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Helevedes Pisugler preesenterer:

En Gejstlig Dagd



En gejstlig Dad

Plot

Verenamunken Lothar har en fobi. Frygten for sygdommen. Dette er ikke let i Warhammer-verdenen. Heldigvis
bor han pa Verena klostret Sankt Rupert langt fra alfarvej i Ostermark. Kun enkelte pilgrimme leegger vejen forbi
i ny og nae. Lothars liv er let og beskyttet. Borgerne og bgnderne i den naerliggende landsby Essen betaler deres
tiende i fadevarer, og de fleste munkes dag kan gd med akademiske studier og religigs fordybelse.

Sa en dag sker katastrofen. En enlig pilgrim ankommer en sen aften, og er tydeligvis syg. De gode munke kan
naturligvis ikke afvise et medmenneske i ngd, og pilgrimmen far plads i herberget. Neeste dag er sygdommen i
fuldt udbrud. Pilgrimmen er ramt af pest. Lothar er desperat, og mod ethvert munkelgfte tager han sagen i egen
hand. Samme nat, som sygdommen har vist sig, gar han ind pa herbergets sovesal, og kveerker den sovende
pestramte pilgrim med en pude over hans hoved. Da han findes dad naeste morgen undrer de andre munke sig
over, at dgden indtraf s& hurtigt, men af hensyn til beskyttelse mod smittefare sendes liget hurtigst muligt i
jorden.

Dette burde have lgst problemet. Men tre dage senere viser Lothar alle tegn pa pest. Begyndende bylder i
armhulerne og skridtet. Ramt af reedsel tager Lothar desperate midler i brug. P& klostrets bibliotek ved han, at
der er forbudte bgger, der kun mé anvendes af de aeldste munke til at studere Kaos. Men det er gamle bager,
der ikke har veeret i brug i 100 ar. Faktisk er Lothar den eneste, der kender til bagerne. Han leeser i den bog, der
omhandler Nurgle - sygdommens gud. Her er lgsningen! Lothar kan indga en handel med en af Nurgles
Oldgamle og blive befriet for sin sygdom. Han seetter et ritual i gang, og budskabet er klart. For at Nurgle vil
redde Lothar og hele klostret fra udslettelse, skal Lothar seette en epidemi i gang, der kan udslette halvdelen af
befolkningen i Ostermark. Lothar indgar handlen. Han vil ggre alt for at redde sit ellers sa beskyttede liv.

Ofringen skal foregd gennem en besmittelse af landsbyens indbyggere ved Sankt Josef festen.

En synsk munk i Verena kirken i Middenheim far fornemmelsen af, at noget frygteligt er under optraek pa
klosteret. Han kontakter derfor den gruppe tempelriddere, der er pa vej for at aflgse den gruppe, der har veeret
pa klostret de seneste to ar. Noget frygteligt vil ske, men den synske munk ved ikke hvad. Tempelridderne ma
begive sig af sted i al hast, og sa vil han forsgge at sende yderligere hjeelp snarest muligt.

Tempelridderne nar ikke frem. En gruppe baestmaend fra Nurgle er sendt af sted mod klostret for at beskytte
ritualet. Disse to grupper tarner sammen to dagsrejser fra klostret. Beestmaendene sejrer, da de er i massivt

overtal, om end med massive tab. Kun én tempelridder lever endnu, da han er sldet bevidstlgs ved kampens
start. Herefter ger vores helte deres entré pa scenen.

Sankt Rupert klosteret er navngivet efter en helgen, der egenheendigt reddede det meste af et stort bibliotek ud
af et bl en flok vildfgrte bgnder havde antaendt i deres frygt for viden. Myten fortaeller at han havde vaeret ngdt
til at forbinde sine forbraendte haender med sin skjorte fgr han kunne fortseette med at redde bggerne. Han
kunne have revet et par sider ud af en af de forbreendte bgger, men det ville han naturligvis ikke. De fleste pa
klosteret kender historien, bagnderne i landsbyen ggar ikke, og Lothar kan desuden krydre den med at nogle af
bagerne stadig befinder sig i biblioteket.

Sankt Josef var en bergmt Judicial Champion i Altdorf, der ofte forsvarede fattige enker og gamle mennesker i
uretfaerdige sggsmal uden at tage betaling for det. Han symboliserer derfor beskyttelsen af de svage og fattige i
Verenareligionen. Hans kanonisering helligholdes i alle byer med uddeling af mad og gl til de fattige - eller alle
lokale i s& sméa steder som Essen. Sankt Josef var ogsd en meget vis og retfaerdig mand, som mange sggte rad
hos. Det fortzelles, at han engang skulle maegle mellem to kvinder, der var sa fattige, at de delte samme seng.
De havde begge et nyfadt barn, og en morgen var det ene barn dgdt. Barnene var lige gamle, og lignede
hinanden som to draber vand. Derfor var kvinderne kommet i klammeri om hvis barn, der var levende, og de
opsagte Josef for at fa hjeelp. Han spurgte dem begge ud, og da de begge pastod, at barnet var deres, endte
han med at foresld, at hugge barnet i to halvdele og give en halvdel til hver kvinde. Det fik den rigtige moder til at
tilbyde hele barnet til den anden kvinde, og Josef havde hermed fundet den sande moder.

Indledning

Da vi mgder vores gruppe er de netop lgsladt fra arbejdslejren Weiler, som er en brunkulsmine. De har faet
udleveret deres grej, lidt proviant og et teeppe hver samt en besked om, at de blot skal ga lige ud af landevejen
over sletten de naeste to dage, sd kommer de til provinsbyen Nagenhof.

Karaktererne er fglgende:



- Dveergeminearbejderen
- Gravrgveren

- Den estalianske diestro
- Munken (initiate)

Vejen over sletten

Vejen er lang og kold, da det er farst pa efterdret, og gruppen har ikke det rette udstyr. Nar de skal sgge ly for
natten, er det eneste, som de kan finde, en lille fordybning i landskabet. De har ikke mgdt en levende sjeel hele
dagen. Der er intet braende, og derfor ikke mulighed for at teende bal. Om natten kan man ane sma bevaegende
lyspunkter langt inde pa sletten. Hvis gruppen undersgger dette neermere, kan de se rastlgse sjeele vandre
omkring som spggelser efter et stort slag pa sletten for mange hundrede ar siden, hvor en Emperiehaer mgdte
Von Carsteins udgde horder.

Overfaldet

Overfaldet finder sted ved krydset, hvor vejen fra Weiler stgder pa Nagenhof-Tauer vejen. Gruppen er netop
kommet ind mellem traeerne, og runder et hjgrne, hvor en slagmark abenbarer sig. En flok Nurgle baestmaend
har overfaldet en gruppe tempelriddere fra Verena kirken. Seks tempelriddere ligger spredt ud over jorden
sammen med mindst 15 beestmaend og to heste. Lidt leengere veek i en lysning graesser fire overlevende heste.

