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Dette scenarioDette scenarioDette scenarioDette scenarioDette scenario
 Skyggespil er et scenario, der handler om valg. Det
handler om at finde ud af, hvad man tror på; at vælge
den vej, der bringer den største lykke, og valget
mellem at flygte eller tage kampen op. Spillerne er
fem skæbner på flugt. De har et utal af skeletter i
skabet og flygter alle fra deres fortid, og i mødet
med en række begivenheder i byen Stahlbrügge, får
de muligheden for at gøre op med deres fortid, eller
flygte på ny.
 Scenariet er lavet til at kunne spilles på flere
niveauer. For det første er det et klassisk eventyr
med fem antihelte, der til trods for deres blakkede
baggrund, får muligheden for at redde en hel by fra
den totale udslettelse, kæmpe mod onde skurke og
stede det onde monster til hvile. For det andet er det
en udviklingshistorie hvor spillerne kan lade deres
karakterer vokse og træffe nogle nye valg. De er på
flugt og deres skæbne er uvis, men de har
muligheden for at rejse sig, og gribe kontrollen over
deres eget liv. Sidst men ikke mindst, er det et
scenario, der handler om drømmen der blev væk,
og den mistede uskyld. Det handler om at miste den
tillid til verdenen man har som barn. Kan denne
ubetingede tro på drømmene og det gode vende
tilbage i nødens stund? Jeg håber at du som
spilleleder, sammen med dine spillere - hvad enten
i vælger det klassiske eventyr med kampen mod det
onde, vælger kampen for at få kontrol over sin egen
skæbne, eller spiller den indre kamp mellem
drømmen og kynismen - får en god oplevelse. God
fornøjelse!

Stemning og temaStemning og temaStemning og temaStemning og temaStemning og tema
 Dette er Dark Fantasy med stort D. Det er den mørke
middelalder, med mudder, regn, indavl, fanatisme,
frygt, ignorance og overtro. Troldkarle koger tudser
og galgenurt, mens mosekonens bryg dækker det
arrede landskab i en tung, mørk tåge. Det er en
verden, hvor adelen kaster opvarmede kobberstykker
efter den pestramte pøbel, der til tonerne af de
spedalskes dommedagsklokker, stikker hinanden i
ryggen for at komme til den dyrebare mønt. Det er
en verden med lynjustits og uretfærdighed,
korruption og fede købmænd, der køber deres uskyld
og frelse af en kirke, der for længst har glemt de
religiøse idealer til fordel for politisk magt og land.
Her er ingen helte, kun arrogante, pudrede riddere i
dyre rustninger, der lader fodfolket løbe forrest mod
fjenden, mens de selv høster folkets hyldest. Grådige

baroner der råber ulv og udrydder små landsbyer
for at udvinde guld af de omkringliggende, askegrå
bjerge, selvretfærdige heksejægere, griske
lejesvende og desillusionerede eventyrer, der ender
som marionetter i det politiske spil, til falds for
ussel mammon og medaljer af messing.
 Men alligevel er der et lille, spagt lys. Midt i alt
mørket er der noget i menneske, dværg, elver og
halving, der ikke helt vil dø. En medfødt drøm om
et bedre liv, en drøm de fleste har glemt, men som
en gang i mellem, i mødet med de mørke “Chaos-
magter” og feudalvældets meningsløse
rædselsregime, siger: “Der må være noget der er
godt og ondt! Ikke alt er gråt, som det grove stål i
det blodige sværd, der stammer fra omsmeltede
altertavler. Jeg kan ikke redde verden, jeg kan ikke
vise vejen mod lyset eller være nogen frelsende
engel, men jeg kan gøre en forskel i mit liv, her og
nu! Jeg høster måske ingen hyldest, ingen heltedåd
bliver nedskrevet, ingen regn af guld og rosenblade
vil omsvøbe min arrede, sønderbankede krop, men
jeg kan med oprejst pande møde mørket og vide, at
jeg har taget det rigtige valg. Jeg behøves ikke at
sparke til tiggeren når jeg går forbi. Jeg behøves
ikke myrde den købmand jeg stjæler fra, ej heller
tage alt han ejer. Jeg må godt tøve og stille
spørgsmål, før jeg sænker min lanse og ridder
bondeoprøret ned, jeg må godt tvivle når man råber
heks og brænder byens kogekone. Jeg er ingen engel
og det vil jeg aldrig blive, men der er nogen ting….
Dem gør man bare ikke”!

HensigtHensigtHensigtHensigtHensigt
 Målet med scenariet er at have det sjovt: at starte
med at svælge i mudderet og ynkeligheden,
fornedrelsen og grine over det absurde i dette
gudsforladte mørke, og så langsomt gennem
karaktererne og konflikten, skabe et håb, et lys, en
mulig forløsning eller udvej, uanset hvilken løsning
spillerne vælger. Det er det tragikomiske drama,
der i alt sin ynkelige humor, bag sin maske gemmer
en frygtelig historie, der fortæller om menneskets
sejr og nederlag.
 Sidder spillerne med et lille skævt smil på efter
scenariet og siger… “det var satans”… så er målet
nået.
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FormaliaFormaliaFormaliaFormaliaFormalia
Scenariet er bygget op omkring en rygrad bestående
af et plot, fæstnet i “De Strategiske knudepunkter”
(forkortet: SKP). Dette er en række scener, der er
essentielle for spillerne i forhold til plottet, men
stadigt valgfrie, med andre ord: historien kogt ned
til benet. Til disse SKP’er hører der en tidsplan, der
viser hvornår de enkelte begivenheder i forhold til
plottet løber af staben.
 Dertil kommer en række underplots, der ikke direkte
hører til, men blot kan bruges i plottet.  De er med
til at give karaktererne og fortællingen fylde. Sidst
men ikke mindst er der en beskrivelse af
Stahlbrügge, så spillerne har mulighed for at
udforske den setting de befinder sig i.
 Jeg har med vilje undladt kort over locations i
Stahlbrügge, da dette ikke er det vigtigste. Byen og
stederne skal være dynamiske så de passer ind i
historien, og det formelle skulle gerne være i
baggrunden til fordel for rollespil, stemning og
essensen af fortællingen.

IntroIntroIntroIntroIntro
“Lad os holde pause... det er ved at være mørkt”,
hans stemme var ru som forkullet hud. Rytteren foran
ham stoppede op og Vogelstamps brede, arrede ansigt
stak frem fra den regnvåde hætte. “Vi stopper når
jeg siger til. Der er et par timer til solen går ned og
jeg så et skilt til en by der hed Stahlbrügge et par
mil tilbage”. Engmann steg hesten. Han stod til
anklen i mudder. Han så op på Vogelstamp, mumlede
et par ord, og lagde hånden på hestens flanke. Den
faldt spjættende om i sølet, med fråde om munden,
øjnene mælkehvide. “Min hest er træt... vi holder
pause”, Vogelstamp stirrede sammenbidt på
Engmann, der gengældte det iskolde blik. De andre
betragtede hovedrystende optrinnet, de havde set det
før. Når troldkarlen var i det humør var der intet at
gøre. De steg af hestene og begyndte at slå lejr i ly
af de nøgne, krogede træer.
 “Vogelstamp! Der ligger sku en død gut herovre”.
Kuntz var trukket ind mellem træerne for at sondere
terrænet. Han stod og sparkede til et daggammelt
lig med en ligegyldig mine, mens hans mølædte
køter var gået i gang med en lidt for nærgående
inspektion af ligets ædlere dele. Der lå endnu et lig
et par meter derfra, og yderlige ti meter væk endnu
to kroppe. “Se om de har noget på sig af værdi”
kom svaret fra Vogelstamp. Gauber gik hen til liget
og undersøgte det med en professionel kølighed.

“Hmm han har ikke været død i et døgn, 2 pile i
ryggen, et baghold!” Han så sig nervøst omkring.
“Han har intet af værdi” tilføjede Kuntz. “Nogen
er kommet os i forkøbet...vent...han har et brev i
støvlen”:

“Herr Fiedler, jeg kender ikke dem og de ikke mig,
men deres rygte gør dem ære. Jeg ønsker at
erhverve mig deres ekspertise, og både kan og vil
betale dem fyrsteligt. Kom til Stahlbrügge og opsøg
mig hurtigst muligt, så kan vi aftale de nærmere
vilkår for ansættelse”
Ærbødigst Herr Wilhelm Sehrschlüpfrig

De så på hinanden: “Jeg synes vi skal gøre det!”.
Sweibart så rundt på de andre. Kuntz lignede som
sædvanligt et spørgsmålstegn. “Gøre hvad!?”.
Vogelstamp talte: “Lad os gøre det, jeg er Fiedler
og i er mine folk, i morgen tager vi til
Stahlbrügge…og Kuntz…din køter står og æder af
liget… Gør noget!”.

Titel: Skyggespil
System: Warhammer Fantasy Roleplay
Spillere: 5
Genre: Dark Fantasy

