare en Udholdenhedstest.
Bliver spillerne smittet vil de for hver dag der gar
efter de blev smittet for kumulativt -5% til alle evner
og feerdigheder. Hver dag far de lov til at tage en
Udholdenhedstest for at slippe af med sygdommen,
de -5% mistes gradvis fra dag til dag.

Hvorfor befinder spillerne sig i Stromdorf?
Reikland, det grevedgmme hvor byen Stromdorf
ligger, er under angreb fra en stor heer af Night
Goblins under ledelse af den selvudrabte
goblinkonge Gorglom Rockspittle. Gorgloms angreb
pa mange mindre byer har resulteret i en stor strgm
af flygtninge, og selvom Stromdorf er placeret langt
fra angrebene og normalt et sted normale
mennesker undgar, er der dog ogsa begyndt at
komme flygtninge til.

Vagtkaptajnen Arno Kessler har rigeligt at ggre med
de nytilkomne flygtninge samt en gget
vagttilstedeveerelse ved de to broer ind til byen i
frygt for Gorgloms haer. Men her stopper Arnos
problemer desveerre ikke og det er derfor, at
spillerne nu befinder sig i Stromdorf, da Arno ikke
har det ngdvendige mandskab til at fglge op pa et
tiltagende antal haendelser.

Gennem opslag og towncries i de omkringliggende
byer er karaktererne logget til med Igftet om guld
kroner for veludfgrte opgaver.

Overordnet Plot
Burgonmeister Philip Adler
har gjort meget godt for
Stromdorf gennem sine
merkantile kontakter, og der
tales meget lidt om, at han
kom til byen for 10 ar siden
fra storbyen 'Bogenhafen'. Pa
det seneste har borgerne ikke
set meget til ham, og den daglige administration og
ledelse af byen er blevet handteret af vagtkaptajnen
Arnos Kessler og Adlers hovmester, Helmer Keiner.
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Arsagen til Adlers succesfulde handler skal findes i
hans medvirken i Nurgle kaoskulten blandt den
merkantile elite og adlen i Bogenhafen. Det var
navnlig kultens naere kontakt til Skaven (rottemaend)
Clan Pestilens’, der har vaeret med til at skabe
succesen. Rottemandene kunne gennem kloakker
og gravede tunneller sla til mod konkurrerende
kgbmand.

Adler befinder sig i Stormdorf pa grund af Nurgles
svig og lgfter om magt. Adler er blevet mangvreret
til byen af kaosguden, der har sine planer for
Stromdorf.

Adler har taget sin tilbedelse med sig, sammen med
sin kontakt til rottemaendene. Desveaerre for Adler
har Nurgle kraevet mere og mere af ham, og han er
taet pa at blive vaerten for en Nurgle-daemon.
Kaosgudens tilstedevaerelse har ogsa lokket andre
vaesner med sig, og det er dem der er arsagen til alle
de problemer som vagtkaptajnen bokser med.

For et halvt ar siden ankom rottemaendene til
Stromdorf. Philip tror, at det er hans fortjeneste at
de endelige er dukket op. Men det er ikke hans
smiger, lgfter og skylde tjeneste, der har faet dem til
Stromdorf, det er derimod Nurgles ranker.

Eventyret dbner med, at spillerne
sidder pa kroen 'Det halvfulde
krus’, regnvade med et krus gl
foran sig og hgrer om de opgaver,
som venter pa at blive Igst, fortalt
af vagtkaptajnen Arno. Arno er en
2ldre mand, der har lagt sig ud pa
sine gamle dage, men han har
stadig sin kommanderende fremtoning fra sin tid i
haeren. Han har konstant en pibe i munden, som han
pulser pa.

Arno har fem opgaver, som han har bruge for
spillernes hjzelp til at Igse. For hver afsluttet opgave
modtager de hver 5 Guldkroner. En overdadig sum,
men Arno er presset. Spillerne bestemmer selv
raeekkefglgen pa opgaverne.

Eventyret laegger ikke et tidspres ned over spillerne,
men lad dem ikke haenge i byen, da det er ved
eventyrlokationerne at handlingen sker.

e Det er ved at vaere noget tid siden den gamle
Morr-praest, Eald Brack, der lever uden for
byen, har veeret inde og proviantere og
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Ottfried Merz ejer af byens krambod er nervgs
for sin ven.

Den lille helligdom til Morr er blevet skeendet -
der er tegnet grove forkerte symboler pa
altret. Traeerne omkring helligdommen er
syge, og fuld med orme og insekter, og der
hanger en sgd lugt af rad i luften. Nar
spillerne naermer sig lysningen 'klaekker' de
nurglings som har sedt dem gamle Morr-praest
op indefra.

e Mauritz Ackerland klager over, at farene
forsvinder fra hans gard, og han mener ulve
star bag.

Oppe i Blitzfelsen-bakkerne holder en gruppe
Beastmen til, og det er dem der star bag
farenes forsvinden. De er alle er udstgdte fra
deres store hjord - hakkeordenen blandt
Beastmen er barsk.

e Albert Brenner og hans fglge skal ud i sumpen
og plukke Sky-baer, der bruges til families
bergmte Tordenvand ale, men de er bange for
gobliner, og sa har de set veesner i sumpen
som de frygter.
| sumpen holder nogle af ‘Clan Pestilens’
rottemaendene til - en 'Pest munk’ og hans
folge.

e Der verserer rygter om, at den gamle mglle
uden for byen er hjemsggt, og en ung mand,
Hans Gruber, er forsvundet oppe naer mgllen,
og er ikke set siden.

Personer fra det bedre borgerskab i byen, tet
pa Adler, er blevet trukket ind i kulten, og
bruger mgllen til deres sammenkomster og
ritualer. Pa det seneste er de blevet mere
dristige, og det har resulteret i et rituelt mord
pa den unge mand Hans.

e  Fritz Wirth, der er byens rottefaenger, har
klaget til Arnos over, at rotterne er blevet sa
store og bidske, at han og hans hund Bulder,
ikke lzengere vil vove sig ned i kloakken, hvis
de ikke bliver betalt bedre.

