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Forord anno 2005

Det er 11 ar siden, at jeg skrev Isabelle. Det er ogsa 11 ar
siden, at jeg sidst har laest det. For fire ar siden, bad Olav
Kjaer om at fa scenariet til Projekt R’lyeh, men da vidste
jeg ikke engang, om jeg havde en papirudgave al scenariet
og 1 mindre en elektronisk udgave. De oprindelige Quark
filer var forsvundet for laengst, og mine Word-filer af
dokumentet var utilstrackkelige, da scenariet blev skrevet
helt faerdigt 1 Quark. Da Isabelle si blev rerunnet pa
Fastaval 2004, troede jeg faktisk, at jeg havde mistet den
sidste kopi af scenariet - glemt 1 cafeen 1 en brandert

- men heldigvis havde Andreas Lieberoth, som skulle
kgre scenariet pa kongressen, ikke fiet hentet sin post, sa
Isabelle 1a og ventede pa ham derhjemme, og han var sa
flink, at sende det til mig.

I maj 2005 gik jeg ned 1 kaelderen for at rydde op 1 nogle
fugtskadede kasser, og her 13 pludselig originaltegningerne
il Isabelle. Tegninger som jeg troede for laengst for
giet tabt, men som viste sig fgrst at vaere giet tabt nogle
maneder for, da vi havde en vandskade 1 kaclderen. At se
de gdelagte og mugbespiste vampyrer, gjorde mig sa trist,
at jeg kom 1 det helt rigtige humer til endelig at tage mig
sammen og lave en elektronisk udgave af Isabelle.

Jeg har ikke lavet mange andringer. Jeg har giet teksten
igennem og taget de vaerste korrekturfejl, og sa har jeg
droppet en af spilpersonerne. Vampyren Belle. Hun
havde sgu’ altid vaeret den sjette pe, og jeg skammede mig
pa Fastaval 1994, da jeg kunne se, at ham der spillede
Belle, sad og kiggede undrende pa de andre spillere, som
sad og gnekkede og kom med udbrud, efterhanden som
de laeste deres spilpersoner - eller karakterer, som det
hed dengang. Sa hun er skrevet ud. Men jeg har undladt
at slette selvhgjtidelige og ungdommelige indslag, selv om
det var svaert. Jeg har ogsa undladt at lave et nyt og lekkert
layout. Denne udgave ligner den originale si vidt muligt.

Forord anno 1994

Jeg har skrevet dette scenarie, fordi jeg mener, at jeg

har noget nyt at tilfgje dansk rollespil. Det er karakterer
med dybde og personlighed. Jeg ser sadan pa det, at jeg
skriver et scenarie til syv mennesker. Seks spillere og en
spilleder. Seks syvendedele af mit publikum ser aldrig
min scenarietekst. De ser kun deres karakterer, og ofte er
der ingen dybde eller personlighed 1 disse. I mit scenarie
er karaktererne hovedpersonerne, og det er dem, som
scenariet handler om. Derfor skiller dette scenarie sig ud
fra den klassiske model, med et problem der skal lgses
af en gruppe mennesker. Denne gang er problemet dem

selv, og det er 1 dem selv og hos de andre karakterer, at de
kan finde lgsningen pa deres problemer. Si jeg siger held
og lykke, hvis du har faet en gruppe spillere, som bare vil
have hack’n’slash.

Som jeg ser Vampire

Jeg har aldng laest andre Vampire bgger end Vampire -
The Masquerade first edition, og jeg gnsker ikke at laese
flere. Denne bog passer fint til mine behov. Og jeg bruger
stort set 1Ikke andet end nogle grund ideer fra Vampire, og
sa lige systemet nir jeg finder det ngdvendigt. Jeg operer
ikke med begreber s som klaner, et vampyrsamfund,
regler for vampyrer og hvad der ellers bliver opstillet 1
bogen. For en kampagne kan det méske vaere meget sjovt
at spille med, men for en kort vampyrfortalling mener
jeg at saidanne begreber vil veere formélsforstyrrende.

Sa derfor, bliv ikke fortvivlet over at jeg ikke bruger
regelbogen til seerligt meget. God og interessant laesning,
og uden tvivl en al de bedste rollespilsbager der er skrevet,
og det er grunden tl at jeg overhovedet bruger den i fgrste
omgang, men jeg bruger ikke meget fra dens univers. Det
som jeg bruger, vil jeg nacvne videre 1 scenariet. De eneste
vampyrer, der er 1 scenariet, er de seks spilpersoner og
deres herskerinde Isabelle.

Min grundidé

Jeg ville lave en gotisk vampyrfortaelling, hvor kaerlighed
var en vigtig del af fortaellingens tema og morale. Jeg
forlader alt, hvad der hedder Gothic Punk. Og jeg ville
lave et scenarie, hvor spilleren skulle fgle at han spillede
en Vampyr. Han skulle fgle noget for denne person,
maske endda komme til at forstd ham, og jeg ville satte
hovedpersonerne 1 fronthnien. Historien skulle dreje

sig om karaktererne, og hver karakter skulle vaere et
enestaende individ, som kunne sta for sig selv som
hovedperson 1 et spil. Jeg ville have en simpel fortelling,
hvor der blev lagt meget vaegt pa stemning og rollespil,
samt at der kom noget ud af fortellingen, at karaktererne,
ja maske endda spillerne, larte et eller andet.

Hver karakter har ét voldsomt problem, som gor at denne
person ikke er lykkelig, ja faktisk er decideret ulykkelig.
Problemet kan vaere mere eller mindre dbenlyst, det

kan ligge dybt begravet 1 vampyrens personlighed, eller
det kan fremsta tydeligt og forekomme nemt at gribe fat

1. Karakteren skal 1 lgbet af scenariet indse, at han har

et problem og til slut 1 scenariet indse, hvordan dette
problem kan Igses - eller hvorfor det er ulgseligt. Et
psykologisk spil, men ogsa en gotisk kaerlighedsfortaelling.
Det farlige ved dette er, at blot en enkelt negativ spiller kan
gdelagge en skrgbelig stemning af uopnaelig kaerlighed,
hvis han gar grin med sig selv eller andre karakterer.

Ja, men sa vil jeg bare sige god forngjelse, og hvis der er
problemer, sa tag fat 1 mig pa Fastaval, hvor jeg vil vaere fra
torsdag morgen.



En vampyr har kaldt sine bgrn sammen for at dg med
dem, da hun ikke vil leve mere, men hun bliver fundet
al en ung greve, som forelsker sig 1 hende og tager hende
med til sin borg, hvor han bygger en glaskiste til hende.
Ar efter vackker han hende, og samtdig vagner de

andre vampyrer til live. Scenariet handler om disse seks
vampyrer, deres indbyrdes forhold tl Isabelle, verden
og dem selv. Og hvordan de finder deres herskerinde og
elskede 1gen.

Handlingen udspiller sig over tre natter. Nar de tre natter
er giet, vil spillet uafvendligt veere slut. Opbygningen er
rimeligt rigid, handlingen kgrer, og de kan ikke afvige
meget fra den.

Nat 1.

Vampyrerne, altsa karakterne, vagner op 1 et nasten
forladt kloster 1 en for leengst glemt kaelder. De har meget
svaert ved at huske. De har deres personlighed, men de
kan ikke huske hinanden, deres liv som menneske eller
deres liv som vampyrer. Det eneste de ved med sikkerhed
er, at Isabelle behgver hjelp, og at de méa finde hende. De
har mistet hukommelsen pa grund af den lange dvale.

De forvirrede vampyrer forlader klosteret, det er vinter,
tidlig aften, og de mgder en gammel prast, som de
snakker med. Af ham vil de fi at vide, hvor Isabelle er. De
forlader klosteret og stader pa et mindre jagtselskab, som
rider igennem skoven. Maske draber de dem.

De vil nd ned 1 byen inden daggry og finde et sted at
tilbringe dagen.

Nat 2.

Vampyrerne begynder at huske mere. De vil se en

karet blive gjort klar til at tage afsted, og den har retning
mod den samme by, som de skal til. Kareten er lejet af
Professor Chekov, som er blevet tilkaldt af greven, der
har brug for hans hjalp. Han er en hjeelpsom mand, og
tilbyder karaktererne at rejse med. Pa vej mod den anden
by, vil de gare holdt ved en landevejskro, hvor de kan
hgre rygter og historier omkring den underlige greve.
Foruroligende historier. Turen vil vaere besvaerlig pa grund
al snevejret, men de vil ankomme til byen, og ni op til
borgen lige for daggry, og de vil kun lige na ind 1 krypten
for daggry.

