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Till spelledaren

Detta aventyr ar i mangt och mycket ett annorlunda konventsdventyr.
Padstdendet baserar jag pad ett antal faktorer: dels sa& kommer scenariot
att utspela sig under en mycket kort tidsrymd och dels s& kommer
aventyret att centrera sig mycket kring karaktd@rernas personligheter
och egna obskyra mal. Fyra av fem karaktdrer har personliga intressen i
att sjalva ladgga beslag pa den guldlast som aventyret kretsar kring och
detta kan gora att det blir en massa ”“far jag spela med spelledaren
sjalv” situationer. Detta bor forsdka undvikas eftersom det inte ar
meningen att rollpersonerna pa ett Oppet plan skall intrigera gentemot
varandra. Forslag pa hur det skall kunna undvikas &dr att t.ex. att saga
till spelarna innan sessionen att &ventyret kommer att vara ganska
tidspressat samt att det kommer att utspela sig under en ganska kort
tidsrymd.

Vad som ocksd kan vara svart gallande detta scenario &r det att
rollpersonerna kanske inte dr villiga att intrigera med personerna pa
vardshuset, ndagonting som &r viktigt for &ventyret, darfdr madste du som
spelledare uppmuntra starkt till detta, sa& att det verkligen hander.
Eftersom aventyret har s& manga olika gruppintriger och spelarna
troligen inte kommer att forstd alla av dem &r det ocksad viktigt att du
som spelledare hjédlper helt vilsna spelare framat i &ventyret. Med det
menar jag inte att du skall overdsa dem med ledtradar utan snarare att
du skall ge dem extra moéjligheter att tala med viktiga personer och séa
vidare.

Vidare vill jag poangtera att alla kursiverade texter endast ar
avsedda foOr spelledaren som ett slags stamningshdjande bilder. Jag vill
dock redan nu rdda dig att anvadnda dem som bas for egna
improvisationer.

Forhoppningsvis ar dventyret sd pass klart skrivet att du som
spelledare far en ganska bra o6verblick Over scenariot. Hall dock alltid
i huvudet att det viktigaste temat som du skall spinna pa ar att allt
och alla kan vara falska och onda. rollpersonerna kommer under
scenariot att en efter en avsldjas och det ar meningen att de stackars
spelarna till slut inte skall vaga lita pa nagon.

Det &r ocksa viktigt att du anvander egen fantasi dar &aventyret inte
ar tillréckligt, beskriv saker och ting utfdérligare &n vad jag
beskrivit dem, improvisera om det behovs. Huvudsaken ar att du har
roligt med dina spelare och inte att du strikt féljer aventyret. Om du
skulle fundera 6ver nagot nar du lédser detta dventyr kan du ju alltid
sld en signal till mig och fraga (tel. 090-13 36 61).

For att bara ndmna nadgonting om hur du bdér bara dig at for att fa
Den Visslande Vasallen intressant och levande sa sager jag att du som
spelledare maste vara mycket uppmdrksam pa hur spelarna sjalva verkar
trivs i vardshusmiljon. Om du ser att de verkar ha trakigt: kasta fram
en karaktar eller tva som bdrjar tala med dem, skapa egna karaktarer
som dyker upp pa vardshuset, gdr allt vad som behdvs fér att halla
nagorlunda hoég puls inne pd Vasallen. De incidenter som jag nedan
beskrivit &r bara nagra av de saker som kommer att hdnda under kvéallen,
mellan dem f&r du som spelledare sjalv improvisera fram olika
situationer som hander under kvallen. En god idé kan vara att du redan
innan konventet fdrbereder vissa situationer att utsatta spelarna for.



Musikval

Musik till rollspel &r nagonting som madnga av oss umebor bdérjat anvanda
ganska mycket under de senaste aren. Till er som inte tycker om ”"ett
stdrande element” ndr ni spelar sdger jag: —-ANDRA ER!. Musik kan vara
oerhért effektfullt och stamningshéjande sa darfoér skall jag nu ge dig
som SL lite tips pad vilken sorts musik du kan anvadnda under de olika
kapitlen. Eftersom jag innehar ganska mycket (eller snarare allting) av
den musik som jag rekommenderar sa kan ni kanske hora av er till mig om
ni vill spela av nagon av skivorna som namns nedan.

Kapitel 1 - Snén faller
1.1 Introduktion: I den forsta stdmningsbilden &r musiken till filmen
PIANOT ett mycket gott wval.

1.2 vValkomna mina herrar: PIANOT

1.3 Trangbott: Lagmédld bakgrundsmusik, kanske musiken till filmen
HAMLET.

Kapitel 2 - Tomma krus
2.1 Nar maten tystar mun: Formodligen HAMLET, eventuellt LA SPAGNA

2.2 Den enas brdd, den andres dod: Mork musik, BLACK ARIA av Glenn
Danzig

2.3 Lagens langa arm: Olustig kansla, kanske DIE FURSTEN DER DUNKELHEIT
(Prince of Darkness)

2.4 Av adel fodd: [lter igen vardshusmusik a la HAMLET eller liknande.
2.5 En fluga i1 min soppa: HAMLET naturligtvis.

Kapitel 3 - Nattliga géaster

3.1 Mitt guld, de flyr med allt mitt guld: Skrdmmande tongdngar, BLACK
ARIA eller liknande.

3.2 Objudna gaster: Smygande otrevlig musik, HELLRAISER II - 1la&t nr 3

3.3 Sanningen svider: Musik foOr en dyster och uppretad stamning, BLACK
ARTA

3.4 Blodsgudens plan: HELLRAISER II - 1at nr 7 och framat.

3.5 Lustans Lakejer: Till en borjan vacker musik, ENYA, men sedan BLACK
ARIA.

3.6 Sjuka Klockor: Forslagsvis BLACK ARIA (pa grund av alla klockor).

Kapitel 4 - Vi skall forsvara vart guld

4.1 En lognens resa: Borja med Pianot men Overgd under resan forst till
BLACK ARIA och sedan, 1 slutet till HELLRAISER II. Ett undantag, da
Malina dyker upp, ENYA.



4.2 - 4.7: Oavsett vad RPna. tar sig till s& skall en stdmning byggas
upp, avslutningsstrid med CARMINA BURANA (O Fortuna) for att sedan ga
ned till sorgsna toner i sista stamningsbilden (T.ex. ENYAS utmarkta

LOTHLORIEN)

Detta ar det musikval jag har gjort. Har du som SL ett battre forslag
pad musik; koér da det. Ovanstdende &r bara ett fdrslag pad musik som kan
vara passande. Kom ihdg att du nadr du anvander musik inte spelar allt
for hogt, om dina spelare inte hor dig &r du inte till mycket nytta och
aventyret blir inte roligt. I vissa situationer kan det dock wvara
befogat att dra pad full volym, exempelvis i slutstriden; CARMINA BURANA
pa 150 dB. Det inger midktiga pirrningar i kropp och sjal.

Plot synopsis

Aventyret tar sin bérjan ndr rollpersonerna har firdats i drygt tva
veckor ifran Middenheim, den vita vargens stad. Vagnen som de reser med
adr fullastad med guld och kejserliga skatter. Detta skall dock inte
synas sa darfoér har Graf Totbringer 1atit guldlasten ga under en
tackmantel, som en vanlig karavan. Rollpersonerna har alla blivit hyrda
av Grafen for att resa som vanliga gentlemdn, men med uppgiften att om
nagonting gar fel sa skall de ingripa och férsvara den vardefulla
guldlasten. Tva av rollpersonerna ar dock dubbelagenter, de har blivit
hyrda av Grieger Holtz; en ”handelsman” ifran Middenheim, fér att under
resan rekognosera och underminera vagnslasten. De har blivit
informerade om att vagnen kommer att bli ranad dagen efter det att de
stannat p& vardshuset Den Visslande Vasallen. Aven Hobart Schtrupfel
och Efva Vogel har egna motiv med sin resa, ty de tva &mnar sno at sig
guldet foér sig sjdlva. Aventyret tar sin bdrjan ndr vagnen rullar in pa
vardshusets gard.

Under kvédllen kommer det att hdnda mycket. Dels s& finns det en hel del
suspekta gédster pa vardshuset och under kvdllen kommer de tva
rollpersoner som ar allierade med banditerna att bli utsatta for ett
lénmérdarattentat. Formodligen kommer de inte att forstd nagonting,
detta var ingenting som skulle ingd i planen. Vad som egentligen hént
adr det att Grieger Holtz, som hyrde rollpersonerna, sjalv blivit mdérdad
och ersatt med en kaoskultist som i sitt onda sinne arbetat ut en helt
ny plan for att rdna transporten. I den nya planen ingdr det att de tva
overloparna forst lonnmdrdas. Vidare sa har en kejserlig
vagvaktarskvadron blivit informerad om att guldlasten ar pa vag. De
kommer under kvallen att sitta pd vardshuset och forsdka utrdna om
guldlasten finns pad vardshuset. Nar lugnet slutligen lagt sig for
kvdllen kommer tva kaoskultister som spenderat kvadllen pa vardshuset
att forsdka stjadla guldet samt byta ut guldet mot sten. De kommer ockséa
att forsoka bryta sig in hos rollpersonerna for att stjdla ett foremal
ifran dem, vilket kaoskultisterna sedan amnar plantera 1 skattkistan.
Syftet med detta ar forstds att ge rollpersonerna skulden. Formodligen
kommer rollpersonerna att vakna och strid utbryter. Om de lyckas ta
kultisten levande kan han ge aningen bristfallig, men andock
information om vad som hdller pa att hdnda. Den (Klaus-Gunnar och
Heinz) rdvarliga som ligger i1 bakhdll for vagnen en bit fram langs



vagen kommer att attackeras av kaoskultister. Under natten kommer ocksa
representanter for Nurgle, Khorne och Slaanesh att attackera
vardshuset, dessa vet ej varfor Tzeentch hdller sa god uppsikt over
vardshuset, de vill bara forstdra for den Store Muteraren. Mer om detta
i kapitlet Kaos olika vagar. Vad rollpersonerna gor 1 detta skede av
aventyret dr ovisst sa darfor kommer jag darifran att behandla ett
flertal vagar.

Om rollpersonerna valjer att fortsdtta sin fard kommer anfallet att &ga
rum, men bara minuten senare kommer kaoskultister att anfalla rdvarna.
Detta blir en aningen kaotisk avslutning men dr likval den troligaste
avslutningen pa& scenariot. Rollpersonerna kommer da& att arresteras av
vagvédktarna som noga hallit dem under uppsikt och féras till rattvisan
i Altdorf. Om Klaus-Gunnar och Heinz daremot berédttar for de andra
rollpersonerna om bakhdllet kan &dventyret ta odndligt manga vandningar.
Darfor kommer ett flertal av dessa tas upp i korthet och sedan ar det
bara att hoppas att du som SL har tillrackligt med fantasi for att
klara slutscenen i1 aventyret.

Innan du borjar lasa sjalva aventyret kan det vara bra att ha last
igenom spelarnas rollpersoner. Har du inte redan gjort det s& goér det
nu.

"Forraderi!”.

Den viskande stamman tycktes for flera sekunder hanga kvar i den
frostiga luften. Mannen som talade var krum och aningen alderstigen.
Framfor honom stod ett flertal mdn, alla kladdda i enkla kléader, till
synes vanliga bdénder. Skaran nickade jakande och ett tyst mumlande
spred sig bland dem efter mannens uttalande. Nar mannen ater Oppnade
munnen for att tala igen tystnade mannen runtomkring honom: ”“Bara ett
par dagar kvar nu, bara ett par dagar kvar...”. Mannen tystnade
dterigen och satte sig ned. Tystnaden som f6ljt hans korta tal lag kvar
i luften i ett par minuter innan skaran a&tergick till sina
diskussioner.

Allt eftersom natten led somnade en efter en av mannen och slutligen
satt bara den krumma mannen vaket kvar och stirrade in i den ddende
elden. Med sin karakteristiska viskande, ja na@stan rosslande stamma
sjdéng han en hymn till Den store Muteraren innan aven han f6ll i dvala
och omslots av Muterarens dromnat. I skogen runtomkring vantade andra:
Malina smdg tyst fram Over de snoklddda markerna; Slannesh foljare
marscherade dag och natt mot den utpekade platsen for overfallet;
Khornekrigarna rullade fram langs sedan lange gldmda vagar i sina
vagnar av kallaste stdl och ljudet av klockor, kladmtande klockor slog
alltjamt genom natten; och Nurgles fdljare var ocksd pa vag. Alla
bérjar de samlas, likt moln samlas innan stormen, alla vantade de pa
den ensamma vagn som kryssade fram genom Imperiets skogar, den vagn som
for alla skulle innebadra seger eller nederlag...



1.SNON FALLER

1.1 Introduktion

Den snétéackta landsvadgen ringlar sig fram genom det skogskladda
landskapet, de av snd tyngda traden hdnger langa och slocknade ut over
vagen. Grenarna slar mot vagnen som en varningens trumma, rytmiskt,
sovande. Sommaren och hdsten a&r forbi och Ulric har svept in Imperiet 1
sitt vita tacke. Tunga sjok av snd ligger pa tradden och vagen som ni
fardas pad a4r pa sina stadllen i det nadrmaste oframkomlig. Inom er gnager
tankar P tunga och djupa och angerfulla stirrar ni tomt ut genom
fonstren. Varfor skulle ni ta det har uppdraget? Varfor skulle resan
bli sa har plagsam?

Snén har oavbrutet fallit sedan den dag fér tva veckor sedan da ni
lamnade Middenheim och om &n inga rodvare eller gentlemannardanare synts
till &n sa vantar ni er det varsta. Era reskamrater sitter &dven de
tysta, de som ar ovetande om den vadrdefulla last denna vagn bar. 25000
guldkronor, en hel formogenhet, som ni skall leverera till det
kejserliga palatset. Nar kvadllen sa borjat falla pa, och nédr ni drar er
narmare ytterligare en av de oradkneliga vagtavernorna, sa kanner ni i
alla fall ett gryende hopp inom er, ett varmt mdl mat, en sang och
kanske ett stop mustigt Reiklandskt 61 med tillhorande Bratwurst,
liksom hoppet gryr s& faller dagen mot natt...

Rollpersonerna fadrdas efter den nordsydliga landsvadgen mellan
Middenheim och Altdorf. De har rest i1 ndrmare tva veckor och de ar alla
trotta och hungriga. Den karta som de har visar att det finns en
vagkrog nagonstans framfor dem och Klaus-Gunnar vet att det ar har,
eller snarare i det hédr omradet som bakhdllet skall &ga rum.

Ge en beskrivning av de andra resendrerna och 1at rollpersonerna
intrigera en kortare stund med dessa innan du gar ©over vidare. Denna
inledning &r ganska viktig eftersom du som SL har skall satta tonen pa
scenariot. Var noga med att beskriva den vita, doda skogen runtomkring
dem och de tunga vattniga snéflingorna som outtréttligt dalar ned fran
himlen, forsok helt enkelt inge en stamning av slaskig och kall vinter,
sd elandig som den bara kan vara i en fantasyvarld.

1.2 Vialkomna mina herrar och damer

Rollpersonerna anlander till vagkrogen ”“Den visslande vasallen”: en
krog som liknar s& manga andra, atminstone till det yttre. Nar droskan
rullar fram mot portarna mots de av en ung man, Helmut, vardshusets
kock men ocksd stadllets stallskdtare. Helmut star med en stor oljelykta
och iakttar vagnen nadr den narmar sig. Han stoppar vagnen vid porten
och borjar tala med kusken Albrecht. Rollpersonerna kan inte hora vad
han sadager om de inte sjalva kliver ut. I detta fall presenterar sig
Helmut och onskar dem varmt vadlkomna till ”“Den visslande vasallen”. Han
ber ocksd rollpersonerna hjdlpa honom med att skotta upp framfér porten
sd att den gar att stédnga. Medan rollpersonerna sysslar med detta
rullar vagnen in pa garden och gadsterna bdrjar lasta av sitt bagage.

Nar rollpersonerna just ar fardiga med sndskottningen och skall borja
stdnga porten for natten kommer fyra ryttare ridande mot krogen. Dessa



ar Stefan, Ehrmann Siegfried och Thomas, fyra vagvaktare som anléander
till vardshuset 1 ungefdr samma syfte som madnga andra av kvallens
gaster; for att se till guldet. Dessa halsar rollpersonerna med
auktoritdr stédmma, det ar tydligt att dessa madn tar sitt yrke pad hogsta
allvar. Sedan rider de in pad garden och bdérjar sadla av sina springare.

1.3 Trangbott

Efter det att rollpersonerna skottat snd och hjalpt Helmut med att
stdnga porten kan de inkvartera sig pa sina rum. Det finns plats att bo
tvd personer i ett dubbelrum och tre personer 1 ytterligare ett
dubbelrum; nagon far sova pa golvet. Spela noga ut hur rollpersonerna
lagger sina tillhorigheter och om de vidtar ndgra sakerhetsatgarder
eftersom kommer att vara viktigt for ett senare mote (Objudna gaster
3.2). Om rollpersonerna vill kan de ga ned till stora salen och méta
kvdllens nagot udda klientel.

Sorlet 13ag tungt oOver den Visslande vasallen, kvallens gadster satt alla
utspridda runtomkring i gillesalen och det 1&g en kdnsla av orolig
vantan 1 luften. Helmut, vagkrogens agare tittade med sl16 blick ut over
kvdllens besbkare. ”"Nagra vagvaktare - bra, da& blir det inte nagot brak
i kvall; ett par bdnder - nadgra skilling skall man va&l kunna krama ur
dem; kortspelaren - ja han livar sadkert upp kvdllen och s& det dar
nytillkomna s&dllskapet fran Middenheim - de verkar vara bra folk”. Det
artade sig till att bli en god kvall tankte Helmut ndr han hallde upp
en stor mork 61 at sig sjalv och slog sig ned 6ver bardisken. En god
kvall, tankte den enkla tiggaren samtidigt som han i skydd utav
skuggorna tog giftampullen och stoppade den i munnen, en mycket god
kvall...



