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Scenariet du nu sidder med; "Aske” - er en selvstaendig afslutning pa Stahlbriigge
triologien, tre scenarier med det samme tema, sat i byen Stahlbriigge (’Nat over
Stahlbriigge”, "Skyggespil” og "Aske”). Visse dele af handlingen er en fortseettelse af de
forrige scenarier, men det har ingen reel betydning for forlgbet i scenariet, og er blot
baggrundsmateriale til dem der kan lide at finde den rade trdd gennem de tre scenarier.

Aske er et warhammerscenarie, dvs. at det foregar i warhammerverdenen og traekker pa de
genretraek der traditionelt knytter sig til forteellinger i warhammeruniverset: tragikomiske
parodier pa vores egen verden, fortalt med masser af bidende sort humor, der daekker over
en reekke rystende forteellinger om fortabte skaebner, fejlbarlighed og smé hab i maerket. Men
frem for alt er det en setting til dystre og foruroligende eventyr, der langt fra altid ender
entydigt godt. Men bortset fra denne reference kunne scenariet lige sa& godt forega i vores
egen verden, da problemstillingerne er universielle, og derfor star det dig frit for i hgjere og

mindre grad at inddrage savel verdenen som systemet.

Tema og stemning

Er ild en seerlig konstruktiv made at lgse vores problemer pa? Der har der op gennem
historien, helt op til dag i dag, veeret en saer tendens til at mene at ild var en glimrende
problemlgser - hvad end ilden kom i form at fakler, der holdt market og ulvene veek, ilden
der braendte det oprarte Kartago, efterlivets skeersild, inkvisationens hellige bal, der braendte
savel hekse som forbudte bager, det rgdgladende jern, der braendte modviljen ud af
politiske modstandere, den braendende gas der fjerner de mennesker man frygtede,
Hiroshimas infernale ild der breendte al modstand, kampgejst og liv bort, eller den skrigende
napalm der fijernede de treeer der gemte oprarsstyrkerne. Ja selv braensstofsbomben, der
fiernede alle spor af laboratorieskabte vira i et fiernt og glemt land.

Vi braender sporene, der ikke er andet end symptomer pa de egentlige problemer. Breender
man det skrevne ord, fierner man ikke tanken bag, braender man modstandsviljen ud af en
modstander, breender man ikke konflikten der skabte modviljen, og selv skaersilden der
renser sjeelen, fierner ikke sarene fra de mennesker der har lidt under fortidens ugerninger.
Men méske er det ogsa godt nok. Maske er ilden en made at handtere de problemer pé, der
er sa komplekse at vi ikke kan rumme dem og som truer med at kveele os, hvis der ikke
geres noget nu. Det er som regel bedre at gare et eller andet frem for at ggre ingenting.

Men af og til, er der folk der opgiver ilden og @delaeggelse og t@r gere noget andet. De tor
ga til problemet i stedet for symptomerne, gore det de mener er rigtigt, selvom de ikke
kender alle konsekvenserne og selvom problemerne virker sa store at de vil knuse os under
deres fode, ja selv om de saetter selve deres sjeel og liv pa spil. De vinder sjeeldent
bersmmelse, rigdom, og skriver sig sjeeldent ind i historien som problemlgsere, men de har

har for en gangs skyld forsggt at lase problemet, frem for at braende symptomerne.
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Spillerne i dette scenarie star over for dette valg, og vil i ni ud af ti tilfeelde nok vaelge ilden,
da det er nemmere at breende heksen, baronen og det halve af byen, frem for at indse at vi
alle baerer kujonens frg i hvores sjeel, et frg der spirer nar vi er bange. Men méaske er det
netop forskellen pa det ideale og reale verden. Vi kan braende ukrudtet nar det kommer,
men sjaeldent forhindre det i at vokse, og dem der prgver kaamper en ulige kamp resten af

livet.

Aske starter i den lille by "Zebenstein”, hvor byens magistrat og hans kone, mildest talt er
gaet skeaevt af hinanden. Denne konflikt sender de to i hver sin greft: han begraver sig i
arbejde og pligter, der langsomt kveeler hans sjeel og han ignorerer hendes klager og
forsonende ord. Hun trgster sig i armene pa en ung tempelridder, hun forfgrer da hun
afprever en kaerlighedsdrik, hun i desperation vil bruge pa sin mand.

Hendes aparte opfarsel er noget han ikke forstdr, og han tilkalder en heksejeeger og en
dusgrjeeger, for at undersgge om hun er besat af djaevlen eller er forfaldet til heksekunst
sadan som hun opfarer sig.

Hun tages i starten af scenariet pa fast gerning af Heksejaegeren, Magistraten og
Dusgrjeegeren, mens hun er ved at lave sin keerlighedsdrik (Dette re scene 1, en scene der
udspilles med sma, stereortype udgaver af karaktererne — se appendic D). Tempelridderen
blander sig for at fa afklaring over hendes og hans egen skaebne, og det ender med at de
fem: Magistraten, Heksen, Heksejaegeren, Tempelridderen og Dusgrjaegeren rejser til
Stahlbriigge, til Baronen som er den eneste der kan afsige dom i sagen, fordi magistraten er
personligt indblandet (Dette er det karakterdrevne kerneplot i scenariet).

Men det viser sig at Baronen har sine egne problemer. Ikke alene har han tabt et slag, han
er ogsa ved at tabe en krig (se baggrunden for scenariet). Noget markt hjemsgger ham og
har lagt byen Stahlbriigge ade. Spillerne ma undersgge og Igse Baronens problem, far han
er villig til at afsige dom over Heksen, og forhabentlig vil de i forsgget p& at lase Baronens
dilemma, se deres eget tydeligere (dette er det eksterne plot i scenariet).

Scenariet er bygget simpelt op, bestdende af to sidelesbende handlingsforlgb, et
karakterdrevet handlingsforleb, der der drejer sig om karakterernes indbyrdes konflikter,
samt et eksternt plotforlgb, hvor de skal Igse Baronens problem. Scenariet er bygget op
omkring en reekke Strategiske Knude Punkter (SKP) som binder kronologien sammen.
Knudepunkterne er en slags narrative flaskehalse, séledes at et eller flere knudepunkter

forudsaetter hinanden, men mellem knudepunkterne er er der frit spil.

Som neevnt er der to sidelgbende historier. Baggrunden for karakterernes indbyrdes konflikt

fremgar af deres baggrunde, mens baggrunden for plottet derimod er som folger:
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En konflikt over en halv hektar land med en lille landsby pa, i greenseomradet mellem
hertugdemmet "Vittfeldt” og Baroniet "Pumpundpragt” (Byerne Stahlbriigge og Zebenstein
tilhgrer Baroniet Pumpundpragt) er igennem laengere tid eskaleret fra en
uoverensstemmelse til en blodig krig.

Hertugen af Vittfeldt rykkede for et par ar siden ind pa den lille halve hektar, da det gik op
for ham at hverken han eller baron Pumpundpragt beskattede den lille landsby der 1& pa
omradet. Der ud over mente hans lovmeend at det fremgik af gamle kort at omradet tilhgrte
ham. Dette s& baron Pumpundpragt som en provokation, og undersggelser gik i gang.
Begge pastod at omradet tilhgrte dem, og baron Pumpundpragt forsggte at bestikke
elektoren i Nuln for at se den anden vej, mens han med sin heer ville smide Herr Vitfeldt ud.
Da pengene ikke naede frem blev dette ikke til noget (Triologiens fgrste del — nat over
stahlbriigge), og konflikten eskalerede. En deemonolog der udgav sig for at vaere en
udsending af baron Punpundpragts allierede overtalte baronen til at ga i krig for sin ret til det
lille stykke land og lade slaget std pad Germanersletten, en gammel slette neer
hertugdemmet Vittfeldt. Deemonologen vidste at sletten var forbandet og blodet fra de faldne
ville vaekke en gammel ondskab der hvilede under sletten. Kampen startede og ondskaben
vagnede, men det lykkedes en lille flok uheldige helte, at stede den genopstaede ondskab
tilbage til hvile (triologiens anden del - skyggespil). Men selvom ondskaben blev stedt til
hvile fortsatte krigen mellem hertugen og baronen. Baronen fandt ud af at han ikke havde
sin allieredes stotte og matte trak sine tilbageveerende styrker tilbage til Stahlbriigge. Herr
Vitfeldts tropper belejrede byen og sejrede og begyndte at plyndre byen, mens baronens
tropper forskansede sig i baronens slot pa klippefremspringet over byen, og overlod
civilbefolkningen i fiendens vold. Mange bygninger blev gdelagt og mange dgde.