Nat 3.

Vampyrerne husker nu hele deres liv som menneske

og som vampyrer, og de er meget umennekselige nu, og
meget 1 vildrede.De vil nu sgge gennem den gamle borg,
og de vil finde Greven og Chekov 1 den store mgdesal,

hvor de taler om hvad de skal gare ved Isabelle.

Chekov vil tale om Isabelle, som om hun er et uhyre.

De vil prave at befri Isabelle, blot for at opdage, at hun
forlanger, at de skal give deres blod til hende, sa hun kan
overleve. Hun vil opfgre sig urimeligt, og vampyrerne kan
nu indse, hvis de vil, at Isabelle ikke er deres keerlighed
vard, og at deres problem ikke er, at hun ikke elsker dem.
Klimaks bliver, nar Isabelle sandsynligvis angriber dem

for at fa deres blod, og dermed viser dem, hvor lidt hun
regner dem for.

(Men for hver vampyr vil der vaere en afslutning, hvor

der gerne skal vaere et personligt klimaks, hvor vampyren
finder ud af, hvordan frelsen opnas. Alt 1 alt kan man

sige, at afslutningen meget er op til den enkelte spiller,
forstiaet pa den made, at det er vampyrens handlinger, der
bestemmer, om der virkeligt bliver en afslutning med et
klimaks. Henrl er dog ikke at regne med her. Der er ingen
frelse for ham).

Spillerkarakterer

Albert Troufot: Kvinde- og seksualangst person. Vanvittig,
lidende og romantisk karakter.

Arthur Norwood: Tidligere ridder. Tragisk skikkelse, som
er 1 dyb splid med sig selv, pa grund af sin tro pa gud.
Christine: Ung pige. Sarbar og et traumatisk forhold til
mand. Psykotisk.

Franco de Silvera: Staerk, ansvarsbevidst, desillusioneret
helt.

Henri DeForge: Outsider. Ondskabsfuld adelsmand uden
respekt. Den indre fjende.

Baggrund
Forhistorie om tiden fra 1770 al 1870

Vampyren Isabelle, har gennem tiden skabt seks
vampyrer. Hun har elsket hver og en af dem, men er
hurtigt blevet traet af dem, og har forladt dem. Tiden gar,
og Isabelle begynder at blive traet af hendes tilveerelse, hvor
alting blot lgber 1 ring og gentager sig selv. Hun vil samle
sine bgrn, og sove 1 al evighed, sammen med dem.

Hun samler sine seks bgrn 1 en &ldgammel glemt kaelder
1 et kloster. Hun er grundleggende ligeglad med dem,
men hun gnsker ikke at lgse dem fra deres blodsbéand til
hende, og det vil ske, hvis hun dgr. Hun luller dem 1 sgvn
1 kaelderen, og ligger sig selv ind 1 et forkammer, og ligger
sig til at dg. (Det vil sige dvale (torpor), og det er mingen,
at hun aldng vil vagne 1gen.

Tiden gar. Klosteret forlades og forfalder. Kun en enkelt
prast bliver 1 klosterkirken. Vampyrerne sover, og det ville
de have blevet ved med, men det var ikke deres skaebne.

En smuk vintereftermiddag 1 ar 1840 gar en greve en
tur med sin hund, og en prast som er hans gode ven.
Hunden, en lille rgd gravhund, farer ned 1 et hul, og kort



tid efter hares et ynkeligt hyl, og under deres forsgg pa

at fa hunden fr1, stgder greven pa en gammel vaeg. Ung

og nysgerrig som han er bryder han den mgre vaeg ned,
advaret af praesten om at det er uforsigtigt, og at de hellere
matte vende om, da mgrket snart falder pa. Han kommer
ind 1 et lille rum, og der fiar han gje pa den smukkeste
kvinde der ligger pa en grav. Han forelsker sig gjeblikkeligt
1 hende, og tager hende med bort til sin borg. Hans ven,
dybt bekymret, advarer ham mod at ggre hvad han gor,
men han er forblaendet af hendes skgnhed.

I hans borg bygger han en glaskiste ttil hende, og ligger
hende 1 et smukt rum. Skabnen vil, at han aldrig udsaetter
hende for den mindste strile solskin. Arene gir, folk
begynder at fortaelle historier om at greven er forelsket 1
en statue og at han er blevet gal. Hans radgivere praver at
overtale ham til at begrave kvinden, men det lykkedes dem
ikke. Han lever ikke op til hans forpligtigelser, og flere og
flere forlader hans hushold, og han bliver til sidst kaldt den
Gale Greve, og kun fa venner har han.

En ulykkelig nat da han betragtiger hendes skgnhed, vil
han tage sin dronnings broche af for at pudse den, men ak.
Han stikker sig pa nilen, og en enkelt drabe blod falder pa
hans elskedes laber.

Draben forsvinder pa hendes leber, som pludselig bliver
blodlgse, hendes kinder indfaldne, sorte rande under
hendes gjne, laeberne kraeenges bort og afslgrer haeslige
lange teender, og 1 raedsel traekker greven sig bort og ser
vasenet abne sine gine, som er sorte med et forferdeligt
radhgt skeer, og med voldsom hast flygter han bort, og

laser dgren forsvarligt, og andetsteds vagner seks vampyrer
til live.

Dette er historien omkring hvorfor de seks vampyrer,
altsd karaktererne ligger 1 dvale sammen 1 klosteret, og
hvorfor Isabelle er vaek. Det er ogsa grunden tl at de
vagner, for da Isabelle vagner, vagner de ogsa, og da de er
blodsbundet til hende, faler de, at hun er 1 alvorlig fare og
ngd og vil ggre naesten alt for at hjaelpe hende.

Handlingen er ret simpel, der er ikke noget
problemsolving og noget videre besvaer med at komme
videre 1 historien. Det er jo ogsa ret vigtigt, nar der
maksimum er seks timer til spillet. Men det er ikke
selve handlingen som har betydning, det er udviklingen 1
karaktererne.

Omkring stemningen

Isabelle er et serigst og alvorligt scenarie. Det er vigtigt
at forsta, at hvis man ikke tager karaktererne og deres
konfikter serigst, vil det vaere meget svaert at fa noget godt
ud af spillet. Det er ogsa vigtigt at spillerne forstar, at det
er op til dem, om de vil have et godtt spil. En fortellende
og god spilmester kan altid forbedre spillet, men hvis de
vil spille meget rollespil, bliver de nadt til at gore det med
hianden.

Vi har et alvorligt problem omkring stemningen, og
det er at vi skal spille scenariet om formiddagen og
eftermiddagen. Det vil sige, at det er meget muligt at vi skal
spille 1 stralende solskin. Absolut ikke godt for et vampire




scenarie, men vi ma forsgge at fa det bedste ud af det.

Beskriv den sensuelle verden. Vampyrer er vaesener med
bedre sanser end mennesker, de hgrer, lugter og ser meget
mere end vi. Beskriv vejret, naturen, dyrene 1 svulstige og
vardiladede vendinger.

Hug sa meget af stemningen du kan fra Bram Stokers
Dracula, Shelleys Frankenstein og Coppolas dracula film,
det er vigtigt at forstd hvad gotisk horror er. Jeg kan ogsa
anbefale at kigge 1 grundsattet til Ravenloft, hvor der 1
simple og gode vendinger forklares, hvad gotisk horror er.

Husk: Vampyrer oplever ikke verden, som vi gor. Hvis
du ikke har en 1dé om, hvordan de adskiller sig, sa las
Anne Rices bgger om vampyrer.

Nat 1.

