Dette scenarie er skrevet til Troacon 2004 og er ment til at være første del af en trilogi af humoristiske World of Darkness-scenarier.

I scenariet er der brugt danske termer for de fleste systemspecifikke begreber. Eksempelvis hedder det kobbel og ikke pack. Grunden er, at jeg er vant til at bruge disse termer i Rage Across Denmark, og de passer godt til den Get of Fenris-setting, som bruges i scenariet. Håber ikke, det er for stor en ulejlighed.

Derudover vil jeg gerne takke forfattergruppen 9000 Beton og Christan Nørgaard for inspiration samt mine spiltestere:

Søren Koch Dalsgaard

Mia Wendelboe

Morten Ingemand

Martin Munk

Rasmus Brønd

Dette scenarie er et forsøg på at lave et humoristisk Werewolf-scenarie. Spillerne tager rollen som 5 unge varulve, der har lidt for meget appetit på verden og alt for lidt forstand på, hvad den indeholder. De er blevet holdt hen af deres jarl
, som er klar over deres manglende forståelse, men da han tager på besøg i Norge, ser de deres snit til at smutte til Amazonas, hvor de har hørt, at det er muligt for en ung varulv at skabe sig et navn hurtigt. Undervejs støder de dog på et par forhindringer.

De starter deres rejse med at true ritemesteren
 i deres sept til at åbne en månebro for dem. Han kan dog ikke sende dem direkte til Amazonas, så de ender i caernen i Schwartzwald, hvor de straks bliver sendt ud for at hjælpe med forsvaret af caernen, eftersom den er under angreb. Da de kommer tilbage, bliver de sendt ud på en ny mission som ”betaling” for en billet videre. Havende overstået den, kan de – efter en lille tur i høet – drage til en sept i Marokko, der har en månebro til Amazonas.
I Marokko deltager de i et moot, der giver dem information om en gammel profeti, som de nok vil få brug for senere. Næste morgen skal ritemesteren i den marokkanske sept lige til at sende dem af sted, da en anden månebro kommer ind. Ad den kommer et kobbel
 Sorte Furier
, som spillerne højst sandsynlig kommer på tværs af i den korte tid, inden begge kobler drager til Amazonas.
I Amazonas møder spillerne deres store helt, Golgol Fangs-first, som skal til at lede et stort angreb. Desværre ender spillerne på det andet hold, der skal ledes af Sorte Furie-alphaen, der hævner sig på spillerne, hvis de var provokerende i Marokko. De bliver i hvert fald sat til at passe på en flok slægtsfolk
, mens alt det spændende foregår et andet sted. Under opholdet i Amazonas finder spillerne også ud af, at de uvidende har begået adskillige Litani-brud. Der er lagt op til, at de – for at opfylde den profeti, som de hørte i Marokko – prøver at bryde de sidste bud i Litaniet. Og således gik de lige lukt i Ragnarok…
Karaktererne:

De fem karakterer er alle Get of Fenris Modi
, og de er alle sammen gode til at slås, men der hører deres evner også i høj grad op. Specielt er den gal med modenheden, mens selvtilliden bestemt ikke fejler noget. De fem karakterer er:

Peter, som er leder af koblet og den med størst format. Han er dog også den, der har størst trang til at skabe sig et navn, for han føler, at den hjemlige sept er blevet for lille til ham.

Kristian er beta og bitter over, at Peter tog alphaposten fra ham, så snart Peter kom ind i koblet. Kristian har ikke fundet ud af, at hans manglende sociale evner er grunden til, at han ikke egner sig som alpha.

Anders er en popdreng og mere interesseret i at se godt ud og dermed score piger, end at bekæmpe ormen. Selvom de andre ser lidt ned på ham for det, så er han dog også koblets sociale omdrejningspunkt.

Johnny er det store brød, der foretrækker, at alt gik stille og roligt uden at ændre på rutinen. Han er ikke så hurtig i optrækket, og derfor lader han ofte sin barndomsven, Anders, tale for sig. Han er til gengæld koblets dygtigste kæmper.