Men pludselig fik Vitfeldts tropper kolde fedder og flygtede over hals og hoved ud af byen.
Noget markt hvilede over byen og var begyndt at draebe folk i byen, ven savel som fjende.
Dette "noget” skreemte dem vaek. Men dette "noget”, holdt ogsé de f& overlevende fanget i
tdgen der havde lagt sig omkring byen. Det er tid til at regnskabet geres op, og
Stahlbriigges skaebne afggres.

Det "noget” der hjemsager byen er en lille, fanatisk kult der er opstaet som fglge af Baron
Pumpundpragt hovmod. En flok mennsker, anfert af baronens radgiver "Wagn Zuhrmann”
har opbygget s& meget vrede over Baronens handlinger, og maske som fglge af
desperation, at de er begyndt at se sig selv som en reincarnation af retfaerdigheden. De
ifore sig hvide kadber og masker, og gennem mystiske ritualer, lader de sig "besaette” af
haevnens rensende and. Hvad der praecist sker under disse besaettelser er uvist, men nar
retfeerdighedens redskab kommer til sig selv, er han som regel smurt ind i blod, og byen en
del personer feerre. | starten kunne de ikke forstd at s& mange skulle dg, med
retfeerdigheden er blind og kommer til dem der har fortjent den. Kultens mal (hvis de
overhoved har et der giver mening) er at retfaerdigheden sker fyldest. Problemet er at de
ikke selv ved hvornar det er, det lader de retfeerdighedens and om. Men de har en ide om at

det har noget med baronen at gare. For at holde folk inde i byen, har de omkring byen sat
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en raekke fade, der konstant baender mystiske urter af, der skaber tadgen, og ger at de der
bevaeger sig ud i tdgen bliver parnoide og bange. Noget andet er at de har draebt en del
mennesker, mange af Vitfeldt soldater og nogen af byens indbyggere, men de kan ikke
huske at de har dreebt neer nok til at decimere byen til det indbyggertal der er lige nu, og der
er en del lig som man ikke ved hvem der har slat ihjel. Maske er der aligevel noget "andet”
pa spil i byen end "retfaerdighedens and”.

Herr Pumpundpragt, der fgrst havde troet at mareridtet var slut, s& at det nu for alvor var
startet. Fra sit slot kunne han se en by i ruiner, fanget i tdge, og han kunne maerke noget
dystert vente pa ham dernede. Dgdstallet steg og han frygtede at noget ventede p& at han
kom ud.

Wilhelm Sehrschlipfrig en af byens kebmand, der samtidig i hemmelighed tilbeder
kaosguden Nurgle, har grundet sin forudseenhed og sine magiske egenskaber veeret i stand
til at beskytte sit palee fra krigens @delaeggelser. Der ud over havde han ogséa kendskab til
kultens opstaen og dens aktiviteter, og ikke mindst hvor farlig den er, for han har en
mistanke om hvad der egentlig besaetter kultens medlemmer nar de gar amok i retfeerdig
harme. Det er med god grund at han frygter deres haevntogt. Derfor dbnede han sit palee for
de overlevende i byen og etablerede en slags flygtningelejr inden for palaeets mure. Her
kunne han holde gje med tingene og samtidigt agere den barmhjertige sameritaner imens
han ledte efter en made at Igse dilemmaet pa. Dog er det ikke alle der var plads til og der er
stadigt en del der overlever i sma lejre rundt om i byens ruiner.

Triologiens tredje del starter hvor de fem spillere ankommer til Stahlbrigge for at f&

baronen til at afsige dom i anklagerne om heksekunstner mod magistratens kone.

Scene1

Denne scene starter med at du udleverer de korte karakterer (stereotyperne — se appendiks
D) til spillerne. Karaktererne indeholder en kort introduktion til situationen og deres
stereotype.

Situationen er den at vi befinder os i Magistratens hus i Zebenstein i baroniet
Pumpundpragt. Pa fgrstesalen er Magistratens kone (Heksen) ved at lave sin trylledrik og
uden for hoveddegren star Magistraten, Heksejeegeren og Dusgrjaegeren. Heksejaegeren og
Dusegrjeegeren er lige ankommet, tilkaldt af Magistraten for at finde ud af om hans kone er
heks. Pa vej over til huset er ogsd Tempelridderen, han er pa vej for at afslutte hans og
Heksens affeere.

Det er meningen at spillerne skal rollespille situationen, hvor de tre fanger Heksen pa fast
gerning, og at Tempelridderen midt i arrestationen skal ankomme. Den situation og dialog
der opstar skal danne baggrund i den karakterdrevne konflikt i scenariet. Karaktererne er
konstrueret sadan at Magistraten og Heksejaegeren vil fgre Heksen til Stahlbriigge og stille

hende for Baronen, mens Tempelridderen har sa mange personlige interesser i sagen, at
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han ngdvendigvis ma insistere pa at felge med. (Ellers ma du sikre dig at han tager med).
Denne scene er en prolog, og skal veere den situation som de alle har forskellige opfattelser
af og som de kan inddrage i de senere diskussioner. Desuden skal den gerne etablere
karakterernes roller i gruppen, udfra den made de umiddelbart opfattes i deres stereotype.
Der skal jo netop farst etableres en fascade fgr kan krakelere. Scenen skulle gerne slutte
med at spillerne ger sig klar til at tage til Stahlbriigge. Nar scenen er slut udleverer du de
komplette karakter.

Scene 2

Denne scene foregar pa vejen mod Stahlbriigge. Vejen Igber langs Reikens vestlige bred,
og lgber ind og ud af skoven. Vejen er mudret og det smaregner konstant. Grene haenger
nggne og krogede ud over vejen. En halv dags rejse fra Stahlbriigge stader spillerne pa en
militeerlejr, der ligger i en lysning inde i skoven. Det er en deling af Hertugen af Vitfeldts
soldater, der ligger og venter pa ordrer der aldrig kommer. De ved ikke at krigen er slut og at
de andre af Vitfeldts tropper er flygtet tilbage til hertugdgmmet.

Lejren ledes af kaptajn Theodorus Keisen, og bestar af 12 kavalerister og 24 fodfolk, en
kanon, to kanonérer og 12 skytter med armbrgster. Der ud over er der vaebnere til
kavaleristerne og forsyningsfolk til at tage sig af forsyningerne til styrken. De er treette af krig
og regn og vil bare gerne hjem, men tgr ikke ggre noget uden ordrer. Kaptajnen undrer sig
lidt over hvorfor de ikke har hart noget endnu.

Fra disse soldater kan spillerne hgre lidt om baggrunden for scenariet (hvor meget er op il
dig) men de kan finde ud af at der er en konflikt mellem Vitfledt og Pumpundpragt, og at der
skulle veere et slag pa Germanersletten. Kaptajnen ved evt. Ogsa at der er tale om
greensestridigheder, og de kan maske fa indtrykket af to adelsmand der ikke vil give sig en
toddel. Det er meningen at spillerne kan spille deres roller og samtidig f& noget
baggrundsviden om situationen.