Der er mange tragiske elementer og passager 1 Isabelle.
Grundleggende er alle karaktererne tragiske 1 sig selv,

og det er meget muligt at det ogsd ender tragisk. Men
undervejs 1 spillet, kan det godt betale sig, at laegge vaegt

pa det smukke 1 natten. Lacg stor vaegt pa skgnhed den
forste nat. Beskriv stjernene, naturen, giv spillerne smukke
billeder. Beskriv hvordan de kan se snufnuggenes enkelte
snekrystaller, hvordan de kan hgre hvert enkelt snefnug
lande pa deres hud, og beskriv hvordan snelnuggene ikke
smelter nar de lander pa deres hud, som 1kke er varm.
Med andre ord, fa dem til at fgle sig levende, men mind
dem sa om at de er dodninge, uden at det gdelegger hele
deres humgr. Gar blot byerne lidt mere fantastiske end de
maske var 1 Tyskland 1 1870, sgrg selvfolgelig for at det er
fuldméne. Scenariet foregar 1 romantikken, og det er vigtigt
at huske pid. Brug blot romantikernes verdenssyn. Men
som spillet fortsetter, sd skal du &endre stemningen. Fra

at vaere fantastisk, romantisk, udsvaevende den forste nat,
bliver den anden nat ...

Nat 2.

Stemningen begynder at blive mere dyster. Himlen vil
vaere overskyet. Traeerne vil vaere lidt mere krogede,
maske vil det traekke op til uvejr. Voldsomme skyer 1 det
fierne. Sneen vil ikke mere falde blidt, men blive hvirvlet
rundt 1 bleesten. Grunden til at stemningen andrer sig, er
selviglgelig at de begynder at huske mere, og de naermer
sig Isabelle. Og det er vigtigt at huske pa 1 Vampire og 1
en gotisk fortelling. Det er ikke realistisk at vejret bliver
darhgere fordi de narmer sig deres skaebne, men det er
ligegyldigt. Det drejer sig om at bruge effekterne. Isabelle
skal ikke have en realistisk stemning.

Men leg mere vaegt pa det haeslige den anden nat.
Edderkopper, rotter, flagermus. Natten er mere mark,
vampyrerne er grumimere, etc.

Nat 3.

Uvejret er lige op over, sa at sige, og lad det spille ind 1

hvordan de ser verden. De er mere dyriske. Stemningen
den sidste nat skal vaere voldsom. Uvejr, voldsomme
billeder, voldsomme fglelsudbrud. Lidenskaberne

skal virkeligt komme til udtryk nu. Husk pa det nir du
beskriver, at de hele tiden narmer sig klimaks, og at de ser
tingene 1 et andet lys, end de gjorde sidste nat.

Men hvis du er 1 tvivl om hvilken stemning du skal na
frem til, sa se et Coppolas Dracula, og den nye udgave af
Nosferatu med Klaus Kinski. Coppolas har det smukke
og forfgrende, og Nosferatu har det haeslige og vanskabte,
det forferdelige og skreemmende. Og det er netop det
som gotisk horror er. Smukt, forfgrende, tiltrackkende
og frastgdende, eventyrligt og uvirkeligt. Og skrackkeligt
moralsk.

WOERSTE NAT

Det er vigtigt at huske pa den udvikling der sker med
PC’erne de tre naetter. Denne nat vil de vaere udn
hukommelse, og vaere potentielt venlige mod hinanden
med fa fordomme, og der er lagt op til at de skal arbejde
sammen og til dels ogsa holde sammen. Derudover er den
forste nat vigtig, for det er her spillet kommer igang, og en
god start er pokkers vigtig.

Karakterudvikling den
forste nat

Det er din opgave som spilmester at komme med de
oplag til de forskellige karakterer, som taler til deres
problemer, deres traumer og hvordan de skal fi lagst deres
problem. Men forsta, at du skal hjaelpe med at fremme
karakterudviklingen, hvis der er brug for det, men ga ikke
mmod en karakters gnsker, hvis spilleren ikke bryder sig
om det.

En ting, der er meget vigtig omkring karakterudviklingen
er, at du som spilmester har laest karaktererne og forstir
dem. Jeg ved godt, at de er lange, men de er en ligesa stor
del af scenariet som handlingen. Du skal kende dem, for
sa kan du nemlig 1 spillet fortaelle dem, hvordan de fgler
over noget, og fore dem pa rette vej, hjelpe dem. F.eks.
kan du fortaelle at Albert faler jalousi, nar Henri laegger an
pa Christine. Det er vigtigt, at dette bliver gjort godt, for
ellers kommer karakterernes dybde ikke til deres ret.

Albert

Albert skal gerne fi et godt forhold til Christine allerede
den fgrste nat. Det er fordi, at Christine er ngglen til
Alberts frelse den sidste nat. Og rollespillet bliver mere
spendende, hvis han denne nat, hvor han har mere eller



mindre glemt hans frygt for kvinder, bliver venner med
hende, da han de senere natter vil begynde at hade hende.
Maske kan du lade ham blive jaloux pa en af de andre
karaterer, som taler med Christine.

Arthur

Arthur er ret simpel den fgrste nat. De eneste
komplikationer, han vil stgde pa er, nar han noget med
demoner eller kors, for det vil han finde underligt.

Franco

Franco skal ikke udvikles 1 saerlig grad den forste nat.

Christine

Som Albert gerne skulle fa et godt forhold til Christine, vil
det vaere fint, hvis der laegges op til rollespil mellem de to,
da det gerne skulle ende med, at de bliver venner, og at det
de andre to natter er sveert at starte et positivt forhold op
for dem.

Henrn

Han gennemgar ikke nogen konstruktiv udvikling. Han
vil gennem sin spiller sandsynligvis blive mere og mere
destruktiv, men det er ikke dit ansvar, det er op til de
andre karakterer at stoppe ham.

Scene 1
Opvdgnen i krypten.

Karaktererne higger 1 en gammelt krypt, som er under
jorden. Rummet er stort, hvaelvede lofter, med mange
piller som gar det svaert at overskue. Rundt omkring star
der kister. Der er masser af spindelvaev og meget stgvet.
Der har ikke varet nogen 1 rummet de sidste hundrede ar.
Du skal forestille dig, at det rent faktisk er et gravkammer
de har ligget 1, og der er den samme stemning, som der vil
vaere 1 et gravkammer.

I midten af rummet star seks kister. Det er disse kister
karaktererne ligger 1. De er alle ens, solide egetraskister,
som stadig haenger sammen efter hundrede ar. Rummet
er meget tyst og meget koldt. For enden af nordvaeggen er
der en del af kapellet der er lukket af med ornamenterede
smedejernsgitre, og gar man derind, vil man komme til en
dor, som ferer op til en tlmuret dgr. Hvordan rummet er 1
detaljer er ligegyldigt, find selv pa noget hvis du har lyst.

Spillet starter 1 det gjeblik den fgrste vampyr vagner. De
vil alle vaere forvirrede og bekymrede fordi de intet kan
huske, men nogen mere end andre. Valg en spiller til
at vaere den forste der fijerner laget fra sin kiste, beskriv
stgvet der glider af kistens lag da han abner den, beskriv
rummet, de andre kister, hvordan han fornemmer andre

vampyrer 1 den, hvordan han maerker sine knogler vagne
til live, eller hvordan du ellers vil gagre det stemningsfuldt.
Som vampyrerne er forvirrede, vil spillerne sandsynligvis
vaere det samme. Hvis de gnsker, si giv dem tid til at tale
sammen. Der er lagt op til at Franco vil tage imitiativ til at
soge efter Isabelle 1 samlet trop.

Rotten pa trappen

Nar du gerne vil fore dem videre, si lad en af dem hgre
en lyd hende fra trappen bag jernligerne. Det er en rotte,
som piler ned af trappen. I rotten er der blod, de kan hgre
dens hjerte sli, de kan maerke dens varme blod, de husker
at de behgver blod, de savner blodet. Vampyrerne har
ligget si lang tid 1 dvale, at de har meget brug for blodet,
men det er ikke det som rotten skal fortelle dem. Hvis
rotten kan komme ind, sd ma der ogsa vaere en mulighed
for at komme ud.