Fire baestmaend har overlevet kampen, og er ved at forbinde deres sar inde mellem nogle buske, hvor de har
haft lejr. Da de ser gruppen overfalder de dem, og der keempes til den bitre ende. Gravrgveren dreebes i
kampen, s& han kan overtage den overlevende tempelridder. Hvis gravraveren flygter eller gemmer sig, sa
dukker der en femte baestmand op, hvor gravrgveren er.

Efter kampen dukker en fortumlet tempelridder ved navn Norman Heiligenblut frem under liget af en baestmand.
Da de blev overfaldet i baestmaendenes baghold, blev hans hest draebt af pile, og han faldt af og slog hovedet i
jorden, da han landede. Han er ganske uskadt.

Norman forteeller, at tempelridderne var pa vej til Sankt Rupert klostret to dagsrejser herfra med hest. De skal
aflgse de tidligere tempelvagter, der har veeret udstationeret i to &r. En synsk munk har dog forudset en truende
katastrofe, der nu synes endnu tydeligere efter overfaldet. Norman spgrger de tre overlevende i gruppen, om de
vil bistd ham og Verena kirken.

Hvis de accepterer, overtager gravrgverens spiller Norman Heiligenblut.
Herefter kan der udspille sig en spgjs scene, hvor gruppen skal indfange de skreemte heste

Rejsen

De nzeste to dages rejse er naesten begivenhedslgse. Gruppen beveeger sig mod syd med skoven pa hgijre
hand og sletten pa venstre. Dag to passerer gruppen nogle hesteopdraettere, der har veeret pa sletten hele
sommeren. De er nu pa vej med deres heste til markedet i Bechafen. Hvis gruppen taler med dem, oplyser de,
at vejen mod syd ikke er god. | den retning ligger Mordheim. Byen som blev mgdt af gudernes straf for
dekandance for 500 ar siden. Straffen var et kometnedslag i midtbyen.

Pa vejen til Sankt Rupert klostret passeres landsbyen Essen. Klostret er en times ridt herfra. Landsbyen er lille
og trist, og folk er ikke muntre. Livet er hardt her i Emperiets yderste greenseegn. Folk bliver sjeeldent gamle.
Enkerne udstiller deres sorg i sort tgj, og holder alle mandfolk pa arms leengde. Enhver uheldig haendelse bliver
mgdt med ordene: Ja, det matte jo g& sddan. Guderne er ikke glade. En ulykke kommer aldrig alene. Alle
samtaler bliver indledt med beklagelser over vejret, smerter i ryggen, darlig hast, darlig jagt, ondsindet kone,
uvorne bgrn osv. osv.

Mellem landsbyen og klostret passerer gruppen et udbraendt tree. Der er endnu lunkent og med glgder under
barkstykkerne. | 6 af grenene haenger dgde og braendte hunde, som er haengt op med stalwire. Hvis dette
undersgges naermere, vil flere i savel klostret som landsbyen huske, at der var lys i skoven mellem landsbyen og
klostret i nattens Igb. Ingen undersggte dog dette neermere, da man ikke ved hvilke tgjerier, der er i skoven om
natten.

Senere kommer eventyrerne forbi en ensomt beliggende géard, hvor en gammel kone star udenfor og river sig i
haret. Al hendes meaelk er blevet sur, og hun er isaer ulykkelig, fordi hun havde regnet med at kunne szelge det til
det store marked, der fglger med Sankt Josef festen.



Klostret

Vejen til klostret gar til sidst stejlt op i et bakkelandskab med klipper. Til sidst bliver vejen til en klgft, og tveers
over klgften ligger en befeestet stenmur med en stor traeport. Her er en til to tempelvagt altid pa vagt. Der er
andre veje til klostret, men de er meget lidt farbare, og kun fa personer kender til dem.

Klostret er omkranset af en voldgrav ca. 5 meter dyb. Der er kun én egentlig adgangsport, herudover er der en
bro ved smedjen, der dog lukkes op om natten.

Generelt er klosteret meget velholdt, og alle bygningerne er i meget fin stand. Der er meget rent alle steder —
Lothars frygt for sygdom fornaegter sig ikke.

Se kort af klosteret.

Dagligdag i klostret — udlevér evt. dagsplan

06.30-07.00 Morgenmesse
07.00-08.00 Morgenmad
08.00-12.00 Arbejde i marker og pa klostret i almindelighed
12.00-13.00 Frokost
13.00-14.00 Middagsmesse
14.00-18.00 Studier & bgn
18.00-19.00 Middag
19.00-20.00 Aftenmesse
20.00-00.00 Aftenstudier & bgn
00.00-00.30 Midnatsmesse
00.30-06.30 Hvile

Brug dagsplanen gennem hele scenariet. Gruppen er ikke forpligtet til at deltage i de enkelte elementer. Men nar
klokken ringer til de forskellige ting, vil det give en tidsfornemmelse og en oplevelse af at veere pa et meget
regelbundet kloster.

Munkene er fglgende:

Otto: Abbed og dermed klostrets gverste autoritet.
Lothar: Bibliotekar pa klostret og skurken.
Bartholomeus: Lothars medhjeelper (ung og meget kan).
Heinz: Herborist og brygger. Han har naesten ingen medicinsk viden.
Gundolf: Kopist.

Emilio (tilean): Kopist

Leopold: Skriftklog og skaldet

Hermann: Skriftklog ham der der

Wolfgang: Skriftklog Ottos kammertjener

Mattaus: Skriftklog

Stolz: Skriftklog nggen under kutten

Kurt: Skriftklog

Leegbradre:

Volkmar: Slagter og kok.

Martin & Jonathan: Unge medhjeelpere til Volkmar (OBS: sover i kgkkenet)

Toke: Smed.

Roming: Tgmrer.

Ludwig: Mgller.

Benjamin: Har ansvaret for marker og blegedamme. Fortaeller gerne om humledyrkning.

De nuveerende tempelvagter er de fire tempelriddere:

Hultz

Epstein

Rutger (har et hemmeligt forhold til Bartholomeus, og vil derfor hjeelpe med at overtale de tre andre til at blive)
Johann

Alle kalder hinanden bradre/bror ogséa leegbradrene og tempelvagterne. De kalder Otto for Broder Abbed.

Ved ankomst vil det veere klogt at overbevise tempelridderne om, at de bgr blive, da gruppen ved at en
katastrofe truer. Umiddelbart er i hvert fald tre af de fire vagter mest tilbgjelige til at rejse, da de har set frem til



dette. Men ved en appel til deres samvittighed bliver de selvfglgelig. Belgn godt rollespil. Forlader vagterne
templet vil gruppen vaere svaekkede i forhold til den sidste kamp. Samtidig vil de have svaert ved bade at vogte
over klosteret rent fysisk samtidig med, at de forsgger at afdaekke, hvad der foregar.

Ved ankomst bliver gruppen naturligvis modtaget af Abbed Otto. Han bliver meget bekymret over Norman
Heilligenbluts oplysninger. Han aner ikke, hvad der skulle true klostret. Men han haber, at de retskafne mzend,
som Verena har sendt til klostret kan hjeelpe. Han mener, at gruppen er sat sammen ved gudernes indgriben, og
sa kan det jo ikke ga helt galt. Abbed Otto kan ogséa hjeelpe til at fa de andre vagter til at blive, hvis gruppen
beder om hjeelp til dette.