Plot synopsePlot synopsePlot synopsePlot synopsePlot synopse
Dette er et Warhammer Scenario for 5 spillere der
foregår i og omkring den lille by Stahlbrügge i
baroniet Pumpundpragt, efteråret 2516 efter
Sigmar.
· Spillerne finder ligene af nogle uheldige
lejesoldater i skoven. På et af ligene finder de et
brev, der omtaler et arbejde, og bestemmer sig for,
at udgive sig for den oprindelige gruppe
lejesoldater, og søge arbejdet som lejesoldaterne var
hyret til (se intro). De håber hver især at dette
skyggespil vil indfri forskellige drømme, og ikke
mindst skaffe dem nogle penge. Fortællingen
begynder, hvor spillerne bryder op ved morgengryet
og begiver sig mod Stahlbrügge.
· På vej til byen møder de nogle soldater på vej til
en slagmark kaldet; “Germanersletten”, hvor Baron
Pumpundpragts tropper åbenbart skal kæmpe mod
Hertugdømmet af Vittfelts tropper (se Baggrund og
SKP 1: Rejsen Til Stahlbrügge). Baron
Pumpundpragt er herren af baroniet Pumpundpragt
og er bosiddende i Stahlbrügge.
·  Ved ankomsten til Stahlbrügge oplever spillerne
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en by, der er på vej i krig, en by med masser af
spændinger og udfordringer (se SKP 2: Byen).
· Hos Wilhelm Von Sehrschlüpfrig (se Intro) i
Stahlbrügge finder spillerne ud af, at de oprindelige
lejesoldater skulle have medbragt en beretning fra
Altdorf (se Baggrund og Historien om Khains segl).
Selvom spillerne er charlataner vil han alligevel hyre
dem, til at hjælpe ham med at finde og tilvejebringe
et religiøst relikvie, formet som et segl, der har stor
affektionsværdi for ham. Seglet er i hænderne på en
mand i byen ved navn Adolfus Swartszahn. Han
tilbyder dem en fyrstelig sum for at skaffe seglet.
(se SKP 3: Hos Wilhelm).
·  Seglet er i hænderne på Adolfus Swartszahn. Han
er ikke hvad han udgiver sig for, (se Baggrund og
Historien om Khains Segl) og spillernes opgave
bliver at infiltrere Swartszahn og hans folks
organisation, finde seglet og give det til Wilhelm.
Men spillerne finder ud af at organisationen er en
Khain kult og, at kulten ligger inde med dele af en
profeti omhandlende relikviet. (Se SKP 4:
Khainkulten). Spillerne må beslutte om de vil give
seglet til Wilhelm, hvor de vil få en ny opgave (se
SKP 5: En ny opgave) eller finde ud af mere om
seglet (se SKP 6: Videre undersøgelser).
·  Hvis spillerne tager den nye opgave skal de op på
baronens slot for at tilvejebringe den beretning, som
de oprindelige lejesoldater skulle have haft med (se
SKP 7: Slottet og Baggrund). Wilhelm er overbevist
om at baronens gæst, en ambassadør fra Baroniet
Hauphttaussen, har beretningen. Spillerne finder ud
af, at denne ambassadør er en troldmand ved navn
Anzelm Stormgeist (se baggrund). Anzelm er Frantz
Engmanns – en af spillerne - gamle læremester og
er dæmonolog. Han har iværksat krigen mellem
baroniet Pumpundpragt og Hertugdømmet Vittfelt.
Han ligger inde med beretningen, og spillerne finder
ud af, at det var hans soldater der overfaldt de
oprindelige lejesoldater og stjal beretningen, for at
forhindre andre i at få fat i den (se Baggrund).
· Vil spillerne finde ud af mere om seglet, er der i
byen en antikvar/hæler, der lever af at samle og
videresælge sjældne kunstgenstande, religiøse
relikvier og magiske genstande. Han har en ekstensiv
viden og et endnu større bibliotek til sin rådighed
og kan efter en undersøgelse af seglet fortælle
spillerne noget af historien bag seglet: (se Historien
om Khains Segl).
· Spillerne kan også opsøge byens Mohr-præst
Romanov Geistmaner. Dødsrigets vogter Mohr er

Den morderiske gud Khains modsætning, og
spillerne kan få yderligere legender om Mohr,
Khain og profetien hos præsten (se SKP 8: De
mørke brødre)
· På dette tidspunkt skulle spillerne gerne have
fundet ud af at slaget på Germaner sletten er en
væsentlig del af profetien omkring seglet. Slaget
og blodet fra de faldne soldater vil vække en
ondskab til live, som vil dræbe alt omkring sig
undtaget den eller dem der bærer seglet. (Se
Profetien). Spillerne skal beslutte sig for; om de
vil forsøge at stoppe slaget, udnytte situationen eller
tage kampen op mod ondskaben.
·  Vil spillerne stoppe slaget skal de bevise for
baronen af Pumpundpragt, at det er Anzelm der
vil starte slaget på Germanersletten. Dette kan de
kun ved at fjerne Anzelm og fremligge de beviser
de har mulighed for at samle. (se SKP 9: At stoppe
slaget).
· Vælger spillerne at udnytte situationen kan de:
Stjæle beretningen og give den til Wilhelm for en
masse penge, hjælpe Anzelm ved at give ham seglet
for en eller anden pris, forsøge at spille Wilhelm
og Anzelm ud mod hinanden for at lokke penge ud
af dem. De kan også sælge seglet til antikvaren
som vil give en slat penge for det, eller de kan
beholde seglet selv, vente til alle er døde og stjæle
alt hvad der er i byen. Slutningen er åben. (se SKP
11: udfaldet).
·  Vælger spillerne at tage kampen op mod mørket,
må de ud på Germanersletten og kæmpe mod det
onde. (se SKP 10: Slaget)

BaggrundBaggrundBaggrundBaggrundBaggrund
 For et år siden fandt Adolfus Swartszahn, en på
det tidspunkt ganske ligegyldig tigger, en mystisk
genstand på en slette nordvest for Stahlbrügge:
“Germanersletten”. Denne genstand havde form
som et segl og var knivskarp. Adolfus beholdte den,
og ikke lang tid efter begyndte han at få mærkelige
drømme. I drømmene var han en mægtig mand der
kunne tage hævn over alle dem der havde spyttet
på ham, svinet ham til, pudset deres hunde på ham
og havde kastet varme kobberstykker efter ham. Det
var som om, at der var én der fortalte ham,  hvordan
fremtiden skulle se ud for ham. Han begyndte at
bede til den skikkelse han så i sine drømme, og
denne kvitterede ved at lade syner vise ham, at han
skulle bygge et tempel. Adolfus tænkte sig om, og
sneg sig om natten ned til et hus i byen og forgiftede
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de to beboere: et ældre ægtepar ved navn Mara og
Fritz Ungen. De døde et par dage senere, og Adolfus
begyndt at sprede det rygte at huset var hjemsøgt.
Han sørgede for at skræmme livet af hvem end der
måtte våge sig derned og gik så i gang med at indrette
husets madkælder til tempel til den gud han nu vidste
hed Khain. Skikkelsen i drømmene viste ham at han
skulle have følgesvende, og Adolfus fandt tre
medsammensvorne: Lukas Beinstump, en af de andre
tiggere i byen, Udo Kohls, en af slagsbrødrene fra
Bierhalle og Wilhelm Jäger, en roadwarden. De var
alle trætte af at være i bunden af hierarkiet, og
Adolfus lovede dem at igennem Khain kunne de få
det lige som de ville. De 4 begyndte nu at tilbede
Khain, og Adolfus blev deres ypperstepræst. En gang
imellem skulle de slå nogen ihjel med det mystiske
segl som Adolfus havde, for ved at gøre dette gav de
sjælen til Khain, og det var godt. Gjorde de dette
blev de belønnet. De var påpasselige og dræbte kun
tiggere, eller folk der kom for tæt på huset, der nu
stod øde hen som et spøgelseshus. Adolfus begyndte
efterhånden at få flere og flere syner og langsomt
begyndte en profeti at afsløre sig for ham. Han skrev
denne profeti med blod på templets vægge, og de
fire ventede i spænding på at profetien skulle gå i
opfyldelse, så de kunne få deres belønning fra Khain.
 I mellemtiden et helt andet sted… Dæmonologen
Anzelm Stormgeist, påkaldte på ca. samme tid som
Adolfus fandt seglet, en mægtig dæmon af
kaosguden Tzeentch, for at den kunne lære ham om
kaosmagternes hemmeligheder. Han slog en handel
af med den: Han ville få større magisk magt hvis
han kunne istandsætte et slag på Germanersletten
inden for et år. Anzelm tænkte sig godt om, og kom
i tanke om at Baroniet Pumpundpragt og Baroniet
Pumpfelnkrantz var allierede. Han samlede sin lille
private hær omkring sig og drog til Baroniet
Pumpundpragt under foregivelse af at være
ambassadør for Pumpfelnkrantz. Hæren udstyrede
han med Baroniet Pumpfelnkrantz symboler. Han
viste baron Pumpundpragt et kort, og fortalte ham,
at de landområder Hertugen af Vittfelt for nyligt
havde beskattet, efter gammel lov tilhørte Baroniet
Pumpundpragt, og overtalte ham til at give Hertugen
et ultimatum: skrid eller dø! Hertugen lod sig
selvfølgelig ikke skræmme og snart var
forberedelserne til slaget i gang. Slaget skulle stå
på Germanersletten mente Anzelm, da det var lettest
at forsvare, og Baron Pumpundpragt gav ham ret.
 Men i Stahlbrügge var der en mand ved navn

Wilhelm Sehrschlüpfrig auf dem Unterhosen Ganz
Swarts. Han kunne se at der var noget under
opsejling, og han havde set Adolfus Swartszahn
rende rundt med dette mærkelige segl. Han
undersøgte sine bøger for legender og faldt over en
henvisning til en vis krigsherre ved navn German
Wiedtfrich der engang havde båret et lignende segl,
og som blev besejret ved Germanersletten. Wilhelm
kunne regne ud, at seglet måtte være meget værd,
og han måtte finde ud af hvad dette handlede om.
Så han sendte bud efter en lejesoldat ved navn Herr
Fiedler. Han sendte ham to breve. Ét der bad ham
komme til Stahlbrügge og opsøge ham, hvis han
ville tjene mange penge, og ét der bad ham om at
drage til Altdorf og skaffe German Wiedtfrichs
beretning om slaget ved Germanersletten.
Beretningen måtte være løsningen på gåden. Herr
Fiedler gjorde som Wilhelm bad om og tog til
Altdorf og stjal beretningen.
 Da Herr Fiedler og hans mænd var på vej til
Stahlbrügge, fik Anzelm en drøm fra dæmonen han
havde lavet aftalen med. Den sagde, at andre var
begyndt at blande sig og at den kunne mærke, at
det var ved at blive farligt. Beretningen fra German
måtte ikke falde i de forkerte hænder. Anzelm
sendte sine soldater ud for at lægge sig i baghold,
og her dræbte de Herr Fiedler og hans folk. De tog
alt af værdi til dem selv og beretningen til Anzelm,
men de overså det første brev fra Wilhelm til Herr
Fiedler, som var gemt i hans støvle.
 Dette brev finder spillerne, og begiver sig nu mod
Stahlbrügge. Imens er Anzelm og Baron von
Pumpundpragt ved at gøre klar slaget på
Germanersletten mod Hertugen af Vittfelts tropper.
Wilhelm sidder og venter på Herr Fiedler og ønsker
brændende at få fat i seglet og ikke mindst
beretningen, for at finde ud af hvad der foregår, og
Adolfus Swartszahn og hans følge venter spændt,
for de kan mærke at dagen for profetiens opfyldelse
er nær.