Scene 2
Uventet hjeelp fra en

preest

Trappen fgrer op til en tilmuret dgr. Den er mgr og kan
brydes ned. Hvis de undersgger det, kan de se, at den 1
hvert fald ikke er hundrede ar gammel. De vil komme
ud 1 en gang, og de vil kunne maerke den friske luft, og
der vil veere en trappe som fgrer op 1 en have. Der er

en lage foran nedgangen, igen en flot ornamenteret lage,
men faldefaerdig og rusten. Ornamenteringen bestar af
en deemon, men den er gaet 1 stykker. (Et symbol pa
vampyren selv)

Den gamle have

Det er tidlig aften. Det sner let, og fryser et par grader.
Haven er hvid og smuk. Der star flere statuer, et solur og
forskellige smukke tracer som nu er dackket af et hvidt

lag sne. Selv om det er nat er der ret lyst 1 haven, som
virker fortryllet. En enkelt ugle sidder 1 et kirsebaertrae og
betragtiger vampyrerne med et stift blik, de kan hgre den s
vejrtrackning, for den flyver bort 1 natten for at jage.

Ved farste gjekast ligner det en flot have, men langsomt
som de bevager sig hen af stien, ser de at det er en
gammel kirkegard, men kun fa sten star, og de er daekket
med sne. Statuerne rundt omkring er statuer af jomfru
Maria, engle og sgrgende skikkelser, men de er gaet itu og
er forfaldne. Alt er misligeholdt og lettere forfaldent, og
kun den jomfruelige sne skjuler forfaldet. (Dette er igen
et symbol pd, at der over den pxne overflade ligger noget
gammelt og forfaldent, altsd vampyrerne selv.) Ja, du har
nok fanget hvilken stemning du skal opna.

Mens de stadig star 1 haven, lad dem fa gje pa en bgjet
skikkelse 1 praestekjole, der sta ved en gravsten.



Samtale med praesten

Prasten som de her mader er Eduard Bargeld. Eduard
er den prast, som for 30 ar siden gik tur med greven,

og sammen med ham fandt Isabelle. Eduard har haft

en klar ide om, at det var noget ugudeligt og farligt de
denne nat fandt, og han har prgvet at overtale greven, til
at overlade hende til ham. Men han mistede sit venskab
med greven, som ikke ville hgre pa ham. Eduard ved at de
seks vampyrer har ligget 1 krypten. Han har intet fortalt til
greven om dette, ja han har holdt pa denne hemmelighed
1 de sidste 29 ér. Det har vaeret en tung byrde at leve med
for Eduard, og det har &ldet ham voldsomt.

Han har radferrt sig med gud mange gange, men
har aldrig fundet Igsningen. Han har overvejet mange
muligheder, at forsgge at sla dem 1hjel, tilkalde hjaelp fra
Paven, glemme alt om dem, men han har intet gjort. Han
har vaeret fanget 1 den gamle klosterkirke, da han fgler at
det er hans ansvar, at der ikke kommer uvedkommende
og opdager de seks vaesener. Han har viet sit liv til at
beskytte dem fra omverdenens indblanden. Han har kun
set dem en gang, og det var nok for ham. Han brad den
tilmurede dor ned, og byggede den op igen.

Vampyrerne har vaeret en del af Eduards liv de sidste 29
ar. Han har haft et ensomt liv pa grund af dem, men det er
et valg han selv har foretaget.

Sé nar Eduard ser de seks vampyrer sta der foran ham,
er det 29 ars overvejelser der pludselig er blevet lgftet fra
hans skuldre. Alle de ansvar han har fglt der 14 pa ham, er
pludselig taget fra ham.

Sa derfor bliver Eduard ikke angst nar han ser dem. Han
er ikke bange for at dg nu, for hans opgave er tage fra
ham. Han er fascineret og nysgerrig, og vil gerne tale med
dem. Det er for Eduard at mgde de seks vampyrer, som
de vil vaere for en ufojaeger, pludseligt at std ansigt til ansigt
med en marsmand.

Eduard er en intelligent og eftertaenksom mand. Han er
venlig, og har ikke slette hensigter over for vampyrerne.
Han vil gerne hjelpe dem si godt som han kan, sa leenge
han ikke far indtryk af, at vampyrerne vil udgve ondt. Er
de ubehagelige og vaemmelige, opfarer de sig tibeligt over
for den flinke gamle mand, vil han indse, at han burde
have sliaet dem ihjel, og han vil miste al livskraft og mod,
og synke om 1 sneen, og vare ligeglad med vampyrerne.

Men hvis 1kke, sd kan han fortaelle dem, at for leenge
siden, fandt greven den smukke kvinde og tog hende med
til sin borg, hvor han byggede et kammer til hende. Han
kan fortelle, at greven blev besat af hende, og ikke teenkte
pa andet, og misligholdte sit grevskab. Han vil ogsia kunne
fortaelle, at de nede 1 byen, vil kunne leje en vogn der kan
fore dem tl byen, og han forteller dem ogsa vejen derned.
Nu da han er fr1, vil han laegge sig til at do med ro 1 sind,
for han er gammel og udslidt, og har ikke mere at leve for.

Formélet med mgdet med prasten er at lade spillerne
vide hvad der er sket med Isabelle, samt satte en stemning
af, at mennesker 1kke bare er byttedyr. De skal gerne fgle

respekt, medfglelese, kaerlighed what ever, til den gamle
flinke praest, der har taget sig af dem, og bevogtet dem et
halvt liv. De skal gerne forstd, at her star et MENNESKE
foran dem, og det menneske er et liv, og de skal de have
respekt for. Hvis de ikke har respekt for liv nu, mister det
nemlig sin effekt, at de senere mister deres respekt for liv.
Han vil ogsa kunne svare pa praktiske spagrgsmal si som,
hvor ligger byen, hvilket ar er vi 1, etc.

Note: Hvis der skulle ske det uheldige, at bare overfalder
Eduard, si prev at tale dem fra det ved hjaelp af Franco.
Hvis det skulle ske, si lad dem mg@de en munk, en hjelper
eller en anden person, der kan overtage Eduards rolle og
fortelle dem, hvad der er sket.

Scene 3
Jagtselskabet

Pa vej ned mod byen, som foregar pa en rimeligt brev
skovvej, mgder vampyrerne et jagtselskab der er sent ude,
og ligeledes pa vej ned mod byen.

Skoven

Magadet foregar pa vejen 1 skoven. Skoven er en taet
gammel egeskov. Den sngkler sig ned af en bjergside,
sommetider har de udsigt over den idylliske lille Indsby
der ligger 1 dalen, somme tider har de udsigt over et
storslaet bjerglandskab. Sneen falder kun let. Skoven er
stille, sneen daemper lydene. I skoven ser de uglen fra far,
sidde 1 et trae. Den a&eder en mus, og den stirrer pa dem,
da de gar forbi den. En reev lusker forbi, pa jagt efter bytte
1 sneen, en raev som fremstar meget rgd 1 den lyse sne.
Som fornaevnt, si beksriv naturen som noget smukt og
eventyrhigt. Lad raeven dem fa en fglelese af felleskab med
reeven, og lad dem forsta at raeven er trist, for kort tid efter
ankommer jagtselskabet, som de skal synes darligt om.

Jagtselskabet

Selskabet bestér af seks personer (hvor passende) til
hest. De er ikladt, ja blodragde jakker, og de er alle
bevabnet med rifler. De har vaeret ude at jage raeve for
sjov, og er nu pa vej tilbage til landsbyen. De kommer
ikke fra landsbyen, men er blot pa tur. Det er seks unge
selvsikre adelsmaend, som er vant til at behandle folk fra
landet som det passer dem, og de er meget overlegne, og
ret uudholdelige.Den forreste rytter har tre dede racve
hangende pa sin hest.

Vampyrerne har mulighed for at skjule sig inden rytterne
kommer, for de hgrer dem pa lang afstand. Hvis de gar
det, sa rider rytterne blot forbi, og der kommer ikke mere
ud af denne situation.

Men hwis ikke, si vil de standse op, og betragtige
selskabet. Den forreste rytter, vil hurtigt spgrge hvad en



sa mistaenkeligt udseende gruppe rejsende foretager sig 1
skoven om natten. Han vil indlede en samtale, med det
formal at ggre lidt grin med dem, og intet andet.

Formailet med dette mgde er at give vampyrerne en god
mulighed for at faode, da de har voldsomt brug for blod,
samt at give en ubehagelig stemning. Disse seks unge
jJaegere vil opfare sig ubehageligt og nedladende over for
vampyrerne, og det vil nok fi spillerne til at synes at det
er 1 orden at de slar dem 1hjel, men sorg for at det bliver
sa veemmeligt, at de ikke blot synes det er skaegt. Et eller
andet sted skal det selviglgelig ogsa vaere fascinerende og
tiltraekkende 1 al sin grusomhed.

