En uventet ded

Af Svend Jensen og Thomas Bregnegaard

Forhistorie:

Paen borgi Sylvanien i byen Karlsburg bor en lille adel sfamilie bestdende af
overhovedet Lothar von Hoheschreck-Karlsburg og hans yngste san Freiherren
Eberhardt von Hoheschreck-Karlsburg. Den addste sgn er korsfarer og opholder sig
Kislev. Baronesse Hilde von Hoheschreck-Karlsburg dede i barsel sseng under fedslen
af Eberhardt.

Den gamle baron Lothar magrker pa sit 60. ar deden banker pa Han beslutter sig for at
gere naturens gang om ved hjadp af magi. | sine unge dage blev han sendt til Altdorf
for at studere juraog handel. | virkeligheden lod han sig optage pa magifakultet, og
blev level 1 wizard. Da han ikke havde tilladelse il at anvende magi i Sylvania, og da
de overtroiske landsbyboere i Karlsburg maske villetro, at han var en ond
nekromantiker, har han aldrig afslgret sine evner for nogen.

| sin angst for deden, hidkalder han en gammel studiekammerat Meindel
Regenwasser, der blev smidt ud af universitetet for at have en sygelig interesse for
nekromanti. De har holdt kontakten siden universitetet, og Lothar ved, at Meindel
laange har drgmt om anvende nogl e ritualer, som han har fundet i en dedebog pa hans
kollegievagrelse i studietiden.

Meindel tager bolig hos baron Lothar, og forbereder over de naeste 4 maneder et
ritual, hvor Meindel skal pragoarere baronen, sa han kan fingere et dedsfald og
herefter forveksles med en ded. Derefter skal baron Lothars yngste san freitherren
Eberhardts forgiftes og lasggesi koma. Meindel vil sa gennemfere et ritual, hvor
baron Lothars sjad kan vandre over i hans sgns krop. Pa den méde vil baron Lothar
kunne vende tilbage til livet som en ung mand, og deden vil atter vaare langt borte.
Mens planen er under udfersel lever Meindel og Baronen i et hemmeligt rum under
huset. Meindel har foregivet, at han ville rejse til Middenheim efter Baronens ded,
men i virkeligheden gik han ud i skoven, hvor der var en hemmelig indgang til
rummet under huset. Her bragte han siden Baronen ned efter at have hentet ham pa
kirkegarden.

Processen sadtesi gang. Baron Lothar fingerer et hjertestop, men inden freiherren
Eberhardt kan forgiftes, opsnapper Baron Lothar og Meindel besked om, at
hushovmesteren har sendt bud efter den addste sen Freiherren Heinz von
Hoheschreck-Karlsburg. Det ma forventes, at han vender hjem inden for kort tid.
Hvilket betyder, at han skal overtage baroniet. Dette er en streg i regningen for baron
Lothar. Men tingene er maske ved at |@se sig selv. Freiherren Eberhardt har samlet
nogle handgange maand, der skal dradoe freiherren Heinz inden han nar hjem.
Storebroderen skal ikke tro, at han bare kan vende hjem og arve det hele.

Freiherren Heinz er Sigmar templar i The Fiery Heart. Han har vagret pakorstog i
Kislevi 5 ar, og ikke set sit hjemi al den tid. Han hjemkaldes af hushovmesteren, idet



Eberhardt naturligvis ikke selv har givet besked om " dgdsfaldet”. Pavejen hjem
overfaldes han af lillebroderens soldater, der skal sikre, at han ikke kommer til at
kreeve sin ret. Her er det scenariet starter, og vores hippe helte kan gere deres entre pa
scenen.

DAG 1 — Det fgrste mgde

Eventyrerne starter, da vores eventyrere er pave til vinterhi. De har mistet deres
penge, og er desperate for at finde et sted at overvintre, hvor der er pladstil lidt svir.
De er undervejs fra Waldenhof til Wurtbad, hvor rygtet siger, at der er arbegjde at fa
De bevagger sig gennem et viltert landskab, og sidste nat matte de sove under dben
himmel. Knoglerne ger ondt, og de traanger til varm mad.

Husk at vi er i Sylvanien. Der skal derfor sedtes en dyster stemning. Se beskrivelsen
af Sylvanien sidst i scenariet.

Pavej ned af en bjergvel med hgje graner pa begge sider herer de kampgny om
hjearnet af et klippefremspring. Som de kommer rundt om hj@rnet og tragerne harer op,
ser de tre Sigmar tempelriddere i desperat kamp mod en bande pa 12 stratenrgvere.
Tempelridderne er til hest og revernetil fods. Men ragverne har hellebarder og spyd.
Samtidig forgar kampen pa en stenbro hen over en bjergelv. Reverne angriber fra
begge ender af broen, og tempelridderne er pressede, og en af dem er ved at blive
halet ned fra hesten, da eventyrene ser scenen.

Stratenrgvere
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Skills: Dodge blow and specialist weapon - polearms (dam +2).
Equipment: Sword / axe / mace, halberd, dagger, chainjackets* og skillement.

Eventyrerne blander sig i kampen, forhdbentlig pa Sigmars side, og nar slaget er slut,
er det vigtigt, at to af de tre templar’s er dede. Den overlevende praesenterer sig som
Freiherren Heinz von Hoheschreck-K arlsburg, templar til Sigmars aae og arving til
lenet Karlsburg i Sylvania. Han takker sine redningsmaand, og fortadler, at han far er
dad, og at han er pavej hjem for at overtage kontrollen med lenet. Han fortadler ogs,
at det ikke er et ailmindeligt overfald, da han kan genkende nogle af
overfaldsmaandene fra sin gamle landsby Karlsburg. Hans egen tese er, at det er hans
lillebror, freiherren Eberhardt von Hoheschreck-Karlsburg, der har sendt
overfaldsmandene ud for pa den made at sikre sig kontrol over lenet.

Freiherren Heinz oplyser, at landsbyen kun er fire dagsrejser va i retning af
bjergene. Han kunne hurtigt vaare hjemme, men han frygter flere overfald — specielt i
bjergpasset ind til dalen, hvor Karlsburg lasgger. Han sparger nu eventyrerne, om de
vil sgrge for, at han kan komme sikkert over passet, og hjem. Han kan maksimalt
tilbyde 40 Ges/eventyrer, og ma derfor meget gerne appellere til deres samfundssind,
eller det der!



Freiherren Heinz kan i avrigt oplyser, at det er snart 2 maneder siden, at han fik
besked om faderens dad ved at brev fra hushovmesteren. Denne oplyste, at han havde
tilkaldt Heinz uden lillebroderen Eberhardts viden, da denne klart vil beholde baroniet
for sig selv. Heinz rejste 14 dage efter at han fik besked.