2. TOMMA KRUS

2.1 Niar maten tystar mun

Nar middagen slutligen serveras visar det sig vara en enkel rotsoppa
och ett inte allt for valkant &1, Saphoheim Finest, ett blaskigt o1 av
lagsta kvalité. Helmut, som inte &r ndgon vidare servitdr slénger ut
djuptallrikarna pa bordet och kommer sedan springande med en bricka
morkt brod och en klick mégelost, den senare ar dock av god kvalité och
satter piff pd den annars ganska spartanska middagen. Helmut - som é&r
en mycket pratglad man - gar runt 1 salen medan alla gadster spisar. Om
rollpersonerna inte visar intresse for honom kommer han snart nog fram
till deras bord. Forst fragar han rollpersonerna om han kan sld sig
ned, sedan sdtter han sig snabbt utan att vanta pa nagot svar. Innan
ndgon hinner protestera bdrjar han tala. Fé6ljande rykten har Helmut
hort de senaste dagarna. Du som SL kan valja ut ett eller flera som du
tycker passar. Om rollpersonerna ar intresserade av att hora alla; 1lat
dem da godra det.

Det har varit stora problem med ett rdvarband efter landsvadgen den
senaste tiden. Det sdgs att ligan leds av en handelsman ifran Talabheim
eller Middenheim, men man vet man inte sadkert vem det ar. Vagvaktare
har dock fatt upp ett spadr pa ligans tillhall.

SL: Detta rykte refererar till Klaus-Gunnars gang.

I forrgar natt hdnde nagot konstigt i en liten timmerby, inte langt
hdrifran. Tva enorma vargar anfdll byn och slet flera av bdénderna i
stycken innan man lyckades jaga ivadg dem. Bondernas pilar hjalpte inte
och nar storbonden sjalv hdogg mot en av vargarna studsade bara sabeln.
SL: Detta rykte &r nédstan helt osant. Bdonderna slogs visserligen mot
vargar, och dripte dem ocksd, de ville dock behdlla skinnet undan
beskattning.

Tva mutanter har ha&ngts av hdxjagare ungefdr tre timmars ritt sdderut,
efter landsvdgen. Haxjadgarna kan mycket val vara pa vadg norrut just i
detta ogonblick.

SL: Osant, dock kommer rollpersonerna att finna tvad lik efter vagen.

Det sags att en last med guld &r pa vag sdéderut. Inte att undra pa att
sd mycket skumt folk drar omkring pd vagarna da! Vissa hogst
tvivelaktiga rykten talar till och med om att vagnen inte skall bara
kejserlig flagg, men det verkar ju fanigt.

SL: Detta ar ju ganska sant minsann.

2.2 Den enes brod, den andres doéd

Nar Helmut slutat orera om rykten och annat som han finner intressant
struttar han glatt i1 vag for att terrorisera nya gaster. Detta ger
rollpersonerna ett kort andrum innan nasta problem dyker upp. Nar de
har kommit in p& sin andra portion soppa kommer en schabbig och
illaluktande tiggare framkrypande mot deras bord. Han ser tard och
trott ut och hans glansiga &gon vittnar om att han ar sjuk. Med
viskande stamma ber han om lite soppa. Han jamrar sig over den kalla



vintern och hur hans leder frusit till is. Om rollpersonerna ger honom
nagot att &ta forsdker han, i samma veva som han fyller munnen med
soppa, spotta ut en ampull som han har under lappen. Denna ampull
innehaller starkt koncentrerad Manbane ( 3 doser, -10% T test). Detta
gdr han bara om han far smaka av antingen Klaus-Gunnars eller Heinz
soppa. Om nagon annan rollperson later tiggaren smaka sa fortsatter den
fattige entrdget att be om mer.

Denna tiggare &r egentligen en kaoskultist som fatt i uppdrag att doda
rollpersonerna Klaus-Gunnar och Heinz. Om rollpersonerna lyckas
upptdcka kultistens illdad (Obs.test -25%) erkdnner han att han blivit
ombedd att stoppa ampullen i1 rollpersonernas sopptallrik. Tiggaren
(Bertholdt) erkédnner ocksd att det var den pralige adelsmannen (Rolf
von Essen) som hyrde honom. Detta ar naturligtvis 1dgn och om
rollpersonerna attackerar Rolf, antingen verbalt eller med vapen sa
kommer han att skrikande bedyra sin oskuld. Kaoskultisten avsldojar
aldrig vad han egentligen ar, oavsett vilka tortyrmetoder han utsatts
for.

2.3 Lagens langa arm

Nagon gang under kvadllen kommer de fyra vagvaktarna som rollpersonerna
tidigare hdlsat pa att visa sitt intresse fér vadra vanner. De kommer
alla fyra att g& fram till rollpersonernas bord och frdga om de far sléa
sig ner. Alla fyra putar med brdsten for att noga framhdva att de ar
kejsarens mén. I skuggorna ifran eldstaden faller dock deras emblem i
morker. Om rollpersonerna inte tilldter vagvaktarna att sld sig ned gor
de det andad, med buttra miner mumlar de ndgonting om arrest och vald
mot kejserligt befal. Nar de sedan satt sig tillratta och bestallt in
fyra stop Altdorf finest skrider de till aktion. En efter en bdrjar de
frdga rollpersonerna om vad de sysslar med, varfdr de reser soderut och
hur de uppfattar landsvagarna nufortiden. Nedan fdljer ett par av
vagvédktarnas fragor, var dock inte blyg med att sticka in med ett
tiotal extrafrdgor till spelarna. Du skall f& dem att svettas!

- Ar ni enkla resanden eller har ni ett speciellt syfte att resa efter
just denna landsvag-?

e Hur kommer det sig att ni befinner er just har i kvall?

e Ni har inte hort ndgra rykten om stora rikedomar eller liknande?

e Vad skall ni gbra séderut - ni talar alla med nordlandsk dialekt?

e Ar Middenheim er hemstad?

e De som ni reser med, uppfér de sig suspekt pa nagot satt? De
talade om er som aningen underliga.

e Hur kommer det sig att ni har sa& brattom, gdémmer ni kanske nagot?

e Ni &4r hyrda av ndgon eller nagra, inte sant?

Detta ar endast ett fatal av de fragor som Stefan, Ermann, Siegfrid och
Thomas staller till rollpersonerna, vissa av dem ar bara rena
insinuationer medan andra &r grundade pa fakta. Under detta méte skall
rollpersonerna fa intrycket att vagvadktarna vet mer &n vad de verkar
gbra, de skall verka hogst underliga och mer &n en gang skall de namna
att guld 1 dessa tider &ar mycket svart att frakta utan att banditer och



ranare fadr nys om det. Beroende pd hur lugnt rollpersonerna agerar
kommer vagvaktarna slutligen att avsluta sitt korsfdrhdr, om
rollpersonerna verkat nervosa forsdker de dock pressa ut all
information ur de stackars rollpersonerna.

2.4 Av adel fodd

Under kvdllen kommer Rolf von Essen att finna intresse i
rollpersonernas sysslor och gdromal. Detta kommer troligen att intraffa
sent under kvallen, efter det att vagvadktarna talat med rollpersonerna.
Herr von Essen inleder med att bestdlla in en konjak (Estallia Fuego)
at var och en av rollpersonerna, vilket han gér anonymt. Om
rollpersonerna dricker upp den eminenta konjaken kommer sedan Rolf fram
med ett stolt leende pd ladpparna. Han forklarar noggrant att det var
han som gav rollpersonerna drinkarna och att han skulle vilja sla sig
ned och prata ett slag. Om rollpersonerna valjer att inte dricka upp
konjaken tar Rolf mycket illa upp. I sitt raseri bestd@ller han in
ytterligare fem glas konjak till rollpersonernas bord. Det ar ganska
uppenbart vem som gor detta ty Rolf skriker &t Helmut att skicka in
ytterligare fem glas. Hur detta &n slutar sd har rollpersonerna gjort
sig ovanner med Rolf om de inte dricker upp det han bestdllt at dem.
Detta kommer att gdra att Rolf med gladje hjalper vem som helst som
inte ar van med dessa, 1 hans &6gon, otacksamma bdnder. Om
rollpersonerna latit Rolf sld& sig ned med dem bérjar adelsmannen fraga
dem om allehanda ting sasom varifran de kommer, vart de skall resa,
vilka de reser med o.s.v.

Nedan foljer ett par typiska fragor som Rolf kan stalla:

e Jasa, ni ar fran Middenheim, sdg mig hur kommer det sig att ni
reser ifran denna vackra stad?

e Hur har ni egentligen rad att finansiera en sdpass lang resa som
denna, ni verkar ju inte vara annat an bodnder?

e Ni kanske skall ned till Altdorf och jobba, visst ar det sa mina
vanner?

e Jasa, ni reser med karavan, hmm, intressant. S&g mig, varfor
talade vagvédktarna med er sa lange, ni ar val inga forbrytare?

Rolf kommer att stdlla fragor till rollpersonerna sa& ldnge som de ar
villiga att svara pad dem. Om rollpersonerna i sig bdrjar frdga om Rolf
blir han aningen fdrtegen och mumlar nagot om att adeln inte alls
behoéver ta skit ifran bonder, minsann. Denna scen bdr sluta nar
rollpersonerna blir trétta pd Rolf och beslutar sig for att ga& och
lagga sig eller byta bord.

2.5 En fluga i min soppa

Innan rollpersonerna skall ga till sangs ropar Helmut &t dem att han
har lite soppa 6ver som han kan skicka upp pa rummet om de behagar.
Forsok fa rollpersonerna att godta detta eftersom det ligger ett litet
brev i1 soppan som kan fa &dventyret en aning intressantare.

Nar en av rollpersonerna (slumpmédssig) skall stoppa ned sleven i soppan
kdnner han/hon hur ndgonting ligger dar. Detta visar sig vara ett
laderfodral, utan sigill eller markning. Brevet ar skickat av en av



Klaus-Gunnars rovare som lyckats smuggla ned det i1 soppan. Intressant
ar om nagon annan &n Klaus-Gunnar laser brevet forst kan det leda till
fruktansvart roliga komplikationer. F&6ljande star i brevet:

Brdadskande! Vi har satt upp bakhdllet men ndgonting verkar fel, skumma
typer har iakttagit oss och Adolf och Jakob &r férsvunna. Massor med
vdgvdktare har ocksa svdrmat pa vdgarna. Bud fran chefen sdger att det
kan finnas en fOrrddare med pa resan, eliminera om méjligt. Om en plan
A skall genomféras ldmna da ett meddelande vid vattentunnan utanfdér
kéksingangen tva timmar fére gryningen.

H.H

Brevet ar skickat av en av Klaus-Gunnars mé&n vid namn Helbrecht Helsing
(Klaus—-Gunnar vet vem det &ar). Om Klaus-Gunnar forsdker fa& kontakt med
honom &r han borta. Helbrecht dyker inte heller upp pa utsatt tid innan
gryningen eftersom han har blivit mérdad av Khornebestméannen.

3.NATTLIGA GASTER

Natten kommer farande Over landet. Det som om dagen ar vackert vitt
faller om natten olycksbadande i mdrker. In genom fdnstret sipprar en
tunn strimma stjarnljus, ifran eldstaden pyr ett sista halvvatt eldtra,
en fradn doft emanerar ifran kldderna som hanger pa tork framfdr den
déende elden. Inne i1 stugan rader tystnad, en osdker vila och en
dromlds sémn. Ovanfor detta ensamma stenpalats mitt ute i1 vildmarken
sveper en svart siluett, en fagel, kanske en korp. Den tycks dansa
mellan de gnistrande stjdrnorna som tittar fram mellan tunga svarta
moln som i sin outtrottliga fard sveper over himlen. Avlagset ylar ett
vilddjur, ett ylande som inte ens av den skickligaste av jagare skulle
kunna misstankas vara annat an ett djur, ett ylande som rinner fram
mellan sylvassa tander, ur ett av Kaos muterat gap. De vantar dar ute 1
skogarna, en efter en bdrjar de nu samlas ty deras budskap rider med
vinden, for att forenas runt den lilla stugan, vardshuset Den visslande
vasallen. Som de rycker allt ndrmare, sa gor ocksad morgonen och den nya
dagen...

3.1. Mitt guld, de flyr med allt mitt guld!

Under natten kommer Kaoskultisterna Jakob och Bertholdt (om han lever)
att forsdka réna transporten med guld. Om inte rollpersonerna varit
smarta nog att postera ut en vakt vid vagnen kommer detta att ga utan
problem, ingen kommer att upptdcka ndgot. Jakob lastar sedan vagnen
full med sten och grus, allt for att spela de dumma kejserliga
soldaterna ett fult spratt. Sedan beger sig kultisterna ivag med en ny
vagn. Om du som SL kanner dig extra snadll och om rollpersonerna annars
skétt sig bra kan du lata ndgon av dem vakna just i tid for att se hur
en tackt vagn med tva figurer rullar ut ifran vardshusets gard. Valjer
rollpersonerna da att ta upp jakten se 4.6 Manga bidckar sma. Om
rollpersonerna dadremot placerat ut en vakt vid vagnen sa kommer Jakob
och Bertholdt att foérvanat kliva rakt in i armarna pa denne. Nervdsa
med oskuldsfulla kommer de att forsoka forklara att de bara skulle ga



ut och se till sina hastar. (hmm, de har inga héstar). Slapper
rollpersonerna dem s& kommer de att lamna vadrdshuset omedelbart, i
annat fall s& kommer de in till déden att hdlla fast vid sin historia
om hastarna, att de bara skall se till sina riddjur. I det fall att det
bara &r en rollperson som vaktar vagnen sa kommer kultisterna att
forsdka sld ihjal denne. Misslyckas de men adnda Overlever menar de att
de trodde att rollpersonen var en simpel tjuv. Det &r minsann inte sa
latt att se i1 morkret!

3.2 Objudna gaster

Om kultisterna lyckats byta ut guldet och &ddelstenarna sa kommer Jakob
att atervdnda till vardshuset for att fullédnda sin plan. Han amnar
stjdla en av rollpersonernas agodelar och lamna detta ting vid wvagnen,
detta for att kasta skulden pd rollpersonerna istallet f6r pa& nagon
annan. Jakob har i detta skede blivit mycket sdker pd sig sjalv,
ndagonting som far honom att gdra misstag. Han forsdker dyrka upp dorren
till en bdrjan, om rollpersonerna reglat den med en stol eller liknande
forsoker han sedan med fonstervagen. Om det visar sig vara omojligt att
ta sig in 1 rollpersonernas rum, Jja d& later han dem naturligtvis sova
ut. Det troliga &r dock att han lyckas ta sig in i nagot av rummen for
att dar sedan bdrja rota runt ibland rollpersonernas packning. En av
rollpersonerna kommer att vakna och se detta och strid kommer med all
sannolikhet att utbryta. Om rollpersonerna lyckas fanga Jakob levande
kan han under svar tortyr berdtta en hel del intressant information,
dessutom bdr han ett brev pa sig som avsldjar bade ett och annat. Jakob
vet foljande:

-I morgon eftermiddag skall karavanen overfallas av banditer, men ocksa
av kultens medlemmar (han berdttar under inga omstandigheter kultens
namn) . Han vet att det finns banditer med pa& karavanen och han vet
ocksd att vagvdktare fatt nys om guldlasten. Om kultisterna lyckats
byta ut guldet kommer han inte att sd&ga nagonting om det men han kommer
dad ej heller att ndmna nadgonting om mutanternas &verfall. Han vet ockséa
att Griger Schultz blivit mérdad, tva dagar efter det att karavanen
satte ivdg ifran Middenheim. Han vet dock inte av vem. (Naturligtvis
vet han att det kan vara av nagon inom kulten).

Brevet som Jakob bar pa sig lyder som foljer:

Hell, Ng’hratzchak !

Ty om &4n tiden dr knapp, om dn vi dr fa 1 antal sa skall allting
genomféras enligt planen. Vid den fjdrde krdken skall ni vdnta, lat
banditerna sla till férst. Det finnes tva av dessa med pa karavanen,
deras ledare ddrav. Hans namn dr Klaus-Gunnar, han har ock i sitt félje
en av sina mdn. Ndr ni anfaller; sla ut honom férst ty modet sviker dem
nog da. Lat ingenting stoppa er, 1lat blodet rusa och drdp dem sedan
alla. Transporten skall sedan foras till Delbertz. I hamnmagasin 13
skall den stdllas. Korpar bringar er nytt bud under vdgen. Ma krafterna
sta eder bi!

Er vdn 1 mérkret

Natchatrgath av de atta fdrgerna



Detta ar allt vad rollpersonerna kan fa ut av Jakob. Han kommer ynkligt
att be om ndd och forlatelse. Om rollpersonerna skulle slappa sin garde
fo6r endast ett 6gonblick kommer han att anfalla, och sldss till det
bittra slutet. Nu 6ver till vad som mycket val kan handa nar Klaus-
Gunnar avslojas. (He he he...).

3.3 Sanningen svider

Efter motet med Jakob borde det sta klart att Klaus-Gunnar ar en
overlopare och det kan mycket vadl hdnda att aven Heinz Erste avsldjas.
Vad skall de andra rollpersonerna nu gdra? Det finns ett flertal
moéjliga handelseutvecklingar. Antingen utbryter strid inne pa
vardshuset, men den troliga ldsningen ligger egentligen i att
rollpersonerna ladgger korten pa borden, i alla fall de flesta, och
forsdker resonera sig fram till en 1l6sning. Bevisligen star de emot
onda krafter, kanske borde de forsdka samarbeta? Lat denna scen forlopa
hur som helst, om rollpersonerna valjer att sld varandra soénder och
samman, lat dem. Vagvaktarna kommer da upp for att arrestera de
6verlevande och aventyret kan fa& ett aningen abrupt slut hdr. Om de
vdljer att samarbeta sa 14t dem gdbra det. Denna scen ar helt och héllet
spelarnas. Lat dem 16sa den sjalv.