Hvis madet ender 1 blod, sa serg for at gore det

ubehageligt. Mennesker dgr med smertensskrig, blodet
damper 1 den kolde nat, fa dem til at fgle sig som
mordere, det skal ikke vaere nemt for dem. De skal fgle
ubehag og veemmelse. Lidt som nar en vampyr slar ihjel
for farste gang, for det er lidt som fgrste gang for dem,
da de denne nat er meget menneskelige. Giv dem ogsa
noget modstand, sa de bliver ngdt til at veere brutale, men
lad dem vaere totalt overlegne 1 kampen. Lad dem rive de
stakkels uforsigtige jaegere 1 stykker som det passer dem.
Du behgver ikke kgre kampen med terninger. Det er
ikke ngdvendigt. Bare Iyt til spillernes beskrivelser af hvad
de gor, og sorg for at fa levende beskrivelser ud af dem, og
lad sa deres gnsker 1 mere eller mindre grad lykkedes for
dem.
Nar kampen er overstaet, og de har drukket blod, sa
lad uglen sidde stille og roligt og betragtige dem, som
de betragtigede den da den ad. (Uglen er et symbol
pa en jaeger, og samtidig et symbol pi klogskab og
efterteenksomhed, og det er det som de bor straebe efter)

Mellemspil
Nede i Schwarzwald

Hurtigt efter af vampyrerne har mgdt jagtselskabet, si lad
dom komme ned 1 landsbyen. Det er nu midt om natten,
og alt ander fred og ro. Hele byen sover, der er ikke en
levende syl at se. Nar de nar ned 1 byen, er der ikke lang
tid il at det bliver daggry. Et par imer hgjst, og de vil ikke
have mulighed for at na til Goslar denne nat. Det de skal

1 landsbyen er altsa at finde et sikkert sted at overnatte.
Schwarzwald ma godt fremsta som vaerende hidt idyllisk og
romantisk.

Scene 4
Teatret

Den eneste bygning som ser ud tl at vaere forladt for
mennesker, er teateret, hvor der star et skilt med: Lukket
pa grund al sygdom. Bygningen er ret stor, det er et stort
teater for en ret lille by, pa tagryggen sidder en gron grum
gargoyle og ser ned pa vampyrerne. (Blinkede den til en
al dem?) Teatret er ikke bygget 1 gotisk stil, men 1 barok
stil. (gargoylen er blot en hentydning til Arhus Teater).
Teateret ligger ved det store torv.

Det skal ikke vaere videre sveert for dem at komme ind
1 teateret, og nar de kommer ind, skal de have en fglelse
al at det er forladt og stillestaiende. Hvis de har lyst, sa
lad dem blot gi lidt rundt 1 teateret, men det kommer til
at veere pa din regning som spilmester, og har du lyst og
er 1 stemning til at lave et eller andet, si blot sgrg for, at
det ikke bryder stemningen eller genren. Fgr dem ned
1 kaelderen for at sove, det er det mest sikre. Rekvisit
rummet er passende



Den anden nat far vampyrerne deres hukommelse
omkring deres liv som mennesker tilbage. De husker
hvem de var og hvad de stod for som mennesker, og de
begynder at fi en fornemmelse af, at der er noget galt.
Husk pa at dette skal spille ind 1 stemningen, vejret, ja hele
deres univers. De skal 1 dette afsnit keempe mellem det
menneskelige og umenneskelige, og for at fa den kamp
frem, mi du som spilmester give dem muligheder for det,
f.eks. at friste dem med Maria. Hun har ungt dejligt blod.
Fa den indre kamp de har frem 1 lyset og frem 1 spillet. Og
lad der blot vaere lidt stemning af undergang.

Karakterudvikling den
anden nat

Din vigtigste opgave denne nat er at begynde at antyde
hvilke konflikter, der ligger til bund 1 karaktererne.

Albert

Husk pa at Albert gerne skulle ende med at forelske sig 1
Christine eller indse, at hun kan vaere hans frelse. Dette
kan gares ved fortsat at antyde, at Christine er anderledes
end Isabelle, men det er en balancegang, for han skal
heller ikke blive gode venner med hende.

Christine

Ja, Albert og Christines udvikling hanger jo meget
sammen. Christine skulle ogsa gerne have den mulighed
for at komme til at synes om Albert. Brug de samme
midler som ved Albert, men pas pa igen, at de ikke

bare bliver vildt gode venner, for der skal gerne vaere en
konflikt, som skal overvindes. Hvis Henr1 begynder at
komme med tilnzrmelser, sa lad hende i ubehagelige
flashbacks og antydninger af, at hun har et anstrengt
forhold til maend.

Arthur

Arthur skal begynde at fornemme, at der er noget galt med
hans forhold til gud. Dette kan ggres med antydninger af
ubehag overfor kors og andre kristne symboler.

Franco

Husk, at det er meningen, at Franco skal forelske sig 1
Isabelle. Hans problem er, at han altid hjalper andre og
flygter fra sine egne problemer. Sgrg for, at han hjelper
Albert, nar han kommer 1 knibe, og hvem han ellers har
mulighed for at hjaelpe. Henri vil méske tale ned om
Isabelle, og sa kan han blive vred over det.
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Scene 1
Atter en opvagnen.

Vampyrerne vil vagne op 1 praecis samme stilling som da
de lagde sig. Der skal ikke vaere nogen pause fra de falder
1 ”sgvn” til de vagner. Det foles for vampyren som har den
lukket ginene, og abner dem igen sekundet efter. Der er
ikke nogen sgvn som vi forstar det. (Men straks de vigner
op, vil de hver isaer fa udleveret en tilfgning til deres
karakterbeskrivelse. En tilfgining af hvad de nu kan huske,
og en tilfgning til deres forskellige evner og stats. De skal
selviglgelig lige have lidt ud al at laese og forstd dette. )
Om de vil snakke sammen efter deres opvignen er helt
op til dem selv, men det er ikke meningen at der skal ske
noget specifikt.

Scene 2
Kareten

Nar de kommer ud af teateret som ligger lige op af torvet,
vil de se en stor karet blive laesset. Der star en gruppe
mennesker omkring denne karet, og det ser ud til at vaere
lige praccis hvad vampyrerne har brug for, for at komme
hurtigt til Goslar.

Chekov

Chekov er en professor, som har sliet sig ned 1 Tyskland
pa hans gamle dage. Hans interesser ligger 1 astronomi,
botanik og si lige vampyrisme, lykantropi samt anden
lokal folklore fra Tyskland. Han er et rationelt menneske
der ikke tror pa overnaturlige naturstridige ting som
vampyrer fgr han har set noget bevis, men han er samtidig
ogsa nysgerrig, og har sporadisk opfulgt de historier

han har hgrt. Han vil dog ikke indrgmme at han maske
mderst inde er en smule tlbgjelig til at begynde at tro pa
det overnaturlige. Han tilegner det en gammel mands
serheder, og evendelige hab om at udskyde alderdommen
og den uundgielige dgd. Hans tro er naturvidenskaben.
Han tror ikke pa nogen gud, og han tror ikke pa noget
efterliv. Alt levende xldes og der til sidst. Intet lever evigt.

Chekov har flere gange madt greven sammen med
prasten, som han er udemaerkede venner med, og har
hert ham tale med praesten om “hans elskede der ligger 1
evig spvn”, men prasten har ikke villet ud med hvad han
mente, og greven var ikke villig til at diskutere emnet. Han
finder greven vaerende en smule gal, og det er jo ogsa det
rygte som er blevet spredt.

Men Chekov modtog for nogle timer siden en besked
med rytter, om straks at opsgge ham, da han havde brug
for hans viden og hjalp, og med lovning om fyrstelige
summer, besluttede Chekov sig for at lade tvivlen komme
greven til gode.

Chekov er et venligt og forstiende menneske, en



humanist, som gerne vil hjaelpe vampyrerne til Goslar.
Han er lidt af et snakkehoved. Han holder af, at hgre hvad
folk har at fortaelle, og holder ogsi selv af at snakke. Han
fortaeller ofte om sin tid som russisk bonde, og hvordan
hans familie reagerede da han fortalte dem, at han flyttede
til Byen, for at studere, eller hvad du nu ellers synes han
skal fortaelle om. Men det er meningen at vampyrerne

skal fa respekt for ham, og maske endda blive fortrolige
med ham. Han er en klog person. Chekov vil ikke fortelle
noget om hvad det er han skal 1 Goslar med sa stor hast.
Han forteller, at han har faet bud om, at en syg ven ikke
har langt igen, og at han vil besgge ham inden det bliver
for sent.