DAG 1 —-Ennati skoven

Freiherren Heinz fgrer an mod sin landsby Karlsburg. Gruppen rider en anel se tilbage
af den vej, som de kom fra, og derefter drejer de fra hovedvejen og styrer nu mod
bjergene. Heinz oplyser, at de i ferste omgang har retning mod landsbyen
Leichenberg, hvor de vil kunne overnatte indendares. De vil nok vaae fremme i
morgen aften.

Natten skal derfor tilbringes under dben himmel. Det sted som de finder til
overnatning er en lysning mellem grantraeerne som dominerer hele omradet. | | gbet
natten vil der ske flere stemningssadtende ting. Ulvehyl pa afstand, senere et massivt
skrig, der synes at komme fra et menneske, og til sidst vil en raskke sma lyspletter
kunne ses pa af stand. Dette er dog et ufarligt faanomen, da der kun er tale om ildfluer.
Skulle eventyrene dog vadge at undersgge det ved at rykke naamere, kan de dog nemt
vove sig ud i den sump, som fluerne flyver over. Sumpen befinder sig mellem
grantragerne og er derfor svaa at opdage. Ved et succesfuldt initiativtjek opdager
eventyreren at han er pavej ud i et sumpomréde. Ved et mislykket tjek skal der et
succesfuldt dex-tjek til for at komme fri. Mislykkes dette ligeledes synker eventyreren
ned til livet og en redningsaktion med hjadp fra de andre er ngdvendig.

Dag 2 —Kro

Langt den farste del af dag to rider eventyrene gennem granskove. Der ses nu flere og
flere snedriver og temperaturen falder slemt. Eventuelt kan Freiherren Heinz fortadle
lidt om sine oplevelser i Kislev. De er meget dystre.

Sidst pa dagen tynder det ud mellem traserne og til sidst kommer de til segeromrader,
hvor der dog ikke graesser nogle dyr laangere. Det er for sent pa aret.

Damgrket falder p4, rider deind i landsbyen Leichenberg. Det er en af Sylvanias
mindste landsbyer. Her skal der introduceres noget af den uhygge, der harer Sylvania
til. Nar eventyrene og freiherren Heinz kommer ridende henter madrene deres barn
ind i husene, og pa alle dare haanger der hvidlgg, og der er malet hvide krigshamre pa
ale dare. Byen er stagkt befaestet med jordvolde, palisader og voldgrav. Vaakerne er
bevogtede af bevasbnede bender pa bare taeer.

Pa det hgjeste punkt i byentruer en mark skygge af et stenhusi to etager med et tarn.
Det er markt og der er ingen rag i skorstenen. Ved naamere eftersyn er ruderne og
deren ssmmedetil. Freiherren Heinz kender historien bag huset. Det har tilhert byens
baron Ferdinand von Klempt. Han familien blev ramt af vampyrisme for ca. 150 ar
siden. Til sidst tiltrak de mange mystiske dedsfald en gruppe heksejasgeren, der
braandte hele von Klempt familien af pa et keampe bal. Siden har byen veaet styret af
borgmestre.



Byen indeholder kun en kro, som hedder " Den haangte Mand.” Nar eventyrene traeder
ind bliver de madt af en mur af tavshed. Kroen er smpel, og man kan kun sovei et
fadlesrum, der fylder hele ferste salen.

| Leicheberg er der mulighed for indkab i den blandede landhandel ”"Bei Morbius’.
Hvis der er nogle, der er helt fucked efter kampen, kan de blive repareret her hos
bardskagren Hilmer Baumgard. Han er ikke alkoholiseret eller ssaligt beskidt. Til
gengadd tilbyder han ogsa tatoveringer og fjernelse af mutationer — hvis det skulle
vage ngdvendigt.

Et stykke hen pa aftenen vil gruppen blive kontaktet af et falge med byens borgmester
Rutger Halbleben. Han genkender Freiherren Heinz og velkommer den hjem. Han
beklager ligel edes faderens ded. Han gér ud fra, at Heinz er vendt hjem for at kreeve
baroniet. Han spgrger om Heinz eventuelt vil beholde faderens radgiver, eller om han
kan bruge en ny. | den forbindelse naavner borgmesteren, at han sgn er vendt tilbage
fra et laangere ophold ved universitetet i Talabheim. Borgmesteren kan ikke oplyse
andet om rédgiveren end at det vel var et halvt ar siden, at han passerede gennem
Leichenberg.

Dag 3 — Passet

Pavej ud af Leichenberg fortadler freiherren Heinz, at de snart skal igennem et
bjergpas pavejen ind til hanslen, og at han er sikker pa, at Eberhardt ligger palur her.
Det har han helt ret i, og det er her meget op til eventyrerne at bestemme den videre
udvikling. Der gemmer sig 10 bevadnede maand i passet sammen med Eberhardt. De
har gemt sig her i over en uge. De regner med, at Heinz kan dukke op hvilke dag det
skal vagre. Samtidig er der en skraamt bjergbonde familie i passet, der ikke forstar
hvad der er under optra.

Se kort sidst i scenariet.

1) Hus bygget i sten med planketrae | dette hus har de 5 soldater, der normalt
bevogter passet for Hoheschreck-Karlsburg familien, deres kvarter. Huset er et stort
rum med fem senge, et ildsted ved vestmuren, et groft trasbord med to baake, et stort
skab med lidt forrad og vin samt et stativ til spyd og svaerd.

2) Lade med tre heste og en hestevogn. Den ene hest er en flot hingst, som tilharer
Eberhardt. Pa haloftet sover de 10 andre soldater, ndr de ikke ligger palur.

3) Bondehus med lille tarntilbygning. Tarnet bruges normalt til forrad sdsom skinker
osv. Nu er der altid to stratenrgvere pa vagt pa den everste platform. | selve huset
opholder Freiherren Eberhardt sig. Han benytter sig af den alkove som hele familien
normalt sover i. Familien opvarter Eberhardt sa godt de nu kan.

4) Passet er lukket af en tyk stenmur, der er ca. 3 meter hgj. Paindersiden er der en
jordvoldi 1¥4til 2 meters hgjde, sd man kan sta og se ud over muren. P& hver side af
porten i sydmuren gemmer 2 maand sig og afventer signal fratarnet. Der er en port til
murabningen. Den er dog lukket, dader er en faddei dbningen i stedet.



Resten af mamndene er fordelt rundt omkring indenfor murene. Om natten sover dei
lokation 1) eller 2). Hvis gruppen bliver opdaget af maandenei tarnet, vil de evrige
soldater blivetilkaldt af den ene af de to stratenrgvere, og de vil vaae fremme
indenfor 4+d4 runder.