Mads er det yngste medlem, og han er pinligt klar over det. Han er Peters kæledægge, men de andre er træt af hans forsøg på at indynde sig i koblet. Han prøver hele tiden at finde på vildere ideer end alle de andre for at bevise sig selv.
Vigtige bipersoner:

Frode Flapøre – ritemester i spillernes sept, metis Godi
 og meget bange for karaktererne.

Thorkild Tordenhammer – jarl i spillernes sept, men rejst til Norge i løbet af scenariet.

Gert Geistmeister – Portvogter i Schwartzwald, Athro Godi og ligegyldig over for dem.

Hans Herzblut – Alpha for et tysk kobbel, Cliath Forseti
og ser op til spillerne.

6 tøser i skoven – BSD’er i forklædning, som spillerne ville ønske de aldrig havde mødt.

Mamen Måneøje – Portvogter i Marokko, Adren Godi og en venlig, men mystisk fyr.
Isolde Isbrud – Alpha for Sorte Furier-koblet, Athro Skald
 og irriteret over de fem Get of Fenris.

Kira Kugleknuser – Beta i samme kobbel, Adren Modi og mandehader over alt på jorden.

Golgol Fangs-First – Get of Fenris-helt, nuff said.
Ydunstavene

Da karaktererne har en problematisk høj vrede fra en kant af, har de en Ydunstav hver, der er en fetish med Mother’s Touch-gaven. Den kan bruges en gang per scene, der skal slås stavens Gnosis mod vreden for den, som staven bruges på. Som gaven, kan den ikke bruges på én selv, men til forskel fra den, kan den ikke helbrede Battle Scars (ikke at man ville :). Stavene er lavet – under pres – af ritemesteren, Frode Flapøre. Efter Peter først havde tvunget Frode til at lave en til ham, ville de andre også have en, og stakkels Frode måtte gennemgå de hårde forberedelser, der skal til, når en Get of Fenris skal lave en fetish, fire gange mere.

Jærv, koblets totem

For at give koblet lidt ekstra kraft at trække på, har de Jærv som totem. Det giver dem en ekstra i Stamina, hvilket er ført ind på karakterarkene. De får også en ekstra Rage, som aldrig kan opbruges – altså den får de automatisk tilbage i starten af hver runde. Denne ekstra Rage er ikke ført ind på karakterarket og skal heller ikke – under hensyntagen til kunstnerisk frihed og alt det der. I stedet fungerer en af de Rage, som de har i forvejen, som en uopbrugelig Rage. Udover disse standardfordele, som Jærv giver, har koblet også kobbellink, der gør, at de kan tale sammen, blot ved at tale ud i luften med den intention, at det skal nå frem til de andre kobbelmedlemmer. Det letter spillet, når der ikke skal tages højde for, hvem der kan snakke med hvem under en kamp. Husk også, at Jærv kræver, at koblet altid bruger Rage i en kamp.
Forberedelser

Uddelingen af karaktererne er et vigtigt punkt. Specielt skal spilleren til Peter vælges med omhu, for karakteren har en stor motivation til at drive scenariet fremad, og han må helst ikke blive overdøvet af en mere karismatisk og højtråbende spiller. Specielt er det vigtigt, at Kristian ikke kommer til at overskygge Peter, for det vil forskubbe magtbalancen i koblet. Johnny er den karakter, der bedst kan gives til en spiller, som man er bange for, er lidt død i det. Hvis Johnny ikke siger så meget, så kan det undskyldes med hans måde at være på. En aktiv Johnny er dog stadig så langt at foretrække, for han repræsenterer konservatismen, der trækker i modsat retning af Peter.
Når spillerne har læst deres roller og evt. spørgsmål er besvaret, træk dem da ud på gulvet og stil jer i en rundkreds. Hyl så i fællesskab for at få brudt isen imellem jer. Hvis de ikke rigtig er med, så hyl nok en gang eller to. Derefter må hver enkelt – også spillederen – gerne slippe sin indre vrede løs med et ordentligt brøl. Når alle således er ladet op, sæt jer tilbage til bordet, så Peter sidder for bordenden modsat dig med Anders og Kristian næstefter på hver sin side. Mads skal sidde ved siden af Kristian og Johnny ved siden af Anders tættest mod dig. På den måde får Peter et naturligt fokus som leder, men han skal snakke hen over Kristian for at nå sin protegé, Mads. Ligeledes sidder hans nøgle til koblet, Anders, ved siden af ham, der igen har sin barndomsven, Johnny, ved siden af sig.
Scenariet lægger også meget op til, at der skal være aggressiv musik på afspilleren undervejs. Det holder gang i blodet i folk og får dem til at handle mere impulsivt. Specielt kan det anbefales at bruge musik med heltefaktor. F.eks. Man’o’war eller Within Tempations første cd.