Huvis det gér op for ham hvad karakterene er, vil han
finde det fascinerende, men blive meget forsigtig. Maske vil
han prove nogen af de midler han kender til at afslgre en
vampyr, rosentrae, spejle, hvidlgg, men det er ingen af de
ting som bider pa. Han vil vaere nysgerrig. Han vil undre
sig over deres gammeldags tg], deres herkomst etc.

Vampyrerne skal vaere utroligt dygtige hvis de far Chekov
over pa deres side, og de vil sandsynligvis vaere meget
uenige herom.

Assistenten Maria

Hans unge smukke assistent vil ikke sige sd meget, med
mindre at hun bliver spurgt. Hun kender tll professorens
fascination af folklore, er selv en smule overtroisk, bryder
sig iIkke om at skulle rejse om natten, og vil vaere hidt
bange, og indgyde en beskyttertrang hos maend. Lad Maria
leve op tl sit navn, (Jomfru Maria) lad hende vere uskyldig
og et rent vaesen, sa synden bliver det stgrre, hvis hun
bliver draebt.

Scene 2
Af sted i natten

Kort tid efter vil de rejse afsted mod Goslar. Kareten er
stor med plads til otte mennesker, ti hvis man sad Lidt
klemt. Interigret er holdt 1 mgrkt tree og merkt laeder, med
messinglamper og messingbeslag, det er en meget luksugs
vogn. Den er godt affjedret og behagelig at rejse 1. Taenk pa
de store diligencer. Kareten er trukket af seks heste, og der
er to kuske. Hvis du har lyst og stemningen er til det, kan
du lade flere rejsende komme med, og gore vognen lidt
storre.

Hvis vampyrerne pi et eller andet tidspunkt skulle
beslutte sig for at sla Chekov ihjel, sa giv ham en chance
for at undslippe, men hvis det ikke lykkedes, sa lad dem
draebe dem de gnsker, og lade dem stadig komme til
Goslar uden videre problemer.

Scene 3
Pd kroen (optional)

Hvis der er tid til det, si lav et stop pd halvejen pa en
landevejskro, sa folk kan strazkke ben, og gi af pa naturns
vegne.

Nar de stiger ud af kareten, sa lad dem se en ensom

ulv der betragtiger dem inde fra skoven, langt vaek fra
menneskene. Lad den virke ensom. (Atter et symbol pa
vampyren, som altid ma betragte menneskenes samfund
uden at vaere en del af det, og blive jaget og drabt)

Kroen er en typisk landevejskro, bindingsvaerk med
stratag, to etager, en stor hyggelig krostue, sma vinduer
med skodder for, grove plankegulve, lavt til loftet, svag
belysning, god 1ld 1 pejsen og 1 ovnene, indelukket og
maske tilrgget.

Vampyrerne pa kroen ma endeligt ikke hygge sig. De skal
hele tiden forvirres med sanseindtryk, lugten af blod, lyden
af grov latter der skaerer 1 grerne. De skal hele tiden ggres
opmarksom pa, at de IKKE er mennesker, hver gang de
er ved at falde ind 1 rollen som mennesker.

Formalet med krobesgget er, at give spillerne mulighed
for lidt rollespil, og lade dem hgre et og andet omkring
greven. Her har Chekov ogsa mulighed for at afprgve
sine teorler. Men pas pa, at det ikke bliver latterligt, husk
stemningen. Det er 1 dybeste alvor at Chekov afpragver
om de er vampyrer, og hvis han afslgrer dem, kan det fi
forfeerdelige konsekvenser for ham selv.

Et andet formal med krobesgget er at ruske op 1 nogle
af de problemer vampyrerne har. Folgende handelse kan
ske:
¢ Christine bliver befamlet af en ildelugtende og
brovtende krogast, og hun vil pludselig se ham som sin
far.

* Barpigen Inga driller den generte Albert, og han kan
pludselig se en vision af sig selv, hvor han skaerer hende op
med sine lange negle. Noget som, pa dette tidspunkt, vil
leegge ham fjernt at gore.

e Der kan haenge et krucifiks pa vaeggen, som vil kunne
bringe Arthur og Albert ind 1 en teologisk diskussion om
hvorvidt gud findes. At se korset ggr ondt 1 Arthur, og han
ville ikke bryde sig om det, hvorimod Franco blot bliver
trist, fordi han ved, at korset ingen magt har.

Men der kan trykkes pa mange knapper. Hvis du laeser

karaktererne grundigt, er det nemt at komme med andre
1deer.
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Mellemspil
Ankomst til Goslar

Goslar er en stgrre sydtysk by. Den har hgje
bindingsvaerkshuse, som ofte har smé tarne, smalle
brostensbealgte gader, mange torve hvor der ofte ligger
gotiske kirker, der lgber en flod gennem byen, og der er
flere kanaler, og derfor mange broer.

Det er ikke meningen at de skal tilbringe lang tid 1
Goslar. Nar de kgrer ind 1 byen, vil Chekov sette dem af
pa et stgrre torv, og gnske dem fortsat god rejse. Hvis de
ankommer uden Chekov, vil de sandsynligvis kgre direkte
op mod borgen. Hvis de har afslgret at de skal op til
greven, vil han stadig saette dem af nede 1 byen.

Goslar skal fremsta som anderledes end Schwarzwald.
Hvor Shwarzwald fremstod som idyllisk og behagelig, sa
lad Goslar vere fremmedggrende. Der er mennesker pa
gaden, som kigger mistanksomt efter vampyrerne, her vil
vaere ting som man ikke kendte til for hundrede ar siden,
1saer vil gaslysene fremsti som vaerende fantastiske, og
det vil ogsa vaere muligt for dem at se et tog, som de slet
ikke kan forstd. Meningen med dette er at fremme den
udviklingen der er ved at ske med dem, fra at vaere ret
menneskelige, over til at vaere ummenneskelige og dyriske.

In ide kunne vaere at lade dem se togskinnerne og gore
dem nysgerrige, og sa lade dem kgre naeten over af et tog,
eller pa anden made forskraekke dem.

Men nu er det jo ikke meningen at de skal tilbringe lang
tid 1 Goslar.

Pd vej mod borgen

Borgen ligger nogle kilometers penge oppe pa et bjerg.
Der gar en sngrklet vej derop. De vil maske kunne se
kareten haste gennem natten, op af vejen, men de vil ikke
kunne indhente den. Pa vej op af bjerget skal det blive helt
stille og roligt. Mod @st skal det trackke op til storm. En
voldsom stilhed for stormen.

Nar de nir op til borgen vil porten vare lukket, og de vil
ikke blive lukket ind. En sti forer om bag borgen, og her
vil de finde en nedgang til en krypt. Det haster for dem
om at komme ind, for snart kommer daggryet, lige som de
kommer ind 1 krypten, vil stormen bryde 1gs.

Borgen

V1 har selviglgelig at ggre med en borg af gotisk arkitektur.
En bygning med mange hgje tirne som straeber mid
himlen. Hgje spidse tarne, 1 et uoverskueligt virvar.
Gargoyler som vogter over borgen, veesener som kigger
frem fra tagrygge. Borgen er uoverskueligt stor, og dens
egentlige stgrrelse og indretning har ingen betydning.
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Scene 1
Den sidste opvdgnen

Nu har vampyrerne deres fulde hukommelse. De husker
hinanden, de husker hvad der skete, de husker hvorfor
Isabelle kaldte dem sammen. Der er mulighed for, at
visse af vampyrerne vil komme op at slas eller direkte sla
hinanden ihjel. Det skal de have lov til, for der er visse af
karaktererne som har god grund, og er vanvittige nok til at
gore del.

Stemningen skal nu ikke mere vaere smuk, og hvis der
er noget smukt, si er det unaturligt smukt. Si er det
skgnheden 1 en edderkop, skgnheden 1 volden eller 1
doden. Denne aften ma gerne blive en vanviddets aften,
for den eneste person pa borgen som ikke er vanvittig 1 en
eller anden grad er Chekov.