3.4 Blodsgudens plan

Sent under natten, kanske nadgon gang efter det att rollpersonerna
diskuterat klart 3.3. Sanningen svider vaknar de alla av en dov small.
Ett pldgat skrik skdr genom natten f6ljt av mullrande vradl. Vad som
hant ar att tre Khornefdljare anfallit vardshuset, de har attackerat
Thenerion och Gunlieg, vilka bada ligger ratt risigt till nere i
gillesalen. Om rollpersonerna kastar sig ned méts de av de tre
bestmdnnen som i1 blint raseri vradker omkull mdblemang, slass mot
Thenerion och Gunlieg samt tdnder eld pd inredningen. Rollpersonerna
kan antingen sldss mot varelserna eller fly tillbaka till sina rum. Om
de inte hjadlper till kommer Gunlieg att do under striden och Thenerion
att overleva, dock mycket svart sarad. Helmut kommer &ven han att
inneha ett par sar men annars vara ganska oskadd. De fyra vagvaktarna
kommer in 1 striden efter 6 rundor, d& ikladdda endast underklader. Om
nagon av bestmédnnen skulle fangas levande, vilket dr hogst otroligt sé
kan denna, pd& gurglande, d&lig Reikspiel, beritta att OVAr hatade
fiende finns hé&r, grrrmm, Den store muteraren, grrrré. Mer kan
rollpersonerna inte f& ut av bestmannen.

3.5 Lustans lakejer

Sekunderna efter det att Khornekrigarna blivit overkdrda
(forhoppningsvis) av rollpersonerna knackar det pd dorren. N&r ndgon
6ppnar star dar tva stycken ensamma kvinnor. De bar sdndertrasade
kldder och deras rufsiga, ovardade har talar om att de varit ute i
naturen en ladngre tid. De grater bada tva och berattar mellan téararna
att de blev jagade att tre bestman genom skogen men att de lyckades
gbémma sig under nagra trad. De ber om att fad komma in och vadrma sig vid
elden och kanske fa en kopp ortte att dricka. Om inte rollpersonerna
sager ifran sa slapper Helmut in kvinnorna. Nar de bada kvinnorna
blivit inslappta presenterar de sig som Emanuelle och Isolde, de



berdttar ocksd en historia om hur deras by blivit sdénderbrédnd av de tre
bestmé&nnen. I ljuset fran eldstaden tycks kvinnorna bara bli vackrare
och vackrare. Sa fort det bara ar tvad eller farre personer kvar i
gillesalen antar kvinnorna sina sanna former; Demonetter. De slungar
sig ut mot sina offer och i en vild extatisk orgier forsdker de ta
livet av rollpersonerna, Thenerion, Gunlieg eller vem som nu finns i
salen. Ett lyckat OBS-test gor att rollpersoner i andra delar av huset
kan hoéra svaga ljud ifrdn gillesalen. Ytterligare en strid kommer
troligen att utbryta. For Demonetterna galler att om ndgon blir fangad
reverterar denna direkt tillbaka till en ynklig kvinna som gratande ber
om nad. Hon kan dock beradtta efter viss patryckning att Slaanesh vet
att det finns ndgonting som Tzeentch vill ha, darfér attackerade de
vardshuset.

3.6 Sjuka klockor

Nu trodde rollpersonerna kanske att de fatt nog av anfall for natten?
Naja, det har de inte. Nar allt lugnat ned sig efter Demonetternas
anfall brakar helvetet 16s igen. Rollpersonerna har just gatt och lagt
sig nar klockor bdrjar klamta utanfdr fonstret. Ute pd garden star en
ensam gestalt, kladd i en enkel kappa av morkgront tyg. I sin hand
hdller han en stav 1 vars topp en klocka hdnger. Rytmiskt fér han
staven genom luften och olustiga pirrningar bdrjar sprida sig oOver
omradet. Vad mannen gdr &r att han haller pad att kasta en Plauge Wind-
besvarjelse 6ver vardshuset (Se appendix 1) och om han far arbeta
ostort i ytterligare tre ronder efter det att rollpersonerna ser honom
tar besvarjelsen effekt. Detta kan bli extremt otrevligt om manga av
vardshusets gaster blir smittade av pesten sa forsck fa rollpersonerna
att agera sa fort som moéjligt. Mannen &r en av Nurgles féljare, med sig
i skuggorna har han ocksd tva stycken muterade bdnder (Stats som
Bertholdt) som om det skulle kravas kan hoppa fram och fdrsvara sin
madstare. Om mannen lyckas skrattar han ratt fér att sedan marschera in
pa& vardshuset.

Det svaga sprakandet ifrdn eldstaden dor sakta ut, mannen sitter tysta
i en cirkel runt vadrmekadllan och stirrar blint ner 1 den ddende elden.
De ar alla kladda i tjocka palsklader, runt deras huvuden har de
fallstycken lindade, allt i ett nadst intill desperat forsdk att halla
kylan - den bittra kylan - utestangd. En av mdnnen, en storvuxen karl i
trettiodrsdldern stdller sig upp, ruskar den nyfallna pudersndén av sin
mantel och bdérjar plotsligt sparka upp snd over elden. Spridda klagorop
utbryter ibland den tolv man starka skaran men de tystas snart nog,
solen stiger och en ny dag nalkas. Vadlorganiserat och smidigt packar de
ihop sina tillhorigheter, slanger frostbekladda armborst Over axlarna
och bdorjar vandra ned mot den kejserliga landsvagen. Idag skall
rikedomen komma rullande efter vagen, idag skall vara den sista dagen i
fattigdom. Bakom skaran av mé&n, gomd i gryningens skuggor, rdor sig
ytterligare en man. Med latta nastan flytande steg iakttar han sina
kommande offer. Mannen grinar tyst for sig sjalv, han blottar rader av
sylvassa tédnder, gaddar som snart skall fa smaka av mé&nniskans varma
kott och blod...



4.VI SKALL FORSVARAR VART GULD

Kapitel fyra 4r lite annorlunda an de foéregdende tre kapitlen. Nedan
kommer olika va&gar som rollpersonerna kan tankas valja att beskrivas.
Dessa olika valmojligheter ar bara generella beskrivningar av olika
situationer som kan uppsta.

Eftersom aventyret har forgrenar sig i ett otal vadgar kommer din
improvisationsformdga att stdllas pa prov. For att klara detta sa bra
som méjligt boér du vara val inldst pa hela kapitel 4.

4.1 En lognens resa

Om rollpersonerna valjer att, trots vetskapen om 6verfall och liknande,
resa som vanligt kommer Helmut att vacka dem vid gryning. Han knackar
pad dérren och nar rollpersonerna Oppnar stdr han diar med en stor
bricka, fylld med fem tallrikar rykande soppa. Han Overlamnar soppan at
rollpersonerna och gar sedan ned. Nar rollpersonerna gjort sig klara
for att resa bar det av. De kan utan problem lamna vardshuset utan att
tala med ndgon av gasterna men om de forsdker resa utan Hannes och Lisa
far de problem. Gossen och hans lillasyster sitter ndmligen i wvagnen
nar rollpersonerna kommer ut och diar kommer de att sitta. De tva barnen
vagrar att kliva av oavsett vad rollpersonerna sager. De fyra
vagvaktarna, alven Thenerion och magikern Gunlieg &r alla wvakna nar
vagnen satter ivag.

De forsta tre timmarna pa dagen forldper utan problem, vagarna ar tomma
och ingenting speciellt hander. Du bor har noga forsdka bygga upp en
stamning av oro och forvantan under den korta resan mot slutstriden,
forutsatt att rollpersonerna vet att de skall slass ndgonstans langre
fram efter vagen. Nar ungefar tre timmar har passerat far ploétsligt den
person som sitter pa kuskbocken syn pa tva midn, eller atminstone tva
kroppar efter vagen. Dessa visar sig vid nédrmare efterforskning vara
tvd enkelt klddda herrar i medeldldern. Klaus-Gunnar kadnner igen de som
Oskar och Herbert, tva av hans landsvagsrovare.

Nar sdllskapet som badst haller pa att undersdka kropparna kliver
ytterligare en person fram pa vagen, detta 4r den underskéna Malina.
Hon moter rollpersonerna med ett stjdrnstrdalande leende, tittar sedan
pd de doda och snabbt fdrbyts hennes min till en olustig grimas. Malina
presenterar sig och undrar om hon kan fad resa med rollpersonerna. Hon
pastdr att hon skall till Altdorf for att dar sdka jobb som barflicka.
Malina har egentligen andra mal i sikte. Naturligtvis &r det hon som
drapt de tva rdvarna, men inte forrdn hon lyckats luska fram vad som
finns i1 vagnen. Malina kommer att, s& fort rollpersonerna 1latit henne
folja med (om de gor det) bdrja snadrja en av dem i sitt karleksspel
(foretradesvis Hobart). Malina vet naturligtvis allt vad som kommer att
hédnda men detta talar hon inte om for rollpersonerna, hon amnar dricka
sin osynlighetsdryck ndr anfallet pdbdrjas och sedan sbka reda pa
guldet.

Oavsett om Malina reser med vagnen eller inte fortsatter resan framat
tills anfallet kommer. Efter ytterligare tva timmar resa, just nar



vagnen passerat en krok far kusken syn pad en stock som ligger tvars
over vagen, vilket omdjliggdr fortsatt resa. Nar vagnen stannat hoppar
ett dussin rovare fram ur skogen, alla med armborst riktade mot vagnen.
De halsar Klaus-Gunnar och Heinz och ber vadnligen men bestamt att
guldet skall lastas av vagnen. Ut ifrdn skogen rullar ytterligare en
vagn, dragen av tva hastar, pa denna skall de kejserliga skatterna
lastas. Under tiden som guldet lastas over pa ranarnas vagn borjar
rovarna fdsa ut alla i vagnen for att avradtta dem. Vad som hédnder é&ar
mycket upp till Klaus-Gunnar och om han inte sdger ifran forsoker
ranarna kallblodigt skjuta ned alla vittnen. Efter drygt fem minuter
kliver ytterligare en grupp varelser fram ur skogen. Dessa ar endast
sex till antalet. Fyra bestmdn, en person som verkar vara magiker samt
gruppens ledare, en rustningskladd riddare med ett enormt tvahandssvard
i handerna. De gdr inget uppehall utan anfaller skrikande alla i
narheten. Om Malina &r med nu s& ar hon osynlig, hon forsdker komma pa
den vagn som har guldet och fly undan striden. Hur denna nagot
kaosartade strid an slutar kommer den segrande parten troligast att
forsoka resa ivag med guldet. Ett par minuter efter det att striden
slutar kommer de fyra vagvaktarna att anlanda till platsen. Har
rollpersonerna segrat, Jja d& a&r det upp till dem att avgdéra om de vill
sbka hjalp av vagvaktarna, annars kommer de att forsdka ta upp jakten
pa fordvarna.

4.2 Bakhallens bakhall

Om rollpersonerna i sin tur forsdker ordna ett bakhall for de bakhall
som redan ordnats, Jja d& kan det bli problematiskt. Visserligen vet
Klaus-Gunnar var hans man skall vanta men han vet ej var
kaoskultisterna finns. Om rollpersonerna stannar innan bakhdllet och
forsoker ta sig genom skogen, 1lat dem smyga omkring en aning och 1lat
dem ocksad hitta kaoskrigarna som gémmer sig alldeles intill vagen. Hur
denna strid kommer att foérlopa kan endast dina spelare svara pa.

4.3 Resan slut

Rollpersonerna kan ocksd valja att stanna pad vardshuset for att invanta
hjalp. Om de gdr det och Klaus-Gunnar inte meddelar sina man, anfaller
kaoskultisterna Den visslande vasallen. Om Klaus-Gunnar daremot
meddelat de sina kommer vardshuset att anfallas simultant av de bada
fraktionerna. Slutstriden kommer d& att bli mycket 1lik 4.1 En lognens
resa, det vill sadga fullt kaos. Rollpersonerna har dock vissa fdérdelar
av att vara pa& vardshuset, de har de fyra vagvaktarna, alven och
Gunlieg pa& sin sida, for att inte tala om Helmut som med liv och lem
kommer att fdrsvara sin stuga.

4.4 T allians med banditer

Allierar sig rollpersonerna med rovarna stdr de naturligtvis infdr en
lattare strid mot Kaos anhang. Det enda problemet i en sadan situation
ar att banditerna efter overfallet vill drdpa alla som sett dadet,
detta kan skapa ett starkt moralisk dilemma for ett par av
karaktarerna.



4.5 Forlorade till det svarta

Vdljer rollpersonerna att alliera sig med Kaos, ja da& har de inga som
helst problem att gbra sa&. Kaoskrigarna &r lyckliga over det extra
tillskottet i sin styrka och efter det att alla drapts attackerar
Tzeentch soldater rollpersonerna, om de anser att de har styrkan att
gbra sa, annars gar rollpersonerna helt enkelt med Tzeentch i sina
fortsatta 1liv.

4.6 Manga backar sma

Som sagt, det finns en uppsj® av olika lésningar pa scenariot, dessa
kan du som spelledare enkelt fixa till eftersom du har alla karaktéarer
och platser beskrivna fér dig. Det viktiga &ar dock bara att komma ihag
att bade roévarna och kaosbandet ar mycket ivriga att komma ©6ver guldet
och &ddelstenarna. Egentligen &r det inte sd svart. Det enda du behdver
tanka pad ar att alla de olika grupper som Jjagar efter &r valdigt
entragna. Oavsett vilken vag rollpersonerna valjer att folja sa kommer
kultister och banditer att vara dem hack i h&dl. En strid mot ndgot av
anhangen ar i princip oundviklig. Skulle rollpersonerna pa nagot satt
lyckas ta sig ur denna knepiga sits utan att behéva slass mot nagon av
de olika grupperna, ja da gor dem det bra. En hdégst obehaglig situation
skulle kunna uppstd om rollpersonerna sjdlva bestammer sig for att ta
guldet, du som spelledare kan nog alltid komma pa hur kaoskultisterna
eller banditerna skulle kunna fa& reda pa vad som forsiggar. Allt ar upp
till dig! Kom dock ihdg féljande: Lat INTE rollpersonerna komma undan
utan strid!

4.7 Stamningsbild

Tystnaden lagger sig ater over Imperiet, skramlet av vapen och
rustningar dor sakta bort och vinden &tertar sitt herravdlde Over
skogen. Solen, den blekgula tomt stirrande solen slukas sakta av de
svarta stormmoln som drar fram Over skyarna. Nar en sista ddende suck
sveper over det blodbestédnkta omradet lyfter en korp ifran sitt sate 1
en av de enorma jarnekar som pryder vagen och bdorjar sakta segla ivag
sbderut. Med sina svarta vingar utgdr den ett utmadrkt portratt over det
som hant under detta dygn: svarta tankar, ond brad dod, svarta logner
och vanskap som brutits itu. Det som fran borjan skulle vara en resa
genom ett vinterskimrande Imperium kom att bli till en dddens marsch,
dar var och en visade sig vara falsk, ond och hjartldés. Sa ar det 1
Imperiet, sa har det kommit att bli sedan den dag da Imperiet stalldes
i flammor. Ett dodens och tomhetens rike, dar varje sinne ar
manipulerat av Kaos....



5. PERSONER OCH VARELSER

Helmut - Kock och stallskotare

Helmut &r en man 1 medeldldern med ett vanligt leende pd& lapparna. Hans
nagot rundndtta ansikte talar om att han 4r en trevlig typ och hans
valspanda buk - som han fortvivlat forsdoker dolja under en stor vit
skjorta - att han ar en god kock. Helmut ar en trevlig och &ppen man,
det &r mycket tack vare honom som Den visslande vasallen fatt sa bra
rykte 1 Imperiet. Helmut &r alltid mycket hjdlpsamt installd till alla
gaster pad hans vadrdshus. Om det skulle uppstd en stridsituation inne pa
vardshuset &r han dock den férsta som slar, vilket kan reta honom till
vansinne. Om vapen figurerar i striden springer han snabbt in i koket
och hadmtar sitt armborst, vilket han inte tvekar att anvanda. Han
anfaller normalt den person som har lagst FEL-varde.

M WS BS S T W I

3 35 40 4 3 9 44
A LD CL WP INT DEX FEL
1 33 29 45 36 44 56
Fardigheter Vapen

Dodge Blow Dolk

Animal Care Armborst

Etiquette

Cook

Ride - Horse

Utrustning
Koksatiraljer
Livréuniform

Birger - Kort- och hasardspelare

Ung och till synes oerfaren sitter Birger langst in i1 hdrnet pa
vardshuset. Han ar ganska kortvaxt med och har alltid ett pojkaktig
flin pa léapparna. Under hans nagot hoéga harfaste har blont har borjat
vaxa fram, i stark kontrast till hans annars korpsvarta kalufs.
Uppenbarligen har han fargat det. Han leker konstant med en dyr kortlek
och hans blick sveper 6ver klientelet inne pd Vasallen.

Birger &r en mycket slug individ, han har sminkat sig s& att han ser
riktigt pojkaktig ut (detta kan rollpersonerna se genom ett lyckat
Observation test) och han hdller alltid ett pdklistrat flin pad sina
lappar. Birger verkar mycket oerfaren och dum. detta ar dock inte
fallet ty han rdkar vara en av Reiklands skickligaste kortspelare och
har sa varit i flera ar. Hans alder ar omdéjlig att bestdmma men han ser
ut att vara kring tjugofem a&r gammal. Sanningen &r den att Birger
vandrat i den Gamla varlden i1 39 langa ar.