Efter yderligere en halv dages rejse ankommer de til Stahlbriigge. Byen er indehyldet i en
tyk, uigennemsigtig tage, der ligger tungt og klamt over alt og kun tillader et synsfelt pa 5 til
10 meter. Tagen begynder at indkapsle spillerne, og de begynder at se syner, skygger og
skikkelser, og det er sveert at fglge vejen, men endelig ser spillerne Stahlbriigge.

Byen ligger i en dal ved Reiken, og nede i dalen er tdgen let og ligger neermest kun som en
forsigtig dis over jorden. Vejen fra nord Igber fra et hgjdedrag ned i dalen og ned gennem
byen, for at stige til vejrs igen, syd for byen, hvor Baron Pumpundpragt har sit slot pa et
klippefremspring.

Der hvor nordvejen gar ned i dalen ligger der en forladt og haerget bygning. Et skilt heenger
smadret og skeevt fra sine heengsler over det der engang var dgren. Pa skiltet star der: "Der
Wunderbaum”. Overfor bygningen pa den anden side af vejen star der de forkullede rester
af et aebletree.

Nede i dalen, kan man se resterne af det der engang var muren om en mellemstor by.

Muren er nu faldet sammen flere steder og kun fa bygninger star spredt tilbage, langt de
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fleste er breendt ned til grunden. | midten af byen kan man se resterne af byens nok engang
imponerende torv, med det nu sortsvedne og forkullede tempel, og de fgr sa livlige gader er
nu fyld med &dselsfulgle pa jagt efter rester. Men fuglene finder ikke mange lig. Flere steder
i byen ulmer ligbdlene stadig, hvor man har breendt de dade. | den sydlige del af byen, op
mod slottet er der et stgrre palee der synes urgrt. En mur omkranser en stor have, hvor man
kan se adskillige telte der er slaet op. Rundt omkring i de bygninger der stadig star, er der
sma lejre af folk der varmer sig ved sma bal.

Ved floden kan man se en stor bro af stal, der stolt krydser floden, og midt pa broen er der
lavet en eller anden form for barrikade af tender.

Rundt omkring i byen kan man se tiggere, forhultlede skikkelser og herrelgse hunde, kravle
og krybe i mudderet, mens de forsgger at finde lee for regen og nysgerrige blikke.

Byen er en spagelsesby. Nar spillerne ridder igennem vil tiggerne flokkes om dem og bede
om frelse, mange af dem har friske sar og et vildt udtryk i gjnene. De er alle sultne, tgrstige
og bange. Alt i Stahlbriigge smager af asken fra de mange ligbal. Fra det befeestede palee
kan de se vagtsomme gjne kigge over muren, og fra Stalbroen kan de se sma, skaeggede
dveerghoveder, og store armbrgste stikke frem. Over byen pa slottets mure vejrer baronens

vimpel, og man kan se siluetter af vagter pa brystvaernet.

Scene 3

Baron PumpundPragts borg ligger pa et klippefremspring, haevet over byen som en hgg,
umiddelbart syd for byen. Det er mere en feestning, hvor den centrale bygning er lavet om til
en slotslignende bygning. Borgen er gammel og det er tydeligt at baroniet er grundlagt med
militeermagt. Borgen er hermetisk lukket, og traette vagter patruljerer murene i meget stort
antal. Dog kan spillerne efter lidt brok og parlementering blive lukket ind for at fa en audiens
hos Baronen. De vil blive eskorteret hele vejen. Baronen sidder pa sin trone i sin hermetisk
lukkede riddersal, som var han med i en novelle af Edgar Allan Poe. Omkring sig har han en
reekke radgivere og tjenere: Butleren Wiedfrig, hans hofleege: Viktor Ullmann og hans
lovmand Gilbert Pontonius (Se appendiks B). Der ud over er der ogsa baronens personlige
radgiver: Wagn Zuhrmann (Se appendiks A) der ogsa er leder af retfeerdighedskulten. Det er
tydeligt at den ellers s& steerke og handlekraftige Baron Pumpundpragt (se appendiks A) er
en rystet mand, men ikke mere rystet end at han er herre i sin egen lille isolerede verden.
Han er urokkelig, hard og konsekvent, og det faktum at han ikke ter forlade sit slot forholder
han sig overhovedet ikke til. Han vil forlange at spillerne Igser hans problem fagr han vil
afsige dom i deres sag, og han vil gere det klart for magistraten at han ikke tolererer at man
underminerer hans autoritet. Det som han vil have spillerne til et at finde ud af hvad der er
sket nede i byen. Han ved at hans styrker pa en eller anden méade led et nederlag ude pa
Germanersletten og trak sig tilbage til byen, og at Herr Vittfeldts tropper angreb byen. Hvad
der der efter skete skal spillerne finde ud af, og hvad det end er der er problemet, for et
problem det er der, det er han klar over. Nogen eller noget har slaet en masse folk ihjel,

skraemt resten fra vid og sans og fohindrer folk i at forlade byen.
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Scene 4

Heksejeegeren er oprindeligt fra Stahlbriigge og genser sin fgdeby for farste gang, hvilket
viser sig at veere en blandet forngjelse. | den engang fattige del af byen nede ved floden
ligger hans udbraendte barndomshjem, et sted der er fyldt med bade gode og darlige
minder. Et par af de darlige befinder sig i ruinerne af de gamle havnebygninger, i form at to
haergede skikelser der kommer for at tigge mad. Det er to af heksejeegerens gamle
plageander, Jan Shultz og Heinrich, to maend pé alder med heksejaegeren. Dengang var de
en del af de bedre stillede i byen, Jans fader var temrer og Heinrichs sergent i Baronens
vagtstyrke. Nu er de forhutlede og slidte, sultne, udmargrede og kaemper for at overleve i

ruinerne af Stahlbriigge. De kan ikke genkende ham, men han genkender dem straks.

Scene 5

Den af de overlevende i byen der utvivisomt er bedst stillet er Wilhelm Sehrschlipfrig. Har

du stiftet bekendtskab med triologiens to fgrste scenarier kender du ham, men ellers er her
en lille introduktion. Wilhelm er en kebmand, en djeevlens advokat, glat som en al og sa
venlig og behjaelpsom at han kun kan veere en skidt fyr (se appendiks A for neermere
beskrivelse).

Wilhelm bor i et stgrre indhegnet palae, ikke langt fra den klippe hvorpa slottet ligger. Han
har i sin fantastiske barmhjertighed oprettet teltlejre inden for sine mure pa graesplaenen, da
det lader til at hans hus er gaet helt fri for den skade og de reedsler der har ramt resten af
byen. En del af byens indbyggere, mest kvinder og bgrn bor i telte inden for murene, og har
det efter omstaendighederne godt. De far masser af frisk vand og mad. Dog er der
problemer med nogle der udvikler beteendelse i deres sar, far kraftig feber som fglge af
deres sar og far andre mystiske sygdomme, men det er f& og Wilhelm der er en ganske ferm
sygepasser plejer deres sar hver dag.

Hvis spillerne opsager palaeet vil de blive vist ind til Wilhelm af hans rigide og meget
mistroiske butler. De vil blive fgrt op i et overdadigt kontor, hvor dette enorme bjerg af en
mand sidder bag et ligesé stort skrivebord.

Det er s& heldigt at Wilhelm kan hjeelpe dem med at Igse deres problemer hvis de hjeelper
ham lidt. Han har nogle sma magiske evner der har gjort at han har overlevet sa lzenge og
er i sikkerhed, og han vil meget gerne "hjeelpe” spillerne.