Sankt Ruperts grotte

De fa pilgrimme som sgger denne vej, gnsker ofte at laese i Sankt Ruperts skrifter i biblioteket, men de fleste vil
se Sankt Ruperts grotte, som ligger en times march oppe i bjergene bag klostret. Her mediterede han over livets
fortraedeligheder. | grotten kan findes nogle religigse symboler sasom flot udhuggede stenugler, ikonbilleder
med Sankt Rupert og en gammel meget lang treestav, der haenger pa veeggen.

Spor

Nurglemanuskript

Nurglemanuskript & bog i biblioteket - godt gemt. Bogen skal ikke findes for tidligt af gruppen. Selve
manuskriptet, som Lothar har anvendt til at fremstille soten til brug ved Sankt Josef festen er lagt ind i anden bog
om blomster i Averland.

OBS: Spillerne ma farst opdage selve bogen, nar den gale munk er fundet dgd i sin celle. Manuskriptet kan
findes tidligere ved en massiv gennemgang af biblioteket. Bogen med blomster fra Averland star i Hochland
sektionen, hvilket vil veekke nysgerrighed. Selve manuskriptet er en reekke tegn og besveergelse pa secret
language magickal. Det vil tage en af de skriftkloge munke tre dage at decifrere det. Han vil n& frem til, at der er
tale om en formular/ritual til at besmitte mad med sygdom.

Biblioteket kan kun abnes af Lothar og Abbed Otto, der har de to eneste nggler til daren. | Igbet af dagen star
biblioteket abent, men der er et krav om, at n&r man kommer ind, skal man skrives ind i en bog. Alle udlan skal
ogsa skrives her. Om natten er der last af.

Pilgrimmen
Herbergets logbog forteeller om pilgrim, der var ramt af pest for en maned siden, men som dade meget

pludseligt.

Nurgletegn

Nurgletegn er sat fire steder pa klosterets omrade. Disse tegn beskytter templet mod den kommende epidemi.
# Placering Beskrivelse Symbol

1 Nurgle symbol i jern pa Pa den nordlige gavl pa kirkens tvaerskib

nordgavl! sidder en jerndrager, der holder pa
stenene. Et af dem er formet anderledes
end alle andre som et stiliseret Nurgle
symbol.

3 Nurgle symbol pa "hjul” Nar kleederne er dyppet i blegedammene,
haenges de til tarres over stativer, der er
lavet af gamle vognhjul. Pa et af disse
stativer er der for nylig monteret
metalspidser for enden af fire af egerne.




6 Nurgle symbol bundet i tre I den meget mudrede del af folden lige syd
rafter for staldene kan der findes tre nadtarftigt
sammenbundne rafter, der danner et
Nurgle symbol.

10 | Nurgle symbol ridset ind i Pa en af stolperne, der baerer broen, er der
stolpe pa broen ridset et Nurgle symbol ind i traeet.

Sankt Josefs fest

Dagen efter ankomst skal festen til aere for Sankt Josef afholdes. Dette foregar ved, at klostret bringer mad og @l
til landsbyen. Gruppen bedes bringe varerne til byen af Otto, mens der afholdes messe i klostret. Munkene vil
derefter holde procession gennem Essen et par timer senere.

Det er vigtigt at vise en glad markedsstemning. Essen er en fattig landsby, og dette er den starste fest pa aret.
Mad er besmittet af Lothar. Det er saledes, at epidemien skal saettes i gang.

Gruppen inviteres af landsbyboerne til at deltage i festlighederne. Munkene kommer senere til byen, og synger
lovsang og den slags. De spiser ikke noget, og har selv vin med, som der deles ud af.

Dagen derpa

To af gruppens medlemmer udvikler byldepest, det drejer sig om munken og dveaergen. De har begyndende
tegn, som dog ikke har indflydelse pé stats osv. endnu. Borgere fra byen melder om eftermiddagen om epidemi i
landsbyen. Tempelvagterne veelger ikke at lade dem komme forbi porten i slugten, hvis de er alene pa vagt.
Sygdommen udvikler sig langsommere for gruppen, da de nok har indtaget den besmittede mad, men de har
befundet sig natten over i klostret indenfor de fire beskyttende tegn.

*** Handouts til Munken & Dveaergen findes sidst i scenariet.

Hvis gruppen vil undersgge tingenes tilstand i byen, kan de konstatere, at smitten har bredt sig meget. Abbed
Otto vil opfordre gruppen til at undersgge tingene i landsbyen, s& han har et overblik over sygdommens
udvikling. Der er ingen pé klostret, der har midler mod pest. Dog kan der fremskaffes fire krageheetter, der skulle
beskytte mod sygdom. De har lange naeser fyldt med urter, som man skal ande igennem. Det beskytter mod
smitte. Man ser ud gennem sma glughuller i glas. Heetter gar helt ned over skuldrene og er lavet i tyndt
kalveskind. Landsbyboerne bliver naturligvis skreemte, nar de ser folk i den mundering.

| skoven pa vejen til Essen finder man mange sma sangfugle, der er faldet dade ned fra himlen. Der er ikke
nogen umiddelbar dgdsarsag.

Lidt under halvdelen af alle voksne og mange bgrn i Essen har pest. Spillerne kan nemt opfange det rygte, at
byen har en aeldre urteklog kone ved navn Petra, som kan helbrede sygdommen. Sagen er dog ikke lige til. Ikke
alle i landsbyen gnsker Petras hjeelp, da hun misteenkes for hekseri. Hun behandler gerne de syge medlemmer
af gruppen. Men gnsker de dette? Petra skal spilles som en gakket gammel kone. Kunne hun veere en heks?



Det er vigtigt, at spillerne (iseer de to med pest) forstar, at Petra kan kurere dem, og sé skal der veere lidt
personal horror over at hun er heks. Hun har behandlet flere i byen, der har tiltro til hende. Andre holder sig pa
afstand og mener, at dem der har modtaget behandling, nok vil vagne endnu mere syge neeste dag og nu med
en sjeel fortabt til de unaevnelige magter.

Aftenmesse

Ved messen mangler tre af klostrets faste beboere. Lothar vil sl& Petra ihjel, sa hun ikke forpurrer ritualet med
sine helbredelser. Gundolf har en affeere med gift kone i landsbyen (som han bestikker med sgde sager fra
fadeburet), og han vil opsgge hende i daglgsmal for at sikre sig, at hun ikke er ramt af sygdom. Endelig er Dieter
ogsa borte. Han er ude og hgste hamp. Det skal her indskydes, at det ofte sker, at alle ikke er til stede ved alle
dagens messer, da de kan have forskellige pligter.

Drabet

Neeste morgen findes Petra dgd af nogle landsbybeboere, der farst nu har samlet mod til at sege behandling.
Modet er selvfalgelig frembragt ved, at de er blevet endnu mere syge. Pa nuvaerende tidspunkt er halvdelen af
alle syge. De cirka tyve personer, der sggte hjeelp hos Petra dagen far, er i klar bedring.