Byldebefaengte rotter og deres 'hyrde' har
taget bolig i kloakken, og venter pa at slippe
en sygdom Igs ud over byen, sa snart det hele
falder pa plads.

Eventyrlokationerne fglger alle den samme
opbygning. Fgrst beskrives plottet, herefter angives
et rekke temaer for lokationen. | baggrund bliver
plottet udfoldet. For hver lokation er der fire
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handelser, der er fortlgbende. Hendelserne er
opdelt efter emne (Kamp, Social, Udfordring,
Underspgelse og Vildmark) for at angive et fokus for
historien. NPC’er beskrives under Biroller. Hvis der
er noget eller nogen, der leder spillerne videre, er
det beskrevet under konsekvenser. Tests peger pa
mulige feerdigheder, som spillerne kan fa i brug ved
lokationen. Slutteligt er der angivet kampvaerdierne
for de fjender spillerne mgder.

De enkelte lokationer ligger op til en vis grad af
improvisation fra spilleders side for at de kommer til
at fungere. Sa det er vigtigt at spilleder har forberedt
sig pa det. Det handler om, i samarbejde med
spillerne, at fortzelle den mest spandende og
medrivende historie.

De fem karakterer, som spillerne kan vaelge mellem,
er beskrevet overordnet, med fokus pa deres rolle i

Imperiet. Det er saledes op til spillerne selv at puste
livi deres karakterer. Karaktererne kender hinanden
pa forhand, men lad det vaere op til spillerne kort at
beskrive hvordan.
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Eventyrlokation: Gravene ved Morr
helligdommen

Plot: Det er ved at vaere noget tid siden den gamle
Morr-praest, Eald Brack, der lever uden for byen, har
veaeret inde og proviantere, og Ottfried Merz, der ejer
byens krambod, er nervgs for sin ven.

Tema: Forradnelse (Nurgle), respekt for gravfreden
(Moor), de dgdes hemmeligheder

Baggrund: Den lille helligdom til Morr er blevet
skaendet, og der er tegnet grove forkerte symboler
pa alteret. Traeerne omkring helligdommen er syge,
og fyldt med orme og insekter, og der haenger en
s@d lugt af rad i luften. Hvad ingen ved er at de nye
grave i omradet er drsagen til rdddenskaben, da de
indeholder de inficerede folk, der er ofret til Nurgle i
Mgllen. Phillips’ kultmedlemmer har trukket de dgde
herud, begravet dem og "indviet” helligdommen til
Nurgle i stedet for Moor.

Handelser:

e (Social) Praesten Eald Brack sidder
indledningsvist udmattet og smertefuldt op
af en stendysse indhyllet i en stor kappe.
Han byder afmalt velkommen, og vil hgre
om lykkeridderne har nye dgde med (da han
formoder at de kommer fra kulten).

e (Kamp) Inficeret af orme: Eald forsgger at
skjule sin krop og de violette udposninger
under hans hud, som er fyldt med orme. Fra
tid til anden bryder en orm eller et insekt
smertefuldt gennem hans hud og kravler
vaek.

e (Undersggelse) De dgdes hemmeligheder:
Savel Eald som de d@de beerer pa
hemmeligheder og spor, der peger i retning
af at Mgllen bliver brugt til okkulte ritualer.
Maske har Eald set de dgde og er blevet
truet til tavshed? Og maske er et lig fyldt
med korn eller stra fra Mgllen, eller har et
brev fra kulten?

e (Undersggelse) Stenstptterne: De gamle
stensgjler er indgraveret med fine sirlige
skrifttegn til Morrs aere og gnsker om
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fredfyldte drgmme til de dgde. Nyligt
indhuggede symboler og tegn kan dog
afslgre at helligdommen nu er dedikeret til
Nurgle.

Biroller:

e Eald Bracks: Gammel
praest med ubegribelige
smerter og jag, som
fredfyldt har forstaet at
han er dgdeligt inficeret.
Praesten kender godt de
nye symboler og arsagen til gravene, men vil
ikke g@re noget ved dem, da de trods alt er
dgde og deres gravsted skal respekteres.

e Nurglings: En fod hgje,
groteske klumpagtige
vaesner med knivskarpe
og smitsomme tender.
Nemme at besejre, men
enormt smitsomme.

Konsekvenser:

e Respekter gravfreden: Eald vil insistere p3,
at lykkeridderne respekterer gravfreden og
veere naesten manisk bange for, at nogen
afslgrer de dgdes hemmeligheder. Hvis
gravfreden kraenkes eller han
overanstrenger sig, vil han synke sammen i
dgdskramper og en handfuld Nurglings der
har fortaeret ham indefra, aeder sig ud af
hans kadaver og sgger gradigt videre efter
deres naste offer.

e De dgdes hemmeligheder: Savel Eald som de
dgde baerer pa hemmeligheder og spor, der
peger i retning af at Mgllen bliver brugt til
okkulte ritualer. Maske har Eald set noget,
eller blevet truet til tavshed? Og maske er et
lig fyldt med korn eller stra fra Mgllen, eller
har et brev fra kulten?

Tests:
Charmere/Karisma | Arvagen/Intelligens |
Undersgge/Intelligens.
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Fjender:

Nurglings (8) | Angreb: Kiger og bid
(Vabenfzerdighed: 20 | Skade: D10-2) | Forsvar:
Livspoint: 7 | Treekker fra skade: 4 (daemon aura +
Udholdenhed) | Speciel: Sygdomsbefaengt (bliver
spiller skadet, skal de tage en Tougheness test eller
fa yderligere 2 i skade). Smitte

Eventyrlokation: De forsvundne far

Plot: Mauritz Ackerland klager over, at far forsvinder
fra hans gard, og han mener ulve star bag. Men
Blitzfelsen-bakkerne holder en lille flok Beastmen til,
og der er dem der star bag farenes forsvinden. De er
alle er udstgdte fra deres store krigeriske hjord.

