En voldsom dgd

Plot

Scenariet handler om en gruppe heksejaegere, der tilhgrer Sigmar-inkvisitionen i Nuln
under AktionsAbteilung — den afdeling, der star for opsporing og anholdelse, men ikke
afhgringer eller overordnet planlegning. Gruppens medlemmer er fglgende:

Navn Rolle Ini |A |[Note

Ernst von Breitensten | Templar og gruppens leder 66 2 Skarpt syn
Gottfried Liebestraum | Cleric Ivl 1 og ny mand pa holdet 48 1 Sjette sans
Felix Weltschmertz Scout og kusk 48 2 Skarp hgrelse
Hultz Grossbart Tempelkriger og alkoholiker 51 2

Ludovicus Metzger Assassin og tyv 67 2

Det er vigtigt, at alle spillerne forstar, at deres gruppe er meget dedikeret, og at alle hader
kaos af et godt hjerte. Sigmar-inkvisitionen i Nuln er dog en meget pragmatisk del af
inkvisitionen, og arbejder mere i det skjulte end ved offentlige skuepladser.

Safremt alle spillerne ikke er erfarne med Warhammer-verdenen, skal der nok gives en
kort introduktion til Emperiet, tidsalderen, kaos-magterne og Sigmar.

Gruppens opgave er at anholde demonologen Horst Wessel og bringe ham til Nuln i
levende live, saledes at han kan afhgres. Horst viser sig dog at veere last inde i et
pentagram, safremt han bryder dette, vil det betyde, at en stgrre deemon slipper Igs.
Gruppen bliver derfor ngdt til at drage til et Solkantempel og fremskaffe navnet pa
deemonen, saledes at Horst kan binde den.

Solkantemplet er omringet af en kaosheer, der er sterre end, at gruppen kan sla den pa
flugt. De er derfor ngdt til at snige sig ind, finde navnet pa deemonen i en af Horst udpeget
bog og slippe levende ud. Tilbage hos Horst Wessel vil han bruge navnet pa deemonen til
at binde den, og tvinge den til at angribe gruppen. Herefter kan gruppen udkeempe det
sidste slag og forhabentlig anholde Horst.

Opgaven uddeles

Medlemmerne af gruppen befinder sig i deres kvarter af Sigmar templet i Nuln. Det er
fem sma celler omkring en mindre fallesstue, som kun indeholder et langt egetraesbord og
en baenk pa hver side. Stue har en stor kamin. Kvarteret ligger helt oppe under taget i den
store tilbygning bag katedralen. Gruppen er ved at hvile ud efter en starre jagt over flere
dage gennem Nulns gyder efter vampyr. | den forbindelse blev gruppens gamle praest
Eberhardt slaet ihjel. Dette vil veare et velvalgt tidspunkt for spillerne til at praesentere
deres karakterer for hinanden. Dette ggres ved, at fader Knigar, en &ldre praest,




introducerer Gottfried for Ernst, som sa kan praesentere Gottfried for resten af gruppen og
dem for ham.

Efter rammen er sat bliver gruppen opsggt af en ung Kkirketjener, der beerer besked om, at
gruppen skal foretraede foretraede for ypperstepraesten Hieronimus straks. Hieronimus er
leder af Sigmar-inkvisition i Nuln. Selvom han ser meget gammel ud, sa udgver han
stadigveek stor autoritet og i hans gjne er der stor opmarksomhed pa alt. Hieronimus
oplyser dem om, at de bliver palagt en ny opgave, som vil vere let og rekreativ oven pa
den forrige opgave. En vis rigmand ved navn Horst Wessel skal anholdes. Unavngivne
kilder har oplyst, at han eksperimenterer med deemonologi pa sit slot lige udenfor
landsbyen Schlomburg, der ligger otte dagsrejser vaek fra Nuln oppe i De Gra Bjerge. |
hans unge dage studerede han pa universitetet i Middenheim, hvor han abenbart kom i
darligt selskab. De sidste ti ar har han boet pa familiens slot. Han er den sidste ud af en
lang reekke af succesrige kebmaend. Handel interesserer ham abenbart ikke, sa familiens
formue ma snart veere brugt op. Det vil familiens linje ogsa vere en dag, da han ikke har
kone og barn.

Hieronimus understreger, at Horst Wessel skal bringes levende hjem, idet han
sandsynligvis kender Det Omstyrtende Broderskabs Netvark (Kaos-kult).

Hieronimus giver Ernst 100 Crowns til rejsepenge.

Rejsen til slottet.

Inden afrejse kan gruppen kgbe det ngdvendige grej eller skaffe sig det fra kirken. Hvis
nogle spillere ikke kan handtere det, s naevn at de ikke spiller D&D og pa vej mod en
dungeon. Umiddelbart burde de have det relevante udstyr, men der vil veere behov for at
proviantere i det store forradskammer.

Gruppen rejser i en sort tillukket vogn trukket af to heste kart af Felix Weltschmertz. Ernst
ridder dog pa sin egen hest. Vognen har en hvid hammer pa en baggrund af en tvin-halet
komet malet pa bagsmaekken, og darene.

Det er efterar. Neevn derfor ofte at det er stormvejr, regnvejr, overskyet, tidligt tusmarke
osv. Det skal jo ikke veere det rene sjov, vel? Rejsen foregar pa landevejen langs floden
Wissen. Undervejs passeres byerne Carlsburg med det beramte bryggeri og Krankenberg
med galeasylet.

Pa rejsen vil der vaere kroer sa det passer med en dagsrejse mellem hver — det tager 8 dage
pa hest. Der vil ikke veere tid til rollespil i serlig stor grad undervejs, men sgrg dog for i
hvert fald at spille den fgrste aften pa kroen Svinet og Haren. Med deres sorte vogn med
heraldik og deres vaben og tgj vil det sta bade krofatter (Emanuel) og alle gvrige gaester
klart, at de er en del af inkvisitionen eller i hvert fald nogle andre helvedes karle. Gruppen
vil derfor leegge en deemper pa den ellers livlige stemning, der var der da de ankom. Alle
vil veere aerbgdige, og undga at komme i vejen for dem. En kroens serveringsdrenge pa ca.