Klostret underrettes.

Undersggelse af gerningsstedet afslgrer, at Petra har tegnet et ugle pa gulvet med sit eget blod. Dette gar, at
morderen kan findes pé klostret, da uglen jo er Verenas symbol. Overvej — hvis dine spillere er meget skare - at
vise dem uglen pa et banner eller en dgr eller noget.

*** Handout findes sidst i scenariet ***

Landsbyen synes endvidere meget befeengt af insekter og utgj. Arstiden taget i betragtning er dette meget
underligt.

Undersggelser

Nu vil gruppen sandsynligvis forsgge at finde ud af, hvem der star bag det hele. Her vil undersggelser af alle
celler veere neerliggende. | Lothars celle er der ikke noget, der tyder pa hans aktiviteter. Hans Nurgle bog er
stadig gemt i biblioteket.

Derimod kan der findes pot hos Dieter gemt under hans madras.

Leopold gemmer pa bog med meget uartige tryk af bade dyr og mennesker.

Kurt har en blodig pisk i cellen. Denne er dog til hans egne flaggelantiske tilbgjeligheder. Dette kan hans
strivrede ryg bevidne.

Hele dagen igennem sgger flere og flere syge landsbyboere hjeelp ved klostret. Abbeden ved ikke, hvad han bgr
gare, og for at kabe sig tid lader han porten vaere lukket. Ingen far adgang til klostret.

Dagen igennem samles flere og flere kragefugle sig p& klostrets forskellige tage.

Den gale munks dgd

Ved et tilfelde finder munken Hermann Nurglebogen i biblioteket. Han undres over den, men er ogsa meget
nysgerrig. Efter aftenbgnnen begynder han sin skaebnesvangre lsesning i den. Det er ikke sundt for sjeelen, og
gennem natten griber bogen ham mere og mere. Han kan ikke laegge den fra sig, selvom den fortaerer hans
sjeel. Et kort klarsyn skeerer gennem hans omtagede sind. Lothar ma kende bogen, da han er bibliotekaren, og
hermed falder alt p& plads for Hermann. Den dgde sygdomsramte pilgrim blev sldet ihjel af Lothar. Selv havde
Hermann ogsa begyndende pesttegn i den tid. Han turde ikke sige noget til de andre munke af frygt for
udstadelse. Men efter et par dage vagnede han helbredt. Han tilskrev det dengang til bgnnernes magt. Men nu
star alt klart. Lothar ma sta bag det hele. Bade helbredelsen og udbruddet i byen. Dette skriver han ogsa pa
vaeggen. Forbryderen skal afslgres. For at fa smerten ud af sjeelen begynder Hermann at skrive p& veeggene
med sit bleek. Han forsgger med bgnner, tanker og bgrneremser.

Samtidig mangler Lothar sin bog. Den er fiernet, da han vil lsese i den i en sen nattetime. Han kan se, at den
seneste registrerede laeser i biblioteket er Hermann. Lothar opsgger derfor Hermann i hans celle. Hermann
registrerer knap Lothar, optaget som han er af sine skriverier pd vaeggen. Lothar handler resolut og dolker



Hermann ned. Lothar ser, at skriverierne pa veeggen afslgrer meget. Han bringer derfor bogen tilbage til
biblioteket, og henter bagefter vand og saebe i vaskehuset. Men da han naermer sig Hermanns celle, er der slaet
alarm. Munken Gundolf ville have en snack i kgkkenet. P4 vejen sa han blod Igbe ud under Hermanns dar.
Lothar flygter i panik til biblioteket.

Lothars endeligt

Na&r gruppen har undersggt cellen (se handout), vil det st dem klart, at svaret kan findes i biblioteket. Lothar
hgrer gruppen naerme sig biblioteket. Derfor flygter han gennem en bagdgr/vindue sammen med bogen. Dog
glemmer han szebevandet under et bord. Nar gruppen finder helt friskskummende saebevand, kan de nok
gennemskue, at Lothar er skurken. Han er nu sggt til sin celle. For at beskytte ham, sender fader Nurgle en
deemon ind i cellen. Forbindelsen mellem Lothar og Nurgle er meget taet nu, hvor ritualet neermer sig sin
afslutning. Der er tale om en Plaguebearer.

*** Handout findes sidst i scenariet ***
Nar gruppen traenger ind i cellen, mgdes de af deemonen, som skal nedkeempes, fgr de kan na frem til Lothar.
Lothars sind bryder sammen, da gruppen har dreebt Plaguebeareren. Alle disse heendelser har aedt hans sind

op. Han kan kun mumle: Jeg gjorde det for jeres skyld, vi er alle frelst, den aeldgamle fader beskytter os ...
Oswald kan let gennemskue, at dette er Nurgle, som han taler om.

Slutspil

Hvis gruppen vil finde ud af, hvad Lothar taler om, ma de g& i gang med bogen. Laesning kraever willpower tjek.
Hvis man fejler koster det 1 insanity point.

Efter et vellykket intelligens rul kan en karakter med laeseevne gennemskue, at det ritual der er i gang, er ritualet,
hvor En Stor Beskidt vil materialisere sig i en sygdomsramt by.

Da solen star op, kan man fra den bakketop, klostret ligger p3, se, at der er ankommet en mindre haer i
landsbyen. Der er rggsgijler fra flere breendende huse, underlige &dselsfugle kredser over byen, og der haenger
en underlig gra tdge over landsbyen. Denne tage er skabt af milliarder af sma fluer. Dette kan dog ikke ses pa
afstand.

De ankomne Nurgle baestmaend og Kaoskrigere har til opgave at fodre Den Store Beskidte, s& den kan vokse
sig stor, og drage haergende igennem Ostermark. Da haeren ankom, var den pa sterrelse med en hund, der sad
midt p& byens torv bag i en gammel hestevogn. Nu er den allerede fodret med mange af de pestramte
landsbyboere og derfor pa starrelse med den hestevogn, der ligger rundt om den, hvor den er braset sammen.
*** Handout findes sidst i scenariet ***

Enkelte landsbyboere er flygtet i reedsel. Mange er for syge til at flygte, og venter nu blot i deres hjem pa at blive
ofret til Den Store Beskidte.

Gruppen ma derfor konfrontere problemet inden det bliver for stort, og draebe Den Store Beskidte.

Abbed Otto siger, at gruppen ma vende sig mod Sankt Rupert efter hjzelp. | hans grotte hvor pilgrimmene
vandrer til, ligger en lanse, som Sankt Rupert brugte til at jage bgnderne vaek, da de ville breende bggerne af.
Den vil kunne anvendes nu med stor hellig styrke, tror han.

Pa vejen til grotten overfaldes gruppen af fire baestmaend, der er kommet gennem bjergene til klostret. Fader
Nurgle ved, at Lothar er brudt sammen, og han vil stoppe gruppen. Baestmaendene skal nedkeempes far lansen
kan skaffes. Nar lansen hentes er den som ny. Skarp og som smedet i stal.

Lanse: Dam+4, healer den der bruger den d4 wounds i runden medmindre man er pa O wounds.