Tema: Ulmende vrede mod alt og alle, brutal
hakkeorden, ekstrem voldelig adfeerd, ekstatisk
ophidselse over menneskekgd og kamp

Baggrund: Flokken af beastmen er blevet tiltrukket
af kaosguden Nurgles lokkende stemme om
udslettelse og forfald, men intern splid og kamp om
at blive hgvding har givet Mauritz og Stromdorf en
stakket frist fgr angrebet.

Mautitz blev som lokal farehyrde charmeret af den
nye Burgonmeister, men da Phillips besggte
farehyrde, smittede han familien med den farlige
sygdom Pakkerens Kopper, som drabte hustruen og
to drenge. Mauritz mistaenker og anklager i det
skjulte Phillips for dgdsfaldene men har ingen bevis
foruden at det kom efter Phillips besgg.

Handelser:

e (Social) Mauritz byder lykkeridderne
velkommen, mens han vedvarende kradser
pa et par rgde udslzet og viser rundt pa
garden. Ved familiens grav bryder han
sammen i grad og kommer med et udfald
mod Burgonmeisteren.

e (Social) Fra farenes stald lyder pludselig en
mistaenksom lyd af en tabt spade og hurtige
fodtrin fra Anna, der forsgger at undga at
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blive opdaget af bade Mauritz og
lykkeridderne.

e (Vildmark) En utdlmodig beastman med en
tunge som en tudse er traet af at vente pa
flokkens alfahanner og sniger sig ned af
bakkerne for at angribe Mauritz gard og fa
noget at spise.

e (Kamp) | bakkerne pabegynder de to
alfahanner en dgdelig magtkamp.
Lykkeridderne kan enten afggre kampen,
stikke af eller se til mens en sejrherre krones
som ny hgvding.

Biroller:

e Mauritz Ackerland: Sgrgende farehyrde, der
lige har mistet sin familie og er bange for at
ulvene er gudernes straf. Mavesur pa Phillips
og smittet med Kopper.

e Bagthor: Beastmen alfahan der gnsker at
angribe de omkringliggende garde og skabe
kaos og fortvivlelse i omegnen.

e Tharkuk Blodmane: Beastmen alfahan der
gnsker at fange flygtninge pa vejen og
forteere dem.

e Anna Braunstein: Pa garden gemmer der sig
en bortlgben bange teenagepige til en
faestebonde, som tjener von Jungfreuds.
Hun er lovet bort som zegtefzlle til
kgbmanden Ulrich Blumhardt (del af
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kaoskulten), og han vil betale rundhandet
for hendes tilbagekomst.

Konsekvens:

e Kopper: Hvis en lykkeridder har fysisk
kontakt med Mauritz eller hans familie
smittes man, og far efter en dag rgdt udsleet,
som pa dag to udvikler sig til haevede vabler
og en kraftig klge i flere uger. Sygdommen er
meget smitsom og kan resultere i dgdsfald.

e Huvis spillerne blander sig i kampen mellem
de to alfahanner, og det lykkedes at besejre
dem begge, vil de resterende beastmen
stikke af. Det er kun nogle fa af den store
beastmen stamme der er fulgt med
alfahannerne, for at bevise deres veerd.

Tests:
Charmere/Karisma | Fglge Spor/Intelligens |
Arvagen/Intelligens | Undersgge/Intelligens.

Fjender:

Beastman Champion (2) | Angreb: Tohandsgkse
(Vabenfaerdighed: 45 | Skade: D10/D10+5) /
Stridskglle (Vabenfaerdighed: 45 | Skade: D10+5) |
Forsvar: Livspoint: 14 | Traekker fra skade: 6
(Studded leather + Udholdenhed) | Skjold (Parere:
55) | Speciel: Intimidere (51)

Beastmen Ungors (1+6) | Angreb: Spyd (4)
(Vabenfeerdighed: 30 | Skade: D10+3) / Kort bue (2)
(Ballisti skill | Skade: d10+3 | 1/1 Runder) | Forsvar:
Livspoint: 10 | Traekker fra skade: 3 (Udholdenhed) |
Skjold (2) (Parere: 40) | Speciel: Lydlgs Bevaegelse
(50)

Eventyrlokation: Sky-baer i sumpen

Plot: Albert Brenner, hans datter Henriette og to
arbejdsmaend skal ud i sumpen og plukke Sky-beer,
der bruges til families beremte Tordenvand ale, men
de er bange for de haergende gobliner, og sa har de
set vaesner i sumpen som de frygter.
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Tema: En 'nervepirrende’ march, Nar de at rede
pigen? Rottemaends fejhed

Baggrund: | sumpen holder Sralk Grimmaw, en 'Pest
munk’, og hans fglge til. Sralk er en Skaven, en race
af rottemaend, der i det skjulte har inficeret mange
af de store byer i Imperiet — lige som kaoskulterne
arbejder de pa at styrte menneskenes rige i grus pa
deres guds 'The Horned Rat’ foranledning. ‘Clan
Pestilence’, en klan af rottemand, der har dedikeret
sig til at opna dette ved at sprede sygdomme.
Rottemaendene er fulgt med Phillip fra Bogenhafen,
og deres leder, Sralk, har slaet sig ned i sumpen, for
uforstyrret at kunne planlaegge spredning af sygdom
blandt de nedrige mennesker.

Sumpen som kulisse: Sumpen er fugtig, og der ligger
en konstant dis/tage ud over det hele, som ggr
sigtbarhed darlig, der er overfyldt med sultne myg.
Glat mudder og sumphuller er det underlag spillerne
bevaeger sig i. Flere steder stikker afpillede
dyreskeletter op af sumpen.

Albert sgrger pa sin egen made, for at radgive
spillerne om beveaegelse i sumpen, og om hvilke urter
man kan tygge for at holde fluerne pa afstand.