8 ar (Gephardt) vil dog udspgrge dem om deres vaben og tidligere eventyr. En tydeligt
nervgs krofatter vil genne drengen bort.

Husk at de ikke har seerlig mange penge til de store udsveevelser eller kroeventyr.

Ankomst til slottet

Sidste halvdel af den ottende dag gar det stejlt opad gennem bjergene. Flere gange er
gruppen ngdt til at stige ud af vognen, s& hestene kan treekke den. Vejen bliver samtidig
darligere og darligere. Kort far solnedgang ankommer gruppen til byen Schlomburg. Byen
er meget tilknappet, og der er skodder for alle vinduer. Det ser desuden ud som om flere
af husene narmest er blevet befaestet, og der haenger hvidlggsranker og andre amuletter
foran de tilskodede vinduer og der er boltede dgre pa alle huse. De folk, der endnu er ude,
haster mod deres hjem, og nar at lukke og lase deres dgre, inden man kan na at stille dem
spargsmal.

Hvis gruppen stgver rundt lzenge nok vil Borgmester Hans-Heinrich Kanslerstein abne sin
der og sige til dem, at de straks skal sgge i ly pa kroen. Hans-Heinrich advarer pa det
bestemteste gruppen mod at tage op til slottet pa denne tid, og fortzeller om kaos og onde
beestmeend, grenhuder og det, der er vaerre. Der har hver aften veret bal og kamptummel
oppe omkring slottet. Ingen har set Horst Wessel eller hans to tjenestefolk i mindst en uge,
og der er ingen, der tgr vove sig derop selv hverken ved dag- eller nattetide. Plagen har
veeret fire dage, og er taget til i styrke. Der er selvfglgelig forsvundet kveeg, og man mener
desuden, at nogle af de mest isolerede huse, er blevet overfaldet. Prgv gerne at overtale
gruppen til at blive veek.

Vejen fra hovedgaden snor sig videre gennem en mindre skov og det gar stejlt opad. Pa
vejen ser gruppen et ilde tilredt omend friskt lig, der ud fra tgjet at dgmme kunne veere en
tjiener. Det vil sige, at hans tgj er ydmygt uden at vaere bondekluns. Og ja, der er tale om
Horst Wessels ene tjener Siegfried, som baestmandene har fanget, tortureret og farst slaet
ihjel aftenen far.

Da gruppen nar op til slottet for enden af vejen, ser de tydelige tegn pa kamp foran slottet.
Slottet bestar af et murveerk med en port, som ligger indenfor murveaerkets eneste tarn.
Bagerst rejser sig hovedbygningen, som har et enkelt hgjt tarn. Porten er meget skrammet,
men der er ikke noget at se. Gottfrieds sjette sans ringer lystigt lige nu. Det er MEGET
vigtigt, at gruppen nar frem omkring tusmerke. Porten kan ikke abnes udefra, og i det de
kommer i tanke om, at det er muligt at benytte scale sheer surface op til et lille vindue over
porten, er det blevet helt mgrkt. De hyl, der leenge har lydt hgjere og hgjere i skoven, stiger
nu til en sand kakofoni af skrig, og en horde baestmand og goblins er over dem. Hestene
er tabt, medmindre nogen virkelig far en god idé. Idet porten abnes kan gruppen treekke
sig bagleens ind ad porten, og det er rimeligt nemt at fa den lukket.

Undersggelse af borgen




Borgen er forladt, og vi har ikke lavet floorplans til alle locations. Der er en forgard med
stalde pa begge sider og hovedbygningen midtfor. Den er pa tre etager med et stort tarn,
der rager op ca. to etager over hovedbygningen.

Farste sal: Hall. Balsal med vabenskjolde pa veeggen. Kgkken. Forradskammer.

Anden sal: 4 soveveerelser til herskabet, kun et enkelt bliver benyttet, selvom det ser ud
som om det er flere dage siden, at det har veeret tilfeldet. Stor dagligstue med blgde
mgbler, gamle instrumenter og jagttrofzeer.

Tredje sal: Tjenestefolkenes kvarter. To verelser er i brug, det ene af en mand, det andet af
en kvinde. Pulterkammer med skrammel. Adgang til trappe, der leder op i tarnet.

Keelder: Vinrum. Tomt fangerum. Tomt rum med hemmelig der, der er aben. Her er
tienestefolkene flygtet igennem, da de sa deres herres seneste eksperiment og dets
konsekvenser.

Det er nemt at komme ind i hovedbygningen, da hoveddgren star aben, og her er der ogsa
tomt og forfaldent. Pa den farste etage i tarnet finder gruppen farst et kontor, og ovenover
et stort bibliotek. Midt i biblioteket er der en stor rad trekant (malet pa gulvet), og midt i
denne befinder sig en deemon. Da&emonen er to meter hgj, red med stor horn i panden og
hele vejen ned af ryggen. Dens haender ender i fire lange klar pa stgrrelse med sveerd. Den
har ogsa en hale, som ender i en skorpion brod. Den ser meget steerk ud. Pa et succesfuldt
Int-tjek vil Gottfried kunne oplyse, at det er en Khorne-deemon og at den er ekstremt
steerk. Han vil nappe tro, at gruppen kan besejre den med vabenmagt.

Pa gulvet ved siden af trekanten er der malet et mindre gult pentagram, og midt i dette
sidder en mand i en sort kdbe. Manden kneler, og er meget svedende, og ser desuden
meget afkreeftet ud (han har siddet sadan i fire dage, og landsbyens plage har som bekendt
varet lige sa leenge). Daemonen star bgjet over manden, og den forsgger at lade sine klgr
snitte i manden, men der er tydeligvis et kraftfelt omkring manden, der beskytter ham.
Damonens klgr er kun fa centimeter fra mandens hoved.

Da gruppen kommer ind i lokalet springer deemonen frem efter dem. Cool-tjek til alle. Det
bliver dog ved forskreekkelsen. Deemonen er selv fanget i trekantens kraftfelt og kan ikke
komme ud af stedet.