De Krogede Krigeres Sept
Scenariet starter som opridset i foromtalen med, at Peter kommer ind i det langhus, hvor resten af koblet holder til. Anders er ved at banke Mads, der har svinet Anders’ nye tatovering, men stopper, for han ved godt, at Peter favoriserer Mads. Scenen er ment til at være et afsæt – spillerne ved, at de skal af sted, og derfor må den gerne være kort. Den mest oplagte måde er at tage en månebro mod eventyret, og til det kræves en godi – Frode Flapøre.

Frode Flapøre er i gang med at udføre et ritual – hvilket er underordnet, for han taber koncentrationen og ritualet, da koblet kommer gående hen til ham. Når de forklarer deres hensigt, vil han blegne og begynde at fremstamme ting som: ”Tordenhammer går besærk, når han hører det” og ”Det er imod reglerne – I bliver straffet for det”. Han er dog stadig en metis under tøflen, og han vil gøre, som de siger, men under protest. Han kan dog ikke bringe dem direkte til Amazonas – rent faktisk kan han højst sende dem til Schwartzwald, hvor de højst sandsynlig kan få en månebro videre. Han udfører ritualet, og en glitrende tunnel åbner sig foran ham. I det de begynder at løbe ad tunnelen, ytrer han dog nogle underlige ord, tunnelen bliver blodrød om dem og bagved dem forvandles tunnelen til et natsort gab, der konstant forfølger dem under deres løb gennem tunnelen.
Frode har endelig fundet modet til at give igen mod sine plageånder – højst sandsynlig fordi de ikke kan røre ham. Han løser en besværgelse mod koblet netop som de træder ind på månebroen, og den sværter broen rød omkring dem, efterhånden som de løber af sted. Samtidigt slipper han forbindelsen til månebroen, før det er normalt, så der rent faktisk er en mulighed for, at koblet bliver opslugt af intetheden bag dem. Goden i den anden ende er dog en dygtig åndemaner, og han holder månebroen åben længe nok til, at koblet kan komme sikkert ud.
Schwartzwald Sept
Dette er den største caern i Get of Fenris-territorium, og det vil være en stor ære alene det at være her. Spillerne når dog næppe at opdage noget, for så snart månebroen er lukket bag dem, vil Gert Geistmeister, goden der holdt månebroen åben, beordre dem af sted mod nordøst, hvor et nyt angreb er på vej. Det meste af caernens varulve er ude andre steder, men Gert lover, at der vil komme forstærkninger snart. Lige nu, skal de bare afsted, afsted, afsted!
Skoven i Schwartzwald er mørk, dyster og rimelig svær at komme frem i, men en Crinos kan rimelig ubesværet brase igennem – men det larmer. En lille kilometer ude kan noget andet høres brase gennem skoven. Noget, der er stort og ikke gør sig tanker om at liste. Hvis Johnny bruger sin gift, Battle Sense, vil han fornemme tolv store dyr, der tromler af sted i vifte formation. Han kan også fornemme, at der på deres vej er en stejl skråning, som vil sænke deres hastighed gevaldigt og muligvis splitte dem op. Ellers må de møde noget ukendt på vej ned af bakken…
Kampen er beskrevet på separate ark omme i appendiks, hvor andre kampe også er opført med stats, omstændigheder og kort hvis nødvendigt. Meningen med kampen er at få tilfredsstillet spillernes umiddelbare lyst til kamp – den har de forhåbentlig, når de har tilmeldt sig dette scenarie. Det skulle gerne være en god kamp, hvor der bliver uddelt tæsk og enkelte tæsk modtages, gaver bliver brugt til fulde og som der bagefter er historier at fortælle om. Når kampen er overstået, høres lyden af store dyr brase sig frem mod dem – fra den side, hvor caernen er. Det viser sig at være Hans Herzblut og hans kobbel, der er forstærkningerne. De gør store øjne, når de ser de tolv nedlagte ormebæster, for de har lige kæmpet mod 6 styks og fandt dem en svær udfordring. Store dele af hans kobbel er stadig skadet (de gør endnu større øjne, hvis spillerne bruger en Ydunstav på dem). Hans vil forsøge at tilbringe så meget tid sammen med spillerne, så længe de er på caernens område, for han ser meget op til dem. 