Haendelser
e (Social) Den fgrste 'plukke-sted’ de kommer
til er naesten afpillet — hvilket undrer Albert
lidt. De mutanter (vildmaend), der bor i
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sumpen har en aftale med Albert om, at
holde sig dybere inde i sumpen for til
gengeaeld af modtage diverse forsyninger fra
byen. Soren lurer lige i naerheden
Vildmaendene er bange for at bevaege sig
dybere ind i sumpen, og plukker derfor baer
teettere pa byen.

e (Vildmark) Den andet ’'plukke-sted’ de nar
frem til, er baerrene der som de skal veere.
Mens gruppen gar og plukker beer,
forsvinder Henriette pludselig. Spor fra store
rotter leder vaek fra, spor fra rotter der er
meget stgrre end de bgr vaere og som gar pa
to ben.

e (Udfordring) En sygelig gren tage dukker
pludselig op af intetheden. Tagen far gjnene
til at Igbe i vand, snotten til at Igbe og
braekrefleksen til at seette i gang. Den
grenne tage er fremmanet af Sralk ved hjzelp
af hans rggelseskar. Udholdenhedstest ellers
-10til alle kampslag de fgrste tre runder.

e (Kamp) Spillerne nar en lejr, som kan lugtes
et godt stykke vaek. Stedet er bygget op om
et par tarvelige laeskure (det her er én af
Vildmaendenes lejre) og en indhegning som
er forseenket ned i jorden — her holdes
Henriette indespaerret. Der er godt rodet og
igen stor orden. Et stort r@gelseskar
dominerer lejeren. Det er deekket af runer,
og en lysende grgn sten pulserer i dets indre
- det skeer i gjet hvis man prgver at tyde
runerne.

Biroller

e Albert Brenner: Kendt som en mand med et
vist renome, pralende og hgjrgstet. Han er
irriteret over, at vagtkaptajnen har ladet
ham vente — baerrene skal jo plukkes. Han
elsker og meget beskyttende over for sin
datter.

e Sralk Grimmaw: En 'Pest munk’, en fanatisk
discipel dedikeret til spreddelse af sygdom
og raedsel. Han er stor af en Skaven og er
daekket af ar og betzendte bylder og viklet
ind i bandager. Hvis Sralk fgler, at han er ved
at tabe, vil han flygte, ved at skubbe sine
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med-skaven i vejen for sig — spillerne skal
mg@de ham i den endelige konfrontation med
Phillip.

e Soren Korholz: En af de Vildmaend, der lever
i sumpen. Han kender Albert, og de har en
aftale om, at lade hinanden vaere i fred.
Soren er muteret, hvorfor han og de andre
lever i sumpen, han har en gglelignende klo,
som han gemmer bag sin lasede kappe.

Konsekvenser

e Hvis det ikke lykkedes at rede pigen, vil det
veere en meget nedslaet gruppe der vender
tilbage til byen. Henriette vil kunne blive
brugt i eventyrets klimaks, som et offer til
Nurgle, og at abne porten til, at et Nurgle
daemon kan tage bo i Philip.

e Kaossten stammer fra Kaosriget og er
gennemsyret af ‘ond’ energi, der over tid vil
mutere baereren og korrumpere dennes
sind.

e |lejren ligger et brev fra en kpbmand i
Bogenhafen, det er svedet og bredt enkelte
steder — det har vaeret en bevidst handling
for at fa tegn frem pa bagsiden af brevet
skrevet af samme hand. En besked til Sralk
og hans Skaven!

AXR
X TRy

Charmere/Karisma | Fglge Spor/Intelligens |
Overlevelse Udendgrs/Intelligens |
Arvagen/Intelligens | Undersgge/Intelligens.

Fjender:

Sralk (1) | Angreb: Tohands plejl (r@gelseskaret)
(Vabenfaerdighed: 44 | Skade: D10/D10+4) |
Forsvar: Livspoint: 15 | Traekker fra skade: 4
(Udholdenhed) | Speciel: En spiller der bliver ramt,
skal klare en Udholdenhedstest ellers -10 til alle
kampslagi 1 runde. Sralk holder sig i baggrunden og
styrer kampen, og angriber kun hvis angrebet.
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Skaven (8) | Angreb: Svaerd (Vabenfardighed: 30 |
Skade: D10+3) | Forsvar: Livspoint: 8 | Traekker fra
skade: 3 (Udholdenhed) | Skjold (Parere: 40) |

Speciel:

Eventyrlokation: Kulten | den gamle mglle

Plot: Der verserer rygter om, at den gamle mglle
uden for byen er hjemsggt, og en ung mand, Hans
Gruber, er forsvundet oppe naer mgllen, og er ikke
set igen.

Tema: Kulten afslgres? En skremmende og
ubehagelig afslgring, griber man til vdaben mod en
krgbling?

Baggrund: Personer fra det bedre borgerskab i byen,
teet pa Adler, er blevet trukket ind i kulten, og bruger
megllen til deres sammenkomster og ritualer. Pa det
seneste er de blevet mere dristige, og der har
resulteret i et rituelt mord pa den unge mand Hans.
Han er desveerre ikke den eneste, men de andre
mord har ikke vaeret pa indbyggere fra byen.

Haendelser

e (Undersggelse) Nar spillerne kommer ud til
mgllen, er der ingen, og de kan undersgge
den. Det de finder frem til, er grufuldt, flere
personer er blevet ofret og tortureret her og
enkelte har ogsa vaeret hold fanget.

e (Social) Kaoskulten har en opsynsmand
Johan Stosch, som holder gje med mgllen,
og prever at skreemme indbyggere vaek — det
plejer at virke. Men det er nok ikke nok til at
fa spillerne til at forlade mgllen... Johan er
ikke en modig mand, og det er muligt at fa
ham i tale, han er bare ikke helt rask i
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hovedet. Han kender ikke navnene pa
kultens medlemmer, og hans beskrivelser er
ikke gode.

e (Vildmark) Mens spillerne udspgrger
opsynsmanden, naermer
kulten sig til deres natlige
ritual, og de har taget et
offer med som de har
bedgvet, og sleeber med sig.
De har deres almindelige tgj pa, men pa
deres krop bzerer de Nurgles symbol. De
bliver overrasket over at se spillerne.

e (Social/Kamp) Kultens medlemmer vil
forsgge at komme med en god grund til,
hvorfor de er ude ved mgllen, men
situationen ggr det sveert for dem. De gar
ikke godvilligt med tilbage, og vil gribe til
vaben, hvis spillerne prgver at tvinge dem
tilbage til byen.