5) Dette er forholdsvise stejle bjergsider, men for en tramet klatrer (scale sheer
surface) er det ikke umuligt at klatre uden om passet. Om natten kraaver det dog et
vellykket dex-tjek for ikke at fald. Husk der er ogsa et tyndt snedackke over det hele.
For folk uden scale sheer surface kraever en vellykket kraviemangvre et vellykket dex-
tjek, om natten er rullet — 20. | gvrigt skal det bemaakes, at freitherren Heinz ikke har
taankt sig at klatre nogen steder hen.

Gruppen ankommer ved aftenstiden. Netop som solen gar ned bag dem, kan de se
passet. Nedefra kan man se en stenmur mellem bjergvasggene. Nar man kommer
teettere pa ca. 100 meter derfra kan toppen af tarnet anes — og vagterne kan ogsa se
gruppen. Tjek for begge vagtersinitiativ.

Der er tre oplagte mader at forsage at komme igennem passet — og der dukker nok
mindst to andre op under prevespilningen. Bemagk at eventyrerne ikke kan se noget
far det sker, og de er jo ikke helt sikre pd, at der er ugler i passet.

1 —Rid hurtigt igennem

Hvis eventyrerne prever dette vil de blive mgdt med en regn af pile (der rammer godt,
isaa deres heste — sa de ma garesten af vejen), og herudover bliver der trukket en
stalwire op i portabningen, der har ligget skjult under et tyndt daekke af sne. Den er i
en sadan hgjde, at rytterne bliver fejet af hestene.

2 —Listind og braend de to hytter ned

Skulle en eventyrer vadge at snige sig ind for at preve at braande de tre hytter ned, vil
han faild paden ene, og savil det sveame ud med fjender fra den anden og andre
skjul.

3 — Lad som ingenting og garoligt igennem

Hvis de bare spaander, og gar stille og roligt igennem, bliver de bare overfaldet nar
alle er inde mellem de to mure. Portene vil blive lukket, og der kommer pilefraalle
sider.

Summasumarum skal det gerne vagre et hardt slag, og blandt de dade stratenrgvere
genkender Heinz sin lillebror. Safremt broderen af en eller anden grund ikke der i
konfrontationen vil Heinz henrette ham personligt for hans forraederi. Husk Eberhardt
skal dg ligegyldigt hvad.

Stratenrgvere
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4 14035445 |9 |3|1| 3 [28|27 ]3] 29 | 29

Skills: Dodge blow and strike mighty blow.

Equipment: Sword, shield*, short bow w. arrows, dagger og skillemant.



Dag 4 — Ankomst til Karlsburg

Gruppen ankommer med de sidste solstraler i Karlsburg — se kort. Det er ikke den
store varme velkomst. Flere af de dede frade overfald var familiefaedre i byen. Da det
er Heinz der vender hjem og ikke Eberhardt ved de fleste godt hvad klokken er slé&et.
Gruppen vil derfor flere gange blive madt med uvilje. Blandt andet vil de opleve en
addre koner der raber efter dem: "1 har dradot min san.” Hvorpa hun bliver sladt vask
af noget familie. PAkroen skal der ogsd meget til far geesterne tager vel imod dem.

Karlsburg (se kort sidst i scenariet):

A) Kulsvigerhytten — Ignaz Braunschwei ger

B) Jamerens hytte — Knut Jager

C) Bondegard —Marius Schenk

D) Familien Hoheschreck-K arlsburgs Herregard.

E) Templet —temmelig faldefaardigt. Templet er et fadlestempel for Sigmar, Taal,
Rhya og Morr. Det styres af praesten Joachimm Pretzel.

F) Kirkegarden. Omkranset af et faldefaardigt plankevaak. Pa gravene gar en flok
ussdvanligt fede hens og piller i jorden.

G) Bondegérd — Niklas Semmelrogge

H) Bondegard — Florian Kannicher

I) Broen som leder i byen. Eventyrene ankommer denne vej.

J) Fiskerens hytte. Der er en del & i &en og forskellige ferskvandsfisk. Han har
ogsalavet lidt dambrug. — Udo Kummer

K) Skovhugger — Heinrich Hugger

L) Bondegard — Hans Pommer

M) Mgllen — Manfred Radmacher

N) Skovhugger — Olaf Stumpfnase

O) Kro og blandet landhandel "Bei Goldstein” — Rolf Goldstein

P) Tingspladsen. Her star en buste af Baron Franz von Hoheschreck-K arlsburg
(2013-2053). Byens grundlasgger. | et af de sma huse ved pladsen bor gamle
fru Felicitas. Hun er jordmoder, herborist og healer. Kan hjad pe med healing.
Spillelederne vurderer selv, hvor meget hun skal kunne. Men sarg genrelt for,
at gruppen er i god form inden afslutningen.

Q) Muldyrsopdradteren — Thadeus Heinemann

R) Bondegard — Castor Ullmann

S) Rhyamonument. Bruges til frugtbarhedsritualer (stop de gofle tanker) —
hestfest og ofring for en god sommer osv.

T) Dvaagen Kendricks hus. Han har en lille jerngrube ude i bjergene. Han sadger
jernet til smeden.

U) Smeden — Riekhardt Harnisch

V) Ride- og skovfoged Glinther Schliermanns hus.

W) Bondegard — Achim Gutmann

X) Bondegéard — Jorgen Abendbrot

Y) Bondegéard — Clemens K orff

Z) Eberhardts astrolabium (stjernekiggertarn) — er bygget efter at Heinz flyttede.
Indeholder mange kikkerter, stjernebager, optegnelser etc. Men intet af
betydning.



Eventyrerne og Heinz modtagesi porten af herregarden af hushovmesteren Jiirgen
Hausmann, der viser dem indenfor. Det er begyndt at sne kraftigt. Der er tre
sovevagelser pa borgen, ét stort til Heinz, det var tidligere faderens, og to sm3, hvor
eventyrerne mafordele sig. De to sma var naturligvis henholdsvis Heinz' og
Eberhardts.

Hushovmesteren Jirgen Hausmann
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Aldre statelig herre men ikke svagelig.

Udstyr: Pung med fa guldstykker, fint tgj og en lidt for fin daggert (en gammel gave
fra Lothar von Hoheschreck-K arlsburg en gang hvor han nassten frelste hans liv pa en

jagt.)
Skills: Dodge Blow og ettiquette.
Heinz far foranstaltet bade, mad og vin til alle.

Herregarden (Se kort sidst i scenariet):

1) Indgang og hal. Portradter pavasggen af familiens overhoveder. Ogsa den nu
afdede Baron Lothar.

2) Kapperum

3) Véabenkammer

4) Tjenestefolkenes kamre. Her bor Jirgen Haussmann i det ene rum og i det
andet den addre kokkepige Irmgard og tjenestepigen Gerda.