Manden i pentagrammet, som selvfglgelig er Horst Wessel, kan knapt &nse noget eller
tale. Han kan heller ikke flytte sig (dvs han VIL ikke flytte sig, og det vil gruppen heller
ikke, hvis de har deres liv keere). Hvis Horst Wessel flytter sig/flyttes vil han miste
kontrollen over deemonen, der vil kaste sig over dem. Dette vil Gottfried kunne berette til
resten af gruppen.

Horst fremstammer fglgende:
- Forkert navn. Ingen kontrol.
- Hijelp mig. St. Feullien klostret.



- Bogen: — Il nominae de satanicus.
- Skrivebordet: Dronningen.

- Kun en handfuld dage tilbage.

- Skynd jer.

Herefter synker han sammen og man kan ikke komme i kontakt med ham.

Det han har forsggt at forklare dem er, at det eneste sted, det rigtige navn kan findes, er i
biblioteket i klosteret St. Feullien, der ligger ca. to dagsmarcher veek. Horst kender til
navnebogen — Il nominae de satanicus — fordi han selv har brudt ind i biblioteket, og leest
hvad han troede var navnet pa deemonen (uheldigvis det forkerte, da han jo ikke har
kontrol over den). Bogen var fysisk for stor til at han kunne tage den med sig, da han kom
ind og ud af klostrets bibliotek ved en flyve-formular. Horst Wessel vurderer, at han kan
holde kontrollen i endnu seks dage. Henvisningen til dronningen er en skakbrik, som
gruppen kan finde i en skuffe i hans skrivebord. Den tog han med sig fra biblioteket for at
hjeelpe ham med at huske, hvor han gemte bogen.

Rejsen til klosteret St. Feullien

Hvis gruppen spgrger i landsbyen, far de anvist en sti mod nord-vest, der begynder
lzengere oppe af bjergsiden bagved borgen. Stien er sa smal og stejl, at den ikke kan
berides. Gruppen ma derfor vandre til fods. Selve rejsen er begivenhedslgs. Efter to dage
gennem bjergene ankommer eventyrerne til den lille landsby, der ligger nedenfor
klosteret. Byen er raseret. Dade mennesker og dyrelig over det hele. Afbraendte bygninger.
Det er ca. sket for to dage siden. Stanken er begyndt at brede sig. Her har Gottfrieds sjette
sans det heller ikke godt.

Belejringen

Klostret er under belejring af en mindre kaoshar. Nogle kaosriddere og 200 bsestmand
har braendt en raekke bygninger af rundt omkring pa klostret og belejrer nu biblioteket. P&
bibliotekets tag ses enkelte menneskeskikkelser, der skyder bolts efter de baestmaend, der
vover sig for langt frem. Det er vigtigt at gruppen forstar, at de ikke kan klare heren,
hverken ved direkte eller indirekte konfrontation. Haev derfor antallet af kaosriddere, hvis
gruppen skulle blive for modig.

Biblioteket er omringet af sma grupper bastmand lige udenfor skudvidde fra
bibliotekstarnet. Der er bade grupper indenfor og udenfor murene.

Ankomst i biblioteket

Eventyrerne ma anvende deres opfindsomhed til at komme ind til de belejrede. Munkene
vil selvfglgelig hjeelpe dem med at komme ind i klosteret nar de indser at gruppen ikke er



sammen med heaeren. Anvend derfor eventuelt beestmandene til at skubbe gruppen i
retning af tarnet.

Inden for mgder de:

Axel Erdinger Excorcist
Oskar Fernseher Astrolog
Luitpold Wittinger Initiate
Rutger Schmidt Initiate
Berndt Fistler Initiate
Rotwang Templar
Schneiderjirgen Templar

Tarnet har 5 niveauer:
1) Ankomsthal — her holder altid en tempelridder og en initiate vagt.
2) Leaesesal / skriptorium — dette sted anvendes som base.
3) Bibliotek
4) Brystveern — her er altid en praest eller en initiate pa vagt, men ofte flere.

Vel indenfor bliver de budt velkommen - der er tydeligvis brug for ekstra vabenfare
mand - teenk pa da Prins Valiant nar frem til Andelkrag, om end Solkan brgdre er noget
mere famealte end folkene pa Andelkrag. Det er vigtigt, at gruppen er opmarksomme p3,
at de ikke bare skal spgrge efter bogen, men forsgge at finde den gedulgt — Solkan drenge
laner ikke bare lige deres litteratur ud, slet ikke til folk, der skal bruge navnet paen
demon.

Oskar fortzeller eventyrerne om, at der er noget stort og frygteligt pa vej. Tegnene er
mange. Haeren udenfor daren er tydeligvis kommet med et formal. Biblioteket indeholder
megen viden som kaosmagterne kan anvende. Og stjernerne forteeller om en stor og
altafggrende krig under optrak i nord.

Bradrene gnsker ikke at flygte med eventyrerne. For megen viden, der ikke ma overgives,
og bragdrene vil ikke risikere at falde i hzenderne pa kaoshzren, da de vil blive underkastet
ekstrem tortur for at afslgre deres hemmelige viden om kaos og bekaempelse af den. Nar
slaget er ved at vere tabt bliver der sat ild til en reekke brandbomber. Brgdrerne mener
heller ikke, at de sammen med gruppen er steerk nok til at sla haren. Men under alle
omstaendigheder, sa vil de ikke tage nogen som helst risici, der kunne betyde, at hearen fik
adgang til biblioteket.