Da de sikkert gerne vil videre, vil de før eller siden ende med at spørge Gert Geistmeister om ikke, han vil sende dem videre. Han fortæller, at han kan sende dem til septen De Fire Vindes Rose. Der har de en månebro til Amazonas, men før han vil gøre det, skal de udføre en opgave for ham. Hvis de synes, at de tolv bæster var betaling nok for en månebro, så vil han minde dem om, at det er enhver Garous pligt at beskytte en caern, og desuden var det højst betaling for, at han reddede dem fra at blive opslugt af den første månebro. Gert vil have dem til at tage ud og undersøge et forsamlingshus i en nærliggende by, Pilzental, hvor nogle mystiske mennesker har været indlogeret de sidste par dage. Spillerne skal finde ud af, om disse mennesker er Ormens håndlangere, fjerne truslen, hvis det er tilfældet – og de skal ikke genere ham igen, før opgaven er afsluttet. Hvis de forsøger at få noget udstyr med, så kan de låne ligegyldige ting som økser etc., men ikke ret meget og ikke i særlig god stand. Hans Herzblut ville gerne med dem, men han har vagt.
I Pilzentals forsamlingshus er et stort bryllup ved at blive forberedt. Brylluppet står mellem en indflydelsesrig narkodealers søn og en bankmands datter – begge af arabisk herkomst. Narkodealeren er en paranoid mand, så forsamlingshuset har konstant vagter gående rundt. Nærmere beskrivelser findes i appendiks. Meningen er, at spillerne har svært ved at finde ud af, om det rent faktisk er Ormens håndlangere eller ej, de har med at gøre. Det er et bevidst valg, at de ikke har Sense Wyrm, for det ville gøre tingene alt for nemme for dem. Til sidst vælger de formentligt at gå på for at få gjort noget ud af det (uden at vide nærmere om det, er et arabisk bryllup sat til at vare 5 dage…). Forsamlingshuset ligger lidt for sig selv i byen, og huset overfor er mørkt og der er ingen bil i carporten. Forhåbentligt kan man få dem til at gå i Crinos ude på parkeringspladsen. Der er to formål med scenen: At få spillerne til at huske, hvor seje de er i forhold til mennesker, og få dem til at begå Litani-brud uden at vide det. Der sidder Bundes-polizei i det mørklagte hus overfor forsamlingshuset og tror, at der skal foregå en narkohandel. De har videokameraer og det hele, så hvis nogen laver noget slemt på parkeringspladsen, så vil det blive optaget. Desuden er de fleste af menneskene i forsamlingshuset rent faktisk uskyldige (narkohandel er slemt, men ikke nødvendigvis af Ormen), så hvis de blot slås ihjel, så tangerer det endnu et Litani-brud.

På vejen tilbage fra forsamlingshuset falder spillerne pludseligt over en teltplads, hvor 6 lækre piger har slået lejr. De sidder og synger til en guitar og drikker nogle øl omkring bålet. Pigerne inviterer gladeligt ”fem stærke drenge” ind, og der går ikke lang tid, før det står klart, at disse piger er med på lidt af hvert. Ja, de lægger selv ret kraftigt op til det. Pudsigt nok har hver pige også deres eget telt. Hvis adspurgt, så fortæller de, at de er Sølvtand
 slægtsfolk fra en caern i nærheden af München, og de er smuttet af sted hjemmefra, fordi alle folkene derhjemme var nogle støvede museumsgenstande, som var ved at kede dem røven ud af bukserne. De havde hørt, at der var gang i Get of Fenris og drog ud for at finde sig nogen. Planen er selvfølgelig, at spillerne ender i kanen med disse piger.
Sandheden er, at disse seks piger er Sorte Spiraldansere
, hvis eneste mål er at få spillerne i kanen, men den sandhed skal spillerne nok finde ud af senere – lige nu skal de helst ikke ane uråd. I stedet når de nok tilbage til Gert Geistmeister på et tidspunkt, og han godtager næsten enhver beskrivelse af forløbet, så længe den indeholder en definitiv løsning på problemet og ikke strider mod Litaniet. Herefter vil han åbne en månebro til De Fire Vindes Roses sept i Marokko.