Biroller

e Johan Stosch er en sglle skabning. Han
stammer og leesper og har en deform ryg.
Vaskende sar pa store dele af kroppen og
langt tjavset har med skaldede pletter
afslutter udseendet. Johan er ikke modig og
vil flygte, hvis han far muligheden, men
bliver han traengt op i en krog kan han veere
farlig — han er naesten overtaget af Nugle.

e Kultens medlemmer — syv i alt (Nurgles
hellige tegn): Bageren Waldemar Clauberg,
Skraedderen Folke Ruhle, Slagteren Siegbert
Treich, Veeveren Rolanda Heuberger,
Skomageren Arnfried Lemberger, Garveren
Gudrun Rosch og Kgbmanden Ulrich
Blumhardt (ham der seelger dlene)

Konsekvenser

e Alt efter hvilken raekkefglge, som spillerne
veelger at tage eventyrlokationer i, vil kulten
veere opmaerksom pa, at Vagtkaptajnen
Arno har hyret folk ind, for at hjaelpe med
problemer i byen, og den sidste haendelse vil
derfor ikke ske.

e Spillerne har mulighed for at tage nogen fra
kulten til fange, og hvis det sker, vil der veere
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en efterspil, nar de kommer tilbage med
dem til byen. Arno indespaerrer kultens
medlemmer, nar han hgrer hvad der har
veeret sket ved mgllen.

Selv hvis ingen af kultens medlemmer
vender tilbage, vil Arno veere opmaerksom
pa, at nogen af byen borgere har vaeret oppe
ved mollen og udfgrt foragtelige gerninger.

Tests:
Charmere/Karisma | Intimidere/Styrke |
Arvagen/Intelligens | Undersgge/Intelligens.

Fjender:

Johan Stosch (1) | Angreb: Klger (Vabenfzerdighed:
40 | Skade: D10+3) X 2 | Forsvar: Livspoint: 14 |
Traekker fra skade: 5 (Nurgles velsignelse +
Udholdenhed) | Speciel: To angreb pr. tur — et med
hver klo. Nurgles velsignelse, smittefare

Kultister (7) | Angreb: Daggert (Vabenfaerdighed: 28
| Skade: D10) | Forsvar: Livspoint: 10 | Traekker fra
skade: 4 (Nurgles velsignelse + Udholdenhed) |
Speciel: Nurgles velsignelse, smittefare

Eventyrlokation: Rotter i kloakken

Plot: Fritz Wirth, der er byens rottefaenger, har
klaget til Vagtkaptajnen Arno over, at rotterne er
blevet sa store og bidske, at han og hans hund
Bulder, ikke laengere vil vove sig ned i kloakken, hvis
de ikke bliver betalt bedre.

Tema: Gemmeleg i en gammel kloak, rotter rotter
rotter, en skaendet katakombe — mangler der noget?

Baggrund: Byldebefaengte rotter og deres
slavemester, en Skaven ved navn Tathrak har taget
bolig i kloakken, og venter pa at slippe en sygdom Igs
ud over byen. Tathrak er Sralks
nastkommanderende, og har ordre til langsomt at
forgifte byens drikkevand. Tathrak har pulveriseret
et stort stykke kaossten (laes mere under 'Sky-baer i
sumpen’), som han har blandet sammen med
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tgrrede ekskrementer fra hans rotter, og det er
dette mix han i ly af mgrket langsom smuldrer ned i
byens to brgnde.

Tathrak har slaet lejr langt fra katakomberne i det
fierneste hjgrne af kloakken. Efter de stjal relikviet
fra troldmandens grav, og spggelset viste sig, har
Tathrak ikke turde naerme sig katakomberne.

Haendelser

e (Social) Fritz tager spillerne med hen til
byens kloak. Han ivrigt og stolt om byens
kloakker, der er bygget i forlaengelse af de
gamle katakomber, som ikke bruges
lengere. Kloakken straekker sig ikke ud over
hele byen, ikke endnu - som Fritz er hurtig til
at papege.

e (Udfordring) Selvom gangene ikke er lange,
er det alligevel sveert at finde rotterne. Kgr
pa at det tager lang tid. Maske hvis spillerne
deler sig? Efter noget tid finder spillerne
Tathraks tilholdssted.

e (Kamp) Tathrak vil med list forsgge at dele
spillerne ad, sa han kan angribe dem
enkeltvis.

e (Social) Katakomben har altid vaeret kgligere
end resten af kloakken, men efter den er
blevet skaendet er den frysende kold. Et
spggelse fra en troldmand, forsgger med
fagter at ggre spillerne opmaerksom pa
tyveriet af et relikvie der var begravet med
troldmanden.

Biroller
e Fritz, byens rottefeenger, er lille spinkel
mand, skaldet og glatbarberet. Fritz kan godt
li” at tale, og nu hvor han pludselig har et
publikum, udnytter han situationen. Han kan
meget sladder om byens befolkning, da han
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ynder at lytte til folk i byen gennem
kloakkerne.

e Tathrak Kragbasher er en Skaven
slavemester, der opdreaetter de
byldebefaengte rotter, der plager kloakken.
Han er listig men ogsa fej, og vil kun ga i
kamp med spillerne, hvis han har en
mulighed for at vinde. Han drgmmer om at
overtage Sralks plads.

e De byldebefaengte rotter er pa stgrrelse med
chihuahua. De er bidske og adlyder blindt
Tathraks ordrer. Rotterne opdreettes ved
hjaelp af mgrke ritualer, kaossten og
urteafkog.

e Spggelset er Witold Van Hauten, en
troldmand af et vist renomme, da han
levede. Han kan ikke interagere med den
fysiske verden og er bundet til katakomben.
Han blev begravet et med
et relikvie, en kort stav
med runer, indeholdende
gammel magi, som skal
bruges ved Philips
forvandling.