Hvor er bogen

Under rundvisningen i tdrnet kommer gruppen selvfglgelig forbi biblioteket, der er stort —
skreemmende stort. Tarnet har en vindeltrappe i hvert hjarne. | de fire hjgrneveerelser i
tarnet star en statue skaret i tree. Hver statue forestiller en bergamt munk. Der er tale om



brgdrene Dietmar, Epstein, Konrad og Mannfred. Alle veerelserne i biblioteket har et
nummer — se kortet.

| hjgrneveerelset med figuren for Epstein er der lidt hyggeligere end i de gvrige rum. Her
er to leederlenestole stillet op foran hinanden med et lille bord med et skakspil pa.
Skakspillet mangler en brik — sort dronning. Nar gruppen sammenligner, sa er det klart, at
den brik, som de fandt i Horst Wessels arbejdsveerelse, er den brik, der mangler i spillet.
Sporet er, at sort dronning skal sta pa felt D8. Bogen Il nominae de Satanicus er saledes
gemt under en meget stort reol i lokale D8 — D for Dietmar og 8-tallet star over dgren pa
veerelset.

Bogen er meget stor, og derfor umulig at smugle ud af biblioteket. Den er skrevet pa
classical, sa Gottfried kan laese den. Han finder efter et succesfuldt Int-tjek frem til den
rigtige side, hvor der er en beskrivelse af den deemon, som gruppen har set hos Horst
Wessel. Navnet pa den er Shaaktarh, og den beskrives som uhyre farlig.

Angreb ?
Udenfor ser det ud som om, at kaoshzeren er ved at bygge en form for stormvaben. Hvis

en PC sniger sig ud, kan vedkommende se, at det er en starre rambuk med tag pa. Denne
bliver feerdig hen ad aftenstide, og herefter saetter haeren en storoffensiv ind.

Flugt fra biblioteket

Da stormen pa tarnet bliver sat ind, bliver gruppen opfordret af Axel Erdinger til at flygte,
sa de kan bringe budskabet om den haergende kaoshaer til den kejserlige heer i Altdorf og
underrette munkenes brgdre om deres skaebne.

Gruppen bliver vist en hemmelig udgang under biblioteket. De kommer ud langt vaek pa
en bjergskraning. Da de har vandret tilbage i ca. to timer kan de se en stgrre rggsgjle bag
dem.

Tilbage hos Horst

Horst Wessel kan sende deemonen veak, nar han far oplyst dens rigtige navn ”Shaaktarh”.
Horst har dog forberedt sig pa sin frigivelse og har besluttet sig for at bruge deemonen
mod gruppen, nar han far kontrol over den. Kamp bryder ud, da han slipper deemonen lgs
pa gruppen. Horst vil sgge at holde sig deekket bag deemonen under kampen. Den har stor
reekkevidde, og eventyrerne kan derfor ikke na ham.

Daemonen er to meter hgj, red med stort horn i panden og hele vejen ned af ryggen. Dens
hander ender i fire lange klgr pa starrelse med svaerd. Den har ogsa en hale, som ender i
en skorpion brod. Den ser meget steerk ud. Stik med skorpion brodden giver selvfglgelig
infected wounds udover den almindelige skade, og lad dem bare sla tjeks selvom de ikke
nar at blive syge. Deemonen benytter ca. hver anden arm til hvert andet angreb.



Horst vil forsgge Witchflight ud af et vindue, hvis det gar darligt for deemonen.
Herudover vil han afholde sig for spells, da han er for svaekket til at bruge magi. Hvis
Horst kommer ud af vinduet uden at blive stoppet og derfor frit kan flyve afsted, vil hans
koncentration veere sa darlig, at han efter et par meters flyvning vil styrte ned og sla sig
ihjel mod borggardens brolaegning.

Succes er at sla deemonen ihjel og fa fragtet Horst tilbage til Nuln i live. Nasten succes er
at draebe begge.

Horst Wessel - deemonlog

M | WS | BS S T W I A |DEX| LD |INT | CL | WP | FEL

3 43 38 3 6 8 65 1 38 30 55 54 49 32

Equipment: Sort svedig kutte, ingredients til spells og mace.

Spells: Witch Flight. Denne spell far kasteren blast 100 yds veek i en sort sky — dvs ud af
vinduet.

Shaaktarh - deemon

M | WS | BS S T W I A |DEX| LD | INT | CL | WP | FEL

6 90 93 7 7 59 | 100 6 89 89 89 89 89 89

Regler: Se ovenfor.

Axel Erdinger Excorcist

M | WS | BS S T W I A |DEX| LD |INT | CL | WP | FEL

3 55 45 6 4 7 48 3 34 65 45 61 54 28

Skills: Spec.weap. 2-handed (+2 i dam), Strike Mighty Blow, Dodge Blow, Demon lore etc.

Equipment: Stooooort to hands sveerd, sort pladrustning + sort skjold.

Oskar Fernseher Astrolog

M | WS | BS S T W I A |DEX| LD |INT | CL | WP | FEL

3 32 27 4 2 6 27 1 31 22 49 35 37 37

Equipment: Bgger (heriblandt en med midnatslat flgjsbind med en guldstjerne foran),
astroligistisk krims-krams og selvfglgelig Neil et astrological starchart”.




Initiate
M | WS | BS S w I DEX | LD | INT | CL | WP | FEL
3 28 32 4 6 29 25 31 34 31 27 25
Equipment: Robes og Dagger.
Templar
M WS | BS S W | DEX| LD | INT | CL | WP | FEL
4 62 55 4 15 50 41 50 48 50 35 31

Spec.Weap. Two handed

Lad dem gerne have forskellige to hands vaben, og fremhav at de ser individualiserede

ud, maske med sma bemalinger eller lignende.

Equipment: To handsvaben, Pladerustning og Skjold.

CHAOS BEASTMAN

M | Ws | Bs S T W |
4 41 | 25 3 4 11 | 30
A |Dex| Ld | Int | Cl | Wp | Fel
1 |30 |29 | 24|29 | 24| 10
GOBLIN
M | Ws| Bs | S T | W I
4 | 25|25 | 3 7 | 20
A |Dex| Ld | Int | Cl | Wp | Fel
1 |18 | 18 | 18 | 18 | 18 | 18
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Warhammer

- En Voldsom Dgd -

Navn: Ludovicus (Ludo) Metzger.

Alder: 19 ar

Profession: Snigmorder og klatretyv- tilhgrer Sigmar-inkvisitionens AktionsAbteilung
Beskrivelse: 175 cm., 70 kilo, sort kortklippet har, brune gjne, absolut ingen kendetegn.
Tgj: Sort kappe, markegren jakke og markegra bukser.