Historien om Khains seglHistorien om Khains seglHistorien om Khains seglHistorien om Khains seglHistorien om Khains segl
 Seglet tilhørte German Wiedtfrich. Han var en
brutal krigsherre der levede i år 2388 og som førte
sin hær fra sejr til sejr. Han var kendt for at samle
på trofæer fra hans ofre, trofæer han skar af med et
segl. Hans hær plyndrede og hærgede, voldtog,
brændte og myrdede, og på en stor slette førte han
sin hær til en kæmpemæssig massakre af
mennesker. Blandt disse var der en smuk, eksotisk
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ung kvinde, der var gravid. Hun var byens
sandsigerske og healer. Hendes skønhed fangede
krigsherrens øje i kampens hede og han sprang af
sin hest, kastede hende til jorden mens han voldtog
hende og kyssede hende. Han dræbte hendes ufødte
barn, ved at stikke sit segl i maven på hende. Under
denne agt påkaldte hun sig i vanvid mørkets magter,
og Khain besvarede hendes bøn. Af hendes skød, op
af det døde foster, rejste der sig en dødning, en
MARDRAGG. Denne greb sin le og høstede alle sjæle
på sletten, og soldaterne faldt til jorden i forundring,
for de kunne ikke se denne dødning. (Kun en
uskyldig, der aldrig havde taget et liv, eller én der
var blevet kysset af en uskyldig kan se
MARDRAGG). I vanvid så German denne dødning
dræbe alt og alle, for han havde nemlig kysset en
uskyldig og kunne derfor se den. Da vendte
dødningen sig mod ham og reciterede en ordrer som
han skulle viderebringe til de rette. Det dødningen
sagde er dét der senere blev til: “German Wiedtfriedts
tales of Darkness”. German flygtede til Altdorf som
han fik besked på, og søgte til det nærmeste tempel.
Hans skrifte blev nedskrevet af en munk og gemt i
Altdorf. The Grand Theogonist af Sigmar kirken tog
selvfølgelig affære og samlede en hær af hellige
krigere og præster og tog til sletten for at mane denne
MARDRAGG i jorden hvilket lykkedes. Denne slette
er i dag kendt som Germanersletten og den ligger
ikke langt fra Stahlbrügge. Ifølge legende skulle
seglet stadig ligge på Germanersletten.

Germans Wiedtfrichs tales of DarknessGermans Wiedtfrichs tales of DarknessGermans Wiedtfrichs tales of DarknessGermans Wiedtfrichs tales of DarknessGermans Wiedtfrichs tales of Darkness

The words of darkness...

Behold the rolling thunder, behold the sweeping
winds,
feel the rain across your face, the fear running in
your veins.
Tremble at the skies of blood, with demon-hordes
filled,
hear the cries of the gods, for the blood we spilled.

Then he spoke, in a booming voice,
“Listen little human, I will give you this choice.
Run to the halls of your priests and your kings,
Run to the halls where your angels sing”.

“Tell that death has come this night,
tell that plague with winds take flight.

Tell that darkness will sweep this land,
tell that I bear destruction in my hand”.

“I am Mardragg, Death incarnate,
I am Vengeance, I am Hate.
I am the fire that will cleanse this world.
Run and tell them all I have told”.

“Should you falter or your feet should fail,
your legs turn numb, or your heart turn frail,
then just remember the pain-filled screams,
of those who join Me in the darkened fields”.

The last words of German Wiedtfrich...

Often a ghost has hounted my dreams.
Darkness I’ve felt, my loved ones have screamed.
Do they morn me or do they curse me
For the eternal damnation
i have brought upon our souls?

For what have i to live,
to whom do i owe life?
Is it not mine to judge,
To give in or to strife?

Tales of Darkness, en beretning af German
Wiedtfrich år 2388.

ProfetienProfetienProfetienProfetienProfetien

Let the sky goes black
Let the heavens weep
Let the manmade thunder
Whake the one who sleeps

Beneath the darkened field
Beneath the crumbled bones
Beneath the maggot feast
Where soldiers rest

Let the blood
Of a thousand men
Wake the herold of death
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Oversigt over de Strategiske knudepunkterOversigt over de Strategiske knudepunkterOversigt over de Strategiske knudepunkterOversigt over de Strategiske knudepunkterOversigt over de Strategiske knudepunkter
(SKP)(SKP)(SKP)(SKP)(SKP)

SKP 1: Rejsen ind til Stahlbrügge.
Spillerne starter i udkanten af Reikwald Forrest, på
den vestlige side af River Reik, mellem Altdorf og
Nuln, lidt syd for Talabheim. Det er efterår og regnen
står ned i stænger, vedvarende og gennemtrængende.
Vinden blæser svagt men koldt og himlen er grå og
tung af mørke skyer og horisonten sort og truende.
De rejser ad handelsvejen gennem Reikwald Forrest,
med kurs mod Stahlbrügge. Mod Vest tårner Grey
Mountains sig op, og mød øst, bag Reiken strækker
The Great Forrest sig ind mod resten af Imperiet.
De befinder sig få mil fra Stahlbrügge i Baroniet
Pumpundpragt.
 Nord for Stahlbrügge støder de på et kompagni
soldater med Baron Pumpundpragts våbenskjold. De
er klædt på til krig, og deres heste trækker - ud over
telte og ekstra forsyninger - en stor mortér. Kaptajn
Hultz Frigen har kommandoen over kompagniet, der
tæller fodfolk, musketerer og to kanonérer.
 Løjtnant Hultz er en høj, velbygget mand i
trediverne, med kort, lyst hår og et venligt men
bestemt ansigt og et fremtrædende kæbeparti. Han
er officiel i sin tone, men venlig stemt ,og vellidt af
sine folk. Han er just blevet forfremmet til
kompagnifører, da Kaptajnen som ellers er
kompagnichef, skulle blive tilbage i Stahlbrügge, og
Hultz er derfor en smule nervøs.
 Spørger spillerne til soldaternes gøremål kan
Løjtnanten fortælle, at de er på vej i krig. Baroniet
Pumpundpragt har erklæret Hertugen af Vittfelt krig,
og de to hære mødes på Germanersletten der ligger
en dagsrejse Nordvest for Stahlbrügge, halvvejs
mellem Stahlbrügge og Hertugdømmet Vittfelt.
Skulle spillerne spørge til konfliktens art, kan
løjtnanten fortælle at Hertugen af Vittfelt har
uretsmæssigt gjort krav på noget land, der tilhører
Baron von Pumpundpragt. Derfor har Baronen
erklæret krig. Løjtnanten kan ellers besvare generelle
spørgsmål om Stahlbrügge, alt efter, hvor meget du
mener som spilleder, at spillerne bør vide om byen.
 Spørger de om han kan anbefale en kro vil han
anvise dem Der Wunderbaum der ligger lige uden
for byen.

SKP 2: i byen.
 Stahlbrügge ligger i en lille dal. Som man kommer
ud af skoven nordfra, løber vejen ca. 100 meter før

den dykker ned i en gryde, hvor byen ligger ved
Reikens bred. På den sydlige side af gryden tårner
sig en stor klippe op, hvorpå baronens slot ligger.
Langs hele den vestlige side af gryden strækker
skoven sig rundt om byen, mens den østlige side er
domineret af den kæmpemæssige flod: River Reik.
Umiddelbart før vejen fra nord dykker ned i gryden,
ligger der en lille, hyggelig, stråtækt kro: Der
Wunderbaum (se guiden til Stahlbrügge). Her kan
spillerne indlogere sig og have base. Det er det
eneste sted i byen de har mulighed for og råd til at
få værelser.
 Nede i byen er der livlig aktivitet. En profet af
Sigmar er kommet til byen med sit følge (se
underplots) og fra vejen med udsigt ud over byen,
kan man se hans lille teltlejr lige uden for bymuren.
 Mange af byens soldater er draget i krig og der er
en kraftig aktivitet oppe på slottet. Det er dog kun
de professionelle soldater der er i krig, så byen er
ikke tømt for beboere. Byen bevogtes af byvagten,
der slår hårdt ned på enhver form for uro, eller
hvis nogen bærer andre våben end en kniv. Andre
våben skal være på ens bopæl ellers bliver de
beslaglagt. Byvagten er talstærk og aggressiv
grundet den nært forestående krig. Skulle spillerne
i løbet af spillet ligge sig ud med byvagten, vil de
hente forstærkninger på slottet i form af Baronens
livgarde, da byvagterne ingen chancer har mod de
kampvante lejesoldater som spillerne jo er. De
eneste i byen der kan få lov at lave ballade er Der
Schlechte Dusin og dværgene der arbejder på broen
(se guiden til Stahlbrügge). De er alligevel i
slagsmål næsten hver aften og der er af
sundhedsmæssige årsager ingen grund til at lægge
sig imellem.
 Ellers går dagligdagen i Stahlbrügge sin vante
gang, selvom mange snakker om krigen, og der
verserer en del rygter.

SKP 3: Hos Wilhelm
Spillerne kan opsøge Herr Sehrschlüpfrig på hans
bopæl. Det er en stor, imponerende villa i den del
af byen, der ligger tættest på slottet (den del hvor
de rigeste bor). Han er kendt som en tilbagetrukket,
velhavende og magtfuld købmand i byen, og han
har umiddelbart ikke nogen fjender.
 Hvis spillerne udspionerer ham, er det op til dig
som spilleder, at bestemme hvor meget de skal have
at vide (se Hovedpersoner). Man kan godt give dem
små spor til hans sande natur, men det er vigtigt at
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de opsøger ham da han initierer plottet. Får spillerne
held til at kontakte det kriminelle miljø i byen, finder
de ud af, at Wilhelm er en mand man holder sig fra.
Han er ret rig og har mange kontakter. Folk der
forsøger at bryde ind i hans hus har en tendens til at
forsvinde.
 Opsøger spiller Wilhelm, som der står i brevet, vil
Wilhelms tjener; en ældre, ranglet og krumrygget
herre med hentehår, tager imod dem og vise dem
ind til herren på hans kontor. Tjeneren er usædvanlig
ubehøvlet og nedladende, og lugter surt af mug. Hans
tøj er støvet og han har en del skæl i håret.
 Kontoret er mørkt og varmt, overdådigt indrettet
og der lugter sødligt af parfume og sved. Her vil
Wilhelm, fed, mægtig og frastødende opulent fra sin
trone bag det store skrivebord, tage spillerne i øjesyn
og spørge om de har beretningen med. Spillerne kan
forsøge at lyve, spille højt spil eller gå til erkendelse,
men Wilhelm har nu tænkt sig at hyre dem alligevel.
Han skal bruge en bestemt genstand der er i
hænderne på en bestemt person i byen, og tilbyder
dem 1000 guldstykker for at gøre det. Han er villig
til at gå helt op til 3000 hvis de presser ham. Går
spillerne ind på disse vilkår, vil han fortælle dem
følgende:
 I byen er der en tigger ved navn Adolfus Swartszahn.
Han er dog ikke hvad han giver sig ud for og har en
hemmelighed. Denne Adolfus har en genstand, et
særligt segl (Kurvet blad) af mørkt sten som Wilhelm
meget gerne vil have fat i. Spillernes opgave bliver
at følge Adolfus, finde ud af, hvad hans hemmelighed
er og få fat i dette segl. Dette skal de give til Wilhelm
samt fortælle om Adolfus lille hemmelighed.
Wilhelm påstår at han ikke ved mere om genstanden,
men spillerne kan godt se at der måske stikker noget
under. Genstanden er nok mere værd.
 Når spillerne kommer ud fra Wilhelm kan de finde
ud af at de bliver skygget af nogle små drenge (fra
der Nachtmensch). De holder generelt øje med alt
der er spændende i byen og rapporterer til deres chef:
Reigner Swindler (se guiden til Stahlbrügge). Dette
er en mulighed for spillerne til, at få kontakt med
den kriminelle del af Stahlbrügge (se En guide til
Stahlbrügge).