Konsekvenser

e Vagtkaptajnen Arno har
mulighed for at undersgge
lidt mere om Witold. Han
var en troldmand som /i 3 Id
levede for 100 ar siden, —_—
han blev betegnet som dvaerge-ven, efter at
have hjulpet dem i at tilbage erobre en af
deres gamle faestninger fra en stor Ork
stamme.

e Der er taget et relikvie, som skal bruges i det
ritual, som Philip har planlagt lenge, og som
er ved at na sin kulmination. Men det ved
spillerne endnu ikke.

Relikviet er afbilledet pa den sarkofag, som
Witold er begravet i, hvor der er tegnet en
glorie omkring staven, der er indgraveret
med dveaergeruner.

Viking Con 40

Tests:
Skjule Sig/Smidighed | Fglge Spor/Intelligens
| Arvagen/Intelligens | Undersgge/Intelligens.

Fjender:

Tathrak | Angreb: Pisk (Vabenfaerdighed: 37 |
Skade: D10+1) | Forsvar: Livspoint: 12 | Traekker fra
skade: 5 (Haerdet leederrustning + Udholdenhed) |
Speciel: Med sin pisk, kan han angribe spillerne pa
afstand (Zone: Teet).

Byldebefangte rotter (9) | Angreb: Teender
(Vabenfaerdighed: 25 | Skade: D10+2) | Forsvar:
Livspoint: 7 | Traekker fra skade: 3 (Udholdenhed) |
Speciel: Smitte. Uden Tathrak er der 50% chance for,
at de ikke g@r noget den runde.

Eventyrlokation: Klimaks — En deemon i
menneskeklader

Plot: Skyerne begynder at samle sig over byen,
regnen tager til og lyn slar ned. Over Philips palae
begynder en mindre hvirvelstorm at snurre rundt,
gnistrende grgn energi bevaeger sig i dens centrum.
Philips forvandling er neert forestaende.

Tema: Eventyret nar sin ende, besejrer spillerne én
demon eller slar de en handel af med den?

Baggrund: Philip er et intetanende offer, Nurgle har
snydt ham. Nurgle har set en mulighed i den
afsidesliggende Stromdorf, som folk normalt holder
sig fra. Byen er i Nurgles gjne det perfekte arnested
for at sprede og cementere Nurgles tilstedeveerelse i
Imperiet. Gennem Philip har Nurgle fdet et hold om
byen, og gennem de 10 ar, hvor Philip har opholdt
sig i byen, har Nurgle plantet og naeret det spirende
’sygdoms-fr@’, der er Stromdorf.

Alt efter hvor spillerne befinder sig, nar den sidste
lokation pabegyndes, vil optakten til ritualet tage
korte, eller lengere tid.

Haendelser

e (Social) Pa trappen ude foran Philips palae,
sidder hans hovmester, Helmer Keiner,
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fortvivlet og vrider sin hat. Han ser haerget
ud, og har siddet og graedt. Han forstar ikke,
hvad der er sket med hans herre, der pa det
seneste har ageret mere og uberegnelig. Da
Philip til sidst begyndte at tale i tunger,
flygtede han, da Philips ord dannede
skreemmende billeder i bevidsthed.

e (Undersggelse) Nar spillerne traeder ind i
huset, bliver deres sanser overfaldet af en
'forkerthed’. Nar de det ene gjeblik kigger
rundt ligner huset et helt normalt hus, mens
det i det naeste gjeblik er gaet i forradnelse,
med store fede sygelige grgnne orme, der
®2der vaeggene og mgblerne.

e (Social/Kamp) I det der f@r var Philips
soveverelse, er alle mgbler blevet skubbet
ud langs vaeggen. P3 gulvet er tegnet et
indviklet mgnster af tegn, der far spillernes
gjne til at svie. Sralk er derinde, og vil holde
spillerne hen med tale om kamp.

e (Social/Kamp) Ritualet fuldbyrdes, og ud af
Philps haergede krop treeder en Pestdeemon,
Nurgle herold. Fgr Philip liv ender, indser
han at han er blevet narret, og frygt lyser ud
af hans gjne.

Dzmonen vil forsgge, at overbevise og lokke
spillerne til, at opgive deres forehavende og
forlade Stromdorf, for hvad betyder den by
for dem? Er de virkelig klar til at dg for den
og dens indbyggere?

Viking Con 40

Biroller

e Helmer Keiner er Philips hovmester, der
sammen med Vagtkaptajnen Arno, har
sgrget for byens anliggende i Philips fraveer.
Helmer er en stolt og pligtskyldig mand, der
er landet i en situation, der langt overstiger
hans formaen. Selvom Philip har forsggt, at
korruptere ham er det aldrig lykkedes.

e Sralk er en 'Pest munk’, der holder til ude i
sumpen. Maske har spillerne mgdt ham fgr?

e Cigrul er en Pestdeemon, Nurgles herold.
Den er pa hgjde med en mand, gar
foroverbgjet, og er fuld af forradnelse,
bylder, mider og har vaeskende sar. Den er
sygelig gren og har ét rgdt lysende gje, i
dens hand holder den savtakket svaerd der
pulserer svageligt gront.

Tests:
Charmere/Karisma | Intimidere/Styrke |
Arvagen/Intelligens | Undersgge/Intelligens.

Fjender:

Cigrul, Nurgles herold (1) | Angreb: Pestsveaerd
(Vabenfaerdighed: 55 | Skade: D10/D10+5) |
Forsvar: Livspoint: 18 | Traekker fra skade: 6
(Daemon aura + Udholdenhed) | Speciel: Frygt - for
at kunne angribe skal spilleren klare en Viljestyrke
test | Pestsveerd - en spiller der bliver ramt, skal
klare en Udholdenhedstest ellers -10 til alle
kampslagi 1 runde.