M Ws | Bs S T W | A |Dex| Ld | Int | ClI | Wp | Fel

4 52 | 74* 4 4 10 67 2 68 27 50 55 42 27

M: Movement, Ws: Weapon skill, Bs: Ballistic skill, S: Strength, T: Toughness, W: Wounds, I: Initiativ, A: Attacks,
Dex: Dexterity, Ld: Leadership, Int: Intelligence, Cl: Coolness, Wp: Willpower, Fel: Fellowship.

Evner: Undvige slag, abne lase, gemme sig — by & land, snige - by & land, snigskytte*,
klatre pa lodrette flader, skygning, sla bevidstlgs og sla igennem.

Specialist vaben — Kastekniv, parervaben og lasso.
Sprog: Reikspiel.

Udstyr: Lille sglvhammer i halskaede, 2 teepper, rygseak, regnslag, fyrtgj, 3 seet handjern,
dirkesaet samt 20 meter tyndt reb med kastekrog.

Rustning: Skjold (+1 alle lokationer).

Vaben: Sveerd, daggert (+10 initiativ, - 2 skade), 5 kasteknive (+10 initiativ, ramme +10, -1
skade), lasso og stridskalle.

Penge: 9 crowns.




Personlighed: Ludo har draebt mange mennesker i sit liv, og det har ikke kunne undga at
pavirke ham. Han er meget manisk, og ret afstumpet. Menneskelige falelser viser han
aldrig, og han har for vane at tale med sine vaben.

Baggrund: Ludo drzabte sit farste menneske, da han var 11 ar. Sa leenge han kunne huske
havde han levet pa gaden i Altdorf sammen med en gruppe lommetyve og ballademagere
kaldet Bruno’s Drenge. En dag blev han fanget af en af bglle fra en af byens stgrre bander -
Krogene, der ville kraeve beskyttelsespenge af Bruno’s drenge. For at illustrere, at krogene
mente det alvorligt, ville bgllen give Ludo en gang teesk. Ludo ville ikke finde sig noget,
og stak derfor en kniv i maven pa bgllen. Kniven ramte hjertet og manden dgde pa stedet.
Fra den dag af var det nemt for Ludo at draebe, og han havde fundet sig en karriere. De
naeste seks ar arbejdede han som klatretyv og snigmorder i Altdorf. Men en dag klappede
feelden. Ludo skulle draebe en Sigmar-prast pa vegne af en slumbaron, der ville satte
stopper for et gratis suppekgkken for byens hjemlgse. Slumbaronen ville have, at man
skulle kebe mad i hans gadekgkkener. En tempelridder fangede Ludo i forsgget. Kirken
valgte dog ikke at overgive ham til ordensmagten. Man havde brug for hans evner. Han
fik derfor et tilbud, som han ikke kunne sig nej til. Ludo blev derfor sendt til Nuln, de
sidste 2 &r har han arbejdet for Sigmar-kirkens inkvisition, som medlem af en lille
aktionsgruppe under AktionsAbteilung. Indtil for kort tid siden gik alt godt. Gruppen
havde lgst en reekke anholdelses- og overvagningsopgaver pa udmeerket vis. Men for en
uge siden skulle gruppe anholde en vis Herre Pjotr Markov fra Kislev under mistanke om
nekromatik. Markov viste sig ikke blot at beskaftige sig med nekromati. Han var en a&ldre
vampyr, der ikke var let at opspore. Dette ledte til en blodig jagt gennem Nulns gyder,
som blandt andet resulterede i, at gruppens praest og magiker Ruprecht blev slaet ihjel.
Markov blev fanget og sendt til dedens rige, men det var en dyr sejr, der smagte bittert.

@vrige medlemmer af gruppen:

Ernst: Gruppens leder. Han er for disciplinger til, at det er rigtigt sjovt.

Gottfried: Ung praest, der netop har aflgst den afdgde Ruprecht. Han virker ung og
nervgs.

Felix: Gruppens stifinder og kusk. Den eneste som Ludo har knyttet sig lidt til. Han har
samme humor som Ludo.

Hultz: En gammel tempelsoldat som drikker for meget. En pinlig drukkenbolt, som nok
vil svigte en dag i en presset kampsituation.

AktionsAbteilung

— den afdeling under Sigmar-inkvisitionen i Nuln, der star for opsporing og anholdelse
misteenkte kaostilbedere, nekromantikere og deemonologer. Afdelingen star ikke for
afhgringer eller overordnet planlaegning. Alle medlemmer er meget dedikerede, og hader
kaos af et godt hjerte. Sigmar-inkvisitionen i Nuln er dog en meget pragmatisk del af
inkvisitionen, og arbejder mere i det skjulte end ved offentlige skuepladser.



Warhammer

- En Voldsom Dgd -

Navn: Hultz Grossbart

Alder: 41 ar

Profession: Tempelkriger — tilhgrer Sigmar-inkvisitionens AktionsAbteilung
Beskrivelse: 178 cm., 95 kilo, let overvaegtig, redmosset, radt har og brune gjne og stort
graspreaengt fuldskeaeg.

Tej: Markegrat vabentgj og kappe uden pa en ringrustning.

M Ws | Bs S T W | A |Dex| Ld | Int | Cl | Wp | Fel

3 52 49 4 5 10 51 2 36 32 44 49 25 40

M: Movement, Ws: Weapon skill, Bs: Ballistic skill, S: Strength, T: Toughness, W: Woundes, I: Initiativ, A: Attacks,
Dex: Dexterity, Ld: Leadership, Int: Intelligence, Cl: Coolness, Wp: Willpower, Fel: Fellowship.

Evner: Drikke sprut, hasardspil, gadekamp, sla igennem, sla bevidstlgs, afvaeebne, undvige
slag.

Specialist vaben - 2-hands.
Sprog: Reikspiel.

Udstyr: Lille sglvhammer i halskaede, 2 teepper, rygsak, regnslag, fyrtgj samt tre flasker
rimelig god snaps.