M WS BS S T W I
4 39 24 3 2 6 44



A LD CL WP INT DEX FEL

1 39 44 56 50 60 58
Fardigheter Vapen

Gamble Kortsvard

Luck

Palm Object Utrustning

Silent move (R) Kortlek

Strike to stun Laderjacka (0/1)

Silent Move (U) Tarningar (loaded)

Extra ess, 9 st (!)
Vackra klader
Smink

Stefan, Ermann, Siegfried och Thomas - Vagvaktare

Dessa fyra ar alla mycket stolta Over sina poster som kejserliga
vagvaktare. De dr alla i trettiodrsdldern och bar identiska
utrustningar. Stefan, gruppens kapten, har dock en broéstplat istédllet
for ringbrynjeskjorta. De gar med rak rygg och nidr de ror sig tycks det
ibland som om de marscherar eller fdljer nagot speciellt schema fér hur
man skall rora sig (vilket de mycket riktigt gdr). Nar de talar eller
tilltalas ar det nastan uteslutande Stefan som skdéter konversationen
medan de andra star snett bakom honom, febrilt arbetande med att
forsdka uppratthalla sa& tuffa och auktoritdra uppsyner som méjligt. Om
ndagon skulle ifrdgasdtta nagon av dem brusar allihopa upp och bdrjar
argt hédnvisa till den kejserliga lagen om vald mot kejserliga soldat
eller liknande.

M WS BS S T W I
4 39 33 3 3 9 39
A LD CL WP INT DEX FEL
1 33 30 28 26 30 29
Fardigheter Vapen
Ride - Horse Armborst

Langsvard
Utrustning

Rinbrynjeskjorta (Stefan: plat)
10 meter rep

Hast och sadel

Skold

Kejserlig tabard

Jakob - Bonde (kaoskultist)

Jakob a&r utdt sett en lugn och tillbakadragen man. Han har forklatt sig
till en enkel bonde, men bakom hans fattiga och lugna yttre arbetar ett
kallt och ont sinne. Jakob &r kultisternas ledare i detta omrade och
han har noga planerat kuppen mot den kejserliga guldlasten. Om



rollpersonerna under kvallen forsdker fa kontakt med Jakob kommer han
att vara vanligen avvisande och om rollpersonerna ar riktigt entréagna
forséker han fad bort dem genom att visa pad sitt otrevliga fodelsemdrke
pa& vanster underarm (en mutation som ser ut som en stor bodld).

M WS BS S T W I

4 46 37 4 4 11 40
A LD CL WP INT DEX FEL
2 37 49 50 37 30 19
Fardigheter Vapen

Acute Hearing Dolk (forgiftad)
Bribery

Demon Lore

Hypnotize

Read/Write

Strike Mighty Blow
Strike to Injure
Specialist weapon: 2-H svard

Utrustning

Enkla bondeklader
2-H svard (pa& rummet)
Penningpung (22 SS)

Bertholdt - Tiggare (kaoskultist)

En fattig och mycket sliten tiggare som spenderar kvallen sittandes i
ett morkt horn av gillesalen. Bertholdt férsdker till det yttersta av
sin formdga att inte mé&rkas av nagon. Om nagon tar kontakt med honom
snaser han illmarigt och slingrar ivag efter golvet. Om Bertholdt
avsléjas 1 sitt onda uppsdt forsdker han forst slingra sig undan genom
att skylla pa Rolf (adelsmannen) men om det gdr helt at pipan tar han
sitt eget liv, genom att tugga sonder en giftampull.

M WS BS S T W I

5 36 44 3 5 8 36
A LD CL WP INT DEX FEL
1 29 40 24 28 56 31
Fardigheter Vapen

Prepare Poison Dolk (forgiftad),
Streetfighter 3 Pilar (forgiftade)
Flee!

Mimic

Read/write

Dodge Blow

Utrustning
10 doser Manbane
Tiggarskal



2 Valerian (helande 0Ort)

Gunlieg - Den unge magikern

Denne unge och oerfarne man tycks redan vid fdrsta intrycket mycket
mallplacerad i den bistra vadrlden. Hans enkla klader och hans aningen
dumma uppsyn talar om att han dr en typisk akademikerlarling. Den
tjocka bok som under hela kvadllen ligger fast under hans hdgra arm ar
med stdorsta sakerhet inte hans och de nervdsa blickar han kastar
omkring sig ger ett intryck av att han kanske ar forfoljd av néagon,
eller kanske bara radd. Gunlieg ar en mycket sndll och naiv person som
svarar rattframt pa alla fragor och funderingar. Om nagon tar kontakt
med honom (han vagar inte kontakta ndgon sjalv) sa fragar han nyfiket
om all varldens dumheter.

M WS BS S T W I

4 24 23 2 3 5 44
A LD CL WP INT DEX FEL
1 23 23 34 40 30 26
Fardigheter Vapen

Arcane language Inget

(Magick)

Caste spells - Petty

Read/Write

Secret language - classical

Scroll lore
Ride - Horse

Utrustning

Enkla klader

Tjock bok - Demons and other
36 GC, 23 SS

Besvadrjelser: Curse, sounds, sleep
Magipoang: 5

Thenerion - Alvisk vagfarare

Thenerions 6gon &r mdrka och iakttagande. Hans langa korpsvarta har
ligger 1 en piska utefter hans rygg och hans mycket spetsiga, men &nda
pa& nagot satt mjuka ansiktsform talar om att han inte ar en mé@nniska.
Han &dr kladd i ett par byxor av finaste snitt: gyllenbld och med
broderier utefter sdmmarna. Pa Overkroppen bar han en mycket vacker
skjorta som tycks sydd av de vitaste moln. ..ver mannens axlar hanger en
enorm mantel av tjockt lader, vilken tycks tung men &d4ndd inte verkar
vadga nagonting. Ifrdn badltet kan ett svardsfiaste skonjas, ett hjalt som
blixtrar 1likt guld. Thenerion ar mycket lugn och sansad. Han talar
alltid med lugn och nédstan viskande stdmma. N&r han sdger nagot ar det
verkligen nagonting som han menar och detta kan ibland gdra att
Thenerion sitter tyst langre stunder for att tédnka. Eftersom Thenerion
ar relativt ny i den gamla varlden, hitseglad for endaste femtio ar
sedan ar han fortfarande mycket nyfiken pd hur mdnniskor &r, hur deras



samhéalle fungerar o.s.v. Detta gor att Thenerion ibland kan skjuta in
en for manniskor trivial och ofta 16jlig frdga, sdsom OHur mycket
kostar ett bad ungefdr?0. Thenerion &r dock mycket erfaren i &vrigt och
kan hantera nédstan vilken situation han an stalls infdor med stdrsta
lugn och kyla.

M WS BS S T W I

4 54 66 5 5 10 70
A LD CL WP INT DEX FEL
2 52 40 64 46 61 43
Fardigheter Vapen

Cartography Langsvard

Drive Cart Pistol

Evaluate Left handed dagger
Follow trail

Law

Linguistics

Orientation

Read/Write

Ride

Special Weapon: Pistol

Dodge blow

Art

Silent move Urban

Art - painting

Utrustning
Ringbrynjeskjorta

10 Laddningar krut

Kartor: gamla varlden
Diamanter (2000 GC)

Vackra klader

Poesibécker ifran Nuln
Vardelds skéonlitteratur fran Altdorf

Rolf - Den stollige adelsmannen
Rolf von Essen: rik och berédmd. Rolf &r en medeldlders man, ungefar 165
cm lang och med en ordentligt putande mage. Hans tunna har talar om att
han snart passerar den 6vre gransen for medeldlder och gar in i
dlderdomens a&rstid. Han har mycket fina kl&ader: krasskjorta, laderhosen
och ett par riktiga kislevitiska skinnstoévlar. P& huvudet bar han en
vansinnig kreation. Vad som en gang kanske varit en vanlig slokhat har
ommodellerats till ett virrvarr av fjadrar och smycken. Nar Rolf ror
sig klingar och skramlar det en hel del ifrdn hans enorma huvudbonad.
Rolf 4r en mycket sympatisk och trevlig man, atminstone till en
bérjan. Han gor ofta ett gott forsta intryck och nar han har lyckats
gbra sig van med personen i1 frdga kastar han sig 6ver denne likt ett
vilddjur. Han fullkomligen &ser over den stackars personen fragor om
allt moéjligt. Rolf kan till och med vara intresserad av nar personen i
fridga bytte underklader sist. Detta latt maniska drag har genom &ren
vuxit fram hos Rolf darfdér att han i sin ungdom ofta hamnade infor



domstol, dar fragade de mycket och till slut blev det liksom en
tvangstanke for Rolf att fa& veta allt. Nar han val lyckats fa kontakt
med nagon &r han mycket entradgen och vagrar sluta tala.

M WS BS S T W I
3 26 25 2 3 6 31
A LD CL WP INT DEX FEL
1 35 29 38 28 32 45
Fardigheter Vapen

Blather vVarja

Charm 2 Dolkar

Etiquette

Heraldry

Luck

Read/Write

Ride

Wit

Specialist Weapon: Varja
Consume Alcohol

Utrustning

Fina klader

Hast ( 1 stallet)

Massor av juveler i1 hatten (65 GC)
Suspekt lagbok fran 2410

2 Flaskor Brettoniansk konjak
Otroligt fanig hatt

Brev fran en gammal van

Albrecht - Sallskapets kusk

Den stackars Albrecht har ett tungt liv. Hans 65-ariga kropp é&ar
utmadrglad och slut. Han ar benig och blek och hans standiga
hostattacker gor honom konstant padmind om hans mindre ddla yrke. Kusk
har han varit sedan han var sexton ar gammal och otroligt nog sa har
han 6verlevt alla dessa a&r pa Imperiets landsvidgar. Albrecht &ar en
mycket moloken och sorgsen man som inte drar sig for att i en
diskussion om livet lagga in sjalvmord som enda vettiga 1ldsning.
Albrecht skulle dock aldrig vaga ta livet av sig, nagonting som gor att
han mar &nnu samre an han annars skulle (fast det kan man ju aldrig
veta). Han ar helt enkelt en mycket tragisk person som helst vill do
men inte vagar ta livet av sig. Han skulle heller aldrig vilja lagga
sitt 1liv pad ndgon annans samvete. I sanning ar det en otrevlig
situation Abrecht befinner sig 1i.

M WS BS S T W I
3 32 45 3 3 6 31
A LD CL WP INT DEX FEL

1 29 11 20 27 23 18



Fardigheter Vapen
Drive Cart Blunderbuss

Utrustning
Fula klader

Grete - den ovetande resendren

Grete &dr en valdig sndll och timid dam 1 40 ars aldern. Hon &r ofta
ganska tystldten och d4r aldrig den som initierar en konversation. Under
resan har hon dock kommit att bli som en moder fér de tva barnen som
reser med karavanen. Grete ar fodd och uppvuxen inom Middenheims murar
och hon har aldrig sett annat an just den staden. Darfor sitter hon
ofta i vagnen och stirrar ut genom fénstret likt ett barn och
nyfikenheten i hennes 6gon ar omdéjlig att missa. Likadant ar det infor
varje ny situation hon stéalls.

Enda problemet med Grete ar att hon tror att kvinnas stallning ute 1
vida varlden ar att bjuda ut sig till karlar. Darfor gdr hon ofta
narmanden mot bade rollpersonerna och alla andra médn i sin narhet.
Detta har speciellt markts ndr sdllskapet stannat pa vagkrogar, da
Grete &r oerhdrt obstinat i1 sina anstrédngningar att f& sova med kusen
Albrecht. Annars ar hon snédll och overlag mycket trevlig.

M WS BS S T W I

4 39 24 3 2 6 44
A LD CL WP INT DEX FEL
1 32 39 44 56 50 35
Fardigheter Vapen

Consume Alcohol Inga

Palm object
Street fighter

Utrustning

Stor koffert innehdllande:
-tre uppsadttningar klader
-8 flaskor billig sprit
-tvd vardeldsa romaner

Penningpung (12 G, 56 S)

Svenne - adelsherre (kaoskultist)

Svenne ar vad man kan kalla en arketypisk adelsman i trettiodrsaldern.
Med ett standigt brett och 6verlagset leende pd sina lappar flyter han
fram bland de mindre vadrda bénderna. Hans mycket praliga klader
insinuerar att han a4r valdigt rik och nédr han d& och d& oppnar sin
sprangfyllda penningpung ar det aldrig for att plocka ut
silverskilling. Han handlar bara i guld; resten ar dricks. Svenne
skulle aldrig nedldta sig till att tala med nagon ur en l&gre
samhédllsklass (trots att han egentligen inte &r adelsman) och om detta
skulle hdnda a&r han snabb till varjan, hojtandes ndgonting om de ringa



straff pad att drédpa en bonde. Svenne kommer till vadrdshuset tva timmar
efter rollpersonerna, vilket bdor vacka uppmarksamhet.

M WS BS S T W I

4 39 24 3 2 6 44
A LD CL WP INT DEX FEL
1 32 39 44 56 50 35
Fardigheter Vapen

Etiquette Varja

Move silently (Rural) Pistol (6 laddn.)

Acute hearing Dolk

Strike to stun

Utrustning
Fina klader
Penningpung (22 G, 13 S)

Hannes - Ung pojkspoling

Hannes &r glad och lekfull, tretton ar gammal och full av liv. Han ar
ofta valdigt pratglad och ivrig att gbdra saker. Nar nagonting hénder -
vad som helst - ar han i stort sett alltid den fdrste att undersdka vad
som hant. Hannes ar mycket naiv och totalt ovetande om varldens alla
faror. Darfdér gar han in huvudloést i alla situationer. Nar han far
chansen forsdker han imponera pad sin lillasyster Lise, detta darfor att
han vill att hon skall se upp till honom, kanna sig trygg och
tillfreds. Lise ar Hannes stdrsta bekymmer i livet. Hannes vill bli en
stor aventyrare men Lise hédnger efter honom alldeles fér mycket, det
finns helt enkelt ingen tid till att fara ut pad &ventyr. Med sina stora
runda bruna o6gon och sina rodblommiga kinder forfdljer Hannes
rollpersonerna sa gott han kan under &dventyret, han misstédnker att de
ar aventyrare av nagot slag. Hannes och Lisa &r pa vadg mot Delbertz for
att hdlsa pa sina slédktingar och fér att bo dédr till sommaren.

M WS BS S T W I

3 16 22 2 2 4 25
A LD CL WP INT DEX FEL
1 11 15 22 24 33 23
Fardigheter Vapen

Inga av relevans Dolk

Utrustning

Tva uppsattningar enkla klader
13 GC/15 SS
Bok (Konsten att lara sig skriva)



Lise - Hannes syster

Lilla Lise, en mycket sympatisk och sot ung dam. Lise ar mycket blyg av
sig vilket gdr att denna unga dam kompletterar sin broder perfekt. Hon
ar for Hannes vad en kusk ar for en skenande hast. Lise &r mycket
forsiktig och tystlaten. Hon talar endast nar hon tilltalas och sa
vidare. Om Hannes hamnar i en knivig situation a&r hon dock mycket snabb
med att ta till hadrdhandskarna. Lise &r nadmligen mycket hardare an vad
nagon kan tro. I sin kladnning har hon en liten flaska med Manbane som
hon kan stryka pa en av sina harnalar (skulle kunna bli ett grymt &de
for en modig aventyrare).

M WS BS S T W I

3 11 15 2 2 4 28
A LD CL WP INT DEX FEL
1 10 11 20 24 33 23
Fardigheter Vapen

Inga av relevans Harnal

Utrustning

1 dos Manbane
3 Uppsattningar klader

Malina - Den farliga skoénheten

Vacker som en gryende morgon, skon som solen sjalv. Malina ar det
vackraste som star att skadda. Hennes gnistrande 6gon tycks alltid
klddda i mystiska, dunkla skuggor och hennes leende smélter det
kallaste av hjarta. Hon ar kladd i en tjock rock av pals men under det
bar hon en tunn, nastan genomskinlig klanning som inte déljer mycket av
hennes smackra och valformade kropp. Malina ror sig likt ett smidigt
kattdjur och hennes blick tycks alltid sdka efter ndgonting att fasta
sig pa, hon verkar mycket uppmadrksam. Malina ar dock lika farlig som
vacker. Efter ar som kejserlig loénnmérdare har hon nu tagit lagen och
livet 1 egna hédnder. Hon vet om guldlasten och har bestamt sig for att
ta den med sig hem till huvudstaden. Ingenting kan stoppa denna skonhet
ifran att ta vad hon vill ha.

M WS BS S T W I

4 39 55 3 5 8 66
A LD CL WP INT DEX FEL
3 34 50 42 69 40 99
Fardigheter Vapen

Strike Mighty blow 2 Dolkar
Silent move (R/U)

Strike to Injure

Strike to stun

Dodge blow

Set traps

Luck



Flee!
m.f1l...

Utrustning

Tjock péals

Tunn sommarklanning
Osynlighetsdryck, 1 dos
Langsvard

Enkel filt

10 doser manbane

5 GC/27 Ss

Khornebestman (3 st)

Dessa tre bestmdn ar totala barsdrkar. De slass till ddden och fran
deras dreglande kaftar kan ett konstant odjurslikt m&a&sande horas:
"Blood For The Blood God”. Om nagon av bestmdnnen skulle falla men inte
dé sd& tar en av de andra sitt vapen och ranner det igenom sin kamrat.
Alla tre ar runt 190 cm langa med groteska huvuden forestdallande
getter, muskuldsa och med rostbrun, smutsig pals tackande deras
skdlvande kroppar.

M WS BS S T W I

4 42 36 4 4 8 39
A LD CL WP INT DEX FEL
2 14 89 30 9 31 2
Vapen

Tvdhandsyxor (S+2)

Slaanesh demonetter (2 st)

Isolde och Emanuelle ar tva oerhdrt vackra kvinnor. I sina
sdndertrasade klader doljs inte mycket av deras fantastiskt vackra
kroppar. De &r bada ganska unga, i1 tjugoarsadldern och deras smackra
kroppar gnistrar i ljuset fradn eldstaden. P& bara ndgra minuter blir de
om an vackrare, innan de till slut antar sina sanna former. Vidriga
demonetter kladda i laderkorsetter och med endast ett kvinnligt brdst.
De ar i1 sanning horribla syner efter transformationen.