Sralk (1) | Angreb: Tohands plejl (r@gelseskarret)
(Vabenfaerdighed: 44 | Skade: D10/D10+4) |
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Forsvar: Livspoint: 15 | Traekker fra skade: 4
(Udholdenhed) | Speciel: En spiller der bliver ramt,
skal klare en Udholdenhedtest ellers -10 til alle
kampslagi 1 runde.

Epilog

Hvis spillerne besejrer Herolden, hyldes de som helte
af beboerne i Stromdorf, og i samarbejde med
Vagtkaptajnen Arno og Hovmesteren Helmer,
kontakter de Sigmar kirken, der sender én
heksejaeger og hans fglge samt en deling riddere
afsted for at fa sat skik pa Stromdorf. Med kirkens
harde hand og den hellige ild bliver der ryddet op i
byen. Mulige kaostilbedere findes skyldige og hurtig
retfeerdighed udgvet.

Selvom spillerne besejrer Cigrul, Nurgles Herold, har
de kun forpurret Nurgles planer for en tid. Nurgle
bliver ngdt til at vende sig mod andre mulige
kandidater for at fa erobret et brohoved til en
invasion af Imperiet. Men Nurgle giver ikke sa let op,
og der er jo fortsat ogsa hjorden af beastmen samt
Skaven-klanen, og sa kan man altid regne med
menneskers svage sind og magtbegeerlighed.

Vezlger spillerne at acceptere Cigruls tilbud og
forlader byen, vil Nurgle inden fa dage have
underlagt sig Stromdorf og vil stgdt og roligt have
begyndt sin fremmarch op gennem Reikland.
Cigruls fgrste opgave er at abne en flenge i
virkeligheden indtil Kaosriget og hidkalde Nurgles
demonhorde. At abne en flaenge kraever mange
ofringen og blodet vil Igbe i Stromdorfs gader.

Viking Con 40
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Bernard Fendler

Opildner, Menneske. Skeebnepoint: 2

For det meste har Imperiets befolkning ikke meget at sige i politik. Kejseren og
kirkerne handhaever loven. lkke desto mindre er ivrige politiske aktivister et
almindeligt syn i imperiets byer. Disse Opildnere organiserer pa vegne af
forskellige arsager, uddeler foldere, holder bevaegende taler og ophidser
befolkningen. Succesfulde opildnere ses normalt som en trussel mod staten. De
jages af de lokale vaegtere eller beskyldes for keetteri af kirken embedsmeaend.
Nogle tror virkelig pd deres sag, men andre er kyniske og magtliderlige og
mindst lige s korrupte som dem, de skaenker sig imod.

Styrke | Udholdenhed | Smidighed | Intelligens | Viljestyrke | Karisma

31 30 39 49 29 45
Fardigheder: Almen Viden (Imperiet) (49), Charmere (55), Helbrede (49),
Laese/Skrive (49), Skjule Sig (39), Sludre (55), Arvagen (49)

Kamp: Sveerd (Vabenfaerdighed: 38 | Skade: D10+3), Daggert (Vabenfaerdighed:
38 | Skade: D10 | Parere: 38)

Forsvar: Livspoint: 12 | Treekker fra skade: 4 (Laederrustning + Udholdenhed)

Oswald Heck

Dusgrjaeger, Menneske. Skeebnepoint: 2

Dusgrjaegere lever af at spore eftersggte kriminelle, banditter og flygtninge og
bringe dem for ret. Lokale herskere, laug og byrdd betaler dusgrerne. De kan
synes dusgrjeegere er usmagelige, men de er effektive. Dusgrjaegere er
professionelle mordere, de er fuldstaendig hensynslgse og bruger deres
formidable evner til at spore og eliminere deres bytte. De fattige betragter
dem med frygt, da mere end en bonde er blevet myrdet og indleveret som den
skyldige. Myndighederne betragter dem som et ngdvendigt onde, men de er

aldrig velkomne.

Styrke | Udholdenhed | Smidighed | Intelligens | Viljestyrke | Karisma

40 34 36 29 28 27
Faerdigheder: Fglge Spor (39), Intimidere (50), Lydlgs Bevaegelse (36),
Overlevelse Udendgrs (29), Skygge Folk (36), Sludre (27), Undersgge (29),
Arvagen (29)

Kamp: Sveerd (Vabenfeerdighed: 44 | Skade: D10+4), Daggert (Vabenfeerdighed: 44 | Skade: D10), Armbrgst
(Afstandsvaben: 36 | Skade: D10+4 | 1/2 Runder | Raekkevidde: Lang)

Forsvar: Livspoint: 14 | Traekker fra skade: 5 (Haerdet laederrustning + Udholdenhed) | Skjold (Parere: 54)
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Roald Heilmeier

Skovhugger, Menneske. Skaebnepoint: 2

Skovhuggere lever blandt de maegtige skove i Imperiet hvor de feelder
treeer til tammer. De mere heldige skovhuggere arbejder for adelige
familier pa store godser. De modigere sjaele arbejder pa civilisationens
kanter og hjeelper med at udvide boseettelser. En skovhugger skal
kunne hdndtere alle farer i skoven, fra faldgruber og banditter til vilde
dyr. De holder altid deres gkse klar og ikke kun til at faelde trzeer.

Styrke | Udholdenhed | Smidighed | Intelligens | Viljestyrke
50 31 34 25 35
Karisma

33

Fardigheder: Dyrepleje (25), Hemmelige tegn (Sporfinder) (25), Klatre (50), Lydlgs Beveegelse (44), Skjule Sig (34),
Sludre (33), Seette faelder (34), Arvagen (35)

Kamp: Tohandsgkse (Vabenfaerdighed: 45 | Skade: D10/d10+5 | Parere: 25), Daggert (Vabenfzaerdighed: 45 |
Skade: D10)

Forsvar: Livspoint: 15 | Traekker fra skade: 5 (Haerdet laederrustning + Udholdenhed)

Hildrun Schrempf

Jager, Menneske. Skabnepoint: 2

Store dele af Imperiet er stadig daekket med skov eller er fjendtlige over for
landbrug. Det er omraderne, hvor jeegerne trives. De bruger de samme
teknikker som deres forfaedre til at nedlaegge byttet. Det kreever dygtighed at
opspore og fange vilde dyr, mens man undgdr skovens mgrke vaesner. Jeegere
med deres tgj af dyrehuder og pelshatte kan forekomme ré og uslebne for

byens mennesker, men de er ligeglad med, hvad andre synes om dem.