Rustning: Ringjakke (+1 krop og armene), ringbukser (+1 benene), hjelm og ringheaette (+2
hoved) samt skjold (+1 alle lokationer).

Vaben: Sveerd, 2-handshammer (-10 initiativ, +2 skade), daggert (+10 initiativ, - 2 skade)
og gkse.

Penge: 6 crowns.




Personlighed: Hultz vil gerne veere venner med alle, men dem, der ikke vil veere venner
med ham, hader han af et ondt hjerte. Han mindes ofte ungdommens dage, der synes
bedre og bedre, jo mere alkoholiseret han bliver.

Baggrund: Hzeren og krigen har veeret hele Hultz’ liv. Sdleenge han kan huske, har han
keempet. Som ung pa garden med de andre karle, som rekrut i lejehaeren med de andre
rekrutter, som soldat i Empiriets haer mod grgnhuder og kaosvasner, som tempelkriger
mod nekromantikere, deemonologer og deres falgesvende. Efter en lang karriere i en
lejehaer blev Hultz for 6 ar siden hyret af en inkvisator fra Sigmar-kirken, der under en
kamp i Kislev havde set soldatens evner. Hultz traengte til nye opgaver og liv vaek fra det
primitive lejrliv i haeren. Han sluttede sig derfor for Sigmar-kirkens inkvisition. Nu er han
tempelkriger i en lille aktionsgruppe under AktionsAbteilung stationeret i Nuln.
Gruppens leder har vaeret Ernst von Breitensteins de seneste 2 ar. Indtil for kort tid siden
gik alt godt. Gruppen havde lgst en reekke anholdelses- og overvagningsopgaver pa
udmeerket vis. Men for en uge siden skulle gruppe anholde en vis Herre Pjotr Markov fra
Kislev under mistanke om nekromatik. Markov viste sig ikke blot at beskaftige sig med
nekromati. Han var en a&ldre vampyr, der ikke var let at opspore. Dette ledte til en blodig
jagt gennem Nulns gyder, som blandt andet resulterede i, at gruppens prast og magiker
Ruprecht blev slaet ihjel. Markov blev fanget og sendt til dedens rige, men det var en dyr
sejr, der smagte bittert.

@vrige medlemmer af gruppen:

Ernst: Gruppens leder. En rigtig haedersmand. Hultz er parat til at dg for ham. Samtidig er
Hultz manisk bange for, at Ernst skal opdage hans alkoholforbrug. Dette kunne betyde, at
Hultz ville blive smidt ud af gruppen.

Gottfried: Ung preest, der netop har aflgst den afdgde Ruprecht. Hultz kender intet til
Gottfried, og da han ingen erfaring har, er han nok ikke noget veerd. Desuden er magi
noget utgj.

Felix: Gruppens stifinder og kusk. Han driller altid Hultz, og da han svarer hurtigt for sig,
kan han nemt ydmyge Hultz, som bare venter pa en god chance for haevn.

Ludo: Specialisten til de lydlgse opgaver. Hultz mener, at han er lidt underlig, men da han
keemper godt, respekterer Hultz ham som en guttermand.

AktionsAbteilung

— den afdeling under Sigmar-inkvisitionen i Nuln, der star for opsporing og anholdelse
mistaenkte kaostilbedere, nekromantikere og deemonologer. Afdelingen star ikke for
afhgringer eller overordnet planlaegning. Alle medlemmer er meget dedikerede, og hader
kaos af et godt hjerte. Sigmar-inkvisitionen i Nuln er dog en meget pragmatisk del af
inkvisitionen, og arbejder mere i det skjulte end ved offentlige skuepladser.



Warhammer

- En Voldsom Dgd -

Navn: Gottfried Liebestraum

Alder: 19 ar

Profession: Sigmar praest af farste niveau — tilhgrer Sigmar-inkvisitionens
AktionsAbteilung

Beskrivelse: 175 cm., 65 kilo, spinkel af bygning, bleg, sort har og bla gjne.
Tgj: Gra munkekutte.

M Ws | Bs S T W | A |Dex| Ld | Int | Cl | Wp | Fel

3 37 36 4 3* 8 48 1 33 31 48 50 45 45

M: Movement, Ws: Weapon skill, Bs: Ballistic skill, S: Strength, T: Toughness, W: Woundes, I: Initiativ, A: Attacks,
Dex: Dexterity, Ld: Leadership, Int: Intelligence, Cl: Coolness, Wp: Willpower, Fel: Fellowship.

Evner: Sjette sans, modstandsdygtig*, leese & skrive, pergamenttydning, teologi, bruge
magi — preaest (1), meditere, demonkundskab, offentlig tale og ritual.

Sprog: Reikspiel, klassisk og krigens magi.

Magi point: 14.

Udstyr: Lille sglvhammer i halskeaede, 2 teepper, rygsak, regnslag, fyrtgj samt religigs bog:
Det flammende hjerte.

Vaben: Krigshammer og daggert (+10 initiativ, - 2 skade).

Penge: 7 crowns.
Formularer MP Ingrediens Styk Effekt
Ildkugle 1 |Svovlkugle 12 |D3 mal, d10+3 skade + d8 (flam.)
Kurere lette sar 3 |Stykke linned 20 | Healer d6 lette sar en gang
Stormvind 2 | Dyre blzre 4 | Stopper missiler, hindrer beveegelse
Bladger vaben 2 | Lermodel af vaben 8 |Vabenet bliver som vad snor d6
turns




Personlighed: Gottfried er en selvsikker ung mand. Han ved, at han er tilknyttet en erfaren
gruppe, derfor vil han ggre meget for at bevise sit veerd.