SKP 4: Khainkulten
 I Stahlbrügges er der en hemmelig kult der tilbeder
den mørke, onde gud for mord og sindssyge: Khain.
 Kultens leder er Adolfus Swartszahn, en af
Stahlbrügges fattige tiggere. Da han fandt Khains

segl (se Baggrund) fik han muligheden for at tage
hævn over dem der havde hånet ham og gjort ham
uret. Derefter var han i Khains vold. Han har
omkring sig skabt en kult til Khain hvor de tilbeder
Khain og bringer ham sjæle med den hellige kniv
(seglet).
 Kulten består ud over Adolfus af tre andre: Lukas
Beinstump (Tigger), Udo Kohls (slagsbroder) og
Wilhelm Jäger (roadwarden). Kulten holder til i et
gammelt hus i byen. For næsten et år siden dræbte
Adolfus husets indbyggere (se Baggrund) og det
har stået tomt siden og er gået i forfald. Adolfus
overtog huset og har indrettet kælderen som tempel
til Khain. Huset er i et plan, og de gamle møbler
står urørte tilbage, og over pejsen hænger der stadig
en stor gryde. Der er ikke støvet i huset overhovedet.
Enten er det fordi at kulten benytter det så meget
eller også er der et spøgelse der holder det rent og
ryddeligt. Huset har en meget uhyggelig aura, og
der går i byen rygter om at det er hjemsøgt (rygter
som Adolfus har været med til at starte) og det får
derfor lov til at stå med skodder og brædder for
døre og vinduer. Men som ethvert rygte har det
fået sit eget liv. Der kan være små poltergejst
fænomener, og sjæle der dvæler hvileløst ved det
forbandede hus. Huset skal være så uhyggeligt som
muligt.
 Adolfos og Lukas sidder som regel på torvet og
tigger, mens Udo hænger ud med Der Schlechte
Dusin og Wilhelm passer sit job som roadwarden,
men om aftenen mødes de i templet og laver
blodofringer med Khain Segl, spiser resterne af dem
de har myrdet, afbrænder røgelse og tygger
wierdroot. Dette skulle lade dem komme i kontakt
med mareridtsriget og derigennem kontakte Khain
der vil fortælle dem hvem der skal dø næste gang.
På væggene er der skrevet med blod, fra mange af
deres vandvidssyner, og her kan der hentes
væsentlige dele af profetien om MARDRAGG.
Adolfus bærer til enhver tid seglet på sig. Der er
også en del skamferede statuer af Morr. En
væsentlig del af tilbedelsen af Khain er at besudle
Morr.
 Spillerne har flere muligheder. De kan infiltrere
kulten, bruge Nachtmensch til at stjæle seglet, bruge
der Schlechte Dusin eller dværgene til at tæve
Adolfus og så tage seglet, eller de kan selv tage
affære. Under seancerne om aftenen er det kun
Adolfus der er i stand til at kæmpe mod spillerne.
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De andre ligger gerne i trance, totalt skæve af røgelse
og Wierdroot.
 Det er vigtigt at spillerne ikke føler at de bare kan
overfalde Adolfus på åben gade, uden at byvagten
og garden smadrer dem og putter dem i fængsel.
Men skulle dette ske vil Wilhelm få dem ud og
trække dem i løn.

SKP 5: En ny opgave.
 Når spillerne har fået fat i seglet, fundet ud af, at
Adolfus er en Khaintilbeder og/eller har set profetien
i kælderen, må de finde ud af hvad de vil gøre. Hvis
de vælger at aflevere dét de har fundet til Wilhelm,
vil han bede dem udføre endnu en opgave hvor
lønnen er endnu bedre. Han har fundet ud af, at den
stjålne beretning må være ambassadøren af
Pumpfelnkrantz i hænde. Wilhelm kan mærke at han
er en stærk magiker (hvilket han selvfølgelig ikke
fortæller spillerne). Han vil bede spillerne skaffe ham
beretningen. Dette indebærer nok at de skal op på
slottet i forklædning, og Wilhelm har en stor
mængde fint tøj i mange størrelse som de kan få.
(Dette tøj er hans eget. Før han blev tilbeder af
Nurgle var han lille og spinkel, men Nurgle har gjort
ham til et fedt, ulækket svin, og han har måttet købe
tøj løbende med at han er vokset i omfang. En lille
spøjs ting er at spillerne kan se rester af indtørret
materie på ryggen af nogle af skjorterne. Det vil de
nok ikke synes er så lækkert).

SKP 6: Videre undersøgelser.
Det kan også være at de vil finde ud af mere omkring
seglet. Det kan de hos Jacob Buch-Binder, en
antikvar/hæler i byen, der er mere end almenenligt
interesseret i seglet.
 Han er en meget nærig og grisk mand, der har det
med at kigge skælmsk ud over sine små briller og
skiftevis gnide sig i hænderne og skægget. Han er
en vaskeægte kræmmer og ejer ikke det der ligner
skyggen af ære, moral eller anstændighed.
 Han vil, for en passende pris på: 500 guldstykker;
lovning på at få lov at beholde seglet; andre kreative
tilbud eller en direkte trussel på hans usle liv,
begynde at undersøge seglet og kigge i sit ekstensive
bibliotek. Efter en halv dags tid kan han fortælle
seglets legende (Se historien om Khains segl). Han
kender dog ikke ordlyden af beretningen, og kender
heller ikke noget til profetien.

SKP 7: Slottet.
 Slottet er en stor fæstning med beboelse, der er
placeret på en stor klippe over byen Stahlbrügge.
En smal vej fører op af klippen til slottet, der har
tre mure. Den yderste mur er det første
forsvarsværk. Bag den store mur ligger beboelse
for tjenere og soldater, der ligger en smedje, en
tømrer og andre håndværkere. Det er en lille
landsby i sig selv. Bag den anden mur, ligger den
mellemste borggård, der er hævet i niveau fra den
ydre, således at brostenene på den mellemste
borggård er i højde med brystværnet på den yderste
mur. I denne borggård er der stalde og barakker,
og livgardens hovedkvarter. Den sidste mur
beskytter den inderste borggård. Her står en stor
statue af Hildebrand von Pumpundpragt (se guide
til Stahlbrügge). Venstre fløj er er stor Sigmar
katedral, mens højre fløj domineres af balsale,
riddersale og store spisesale. Hovedbygningen er
Baronens residens med værelser, stuer og
gæsteværelser.
 Slottet er bevogtet af Baronens livgarde:
Slotsgarden. Dette er en eliteenhed der udelukkende
står for sikkerheden på slottet. Garden tæller 50
mand. Resten af den professionelle hær er draget i
krig. Slottet er kraftigt bevogtet, men det er muligt
for en dygtig tyv at snige sig ind,  men skal spillerne
ind og have fat i beretningen, må de finde et
alternativ.
 Det er ikke muligt for menigmand at få adgang til
slottets inderste gård, men spillerne har mulighed
for at udgive sig for en noble med følge, idet
Johannes Gauber (en af spillerne) uden problemer
kan begå sig som noble. Det er det han er uddannet
til. Gør de dette vil de blive budt velkommen som
gæstfriheden byder, og få en lille fløj af
hovedbygningen, med gæsteværelser, et par stuer
og et enkelt mødelokale. Baronen vil  ikke have tid
til at byde dem velkommen, men han vil hilse på
dem under en middag om aftenen, hvor
ambassadøren fra Baroniet Pumpfelnkrantz,
Anzelm Stormgeist også vil være til stede. Dette
skal spillerne dog ikke have at vide, da Anzelms
indblanding gerne skulle komme som en
overraskelse.
 Spillerne kan bevæge sig frit på området, men vil
blive forment adgang til den del af den højre fløj
hvor krigsrådet er. Hvis spillerne er kreative med
deres forklaringer kan de stille sig selv i en position
hvor de kan få lov at deltage i krigsrådet, men det
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er op til dig. Krigsrådet består af Baron
Pumpundpragt og Anzelm Stormgeist, samt de højest
stående officerer fra hæren og nogle rådgivere. De
står omkring et stort bord med landskab og små
figurer og styrer slagets gang ved at sende kurerer
frem og tilbage mellem slottet og Germanersletten.
 Om aftenen er der fællesmiddag for krigsrådet (og
spillerne) og her vil det være muligt for spillerne at
tale med Baronen. Anzelm vil også være til stede,
og vil med det samme genkende Franz Engmann
(en af spillerne), men vil ikke sige noget. Han vil
bare sende Frantz et sigende blik. Senere vil han
måske besøge spillerne i deres gemakker,
selvfølgeligt flankeret af et par livvagter fra hans
personlige hær.
 Baronen er en handlekraftig mand med stærke
meninger, men det er vigtigt i dialogen mellem
Baronen og Anzelm at antyde at Baronen danser
efter Anzelms pibe. Baronen giver Anzelm ret uden
spørgsmål, lytter overdrevent efter hvad han har at
sige, kan måske modsige sig selv hvis Anzelm mener
noget andet etc. Han er ikke viljeløs, bare fanget af
Anzelms besnærende magt.
 Hvordan spillerne vil få beretningen fra Anzelm er
op til dem. De kan slå ham ihjel, men der skal de
være påpasselige at gøre det mens der ikke er vagter
i nærheden, for de kan ikke klare slotsgarden alene,
og Anzelm er farlig nok i sig selv. De kan slå en
handel af med ham, slå sig sammen med ham, bluffe,
stjæle, men om deres planer lykkes er op til dig.
Anzelm er egentlig ret ligeglad med spillerne og
beretningen, bare de ikke forsøger at stoppe slaget,
så vil han tage affære og stoppe spillerne. Det
vigtigste er, at de finder ud af, at Anzelm er bag
dette plottet, og får en ide om at Baronen ligger under
for Anzelms manipulationer.