Styrke | Udholdenhed | Smidighed | Intelligens | Viljestyrke | Karisma

30 40 39 33 31 29
Fardigheder: Fglge Spor (33), Hemmelige tegn (Sporfinder) (33), Lydlgs
Bevaegelse (39), Overlevelse Udendgrs (33), Skjule Sig (49), Sludre (29),
Undersgge (43), Arvagen (33)

Kamp: Daggert (Vabenfaerdighed: 25 | Skade: D10), Langbue :
(Afstandsvaben: 55 | Skade: d10+3 | Gennembore rustning | 1/1 Runder | Raekkevidde: Lang)

Forsvar: Livspoint: 14 | Traekker fra skade: 5 (Leederrustning + Udholdenhed)
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Conrad Griiberg
Gravrgver, Menneske. Skabnepoint: 2
Gravrgvere lever deres liv blandt de dgde. Medicinske erhverv skaber en
konstant efterspgrgsel efter friske lig, nogle til studier, andre til mere
uhyggelige formdl. Det er ret vanskeligt at fa sddanne lig legalt. Det er et
afskyeligt, men indbringende erhverv. De mest friskes lig kan indbringe ublu
priser. Risikoen ved denne branche er betydelig. Vaegtere, praester og
heksejeegere holder alle ngje gje med kirkegdrde og straffer indtraengende
hdrdt.
Styrke | Udholdenhed | Smidighed | Intelligens | Viljestyrke | Karisma
33 30 39 31 49 27
Fardigheder: Helbrede (41), Klatre (33), Kebsla (27), Lydlgs Bevaegelse (39),
Sludre (27), Undersgge (41), Arvagen (41)

Kamp: Handgkse (Vabenfaerdighed: 40 | Skade: D10+3), Daggert
(Vabenfaerdighed: 40 | Skade: D10), Sling (Afstandsvaben: 39 | Skade: D10+2
| 1/1 Runder | Raekkevidde: Teet)

Forsvar: Livspoint: 12 | Traekker fra skade: 4 (Laederrustning + Udholdenhed) | Undga slag (49)
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I og omkring Stromdorf — tilfgjelser, NPC’er og handouts

Regelrettelser:

Alle karakterer har feerdigheden Sludre (Gossip), da det er én af borgerne i Imperiets favorit discipliner —
karakterarkene er opdateret.

Hildruns langbue har stikordene ‘Gennembore rustning’, der betyder at alle vaesner med rustninger, der rammes
af buen traekker ’1” mindre fra skaden. Da deemoner har en aura pavirker det ikke dem.

Det koster ikke en handling at forsvare sig (parere eller undvige slag) mod et angreb. Alle spillere med et skold
eller et ekstra handvaben, sasom en daggert, kan parere ét angreb rettet mod dem. Bruger man et tohandsvaben
i kamp er det muligt at parere, dog sker dette med -20 til Vabenfzaerdighedsslaget.

| Tabel 1 antydes det, at det er muligt at anvende én af sine handlinger til et ekstra angreb, dette er en fejltagelse.
Der er kun to modstandere, der har to angreb i turen —Johan Stosch og Cigrul. At angribe to gange i pr. tur kraever
begge handlinger.

Viden om kaos og deres virke

Den almindelige borger i Imperiet har ingen dybdegaende viden om Kaos og dettes virke. De har hgrt om
frygtelige krigere, der tjener mgrke guder, og rygter om Beastmen i skovene er noget som bruges i historier i
krostuen og til at skreemme bgrn. Mutationer er noget der er kendt, men det tilskrives i lige sa stor stil gudernes
misbehag som mgrke magter.

Ups’ere i Eventyrlokationer

| 'De forsvundne far’ mangler Beastmen Ungor deres Afstandsvaben. Denne er 21.

| ’Sky-baer i sumpen’ vil Albert Brenner ikke afslgre at han har en aftale med vildmaendene. Det vil kun modvilligt
veere noget han rgber, hvis han derved kan rede sin datter.

Johan Stosch, fra ‘Den gamle mglle’, har to angreb med sine hver runde, uden et minus til hans andet angreb.
Cigrul, Nurgles Herald (fra ‘Klimaks...”) har to angreb med sit sveerd, det andet med -20 til hans
Vabenfaerdighedsslag. Hvis kampen med Cigrul fgles for let kan Nurglings komme til hans undsaetning, eller vaere
en del af hans modbydelige fglge.

Liste over NPC’er
Burgonmeister Philip Adler
Adlers hovmester Helmer Keiner
Vagtkaptajn Arno Kessler
Kgbmand Ulrich Blumhardt
Bageren Waldemar Clauberg
Skraedderen Folke Ruhle
Slagteren Siegbert Treich
Vaeveren Rolanda Heuberger
Skomageren Arnfried Lemberger
Garveren Gudrun Résch
Smeden Arnfried Adorf

Morr praesten Eald Brack
Ottfried Merz ejer af byens krambod

Gardmand Mauritz Ackerland
Anna Braunstein
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Bagthor, Beastman
Tharkuk, Beastman

Albert Brenner

Henriette Brenner

Soren Korholz, Vildmand
Sralk, Clan Pestilence munk

Hans Gruber (dgd)
Johan Stosch

Rottefaenger Fritz Wirth
Hunden Bulder

Tathrak, Skaven slavemester
Spggelset Withold Van Hauten
Cigrul, Nurgles Herold

Kroen 'Det halvfulde krus'

Viking Con 40
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Lang

Naerkamp
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