De Fire Vindes Roses Sept
Spillerne kommer ud i en sandstenshule, der er oplyst af olielamper. Portvogteren, der modtager dem, er en mystisk udseende, sort varulv. Han byder dem – uden at sige et ord – ud af hulen, hvor der er tændt bål udenfor. Her er resten af septens medlemmer samlede, og et moot tager sin begyndelse. Det er lidt stille for en Get of Fenris, men alligevel en spændende oplevelse. På et tidspunkt sætter alle sig stille ned, og Mamen Måneøje rejser sig op for at fortælle en historie.
”Den sidste kamp er nær, og dens tegn viser sig allerede omkring og iblandt os. Lad mig fortælle jer om en af de mindre kendte profetier, som er passeret gennem vore generationer for at hjælpe os i disse svære tider. Det var Skaden, den som man aldrig ved, hvor man har, der fortalte vore forfædre om et varsel på, at Apokalypsen står på vores dørtrin. Dette er historien om Lovbryderen.” – her glider Mamens hvide øje henover spillerne – ”Det siges, at en Garou skal fødes i de sidste dage, og han skal være blandt de få, der vil overleve den sidste kamp og bære vores slægt videre. Men først skal han bryde samtlige af vores hellige love, og derfor kaldes han Lovbryderen.  Og hans fuldbyrdende regelbrud – et regelbrud så fundamentalt, at det vil ryste vores samfund i sin grundvold – skal være selve tegnet på, at Apokalypsen er startet.”  Idet Mamen slutter sin fortælling, står han kun med sit hvide øje åbent, og det er svært at sige, hvor han kigger hen, men det er i hvert fald i spillernes generelle retning. En kort stund er der helt stille i cirklen omkring bålet, inden en af de lokale ulve for sjov bemærker, at det er med at slå enhver lovbryder ned, så Apokalypsen kan udsættes. Herefter er stilheden brudt, og festlighederne fortsætter til den lyse morgen.
Når alle har fået øjne igen, indvilger Mamen i at åbne en månebro til Det Grønne Tags sept i Amazonas. Han vil ikke tale om historien om Lovbryderen, men går blot i gang med ritualet. Midtvejs bliver han dog afbrudt af en indkommende månebro. Der går et kvarter – tyve minutter, inden der kommer nogen ud, men i det øjeblik, der gør, stiger temperaturen mentalt adskillige grader i den mørke hule, og der er en stemning af rejste børster i hele rummet. Uudtalt fjendskab bølger frem og tilbage mellem væggene. Det er Smertens Budbringere, et Sorte Furier kobbel, der er ankommet, og de har et forstokket syn på både Get of Fenris og mænd – kort sagt, de kan per definition ikke udstå spillernes karakterer. Ideen er, at spillerne provokerer koblet lige til punktet, hvor for meget ære er på spil til, at nogen kan bakke tilbage. Hvis spillerne ikke starter med at provokere, lader Smertens Budbringere som om, spillerne ikke er der på en provokerende måde, indtil de reagerer. Det er vigtigt, at det er Isolde Isbrud, der er den, som provokationen bliver centreret på, men nævn også Kira Kugleknuser, som andre medlemmer af koblet holder tilbage, da hun blot ønsker at ryge i flæsket på spillerne.

Lige. når konfrontationen er på sit højeste, kundgør Mamen, at månebroen er parat. Uden et ord løber Smertens Budbringere op ad den, og lige gyldigt, hvor ihærdigt spillerne prøver at indhente dem, vil Smertens Budbringere forblive foran dem.