5) Spisesa

6) Kakken

7) Vinkammer

8) Bagudgang

9) Festsal. Denne har ikke vaaet dbeni lang tid. En af flisernei sydvest hjgrnet er
|@s. Herunder er nedgangen til det hemmelige rum.

10) Galleri. Her haenger udstoppede dyrehoveder — hjort, elg, vildsvin etc. Samme
med jagtspyd over kors, gamle to-hands svaad etc. De er intet vaad i
vabenbrug pga af alder og manglende vedligehold. Der er ogsato billeder.
Begge med bade Baronen, dennes hustru og Heinz som lille dreng. Pa det ene
stér de foran en jagthytte i bjergene. Pa det andet er de foran et lysthus ved en
skovsg.

11) Bibliotek

12) Baron Lothars gamle studerekammer

13) De to dobbelt-vaaelser er hhv Eberhardt og Heinz'. Selvom det ikke fremgér
af tegningen, sa er det dobbeltvaarelser med dare mellem vaaelsets to dele.
Den ene del er kontor. Den anden er sovegemak. Heinz gamle vaarelse har
vaget benyttet af Meindel Regenwasser (se senere).

14) Pulter

15) Baronens sovevazelse



Spor dag 4:

Heinz fortadler, at hans vaarelse burde have staet tomt i de 5 ar, han har vaget i Kidlev.
Eventyrerne kan nemt se, at vagrel set har vaaret beboet for kortere tid siden, og der
hamnger stadig et par jakker i skabet, og de kan ogsa finde en lang tynd pibe med
inskriptionen MR.

Hvis eventyrene sparger hushovmesteren Jirgen Hausmann om Meindel
Regenwasser, far de at vide, at det var en af herrens ungdomsvenner. Der ankom pa
herrens foranledning for godt ¥2 & siden. Han var en livsglad fyr, der studerede flittigt
i biblioteket sammen med baronen pa et akademisk projekt. Hushovmester
Haussmann var selvfalgelig for diskret til at sperge nearmere ind til, hvad det drejede
sig om. Ca. en uge efter baronens ded rejste Hausmann bort.

Der vil nagppe komme megen eftersagning farste aften. Alle er tredte og de ved trods
alt ikke, at der er noget at sage efter.

Dag 5 — Plottet fortykkes.

Hvis eventyrene stever omkring i huset og byen, kan de finde ud af falgende:

1 — Baronens bibliotek. Der burde kun vaae bgger om gkonomi og skovbrug og den
slags, men hvis eventyrerne stover arbejdsvaarel set godt igennem, kan de finde nogle
beger om magi pa et sprog de slet slet slet ikke kan laese. Der er dog ingen neamere
spor til at afklare hvilket projekt Meindel Regenwasser og baronen arbejdede pa.

2 — Hvis de snakker med nogle lokale bgnder, kan de fa at vide, at en af lokale bgnder
sAMeindel Regenwasser paen af hans kger, og siden har den givet sur madk. Dette er
dog vrovl.

3 — Hvis de pa et tidspunkt kommer tagt pa tjenestepigerne, kan de hare dem snakke
om, at det spager i kekkenet, og at der er forsvundet forskellige ting og sager. De kan
ikke fa mere ud af de meget skraamte tjenestefolk, der taanker pa at forlade godset, nu
hvor den gamle er ded.

Dag 5 — Kirkegérden

Ved tidlig nattetide lyder der forskragkkede rab fra byen. Hvis eventyrene undersager
det, kan de konstatere, at der forsamlet en gruppe skraamte bgnder og praesten
Joachimm Pretzel ved kirkegarden. Praesten havde hert stgj for kirkegarden og havde
undersggt det. Han har dog ikke set noget. Pa kirkegarden er mange grave dbnet, og
der ligger dbnede kister smidt rundt omkring. Pa positivt initiativ tjek, kan man se, at
hullerne er fremkommet ved, at folk har gravet sig ud nedefra.

Det er Meindel som har vagret pa banen. Han har hentet skeletter til brug for en
kidnapning af Heinz samme nat. Samtidig har han ogsa lavet sig en bodyguard, der
star placeret i skoven.

Under tumulten mader eventyrerne den lokale praest, der FORHINDRER dem i at
lukke faderens mausoleum op, hvis de skulle gnske dette nu eller senere. Han vil ikke



tillade kraankelse af gravfreden. Banderne vil hjad pe ham. Skulle eventyrene pa et
senere tidspunkt undersgge mausoleet far de intet ud af det. Meindel gravede en addre
herre op, der dede ugen fer Baronens fingerede dedsfald og lagde ham i kisten. Da
eventyrene ikke kendte baronen i levende live, og daliget allerede er godt réddent, vil
de ikke kunne kende forskel. Hvis de dog bringer maleriet til mausoleet og
sammenligner og klarer et — 20 initiativtjek, kan de dog godt se, at ligheden ikke er
perfekt.

Spor igen — Praesten har ofte diskuteret daden med faderen, herunder filosofien ved
overgangen til Morrs rige. Prassten mener, at Baronen i sine sidste &r frygtede dedens
ankomst.

Hvis eventyrene undersgger for fodspor, kan findes et spor med et vellykket track rul
(kreever follow trail-skill, tjek for intelligens + 10). Sporet leder til skoven. Her star 8
skeletter og venter. De er bevadhnede med simple gkser og traeskjolde. De forsvarer
sig til deden (eller noget). Sporet leder ikke videre. Faktisk star skeletterne og vogter
over den hemmelig indgang til rummet under huset. Det kan dog ikke lige findes, da
kampen vil have rodet jorden rundt.

Skeletter
M |[WS| BS | S T W| | |A|Dex | Ld]| Int |Cl| WP | F
3|1 25| 25|3|3/4 |5|25|1| 15 - 15 | - 25 -

Equipment: Svaad og skjold*.

Mellem dag 5 og 6 — natpisseren.

En af eventyrene skal op om natten for at pisse. For meget vin ved middagen. Han ser
en skygge nede ved biblioteket. Det er Meindel. Hvis han forfalger den, |gber den ud
af huset. Da hovedderen var |13st kraever dette en nggle. Nar pagad dende eventyrer
kommer til hallen star degren dben med en brakket ngglei. Meindel var for hurtig, da
han skulle ud af huset. Meindel kan ikke spores nu. Han er |gbet langt vask mens han
bander indvendigt.

Meindel var oppei huset, daHeinz skulle kidnappes. Han laste sig ind i Heinz
sovevaael se sammen med fire skeletter til at baare Heinz. Meindel bedevede Heinz.
Inden Meindel kunne ga tilbage til kadderen, skulle han lige hente en bog i
biblioteket, som han skulle bruge til ritualet. Her blev han opdaget pavej ud, og
valgte at |gbe.