Skp 8: De mørke brødre
 Vil spillerne vide noget om Mohr og Khain, kan de
opsøge byens Mohr-præst, der bestyrer kirkegården
i Stahlbrügge.
 Khain er dødsguden Mohrs skindsyge bror, der i
misundelse over hans broders magt, kræver sjælene
fra alle dem, der bliver myrdet. Han er i enhver
henseende Morrs modstykke;
 Morr står for den dødes sikre rejse til dødsriget,
drømme og månen Morrsliep. Khain står for mord,
helvede, mareridt og har et ondt, kaotisk element
da han står i forbindelsen til det kaotiske element af
Morrsliep. De to guddommes dobbelthed

symboliseres af Morrsliep dobbelthed, for månen
er til dels central i den gamle naturreligion, og
central i drømmenes univers, men samtidig varsler
den kaos og uro.
 Khain tiltrækker de hadske, jaloux, hævngerrige
og sadistiske eksistenser,  og gudens magtsyge,
mareridt, samt det kaotiske element gør hans
tilbedere langsomt sindssyge. Deres mål er ofte i
starten at få hævn, magt, stille deres vrede, men
langsomt bliver deres mål ét med den onde
guddoms mål, at fylde hans mareridtsrige med
myrdede sjæle, så han overgår sin broder Morrs
dødsrige.
 Præsenterer spillerne German Wiedtfrichs
beretning eller profetien for præsten, kan han
fortælle at MARDRAGG, Dødens Herold, er en af
Khains tjenere, en mægtig dæmon, der under
særlige forhold, kan fremmanes for at høste sjæle
til Khains rige. Kun en uskyldig der aldrig har
dræbt eller er blevet kysset af en uskyldig kan se
MARDRAGG, og kun et våben kysset og velsignet
af en uskyldig kan såre den.

SKP 9: At stoppe slaget
 Hvis spillerne vil stoppe slaget, skal de ind på
slottet (se tidligere). De skal have skaffet Anzelm
af vejen, for er han der, vil baronen ikke lytte til
dem. De kan aflede Anzelm, lave snigemanøvre,
kidnappe baronen eller tage kampen op mod
Anzelm, men kan spillerne komme til at tale med
Baronen privat, og fremlægge beviserne de har
fundet (Profetien i kælderen, Beretningen som
Anzelm har, Legenden fra Antikvarens bibliotek,
seglet) samt fortælle at Anzelm ikke er ambassadør
fra Pumpfelnkrantz, vil baronen blive mistænksom.
Er spillerne overbevisende nok (din afgørelse) vil
baronen sende en kurer til Germanersletten med
ordre om at trække soldaterne tilbage. Anzelm vil
selvfølgelig blive rasende (hvis han ikke er død)
og spillerne har mulighed for at flygte, tage kampen
op, søge hjælp hos fx Wilhelm eller andre. Afslører
Anzelm sig selv som dæmonolog, vil Slotsgarden
også hjælpe spilerne. En fed scene kunne være, hvis
det lykkedes for spillerne at stoppe slaget uden at
dræbe Anzelm, så ville den dæmon, som Anzelm
lavede en handel med, komme og hente ham.
Dæmonen er så frygtelig, at spillerne kun kan se
på, men det skulle også bare være et fedt klimaks.
Lykkedes dette punkt for spillerne er scenariet slut
og du kan gå til udfaldet.
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SKP 10: Slaget.
Ved fronten står slaget. Det er måske i dette slag, at
spillerne skal afgøre deres skæbne. Får spillerne ikke
stoppet slaget på diplomatisk vis, vil de to hære støde
sammen i et blodigt slag, og blodet fra de døde vil
vække MARDRAGG. På Germanersletten, en stor
øde og gold slette omgivet af træer, kæmper soldater
rundt i blodet fra de faldne, og i midten af slaget vil
en stor, usynlig (hvis spillerne ikke kan se den) kraft
dræbe alt der er i nærheden. I mellem træerne vil
soldater, væbnere og trækdyr af forskellig art flygte
forvildede rundt. Det er et slag, grumt og blodigt og
MARDRAGG vil gøre kort proces med soldaterne
før den fortsætter ind mod Stahlbrügge, med mindre
spillerne stopper den.

SKP 11: Udfaldet.
 De valg spillerne har taget vil komme til dets
konklusion. Vil de stoppe slaget, dræbe
dæmonologen, kæmpe mod MARDRAGG, selv tage
seglet og være i sikkerhed for MARDRAGG, slå sig
til Kaosmagterne, flygte eller lade som ingenting.
Udfaldet er scenariets endeligt og konklusionen på
scenariet. Det er op til spillerne om den bliver lys
eller mørk. Men som altid har et valg altid to sider.
Vælger man det ene vælger man det andet fra.
Vælger spillerne at være helte går de glip af pengene,
vælger spillerne at være skurke, er det på bekostning
af mange menneskeliv.

Tidsplan
Dag 1: Spillerne rejser til Stahlbrügge og ankommer
midt på formiddagen. O aftenen vil Adolfus
Swartszahn og hans følge holde en lang messe til
Khain til midt på natten. Der efter vil de sove i
kælderen.
Dag 2: Sent om aftenen går slaget i gang. Herfra er
det for sent at stoppe slaget. Kanonernes drøn kan
høres i byen. Kurerer rejser hele natten hyppigt frem
og tilbage mellem slottet og slagmarken. Efter
midnat vil Anzelm og hans følge rejse væk fra byen.
Han har ikke mere at gøre her, hans del af aftalen er
i hus.
Dag 3: Ved daggry vågner MARDRAGG. Hele
formiddagen slagter den soldater og til middag
drager den mod byen, hvor den vil ankomme til
aften. Inden midnat vil hele byen være gået til grunde
og MARDRAGG vil falde til hvile under byen.

Oversigt over SpillerneOversigt over SpillerneOversigt over SpillerneOversigt over SpillerneOversigt over Spillerne

Frantz Engmann
En ung troldmand, der flygtede fra sin mester
Anzelm Stormgeist, efter at han var blevet lokket
til at påkalde en demonette af Slaneesh, der dræbte
hans kæreste. Han er lettere afhængig af Wierdroot
(et narkotikum i rodform).

Reigner Kuntz
Ung rottefænger, der har set sin fader blive brændt
på bålet af inkvisitionen for heksekunst. Han blev
fundet som hjemløs af Vogelstamp i Wurtbad. Han
har nogle gange svært ved at skelne mellem
virkelighed og fantasi.

Jürgen Sweibart
En succesfuld spiller og kvindebedårer der i
hovmod spillede mod døden, tabte og nu flygter
fra døden. Han er splittet i sit had til sin skæbne og
en stærk religiøsitet.

Kurt Vogelstamp
En forhængværende sergent ved den Imperielle
garde i Krugenheim, men blev forrådt af sine folk
og flygtede fra byen, kone og barn. Lever som
lejesoldat for at tjene penge nok til at tage tilbage
og redde sin familie.

Johannes Gauber
 En politisk lejemorder og ambassadør der bliver
ofret i et politisk spil og flygter til Wurtbad, hvor
han bliver en del af gruppen.

UnderplotsUnderplotsUnderplotsUnderplotsUnderplots
· En profet af sigmar (se Adam Zimmermann), der
i virkeligheden er en svindler, er i byen for at
prædike Sigmars frelse og slå plat på dette.
Samtidig er der i byen en gal astrolog ved navn
Ozazelus, der forkynder verdens undergang. Den
falsk profet bruger Ozazelus’ profetier til at lokke
penge ud af godtroende fjolser, for Ozazelus
forkynder også at kun en Sigmars udvalgt kan frelse
verden. Dette sammenholdt med udsigten til krig,
har fået nogle af Stahlbrügges beboere til at tilbede
den falske profet. Dette er et underplot tilknyttet
Reigner Kuntz og Jürgen Sweibart. De to modpoler
skulle gerne give spillerne af et apokalyptisk plot,
men da de begge afsløres som svindlere kan det få
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spillerne ned på jorden igen. Men bag det hele ligger
der selvfølgeligt et rigtigt apokalyptisk plot.
 På en plads bag byen har Adam Zimmermann -
selvudnævnt profet af Sigmar og svindler af rang -
slået lejr, med sit følge af disciple og pilgrimme.
Her fortæller han om frelse gennem Sigmar og hans
profet. Han lokker gaver og penge ud af det
intetanende folk, og lave små mirakler.
Ozazelus holder til i et lille skur i skoven nær ved
slottet, men traver ofte ind til markedspladsen hvor
han fortæller om verdens undergang til at der vil
høre det.
· En demonette af Slaneesh forfølger troldmanden
Frantz Engmann. Hun kan begynde at spøge i
kulissen og indvirke på scenariet når som helst du
finder passende.  Demonetten “Arishra” er snu og
intrigant og vil - hvis det er belejligt - træde frem og
tilbyde at hjælpe spillerne. Hendes mål er at kræve
Engmanns sjæl. Hun kender til Anzelms aftale med
en dæmon og ved hvad der er på spil i byen, men vil
kun hjælpe spillerne med råd, hvis de langsomt
sælger Frantz til hende.
· De politiske intriger omkring Pumpundpragt er en
oplagt mulighed for Johannes Gauber til at træde i
karakter. Det er ikke så meget et plot som det er en
alternativ vinkel på scenariet for kreative spillere.
Der er givet nogle generelle informationer om slottet
og hvad der foregår deroppe.
· Mødet med dødekulten er selvfølgelig et oplæg til
Jürgen Sweibart og et angreb på hans stabilitet. Med
mødet med Mardragg skulle han gerne stå over for
en stor udfordring. Sweibart har selvfølgeligt ikke
spillet terning med selve døden, men hans
forbindelse med døden er alligevel stærk og det er
en forbindelse lederen af dødskulten og ikke mindst
MARDRAGG kan mærke, og vil spille på det. Der
ud over kan man spille på Sweibarts overtro.
· For Vogelstamps vedkommende er der muligheden
for at træde ind i rollen som helt og hærfører, mod
at få penge nok af Wilhelm til at redde sin familie.
Wilhelm vil tilbyde store summer for opgaverne, og
det vil Anzelm måske også hvis de forsøger at blande
sig. For de involverede er penge ikke noget problem,
hvilket det er for Vogelstamp, og det ved de og
forsøger at spille på det.
· Et af de vigtigste underplots er fristelsen. Der er
gennem hele scenariet hints til fristelser som
spillerne kan falde for: Wierdroot, at følge gamle
mestre, at få en ny herre, tage imod guld, sælge ud
og give op. Kast bolden ud til spillerne og se om de

tager den op. Dette underplot kan få alvorligt
indflydelse på scenariets og historiens gang.