Denne nat bliver ogsa den mest kreevende for spillerne
og 1szr for dig som spilmester, for nu skal tradene samles,
og historien afsluttes.

Den tredje nat bliver uden tvivl den nat, der bliver den
svaereste nat for bade spillere og spilmester, og det er
ngdvendigt at du har en klar ide om hvordan pokker
denne nat skal tackles. Hvis denne nat ikke forlgber godt,
sa er der fare for at hele spillet falder pa jorden. Hvis
afslutningen bliver flad, si bliver det hele sgu ret fladt. Det
er nu, alt det som der er lagt op til 1 karakterbeskrivelserne
og 1 spillet skal forlgses pa en smuk, episk, tragisk og
fantastisk made, si alle spillerne sidder mallgse tilbage og
giver scenariet topkarakterer, og ALT er op til dig, og det
er Dig som skal finde pa det hele!!! (Fnis, blot en joke)

Nu har vampyrene deres fulde hukommelse. De husker
hinanden, de husker hvad der skete, de husker hvorfor
Isabelle kaldte dem sammen. Der er mulighed for at
visse af vampyrerne vil komme op at slas eller direkte sla
hinanden ihjel. De skal nok have lov til, for der er visse af
karaktererne som har god grund, og er vanvittige nok til at
gore det.

Stemningen skal nu ikke mere vaere smuk, og hvis der
er noget smukt, si er det unaturligt smukt. Si er det
skgnheden 1 en edderkobp sksheden 1 volden eller 1
doden.

Karakterudvikling den
tredje nat

Der er to lag 1 karakterudviklingen den tredje nat. Det
forste lag er at de har deres fulde hukommelse, husker
at de hader hinanden eller holder af hinanden Og sa
er der det lag som er ders frelse eller deres forstaelse



af deres skaebne. Der skal altsd ske ret meget omkring
karakterernes udvikling denne nat, og da den kun foregar
pa borgen og 1 serdeleshed [her mangler noget!|

Albert

Albert er nu vanvittig, men han skal stadig gerne indse

at han ma velge Christine. Hvis han ikke selv indser

det, sd er der nogen der ma fortelle ham det. Hnis

nu karaktererne og spillerne hader hinanden, si kan

det blive rigtigt sveert. Men det stir antydet 1 Francos
karakterbeskrivelse, s maske far de hjelpen derfra. Ellers
kan du bruge hints, sd som et maleri al’ en ung mgrkharet
mand, der stir sammen med en ung lysharet pige og ser
lykkelig ud. Eller lad ham se pa Christine, og da han drejer
sig bort, ser han en hvid due, 1 alt det forferdelige mgrke.
Brug symboler til at antyde at han bgr nserme sig hende.

Christine
Hendes problem er ogsa at hun skal indse hvad det er hun
foler for Albert, selv om han er en mand.

Franco

Franco skal forsti at han er forelsket 1 Isabelle. Dette gares
bl.a. ved at nir de andre ser Isabelle vaere udhungret og ret
ynkelig, sd ser Franco en smuk og stolt kvinde.

Arthur

Der er ingen frelse forArthur. Han vil méske prove at sla
Isabelle 1hjel, og gor han det, er han virkeligt pa skideren,
for sa har han mistet det venskab han naesten havde med
Franco, og hans skabne vil vaere for evigt forseglet, for han
har slaet det eneste vasen 1hjel, som maske kunne svare
ham pa hans spgrgsmal.

Henn

Lad os nasten hibe, at nogen al de andre karakterer har
sliet Henr ihjel pa dette tidspunkt, og hvis ikke, si vil han
nok prave at sli Isabelle ihjel.

Scene 1
Den sidste opvdgnen

For vampyrerne til at overnatte 1 vinkalderen, hvor
der overhovedeet ikke er noget lys. Giv dem god til at
at studere deres nye karakterer, og nir de er klar til at
begynde, s begynd med:

En uheldig ener

Efter de just er vagnet, hgrer de trin pa trappen, og ned 1
den store vinkalder kommer en smokingklaedt gammel

jener, med en bakke under armen, og en proptreekker 1
lommen. Det er Emil, som skal hente vin til middagen.
Emil er gammel halvdov og langsomtopfattende. Hvis
konfronteret med vampyrerne vil han blive bange, tro
det er folk nede fra landsbyen der er kommet for at sla
Greven 1hjel, og han vil bede for sit eget liv og grevens liv,
og fortelle at Greven er en god mand. Hvis han bliver
presset, vil han bryde graedede sammen. Hvis han ser
noget overnaturligt fra vampyrerne, vil han splatte helt ud
af raedsel.

Formalet med at mgde Emil, er lige at satte gang 1
spillerne, sa de ogsa far mulighed for at bruge den nye
viden omkring deres karakterer. Hvis de er smarte, kan
de ogsa fi at vide fra jeneren hvos greven og evt. Chekov
befinder sig.

Borgen

Borgen er selvislgelig gotisk arkitektur, med mange tirne
der streber mod himmelen. Indenfor er den mgrk og
med mange skygger. Der er ingen grund til at beskrive en
masse rum 1 borgen, for det er ikke meningen at de skal
rende rundt og lave dungeonfraes.

Der er meget i mennesker 1 borgen. Greven, Chekov og
Emil, og sd mange tjenestefolk, som du nu gerne vil have
der skal vaere, hvis de vil jage, eller hvis det vil vaere godt
med nogle ungmger. Men det er ikke meningen at det skal
vaere svert at finde Greven.

Scene 2
Sogen efter Isabelle

Efter at have madt den gamle tjener, skal de finde Isabelle
og befr hende fra den grumm greve. Maske vil de dele

sig op, og gore ting som du ikke lige kan forudse, men
resultatet skal blive det samme. Uden megen sggen skal de
finde Greven og Chekov som sidder.

Scene 3
Middag med Greven

Greven og Chekov sidder 1 en stor sal oplyst af fakler

og lys. Ved et stort langt bord sidder de for bordenden.
Rundt omkring 1 salen stir der gamle rustninger, der er
billeder af gamle aner, og vagtaepper og draperier, som er
ved at ga op 1 oplgsning. Edderkoppespind og fuglereder
kan ses 1 hjgrnerne. Der er forfaldent og gammelt. Hvis
Chekov har mgadt vampyrerne og ved hvad de er, vil han
have fortalt greven at de sansynligvis kommer, og han vil
ikke vaere overrasket. Hvis han ikke vidste det, vil han
bede dem om at forfgje sig, men nar de viser hvad de

er, vil han blive stille og vaere forberedt pa at dg, eller
tale med dem hvis det er det de gnsker. Han har opgivet
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anden mere eller mindre, og jeg vil opfordre dig til at
bruge greven som du selv har behov for, for det bliver en
sveer afslutning. Greven vil fortelle hvor Isabelle er, men
Chekov vil advare dem om, at hun er ond, og vil bede dem

om at sla hende 1hjel.

Under disse scener, for de mgder Isabelle, sa husk pa
karakterernes forskellige mader at blive frelst pa. F.eks. sa
behgver Albert og Christine ikke at mgde hinanden for at
lgse deres problem.

Scene 4
Moadet med Isabelle

Isabelle er1 et rum, ikke langt fra hallen. Rummet er ikke
serhgt stort. Der star en glaskiste pi et podie, foret med
sort flgjl. Rundt omkring ligger der visne blomster, der er
en underlig blomsterdutft.

Isabelle ligger pa gulvet foran glaskisten og ser meget dgd
ud. Hun rgr sig ikke. Der ma gerne vare en stemning af
antiklimaks over det. Hun svarer ikke hvis nogen taler tl
hende, men der stremmer en aura af magt ud fra hende.
Hun virker stadig frygtindgydende.

Den farste som bevacger sig hen til hende, vil hun gribe
fat 1, og bide, drikke og hvis hun kan, draebe, men ikke
hvis det er Franco. Dette skulle gerne vaere effektfuldt og
voldsomt,

Scene 5
Afslutning, klimaks

Det vigtigste ved afslutning er, at den virker storslaet og
voldsom. Der er mange mulige slutninger, for alt athaenger
sa meget af karaktererne. Den mest naerliggende afslutning
er, at de alle kommmer op at slas, nogen pa Isabelles side,
og andre pd Francos side. Men det man hele tiden skal
huske pa, er at Isabelle er ligeglad med alle andre end
Franco, og hun skal presses fgr hun forstar at hun elsker
ham. Der skal spilles noget sejt rollespil, for hun vil se
ham.