M WS BS S T W I

5 39 23 4 5 23 39
A LD CL WP INT DEX FEL
2 35 42 36 36 40 67

Hrotbyg Pestbadraren - Nurglepréast

En lang och gdnglig man kladdd i en vargul kdpa som alltid gdmmer hans
ansikte i skuggorna. Hrotbygs hander och underarmar har bdrjat ruttna
sénder sa& darfor har han ganska svart med de somatiska komponenterna i
sina besvadrjelser. Han rdér sig sakta och med stor smarta. Fader Nurgle
har namligen gett honom gdvan withering bone (benen i kroppen vitnar
sakta sonder tills dess att personen i1 frdga rasar ihop). Om nagon



skulle kunna se hans ansikte skulle de motas av en fruktansvard syn.
Hrotbyg har ndmligen hallt syra 1 sitt eget ansikte varpa pesten bodrjat
fortplanta sig i de djupa variga sar som kl&dder hans hud. Hans kindben
stdr utdt och hans vanstra o6gonglob &r tom sandr som pa levrat blod och
klumpar av var som samlats pa den plats dar 6gat skulle ha suttit. Han
dr 1 sanning en motbjudande syn.

M WS BS S T W I

2 18 24 2 3 9 39
A LD CL WP INT DEX FEL
1 42 56 49 59 21 1

Besvadrjelser: (Endast de relevanta) Wall of putrid flesh, Wind of
Plague, Fly, Dispirit, Summon undead champion, The blessing of Nurgle.

Magipoang: 19
Vapen: Inga.

Tzeentchbestmdn (4 st)

Groteska bestman, alla med vidriga och motbjudande mutationer som
skjuter ut ur deras kroppar. Den forsta har bockklovar, ett ansikte som
ser ut som en mardrdémslik fagel och hans ena hand har férvandlats till
en djupgrén, vidrig tentakel. Den andra bar ett huvud uppa sin kropp
som bara tycks bestd av ben ochoch Dbenflisor som hopsvetsats till ett
kranium, i de tomma 6gonhdlorna sjuder en ond gléd. Den tredje av
bestmdnnen ser ut som en enorm apa av nagot slag, det enda som gjort
honom riktigt vidrig ar det faktum att hans nédsa bytts ut mot en
klapprande ka&ft. Den fjadrde bestmannen stirrar med enorma vargula ogon
mot er, ©Ogon som nastan tycks falla ut och hans enorma klor sager er
att han inte behéver ndgot vapen. Alla a&r de stora och muskuldsa, de
verkar vara skickliga krigare.

M WS BS S T W I

4 34 35 4 4 7 38
A LD CL WP INT DEX FEL
1 20 29 31 26 36 12

Vapen: Nr 1 bar ett langsvard, Nr. 2 en tvadhandsyxa, Nr 3 ett bredsvard
och Nr 4 slass med bara klor (han har A 2)

Rustning: De har alla laderjackor och de som sldss med ett vapen bar
skold.

Tzeentchkrigare

Kladd i stal ifran huvud till fotanklar. Denna krigare ifran de
nordliga 6demarkerna &r en madktig syn att skada. Hans kropp tycks
stdndigt anta nya former: ena sekunden &r han en bra bit 6ver tva meter
for att nédsta sekund ha sjunkit ihop till 180 cm. Rustningen som han
bar tycks leva med honom och ibland tycks hans &gon oppnas och slutas i
metallen, som om rustningen i sig sjalvt skulle vara levande. Svardet



han bar, en enorm stalaktit av sten a&r en klinga given till honom av en
av "THE LORDS OF CHANGE”, Tzeentch hogre demoner och har en egen vilija.
Infattad i hjaltet sitter en enorm rod adelsten som glimmar till nar
svadrdet far smaka blod och nar ett offer traffats av vapnet sugs
viljestyrkan sakta ut det. (WP test eller -1T10 WP).

M WS BS S T W I

4 56 58 6 6 13 51
A LD CL WP INT DEX FEL
2 69 69 69 69 89 ?

Vapen: Kaosblad ( WP-test nar offret traffas, misslyckat test innebar
att offret permanent férlorar 1T10 WP. Vapnet ger ocksa +2 Skada och
vid parad &r det 10% chans att motstdndarens vapen bryts).

Rustning: Kaosrustning, 3 AP Over hela kroppen.
Mutationer: Chaosarmour, Warpblade, Strength of Tzeentch (+1S).

Natchatrgath av de atta fargerna

Natchartrgath ar kladd i en mangfdrgad kappa som standigt tycks skifta
i regnbagens alla fadrger. Han rér sig smidigt, ndstan som om han skulle
flyta fram och nadr han talar ar det med en viskande stdmma. Under hans
hatta dolj ingenting forutom farger. Ett vortex av hundratusentals
olika fargnyanser dansar omkring i en kaotisk dans da&r hans ansikte
borde vara. Natchartagath &r lang, bra over tva meter och med hans
aningen krumma uppenbarelse utgdr han en maktig och for hans fiender
skrammande figur.

M WS BS S T W I

4 39 55 5 7 8 71
A LD CL WP INT DEX FEL
2 89 89 89 89 69 16

Besvadrjelser: Fireball, Fly, Zone of Sanctuary, Cure Wounds, Raze,
Magic Duel, Sleep, Gaze of Tzeentch (paralyze 1T6t. unless Wp test).

Magipoang: 23
Vapen: Lang kurvad dolk gémd innanfdr manteln.
Mutationer: Ansiktslos.

Under &dventyret pagar ett flertal intriger. De olika intriger som under
nagon del av aventyret vavs samman med andra forklaras i korthet nedan.



6. INTRIGER

6.1 Kaos olika vagar

Tzeentch ar huvudkraften bakom scenariot. Det var agenter tillhoérande
Tzeentch oheliga kyrka som drédpte Griger Holtz och av en slump fann
brev och andra dokument som inneho¢ll information om att guldlasten.
Budet om detta spred sig som en 10peld genom Muterarens led och snart
nog nadde budet Natchartrgath av de atta fargerna. Denna man &r en hogt
uppsatt kultmedlem i kulten ” Serpent of all colours and none”, en kult
som star direkt understdlld “The Red Crown” (Se Death on the Reik).
Tzeentch mdn har nu planerat att anfalla karavanen pa exakt samma
stédlle som rovarbandet, darfdr att de ladmnade alla dokument synliga for
stadsvakten inne pa Grieger Holtz kontor. I ett av breven (det som
Klaus-Gunnar har en kopia av) stdr det nadmligen att rdvare skall
anfalla vagnen. Sorgligt nog for den store Muteraren har foljare till
de andra tre kaoskyrkorna dven dem fatt reda pd att ndgonting skall
handa pa& ”“Den visslande vasallen”, och de har alla beslutat att anfalla
vardshuset. Slaanesh foljare noterade dock hur Khornekrigarna anfoll
vardshuset och besldt sig darfor att vanta, samma sak galler for
Nurglepréasten.

6.2 Rovarbandet

Klaus-Gunnars man har ldnge legat och vantat i bakhall fo6r karavanen.
De har dock alla under de tvad sista natterna innan anfallet plagats av
en kdnsla av att nagot ar fel, sarskilt efter det att tva av rdvarna
forsvunnit sparldst. Darfor kontaktar de Klaus-Gunnar under kvallen. I
sitt brev till honom ndmner de nagonting om plan A, ndgonting som
Klaus-Gunnar inte har en aning om vad det &r. Detta beror pa att
Tzeentch kultister skickat egna brev till révarligan under de tva
veckor som gatt. Plan A lyder som fdljer: ta guldet och drap alla
vittnen, lasta sedan 6ver guldet pa en ny vagn och res sdéderut
omgadende, hjdlp finns efter vadgen. Om Klaus-Gunnar skulle komma i
kontakt med rdvarligan bdr han inse att nagonting ar fel, antingen har
han blivit daligt informerad eller sa finns det andra anledningar till
att planerna andrats.

6.3 Vagvaktarna

De fyra vagvaktarna som anlander till vardshuset under kvallen vet om
att en vagn fullastad med kejserliga skatter &r pa vag soéderut. Detta
har de snappat upp av deras fulla kapten i Altdorf. Nar de horde det
red de genast norrut. De misstdnker att vagnen borde vara i antdgande
nagon gang under dessa dagar sa darfdor ar de extremt misstdnksamma mot
allt och alla. Vagvaktarna vill dock bara val, de vill skydda den
kejserliga karavanen.



7 . HANDOUTS
Handout 1:

Brevet

Hell, Ng’hratzchak !

Ty om &4n tiden &4r knapp, om dn vi dr fa i antal sa skall allting
genomféras enligt planen. Vid den fjdrde kréken skall ni vadnta, 1lat
banditerna sla till férst. Det finnes tva av dessa med pa karavanen,
deras ledare ddrav. Hans namn dr Klaus-Gunnar, han har ock 1 sitt folje
en av sina mdn. Ndr ni anfaller; sla ut honom férst ty modet sviker dem
nog da. Lat ingenting stoppa er, 1lat blodet rusa och drdp dem sedan
alla. Transporten skall sedan féras till Delbertz. I hamnmagasin 13
skall den stdllas. Korpar bringar er nytt bud under vdgen. Ma krafterna
sta eder bi!

Er vdn 1 morkret

Natchatrgath av de atta fdrgerna

Handout 2:

Klaus-Gunnars uppdrag

Vdl moétt vadn och kompanjon. Nidr du ldser detta har ni ldmnat Middenheim
och 4r pd vdg séderut. Jag har arrangerat sa att overfallet kommer att
dga rum efter det att ni passerat ett vdlkdnt vadrdshus som kallas Den
visslande vasallen. Ddr kommer dina mdn att ta kontakt med dig och en
sista finslipning av planen kan méjligen gdéras ddr. Eftersom du vid
vart méte var mycket entrdgen gdllande betalning har jag beslutat att
férutom de 2000 guldkronor vi kom Overrens om ge dig ytterligare en
personlig bonus pa 3% av bytet férutsatt att allt gar bra. N&r
karavanen dr i era hdnder skall ni omgaende gémma karavanen pa utsatt
plats (dina kompanjoner vet var), och du skall skicka en budbdrare till
mig 1 Middenheim. Mer information kommer att ges senare.

God jaktlycka,
Griger Holtz

Handout 3:

Vad som hittills hant:

Det var en kall afton d& vi alla samlades inne i1 radskammaren uppe i
Graf Boris Totbringers fantastiska residens. Manga av stadens hogt
uppsatta var nadrvarande, alltifran skattmédstaren till Middenheims
jagarmastare. Nar vi tittade pa varandra var det med olika gillande i
blicken, Johannes blaéngde pa& Hobart och Hobart stirrade drdmmande pa
Efva och s& vidare. Lange och vadl talades det om vagnslasten, guldets
betydelse och vikten av att guldet naddde staden Altdorf. Alla lyssnade
vi uppmarksamt och intresserat. Manga var fragorna vi stidllde denna
kvall, varfdér inte riddareskort, varfor inte fler hyrsvard? Alla
fragorna besvarades med ” Forsiktighet och ovetande skall vara era



vapen.” Vi insag alla att det nog skulle bli ett uppdrag fyllt av
spdnning och aventyr trots att ingen i1 varan omgivning visste vad vi
bar pa under varan resa.

Nasta morgon satte vi av. Resan gick bra de forsta tre dagarna. Trots
att det sndade ganska kraftigt styrde kusken, Albrecht, vagnen sdderut
med sadaker hand. Och trots Gretes evigaressioner tjat om att det wvar
trangt och luktade illa inne i vagnen héll vi alla gott mod. Hobart var
ganska berusad de tva forsta kvallarna men efter en ordentlig
utskdllning av Klaus-Gunnar slutade han att supa helt. Ett antal ganger
korde vi fast och tvingades att skotta vagen framfdr oss.

Resan fortsatte efter detta sndovader sdderut. Efva satt mest tyst och
rimmade fo6r sig sjalv medan Heinz och Klaus-Gunnar lyssnade pa Johannes
outtrottliga tjat om hans modiga bravader. Ingenting hande. Forst sex
dagar efter det att vi lamnade Middenheim hdnde ndgonting. Efter en
vagkrok anfolls vi av tva gentlemannaranare. Dessa tva stannade vagnen
och hotade med att déda Albrecht om vi inte ldmnade ifrdn oss alla vara
vardesaker. Incidenten slutade dock i1 att Klaus-Gunnar, Heinz och
Johannes kastade sig ut ur vagnen och drapte de bada rédnarna. Albrecht
som verkade mycket skdrrad dumpade sedan kropparna i diket och resan
fortsatte.

Sedan dess har allting varit lugnt. I kvall kommer vi nog att na till
Den Visslande Vasallen, vart tionde vardshus pd varan resa. Fdrmodligen
kommer Hobart att dricka i kvall ty de senaste dagarna har han klagat
hégljutt pa bristen av 61 under resan. Varfor inte? 1lat honom supa,
allt gar &ndad sa& bra pa resan. Na vi maste sluta skriva nu, Den
Visslande Vasallens murar syns pa avstand.

Graf Boris Totbringers fem hyrsvard:
Efva Vogel

Johannes Kampf

Heinz Erste

Klaus-Gunnar Weber

Hobart ”0l1” Schtrupfel



8 . KARTOR OCH BESKRIVNINGAR

8.1: Vardshuset "Den visslande vasallen”

Den visslande vasallen ar i mangt och mycket ett vaArdshus som vilket
annat vardshus saom helst i Imperiet. Nedan kommer dess interidr och
exteridr att beskrivas generellt. Som spelledare bdr du naturligtvis
fylla ut dessa beskrivningar och gdra dem mer levande. Beskrivningarna
nedan &r endast till for att du skall f& en battre overblick over
vardshuset.

1. Yttre murar: Murarna runt vardshuset ar c:a tre meter hdga och
murade av sten. Pa& sina stdllen har de bdrjat forfalla en aning men de
utgdr fortfarande ett gott skydd mot oinbjudna banditer och rdévare. Pa
insidan av murarna finns pa flera stdllen enorma jarnekar vars grenar
stracker sig ut 6ver de gra stenmurarna. Dessa utgdr utmarkta
klatterredskap om nagon skulle vilja ta sig Over murarna.

2. Gard: Innergadrden bestdr till stor del av en gruslagd uppfart. Mitt
pad garden star en uraldrig jarnek som markerar vardshusets hogst
aktningsvarda alder av 126 ar. Garden &r tackt med snd men pa sina
stdllen tittar 1lovprydd mark fram. Runtomkring pad garden véaxer ocksa
taggiga rosenbuskar, alla nu nakna och utan skona blommor. Att ta sig
igenom de tata rosenbuskagen gdr ganska ont (1T6 -2 Skada) och de vagar
som skottats upp gdr man nog bast i att félja. Fyra byggnader av
varierande storlek finns inne pa gadrden. Vardshusbyggnaden, ett stall
och tva foérradshus.

3. Hall: Det forsta som moter en trdtt vadgfarare ndr han stiger in pa
den Visslande vassalen ar en mindre hall. Rakt forodver finns
ytterligare en stangd dorr, formodligen for att halla kylan ute. P&
vanster respektive hdger vdgg hinger tva enorma speglar med gyllene
ramar. Dessa ar ordentligt fastnaglade i1 vadggen. P& golvet ligger en
grov, smutsig, matta och lutad mot vdggen star en valanvand sopkvast.

4. Gillesal: Gillesalen &r stor och fylld med sma runda bord. Fér den
nyankomne ligger bardisken pa vanster sida, dar ocksd en eldstad
sprakar hemtrevligt. Ett flertal pelare stdder taket och pa var och en
av dessa finns matsedlar upphdngda pa rostiga krokar. I bortre &nden av
rummet ringlar sig en trappa upp pa Overvaningen, dar sovrummen ligger
belagna. Till héger Oppnar sig en valvd portal in i vad som verkar vara
ett finare matrum. Aven inifrén detta rum kastas langa skuggor ifran en
eldstad. I taket hédnger vagnshjul och ljuskronor. Ingen av de
elaborerade ljuskronorna ar dock tanda och det verkar vara lange sedan
de anvédndes ty tjock spindelvav omsluter dessa fortjusande konstverk.
Golvet i gillesadg sina kara familjemlen &r prytt av ett flertal
underliga mattor. Mangfargade golvkladnader med intrikata, nédstan
hypnotiska ménster broderade uppa. Inifran en dorr bakom bardisken kan
slammer av pannor och bestick horas, formodligen ar det kdket som
ligger belaget dér bakom.



5. Kok: Koket a4r en enda rdra. Pa de bankar som ldper runt tre av
kokets fyra vaggar ligger pannor, bestick, kdéksknivar, kastruller med
mera omkringkastade och i en gjutjarnsgryta beldgen ovan en sprakande
eld sjuder det inbjudande. Nagonting som verkar vara ett mindre forrad
pryder det sydvastra hornet. En halvrutten traddrr med inskriptionen ”
HAll er undan” star emellan den nyfikne och forrddet. I kdket hanger
ocksd ett par tavlor forestdllande Helmut i sina yngre dagar. Pa en av
tavlorna finns &dven hans avlidna hustru avportratterad. Om nagon fragar
Helmut vem kvinnan &r vagrar han att svara.