HovedpersonerneHovedpersonerneHovedpersonerneHovedpersonerneHovedpersonerne

Wilhelm Sehrschlüpfrig auf dem Unterhosen
Ganz Swarts
Baggrund
Han er en meget rig købmand, og Chaos-Champion
of Nurgle. For nogle år siden på en rejse, begyndte
han at få nogle temmelig store vorter på ryggen. I
starten var det lidt belastende, men nu har han
indset at disse vorter, og andet godt, er den eneste
sande ekstase, især hvis man tager en pind og
kratter i dem. Ekstasen består i den fuldkomne
forståelse af menneskets forgængelighed, og derfor
er man bedre i stand til at leve uden illusioner. Dette
budskab vil han selvfølgelig gerne dele med andre
da han på ingen måde er egoistisk, men han er godt
klar over at uforstående reagerer meget voldeligt
på hans forkyndelser, så han har besluttet at gøre
sin mission hemmelig, og velsigne sine
medmennesker i hemmelighed.
 Hans evner som købmand er uovertrufne og han
er en meget indflydelsesrig mand, der dog aldrig
selv forlader sit hus. Han har modtaget mange gaver
af sin gud, blandt andet vorterne og hans enorme
korpus, og som tak, putter han af og til små
sygdomme i de madvarer han sælger, men ikke for
tit! Det skal jo ikke gå ud over forretningen. Han
har også fået en række tjenere af sin gud. 4 Små
Nurglings, små dæmoniske tjenere der ligner små
udgaver af kaosguden Nurgle. De holder sig skjult
i huset, men vimse rundt som små nisser og er klar
til at forsvare Wilhelm hvis der er nogen der vil
ham noget ondt.
Udseende
Han er en urimeligt stor og meget fed  mand med
fedtet, sort hår og små griseøjne. Han er opulent,
og bærer tunge guldsmykker der nærmest er kilet
ind i fedtet på hans fingre og omkring hans fede
hals. Oven i det bærer han tøj af den fineste kvalitet,
lige fra hvide skjorter med kalvekrøs, silkeveste og
jakker med pufærmer, knæstrømper og en meget
grim fløjlshat. Han bærer selvfølgelig også lidt
sminke, pudder, kinderødt og lidt læbestift for at
være med på moden, og dette kombineret med hans
groteske størrelse gør ham meget bizar at skue.  Han
sveder konstant og går rundt med en svedklud i
den ene hånd og i den anden en stok, hvorpå der er
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en hånd. Ud over at være Nurgles symbol, er hånden
god til at kratte i vorterne han har på ryggen. Ser
man ham bagfra, vil skjorten altid være plettet af
materie.
Rollespil
Du er lækker, du er smuk, ufatteligt intelligent og
besidder en indsigt som ingen andre forstår, men
som gør livet vidunderligt. Vi skal alle dø og kun i
omfavnelsen af vores forfald og forgængelighed se
vi livets sande lykke. Vorter, bylder og koldbrand,
den meste ekstatiske smerte, og hvor er det dejligt
at klø i! Og den herlige lyd af en byld der smældende
åbner sig og udgyder sit indre. Men de små dødelige
tåber fatter ikke storheden i dette og for det ynker
du dem, men de er farlige i deres enfoldighed, så du
går stille med dørene. Men fra din højborg må du
vide alt. Bag dit skrivebord beordrer du tjenere og
små marionetdukker rundt så du kan vide alt. Du
bliver verdens hersker det er du ikke i tvivl om, og
du smitte hele verden med de mest farvestrålende
sygdomme og overdrage Nurgle denne sprudlende
herlighed. Men det kræver tålmodighed, og da du
jo besidder alle dyder til overflod er det ikke noget
problem.
 Wilhelm har alle de træk man forbinder med den
franske adel, usmagelighed i sit overdrevne forbrug
af mad, sminke, tøj og luksus, til en grad så det bliver
helt kvalmt. Træk hagen ind og sid med et fornærmet
ansigtsudtryk som om du lige havde smagt noget
ganske forfærdeligt når spillerne besøger Wilhelm.
Han trækker vejret tungt og kan tilsyneladende
næsten ikke bevæge sig for fedt (men han er til
gengæld vanvittig stærk). Finder han behag i
spillerne kan de få lov at kysse en af hans ringe
eller måske vil han kigge grådigt på deres kroppe
og slikke sig om munden. Han er gennemført
ubehagelig, men stinkende rig.
Mål
 Wilhelm vil vide hvad der foregår, have fat i seglet
og beretningen. Han er dog afhængig af spillerne
da han ikke kan gå ud af huset, så han vil prøve at
manipulere dem og slå handler af med dem hvis de
bliver vanskelige. Hans ultimative mål er selvfølgelig
at overleve.

Anzelm Stormgeist
Baggrund
Han er oprindelig uddannet i Talabheim som
troldmand, men fandt under en af sine rejser værket

Liber Malific, og fik en snært af magten at føle.
Han rejste verden rundt i sin søgen efter viden om
verdenen, det kaotiske og sandheden om de kræfter,
der ligger bag alt det synlige. Snart begyndte han
at se det store billede, med kaosportene ved polerne,
de to ChaosIncursions der har været så stor en del
af The Old Worlds historie, samtidig med at han
hørte rygter om mægtige magiske væsner der havde
skabt verden og rejst mellem tid og rum. De sidste
mange år har han opholdt sig i The Great Forrest i
Talabacland og fulgt magiens strømmer, mens han
afventer den tredje Incursions komme. For nogle
år siden tog han sig en lovende lærling: Frantz
Engmann (en af spillerne). Frantz var meget dygtig,
men Anzelm pressede ham for hårdt. Han gav ham
et ritual hvor Frantz skulle fremmane og kontrollere
en demonette af Slaneesh, men demonetten fik
kontrollen og dræbte den unge lærlings kæreste.
Frantz flygtede og Anzelm har ikke set ham siden.
Anzelm tror stadig at Frantz kan blive en dygtig
troldmand og vil gerne se Frantz igen, hjælpe ham
af med demonetten og tage ham tilbage som sin
lærling. Men i mellemtiden søger Anzelm konstant
større magisk viden gennem de dæmoner han
påkalder.
 En af de dæmoner han i sin søgen efter viden
påkaldte, var Tziroth, der som betaling for den
viden, vil have Anzelm til at vække MARDRAGG
(Se baggrund).
Udseende
Han er en firskåren mand af middelhøjde, sidst i
halvtredserne men stadigvæk fysisk imponerende,
med langt, kulsort hår med få grå stænk. Hans hud
er svagt bronzefarvet, og han lugter af krydderier
og eksotiske parfumer. Tre hvide ar løber ned over
det mælkehvide venstre øje. Han er som regel hyldet
i mørke rober for at skjule sin identitet.
Rollespil
Du ved meget, rigtigt meget og din magt over
magien er større end nogen overhovedet kunne
forestille sig. Mennesker og dæmoner danser for
din fløjte, og selv om dæmonerne er mægtige
væsner er du påpasselig med dine handler, ligesom
i denne sag. Alt er forberedt og intet kan gå galt.
Den viljesvage baron aner intet uråd, og den
tåbelige lejesoldat, der havde stjålet beretningen om
German Wiedtfrich er død og borte. Nu er der kun
tilbage at vente og spille spillet.
 Menneskene… du ved ikke længere selv om du
vil kalde dig et menneske. De fleste af dem forfalder
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og forvandles til aske for dine øjne, deres skæbne
allerede båndlagt af deres svage viljer, men engang
imellem er der nogle som Frantz… dem med magt
til at ændre deres egen skæbne. De er lige som dig.
Herrer over liv og død og alle verdener. Men dine
erfaringer er dyrt købte… og din ufattelige magt til
trods må du være på vagt, og ikke handle overilet.
 Anzelm er ofte tavs, lytter, betragter, og ser igennem
folk. Hans mælkehvide øje lader ham skue deres
skæbne, men kun i flygtige billeder, hvor de forgår
eller består. Af og til kan han se deres dødssår selv
om de stadig er levende og ofte ser han de
tågeskikkelser der omgiver dem som en aura, fx
mennesker de har dræbt, gjort uret eller forladt. Dette
gør det let for ham at læse folk og udnytte deres
svagheder.
 Et godt trick er at kigge lige forbi den af spillerne
han snakker med. Fold hænderne foran dig, bøj
hovedet lidt forover og se forbi dem eller lad være
med at fokusere, som om han er beskæftiget med
noget andet.
Mål
Anzelms primære mål er at få slaget på
Germanersletten i gang og så komme ud af byen.
Han er ikke synderligt interesseret i andet. Af andre
mål kunne være at hjælpe Frantz, hvis han vil tilbage
som lærling, eller at få fat i seglet så han kan studere
MARDRAGG på nært hold.

Adolfos Swartszahn
Baggrund
(Se baggrund)
Udseende
 Han er en spinkel, og senet mand i slutningen af
trediverne, hærget, arret og med dybe, mørke øjne.
Han bevæger sig huggende som en slange og har
lange, slanke fingre. Han går klædt i laser der
hænger løst omkring ham. Han har halvlangt, fedtet,
mørkt hår og er solbrændt.
Rollespil
 Du er Khains hævnende hånd, der høster sjæle til
hans rige. Han har givet dig hævnen og magten og
ham skylder du alt. Men du har lært; at med list og
tålmodighed opnår man bedst sit mål, og du er vant
til at sidde på torvet og vente og vente, for endelig
at slå til når man mindst venter det.
 Adolfus er en snu ræv og ikke dum. Bliver han
overfaldet i byen, vil han kalde på vagten og flygte
eller undgå at blive ramt. Han er en tålmodig dræber,
men kommer det til kamp i kælderen er han en

vanvittig, frådende galning, der kæmper med en
vanvittig styrke og aggressivitet.
Mål
 Hans eneste mål er at lyde Khains bud. Han venter
på et tegn fra Khain (Mardraggs opvågnen) og vil
så begynde at slå alt og alle ihjel med seglet. Han
kender ikke til de nærmere omstændigheder, men
vil bare for alt i verden beholde seglet eller få det
tilbage hvis det bliver stjålet.

Baron Ludvig Von Pumpundpragt
Udseende
Han er en rank, slank mand midt i fyrrerne med
betragtelige rynker i det markerede ansigt. Han har
høgenæse og intense blå øjne, og bærer sig selv
med en usædvanlig værdighed. Han bærer dyre,
men simple klæder.
Rollespil
Ludvig er en intelligent og streng mand, med
visioner om fremtiden. Han er ambitiøs og ærgerrig
og meget konsekvent, men han er en dygtig leder,
strateg og forretningsmand. Dog er han kommet
under indflydelse af Anzelm Stormgeist, der har
en nærmest overjordisk magt over ham.
 Ludvig taler sjældent med pøblen, men er en ivrig
samtaler når det gælder politiske, økonomiske og
militære anliggender, adelen imellem. Han virker
arrogant uden at være ubehagelig.
Mål
 Baronen vil det der er bedste for hans baroni. Det
der giver flest penge, mest velvære, og ikke mindst
mest ære. Han vil ikke være en kujon og trække
sig i et slag, men er der mange liv på spil gør han
hvad der er nødvendigt. Så længe Anzelm er i
nærheden er han dog fuldt ud overbevist om at
Hertugen af Vittfelt må besejres. Koste hvad det
vil.