Baggrund: Gottfried har veeret en del af Sigmar-kirken sa leenge han kan huske. En fattig
familien gav ham til kirkens bgrnehjem i Nuln, og herefter var kirken Gottfrieds eneste
familie. Han var altid en kvik dreng, og han viste evner for magien. Derfor blev han sendt
pa praesteseminarium, hvor han har leert hurtigt og dygtigt. For en maned siden ansggte
han om at blive tilknyttet Sigmar-kirkens inkvisition, og han er netop blevet overfart til
Ernst von Breitensteins aktionsgruppe under AktionsAbteilung. S& vidt han har hgrt har
Ernst’ gruppe eksisteret i 2 &r. Gruppen er merket af, at man for en uge siden skulle
anholde en vampyr. Dette gik ikke helt efter planen, selvom vampyren blev fanget og
sendt til dedens rige. Gruppens tidligere praest og magiker Ruprecht blev slaet ihjel. Dette
abnede en plads i gruppen for Gottfried. Nu venter han pa, at gruppen kan blive sendt
afsted pa en ny mission, sa han for alvor kan blive en del af gruppen.

@vrige medlemmer af gruppen:

Ernst: Gruppens leder, som Gottfried ser meget op til. Denne alvorlige og religigse mand
er alt, hvad Gottfried drammer om at blive.

Felix: Denne mand er en simpel spejder og kusk. Gottfried synes det er under hans
veerdighed at skulle omgas en sa simpel type.

Hultz: En gammel tempelsoldat som er lidt ra i det, men som til gengeeld kan nogle
spaendende historier om kirkens kamp mod kaos.

Ludo: Specialisten til de lydlagse opgaver. Han er en meget skremmende type, og
Gottfried holder sig pa afstand af ham.

AktionsAbteilung

— den afdeling under Sigmar-inkvisitionen i Nuln, der star for opsporing og anholdelse
mistaenkte kaostilbedere, nekromantikere og deemonologer. Afdelingen star ikke for
afhgringer eller overordnet planlegning. Alle medlemmer er meget dedikerede, og hader
kaos af et godt hjerte. Sigmar-inkvisitionen i Nuln er dog en meget pragmatisk del af
inkvisitionen, og arbejder mere i det skjulte end ved offentlige skuepladser.



Warhammer

- En Voldsom Dgd -

Navn: Felix Weltscmertz

Alder: 25 ar

Profession: Stifinder og kusk — tilhgrer Sigmar-inkvisitionens AktionsAbteilung
Beskrivelse: 170 cm., 70 kilo, langt sort har og granne gjne, over- og hageskeag, slank og
flot ansigt.

Tgj: Ringskjorte udenpa hvid skjorte, grgn lang jakke og gra bukser.

M Ws | Bs S T W | A |Dex| Ld | Int | Cl | Wp | Fel

6* 56 | 64* 4 4 12 48 2 63 37 42 48 41 68

M: Movement, Ws: Weapon skill, Bs: Ballistic skill, S: Strength, T: Toughness, W: Woundes, I: Initiativ, A: Attacks,
Dex: Dexterity, Ld: Leadership, Int: Intelligence, Cl: Coolness, Wp: Willpower, Fel: Fellowship.

Evner: Skarp hgrelse, hurtig til bens*, klatre pa lodret flade, passe dyr, styre vogn, spille
pa horn, ride hest, etikette, veerdiseette, snigskytte*, lydlgs bevaegelse — by & land, trick
ridning, vid, stedsans og fglge spor.

Specialist vaben — Arkebus og pistol.

Sprog: Reikspiel.

Udstyr: Lille sglvhammer i halskeede, 2 teepper, rygsaek, regnslag, fyrtgj, hestevogn med to
heste samt stort kuskehorn.

Rustning: Ringjakke (+1 krop og armene) og skjold (+1 alle positioner).
Vaben: Sverd, daggert (+10 initiativ, - 2 skade) og arkebus (styrke 5/4) — 30 skud.

Penge: 8 crowns.




Personlighed: Felix har gode manerer og charme — og det ved han. Han elsker at prale og
gere indtryk pa det modsatte ken. Hans anszttelse i Sigmar-kirken gar, at det ikke er hver
dag, at det er muligt, sa han tager de muligheder, der viser sig.

Baggrund: Felix startede sit arbejdsliv som kusk i Cannonball Coach-lines, men han fandt
hurtigt ud af, at det var lettere at tjene penge ved at plyndre hestetransporter end at ved at
kere dem. Derfor blev han gentlemantyven Fluxus, der gennem mange ar haergede
Emperiet, hvor han bade overfaldt hestetransporter og bragd ind hos kebmand og
rigmandsfamilier i jagten pa guld og adelstene. Han blev dog aldrig rig herigennem, da
han altid brugte pengene péa kvinder og anden luksus i samme tempo som han stjal dem.
For 3 ar siden, da loven var for teet i haelene pa ham, sggte han om optagelse i Sigmar-
kirkens inkvisition. Han blev optaget i en lille aktionsgruppe under AktionsAbteilung
stationeret i Nuln, som i de seneste 2 ar har veeret under Ernst von Breitensteins ledelse.
Her dreammer ingen om at lede efter gentlemantyven Fluxus, og Felix har faet et nyt og
anderledes liv, som han egentlig holder meget af. Indtil for kort tid siden gik alt ogsa
ganske godt. Gruppen havde lgst en reekke anholdelses- og overvagningsopgaver pa
udmeerket vis. Men for en uge siden skulle gruppe anholde en vis Herre Pjotr Markov fra
Kislev under mistanke om nekromatik. Markov viste sig ikke blot at beskaftige sig med
nekromati. Han var en &ldre vampyr, der ikke var let at opspore. Dette ledte til en blodig
jagt gennem Nulns gyder, som blandt andet resulterede i, at gruppens prast og magiker
Ruprecht blev slaet ihjel. Markov blev fanget og sendt til dedens rige, men det var en dyr
sejr, der smagte bittert.

@vrige medlemmer af gruppen:

Ernst: Gruppens leder — Felix finder ham lidt for kedelig og autoritaer, men han er altid til
at stole pa.

Gottfried: Ung preest, der netop har aflgst den afdgde Ruprecht. Felix finder ham for ung
og for uerfaren til at veere noget verd.

Hultz: En gammel tempelsoldat som er en nar og alkoholiker. Felix elsker at drille Hultz
og holde ham for nar.