Dag 6 - Morgenuhygge

Daeventyrerne vagner, er Freiherren Heinz von Hoheschreck-Karlsburg i koma.
Rundt om hans seng stér 4 skeletter placeret. De har dog ikke faet nogle instruktioner,
og kan derfor skeares ned for fode. Nu er gode réd dyre. Heinz er tilsyneladendeii live,
men hjerteslaget er ekstremt svagt, og andedragt kan kun konstateres ved at holde et
spejl over hans mund.

Meindel holder huset under observation fra stjernekiggertarnet. Nar eventyrene
forlader huset for fx at skaffe hjadp |gber han tilbage. Med endnu fire skeletters hjedp,



som star pavagt i kedderen henter han nu Heinz ud. Tjenestepigen Gerda ser det og
besvimer i frygt. Nar hun végner fortadler hun om de fire skeletter, der bar pa Heinz
og herr Meindel som var tilbage. Kokkepigen var desvaare ude og hente grantsager
og Jurgen Hausmann er besvimet, mens han vogtede over sin herre. Meindel kastede
et succesfuldt sleepspell (eller steal mind) pa ham. Det samme vil ske med eventuelle
eventyrere, der ogsa holder vagt ved sengen.

Et vigtigt spor her er, at Hausmann har 13st alle dere indefra efter eventyrene gik.
Ngglerne sidder i, og ale vinduer er lukkede. Skeletterne og Meindel har derfor ikke
forladt huset pad normal vis.

Dag 6 — Kadder forladt i hast

Hvis eventyrerne gennemsgger hele herregarden, kan den hemmelige kad der findes. |
balsalen sider en fingerknogle fast i gulvet ved den Iase flise. Nedenunder er der stige
tre meter ned. Herefter er der en kort gang. | siden pa muren hvor gangen starter
sidder en rune fra dwarven engineers guild. Den kan oversadtestil: " Traad ikke pa
den tredje flise.”. Gangen er flisebelagt. Trasder man patredje fliser falder man
gennem den, medmindre et dex-tjek — 10 klares. | hulet er der spikes. Skade: 6+d6.
Benrustning hjad per.

Efter 10 meter gang i udhugget klippe kommer man til en der. Bag denne er et sterre
vaasel 3X5 meter. Her er tegn pa beboelse, og kan desuden se, at rummet er forladt i
al hast. Rummet indeholder spredte optegnelser pa klassikal. En eventyrer med read /
write kan dog se, at indholdet handler om magi og ritualer. Det er tydeligt at to
personer har haft bolig i rummet laange. To sovesteder, to saet spisegrej pa bordet etc.
De finder blandt andet en meget fin morgenkabe med monogrammet LHK. Det har de
set flere steder pé& herregarden: Lothar von Hoheschreck-K arlsburg.

Der farer en gang fra vaaelset ud til skoven. Der kan findes spor af skeletter, der
bagrer noget tungt, flere skeletter og to mennesker i stevler. Sporet forsvinder dog, da
det passere klippegrund en kilometer laangere bort. Samtidig begynder det at sne og
alle spor forsvinder.

Dag 6 — Jagthytten/Fiskehytten

Baron Lothar von Hoheschreck-Karlsburg har bade en jagt- & en fiskehytte. Sporet til
dette er de to billeder. Hushovmesteren kan ogsa oplyse om dette, og give direktioner
om retningen. Under alle omstaandigheder er det farste sted de nar frem nitten, og det
er en forladt hytte af den type, de nu er i. Dette gadder selvfalgelig ikke, hvis Umerto
lavet noget godt track-arbejde. S& kommer de frem til den rigtige hytte i farst eforseg.

Dag 6 — Den anden hytte

Eventyrerne nér frem til den anden hytte i marke. Enten har de géet en hel dag, eller
en hel nat, eller hvordan det nu passer.

Dade naamer sig hytten, overfaldes de af skeletter 8 — 10, der har ligget paluri en

nagliggende lysning og ved indgangen til selve hytten. Disse skeletter har Meindel
dog faet opkvalificerede, hvilket bar give eventyrene et godt chok, da de nu tror, at de
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er skvatmikler. Efter at have kaamper sig gennem horderne skulle de gerne komme
noget svakkede ind i hytten hvor Meindel Regenwasser venter.

Skel etter
M |[WS| BS | S T Wi\ | A |Dex|Ld | Int |Cl| WP | Fd
4 |40 | 25 |5| 3/4 |8/ 3 |12|15]| - 15 | - 25 -

Hver anden har to angreb.
Equipment: Svaad og skjold*.

Meindel er ikke svakket, og ger flittigt brug af sine spells og episk reg og ild og non-
standard combat moves. Pa et |aboratoriebord ligger bade Baronen Lothar von
Hoheschreck-Karlsburg & Freiherren Heinz von Hoheschreck-Karlsburg i koma. Det
er ligefar, at overfarslen frakrop til krop skulle forega. Baronen kan vaskkestil live,
hvis Meindel nedkaampes for hurtigt. | gvrigt har Meindel forberedt spelle’ en: Lifein
Death. Det betyder, at ndr han der overtager han en af eventyrenes krop, hvis denne
ikke klarer et willpower-tjek. Brug dette til at skabe kaos. Vedkommende kan for
eksempel forsgge at spaare resten af gruppen inde i huset og sedteild til det eller
smide en tandt olielampe ned i Ragnars rygsak, hvis der er bomber tilbage.

Meindel Regenwasser

M| WS BS|S|IT/W| Il | A |De|Ld|Int|Cl| WP |Fd

5 |48 | 374|414 58] 1 35 | 28| 67 |32| 52 | 29

Skills: Flee!l, Blather, Etiquette, Read/Write, Astronomy, cast spells & dodge blow.

Equipment: Ingredients, Svaard (dyrt udseende), Dagger (dyrt udseende), 4 scrolls pa
et ulaeseligt sprog, Kirurgudstyr, Pung (15 Gcs), Kappe.

Spells

Hand of dust —2D6 i skade uden T & armor ved succesfuldt WS, holder til Meindel
har taget skade.

Lifein Death — kan overtage en spillers krop ved ded

Firebal

Lightning Bolt

Cause Panic

Raise Dead

Summon Skelteon Champion

Summon Skeletons

Control undead
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THE COUNTY OF SYLVANIA

On the eastern border of Stirland, in the cold shadow of the Worlds Edge
Mountains, lies Sylvania, the most ill-famed region in the whole Empire. For as
long as anyone can remember Sylvania has been a dreadful place and even the
chronicles of the Empire reveal that as long ago as the twelfth Century dark
magic was practiced in the land and probably for many years before that.