Wilhelm ved at der i det forladte Mohr tempel syd for byen ligger en sten, der kan holde
hvilelgse og udede sjele, og ved at holde sjaeelene pd Germanersletten, kan de lade dem
mgde Baronen, og sjeelene der ellers vandrer hvilelgst pa slagmaarken kan fa mulighed for
at fremfgre deres anklager mod baronen og vil dermed fa forlgsning for de emotionelle band
der holder dem. Dermed vil market slippe sit tag om Stahlbriigge, for det er spggelsernes
vrede der er skyld i byens ulykke. Wilhelm kan give dem nogle radder de skal tygge pa nar
de gar gennem tagen. Han siger at det er magiske talismaner sa mgrket ikke kan rgre dem.
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Dette er selvfglgeligt en gang eregas. Wilhelm ved godt at der render en psykopatkult
rundt, og han skal ikke nyde noget af at ga uden for sine mure for han ved ikke hvad de kan
finde pa, og mildest talt frygter han at han er den nzeste. Derfor er der to ting han gnsker.
Han vil gerne udnytte denne situation til at give baronen i nurgles vold. Det kan han opna
fordi at det der vil ske, hvis spillerne fgrer stenen med de udede til baronen, er at de udgde
vi tage bo i baronens krop og hjemsgge ham og torturere ham til evig tid. Det er en god deal
for Wilhelm. Der ud over vil han gerne have denne psykopatkult under kontrol, og det bedste
er jo at de tror at han er en af dem. Derfor vil det jo fremstd som om at han Wilhelm har
bragt retfaerdigheden til baronen, og sa vil kulten maske se pa ham med milde gjne, og hvis
ikke har han via stenen vist dem at han er farlig. Sa alt i alt skal spillerne bare veere hans
redskab.

Wilhelm er ikke en truende eller farlig mand som sadan. Hvis spillerne ikke tager imod hans
tilbud er der ikke noget at ggre ved det. Han vil selvfglgeligt prgve at lokke med guld og
andet, men vil kun vise sig fra sin bestemte og meget farlige side hvis spillerne truer eller
angriber ham. Han vil ud over at tilbyde spillerne at kunne Igse deres konflikt, tilbyde dem
den nette sum at 5000 guld stykker (hvilket er en del), fordi han selv vil nyde godt af at

mgrket lgftes, og sa far spillerne jo ogsa lidt for deres ulejlighed.

Sidetrack - scene b

Hvis spillerne fglger Wilhelms rad, ligger der syd for byen et forladt Mohr tempel, der har
staet tomt det sidste stykke tid, siden krigen startede. Templet er nu hjemsted for udade der
gar igen i den tidlige s& hellige bygning hvor de dgde kunne hvile i fred. Grave er abnet, af
enten gravrgvere eller lig der har rejst sig fra grevene, og det er generelt et uhyggeligt sted,
svgbt i tAge, med regnen silende ned om grene pa dem. Her er der mulighed for at lave en
lile dungeuon, da stenen ligger i en sakrofag tilhgrende en gammel preest i en af
katakomberne under kirken.

Det er op til dig hvor meget du vil ggre ud af det, men det kan veere rart med lidt hack 'n
Slash hvis det er yngre spillere, men det kan ogsa veaere ren systemlgs horror hvis det er
eldre spillere. Der bag i scenariet et forslag til hvilke veesner der befinder sig i templet (3

ghasts).

Scene 6

Fra de forskellige personer de mgder kan de hgre om slaget der er foregaet pa
Germanersletten. Det var her at blodet fra baron Pupmpundpragts styrker og Herr Vitfeldts
styrker vaekkede en oldgammel ondskab, og hvor 5 heltemodige skikkelser gav deres liv for
at mane den i jorden (der er dog ikke nogen i byen der hved hvad der egentligt skete, andet
end at det var feelt). Men ondskaben naede at dreebe mange og det er de sjale der nu
vandrer hvilelgst og hadske rundt pa Germanersletten der ligger en dagsrejse fra byen. De
skulle have veeret sendt til Kains rige men da Mardragg dgde kom de til at sidde fast i dette

limbo.
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Germanersletten er et sted der emmer af krig og nederlag. En tyk tage ligger over stedet og
skikkelser anes hele tiden i tdgen. Stgnnen og klagerdb hgres fijernt gennem tagen, uden at
de umiddelbart har nogen afsender. | tdgen vandrer de hvilelgse sjeele, der er hadske og
vrede. De kan berette om hvordan Baron Pumpundpragts gradighed ferte dem i dgden, og
at det var hans handlinger der farte til dette helvede. De hader ham og @nsker ham straffet.
(De er ensidige hadske minder der ikke lytter, tager imod fornuft eller andet. De fremstiller
deres klager).

Scenen er til at give spillerne en side af sagen pa. Det er ogsa disse sjaele de kan fange i
sjaelestenen, hvis de fglger Wilhelm Sehrschlipfrigs plan.

Scene7

Byen har faet sit navn fra den bro der i laengere stid har vaeret under konstruktion (se
appendix C).

Dvaergene der var hyret til at bygge broen er blevet feerdige, og har taget ophold pa den
anden side af broen, hvor de har forskanset sig bag tender af krudt og alkohol. De har
placeret en raekke krudttender midt pa broen med en detonator til s& de kan spraenge alt i
luften hvis der er nogen der praver at komme over. De er ikke helt friske (da de har fordrevet
ventetiden med det alkohol der var i tanderne), men har deres egne bud pa hvad der skete
og hvad der burde gares. De er rimeligt mugne pa Baronen fordi de ingen penge har faet for
arbejdet med broen. Derfor er han en keaeltring og er selv ude om den suppedas han sidder i.
Men de mener ikke at der er baronens skyld det der sker. De har set nogle maerkelige ting i
tdgen. Spagelser, eller i hvert fald skikkelser i hvide kaber. (Det de har set er kultens
medlemmer i deres rituelle kdber med haetter). Dvaergene er ikke seerligt hjeelpsomme og vil
ikke snakke med noget far de har faet deres penge, sa for at kommer over broen til dem ma
spillerne skaffe de 1000 guldstykker baronen skylder dvaergene. Dveergene vil ogséa gerne
"snakke” lidt med Baronen.

Scene 8

Tagen omkring byen som maske er en del af "mgrket” har en sjov virkning pa dem der
beveeger sig ud i den. De vil blive desorienteret og parnoide (og skaeve). | tgen vil de fa en
reekke dreammesyn hvor de vil mgde dem selv, hvad de har veeret, hvad de er og hvad de
kan blive. Her ma du gerne arbejde med deres baggrund, bruge scenen til at lasne op for
nogle af de hemmeligheder spillerne har i deres baggrunde og lirke ved deres konflikter. Det
er sveert her at give specifikke scener, men et forslag er at lade heksejeegeren blive en lille
dreng og mgde bgllerne, og sa lade en anden af spillerne overvaere hans reaktion. Et andet
forslag er at lave en keerlighedsscene i universitetsparken i Nuln mellem magistraten og
hans kone og lade tempelridderen se pa. Det er vigtigt at dremmesynene afslgrer det
spillerne ikke allerede har faet frem i lyset. Det der laver tagen er en raekke rggelseskar som
kulten har sat op rundt om byen, hvori der breender nogle hemmelige urter, der er meget

euforiserende, og faktisk kan fa en voksen mand til at sove hvis han er for laenge i det. Har
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spillerne ikke regnet ud at der star en kult bag det, kan du lade dem finde et rggelseskar. De
bruger ragen til at holde byen fanget i dens egen frygt og til at forhindre folk i at undslippe
retfdaerdigheden. Spillerne kan godt hente forstaerkninger i form af soldater fra militeerlejren

de madte pa vejen, hvilket ikke vil falde i god jord hos baronen.

Beslutning

| denne scene ma de beslutte hvad der skal ske med Heksen og med Baronen. Dette er

ikke s& meget en scene som en proces.