Ludo: Specialisten til de lydlgse opgaver. Han er klart karakterafvigende. Felix elsker at
lave veeddemal med ham, der som regel involverer, at Ludo skal lgse opgaver indenfor
behaendighed, der ville veere umulige for alle andre personer. Ludo vinder ofte, men Felix
vil gerne se, hvor langt han kan presse ham.

AktionsAbteilung

— den afdeling under Sigmar-inkvisitionen i Nuln, der star for opsporing og anholdelse
misteenkte kaostilbedere, nekromantikere og deemonologer. Afdelingen star ikke for
afhgringer eller overordnet planlaegning. Alle medlemmer er meget dedikerede, og hader
kaos af et godt hjerte. Sigmar-inkvisitionen i Nuln er dog en meget pragmatisk del af
inkvisitionen, og arbejder mere i det skjulte end ved offentlige skuepladser.



Warhammer

- En Voldsom Dgd -

Navn: Ernst Von Breitensten

Alder: 27 ar

Profession: Sigmar tempelridder — tilhgrer Sigmar-inkvisitionens AktionsAbteilung
Beskrivelse: 185 cm hgj, vejer 90 kg., bredskuldret, blond karseklippet har, bla gjne og et ar
tveers over panden og ned over venstre kind.

Tgj: Markegrat med tung kappe, der delvis deekker en rustning.

M Ws | Bs S T W | A |Dex| Ld | Int | Cl | Wp | Fel

4 62 50 6 5 14 66 2 46 55 45 50 58 31

M: Movement, Ws: Weapon skill, Bs: Ballistic skill, S: Strength, T: Toughness, W: Woundes, I: Initiativ, A: Attacks,
Dex: Dexterity, Ld: Leadership, Int: Intelligence, Cl: Coolness, Wp: Willpower, Fel: Fellowship.

Evner: Afvaebne, undvige slag, leese & skrive, ride: hest, sla igennem, sla bevidstlgs,
etikette, heraldik, vid, prisfastseette, skarpt syn og teologi.

Specialist vaben - lanse, 2-hands og fegtesveerd.
Sprogq: Reikspiel.

Udstyr: Lille sglvhammer i halskaede, 2 teepper, rygsak, regnslag, fyrtgj, stridshest samt
bog: Sigmar og Ghal-Mahraz.

Rustning: Ringjakke (+1 krop og armene), ringbukser (+1 benene), bryst- og rygplade (+1
krop), hjelm & ringhaette (+2 hoved) samt skjold (+1 alle lokationer).

Vaben: Sverd, lanse (+20 initiativ, +10 vabenevne, +2 skade), 2-handshammer (-10
initiativ, +2 skade), daggert (+10 initiativ, - 2 skade) og stridskalle.

Penge: 21 crowns.

Stridshest

M | Ws S T W [ A Cl

12 43 10 42 1 45

(o]
w




Personlighed: Ernst er som sgn af en baron den fadte ledertype. Han er alvorlig og spager
aldrig. I tvivissager og krisesituationer tager han ansvaret men aldrig uden grund. Hans
lederskab er for kirken og gruppens bedste, ikke fordi han nyder magt. Han er en
dedikeret tilhaenger af Sigmar-religionen, og synes ofte opteendt af en hellig ild.

Baggrund: Ernst er den yngste sgn i en mindre adelsfamilie fra Sudenland. Han var derfor
ikke arveberettiget, og gav sig i stedet i kast med et liv pa landevejene med handel og
lejesoldatopgaver for at tjene til livets ophold. P4 hans rejser gennem Emperiet blev han
langsomt opmaerksom pa den pest, der gnaver i rigets inderste organer: Kaos - De
undergravende magter, der lokker befolkningen med let adgang til rigdom, langt liv og
magt, men som i virkeligheden leder i fordeerv og korrumpering. Dette gav Ernst et mere
religigst syn pa tilveerelsen, og han sluttede sig derfor for 5 ar siden til Sigmar-kirkens
inkvisition. Nu er han leder af en lille aktionsgruppe under AktionsAbteilung stationeret i
Nuln. Ernst’ gruppe har eksisteret i 2 ar. Indtil for kort tid siden gik alt godt. Gruppen
havde lgst en reekke anholdelses- og overvagningsopgaver pa udmeerket vis. Men for en
uge siden skulle gruppe anholde en vis Herre Pjotr Markov fra Kislev under mistanke om
nekromatik. Markov viste sig ikke blot at beskaftige sig med nekromati. Han var en &ldre
vampyr, der ikke var let at opspore. Dette ledte til en blodig jagt gennem Nulns gyder,
som blandt andet resulterede i, at gruppens praest og magiker Ruprecht blev slaet ihjel.
Markov blev fanget og sendt til dgdens rige, men det var en dyr sejr, der smagte bittert.

@vrige medlemmer af gruppen:

Gottfried: Ung preest, der netop har aflgst den afdgde Ruprecht. Ernst kender intet til
Gottfried, og da han ingen erfaring har, bgr han seettes under observation.

Felix: Gruppens stifinder og kusk. Han klarer altid jobbet, og er til at stole pa i en presset
situation. Ernst har derfor stor tillid til Felix.

Hultz: Den gamle tempelsoldat drikker efterhanden for meget. Dette kan blive en fare i en
presset kampsituation, men hans kampevner og erfaring er dog stadigveek uvurderlige.

Ludo: Specialisten til de lydlgse opgaver. Kan klatre op af lodrette flader og abne laste
dgre. Meget dygtig til sit job, men som snigmorder er han maske lidt for glad for sit job.
Der kan ogsa stilles spgrgsmalstegn ved hans religigsitet.

AktionsAbteilung

— den afdeling under Sigmar-inkvisitionen i Nuln, der star for opsporing og anholdelse
mistaenkte kaostilbedere, nekromantikere og deemonologer. Afdelingen star ikke for
afhgringer eller overordnet planlegning. Alle medlemmer er meget dedikerede, og hader
kaos af et godt hjerte. Sigmar-inkvisitionen i Nuln er dog en meget pragmatisk del af
inkvisitionen, og arbejder mere i det skjulte end ved offentlige skuepladser.