Although the Empire gradually recovered after the Great Plague of 1111 Sylvania
did not and it was about this time that a warpstone shower broke upon the
infertile earth of the ravaged province, furthering the misery of its inhabitants
even more. Disfigurations at birth are higher in Sylvania than anywhere clse in
the Empire and the Sylvanians themselves are often malnourished due to the fact
that the land is largely infertile and very difficult to farm. If disease doesn’t
claim them then famine often does.

Sylvania has always been seen as a province of poor worth and up until the end of
the Age of Vampires it was always governed by mad, corrupt, decadent and
despotic nobles. Probably the most infamous of all the noble families of
Sylvania were the Von Draks and in particular Otto von Drak. Otto executed
peasants at the slightest provocation and was given to putting their severed heads
on spikes. His deeds were many and terrible and not surprisingly the other nobles
of the land paid little attention to his demands and for years Sylvania was torn
with civil strife. Only the emergence of Vlad von Carstein did Sylvania enjoy a
brief renaissance.

By the standards of Sylvania the capital of Waldenhof is a thriving town. Much
of it lies in ruins and it used to be able to give home to five thousand souls. Now
only a fifth remains to eek out a sorry existence under the shadow of Castle
Waldenschlosse, where the ruler of Sylvania Count Rudgar von Walden does his

best to govern this unpleasant land.

People from Sylvania are highly superstitious folk, as one might expect. If
anyone has the means to leave Sylvania, they will, so it comes to no surprise that
a man or woman might turn to the life of an adventurer. Whilst they may not
have seen any ghouls and ghosts they will have seen a ot of neglect and suffering
amongst the Sylvanians.
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WARHAMMER

Name Ragnar Hakonson

Place of birth Black Mountains

Race Dwarf Alignment Neutral Religion Morgrim Gender M

Eyes Brown [Hair White |Nightvision [30y. |Height 51 |Weight 1451b|Age 52

Dcscription Attractive face”

Psychology Hatred for Greenskins, animosity to elves

Career Gunner Class Academic |Fatepts. 1 |Insanity pts.

Career path  Ex-engineer

Profile M | Ws|Bs| S| T | W/| I A |Dex| Ld | Int | CI | Wp | Fel

Current 3 [ S6 (43|66 9 |27 1 |38]61] 4|54 |5

Skills

Carpentry Very strong*

Drive cart Very resilient”

Engineer (+20) Spot traps

Read / write Set traps

Mining

Metallurgy

Smithing

Spec.weapons  Blunderbuss, pistol, bombard & bombs

Languages & Signs  Khazalid, Old Worlder & Secret signs - Dwarven Engineers Guild

Weapons i D Note Armour Location AP

Pistol 3 Helmet + shield 0-15 Head 2

Hammer Chain + shield 16-35 Right arm | 2

Axe Chain + shield 36-55 Left arm 2

Blunderbuss 5/4 Chain + shield 56-80 Body 2

Bomb 6+d6 |4 Chain + shield 81-90 Right leg 2
Chain + shield 91-00 Left leg 2

Equipment Wounds

Smokebombs X 3 Tool bag 2 pliers

Sleeved chain shirt 3 hammers 10 y. heavy wire

Chain shirt 50 nails Tinderbox

Helmet 2 chisels Kettle

Shield Pick Waterskin Exp. pts.

Pony Saw Crackers

2 blankets 2 tongs Dried meats

Crowns 3 Schilling 15 Pennies 4




Ragnar’s baggrund

”Hmmm ... i bund og grund er mennesker nogle blgde og svage sjele, men
jeg far sveert ved at klare mig igennem vinteren helt alene, og desuden slipper
jeg ikke Otto af syne, fgr han har betalt alle 50 crowns, 8 schillings og 52
pennies retur, det sveerger jeg ved mit skeaeg !!!”

”Den gruppe grgnhuder!?! Der er jo kun 25. Nar de farste har smagt et par af
mine bomber lgber de i alle retninger.”

Ragnar er en dveerg af den gamle skole — hugget i sten og hamret ud pa
ambolten. Han har meget lidt tilovers for mennesker i almindelighed og sine
rejsefeeller i seerdeleshed, og haelder mere til sine stovte forfeedre, hvis
heltegerninger han ofte forteeller lange historier om. Ragnar er dog ikke bange
af sig, og gar ikke af vejen for et rask slag. Specielt ikke nar det gaelder at
dreebe grgnhuder.

| lgbet af sommeren har han keempet sammen med en gruppe af eventyre som
lejesvende i den kejserlige har. De har gennemtraeviet Worlds Edge bjergene
for greanhuder for at sikre, at de ikke kan samle sig om vinteren til overfald pa
Imperiet. Efter afmgnstring tog han sammen med gruppen til den
naerliggende Waldenhof i det dystre Sylvanien for at ligge i vinterhi. Da de
naede frem til Waldenhof havde Otto en spillefidus, der virkelig kunne have
forsgdet den lange vinter for hele gruppen. Uheldigvis gik det galt for Otto,
og Ragnar mistede alle de 50 crowns, 8 schillings og 52 pennies, som han
havde lagt i puljen. Dette er et stort problem for den ngjeregnende dveerg, og
han forssmmer ikke en lejlighed til at minde Otto om geelden, ogsa fordi han
selv har moralske skrupler over at have spillet.

Gruppens gvrige deltagere:

- Leopold: Adelsmand med Imperiets stgrste ego. God at have ved sin
side i kamp, men han savner nu den korrekte hgviske optraeden som
det ssmmer sig for en adelig. Specielt overfor hunkgnnet.

- Otto: Svindler og agitator om en hals. Burde klynges op i et tree. Altsa
nar Ragnar har faet sine 50 crowns, 8 schillings og 52 pennies.

- Umberto: Opbleest tilliansk bueskytte. Men han tager sin bueskydning
alvorligt, og kan ramme en flues rgvhul pa 30 meters afstand.



WARHAMMER

Name Otto Morgenstern Place of birth Altdorf

Race Human Alignment Neutral Religion Ranald Gender M

Eyes Grey Hair Brown Height 5’11 Weight  1531b  |Age 24

Career Militiaman Class Academic |Fatepts. 1 |Insanity pts.

Career path  Ex-exciseman & ex-agitator

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

Current 4 | 45129 4|4 ]9 48] 2 |33 47

Skills

Blather Flee!