6. Inre sal: Denna sal &r mycket lik gillesalen. Runtomkring i rummet
star sma runda bord utplacerade och runt dessa fyra stolar. Tva
eldstader sprakar varmt dygnet runt och ett flertal ljuskronor hénger i
taket, allt for att gora atmosfaren annu trevligare. Utefter bortre
vaggen star ett skap vilket ar fyllt med vinflaskor, konjaksbuteljer
och starkspritsflaskor. For de gaster som vill ha ar det gratis att
dricka ur detta skap. Rummets mattor ar i1 samma snitt som de i
gillesalen, om an aningen mer elaborerade och dyra. Gadster som kommer
in i inre salen maste ta av sig sina skor och fér de som ar frusna
finns tofflor utstdllda under varje bord. Det ar har som det finare
klientelet ater, maten kostar ungefadr 50% mer men servicen ar bra
mycket battre. Under kvadllen kommer Birger och Rolf att sitta hdr. Aven
alven Thenerion dyker in i salen lite nu och da.

7. Sovrum: Sovrummen pd den visslande vasallen ar ganska enkla utan
nagon hoégre standard. I rummen finns antingen tva eller tre smala
tradsdngar. Dessa ar badddade med tjocka halmmadrasser samt tva kuddar
per sang. I rummet stdr ocksd en mindre garderob samt ett litet
skrivbord vilket vetter mot fdnstret. P4a morgnar stdller Helmut ett
tvattfat utanfor doérren till sovrummen sa att gasterna, om de behagar,
kan tvatta av sig. Fonsterluckor pryder sovrumsfonstren och vid en
narmare titt pad dessa kan den nyfikne se att de ar i oerhért daligt
skick. Tradt hadller pa att ruttna och metallgdngjdrnen haller pa att
rosta bort.

8. Gastsal: Pa andra vaningen finns ocksa ett litet gadstrum. Detta
ligger beldget mitt i vardshuset och det ar en slags passage for de
gaster som vill sova 1 vastra flygeln. I gastsalen &r det meningen att
gaster som inte vill komma ned pad bottenvaningen skall kunna spendera
kvallen. Ett par lédersoffor av finaste estaliskt lader samt ett bord
av blast glas finns i rummet. Naturligtvis finns d&r &ven en eldstad.

9. Jordkadllare: Nere i jordkdllaren finns inte mycket av intresse,
forutom d& kanske for Hobart. I den unket illaluktande k&dllaren stéar
mjolsackar, torkat koétt hédnger pa krokar ifran taket och efter ena
vaggen star ett flertal fulla vintunnor. Helmut vill naturligtvis inte
att nadgon &r och snokar i hans matkdllare och skulle han ertappa nagon
med att gbra det s& ber han dem ga, vanligt men bestamt. I jordkdllaren
finns ocksd ett hemligt rum. Ddrren till detta rum &r dold bakom
vintunnorna och endast om tunnorna plockas bort kan rollpersonerna ta
sig in. I det 1lilla rum som ddljer sig bakom den lasta dérren finns



Helmut besparingar, 600 Guldkronor och cirka 1700 silverskilling. Dessa
mynt ar nedstuvade i sd&ckar. I Ovrigt ar rummet tomt.

10. Stall: Stallet &r byggt 1 tva plan, bottenplanet bestar till 90% av
spiltor, av vilka de flesta ar upptagna under kvallen. Det finns aven
plats for en vagn (rollpersonernas) och en mindre karra. Stallet ar i
o6vrigt tomt sdndr som pa lite verktyg och redskap. P& stallets
overvaning finns endast ho, dussintals hébalar fyller upp i stort sett
hela loftet. En mekanisk vinsch for nedhissning av hoébalarna hédnger och
dinglar i taket.

11. Forradd: Detta lilla forrddshus ar last. I huset, som bara bestdar av
ett enda stort rum, finns alla de verktyg man kan behova for att driva
sitt eget vardshus. Det finns hammare, spik, kofdtter, rep, téanger,
sadgar, plankstumpar, borrar och mycket mycket annat. Om rollpersonerna
sbker efter nagon sorts utrustning av detta slag sa finns det har. Det
enda problemet ar att allting ar i en enda rdéra. For att finna
nagonting krdver ett I- test per turn (6 ronder).

12. Matférrad: I matforrdadet har Helmut all sin mat. Pa& vaggarna hanger
enorma djurhudar och nysaltade kottstycken. I taket hédnger bratwurst i
metertal och utefter vdggarna star dussinet 61 och vintunnor. Detta
forrad anvédnds inte varje dag utan Helmut gdr sa att han fyller pad sin
matkdllare med varor hdrifran. Dorren in till huset &r last (-10%) och
endast Helmut har en nyckel.

8.2: Bakhallet

Platsen for bakhdllet &r som du ser pd kartan ett vagparti som vilket
som helst efter landsvagen. Du bor a&nda forsdka skapa dig en mental
bild av omradet sa kommer eventuell strid att bli enklare att spela.
Kom bara ihag att det &r slaskigt och snoklatt pd marken, vilket
innebar halka - utnyttja det for eventuella fummel och liknande.

8.3: Omradet kring vardshuset

Omradet kring vardshuset ar till storsta delen klatt i skog. Den
bifogade kartan markerar de platser dar rollpersonerna kan finna
intressanta saker sasom Tzeentch anhdngare och liknande. Nar du
beskriver omradet, kom ihdg att noga podngtera att det ar vinter ute.
Spar blir latta att folja och framfdér allt: man blir valdigt snart blot
och frusen.

8.4: Vagnen

Vagnen som rollpersonerna fardas i ar en enkel vagn av klassiskt snitt.
Byggd fo6r drygt tjugo &r sedan och kanske aningen gisten. Innervaggarna
ar dubbla och en uppmarksam iakttagare av innerpanelen kan snabbt se
att den ar nyare &n resterande trédpanel pd vagnen. Annars ar vagnen
helt och hallet ordinar.



Klaus-Gunnar Weber, ledare for rovarbandet.

Du foddes for 36 ar sedan i den lilla byn Pritzstock utanfdér staden
Middenheim. Livet var for dig ett bastant helvete genom hela din
uppvaxt, allting gick bara fel. Det hela bdrjade en kall vinterdag nar
du var elva ar gammal. Nadr du kom hem ifradn byns vardshus fann du till
din stora bestortning att din fader hade slagit din moder. Den kvinna
som gav dig livet lag pa koksbordet, hennes ansikte var en enda blodig
massa av kott och pad hennes vanstra ben stack en vit benpipa fram under
knat.

Snyftande 1adg hon och spottade blod alltmedan din fader stod pa& andra
sidan av rummet och bdlgade i sig starksprit.

Ilskan blev dig for stor och du kastade dig o6ver din fader. Allting
blev for en kort stund fargat av blod och nadr du senare kom till sans
sag du till din stora forskrackelse att din fader 1lag, blodig och med
vitt uppspédrrade 6gon pa golvet. Ett flertal knivhugg hade penetrerat
mannens brdstkorg och ansikte - han var dod. Du rusade ut ur huset, och
grdtande lamnade du Pritzstock bakom dig. Sedan den dagen har du aldrig
sett byn igen.

Din tarfyllda resa bar dig snart nog upp till Middenheim, st&dernas
stad. Du irrade omkring pa gatorna i staden och forsokte fortvivlat
hitta ndgon att ty dig till. Da&r fann du dina nya vanner. Nere i
Altguarter, de fattigas kvarter slog du dig i slang med en grupp man
som senare skulle komma att visa sig vara organiserade ranare. Deras
ledare, Herbert Alt, var en mycket trevlig man och du fattade snabbt
tycke for honom. [ren gick och du och dina vanner sysselsatte er med
att radna transporter i och omkring Middenheim. Allt gick wval,
visserligen satt du hédktad ett par ganger men Herbert verkade ha
kontakter inom vakten sd& du slapp alltid undan. Nar Herbert gick under
var du det sjalvklara valet till gruppens nya ledare. Detta jobb har du
skott bra. Er liga har under de senaste tre dren blivit 6ka&nd bade hos
stadsvakten och era egna kollegor.

For drygt tre veckor sedan kom det sig att du kontaktades av en man vid
namn Grieger Holtz, en valkand och respekterad handelsman i Middenheim.
Under en middag pa overklassrestaurangen ”“The Harvest Goose” berattade
han for dig att han behovde folk till en smarre affarsuppgdrelse. Han
talade lédnge och val i tackta ordalag men till slut forklarade han att
han fatt nys pa en kejserlig skattransport som skulle resa till
Altdorf. Han ville helt enkelt att du och dina mdn skulle rana den at
honom. For dig skulle bytet innebdra 2000 klirrande, valbehovda
Guldkronor samt en ny van inom Middenheims hogre distrikt. Du tackade
genast ja och inom en vecka hade Grieger fixat in dig och din forsta
kommendant Heinz Erste i1 den vaktstyrka som skulle resa med vagnen.
Innan avresan talade du med dina man, som genast satte av sdderut.
Planen ni gjorde upp var att dina man skulle vanta 1 skogarna kring det
valkédnda vardshuset ”Den visslande vasallen” f6r att sla till dar.



Du har under hela resan suttit i djupa tankar rorande oOverfallet,
samtidigt har du ocksa forsdkt utrdna vilka kufarna som reser med dig
adr. Dessa ar dina reskamrater och den uppfattning du har om dem:

Heinz Erste: Han ar en mycket gammal van till dig som du spenderat
mycket tid tillsammans med. Heinz &r en man som man kan lita pa, om det
fanns ndgon i1 varlden som du skulle lita pad (vilket det sjalvklart inte
finns) sd vore det Heinz. Han &r en gladlynt ung man som inte drar sig
for att kasta ur sig bade rda och grymma skamt i de mest opassande
situationer. Heinz gillar nog ditt ledarskap men det ar tydligt att han
inte tycker om nadr du klagar pa honom alldeles fér mycket.

Efva Vogel: Detta ar en konstig ung dam. Trots att hon a&r trevlig och
oppen verkar det som om hon gémmer ndgonting fér dig. Ibland om
kvdllarna har du sett henne smyga bort for sig sjalv och nar du foljt
efter henne har du kunnat se hur hon satt sig i en konstig stédllning,
alldeles stilla och tydligen somnat sa. Efva &r pratglad och till synes
ocksad livsglad men det finns ett a&mne som hon verkar vilja undvika
starkt; hennes egen bakgrund. Du skulle bra garna vilja f& veta vad som
padgadr i1 denna dams huvud. Efva skryter ofta och gdrna om hur duktig hon
ar pa att hantera vapen men du har aldrig sett ett svadrd hianga vid
hennes sida, formodligen har hon det nedstuvat i sin enorma koffert som
hon noga vardar.

Johannes Kampf: Johannes &r en riktig javel, han tror han &r bast pa
allting. Allt hans snack om dueller pa arenan i Middenheim &r nog bara
bluff, formodligen lider han av nagon sjukdom som gdr att han alltid
maste ljuga om sina bravader och hjdltedad. Det verkar dock som om
Johannes &dr ganska bra pd att sldss, ibland brukar han leka med sitt
svard och han a&r faktiskt ganska duktig. Om han bara gick att tygla och
om det bara gick att f& ned honom pa jorden skulle han s&kert kunna bli
en god medlem i ditt band.

Hobart Schtrupfel: Denne man &r det garanterat ndgonting skumt med. Om
han ar ett utbildat hyrsvard sa skall du &ta upp dina yllestrumpor.
Hobart ar dels enormt fet, det ar inte livvakter men sedan brukar du
ofta h6ra honom mumla konstiga ord for sig sjadlv. Nar Hobart skall ga
och lagga sig tar han alltid ut tacket ur sédngen och ladgger sig pa
golvet, varfor det? Ibland ndr ni talar 6vergdr han till att tala pa
vers, varfor? Han &r mycket skum och ar definitivt inte att lita pa.
Det ar ocksad darfor du satt Heinz att wvakta honom.

Albrecht: Det &r karavanens kusk. Han verkar vara en deppad typ, ibland
hoér du hur han sitter och grater pad kuskbocken. Han verkar dock vara
som de flesta andra kuskar runtomkring i landet, sur och inte speciellt
talfoér. Du har latit honom vara, varfdér bry sig om en surkart som honom
nar han &nda inte kan ge dig nagot tillbaka.

Grete: En javla kdrring. Mer &n en gang har ni tva hamnat i luven pa
varandra. Hon tror att hon &ger vagnen och det gillar du inte. Inte nog
med det, ibland brukar hon korrigera dig gdllande de mest 16jliga saker



sasom hur du gdr, hur du talar o.s.v. Du hatar Grete, och skulle du fa
en chans skulle du inte tveka att dumpa henne direkt.

Hannes och Lise: Sota ungar. Tyvarr kommer de sakert att vara i vagen
nar ni skall sld till mot vagnen. Hannes verkar ibland f6lja efter dig,
formodligen ser han upp till dig eller ndgot sadant. Nar allting kommer
omkring dr ungarna nog ganska sdta, ett problem adr bara vad du skall ta
dig till med dem nar karavanen skall ranas. Naja du har en kvall till
pa dig att tanka.

Personlighet: Klaus-Gunnar &r en hard och kall man. Fo6r en utomstdende
som inte visste om hans bakgrund skulle han nog ses som regelratt ond.
Han talar med en slapande rést som ibland gar ned i1 rosslande
viskningar ndr han vill podngtera ndgonting viktigt. Klaus-Gunnar &ar
alltid mycket forutseende och planerande och varje ny situation som han
moéter analyserar han i minsta detalj. Det ar mycket tack vare detta
drag som han blivit en sadan god ledare for sitt rovarband. Han har
naturligtvis sorgsna sidor ocksd; barn har han mycket svart for att
skada, detta pa grund av hans egen barndom som han endast har goda
minnen fran. Ja fram till den &desdigra dag da han drapte sin fader
forstas.

Angdende Guldet: Guldlasten ombord pa vagnen ar ditt slutgiltiga méal
med denna resa. Eftersom du och din van Heinz Erste ar medvetna om att
era man kommer att anfalla vagnen dagen efter det att ni stannar vid
den Visslande Vasallen sa maste du ta det forsiktigt, endast en dag
kvar till rikedom.



Heinz Erste - Forste kommendant i révarligan.

Du ar fodd och uppvuxen i den vita vargens enorma stad, Middenheim. De
forsta minnen du har av livet ar hur du en kall och regnig hédstdag
vandrade ned fér stadens kullerstensgator, gratande. Du minns att du
motte en man, en snall farbror som tog med dig hem till sitt hus, dar
du fick mat och vatten. Nu i efterhand har du insett att mannen tog dig
till stadens fattighus, den plats som du kallade hem under manga langa,
tunga a&r. Fattighuset &r en plats som du kommer ihdg med skrédck i
sinnet. Var gang dina tankar flyter tillbaka till din barndom rusar
plagsamma minnesbilder forbi i ditt sinne: smartfyllda piskrapp, kall
vattgrdt, grat och sorg. Dina kamrater pad fattighuset var fa och
egentligen inte ens kamrater.

Eftersom du var en mycket blyg gosse nadr du var ung var det alltid du
som hamnade sist 1 matkodén, sist till toaletten och forst att anges nar
nagot brott begatts. Du tror att du var tretton ar gammal nadr du
beslutade dig for att laémna livet hos de fattiga bakom dig och bege dig
ut 1 staden for att starta ett nytt och battre liv. En natt tog du dina
saker med dig och rymde. Efter en hetsjakt genom staden lyckades du
slutligen fly ned i Middenheims morka kloaker, da&r du kom att leva i
drygt ett halvadr. Du livnarde dig pa rattor och mat som folket ovan
kastade ner. Aven detta var en smidrtsam tid fér dig. En iskall varnatt
kom dock vadndningen i ditt 1liv, ndgonting som du véntat pa sedan den
dag du foddes.

Du satt nere i kloakerna och &t ndr du hdérde steg ndrma sig, forst
trodde du att det kanske var stadsvakten som kommit fOr att hamta
tillbaka dig och du forsokte gomma dig. Personen som kom vandrande i
tunnlarna visade sig dock snart vara nagonting helt annat &n en
stadsvakt, han var en simpel tjuv och Overlevnadskonstnadr som du.
Zimmel, som mannen kallade sig tog med dig upp ur kloakerna och ner i
Altguarter, Middenheims slumkvarter, dédr du fick mota dina nya vanner:
Klaus—-Gunnars rovarliga. Detta rdvarband var sexton man starkt och
efter bara nagra veckor hade du blivit van med dem alla. Klaus-Gunnar,
bandets nyblivne ledare blev dock, och ar fortfarande, din basta van.
Tillsammans har ni i flera ar rdnat vardetransporter inom och utanfoér
Middenheims murar. Ett liv som gett dig allt du nadgonsin kunnat onska
dig - mat, 61 och vanner.

For drygt tvad veckor sedan informerade Klaus-Gunnar dig om att du
skulle resa med honom, féorkladd som ett hyrsvard, med en karavan
fullastad med guld. Du antog utmaningen gladd, képte vissa nddvandiga
attiraljer och var redo. Du vet inte mycket om vad som skall hé&nda men
sd mycket har Klaus-Gunnar beradttat for dig att karavanen skall rénas
av resten av ligan inom en snar framtid; ditt jobb ar d& att halla
passagerarna lugna. Ni reser tillsammans med en skara hyrsvard samt
nagra ovetande vanliga resendrer, dessa och vad du tycker om dem
beskrivs nedan.

Klaus-Gunnar: En mycket god wvan, Klaus-Gunnar har nadstan kommit att bli
som en fader fér dig. Genom aren har du kommit att f& full tillit for



honom, du skulle kunna gdra vad som helst for honom. Det enda du inte
tycker om ndr det gidller honom, vilket du ocksd brukar sdga ifréan om,
ar nadr han klagar for mycket pad dig. Ibland far du kdnslan av att han
hackar pa dig helt i onoédan.

Efva Vogel: Fru Vogel &r en ganska trevlig och sympatisk ung dam. Efva
ar alltid trevlig mot dig och du ser ingen anledning att inte &tergédlda
trevligheten. Efva skall dven vara ett gott hyrsvadrd, &tminstone enligt
henne sjalv. Du har dock aldrig sett henne plocka fram sitt svard ur
sin enorma koffert som hon 6mt vardar. Det maste vara ett mycket
speciellt svard hon gémmer ty hon vardar det som sitt eget barn.