Nar Den Store Beskidte er nedkaempet bliver alle meget hurtige raske. Ritualet er afbrudt.



Sankt Rupert Klosteret — spilleleder layout
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Selve kirken — Nurgle symbol i jern p& nordgav!

Bryghuset

Blegedamme — Nurgle symbol p& "hjul”

Hampemarker

Herberg og munkeceller

Stalde — Nurgle symbol i rafter

Stueetage: Skrive- & leesesale - 1. sal: Bibliotek

Badstue

Boliger for templar’s

Smedje — Nurgle symbol ridset ind i stolpe pa broen

Abbedbolig og modtagelsesveerelser

Slagtehus

Mglle

Eventyrerne pa vej til klosteret




Sankt Rupert Klosteret — spiller layout

T e

e
1 Selve kirken
2 Bryghuset
3 Blegedamme
4
5 Herberg og munkeceller
6 Stalde
7 Stueetage: Skrive- & leesesale - 1. sal: Bibliotek
8 Badstue
9 Boliger for templar’s
10 Smedje
11 Abbedbolig og modtagelsesveerelser
12 Slagtehus
13 Mglle
14 Eventyrerne pa vej til klosteret
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Plaguebearer




Latin fraser

Uren uren - Immundus immundus

Den store beskidte - Magnus sordidus

Vi er fortabt - Perditi sumus

Forraederen i vores midte - Proditor inter nos

En bog er en bog er en bog er en bog - Liber est liber est liber est liber

Den store mgrke aeldgamle kommer - Magnus ater senex venit

Soten har taget mig og jeg ma lutres - Morbus me cepit et me expurgari necesse est
Forbrydelse og straf - straf og forbrydelse - Scelus et poena — poena et scelus
Mgrke frygt ingen hvile - Metus, terror quies nulla

M4 skynde mig tiden iler - Me festinare necesse est - tempus fugit

Den aldgamle straffer mig for min forbrydelse - Senex me sceleris causa punit

Den sorte, sorte, sorte nat truer mig - Nox atra atra atra mihi minatur

Slip mig din djeevel/deemon- Me emitte Diabolus

Deraf disse tarer — Hinc illae cacrimae

Draben udhuler stenen ikke ved vold med ved ofte at falde - Gutta cavat lapien nonvi sed saere cadendo —
Ikke rigtig til at forstd noget med tid - Infundibulum cronosynclasticum

Vor moder - Mater noster

Saledes forgar denne verdens haeder — Sic transit gloria mundi



Munken

Da du vagner, meerker du en steerk klge i dine armhuler og i dit skridt. Da du undersgger det neermere, opdager
du nogle sma knopper, der i et par tilfeelde snarere ligner bylder. Den ene af dem brister i det samme, og noget
gulligt ildelugtende puds Igber ud. Ahhh ak & ve du er ramt af byldepest, den sorte dgd er over dig. Har du
svigtet din Gud? Skulle du alligevel have holdt dig til Ulrik i stedet for at flirte med den blgde Verena tro?

<

Dveergen

Ved Grungis skeeg!! sikke en klge i skraevet her til morgen! Hmm ... s slem var hun ikke tgsebarnet jeg fijasede
rundt med lejren. Og under armene, hvad er det dog? Knopper?!?! sméa klgende sataner. Hov nu gik der hul, og
hvad er det, der kommer ud? fedtet og gult er det! — og sikke en hgrm. Ved Grungi nu ved jeg det. Det er
byldepest ... Den sorte dad ... ak og ve og er der ikke noget med at ens skaeg feelder ogsa, er der et spejl her

Dagligdag i klostret — spillerlayout

06.30-07.00
07.00-08.00
08.00-12.00
12.00-13.00
13.00-14.00
14.00-18.00
18.00-19.00
19.00-20.00
20.00-00.00
00.00-00.30
00.30-06.30

<

Morgenmesse
Morgenmad
Arbejde i marker og pa klostret i almindelighed
Frokost
Middagsmesse
Studier & bgn
Middag
Aftenmesse
Aftenstudier & bgn
Midnatsmesse
Hvile




NPC’ere

Mutanter — dem mgder de godt nok ikke automatisk, men de er jo altid gode at have ved handen. Marcipanbrad
nej tak - Mutanter YesSir!

WS BS S T Ag Int Wp Fel W

31 31 31 31 31 31 31 31 11 4
Baestmaend

WS BS S T Ag Int Wp Fel W M

40 25 35 45 35 25 25 15 12 5

Der er fire baestmeend, en med store horn, en med skorpionhale, en med en MEGET stor gkse og en med to

hoveder.
Baestmand Ham med horn Ham med skorpionhale Ham med gksen Ham med to hoveder
Specialregel ES 4 pa horn ES 3 pa hale — gift yeahh | Twohanded (2d10 i Dam
— altsa den bedste)

Wounds 12 12 12 12
Lille deemon — oppe hos Lothar

WS BS S T Ag Int Wp Fel W

50 40 45 45 80 35 50 15 15 4

Deemonen er hgj og meget slank og meget meget hurtig, den er neermest menneskelignende, eller er den? Det
virker ogsd som om, at den skifter udseende. Den keemper med et lysende svaerd, der, hvis nogle eventyrere
skulle veere kaekke nok til at samle det op, kryber ind i hjernen pa vedkommende, og lamslar ham med frygt sd
han smider det fra sig med breendte fingre (-1 til -2 UDEN noget T og det der). Lad dem bare tjekke, de klarer

IKKE.

DODGE BLOW + STRIKE MIGHTY BLOW

Den store aeldgamle

WS

BS

S

T Ag Int

Wp

Fel

75

75

75

85 80 50

90

25 8

Deemonen er meget hgj, fedladen, puds & betaendelse lgber ud af den, dens gjne er gulligtsyge og den har et
kaempegab fyldt med rédne teender.




Dveaergen Hagar Tungstens historie

Hagar Tungsten er minearbejder ligesom sin far og alle andre maend i klanen, sa laenge klanbggerne kan huske.
Som alle andre drog han ogsé pa valsen, da han havde naet den rette alder pa 65 &r. | 5 &r har han nu travet
The Empire tyndt sammen med en gruppe andre dveerge handvaerkere. De har tjent penge i mange byer og
grevskaber, og har lzert nye teknikker hos andre dveerge, som de har madt pa deres vej. Da gruppen naede
Bechafen i Ostermark, besluttede Hagar sig for, at dette skulle vaere hans sidste job. Kloakken skulle graves, og
sa ville han vende hjem til den faadrene mine. Men der kom noget i vejen. Efter en hard arbejdsdag var han
alene pa vej hjem til herberget. Pa byens hovedgade stgdte han p& en demonstration fra bevaegelsen:
Dveergene Ud Af Byen. Da demonstrationen s& Hagar overdeengede de ham med radden frugt og grent. Dette
fandt Hagar sig naturligvis ikke i. Med sin spade begyndte han en afstraffelse, og nar Hagar slar til, s& gar det
ondt. Det hele endte i et stort slagsmal, og der matte fire byvagter til at traekke Hagar ud af klumpen. Slagsmalet
kostede dyrt. Hagar blev sendt seks maneder i arbejdslejr med at grave brunkul op. Ikke det veerste job for
Hagar. Men alligevel en massiv fornedrelse. Det var jo ikke Hagar, der havde handlet forkert. Han havde blot
forsvaret sit folks aere.