Numismatics Public speaking

Read / write Dodge blow

Supernumerate Strike mighty blow

Law Ride

Embezzle Animal care

Ambidextrous

Sixth sense

Languages & Signs  Old worlder — Reikspiel

Weapons i D |Note Armour Location AP

Spear +10 WS +10if 2H |Helmet + shield 0-15 Head 2

Sword Chain + shield 16-35 Right arm | 2

Dagger +20 -2 Chain + shield 36-55 Left arm | 2

Crossbow 4 Chain + shield 56-80 Body 2
Shield 81-90 Right leg | 1
Shield 91-00 Left leg 1

Equipment Wounds

Abacus Slingbag Stale bread

Horse Quiver: 10 bolts Old cheese

Writing tools 2 blankets Oats

12 pamflets (of own choice) Hard weather cloak

Sleeved mail shirt Horse grooming kit

Shield Cooking pot

Helmet Waterskin

Crowns 4 Schilling 11 Pennies 3




Otto’s baggrund

”Prgv nu at hare her ! Det kan overhovedet ikke ga galt ! Det er et helt, helt,
helt stensikkert veeddemal, han gar ned i femte omgang, bare rolig far her har
styr pa sagerne”

”Der er udelukkende adelens skyld. De er dovne, ondskabsfulde og lukrerer
pa fattigmandens slid og slab.

Otto er vant til — og god til — at snakke sig ud af de problemer, han altid roder
sig ind i, og er altid god for en god fidus eller en markant holdning. Han er
glat i ordets mest bogstaveligst betydning, og kan altid besnakke folk til at
give ham ret eller fglge hans rad. Otto er militsmand, men er ikke en soldat af
den opsggende type, om man sa ma sige. Dog ma han konstatere, at han
faktisk er ved at blive helt god til slas. Specielt nar han angriber sin
modstander bagfra.

Men Otto har ikke altid veeret militsmand. Han startede som skatteopkraever
leerling i Altdorf, da han var 16 ar. Det gik ham godt, og efter 3 ar var han
feerdigudleert i skatte- og toldregler. Desveerre fik han sig en meget smuk og
kraevende keereste. Det kreevede finansiering, og med de mange penge, der
hver dag passerede Ottos haender var lgsningen narliggende. Desveerre blev
Otto opdaget en dag, og han matte flygte over hals og hoved ud af byen. Hans
keereste gnskede dog ikke at tage med. Hun var vant til byens sgde komfort,
og skulle ikke nyde noget af landvejens slid.

Trist og nedbrudt ankommer Otto til Talabheim. Pa vejen har han formet sig
en livsfilosofi. Alle hans problemer skyldes, at de rige undertrykker de fattige.
Han har ikke haft andre chancer her i livet, end dem han selv har taget sig, og
det er han blevet straffet for. Straffet af et samfund som adelen og de rige
styrer med hard hand. Men nu skal samfundet betale tilbage. Otto bliver
agitator. Han keemper for enhver sag, der er til de fattiges fordel. Til livets
ophold klarer han sig ved plat og snyd. De senere ar har platten dog taget
over i forhold til agitationen.

Da han blev snuppet i et stgrre svindelnummer mod byens
renholdningskommision (han opdreaettede rotter, som han solgte videre til
byens rottefeengere), blev han ngdt til at flygte igen. Han ankom til
Waldenhof, som er Imperiets yderste udgrk i det meget dystre Sylvanien —
bergmt for sine udgde. Her meldte han sig ind i bymilitsen, da der var ledigt
arbejde.

| Igbet af sommeren har han keempet sammen med resten af gruppen som
lejesvende i den kejserlige har. De har gennemtraeviet Worlds Edge bjergene
for orker for at sikre, at de ikke kan samle sig om vinteren til overfald pa
Imperiet. Efter afmgnstring tog Otto sammen med gruppen til Waldenhof for
at ligge i vinterhi.



Da de naede frem til Waldenhof havde Otto en spillefidus, der virkelig kunne
have forsgdet den lange vinter for hele gruppen, og han overtalte alle til at
smide deres sold i puljen. Uheldigvis blev Otto snydt, og mistede det hele. Da
han gjorde modstand overfor snyderne fik han prygl, og blev ngdt til at
forlade Waldenhof i hast. Resten af gruppen fulgte efter ham for at sikre sig
tilbagebetaling, og fordi Waldenhof i lejesoldaternes sprog er Imperiets

rgvhul.

Gruppens gvrige deltagere:
- Leopold: Adelsmand med Imperiets stgrste ego. God med lansen bade

i kamp og hos damerne.

- Ragnar: Hoven dvearg der er besat af bomber og krudt. Usaedvanlig
effektiv til at lgsne op i fiendernes raekker, men vend aldrig ryggen til
ham.

- Umberto: Opbleest tilliansk bueskytte. Men han tager sin bueskydning
alvorligt, og kan ramme en flues rgvhul pa 30 meters afstand.



WARHAMMER

Name

Leopold von Krankenberg

Place of birth Ostwald

Race Human Alignment Neutral Religion  Sigmar Gender M
Eyes Blue |Hair Yellow Height 6’1 |Weight 1871b [Age 21
Description  Limp”, hook nose & long curly hair.
Career Freelance Class Warrior  |Fatepts. 1 |Insanity pts.
Career path  Ex-noble
Profile M| Ws|  Bs| S| T|W| T | A [Dex|Ld|Int|Cl|Wp]|Fel
Current 516526 6 | S |10 | 55| 2 [ 42|51 |35 3|4
Skills
Acute hearing Etiquette
Ride — horse Heraldry
Scale sheer surface Blather
Fleet footed” Charm
Disarm Luck
Dodge blow Read / write
Strike mighty blow (+1) Wit . . Y
Strike to stun Public speaking /
Musicianship - mandolin =

Spec.weapons Two-handed, lance, fencing sword & parrying weapon

Languages & Signs  Reikspiel & Battle tongue

Weapons 1 D [Note Armour Location AP

Lance +20 +2 |+10 WS [Helmet + chain 0-15 Head 2

Rapier +20 -1 Chain 16-35 Right arm | 1

2-handed sword -10 +2 Chain 36-35 Left arm | 1

Left hand dagger +20 -2 Chain + plate 56-80 Body 2
Chain 81-90 Right leg | 1
Chain 91-00 Left leg 1

Equipment Wounds

Sleeved chain jacket Warhorse Stormlantern

Chain leggins Fine heavy cloak Pint of oil

Knights helmet Cutlery Waterskin

Coif Crystal glass in box ~ Wineskin

Gauntlets 2 cooking pots Fine cheese

Mandolin Tinderbox Bread

Breast ‘n’ back plate 4 blankets Dried meats

Crowns 12 Schilling 22 Pennies 3




Leopold’s baggrund

”Okay, maske var hun ikke helt jomfru og maske var hun heller ikke heeeelt
ugift, men hendes mand overreagerede altsa helt vildt — og sa var hun jo vild
med mig”

”Min herre, de stinker falt og de star ganske teet pa mig. Lgb straks bort og
vask Dem eller smag mit stal.”

”Ulveryttere, hvor!!! Feeld lanserne og blzas til angreb.”