Hobart Schtrupfel: Hobart ar en enormt suspekt och mystisk man. Han ar
fet och lat, drag som vanliga hyrsvard normalt inte brukar inneha.
Klaus-Gunnar verkar hysa misstankar mot honom sa darfér har du satts
att vakta honom. Dag ut och dag in mdste du halla ett Oga pa Hobart och
det har borjat bli ganska pafrestande. Du vill naturligtvis inte stota
dig med Klaus-Gunnar sa darfor fortsatter du med ditt uppdrag. Hobart
har en konstig vana att om natterna lagga sig pd& golvet istallet for i
sangen, du vet inte varfdr och undrar ganska mycket om det.

Johannes Kampf: Johannes &r en trevlig man som du verkligen fastnat
for. Du skulle egentligenvadldigt garna se honom 1 banditganget.
Johannes har dock en tendens att skryta lite val brett om sina stordad,
ett drag som Klaus-Gunnar inte verkar gilla. Darfoér sa& brukar dven du
klaga pa Johannes ibland ndr han drar igdng sina otroliga historier.

Albrecht: Det &4r synd om Albrecht. Han &r en kusk! Livet pad kuskbocken
har tydligen slagit hart mot Albrecht och du har de f& gadnger du pratat
med honom fatt uppfattningen att han verkar vilja ta livet av sig.
Stackars Albrecht.

Grete: Grete &r en subba. Hon klagar och gndller konstant pa Klaus-
Gunnar, vilket &r ndgot du inte t&l. Om hon bara kunde fatta att Klaus-
Gunnar &r en oerhért bra man s& kanske hon skulle kunna vara trevlig.
Du har ofta funderat pa att tala lite vett med henne.

Hannes och Lise: Sndlla men lite pdfrestande barn. Hannes verkar gilla
Klaus-Gunnar och det tycker du ar ganska lustigt. Lise daremot verkar
vara aningen blyg och hon svansar mest efter sin aldre broder. Barnen
ar dock en frisk flakt under resan.

Personlighet: Heinz &r en pratglad och utdtriktad man, som s& ofta han
fadr m6jlighet ladgger sitt till i debatter och konversationer. Efter
hans harda ungdomsar har han dock kommit att inneha &ven en mdrkare
sida som d& och d& tar uttryck i djupa depressioner, ndr han dricker
valdigt mycket. Eftersom Heinz inte haft sdrsklit mdnga kvinnliga
kontakter &r han ganska skramd av det tédcka koénet, i madnga situationer
forsdker han sa fort som mojligt ta sig ur dem eftersom han helt enkelt
tycker de &r pinsamma. Heinz ar aven mycket girig: Han tar varje chans
att skaffa sig ett guldmynt extra, nadstan ocavsett vad det kan komma att
kosta. Han vill dock aldrig skada ndgon i onddan, ett karaktdrsdrag som



allt for ofta satter honom i svadra moraliska dilemman - detta pa& grund
av hans aningen valdsamma yrke.

Angdende Guldet: Guldlasten ar anledningen till varfor du akte med
denna karavan. Aven om du inte &r riktigt sdker pd hur &dverfallet
kommer att ga& till s& vet du att hela ert révarband ligger och véantar
nagonstans langre fram efter vagen. Nar val overfallet dger rum ar det
din uppgift att se till att alla passagerare haller sig lugna medan era
man lansar vagnen.



Johannes Kampf

Varandes foédd och uppvuxen pd garden Kampf i norra Middenland har
Johannes haft ett ganska bra liv under sina ungdomsdr. Familjen var
valbargad och allt som oftast kunde Johannes finna sig i positioner nar
han dgde sa& mycket guld att han inte visste vad han skulle gdra av dem.
Johannes fader, Herbert, som var storbonde var val ansedd i trakten och
detta gjorde att han, ndr Johannes var tretton ar gammal, utsags till
radsherre 6ver de andra gardarna i trakten. En ansvarsfull och
inkomstbringande karridr tadnkte man inom familjen. Mitt i gladjeyran
over det nya yrket gldémdes dock en viktig podng bort, Herbert skulle
aven ansvara for lag och ordning 1 omradet.

Tva ar forflot och ytterligare tusentals Guldkronor inbringades till
den rika familjen, allting var sd bra. Johannes kunde &gna all sin tid
at att lasa, Ova svardskonst samt charmera damerna i trakten. S& kom
drédpslaget. En afton ndr familjen satt samlade runt matbordet, fader
Herbert, moder Hillevi, Johannes yngre syster Emilia samt Johannes, sa
slogs dérren upp. In stormade dussintalet kejserliga soldater, ledda av
en av de hoégt vdérdande riddarna ur Graf Totbringers personliga garde,
Ordo Panthera. I tumultet som utbrdét ndr soldaterna slog ned och band
Herbert lyckades unge Johannes smita undan foér att gdomma sig 1 en
stadskrubb. Utanfor horde han ropen och skriken av sin syster och moder
som aven de bands och bdorjade fdras ut av soldaterna. Fylld av radsla
och panik gémde sig Johannes i manga ldnga timmar innan han till slut
vagade krypa ut frédn sitt gbmstdlle. Ingen var kvar pa garden och det
enda som markerade att ndgonting hant i koket var en levrad blodflack
pad det annars valputsade koksbordet.

Johannes var vid denna tid fylld av hat, vad kunde hans familj ha gjort
som skulle legitimera att kejserliga soldater kom och slet dem fran hus
och hem, det kunde han inte ens gissa. Efter det att Johannes packat
sina saker och roffat at sig de sista av pengarna som de kejserliga
soldaterna lamnat bakom sig begav sig Johannes ivag mot Middenheim.
Resan som tog fyra dagar var handelselds och Johannes kunde inte 1 sitt
sinne finna ett enda mdjligt svar till varfor detta hant. val framme i
den vita vargens magnifika stad, Middenheim, begav sig Johannes genast
till vaktkaptenen for att dar krava en forklaring. Vaktkaptenens ord
var harda och utan medlidande: ”De hade samrdre med Kaos, och skall
darfor straffas enligt Middenheims lagar, enligt paragraf 12:3 i
Middenheims lag”. Johannes visste inte vid den tidpunkten vad denna
paragraf stod for men han skulle snart f& veta. Efter entrdget tjatande
fick han till slut tréffa sin familj och de berattade gratande att de
domts till doéden - de skulle hédngas pd& torget, for allmé&n beskddning.
Johannes insdg d& att han aldrig skulle fa se sin alskade fader, sin
dlskade moder och sin hogt alskade syster igen. Lange stod de fyra och
stirrade pad varandra innan vakterna slet Johannes ifrdn sin familj.
Detta var sista gangen han sdg sina kdra familjemedlemmar.

Den dagen hans familj hangdes satt Johannes pa en taverna och drack sig
berusad, han klarade inte av att se hur hans &dlskade familj ratt



avrattades. Dagarna som foljde gick for den unge mannen i1 drickandets
och sorgens tecken. Tills slut besldt sig Johannes for att lamna sitt
gamla liv bakom sig och sdka sig till ndgonting nytt. Han registrerade
sig i1 stadsvakten.

Under flera ar arbetade Johannes som stadsvakt i1 Middenheim, trots att
han inte hade nagra pengar kvar ifran familjen hankade han sig fram pa
den daliga 16n provinsen Middenheim betalade honom. Han steg i graderna
och var vid 25 &rs alder sergeant inom vaktstyrkan. Det var hdr han
bestamde sig fér att sdka sig ndgonting battre, och det blev hyrsvard.
Johannes arbetade &t madnga olika képmdn i1 Middenheim med omnejd innan
han for drygt tva veckor sedan fick ett uppdrag av Graf Boris
Totbringer sjalv, ett uppdrag som skulle gdra honom bade rik och
berédmd. Johannes skulle tillsammans med fyra andra elitsoldater
eskortera en vagn med kejserliga skatter till huvudstaden Altdorf, och
for det erhalla betalningen 250 guldkronor. Ett jobb som Johannes
nappade pa direkt. Resan har nu fort den skickliga soldaten och hans
sallskap halvvags genom Imperiet, till ett vardshus som kallas den
Visslande vasallen, en kvall som s& manga andra under denna resa...

De personer som reser med Johannes och vad han anser om dem foljer
nedan:

Klaus-Gunnar: Denna man ar mycket stark psykiskt, har du kunnat utrona.
Han &r en typisk legoknektskapten eller liknade. Du gillar Klaus-Gunnar
darfoér att han ar mycket rattfram och alltid valdigt planerande och
analytisk i1 sina tankegangar. Klaus-Gunnar var nog den fdrsta som
valdes till legostyrkan och du tycker att detta var ett gott val. Han
fadr mycket gdrna leda gruppen. Klaus-Gunnar verkar dock ha lite problem
med dig, problem vars orsak du egentligen inte begriper. Ibland brukar
han titta kyligt mot dig ndr du berattar om ndgot av dina hjdltedad och
andra ganger fnyser han bara at dig ndr du beridttar om hur skicklig du
ar. Naja alla problem ar till fér att redas upp, du gillar Klaus-Gunnar
adven om han inte gillar dig.

Efva Vogel: Efva ar helt underbar. Ett kvinnligt hyrsvard som dessutom
skall vara oerhdért duktig pd att hantera klingan, &tminstone enligt
henne sjdlv. Trots att du under resan charmat manga kvinnor sa har du
lagt ned det mesta av din kraft pa att gdra dig van med Efva och det
verkar som om du lyckats. Efva a&r en genomgod manniska och du funderar
pad att efter resan fraga henne om hon vill resa tillsammans med dig
genom Imperiet. Det enda som forundrar dig gadllande denna dam ar det
faktum att hon aldrig talar om sin bakgrund. Hon ar extremt
hemlighetsfull vilket du ser som hennes mysigaste karaktdrsdrag. Att
hon dessutom tenderar till att tala pad vers gdr inte saken samre. Hon
ar helt enkelt underbar.

Hobart Schtrupfel: Lille fete Hobart som du brukar kalla honom. Hobart
ar en ganska skum och mystisk typ. Nar ni reser sitter han ofta och
blanger elakt mot dig, varfor vet du inte och han brukar ofta sdga emot
alla forslag du lagger fram. Hobart &r en man som du inte har mycket



till overs for, dels for att han a&r sa fet (det brukar du anmarka pa)
men ocksad for hans otrevliga upptréadande.

Heinz Erste: Heinz ar en god reskamrat. Han ar trevlig mot dig och Efva
och han verkar liksom du se upp till Klaus-Gunnar en aning. Du tycker
synd om stackars Heinz for att han allt som oftast hamnar med Hobart
ndr ni skall sova. Heinz verkar dock inte vantrivas allt for mycket med
Hobarts massiva narvaro sa du la&ter honom hallas.

Albrecht: En dum javla kusk. Albrech sitter och surar pa kuskbocken dag
ut och dag in, han bdérjar ga dig pa nerverna ratt ordentligt nu. Du har
inte och skulle aldrig vilja tala med Albrecht, dels for att han
formodligen skulle smitta dig med sin forkylning men ocksad darfor att
han verkar s& sur och trist.

Grete: Grete ar en riktig satmara. Hon tror alltid att hon skall
bestamma och hennes satt att domdera och leva om har gjort att du
verkligen fatt nog av henne. Det enda goda hon gdr &r att hon haller
efter ungarna ibland.

Hannes och Lise: Typiskt att du skulle mésta dras med tva snorungar. Om
Hannes och Lise 1 alla fall kunde vara tysta nadr ni reser. Problemet
med dessa tva ar det att mdnga av dina andra reskamrater verkar gilla
barnen, sdrskilt Efva. Endast pa grund av detta har du aldrig gett
nagon av ungarna stryk a&n. Du har dock varit oerhdért né&ra ndgra ganger.
Om de bara stdr dig en gang till skall du minsann ladxa upp dem.

Personlighet: Johannes ar en mycket pratglad och karismatisk man. Han
har 1latt for att fa kvinnor att falla for honom och detta brukar han
utnyttja sd& ofta han kan. Under resan har han dock stott pd sitt forsta
offer som stretat emot, den vackra Efva Vogel. Johannes tycker ocksad om
att tala bade vitt och brett om sina storddd som stadsvakt, sina
storslagna dueller pa Middenheims arenor och andra strider han
utkdmpat. S& fort han far tillfdlle l&dgger han in en kort historia om
hans hjdlteddd. De enda ganger Johannes kan kdnna sig d&lig till mods
ar ndr nagon namner Kaos, ett namn som vacker hatiska och svarta
kdnslor inom honom. Johannes vet att om han ndgon gang skulle fa& nos pa
Kaosanhang sa skulle han déda dem allihopa, oavsett om hans eget liv
skulle hamna i1 farozonen - han adr ute efter att hamnas sin familj.

Angdende Guldet: Guldet skall fram till Altdorf. N&a&r du nu fatt order
av Graf Boris Totbringer sjidlv sad skall du minsann se till att guldet
kommer fram. Hittills har resan gatt bra och det verkar som om allt
kommer att forflyta lugnt. Du a&r mycket ivrig att fa fram guldet till
kejsaren eftersom det mycket val skulle kunna innebdra nagra inte allt
for ointressanta utmdrkelser hemma i Middenheim.



Efva Vogel

"Magin, dess essens, dess ursprung och dess omatbara krafter, ar for
oss att forstd, bemdstra och styra. Kom alltid ihadg det. HAll det
alltid i minnet”. Dessa ar de forsta ord som du kommer ihdag ifrdn din
barndom. Den vise man som den dagen, din sjudrsdag, sade detta till dig
var din larare och fader Helmer Vogel. Hans ord har for alltid kommit
att inprantas i ditt sinne, 1likt ledsagande stjadrnor i ditt liv.

Efva Vogel &ar fodd och uppvuxen i den enorma staden Middenheim,
huvudsatet for rikets nast storsta kyrka, den &r devoterad at Ulric,
vintern och vargarnas gud. Efvas barndomsdr kan sammanfattas i1 ett enda
ord: studier. Dag ut och dag in spenderade Efva pad Collegium Teologica,
ddr hennes fader var professor i det aningen obskyra dmnet Magin och
dess samhédlleliga betydelse. Efva, som redan vid sju ars alder invigdes
i collegiumets mystiska varld satt ofta och lyssnade pa sin faders
massande foreldsningar.

Vid tretton ars alder avbrot dock Efva sina studier och beslét sig
istallet for att bli kock pa ett av stadens mera foérnama vardshus: The
Harvest Goose. Ett yrke som Efvas moder sedan lange praktiserat. De
forsta dagarna pa det nya arbetet gick tungt fér Efva och droppen kom
nar hon rakade spilla ut en sopptallrik &6ver den hogt ansedde
skattmdstaren av Middenheim. Efva fick sparken ifran jobbet och val
utan sysselsdattning insdg Efva att det bara fanns en vadg att vandra,
tillbaka till Collegium Teologica och dess mérka fdérelasningssalar.
Efva aterupptog magistudierna och med dagarna, manaderna och aren kom
hon att bli en fantastisk student, en mdnsterelev som Collegiumet stolt
visade upp for andra universitet runtomkring i riket. S& kom a&ntligen
en tid som Efva vantat mycket lange pa, hon skulle f& pdbdrja sin
doktorsavhandling. Efva funderade lange och val pa vad hon skulle
skriva om och en mdérk natt ndr hon satt i Stora parken och delade en
flaska Reiklandskt vin med en hdgst obstinat adelsman kom pldtsligt
idén, som skjuten ur regnfylld himmel: "“Magi, dess vara eller icke
vara?”. Efva ladmnade den berusade mannen och rusade genom Middenheims
gator ned till Collegiumet da&r hon genast skred till verket.
Avhandlingen kom att handla om huruvida magin i framtiden skall komma
att inverka pa samhallet, och om den skall fdrbjudas eller bara
praktiseras 1 mindre utstrédckning. Ty en sak hade Efva klart for sig,
om magin fick fortsatta att floda genom riket skulle den politiska
delen av samhdllet komma att stda i1 bakgrunden for denna O6vermdktiga
klass.

Efva skred till verket. Efter mdnader av efterforskningar och
intervjuer padbdérjade hon det médosamma arbetet att skriva ned det hon
lyckat forska fram, och under denna tid pabdrjade hon &ven sina hogre
studier i magi hos sin fader. Sakta men sakert malde sig Efva fram i de
tvad enormt stora amnena. Avhandlingen kom till slut att slidpa efter,
arbetet gick trogare och Efva hade bdrjat tappa inspirationen. Nar Efva
var 24 ar gammal lade hon avhandlingen pa is fo6r en tid och &dgnande sig
istdllet at att foérdjupa sig som maginna.



For drygt ett halvar sedan aterupptog dock Efva arbetet pad sin
avhandling. Hon kom d& till en skrammande insikt. For att kunna gdra
klar sitt livsverk skulle groteska summor pengar komma att behdvas.
Utgifterna tycktes aldrig ta slut och Efva kdnde &terigen hur
uppgivenheten kom smygande Over henne.

Nar Efva sedan sag anslaget om att Graf Totbringer sdkte hyrsvard (Efva
hade hoért redan da att det var for att skydda en guldlast) nappade hon
direkt. Eftersom Efva &r ganska manipulativ av sig var det inga problem
att bli en av de utvalda och resan kunde bdrja. Under resan har Efva
noga studerat sina reskamrater, ty hennes plan gdllande guldet far
absolut inte forstdras av att hon avsldjas av ndgon ur ressdllskapet.
Nedan foljer korta beskrivningar pad sallskapet samt lite om vad Efva
tycker om de andra.

Klaus-Gunnar: Han har ibland smugit efter dig pa kvallarna, det verkar
som om han misstdnker nagonting. Klaus-Gunnar verkar dock vara en
ledartyp. Hans aningen kalla och analytiska sinne fascinerar dig, hans
sdtt att alltid planera allt in i minsta detalj har fatt dig att inse
att han férmodligen &r en vaktkapten eller nagot i1 dagliga livet.
Klaus-Gunnar ar en person du finner mycket farlig, skulle han komma pa
dig skulle han nog inte dra sig for att doda dig.