Afslutning

| denne scene skal beslutningerne fares ud i livet. Det er op til spillerne og dig at finde ud af
hvilken Igsning der giver mening for dem. Der er flere muligheder: Breende hele byen af eller
spreenge den i luften, udfgre Wilhelms plan, hvorved baronen tilsyneladende har faet sin
straf, de kan veelge at flygte og selv afsige dommen over heksen. De kan ogséa afslgre
kulten, eller veere rigtigt heldige at afslgre kulten og Wilhelm Sehrschliipfrig, og sa tage
stilling til baronen. Den mest rosenrgde er at samle alle dem de kan af folk omkring
baronen, og sammen finde ud af at der er blevet begaet fejl, men at det ikke hkjaelper noget
at blive ved at straffe og breende. Hvis de kan fa folk til at indse at det er pa tide at starte pa
en frisk, vil kultens medlemmer forsvinde. Der vil vaere en enkelt episode med Baronens
radgiver der i vandvid angriber spillerne, men nar de har affeerdiget ham, kan de sammen se
at det er bedre at gere noget ved problemerne frem for at braeende dem. Det er en tilnaermet
happy ending, og det skal kun vaere hvis spillerne virkeligt spiller deres rgv af og giver den
fuld skrue med indsigt og renhed og anger. Der skal veaere tudescener, tilgivelse og
forsoneing, og en lille diskussion af hvor meget der egentligt kan tilgives.
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Wilhelm Sehrschliipfrig auf dem Unterhosen Ganz Swarts

Han er en meget rig keabmand, og Chaos-Champion of Nurgle. For nogle ar siden pa en
rejse, begyndte han at fa nogle temmelig store vorter pa ryggen. | starten var det lidt
belastende, men nu har han indset at disse vorter, og andet godt, er den eneste sande
ekstase, iseer hvis man tager en pind og kratter i dem. Ekstasen bestar i den fuldkomne
forstaelse af menneskets forgaengelighed, og derfor er man bedre i stand til at leve uden
illusioner. Dette budskab vil han selvfglgelig gerne dele med andre da han pa ingen made er
egoistisk, men han er godt klar over at uforstdende reagerer meget voldeligt pa hans
forkyndelser, s& han har besluttet at ggre sin mission hemmelig, og velsigne sine
medmennesker i hemmelighed.

Hans evner som kgbmand 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 smad sygdomme i de madvarer han
seelger, men ikke for tit! Det skal jo ikke ga ud over forretningen. Han har ogséa faet en
reekke tjenere af sin gud. 4 Sma Nurglings, sma deemoniske tjenere der ligner sma udgaver
af kaosguden Nurgle. De holder sig skjult i huset, men vimse rundt som smé nisser og er
klar til at forsvare Wilhelm hvis der er nogen der vil ham noget ondt.

Han er en urimeligt stor og meget fed mand med fedtet, sort har og sma grisegjne. Han er
opulent, og baerer tunge guldsmykker der neermest er kilet ind i fedtet p4 hans fingre og
omkring hans fede hals. Oven i det baerer han tgj af den fineste kvalitet, lige fra hvide
skjorter med kalvekrgs, silkeveste og jakker med pufeermer, knaestrgamper og en meget grim
flajlshat. Han beerer selvfglgelig ogséa lidt sminke, pudder, kindergdt og lidt leebestift for at
vaere med pa moden, og dette kombineret med hans groteske starrelse ger ham meget
bizar at skue. Han sveder konstant og gar rundt med en svedklud i den ene hand og i den
anden en stok, hvorpa der er en hand. Ud over at vaere Nurgles symbol, er handen god til at
kratte i vorterne han har pa ryggen. Ser man ham bagfra, vil skjorten altid veere plettet af
materie.

Rollespil: Du er leekker, du er smuk, ufatteligt intelligent og besidder en indsigt som ingen
andre forstar, men som ger livet vidunderligt. Vi skal alle dg og kun i omfavnelsen af vores
forfald og forgaengelighed se vi livets sande lykke. Vorter, bylder og koldbrand, den meste
ekstatiske smerte, og hvor er det dejligt at klg i! Og den herlige lyd af en byld der
smeeldende abner sig og udgyder sit indre. Men de sméa dadelige taber fatter ikke storheden
i dette og for det ynker du dem, men de er farlige i deres enfoldighed, sa du gar stille med
darene. Men fra din hgjborg méa du vide alt. Bag dit skrivebord beordrer du tjenere og sma
marionetdukker rundt sa du kan vide alt. Du bliver verdens hersker det er du ikke i tvivl om,

og du smitte hele verden med de mest farvestrdlende sygdomme og overdrage Nurgle

19



Aske — Tilbage til Stahlbriigge — Stahlbriiggetriologien del 3 — af Martin Svendsen

denne sprudlende herlighed. Men det kreever tdlmodighed, og da du jo besidder alle dyder til
overflod er det ikke noget problem.

Wilhelm har alle de treek man forbinder med den franske adel, usmagelighed i sit
overdrevne forbrug af mad, sminke, tgj og luksus, til en grad sa det bliver helt kvalmt. Traek
hagen ind og sid med et fornaermet ansigtsudtryk som om du lige havde smagt noget
ganske forfaerdeligt nar spillerne besgger Wilhelm. Han treekker vejret tungt og kan
tilsyneladende neesten ikke bevaege sig for fedt (men han er til gengaeld vanvittig steerk).
Finder han behag i spillerne kan de fa lov at kysse en af hans ringe eller méaske vil han kigge
gradigt pa deres kroppe og slikke sig om munden. Han er gennemfart ubehagelig, men
stinkende rig.

Wilhelm vil gerne have Igst situationen, men vil pga sin nature forsgge at bringe sa mange |
fordeerv som muligt undervejs. Han er dog afhaengig af spillerne da han ikke har lyst til at g&
ud af huset, s& han vil prgve at manipulere dem og sla handler af med dem hvis de bliver

vanskelige. Hans ultimative mal er selvfglgelig at overleve.

Baron Ludvig Von Pumpundpragt

Han er en rank, slank mand midt i fyrrerne med betragtelige rynker i det markerede ansigt.
Han har hggenaese og intense bla gjne, og baerer sig selv med en usadvanlig veerdighed.
Han beerer dyre, men simple kleeder.

Ludvig er en intelligent og streng mand, med grandigse visioner om fremtiden og sin egen
betydning for denne. Han er ambitigs og eergerrig og meget konsekvent, men han er en
dygtig leder, strateg og forretningsmand. Dog er han nu bange og rystet og er begyndt at
opferre sig irrationelt. Han har sindslidelsen: Megalomani, men er samtidig manisk
depressiv og har opbygget en irrationel frygt for tage.

Baronen vil det der er bedste for hans baroni forstdet som det der giver flest penge, mest
preestige, og ikke mindst haeder og are. Han vil ikke veere en kujon og treekke sig i et slag,
men kan man forklare ham at der ikke er nogen der kan tjene penge hvis alle dgr er han til

at overtale. Desuden mener han at Hertugen af Vittfelt ma besejres. Koste hvad det vil.

Wagn Zurmann

Wagn er Baronens personlige radgiver. Han er en lille, dyster mand, med en alvorlig mine
under et par buskede, gra gjenbryn. Han har altid en misbilligende mine, og virker altid som
om han gerne ville sige noget, men vurdere at det ikke er det vaerd. Wagn er meget andet
end baronens radgiver. Han er ogsa leder af den kult, der star bag drabene i byen. Han ser
sig selv som inkarnationen af retfeerdighedens gud(inde), og méa nu bringe straffen til baron
Pumpundpragt og hele hans korrupte Baroni. Dette ger de ved at tilbede retfaerdigheden
gennem mystiske ritualer, hvorved de lader sig besaette af retfeerdigheden. Under disse
besaettelser spreder de ded og gdeleeggelse omkring sig. Wagns overser retfaerdighedens
indvirkning pa baronen og holder gje med hans lidelser i retfeerdighedens navn. Der ud over
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er han der for at sikre kultens medlemmer, og personligt sikre sig at baronen far den fulde
straf for sine gerninger.