Jacob Buch-binder:
Udseende
Han er en ældre mand med et langt, slankt ansigt,
præget af et langt hvidt skæg og en gevaldig
høgenæse. Han har langt, hvidt/gråt hår og bærer
altid tunge kåber af silke og pels, og hans hoved er
ofte prydet af en lille hue af hermelin. Han har det
med at kigge skælmsk ud over sine små briller og
skiftevis gnide sig i hænderne og skægget.
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Rollespil
Han er en vaskeægte kræmmer og ejer ikke det der
ligner skyggen af ære, moral eller anstændighed.
Men han taler et særligt sprog: viden, penge og
oplysninger. Giver du ham det ene vil han give dig
det andet. Især viden er hans speciale. Han er meget
højt uddannet og ved de underligste ting, og det han
umiddelbart ikke kan huske, kan han finde i sit
enorme bibliotek i baglokalet af hans butik.
 Han er skiftevis slesk og benhård, snedig og
hjælpsom, og skifter humør og indstilling alt efter
den belønning han har i sigte.
Mål
Han vil vide mest muligt, have flest penge og gerne
have seglet oven i. Han vil som de fleste andre gerne
overleve.

MARDRAGG
Baggrund
MARDRAGG er i dette scenario (i modsætning til
Warhammer grundbogen) en tjener af Khain. Den
høster sjæle til Khains rige, for at fylde det så Khain
kan overgå sin broder Mohr. Den er indbegrebet af
drab og ødelæggelse. Kun uskyldige (én der ikke
har dræbt et andet levende væsen med overlæg) kan
se den og skade den, og den velsignelse kan de bringe
videre med et kys til øjne og våben.
Udseende
For dem der kan se MARDRAGG fremstår den som
en 3 meter høj, sort dødning med en stor le. Fra
dens mørke rober gløder de røde øjne og på jorden
hvor den går sværmer et utal af sorte skorpioner
(Swarm). I leen er der indgraveret Khains symboler
og runer og i dens rober hænger der unævnelige
talismaner og trofæer.
Rollespil
MARDRAGG er absolut død og destruktion. Den
dræber uden omtanke og gør det spektakulært. Den
hugger folk ned, spidder dem på stager, dræber dem
med deres egne spyd etc. Den er dog ikke dum og i
kamp mod folk der kan skade den, vil den gøre alt
for at udrydde dem. Når den har slagtet alle
Germanerslettens soldater og udryddet hele
Stahlbrügge vil den synke i jorden. Bliver den dræbt
i kamp er den væk for evigt.

BipersonerBipersonerBipersonerBipersonerBipersoner

Romanov Geistmaner: Priest of Morr
Udseende
Han er en bleg, ældre let fedladen mand, med
hængekinder og poser under de mørke øjne. Han
har fedtet, kort sort hår og gule negle, formørket af
balsameringsvæske og røgelse. Han lugter grimt
af balsameringsvæske og ser temmelig usund ud.
Han går med lange tunge skridt, og har en særlig
ro over sig der er temmelig bemærkelsesværdig.
Rollespil
 Han er en fåmælt, asocial mand, der bedst kan lide
ensomheden og stilheden. Men når det kommer til
Khain vs. Mohr situationen liver han lidt op og
mønstrer noget der kan minde om entusiasme. Han
har et meget faderligt forhold til de døde, og det
minder mest om en fader der putter sine børn om
aftenen når han klargør døde til begravelse. Han
kan godt finde på at snakke med dem eller synge
for dem. De døde er rare, stiller ingen krav og smiler
i deres endelige fred.
Mål
 Som Mohr præst afskyer han Khain og alt hans
værk og ønsker at se Khainkulten og MARDRAGG
stoppet, men han kan ikke selv deltage. Han kan
give spillerne råd og fortælle historier, men han
går som regel aldrig længere væk fra templet end
at han kan se den.

Adam Zimmermann:
Baggrund
Adam er født i Middenheim, søn af en tømrer; Josef
Zimmermann og dennes kone Martina
Zimmermann. Adam fandt hurtigt ud af i sine unge
år, at han havde en sølvtunge. Det hjalp ham meget
og han udviklede sig efterhånden til en sand
demagog. Da hans mor døde af pesten og hans far
blev blind, tog han sydpå til Altdorf, for at se om
han kunne tjene penge på sin gave. Det var her
han fandt på profet-tricket, der indtil nu har givet
ham en del penge, men samtidig har tvunget ham
til at rejse sydpå. Adam har i løbet af den tid han
har spillet profet, udviklet en mild megalomania,
hvilket gør at han ofte har svært ved at komme ud
af rollen som den hellige profet der forkynder
frelserens komme, og det sammenholdt med en
opblomstring af nogle højst bizarre seksuelle
tendenser, gør det sværere og sværere at holde
tricket kørende. Han invitere ofte unge drenge og
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piger ind i sit telt for at give dem en særlig
forkyndelse
Udseende
Adam er en høj, velbygget mand i slutningen af
tyverne. Han har lette smilerynker om øjnene og
langt, lyst hår. Han har et karismatisk ansigt og blide,
blå øjne. Bakkenbarter pryder hans kinder og han
går klædt i en lang, råhvid toga. Han bærer en stav
af egetræ, og om halsen en amulet med Sigmars
symbol skåret i træ: Den tvehalede komet.
Rollespil
Adam er en svindler, der så småt er begyndt at tro
på sit eget svindel nummer. Han er charmerende,
vittig, behagelig, veltalende og virker bekymret hvis
du kommer med problemer, indfølende, er en god
lytter, kommer med gode råd, er god til at give
selvtillid etc. Han er alt det man kunne ønske sig af
en lysende profet. Og så er han et gennemført svin.
Mennesker er for ham noget der kan udnyttes til
egen vinding, og han er ude af stand til at se, at det
han gør er forkert. Han mener selv, at han er det
eneste vigtige menneske i verden og det er helt
naturligt at han udnytter alle omkring sig. Han ser
efterhånden sig selv som en ophøjet, gudelignende
skikkelse, ikke at han ikke ved at han spiller profet
og ikke ér det i virkeligheden, men han er begyndt
at tro at han er noget mere, noget overjordisk. Han
vil spille på alle spillernes svagheder og udnytte
deres religiøse tvivl, men bliver han afsløret og
konfronteret viser han sit sande ansigt som den kujon
han er. Han vil flæbe, bæve og klynke, og forsøge at
stikke dem i ryggen og flygte ved først givne
lejlighed.
Mål
Hans eneste mål er at forherlige sig selv, få tilbedere
og skrabe penge og gaver sammen. Han vil
selvfølgelig gerne overleve, og samtidig lave så lidt
som overhovedet muligt og have så meget som
overhovedet muligt.

Ozazalus:
Baggrund
Ozazelus Mundus Vult-Decipio, hedder han, et navn
han selv har fundet på. Egentlig hedder han Hans
Verts men det er der ikke så meget genial astrolog
og videnskabsmand over. Han kom til Stahlbrügge
fra Nuln, hvor han studerede astrologi på
universitetet under Karl Heintz Geistenmacher. Men
han følte ikke rigtigt at han blev taget alvorligt,
mente at han blev chikaneret af eleverne og hånet

af de andre professorer, så han tog herud hvor han
kunne få fred til sine banebrydende studier. Der
var vist også noget med ulovlig indførsel af sjældne
meteorer på universitetet og en deraf følgende
katastrofe der kostede nogle elever livet men det er
en anden historie. Han er efterhånden sindssyg,
senil og farlig for sine omgivelser, og hans fortids
intelligens er efterhånden en sagablot.
Udseende
Han er en aldrende mand, med iltert gråt hår og
store armbevægelser. Han har et dovent øje og har
nervøse trækninger om det raske. Han er i ført
lasede pjalter og er temmelig usoigneret. Han bor i
et lille skur i skoven, lidt uden for byen, og hver
dag tager han ind til byen og fortæller om
dommedagen.
Rollespil
Han snakker ofte usammenhængende og hans
stemme glider fra et højt toneleje til en uhørt visken.
Han ser tegn overalt og er sikker på at dommedagen
er nær. Han har set i stjernerne at jorden snart vil
gå under, og at den onde måne snart vil grine og så
er det slut. Der er absolut intet hold i det han siger,
men han har på sin vis ret ved et tilfælde. Der er
noget slemt på vej, men han ville ikke opdage det
om så det sprang på ham. Ifølge ham er den eneste
frelse den tohalet komet, sigmar, og den udvalgte
vil kunne redde verden. Dette er selvfølgeligt noget
bavl, men det er rester af de gamle profetier om
sigmar der spøger i hans hoved. Sjovt nok passer
det med den forestående trussel og tilsyneladende
tilstedeværelsen af en sigmar profet i byen. Men
igen: Han har seriøse rotter på loftet og ved ikke
hvad han fabler om.

Arishra:
Baggrund
 Arishra er den demonette som Frantz Engmann
fremmanede og som dræbte hans kæreste. Hun er
en tjener af Slaneesh, en af kaosguderne. Hun er
tilkaldt af Frantz og er bundet til Frantz, og den
eneste måde at sende hende tilbage til mørket for
evigt, er hvis Frantz dør, eller ritualet bliver
omgjort. Dette kan Frantz ikke og det er kun
Anzelm der kender hendes sande navn. Dræber
man hende kommer hun bare igen lidt senere.
Udseende
Hun er som demonetter er flest: smuk, forførende,
horribel og grusom. Hun har mælkehvid hud og
lilla øjne, et enkelt, fyldigt bryst, og hendes hænder
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ender i store kløer. Hun går på hove. Dog mestrer
hun kunsten at forklæde sig. Hun bærer tykke
rejserober og holder sig skjult under disse, så kun
hendes smukke ansigt og forførende skikkelse anes.
Rollespil
Hun forfører med sin stemme og sin dæmoniske
aura, og har en stor viden om mangt og meget og
kender menneskets inderste, modbydelige lyster. Hun
kan hjælpe spillerne mod at få Frantz’s sjæl. Han
skal hengive sig til hende og så vil hun tage ham
med sig ind i The Void (mørket) hvor hun hører til.
Hun kender til Anzelms rolle i hele plottet og kan
hjælpe spillerne med forskellige ting hvis de indgår
en handel med hende.
Mål
Hendes mål er at få Frantz med sig ind i The Void.