Det halve &r er nu gaet, og Hagar har nu faet sin frihed tilbage. Han har faet sit gamle grej igen samt et taeppe,
et vandskind, et brgd og en ost. Beskeden var: gad mod nord i to dage over heden, sa kommer du til Nagenhof.
Ved hans side stér tre andre Igsladte: En sydlzending, en bondekngs og en skidt udseende karl. Han kender
dem ikke fra lejren. De ma komme fra et af de andre sjak.

Personlighed

Hagar paskgnner hardt arbejde, mgrkt @l og en god historie. Han hader magi og grgnhuder som pesten. Han er
meget ligetil, og meget tro overfor sine venner. Arbejdslejren har dog teendt en sort side i hans dvaergesjeel.
Hans zere er plettet, og han kan ikke vende hjem og fortaelle, at hans rejse endte i en arbejdslejr. Han méa derfor
gare en stor og nobel dad, der kan overskygge alt andet.



Dveergen Hagar Tungsten

Alder 70

Hgjde

44 Vaegt

140 Ibs

Karriere Miner

Har

Sort dijne

Brune

Hjemby: Karak Hirn, Black Mountains.

Udseende: Hagar er massivt bygget dveerg, der er praeget af arbejdet i minerne. Ansigt og heender er deekket af
sma ar, og der er hard hud pa alle dele af kroppen. Hans tgj er slidstaerkt og enkelt — laeder og lzerred.

Profil
WS BS S T Ag Int Wp Fel A W M
52 35 42 51 21 36 43 17 1 16 3
Basic skills Stat | Val Advanced skills Stat Val
Animal Care Int | 36 Navigation Int 46
Charm Fel | 9 Trade - miner S 52
Command Fel | 9 Common knowledge - Dwarf Int 36
Concealment Ag | 21 Trade - stoneworker Int 31
Consume Alcohol T 26 Speak language — Khazalid Int 36
Disguise Fel | 9 Speak language - Reikspiel Int 36
Drive S 42
Evaluate int | 36 Talents Details
Dwarfcraft + 10 pa tradeskills miner
Gamble Int | 18 og stoneworker (er
indregnet).
. Grudgeborn fury + 5 weaponskill vs.
Gossip Fel 9 Greenskins.
Haqale Fel 9 Resistance to magic + 10 pa willpower vs
99 magi.
Intimidate s | 21 Stout-hearted + 10 vs fear & terror test.
Outdoor survival nt | 36 Sturdy Bliver ikke tynget af
pladerustning.
. Night vision Syn op til 30 yards i
Perception Int | 36 naturligt marke.
Orientation Evnen til at finde vej, +
Ride Ag | 11 10 pa navigation (er
indregnet).
Row S 21 Specialist weapon - 2H Kan anvende to-hands
vaben.
Scale sheer surface S 42
Search Int | 18
Silent move Ag | 11
Swim S 21




Udstyr:

Leather jack (+1 armor-point pa body/arms)
Rygseaek

Hakke

Spade

Stormlanterne

Flaske med lampeolie

Teeppe

Brad og ost

Vandskind

Vaben:

Two-handed pick, rul to d10 for skade og veelg den bedste, modstandere har +10 pa dodge og parry.
Dagger SB -3

Axe



Munken Oswald Eisenbeins historie

Oswald blev fgdt ind i en fattig familie i byen Waldenhof i Stirland for 19 ar siden. Hans far var rottefeenger og
tilbragte det meste af sine dage i kloakker og andre folks keeldre. Nar faderen endelig var hiemme beskaeftigede
han sig udelukkende med vold mod kone og barn og massiv druk. Pengene var sma i familien og hans mor var
ofte veek i lange perioder for at tiene penge pa ukendt vis. Oswald var dog et begavet, kant og atletisk barn. Han
fik let opmaerksomhed fra andre folk, og en dag blev han bemeerket af en munk fra byens Ulric kloster. Han
tilbgd familien at overtage Oswald, s& han kunne fa en uddannelse. Faderen slog til. Munkens tilbud betad en
mund mindre at meette. Tiden i klostret var paradis for Oswald. Dagene var fyldt med regelmeessighed, ro og
tilstreekkeligt med mad. Han leerte at laese, skrive og regne og som arene gik leerte han det klassiske sprog og
akademisk viden. Dog plagede en ting Oswald konstant: Drammen om de unge k@nne kvinder. Dette er ikke
godt, ndr man har aflagt lgftet om cglibat. Han s& de unge kvinder i byen, nar han gik aerinder, og de s ogsa
den kgnne unge munk. Dette betgd, at han ofte sneg sig ud af klostret om natten for at opsgge fristelsen. Et af
forholdene blev alvorligt. Oswald forelskede sig i en ung prostitueret ved navn Marla, som han havde mgdt pa
en natlig udflugt. Han ville have hende for sig selv, men han ville heller ikke opgive klosterlivets
regelmaessighed. For at have kvinden for sig selv matte han skaffe hende penge til mad og bolig. Dette er ikke
nemt, nar man ikke ejer personlig formue som del af en bradremenighed. Derfor stjal han fra klostrets
guldbeholdning. Det blev opdaget en dag, og Oswald ndede knap at flygte fra byen. Han vandrede pa
landevejene de neeste par maneder. Han var syg i sjeelen. Klostrets regelmeaessige og trygge liv var ham tabt, og
han ville aldrig se sin Marla igen. Til sidst endte han i byen Bechafen i Ostermark. P4 et vaertshus hvor han
spiste sine sidste pennies op, mgdte han igen en smuk ung prostitueret. Han talte sgde ord i hendes gre, men
da han ikke havde penge, ravede han uklar med hendes ruffer. Skaenderi blev til neevekamp, og naevekamp
ledte til trukne knive. Inden nogen havde set sig om, havde Oswald stukket rufferen ned. Byvagten ankom i det
samme, og Oswald blev anholdt. Rufferen havde ingen ondt af, og drabet havde et vist element af selvforsvar
over sig. Desveerre for Oswald var han fremmed i byen, og den lokale magistrat besluttede sig for, at det var
bedst at sende Oswald et halvt ar i den lokale brunkulslejr for alle tilfeeldes skyld. Oswald fandt dette uretfeerdigt,
omend livet i lejren ikke var det veerste. Her fandt han igen regelmaessigheden og roen gennem det harde
arbejde.

Det halve ar er nu gaet, og Oswald er sat pa porten. Han har faet sit gamle grej tilbage samt et teeppe, et
vandskind, et brgd og en ost. Beskeden var: ga mod nord i to dage over heden, sa kommer du til Nagenhof. Ved
hans side stér tre andre Igsladte: En dveerg, en sydleending og en skidt udseende karl. Han kender dem ikke fra
lejren. De ma komme fra et af de andre sjak.