Wagn er ikke leengere et rationelt teenkende menneske. Han er skingrende sindsyg, men
har psykopatens klare og brilliante sind. Han kan lade som om han er logisk, men en
almindelig rationel slutning er for laengst holdt op med at give mening for ham. | hans verden
er alle ord svigfulde lagne og han kan se tvedelte tunger komme ud af selv den uskyldigste
dreng. Bag enhver gestus ser han en nederdraegtighed, og han har for leengst mistet evnen
til at se andre motiver hos folk end ren og skaer ondskab, lagnagtighed og svig. Han er
verdenens sidste hab i en storm af utugt, og uanset hvad han ger, er det en sand
helgengerning for ingen straf er for hard, ingen tortur for slem og ingen massenedslagtning
af bgnder sa meget som upassende, for de er kaotisk, djeevleyngel spyttet ud af helvede
selv. Deemoner og trolde hele bundet, og kun ikleedt menneskehus, som sminke for at skjule
deres vederstyggelighed.

Wagn kender udemeerket til Herr Sehrschlipfrig nede i byen og ser ham som den veerste af
alle nzest efter baronen. Men han har ogséa faet at vide af retfaerdighedens and at han er
farlig. Wagn har bare ikke lige regnet ud hvad det er der ger ham farlig, men han vil veeldig
gerne vide det, s& han kan bringe retfaerdighedens gladende stykke jern til hans sma

stikkende grisegjne.

Kulten

Kulten ser sig med Wagn i spidsen som reincarnationen af retfaerdigheden. De har faet en
abenbaring om at de ma bringe haevnen og retfeerdigheden til byen og iseer baronen. Kulten
ledes af Wagn Zuhrmann, baronens radgiver. Der er 6 medlemmer af kulten. De 5 andre
medlemmer er forskellige af byens indbyggere, og det er primaert dem Wagn lader
retfeerdighedens and besaette. Dette har medfert at de mentalt er i en veesentlig darligere
forfatning end Wagn. Ingen af dem kan efterhanden huske deres navn eller hvor de kommer
fra. Deres verden er en stor rgd tage af haevnfglelse og retfeerdig harme, holdt nede af en
kold, psykopatisk determinisme. Der vil i den endelige udgave tilga forslag til profiler for
dem. De har forladt byen og bor ude i skoven i en lille lejr, der ogsa er der hvor de udferer
deres ritualer. De passer ildfadene med urter og serger for at holde lav profil. De er gode til
beveege sig rundt usete i tdgen. De baerer hvide rober og masker under deres ritualer. Hver
anden nat tager Wagn Zuhrmann ud til de andre, hvor de med ham som ypperstepraest
udfgrer deres ritualer, hvor en tilfeeldig af de 5 lader sig besaette af et eller andet, og derefter
gar i en slags trance og forsvinder ud i tdgen og ind til byen (der vil i den endelige udgave
veere forslag til en profil for en besat). Naeste morgen vender han tilbage og s& er der som
regel dgde en del mennesker inde i byen. Preecist hvad der sker under disse sceancer er
uvist. Maske er beseettelsen en undskyldning for at lade psykopatien fa frit lgb, eller ogsa er
der noget der beseetter dem, enten godt eller skidt. Lad det vaere op til stemningen at afggre
hvad der preecist er pa feerde. Kultens tilholdssted er en lille teltlejr, godt gemt en times gang

uden for byen. Du kan bruge kulten pa forskellige mader alt efter hvad spillerne ger. Du kan
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lade spillerne falge Wagn Zuhrmann ud i skoven og lade dem se et ritual, du kan ogsa lade
en af beseettelserne ske en af naetterne og lade retfeerdigheden komme efter spillerne, og

der igennem lade spor falde om at der er noget pa faerde.
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Viktor Ullmann

Viktor er en ubehageligt udseende mand, hgj, tynd og senet, i slutningen af halvtredserne,
med solbreendt, laederagtig hud. Han har et langt grneagtigt ansigt med frygtindgydende,
intense gjne. Hans har og gjenbryn er barberet af og han gar altid kleedt i en lang, sort
dommerkjole. Han er Baronens lovmand, advokat og radgiver i lovmeessige ggremal. Det
var ham der afsagde dom over heksejaegerens moder, og han hader hekse, dvs. Han hader
alle kvinder der ikke knzeler i stgvet foran ham og med baevrende stemme spgrger sin
hersker hvad hun kan tjene ham med. Han er glad for igen at blive lyttet til af Baronen (da
han var sat ud pa et sidespor under det meste af krigen). Grunden hertil var at han ikke
mente at baronen havde krav pa det stykke land der blev keempet om og derfor ikke havde
ret til at ga i krig. Det mener han stadig ikke og g@re gerne alle opmeerksom pa det, pa en
bedrevidende og temmeligt irriterende made. Han er en forstokket og menneskeangst
regelrytter der tager afstand fra alt han ikke forstdr og som ikke opfgrer sig som han
forventer, men samtidig er han en pendantisk regelrytter der ikke forstar begreberne lyve,

stjaele, snyde eller tage den lette vej.

Wiedfrig

Er en gammel, forstokket og stout butler, der har tjent baronens fader savel som han var en
tienestedreng under baronens faders fader. Han er sygeligt loyal, meget ter og fuldstaendig
humorforladt, og har en horisont der gar preesist til borgens mure. Han har ikke mange
meninger om situationen andet end at det er noget skidt. Han naegter at udtale sig om hvad
han mener eller hvad han ved, da han mener det er et udtryk for en mands aere at han er
loyal og blander sig uden om. Han skulle gerne bidrage til at irritere spillerne med hans

ligegyldighed, virkelighedfjernhed og sma stikkende kommentarer om deres opfarsel.

Gilbert Pontunius

Han er en let fedladen, redmooset mand i slutningen af fyrrene, med fedtet, langt grat har
og farverige klaeder. Han er Baronens livslaege og har ansvaret for at holde baronen rask og
sund, hvilket indebeerer urtemedicin, areladninger, gredomslag og andre eksotiske
behandlingsmetoder sdsom hypnotisme, r@gelseskar og en meget grov og primitiv form for
akupunktur han har lzert i Nipon (Ifglge ham selv). Han er en seerling af rang, der faktisk har
en leegeuddannelse, men videnskaben er ikke seerlige spektakuleer, og giver derfor ikke sa
mange penge. Desuden er det ikke alt laegevidenskaben kan kurere, hvilket den alternative
heller ikke kan, men den er mere fancy og uforklarlig, og derfor imponerer det folk meget
mere end diagnoser. Han er en charlatan pa den made at han vil tiene penge og ger hvad

der skal til for at beholde sit job, tjene masser af guld og blive omgivet med respekt, ogsa
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selvom det betyder at bruge spektakuleere metoder der ikke virker frem for enkle ting der
virker. Han er godt klar over at den er helt galt nede i byen, og mener at hans stagrste
chancer for at overleve er at holde baronen i live og holde sig inde pa slottet. Han er rimeligt
sikker pa at han ikke kan ggre noget ved det, men han spiller p4 baronens frygt og
uvidenhed og prever at tiene s& mange penge pa situationen som muligt. Derfor holder han
fast i sit healershow sa leenge det kan betale sig, eller indtil det ser ud til at spillerne faktisk
kan lgse situationen. Han er absolut ikke upéavirkelig over for fornuft.
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| &r 2060 fik ridder Hildebrand Pumpundpragt tildelt et gods og noget jord lang Reiken af
den daveaerende kejser, for tro og loyal tjeneste. Hildebrand, der var velhavende, slog sig
ned og samlede hurtigt en del bender under sig. Dette blev fundamentet til byen
Wassermund.