Det Gronne Tags Sept


Månebroen ender på toppen af en gammel trinpyramide, der kun lige stikker toppen op over et tykt løvdække. Endelig ankommet til Amazonas kan spillerne se, at hele caern-området er i vild forvirring – eller rettere opstemthed. En stor flok er ved at samles for foden af pyramiden, og en stor grå Crinos med brystplade rager hen over dem alle, Golgol Fangs-first. Det er svært at forestille sig, at de ikke vil ned at se giraffen, og når de gør, vil de være omgivet af 40-50 varulve af meget forskellig herkomst, som alle kigger forventningsfuldt på Golgol. 

Da det ser ud, at alle er forsamlet, fortæller Golgol, at det forestående angreb har stor betydning for kampen i Amazonas – det bliver hårdt, og der vil være mange tab, men det er vigtigt, at det lykkes. Han går videre til at forklare, at angrebet vil bestå af to arme, der laver en knibtangsmanøvre omkring den spiraldanserrede, der ligger i vejen for overtagelsen af et strategisk vigtigt område. Herefter præsenterer han lederen af det anden anden arm, Isolde Isbrud fra Smertens Budbringere, og beder folk om at fordele sig på de to hold. Som det nok kan gættes, går der flest på Golgols hold, så nogle bliver nødt til at skifte. Isolde udbeder sig specifikt spillernes kobbel med kommentaren: ”Så kan jeg holde dem lidt i ørerne”, hvilket Golgol har det helt fint med.
Angrebet skal stå den næste dag, så alle går hvert til sit for at forberede sig. Som solen bereder sig på at gå ned, kan spillerne, der er blevet indlogeret i nærheden af pyramiden, se en månebro åbnes, og lidt senere kommer en bekendt skikkelse, Hans Herzblut, ud. Han og hans kobbel er halvvejs nede af pyramiden, da han opdager spillerne. Men i stedet for, at han bliver glad for at se dem (han var jo i næsegrus beundring over dem tidligere), stivner han et øjeblik, kigger undvigende ned i jorden foran sig og skynder sig ned ad trapperne. Grunden til denne opførsel er, at Hans og hans kobbel har fået lov til at tage til Amazonas, såfremt de vil sørge for, at spillernes kobbel bliver straffet for deres Litani-brud ude ved forsamlingshuset. Han ønsker derfor ikke at møde hans tidligere idoler. Hvis de afskærer ham vejen, kan de højst sandsynlig godt bosse ham (og dermed hans kobbel) til at tie stille med det, ellers vil han henvende sig til Isolde Isbrud, der vil kalde koblet frem og udføre et udstødelsesritual
 gældende for den næste halve måne. Hvis de kommer i den situation, vil andre varulve slå dem ned, hvis de blander sig i angrebet, og de må luske rundt uden for caernen, indtil de kan se sit snit til at gøre op for deres udåd…
Næste morgen bliver situationen for spillernes hold ridset op (dette forudsætter, at de ikke er blevet udstødt, i hvilket fald de må prøve at gætte sig frem til det ud fra de andres bevægelser). Hovedparten af holdet skal løbe vest om spiraldanserreden, men af frygt for, at spiraldanserne allerede har lugtet lunten, skal der posteres stærke poster bagude til at forsvare livsvigtige punkter, der ikke må falde. Dette er ærefulde hverv. Smertens Budbringere vil selv forsvare pyramiden, og spillernes kobbel skal forsvare en lille landsby af slægtsfolk. Isolde pointerer også, at området Frygtens Grav (se kort i appendiks) skal undgås. Hvis nogen kommer for tæt på, kan det risikeres, at en Uluthan, et Ormebæst, der lever af frygt, vil vækkes fra den dvale, som en Uktena fik bundet den i. Der er ikke grund til yderligere komplikationer i denne situation.
Når angrebet starter, drager de andre kobler i kamp, mens spillernes kobbel må gå ud til den lille landsby, der viser sig at bestå af 7 indianerhytter flikket sammen af bananblade. Slægtsfolkene er indianere, der ikke forstår det mindste af, hvad spillerne siger, men gladelig tilbyder dem store, hvide, levende orme og grønbrunligt mosevand. De smiler og smiler, men laver aldrig noget, så det at beskytte dem, er en kedsommelig opgave. Der går adskillige timer, hvor der ikke sker noget, indtil de pludselig kan høre en guitar ude i regnskoven. Undersøger de det, vil de finde ud af, at lyden kommer fra en lille lysning, hvor der står 6 telte, som de har set før. Kommer de tættere på, dukker et lejrbål og seks piger også op – seks piger med frygteligt bekendte silhouetter. De sidder med ryggen til og antyder i deres snak, at de er gravide og spekulerer højlydt på, hvem der faderen. Når spillerne går til angreb, vender de sig om og skifter til deres rigtige form.