Personlighed

Oswald er en melankolsk ung mand, der finder sig uretfaerdigt behandlet. Han frygter kulde og sult, og vil gare
alt for regelmaessige maltider og ro. Han er ikke fanatisk Ulric tilbeder, men han tror pa, at et religigst liv
indeholder frelsen. Som Ulricmunk er han opdraget til respekt for autoriteter, disciplin, lov og orden, fysisk
duelighed og massiv kamp mod De Omstyrtende kreefter.



Munken Oswald Eisenbein

Alder 19

Hgjde

5'10" Vaegt

125 Ibs

Karriere

Initiate

Har

Blond dijne

Bla

Hjemby: Waldenhof i Stirland.

Udseende: Indtagende ung mand om end lidt sjusket kleedt efter laengere tid p& landevejene. Tonsuren er groet
til, og det lyse har og de bla gjne kan sagtens deekke over den tydelige fattigdom.

Profil
WS BS S T Ag Int Wp Fel A W
44 32 32 32 43 43 42 42 1 13 4
Basic skills Stat | Val Advanced skills Stat Val
Animal Care Int | 22 Academic knowledge - History Int 43
Charm Fel | 21 Academic knowledge - Astronomy Int 43
Command Fel | 21 Academic knowledge - Theology Int 43
Concealment Ag | 22 Heal Int 43
Consume Alcohol T | 16 Read/write Int 43
Disguise Fel | 21 Speak language - Classical Int 43
Drive S 16
Evaluate Int | 22 Talents Details
Public speaking 10 gange sa mange
Gamble Int | 22 kan pavirkes af
charm skill.
) Luck Ekstra fortune point
Gossip Fel | 42 hver dag.
Sturdy Kan bruge
Haggle Eel | 21 pladerustning uden
problemer.
Intimidate S 16
Outdoor survival Int | 22
Perception Int | 43
Ride Ag | 22
Row S 16
Scale sheer surface S 16
Search Int | 22
Silent move Ag | 22
Swim S 16




Udstyr:

Ulric symbol i halskeede (lille ulvehoved)
Simpelt tgj

Teeppe

Brad og ost

Vandskind

Vaben:
Dagger SB -3
Axe



Estalian Diestro Don Rodriquez Felipe de Montezumas historie

Rodriquez kommer fra en velstaende kabmandsfamilie i Estalia. Da hans bror alligevel skulle overtage
kgbmandsforretningen, var Rodriquez stillet friere. Han brugte hver dag pa feegtetreening i Bilbalis akademi.
Faderen betalte gerne regningerne, for sa leenge Rodriquez traenede, lavede han ikke ballade. Der var ogsa
andre ting, der interesserede Rodriquez: De kgnne unge kvinder. Dette har ledt til flere dueller, vrede faedre og
mange knuste kvindehjerter. Da en seerligt opbragt og overbeskyttende fader pressede pa for at fa et segteskab i
stand mellem hans datter og Rodriquez, syntes Rodriquez, at det var pa tide at se verden. Han drog derfor ud
pa lykke og fromme, og naede til sidst The Empire. Her har han tjent gode penge som professionel duellant og
bodyguard. Desveerre gik det galt en dag. Mens han var bodyguard for en kebmand i provinsbyen Bechafen,
havde han ogsa tid til et romantisk eventyr. Kvinden var desveerre allerede gift, og hendes segtemand var ikke
seerligt liberalt indstillet. Han opsggte sammen med to venner Rodriquez pa en kro en sen aften for at f& haevn.
Tingene vendte sig snart om, og de tre haevngerrige herrer matte tage flugten med fleenget tgj og lavt selvveerd.
Tilbage 14 desvaerre en sgnderknust krostue. Rodriquez kunne ikke betale for skaderne, og byvagten sendte
ham derfor i brunkulslejren for et halvt ar.

Det halve ar er nu gaet, og Rodriquez har nu faet frihed tilbage. Han har faet sit gamle grej igen samt et taeppe,
et vandskind, et brad og en ost. Beskeden var: g& mod nord i to dage over heden, s& kommer du til Nagenhof.
Ved hans side star tre andre lgsladte: En dvaerg, en bondekngs og en skidt udseende karl. Han kender dem ikke
fra lejren. De ma komme fra et af de andre sjak.

Personlighed

Rodriquez har selvtillid og selvvaerd, og er ikke bange for at vise det. Han er ikke tabeligt stolt, men holder
bestemt heller ikke af pletter pa sin aere. Feegtekunst, kvinder, vin og sang er det eneste, som betyder noget i
hans liv.



Estalian Diestro Don Rodriquez Felipe de Montezuma

Alder 32 Hgjde 6'0” Veegt 170 Ibs

Karriere Estalian Diestro Har Sort Jjne Mgrkebrune

Hjemby: Bilbali i Estalia.

Udseende: Sydlandsk udseende mand, der har en fremtoning som en kamphane pé& vej ind i en hgnsegard.
Héret er langt og samlet i en pisk. Overskaeg og hageskaeg er veltrimmet. Tgjet er stgvet og let slidt men af
fineste kvalitet og holdt helt i sort.

Profil
WS BS S T Ag Int Wp Fel A W
52 31 41 37 47 38 29 31 2 15 4
Basic skills Stat | Val Advanced skills Stat Val
Animal Care Int | 19 Academic knowledge — Science Int 38
Charm Fel | 40 Dodge blow Ag 47
Command Fel | 16 Common knowledge - Estalia Int 38
Concea|ment Ag 24 Read/Write Int 38
Consume Alcohol T 21 Speak language - Estalian Int 38
Disguise Fel | 16 Speak language - Reikspiel Int 38
Drive S 22
Evaluate Int | 19 Talents Details
Swashbuckler Spring under kamp
Gamble Int | 19 er half action, +1
yard pé alle spring.
i Quick draw Ready action er free
Gossip Fel | 31 action.
Haggle Fel | 16 Strike to injure Critical value + 1.
Intimidate S 22
Outdoor survival Int | 19
Perception Int | 19
Ride Ag | 24
Row S 22
Scale sheer surface S 22
Search Int | 19
Silent move Ag | 24
Swim S 22




Udstyr:

Flot tgj

Rygseaek

Landkort over The Empire
Flaske med parfume
Teeppe

Brad og ost

Vandskind

Vaben:

Rapier SB -1, modstanderen har -10 pa dodge og parry.
Dagger SB -3

Sword



Gravrgveren Sebastians historie

Sebastian kender ikke sin familie. Han voksede op pa et asyl i Grissenwald. Her lzerte han, hvordan man
overlever livet — gennem snyd, ran og forreederi. Da han blev smidt ud af asylet som 15 ar, havde man skaffet
ham plads som leerling i et bageri. Dette opfyldte bare ikke Sebastians ambitioner. Han ville tjene store penge.
Derfor fik han lidt manskinsarbejde. Inden han skulle arbejde i bageriet tidligt hver morgen, tog han forbi en
kirkegard og gravede et lig op. Det var der gode penge i. Teenk at folk ville betale for kadavere. Da en
Nekromantiker-kult et ar senere blev optraevlet, fik Sebastian meget travit med at forlade byen. Faktisk blev alle
hans gamle kunder anholdt af Inkvisitionen, og det ville kun veere et spgrgsmal om tid, far nogen angav
Sebastian. De sidste par ar, har Sebastian snydt sig gennem The Empire, indtil han havnede i Bechafen.
Desveerre stod han uden penge og fiduser en kort periode, og i et svagt gjeblik stjal han et brgd. Men bageren
og hans svende var arvagne, og Sebastian fik et lag prygl, inden de gav ham til byvagten. Tyveriet kostede ham
et ar i arbejdslejr med at grave brunkul. Ydmygende fysisk arbejde, og Sebastian har talt dagene indtil sin
lgsladelse nidkeert.