Byen der 1& midt mellem Altdorf og Nuln voksede stgdt, og snart var der bade kebmeend og
handveerkere i byen.
For et arti siden pabegyndte den nuvaerende herrer, Ludvig von Pumpundpragt et ambitigst
projekt. Han tilkaldte et hold dveerge der skulle bygge en bro over Reiken, under sloganet:
"Coach over Reiken”, hvorefter byen blev dgbt: Stahlbriigge.

Den store stalbro blev paradoksalt nok feerdig under krigen der nu har lagt byen agde.

Byen rummede godt 4000 indbyggere, men der er kun knap 100 overlevende samt
soldaterne oppe pa baronens slot.

Castle von Pumpundpragt:

Slottet blev opfart i 2062 og har siden huset familien Pumpundpragt. Slotte er omgivet af en
stor mur, der sammen med den stejle bakke, gar slottet godt befaestet. Ud over familien bor

tienestefolkene og baronens radgivere pa slottet.

Slottetsharakkerne:

Her plejer Stahlbrigges heer at bo, alle 400 mand. Nu er der knap 75 soldater tilbage, der
konstant bevogter baronens faestning.

Der Stahibriigge:

Her har et arbejdshold pa 15 dvaerge veeret ved at bygge en kaeempemaessig stalbro over
Reiken. Byggeriet er feerdigt men dveergene har ikke faet deres penge og er meget sure. De
har fyldt broen med krudt og forskanset sig pa den anden side med masser af alcohol. Der
har de taenkt sig at blive til de far penge. De har ofte truet med at springe broen | luften, og
ingen ter se om de bluffer. Dveergene, ledes af sjakboss: Fimbur Greybeard, og er, for at

sige det mildt, en flok fordrukne handveerkere, med tendens til slagsmal.

10



Aske — Tilbage til Stahlbriigge — Stahlbriiggetriologien del 3 — af Martin Svendsen

Appendiks D - Stereotyperne

Heksen

Dit navn er Miriam, og du elsker din mand Viktor Karlstein, en keerlighed der ikke er gengeeldt, en
uforlgst kaerlighed der har drevet dig i armene pa en anden mand, en tempelridder ved navn Michael,
for at fa haevn over din mand. Din mand er byens magistrat, og nu vil du have hans kaerlighed tilbage. |
en bog har du leest hvordan, og du har pragvet det en gang far, p4 tempelridderen. Alt det kreever er en
dad hegne, en alrunerod, noget stormhat og et har fra ham du vil fortrylle. Nu mangler du bare at

tilsaette haret, sa er kaerlighedsdrikken feerdig.

Magistraten

Dit navn er Viktor Karlstein, du er byens magistrat, baronens stedfortreeder og repraesentant for lov og
orden, nar det angar de dgdeliges affeere. Du elsker din kone Miriam, en kone der er blevet besat af
en daemon og som har besnaeret en af kirkens tjenere, en tempelridder. Hun er opseetsig og trodsig og
rygterne gar at hun har tyet til sort magi. Du har ikke kunnet se nogen anden udvej end at tilkalde
heksejaegeren, for at han kan hjaelpe dig med at bringe hende for baronen i Stahlbriigge. Ham og hans

hjeelper gar ved din side, og om lidt vil du vide om rygterne taler sandt.

Heksejeegeren

Dit navn er Ragnar, og du er heksejaeger. Med bal, brand og gudernes ord jager og fanger du merkets
yngel, deemoner, troldkarle og hekse. Dit fanatiske blik og dine flammende ord breender med
retfeerdighedens harme, i haevnens navn. Du er tilkaldt af byens magistrat, han tror at hans kone er
besat og forsgger at besnzere folk med sin sorte magi. Du gar ved hans side, bag dig gar

dusgrjeegeren du har hyret til at hjaelpe dig, med at pagribe troldkaellingen pa fast gerning.

Dusgrjeegeren

Din navn er Werner, du er dusgrjeeger, lejesoldat under mgntens banner. Du jager dem der har en pris
pa sit hoved, og der er flere af dem end rotter i Altdorf. Du er hyret af heksejaegeren, til at hjaelpe med
at fange en troldkeelling og bringe hende for baronen. Du hader troldvaesen, naesten lige s meget som
du frygter dem, men pengene er gode. Magistraten og heksejsegeren gar foran dig, om lidt sker det, du

forsgger at teenke pa pengene og tager en tar mere af lommelaerken for ikke at pisse i bukserne.

Tempelridderen

Dit navn er Michael og du er tempelridder. Du har helliget dit liv til Sigmar, Emperiets frelser og
beskytter, men din keerlighed er delt. Miriam, magistratens kone sveermer i dit hoved, ger dig @r og
savnets tare braender i dit gje. Men du har aflagt ed ved Sigmar at det ma veere slut, Jeres keerlighed
er for farlig for jer, og du ma veere staerk. Nu er du pa vej hen for at slutte den forbudne lidenskab, sa

ingen af jer lider skade.
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Appendiks E - Flowchart

Baron Pumpundpragt:

Den lukkede faestning, til
stede: Butleren Wiedfrig,
hofleege: Viktor Ulimann,
lovmand Gilbert Pontonius,
baronens personlige
radgiver: Wagn Zuhrmann
(ogsa leder af

"retfeerdighedskulten”.

Wilhelm
Sehrschlipfrig

Den fede kebmand,
flygtningelejren,
forslag om handel
(5000 guld), hvis de
vil finde sjeelesten
og fange ander pa

Germanerslette.

Sidetrack: Wilhelms
opgave
Mohrtemplet og
Germanersletten,
hvilelgse og vrede

ander.

Prolog:

Scenen i
Zebenstein,
stereotype
karakterer (sma),
heksen fanges
pa fast gerning,
karakterplot
grundlaegges
Rejsen til
Stahlbriigge:
Mgder deling af
Hertigen af
Vittfelts tropper,
ledet af
Theodorus
Keisen, mgdet
med ruinby
indhyllet i tage.

Made
fortiden

med

Jan Shultz og
Heinrich, to
overlevende
plageander fra
heksejaegerens

fortid.

Beslutning og

afslutning

Dveergene
Ledet af
Fimbur
Greybeard,
vrede over
ikke at have
faet penge,
dvaergene vil
1000

guldstykker

have

Tagen omkring byen
Drgmmesyn/hallucinere,

fremhaeve baggrunde.
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Appendiks f - systemoplysninger

Her er systemoplysningerne hvis du gnsker at kare scenariet ud fra et system. Reglerne er
d20 regler, men er meget low powered for at tilpasse sig warhammer verdenen. Der er
vedlagt karakterark bagerst i scenariet, men der er her en oversigt over karaktererne samt

stats pa npc’er og encounters du kan bruge.