Når kampen er ovre, vil spillerne mærke lugten af frygt i luften – noget der holder adrenalinen i gang i kroppen. De er tæt på Frygtens Grav, men de vil ikke føle sig specielt bange eller frygtsomme. Håbet er jo lidt, at de vil føle sig fristet til at undersøge det nærmere, men ellers må de gå tilbage til deres kedsommelige vagt.

Hvis de vælger at undersøge Frygtens Grav nærmere, vil de komme til en sprække skråt ned i jorden. Den er ca. 20 m lang og der er to meter mellem gulv og loft. Der er umuligt at se, hvad der er i bunden af sprækken pga. et tykt, unaturligt mørke, der bølger dernede. De når dog ikke ned i sprækken, før et mindre aspekt af det store ormebæst nede i graven vrister sig fri af trolddommen og begynder at forfølge koblet. Kamp er rimelig svært, for aspektet er et flyvende mørke, der søger sine ofre ud med tentakler af sit mørke. Den flyver så højt, at den ikke er til at nå, og selv hvis man skulle være så heldig at strejfe, så er der samme problem, som hvis man bliver ramt af en af dens tentakler, hvis ikke man holder godt fast i sig selv, risikerer man at stikke halen mellem benene og løbe i frygt
. Flere detaljer er beskrevet i appendiks. Ideen er, at spillerne ikke er i stand til at kæmpe mod dette monster, så de bliver nødt til at finde en måde at få hjælp på. Hvis nogen af dem løber i frygt, så vælg gerne retningen til at være imod pyramiden tilbage i septen. Aspektet vil forfølge enhver, der udviser frygt, for at labbe den i sig. På den måde kommer det til endnu et opgør med Smertens Budbringere.
Når/hvis hele menageriet ankommer til pyramiden, vil de opdage, at Isolde Isbrud er alene på posten på det tidspunkt (resten af koblet er ude at ordne et angreb i skoven på den anden side af pyramiden). Hun fyrer sine kløer af mod aspektet, så snart hun ser den, hvilket ser ud til at virke. Efter et par salver af den slags, skifter den tilmed taktik og går på hende. Det bliver fatalt for hende, og hun går ned. Aspektet bevæger sig nu mod pyramidens top, hvilket er det perfekte tidspunkt for at falde den i ryggen, da den kommer tæt på jorden for at suge caernens kraft. Bliver den slået, vil den opløses til sorte tåger, der driver rundt og bliver svagere. Af interesse kan nævnes, at der ved siden af Isoldes lig ligger en klaive. Der går dog ikke lang tid, fra aspektet er dræbt til, at resten af Smertens Budbringere kommer tilbage.