Aret er nu géet, og Sebastian har nu faet frihed tilbage. Han har fiet sit gamle grej igen samt et taeppe, et
vandskind, et brgd og en ost. Beskeden var: ga mod nord i to dage over heden, sa kommer du til Nagenhof. Ved
hans side star tre andre Igsladte: En sydleending, en bondekngs og en dvaerg. Han kender dem ikke fra lejren.
De ma komme fra et af de andre sjak.

Personlighed

Sebastians livsfilosofi kan koges ned til falgende: Hvis du nar at dolke din modstander i ryggen, sa kan han ikke
gere det mod dig. Dette betyder ikke, at han ikke @nsker venner og gode oplevelser i livet — sdsom snaps og
skager. Men han vil ggre alt for at overleve i en presset situation.



Gravrgveren Sebastian

Alder 21 Hgjde 5'8” Veegt 120 Ibs
Karriere Grave Robber | Har Mellembrunt Dine Gra
Hjemby: Grissenwald i Wissenland.
Udseende: Bleg og let skrutrygget. Simpelt arbejdsmands tgj.
Profil
WS BS S T Ag Int Wp Fel W M
39 29 38 31 45 37 41 24 12 5
Basic skills Stat | Val Advanced skills Stat Val
Animal Care Int | 19 Secret signs - thief Int 37
Charm Fel | 12 Speak language - Reikspiel Int 37
Command Fel | 12 Common knowledge - Empire Int 37
Concealment Ag | 45
Consume Alcohol T |31 Talents Details
o Flee! + 1 pa move, nar du
Disguise Fel | 24 flygter.
] Resistance to disease + 10 pé toughness vs
Streetwise +10pa
charm/gossip ved
Evaluate Int | 19 forhandlinger med
underverdenen.
Gamble nt | 19 Strongminded Du bukker ikke under
for stress.
Gossip Fel | 34
Haggle Fel | 24
Intimidate S 19
Outdoor survival Int | 19
Perception Int | 37
Ride Ag | 23
Row S 19
Scale sheer surface S 38
Search Int | 37
Silent move Ag | 45
Swim S 19




Udstyr:

Rygseaek

Lanterne

Flaske med lampeolie
Hakke

Spade

Teeppe

Brad og ost
Vandskind

Vaben:
Sword
Dagger SB -3



Vabneren Norman Heiligbluts historie

Norman er fgdt i en rig adelsfamile i Altdorf. | en tidlig alder mente Normans far, at drengen skulle uddannes af
de bedste laerere. Han hyrede derfor to Verenamunke til at falge drengen i et og alt. Verena er guden for laerdom
og retfeerdighed, s hvad kunne ga galt. Faktisk gik intet galt, men tarsten efter viden og trangen til retfeerd fyldte
mere og mere i Normans liv, og da han fyldte 16 meddelte Norman sin far, at han ville traede ind i Verenakirken
som munk. Faderen var ude af sig selv — skulle han miste sin sgn til en flok munke? Men han kunne ogsa se, at
han keempede en forgeeves kamp. Han gik derfor i forhandling med kirkens repraesentanter i Altdorf. Der blev
indgdet en handel om, at Norman ikke skulle blive munk. Til gengzeld skulle han have en ridderuddannelse i
tempelridderordenen Retfeerdighedens Bragdre. Dette passede Norman fint. De naeste par ar gjorde han tjeneste
i Altdorf afdelingen, og for et &r siden blev han overflyttet til Talabheim. For to uger siden fik han at vide, at han
skulle gare tieneste ved Sankt Rupert Klostret i Ostermark de naeste to &r sammen med 3 riddere. Efter denne
udstationering vil Norman f4 tildelt sine riddersporer. En halv time far afrejse fra Talabheim blev gruppen opsggt
af en kirkens seere i meget ophidset tilstand. Han havde set en massiv trussel haenge over hele Ostermark og
Sankt Rupert klosteret. Han havde set dgd og @deleeggelse i katastrofalt omfang. Han havde set de omstyrtende
magters haergen i The Empire. Norman og hans gruppe blev derfor sendt hurtigt af sted med besked om, at man
hurtigst muligt vil samle flere riddere og sende dem af sted.

To dages ridt fra klosteret skete overfaldet. En gruppe baestmaend veeltede hylende og skrigende ud af skoven,
mens de kastede store sten efter hestene. Norman mistede kontrollen over sin hest, og blev kastet af. De sidste
han huskede, fgr han mistede bevidstheden, var synet af hans hest, der fik halsen hakket over af en gigantisk
gkse.

Personlighed

Norman er yderst pligtopfyldende og religigs. Han vil ggre alt for at tjene retfeerdigheden og Verenakirken. Han
er ikke fanatiker, men han mener, at The Empire er omgivet af trusler og Verenas laere er den eneste lgsning.



Vabneren Norman Heiligblut

Alder 21 Hgjde 511" Veegt 170 Ibs
Karriere Squire Har Mellemblond djne Bla
Hjemby: Altdorf i Reikland.
Udseende: Muskulgs og streng i blikket. Rustning og leeder som beklzedning.
Profil
WS BS S T Ag Int Wp Fel W
53 32 50 41 40 32 35 38 13
Basic skills Stat | Val Advanced skills Stat Val
) Academic knowledge — Int 32
Charm Fel | 38 Animal training Fel 38
Command Fel | 19 Common knowledge - Empire Int 32
Concealment Ag | 40 Dodge blow Ag 40
Consume Alcohol T | 20 Speak language - Reikspiel Int XX
Disguise Fel | 20
Drive S 3 Talents Details
Etiquette +10 pa
Evaluate Int | 19 charm/gossip
overfor nobles.
Specialist weapon - cavalry Evnen til at
Gamble Int 19 bruge |anse_
) Strike mighty blow + 1 damage i
Haggle Fel | 24
Intimidate S 19
Outdoor survival Int | 19
Perception Int | 37
Ride Ag | 23
Row S 19
Scale sheer surface S 38
Search Int | 37
Silent move Ag | 45
Swim S 19




Udstyr:

Skjold

Hest

Saddel og remme

Saddeltasker

To teepper

Kogegrej

Pladerustning med leederdragt (+3 armorpoints pa alle locations)
Ringheette (+1 armorpoint pd hovedet)

Vaben:

Demilance (I farste angreb rulles skade med to d10 og den bedste veelges, modstandere har -10 pa
dodge/parry)

Sword
Warhammer
Dagger SB -3