Heksen 4 vl aristocrat, 1Ivi sorcerer

Abil: Str 10, dex 13, con 10, int 14, wis 10, cha 15, Base att. +3, Saves: Fort: +1, Ref: +2,
Will: +6, Hp: 14, Skills: Bluff +7, Diplomacy +12, Gather information +7, Knowledge (nobility
and royalty) +7, listen +5, sense motive +10, craft (alchemy) +3, spellcraft +3, heal +5, spot
+2, search +3, Feats: Negotiator (+2 diplommacy and sense motive), spell focus
(enchantment), silent spell, summon familiar

Spells: 5/3 (known: read magic, resistance, mage hand, message, charm person, protection
from evil), dc: 12+lvl (13+lvl for enchantment). Equiptment: Expensive clothes, Dagger
(masterworked). Attack: Dagger +4 (d4 19-20/*2), Ac: 11, touch: 11, flat foot: 10

Magistraten 3 lvl aristocrat

Abil.: Str: 12, dex: 10, con: 12, int: 14, Wis:14, cha: 12, Base att. +4, Saves: Fort: +2, Ref:
+1, Will: +8, Hp: 20, Skills: Diplomacy +14, Gather information +9, intimidate +9, Knowledge
(history) +9, Knowledge (nobility and royalty) +9, profession (magistrat) +9, perform (oratory)
+9, Feats: Iron Will, Skill focus (diplomacy), negotiatior (+2 diplomacy and sense motive).
Equiptment: Expensive clothes, 150 gold pieces, dagger (masterworked), Rapier
(Masterworked), Signet ring (magical protection +1). Attack: Rapier +6 (d6+1, 18-20/*2),
Dagger +6 (d4+1, 19-20/%2), Ac: 11, touch: 11, flat foot. 11.

Heksejzgeren 2 vl commoner, 3 lvi rouge

Abil.: Str 10, dex 14, con 10, int 15, wis 8, cha 12, Base Aft: +3, Saves: Fort: +1, Ref: +5,
Will: +0, HP: 16, Skills: Bluff +12, diplomacy +7, disguise +6, escape artist +7, forgery +7,
gather information +6, intimidate +8, knowledge (religion) +3, perform (oratory) +6, sense
motive +5, silent move +5, hide +5, Feats: Persuasive (+2 bluff and intimidate), weapon
finesse, exotic weapon proficiency (whip), sneak attack +2d6, trapfinding, evasion, trap
sense +1. Equiptment. Chainshirt, heavy mace, heavy woodden shield, saltet leather whip,
holy bible, miscellanious religios items, horse, dagger, 20 gold pieces, backpack, bedroll and
travelling equiptment, sap. Attack: light mace +5 (d8 20/*2), whip +5 (d3 20/*2) nonleathal
against armored opponents, can trip and disarm, has 15 ft reach). Dagger +5 (d4 19-20/*2).
Ac: 16 (18 with shield) , touch: 12, flat foot. 14 (16 with shield).
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Dusoerizgeren 1lvi rouge, 2 lvi warrior, 2 lvl ranger
Abil.: Str 13, dex 14, con 13, int 10, wis 14, cha 8, Base Att. +4, Saves: Fort: +6, Ref: +6,

Will: +3, HP: 20, Skills: hide +5, silent move +5, survival +5, listen +6, spot +6, search +4,
gather information +4, use rope +6, bluff +3, sleight of hand +3, Feats: point blank shot,
precise shot, rapid reload, sneak attack +1d6, trapfinding, track, favored enemy (humans),
wild empathy. Equiptment: heavy crossbow, light crossbow, dagger, longsword, sap,
studded leather armor, backpack, bedroll, travelling equiptment, iron manacles, rope,
travelling equiptment. Attack: heavy crossbow +6 (1d10 20/*2), Light crossbow +6 (d8
20/*2), dagger +5 (d4+1 19-20/*2), longsword +5 (d8+1 19-20/*2), sap +5 (d6+1 20/*2,
subdual damage, can knockout), Ac: 15, touch: 12, flat foot: 13

Tempelridderen 11vi aristocrat, 4 lvi fighter

Abil.: Str 15, dex 13, con 13, int 8, wis 8, cha 15, Base Att: +4, Saves: Fort: +5, Ref: +2, Will:
+2, HP: 28, Skills: Knowledge (religion) +2, knowledge (nobility and royalty) +2, intimidate
+5, ride +5, diplomacy +5, Feats: exotic weapon proficiency (bastard sword), weapon focus,
weapon specialisation, power attack, improved initiatiave, cleave. Equiptment. breastplate,
heavy steel shield, bastard sword (masterworked), dagger, expensive clothes, horse, holy
symbol of sigmar, holy bible. Attack: bastardsword (one handed) +8 (d10+4 19-20/*2),
bastard sword (twohanded) +8 (d10+5 19-20/*2), dagger +6 (d4+2 19-20/*2). Ac: 16 (18 with
shield), touch: 11, flat foot: 15 (17 with shield)

Wilhelm Sehrschliipfrig 10 lvi cleric of Nurgle

Abil.: Str 19, dex 8, con 16, int 14, wis 16, cha 15, Base att. +7/+2, Saves: Fort: +10, Ref:
+2, Will: +10, Hp: 70, Skills: Concentration +10, Diplomacy +15, Heal +13, Knowledge
(religion) +12, Knowledge (local) +12, profession (merchent) +12, Spellcraft +8, bluff +8,
Intimidate +8, sense motive +15, Sq: Immensly fat (+2 natural armor), Feats: Rebuke
undead, Spell focus (conjuration), Argumentet summoning, power attack, Weapon focus
(mace), Negotiator (+2 on diplomacy and sense motive), Spells: 6/4/4/3/3/2 dc: 13+lvl
(14+Ivl for conjuration).

Memorized: Insect plague (5), Break Enchantment (5), Lesser Plannar Ally (4), Discern lies
(4), poison (4), Bestow curse (3), 2*Contaigion (3), Summon monster 3 (3), Zone of truth (2),
Inflict moderate wounds (2), 2*bulls strength (2), Bane (1), Divine favor (1), doom (1), inflict
light wounds (1), O Ivl as you see fit. Equiptment. Expensive clothes, juwelry worth 1000 gold
pieces, 5000 gold pieces in cash, Staff of Nurgle (works as a mace +1, can cause contaigion
3/day with a melee touch attack, caster Ivl 5). Attack: Staff of Nurgle +13/+8 (1d8+5, 20/*2),
Ac: 11, touch: 9, flat foot: 11

Encounters Mohr templet

3 Ghasts — medium sized undead

Lolo]
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Hp: 29, init: +3, spd: 30 ft., ac: 17, touch: 12, Flat footed: 14, attack: bite
+5(1d8+3+paralysis) and 2 claws +3(d4+3+paralysis), special attacks: ghoul fever,
paralysis, stench, special qualities: darkvision 60 ft, undead, turn resistence +2.

Ghoul fever: disease (bite) fortitude dc 15, incubation 1 day, dam: d3 con and dex.

Paralysis: Fortitude dc 15, 1d4+1 rounds.

Stench: 10 ft, fortitude save dc 15, or be sickened (-2 to hit, dam, save, ability check and
skill check) 1d6+4 minutes

Wagn Zuhrmann - Human male, Aristocrat lvl 8

Abil.: Str 12, dex 10, con 10, int 16, wis 16, cha 12, Base att: +6/+1, Saves: Fort: +2, Ref:
+2, Will: +9, Hp: 32, Skills: Bluff +12, Diplomacy +11, Knowledge (local) +11, profession
(advisor) +11, sense motive +13, Feats: Negotiator (+2 on diplomacy and sense motive),
skill focus (bluff), weapon focus (rapier).

Equiptment: Expensive clothes, Rapier (masterworked), magical amulet of justice (+2
protection), equiptment as you see fit. Attack: Rapier +9/+4 (1d6+1, 18-20/*2)

Ac: 12, touch: 10, flat foot: 12

Kuitist - 11vi human, male warrior

Hp: 6, init: +1, spd: 30 ft., ac: 11, touch: 11, Flat footed: 10, attack: Sword or mace +2 (d8+1
20/*2), Skills: spot +2, listen +2.

Besat kultist

Hp: 52, init. +1, spd: 30ft. ac: 15 (+1 dex, +4 natural), fouch: 10, Flat footed: 14, attack: 2
claws +9 (d6+5) and bite +4 (d6+2), saves: fort: +9, ref: +5, will: +2, Skills: listen +8, spot +8,
sq: Darkvision 60 ft.