Leopold er en noble af veerste og bedste skuffe. Han kommer fra en mindre
adelsfamilie, der ejer byen Ostwald og det omkringliggende herred. Leopold
er &ldste sgn i famlien, og han bliver derfor baron, nar hans far der.

Desverre lavede Leopold s& meget rav i den hjemme i Ostwald, at hans far til
sidst sendte ham pa landevejen for at skabe sig et navn og rygte, som familien
kunne veere bekendt.

Leopold er glad for piger, der ofte ogsa er glade for ham grundet hans gode
udseende og hans lgfter om guld og grgnne skove hjemme pa ”hans” gods.
Han har haft en forkealet og privilegeret opvakst, og er aldrig bleg for at
forteelle alle om egne fortreffeligheder. Samtidig er han heller ikke bange for
at vise sit mod i enhver situation. Nar det kommer til vadbenbrug, er han
dagdbringende.

I lgbet af sommeren har han keempet sammen med resten af en gruppe
eventyrere som lejesvende i den kejserlige heaer. De har gennemtraeviet Worlds
Edge bjergene for orker for at sikre, at de ikke kan samle sig om vinteren til
overfald pa Imperiet. Efter afmgnstring tog han sammen med dem til den
nzarliggende Waldenhof i det dystre Sylvanien for at ligge i vinterhi.

Da de naede frem til Waldenhof havde Otto en spillefidus, der virkelig kunne
have forsgdet den lange vinter for hele gruppen. Uheldigvis gik det galt for
Otto, og Leopold mistede alle de 55 crowns, som han havde lagt i puljen. Det
synes Leopold naturligvis er noget skidt, og har han besluttet at sla falge med
Otto indtil han har betalt sig geld tilbage. Desuden fjasede Leopold ogsa
rundt med borgmesterens smukke unge datter, der lige var blevet gift med en
hovedrig adelssgn, der kunne betale godt med skatter. Da det kom frem matte
Leopold flygte fra Waldenhof for at undga offentlig henrettelse.

Gruppens gvrige deltagere:
- Otto: Svindler og agitator om en hals. Men det er nu svert ikke at
holde af ham.



- Ragnar: Hoven dverg der er besat af bomber og krudt. Usaedvanlig
effektiv til at lgsne op i fiendernes raekker, men vend aldrig ryggen til
ham.

- Umberto: Opbleest tilliansk bueskytte. Men han tager sin bueskydning
alvorligt, og kan ramme en flues rgvhul pa 30 meters afstand.



WARHAMMER

Name Umberto de Toscano Place of birth Luccini

Race Human Alignment Neutral Religion Myrmidia Gender M
Eyes Brown Hair Black Height  5'5 Weight  1I51b Age 23
Description  Underweight”

Career Longbowman Class Warrior  |Fatepts. 1 |Insanity pts.

Career path  Ex-hunter

Profile M| Ws|  Bs| S| T|W| T | A [Dex|Ld|Int|Cl|Wp]|Fel
Current 6" | 41 | 657 6" | 2" | 8 [43"| 1 | 43|22 |30 |43|30 ]2
Skills

Concealment rural Dodge blow

Follow trail Strike mighty blow

Game hunting Marksmanship (+10)

Silent move rural Shoot to hurt (+1)

Silent move urban Fast fire (X2)

Scale sheer surface
Sixth sense

Luck
Very strong”

Spec.weapons  Long bow & strong bow

Languages & Signs  Old worlder — Tilean / Reikspiel, Battle Tongue and Secret Signs - Scout

Weapons | D |Note Armour Location AP

Spear +10 WS +10if 2H |Helmet 0-15 Head 1

Mace Chain 16-35 Right arm | 1

Dagger +20 -2 Chain 36-55 Left arm | 1

Strongbow 6 Chain 56-80 Body 1
81-90 Right leg | 0
91-00 Left leg 0

Equipment Wounds

Sleeved chain jacket Cooking pot Dried pasta

Quiver: 20 arrows Tinderbox Pesto

Helmet 4 candles Tomatoes

Horse Waterskin Garlic

Hardweather cloak Grease pouch Parmesan

2 blankets 6 bowstrings Pouch w. spices

Backpack

Crowns 3 Schilling 8 Pennies




Umberto’s baggrund

”Folk nu om stunder ! Det er skremmende sa lidt omtanke de har i hovedet,
0g nar man —som jeg — kommer fra den gamle verden, er det kreperligt at
oververe. Raek mig lige den nye streng, den er spundet pa en made, der
skulle sikre et glattere forlgb i luften, desveerre slar den ikke sa hardt, men det
er jo heller ikke sa vigtigt, nar den sidder i gjet ”

”Kalder du det her mad. Det er svinefgde, din forbandede mggbonde. Bring
mig noget bedre, eller jeg skal lade dig neddyppe i kogende svinefedt.”

Umberto kommer fra Luccini i Tilia, som han konsekvent omtaler som Remas.
Der har boet mennesker i byen i mange tusinde ar, og han anser sig selv for at
veere evolutionens hgjdepunkt, og er i det hele taget inkanationen af gammel
og fin kultur. Faktisk anerkender han ikke helt den der nye kejsertype i
Altdorf, men er af ngd ngdt til at kempe i hans haer. Han har en meget
akademisk indgang til sin bueskydning, og det virker neermest som om, at det
er vigtigere at have den rigtige streng, stilling og sa videre end at ramme
malet, ligesom han bruger meget tid pa at pusle om sin bue og sine pile.

I lgbet af sommeren har han keempet sammen med resten af en gruppe
eventyrere som lejesvende i den kejserlige heaer. De har gennemtraeviet Worlds
Edge bjergene for orker for at sikre, at disse ikke kan samle sig om vinteren til
overfald pa Imperiet. Efter afmgnstring tog han sammen med dem til den
nzarliggende Waldenhof i det dystre Sylvanien for at ligge i vinterhi.

Da de naede frem til Waldenhof havde Otto en spillefidus, der virkelig kunne
have forsgdet den lange vinter for hele gruppen. Uheldigvis gik det galt for
Otto, og Umberto mistede alle de 55 crowns, som han havde lagt i puljen. Det
synes Umberto naturligvis er noget mgg, og har han besluttet at sla fglge med
Otto, indtil han har betalt sig gzld tilbage.

Gruppens gvrige deltagere:

- Leopold: Adelsmand med Imperiets stgrste ego. God med lansen bade
I kamp og hos damerne.

- Otto: Svindler og agitator om en hals. Men ikke uden en vis stil.

- Ragnar: Hoven dvearg der er besat af bomber og krudt. Usaedvanlig
effektiv til at lgsne op i fiendernes raekker, men vend aldrig ryggen til
ham.