Kira Kugleknuser vil gå ud af sit gode skind ved at finde ud af, at en flok mænd har dræbt hendes alpha. Hvis koblet har taget klaiven, vil hun kræve den tilbage – evt. udfordre for den. Hun vil også have bod for den skade, som koblet har forvoldt. I det hele taget vil hun bare have en undskyldning for at kunne udfordre dem, så hun kan få lov til at tæve dem ærefuldt. Hun er bare ikke så god til selv at finde på grunde, så hun vil bruge den første, som spillerne foreslår. Kampen skal være fyldt med had og tilsvininger, så der er rigeligt med følelser på spil. Hvis Kira er ved at vinde, vil hun prøve at tvinge en overgivelse igennem – ellers må hun jo bare slå dem i gulvet. Vinder hun, vil hun straks forsøge at udfordre den næste, så hun kan komme til at give dem alle sammen tæsk. Er hun selv på et punkt, hvor hun er ved at tabe, vil hun selv blotte hals, men på en måde, der lyser langt væk af trods. Gad vide, om hendes modstander kan stå for fristelsen til lige at give hende et sidste (fatalt) slag?
Resten af Smertens Budbringere er forsvundet ud af syne, når kampen er overstået. De er ude for at skaffe hjælp mod disse gale folk. Til deres held er angrebet overstået, og en flok på 10 varulve er draget hjem for at sikre caernen. Den tæller en Adren Forseti, Leuron Ligevægt, samt Hans Herzblut og dennes kobbel + nogle Fostern folk af forskellige månefaser. De vil komme løbende tilbage, og en retssag kan begynde. Udfaldet er ikke til at gætte på, men hvis spillerne endnu ikke har besluttet sig for at bryde alle Litaniets bud, ville det være godt at give dem en chance for det.
Afslutning

Gennem hele opholdet i Amazonas er der risiko for, at hele koblet dør i kamp. Det er lidt ærgerligt, men en evig fare i Werewolf, og det må accepteres som en slutning på scenariet. Den mere episke slutning er, at en af dem formår at bryde samtlige bud i Litaniet. I så fald vil et horn lyde fra alle retninger, og spillerne vil ikke være i tvivl om, hvad det er. Hvert eneste molekyle i deres krop fortæller dem, at det er Gjallarhorn – Heimdals horn, som han skal blæse, når Ragnarok begynder. Nu skal den sidste kamp stå. Nu vil portene til Muspelheim og Nilfheim åbnes, og verden vil gå under, som vi kender den. Men måske…måske…er der en verden bagefter, hvor en vis person har en betydning. Resten løb lige lukt i Ragnarok.
Frode ’Flapøre’


Fenrir fostern metis Godi Ritemester





Flapøre er ikke hans rigtige navn, men han lyder det efterhånden. Navnet kommer af hans ører, der i fra Crinos til Lupus ligner en cocker spaniels ører.  Frode er en underkuet varulv med tics og bævende stemme. Han er bange pga. de mange tæsk og ydmygelser, som karaktererne har pådraget ham gennem tiden.





Gert Geistmeister


Fenrir athro homid Godi Ritemester





En meget kontant varulv, der arbejder hårdt for sin caerns overlevelse. I den sammenhæng er et besøgende kobbel ikke værd at beskæftige sig med.





Hans Herzblut


Fenrir cliath homid forseti Kobbelalpha





Lever op til det ariske ideal – langt hen ad vejen også synspunktmæssigt. Han er autoritetstro og ser meget op til dem, der er bedre end ham. Hans’ kobbel gider ikke rigtig blande sig, men kan have nyttige evner, der kan trækkes på.





De 6 piger


Sorte Spiraldansere





De fylder lidt for meget at beskrive dem alle, men kig i appendiks. 


Deres navne er:


Nina, Andrea, Maria, Hilda, Tina og Camilla.





Mamen Måneøje


Silent strider adren homid godi


Ritemester





Prototypen på den mystiske godi, der ser ud til at vide alt – og morer sig over det. Han har et hvidt øje uden iris eller pupil.





Isolde Isbrud


Sort furie athro homid skald


Kobbelalpha





En hård kvinde, der har meget lidt til overs for unge brushoveder. Hun er ikke over at misbruge sin position lidt til at gøre livet surt for dem under sig.





Smertens Budbringere





Resten af koblet består af Kira Kugleknuser, der beskrives senere og to fostern, som bare er der. De er dog alle betonlebber af udseende.





Kira Kugleknuser


Sort furie adren homid modi





En kriger, der kæmper hårdt med sin vrede og sit had mod mænd. Ses ofte holdt tilbage af sine kobbelfæller, men kan godt selv holde det tilbage, hvis det skal være.








� Sept leader


� Master of the Rite


� pack


� Black Furies


� Kinfolk


� Ahroun


� Theurge


� Philodox


� Galliard


� Silver Fang


� Black Spiral Dancers


� Rite of Ostracism


� Fox frenzy