Byen StahlbruggeByen StahlbruggeByen StahlbruggeByen StahlbruggeByen Stahlbrugge

Baggrund
I år 2060 fik ridder Hildebrand Pumpundpragt tildelt
et gods og noget jord lang Reiken af den daværende
kejser, for tro og loyal tjeneste. Hildebrand, der var
velhavende, slog sig ned og samlede hurtigt en del
bønder under sig. Dette blev fundamentet til byen
Wassermund.
 Byen der lå midt mellem Altdorf og Nuln voksede
stødt, og snart var der både købmænd og
håndværkere i byen.
For nyligt påbegyndte den nuværende herrer, Ludvig
von Pumpundpragt et ambitiøst projekt. Han
tilkaldte et hold dværge der skulle bygge en bro over
Reiken, under sloganet: “Coach over Reiken”,
hvorefter byen blev døbt: Stahlbrügge.
 Den store stålbro er nu under fuld konstruktion
hvilket bringer blandede følelser hos befolkningen.
 Byen rummer godt 4000 indbyggere, inkl. de
omkringliggende fæstegårde. Byens forsvar tæller,
trods den ringe størrelse, godt 400 mand, takket være
Ludvigs geniale opfindelse: Wernplicht! En ordning
hvor et antal unge mænd om året, bliver indkaldt til
byens forsvar, for at blive professionelle soldater.
 Soldaterne er fordelt med 300 mand til hæren 50
mand til slotsgarden og 50 mand til byvagten.
De 50 slotsvagter har i øjeblikket travl med at sikre
borgen da en vigtig gæst er på besøg, og resten er
hæren er marcheret ud af byen, og rygterne går, at
de er på vej i krig.

Særlige steder

Castle von Pumpundpragt:
Slottet blev opført i 2062 og har siden huset familien
Pumpundpragt. Slotte er omgivet af en stor mur,
der sammen med den stejle bakke, gør slottet godt
befæstet. Ud over familien bor tjenestefolkene på
slottet. Slottets garde har et vagthus på slottet, men
selve hæren holder til på kasernen.

Slottetsbarakkerne:
Her plejer Stahlbrügges hær at bo, alle 400 mand.
De bor i store barakker og har orlov 1 aften om
ugen og 1 weekend om måneden. Der er 3 store
afdelinger:
Hæren: Holder vejene i de omliggende områder fri
for røvere og andet pak, og sørger for at ingen af
de omkringliggende herremænd “låner” af jorden
eller beskatter de forkerte bønder. Hæren der består
af 300 mand arbejder i 3 holdskifte af 50 mand,
hvor den sidste gruppe har fri. Der bliver med jævne
mellemrum sendt ti mands patruljer ud fra
kasernen. Hæren styres af Løjtnant Boris Stahlhand.
Slotsgarden: Garden der tæller 50 mand er en
eliteenhed der varetager bevogtningen af slottet.
Garden består af 5 vagthold af 10 mand.
Slotsgarden ledes af kaptain Ruprecht Feuerberg

Der Stahlbrügge:
Her er et arbejdshold på 15 dværge ved at bygge en
kæmpemæssig stålbro over Reiken. Byggeriet har
varet i et par år efterhånden og broen er godt ¾
færdig. Dværgene, der ledes af sjakboss: Fimbur
Greybeard, bor i telte ved byggepladsen, og er, for
at sige det mildt, en flok fordrukne håndværkere,
med tendens til slagsmål. Mindst et par gange om
ugen er der  masseslagsmål på Bierhalle startet af
dværgene.

Havnen:
Ved havnen ligger der en slags skurby, hvor de
fattige har slået nogle pindebrædder op og kaldt
det hjem. Bag dette ligger nogle store pakhuse og
nord for dem ligger “Bierhalle”.
 Havnen er delt i en handelshavn og en fiskerhavn,
men fælles for dem er, at der konstant sidder
dagarbejdere og afdankede sømænd ved kajen, og
skuler ud over vandet.
 Ved havnen er der en generelt, fjendtlig holdning
til den nye bro, og især til dværgene og de
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nyankommende pilgrimme. Det er en blanding af
frygt for at miste deres arbejde, frygt for fremskridt
og forandring og frygt for (eller forventning til)
dværgenes næste druktur.

Sigmar Tempel:
Dette tempel bestyres af den gamle præst Gregorius
Dementus og hans 2 kirkedrenge, Gregorius har
ceremoni hver søndag formiddag samt helligdage,
og holder skole for børnene søndag eftermiddag.

Bierhalle:
Dette er en meget stor kro, nærmest en lagerhal
ombygget til en drikkestue, med store langborde og
bænke. Den ejes af Junker Fuks, en ret håndfast
herre. Her samles fiskerne til fyraftenspilsner og
andet snak. Det er som regel her der “Schlechte
Dusin” holder til.
Det er også et yndet mål for dværgenes drukture, og
mange af de lokale fiskere sidder spændt og venter…

Four Sesons:
Dette er en coachstation på vej ind i Reikland. Det
er en imponerende 2 etagers bindingsværksbygning,
der har en stor hovedbygning med restaurant, og to
bagud vendte fløje, med værelser. Den tidlige
forpagter Anton Liederman blev for et par år siden
fyret pga. en skandale der involverede flere af byens
spidser, men styres nu af Halflingen Bart
Cherrybelly.

Byvagten
Byvagten består af 50 mand, står for opretholdelsen
af ro og orden i byen. De bemander muren omkring
byen og patruljerer gaderne. De arbejder i 3
holdskifte a 15 mand, mens de sidste fem står for
administrationen. Vagten har et
administrationskontor ved Sigmartemplet på torvet
i byen. Skulle det ske at byvagten ikke kan klare de
optøjer der er i byen, plejer man at tilkalde hæren,
men de er i øjeblikket overladt til dem selv. Byvagten
ledes af Fritz Reigelman.

Der wunderbaum:
Dette er en hyggelig lille kro der ligger lige uden
for Stahlbrügge. Her mødes gamle mænd, bønder
og rejsende for at ryge, drikke øl og udveksler
røverhistorier.

 Kroen ejes af den frygtsomme halfling: Stout
Chikengomp, sammen med hans kone Miriam
deres 2 børn.
 Kroen er opkaldt efter det berømte æbletræ der
står uden for kroen. Det siges at dette træ bærer
frugt hvert år, selv om der er tørke eller sygdom.
Det er herfra æblerne til kroens berømte æblecider
kommer.

Selve byen:
Gaderne i Stahlbrügge er brolagte, på nær den del
der ender nede ved havnen. Alle husene, med få
undtagelser, er sammenbyggede bindingsværkshuse
i 2 etager, der nærmest står og læner sig ud over
vejen, og giver gaderne en mørk og dyster
atmosfære.
 Byen er ikke kloakeret. I langt den tørste del af
byen har man toilet i gården, og når spanden er
fyldt, bliver den tømt i Reiken. Dog er man ikke så
hygiejnisk i den fattige del af byen, hvor man tit
tømmer spanden på gaden, og lader regnen føre
affaldet til Reiken.
 I de dele af byen hvor der brosten er der ansat
gadefejere til at tage kokasser og hestepærer, og
generelt holde byen pæn.

Særlige fraktioner

Der Nachtmensch:
 Dette er en lille gruppe af tyve, alle i alderen 12-
18 år, der har rottet sig sammen for bedre at have
råd til at bestikke byvagten og for at have nogle at
prale overfor.
 Gruppens leder/beskytter er Reiner Swindler, en
gambler der har en lille “Pedler store” på
markedspladsen, hvor det lille tyvelaug hører til.

Der Schlechte dusin (dusino swarts):
Dette er en flok bølle, 12 for at være helt præcis,
der har base i et af pakhusene på havnen. De
ernærer sig ved at overfalde rejsende og føre
beskyttelsesvirksomhed over for særligt svage
individer, og når de har fri, hænger de ud i
Bierhalle.
 Leder for disse bøller er i øjeblikket Hans Gäster.
Det er en temmelig udsat post, da posten bestrides
af den der slår hårdest, og det er der jo kun én
måde at afgøre på.
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HovedpersonerHovedpersonerHovedpersonerHovedpersonerHovedpersoner

Wilhelm Sehrschlüpfrig – Chaos Champion
m ws bs s t w i a dex ld int cl wp fel
2 40 25 6 6 14 20 1 20 45 55 40 40 16

Skills: evaluate, haggle, magical sense, numismatics, read/write, secret language (guilder), speak additional
language (tilia), super numerate, strike mighty blow, arcane language (dar tounge)

Trappings: as approriate

4 Nurglings – Demonic servants of Nurgle
m ws bs s t w i a dex ld int cl wp fel
3 57 0 5 5 5 60 2 10 10 10 89 89 10

Skills: Strike mighty blow

Anzelm Stormgeist – 4th lvl. Demonologist
m ws bs s t w i a dex ld int cl wp fel
4 49 39 4 4 10 65 2 55 61 70 68 70 18

Skills: arcane language (magic) cast spells (petty magic, battle magic lvl. 1, demonic battle magic lvl. 1-
4) scroll lore, identify plants, rune lore, magic sense, arcane language (dark tounge), demon lore, identify
undead, identify magical artifact, magical awereness, astronomy, history, manufacture potions, manufacture
scrolls, cartography, cure disease, etiquette, evaluate, haggle, heal wounds, herb lore, linguistics, night
vison (30 yds), speak additionel language (brettonia, tilia, araby, norsca), surgery.

Trappings: dark robes og protection (chaos armor with 1AP), Forged letter of diplomacy from the baron of
Pumpfelnkrantz, chest with 10.000 gold crowns worth of valuables, energy jewel (12 MP), spell ring
(Aura of protection, 14MP), mgic staff (Staff of jet, magical weapon +5% to hit, +1 Dam).

Insanity: Talking to him self, siver allergy

Spells:
Petty: glowing light, magic lock, sleep.
1 lvl. battle: fireball, steal mind.
1 lvl. demonic: bind demon, summon guardian.
2 lvl demonic: stop instability, summon lesser demons.
3 lvl. demonic: spread insanity, summon great power.
4 lvl. demonic: summon greater demon*
* This spell cannot be used before hes part of the deal has been forfilled.

Mp: 75
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Adolfus Swartszahn -  Assasin  of Khain
m ws bs s t w i a dex ld int cl wp fel
5 65 60 4 5 12 60 4 56 49 40 55 59 20

Skills: begging, concealment (urban), secret language (thieves tounge), secret signs (thieves sign), silent
move (urban), consume alchohol, disguise, prepare poison, shadowing, specialist weapon (throwing knife,
fist weapons, blowpipe), immunity to poison, strike to injure, dodge blow, dodge blow.

Trappings: garotte, 4 hidden throwing knives, dirty clothes, 10 doses of manbane poison, The Seal of
Khain (magical dagger, +1 dam, strength drain, warp att., grants security from the MARDRAGG to all
who holds it)

MARDRAGG – Servant of Khain
m ws bs s t w i a dex ld int cl wp fel
6 89 - 6 6 18 60 4 89 89 89 89 89 -

Special rules: cause fear in all living creatures, immune to nonmagical attacks, is sourrounded by a
swarm of scorpions (see warhamme rulebook), invisible to all but the innocent and those blessed by an
innocent.