Heinz Erste: Du har lagt marke till att Heinz och Klaus-Gunnar verkar
vara goda vanner, kanske for goda. Eftersom Heinz ar yngre an Klaus-
Gunnar misstanker du att Heinz ser upp mycket till Klaus-Gunnar. Heinz
ar darfor ocksd ett hot mot dina planer. Du vill naturligtvis ha honom
med dig, han ar trevlig och Oppen och han har aldrig visat en enda sur
min hittills pa resan.

Hobart Schtrupfel: Det verkar som om Hobart har gatt och blivit kar i
dig, det kan du se pa langt hd&ll och foérmodligen alla andra ocksa.
Hobarts uppvaktar dig alltid, och pa de mest klumpiga vis. Om han bara
kunde foérsdka délja sina kdnslor lite battre, han borjar faktiskt gé
dig pa nerverna. Du ar ocksd mycket misstadnksam mot Hobart, det verkar
nastan otroligt att han skulle vara ett utbildat hyrsvédrd med tanke pa
hans ofantligt ddliga kondition och hans enorma mage. Du har dock inte
gjort nadgra storre efterforskningar.

Johannes Kampf: Han &r din bdsta vadn pa resan, Johannes &ar oerhdrt
trevlig och charmig. Johannes ar mycket skicklig pa& att hantera
svdrdet, en fardighet som du uppskattar. Om ndagonting skulle ga fel i
planen skulle Johannes kunna kom att bli din raddande angel, &dven han
verkar vara lite smdintresserad av dig, nagonting som du standigt
uppmuntrar.

Albercht: En snall och helt ofarlig kusk. Albrecht verkar livstrdtt och
nere, inte sa konstig med tanke pad hans yrke. Du har aldrig pratat med
Albrech men du skulle garna vilja hora efter vad det ar som tynger
honom. Du har ofta sett att Hobart talar med Albrecht, de verkar tala
om forldtelse och liknade, kanske har Albrecht en mdérk hemlighet, du
skulle allt bra garna vilja veta mer om honom. Kanske genom Hobart.



Grete: Hon ar trevlig och precis som du vill att en &ldre dam skall
vara. Eftersom hon &r den enda mogna kvinnan i1 s&dllskapet foérutom du sa
brukar ni under resan ofta diskutera det som kvinnor diskuterar, hon
har férgyllt din resa med bade det ena receptet och det andra
mantelménstret. En mycket gemytlig kvinna som verkar var lite
intresserad av Albrecht, kanske kdnner hon bara medlidande med den
stackars kusken, vad vet du?

Hannes och Lise: Dessa tva busfrén ar oerhdért mysiga. De ar mycket
artiga och trevliga och ndr du far chansen brukar du ofta leka lite med
dem. Hannes &dr den mer pratglade av de tva och det verkar som om Lise
ar lite blyg. Du har ett par ganger forsokt fa kontakt med Lise men du
har misslyckats.

Personlighet: Efva dr en mycket Oppen och pratglad ma@nniska. Eftersom
hon last oerhdort mycket poesi och annan skonlitteratur har hon lagt sig
till med vanan att sa ofta som méjligt tala pa vers. Efva dr en mycket
manipulativ person, sarskilt mot folk av lagre social status. Nar hon
forsdker overtyga folk om ndgonting anvdnder hon alltid kroppen som
framsta vapen. Efva ar mycket val medveten om att hon ser bra ut och
detta har gjort att hon ibland av andra kvinnor ses som valdig
egocentrerad. Efva vill aldrig tala om sin bakgrund, under resan ar det
framsta skadlet att hon inte vill avsldja sin sanna identitet men aven
annars forsodker hon undvika att tala om sin bakgrund. Hon vill inte bli
kallad vare sig maginna eller trollpacka, ty Efva anser att man skall
hdlla sadana kunskaper hemliga.

Angaende Guldet: Snart &r det tid. Ni har fardats lange nog nu. Guldet
ligger 1 sdkerhet men du har planerat att sno det sa& fort du far ett
bra tillfédlle. Kanske under en natt eller nédr alla dina reskamrater gor
nagonting annat. Du har inte riktigt planerat hur du skall roffa at dig
allt guld men pa& nagot satt skall det val ga. Du haller dig dock
valdigt forsiktig med vad du planerar, om nagon skulle fa reda pa detta
skulle du lika garna kunna vara dod.



Hobart Schtrupfel

Det var en mork, regnig och kall natt den natten da Hobart Schtrupfel
for forsta gangen slog upp sina dgon. Hobarts fader, som vid
fodslotillfallet var rejalt berusad slet gladeligen ut gossen ur moder
Ingas blddande underliv. Skadorna som detta gladjetilltag orsakade kom
att bli foérddande. Inga dog bara timmar efter férlossningen av de svara
bldédningar som hon tillfogats. Istallet for en gladjefest blev Hobarts
fodsel en sorgens tid. Gossen gldmdes bort bland alla tdrar som foll
och under flera dagar fick det nyfoddda gossebarnet ligga i familjens
lada. Hobart som gossen kom att heta, dog ndstan av vatskebrist under
dessa dagar men efter tre dagar i ladan radddades han av en av byns
kvinnor; Brynha Kohler. Denna kvinna hade dven hon fétt ett barn sa
darfoér kunde hon ge Hobart av sin brostmjolk.

Hobarts uppvaxtar kom att praglas av svara tider, fattigdom och
konstant hunger. Hobarts fader, som aldrig riktigt kom &ver Ingas dod
slutade jobba, garden forfdll och inga pengar inbringades till
hushdllet. Hobart sjalv, mager och tanig som han var, spenderade den
stdrsta delen av sin tid hemma hos sin latsasmamma, Brynha. Hos denna
goda kvinna fick han mat och husrum i utbyte mot att han hjalpte till i
hushallet. Hobart bérjade aven som tiodring studera det skrivna
spraket.

N&r Hobart var sexton ar fyllda l&dste han ett anslag om en munkorden
som s6kte nya noviser. Det var Shallya, den férlatande moderns
prasterskap som spikat upp anslaget. Hobart oOvervagde noga for- och
nackdelar med att flytta till ett kloster men till slut bestamde han
sig, han skulle bli munk. Na&r han berdttade for sin fader blev denne
rasande och anklagade Hobart for bade det ena och det andra, och detta
blev den sista gangen Hobart sdg sin far. Vadl ute ur hemmet pabdrjade
Hobart sin vandring mot munkarnas kloster. Det var en lang och plagsam
fdrd som varade i drygt en vecka. Hobart funderade ménga ganger pa att
vanda om, men nagonting inom honom sade att han skulle fortsatta.

val framme i klostret inkvarterades Hobart som enda man i ett litet
kdllarkyffe ddr han padbdrjade sina studier. Tre a&r senare var han en
munk devoterad at Shallyas lara. Dessa ar medfdrde inte bara religios
kunskap utan aven en ordentlig kulmage och en brédnnande aptit for
kvinnor. Eftersom Hobart var den enda mannen pa klostret hade han inga
rivaler, forutom Shallya naturligtvis. Enligt Shallyas lara maste
namligen praster och prastinnor leva i celibat, ndgonting som Hobart
inte alls tyckte om. Den feta munken kom att kallas Hobart den
klentrogna, detta efter det att nunnorna en dag ertappat honom na&r han
stod och tjuvkikade pa de nakna nunnorna ndr dessa stod och tvattade
sig efter en lang dags exercis. Trots sin stora hunger efter kvinnor
lyckades Hobart hdlla sig bort fran de smackra nunnorna.

Efter sin utbildning skulle Hobart genomgd den obligatoriska
missionstjansten. Han vandrade omkring i Middenland och missionerade om
Shallyas lara, men for varje manad som gick besdkte han allt oftare
vardshus och barer pa vilka han, for klostrets pengar drack 61 och



sprit i onamnbara mangder. Hobart blev under sin tid som missiondr en
alkoholist.

val tillbaka i klostret hade en oro bdorjat sippra in i Hobarts sinne.
Hur skulle han kunna dricka nédr alla andra var i narheten? Efter ett
par manader insag Hobart att det var ohdllbart att bo pa klostret,
darfor sokte han missiondrstjanst. Tva ganger fick han avslag innan han
den tredje gangen antogs som missiondr. Glad i1 hagen packade Hobart
sina vaskor och begav sig mot Middenheim. I den vita vargens stad har
Hobart sedan spenderat sitt liv. Genom aren har han kommit att bli en
stamkund p& ett otal vardshus, daér han dricker och charmar damer, allt
naturligtvis utan kyrkans vetskap.

Hobart, som ofta &r 1 ekonomiska trubbel stal, for tva manader sedan,
3000 Guldkronor ifran kollekten i det lokala Shallyatemplet. Detta
angrar han djupt men eftersom han supit upp alla pengar kan han inte
heller betala tillbaka dem. Nar Hobart sdg anslaget om att Graf
Totbringer sokte hyrsvard nappade Hobart direkt. Han kastade av sig sin
munkkapa och anmdlde sig. Av nagon obskyr anledning togs Hobart in i
den selektiva skaran mdn (och en kvinna) som erhallit uppdraget att
frakta en last med kejserliga skatter till Altdorf. Hobart sag sin
chans att aterta den foérlorade kollekten. Under de tva veckor som
sallskapet fardats har en plan borjat smidas i1 Hobart sinne. Han skall
sno guldet, betala tillbaka sin skuld till templet och sedan skall han
supa for allt vad han ar vard sa ldnge pengarna racker.

Ndr vagnen rullar in pd den Visslande Vassalen har Hobart bestamt sig,
snart skall det ske, mycket snart...

Klaus-Gunnar: Denna herre tycks aningen suspekt, ibland har du lagt
marke till hur han verkat forfélja dig, kanske vet han nagot om dig?
Han verkar mycket butter och talar ganska sd&llan. Manniskokannare som
du &r har du ocksa insett att han verkar hdlla ett misstédnksamt 6ga mot
dig, kanske har han genomskadat din eminenta foérkladnad.

Efva Vogel: Hon ar otroligt snall, om du bara inte hade svurit loftet
att aldrig taga en kvinna sa skulle du kasta dig 6ver Efva nadr som
helst. Hon ar sa oOppen och gemytlig, s& glad och trevlig, dessutom ar
hon det vackraste du sett. Allt som oftast har du funderat pa att,
ndgon gang da& gudarna inte ser dig, fraga henne om du minsann inte
skulle kunna fad kyssa henne. Det skulle vara underbart. Det enda du
inte forstdr med henne &r vart hon har gémt sitt svard, ty hon bar
aldrig nagot pd sig. Hon har dock berdttat for dig att hon &r rikets
badsta langsvardsvingerska, nagonting som du tror benhart pa. Varfor
skulle en s& vacker och god kvinna ljuga?

Heinz Erste: Han ar en pratglad och trevlig man och &r den du traffar
oftast i1 ressallskapet. Formodligen tycker han extremt bra om dig
eftersom han alltid tycks dyka upp darhelst du ar, han sitter alltid
bredvid dig i1 vagnen och ni far alltid dela rum. Heinz ar en mycket
trevlig man som du inte alls har nagonting emot, en riktig hjartevan,



kanske skulle du forsoka vanda honom till Shallyas upplysta kyrka,
atminstone forsoka 1 alla fall.

Johannes Kampf: Han &r det nagonting skumt med. Ibland tycks det ndstan
som om han stoéter pad Efva, formodligen for att kunna ta hennes koffert
ifran henne eller ndgot i den stilen. Om det inte vore fér att Johannes
alltid sitter bredvid Efva, sover i samma rum som Efva, sitter bredvid
Efva vid middagsbordet, pratar med Efva och 6verhuvudtaget umgas med
henne skulle han nog kunna vara en trevlig typ men nu. Nej, honom
gillar du inte.

Albercht: Kusken, stackars honom. Albrecht verkar ha ett svart liv.
Allt som oftast forsdker du trdsta honom men det &r ganska svart
eftersom han sallan vill tala om vad det &r som tynger honom. Om bara
Albrecht skulle kunna beratta for dig. En plan har bdrja spira i ditt
sinne, du kanske skulle forsdka supa ned honom for att sedan fa honom
att berédtta, faktiskt en mycket god idé!

Grete:

Grete &r en kvinna som du garna skulle vilja la&ra k&nna battre, hon
verkar ha mycket god hand med barnen och dessutom verkar hon kasta goda
ogon mot dig, du gillar att bli uppskattad av henne. Eftersom Grete
verkar vara lite nere i1 Albrecht har du beslutat for att hjédlpa de tva
turturduvorna pa traven en aning, om du bara fa&r en chans sa skall du
arrangera ett romantiskt mote mellan dessa tva. Grete &r mycket trevlig
tycker du.

Hannes och Lise: 0j oj oj, att du skulle vara munk. Om du nagon gang
skulle traffa en kvinna som vill ha dig (opps, nej aldrig) sa skulle du
vilja vara fader till tva barn som Hannes och Lise. De ar bada som tva
solar 1 ditt 1iv och dessa tva barn har gett dig tillbaka din tro pd en
lyckligare varld. Du skulle aldrig kunna saga nej till varken Hannes
eller Lise, i stort sett vad de an bad dig om. Aldrig skulle du heller
kunna ljuga fo6r dem, ty deras sinnen ar sa rena och vita, de &r nédstan
gudomliga.

Personlighet: Hobart &lskar mystik. I allt han gor forsdker han verka
aningen mystisk eller suspekt. Han tycker om att tala med gamla ord
sasom “ehuru, vafalls” och liknade; allt for att oka sin mystiska aura.
Hobart har aven stora problem med kédrleken. Han skulle bli (och blir
ofta ocksa) kar 1 allt som har tva brdst och ett skdte. Hobart, nar han
ar kar, ar totalt och fullt uppslukad av dessa rusande kanslor. Om de
sedan slas soénder, det vill sdga om han far nobben dranker han sina
sorger 1 flaska eller tva. Hobart dricker fabulésa madngder alkohol. Han
ar gravt alkoholiserad och kraver en redig fylla atminstone fyra ganger
i veckan, annars mar han daligt. Nar Hobart har iklatt sig en ny
identitet har han ocksa kommit att bli en kronisk loégnare. Han ljuger
om allt och alla, aven i dess mest uppenbara situationer kan han kasta
ur sig en helt otroligt dalig loégn. Eftersom Hobart egentligen inte
bryr sig speciellt mycket om Shallya sa finns det inget kodex han maste
félja. Han hedrar henne dock alltid genom att sova pa golvet inne pa



vardshus och tavernor, detta for att visa att han inte minsann alltid
tar den enklaste vagen.

Angdende Guldet: Du maste ta guldet. Kollekten som du ar skyldig méaste
betalas tillbaka och du maste kdpa ny sprit. Den kejserliga kassan
kommer sdkert inte att notera att guldlasten ar borta. Det enda
problemet &r hur och var? Det verkar vara en ganska bra tid nu ty ni ar
ungefdar halvvags komna pa eran resa och detta bort betyda att det finns
minst vagvaktare i1 omrddet. Om du bara kunde komma pa hur du skall ga
till véaga.



Appendix 1

Wall of Putrid Flesh

Magic points: 5

Duration: 6 ronder

Casting time: 1 rond

Ingredients: 2 bitar ruttet kott

Description: Denna hogst otrevliga (och illaluktande) besvarjelse
frammanar en solid va&gg av ruttet kott. Vaggen ar 2 meter bred och lika
hoég och magikern kan sjdlv vadlja vart han vill frammana den (inom 30
meter) . Om nagon férsdker hugga igenom den sa har vaggen 30 W och T 3
och nadr den val rasar slutar besvarjelsen. Magikern behdver inte
bibehdlla koncentrationen under det att vdggen finns kvar.

Wind of Plague

Magic points: 9

Duration: Till doéden!

Casting time: 7 Ronder

Ingredients: En klocka helgad at Nurgle samt tva benbitar frdn en
pestsmittad varelse.

Description: Besvarjaren massar konstant i ungefédr 40 sekunder,
samtidigt som en allt starkare vind bdrjar samlas runt denne. Under
massandet skapar magikern pestsmittan i den eteriska vinden och nar
besvarjelsen tar effekt kan magikern dirigera vinden framat. Vinden roér
sig med en hastighet av 15 meter per rond och alla som berdrs av den (
30 meter bred) maste sla ett Tx10 slag eller smittas av en hogst
otrevlig form av pest. Inom loppet av bara ndgra minuter bdrjar vartor
och bdlder att uppenbara sig pa offrets kropp och efter nagra timmar
kommer krampor och smérta. Pestens forloppfran smittotillfidllet till
doden &r cirka 10 timmar. Efter forsta timmen tar den olycklige 1T3 W
per timme. Pesten kan botas med en Cure Disease och kan aven héavas av
magikern som kastat den (vilket ju ar mycket troligt...)

Gaze of Tzeentch

Magic points: 3

Duration: 1T6 turns

Casting time: Instant

Ingredients: Inga

Description: The Gaze of Tzeentch fungerar sd att rollpersonen som blir
affekterad inte kan ta blicken fran kastaren. For att lyckas undvika
besvarjelsens effekter madste offret lyckas med ett WP-test, annars ar
stackaren fast. Nar magikern val lyckats sndrja offret ser denne rakt
in 1 Warprymden och far darfér 1 insanity point / rond (WP -test for
att inte bli sinnessjuk.) Spelledaren bdr varje rond beskriva
mardrémscenerna som utspelas 1 Warprymden: hemska saker... Varje gang
en person som utsatts for denna besviarjelse far ett slag pa sig far
offret sld ett Wp-test for att se om denna klarar att bryta sig ur
besvarjelsen. Under tiden som personen ar affekterad radknas denna som
prone target.