Det som jeg har teenkt mig med afslutningen er, at de
alle dukker op, og forventer pa en eller anden mide at
Isabelle kan lgse deres voldsomme problemer pi en eller
anden made. Enten ved at give kaerlighed eller ved at sla
hende ihjel. Men det paser bare ikke. De har alle disse
forventninger til Isabelle, men de holder ikke stik. Hun er
ligeglad, og alt for hard tl bare at sla ihjel. Hun er ligeglad
med at Henri og Arthur hader hende, det bekymrer hende
ikke.

Men det bedste jeg kan sige vedrgrende afslutningen og
klimakset er, at laese grundigt pa karaktererne, og pa ders
lgsningsmodeller.
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Mulige afslutninger kan veere:

¢ Isabelle slar dem alle ihjel 1 en stor episk og ubehagelig
kamp, og hun begynder pa ny at skabe vampyrer, det hele
gentager sig.

¢ De slar Isabelle ihjel, og star meget 1 den situation de var
1 for.

* De gor sig fr1 af Isabelle. Far hende al at ophacve de
blodsband hun har pa dem.

¢ De slar hinanden 1hjel

¢ Isabelle forlader dem med et grin og siger tak for
hjaelpen.

Moralen som skal frem er at det kun er kaerligheden som
kan redde dem.

IPPEDNDIBS

Frelste sjcele

Formalet med scenariet er selviglgelig at vampyrerne pa
en eller anden made, skal na en erkendelse af hvad deres
problem er, og hvorfor de er sa ulykkelige, og hvad de kan
gore for at aendre dette. Det bliver mgghamrende sveert.
Her er de nogle grundleggende lgsningsmodeller pa deres
problemer. Der er lagt op til 1 karakterbeskrivelserne

at dette er deres problemer, og der er ogsa lagt op til
lgsningen, men det kraever meget af spillerne. Det er
sveert at indse hvad det er man bor gore, og jeg forventer
ikke at alle spillere bare kommer taet pa, men jeg hiber at
klartsynede spillere nar til en hvis erkendelse af hvad deres
karakters problem er.

Hvad der gor sig geldende for alle andre karakter end
lige Franco er, at de rent faktisk ikke elsker Isabelle, og det
er nok meget svaert for dem at indse, for der star sa mange
steder at de elsker hende, men det er jo fordi at de alle
er blodsbundet il hende, pa naer Franco. Derfor har han
ogsa et andet og mere afklaret forhold til hende.

Albert

Losningen for Albert ligger 1 at fi et normalt forhold til
kvinder, og komme ud af sit vanvid. Det kan han ikke
gore alene, og han kan ikke gore det med Franco’s hjelp.
Den made han kan gore det ved, er at blive accepteret af
Christine, blive venner med Christine og prave at forsta
hene, og dermed forsta kvinder, som han aldrig har gjort.
Hvis han ogsa forstar, at Isabelle er skyld 1, at han er sa
ulykkelig, og kan gore sig fr1 af hende, vil det gare det
nemmere for ham at komme af med sit vanvid, og igen
kan Christine hjelpe ham med det. Der er lagt op til dette
forhold 1 karakterbeskrivelserne.



Christine

For Christine er problemet nogenlunde det samme. Hun
ma indse, eller fa at vide, at hendes had til maend bunder
1, at hun aldrig ndede at elske en mand, at hun kun har
elsket en person 1 hele hendes liv, Isabelle, og at hun ma
give slip pa den person, og tillade sig at forvente omsorg
og stgtte fra en anden, nemlig Albert, som gerne ville give
hende den stgtte. De kan altsd hjelpe hinanden, men
der er brug for dem begge, det nytter ikke, hvis kun en af
parterne er interesserede. Der er lagt op til dette forhold 1
karakterbeskrivelserne.

Franco

Franco skal indse, at han elsker Isabelle som kvinde, og

at det ikke nytter at give op. Han skal indse at han ikke er
sa staeerk som han maske tror, og at han bliver ngdt til at
kaempe for det han tror pa, og det eneste han har en lille
tro pa nu, er hans kaerlighed til Isabelle.

Hans kaerlighed til Isabelle er beskrevet 1 karakteren, og
det er spillerens opgave at forsta, at han rent faktisk tror pa
kaerligheden, selv om hans bevidshed fortaeller ham, at han
ikke tror pa noget.

Arthur

Det er enormt synd for Arthur, men der er ikke nogen
lgsning for ham. Den eneste lgsning han har er at dg. Det
sporgsmal han vil have svar pa er umuligt, fuldstaendigt
umuligt at svare pd, og det eneste han kan gare, er at
affinde sig med sin skabne, 1 stedet for at undskylde sig
med, at han er en deemon.

Dette kan Franco fortalle ham, om han si gnsker at tro pa
det er op til spilleren.

Henrn

Heldigvis er der ikke nogen lgsning og frelse for Henr1.
Han er et ondskabsfuldt vasen, og lad os habe at han dar.

De gamle gamle tider

Isabelle er gammel. Hvor gammel er irrelevant. Hun
skabte sin fgrste vampyr 1 ar 1404, og tiden for da, tar
PC’erne ikke mulighed for at vide noget om. PC’erne er
skabt fra ar 1404 til den sidste 1 1770.

Vampyrrekkefglge
Arthur

Franco

Christine

Henri

Albert

Belle

Hvornar de er skabt har ingen stgrre betydning. Glem
alt om lhigegyldige arstal, det er sveert at hitte rundt 1, og
som bare vil forvirre dig og spillerne mere end hvad godt
er. Her er nogle fi vigtige arstal, som maske kan give et

overblik:

1770: Isabelle kalder sin bgrn til klosterkirken 1
Scwhartzwald

1840: Greven finder Isabelle

1841: Praesten finder de andre vampyrer

1870: Greven vakker ved et uheld Isabelle og de andre
vampyrer.

Omkring kamp og
systemet

Jeg tror 1kke pa, at et system nogensinde har gjort en kamp
mere spaendende, og fordi der er pontential for kamp 1
dette scenarie, vil jeg kort gore klart, hvordan jeg mener

at den bgr kgres. Spilmestre med en ande holdning ma
selviglgelig gerne vaelge at ggre andet, men sa star jeg ikke
mde for konsekvenserne, som maske kunne vare, at man
har en dad Christine en time inde 1 spillet.

For det farste, nar man bruger et system til at kgre kamp
med, sa bliver det spendende 1 kampen kanaliseret ud 1 et
ligegyldigt terningeslag.

En kamp kunne nemt foreckomme siadan:

- Jeg slar ud efter ham med mit svaerd! siger spilleren til
spilmesteren

- Okay, sla siger spilemesteren sa

-Jeg slar 18

- Du rammer

-Jeg gor 9 point 1 skade

- Han dor

Hvis man fjerner systemet 1 en kamp, kommer kampen

til at forega pa et andet plan, end terningeplanet. Det
nytter nu 1kke mere at sige at man slar, man bliver ngdt

til at beskrive hvordan man angriber, sa spilmesteren

kan bedgmme om han mener at slaget bor ramme. Og
modstanderen vil fi et sar, iIkke bare miste nogle point. n
god rollespiller vil selvfalgelig ogsa beskrive hvad han gor,
selv med et system, men bruger man ikke systemet, tvinger
man spilleren til at teenke over hvad han gar, og forestille
sig situationen.

I Isabelle er det ikke meningen at det skal vaere
spendende hvilket udfald kampene har. Nar vampyrer
angriber mennesker, kan man ga ud fra, at vampyrerne er
sa overlegne, at der 1kke er nogen mulighed for at de taber
en kamp.

Sarg derfor for, at dine spillere kommer med sa levende
og voldsomme beskrivelser af deres handlinger 1 kampen,
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og brug din sunde dgmmekraft og bestem resultatet. Lag
vaegten pa spillernes og dine beskrivelser af kampen, gor
det sa visuelt som muligt med fagter og bevaegelser, sa de
lever sig ind 1 det. Gor det klart, at jo bedre beskrivelser de
kommer med, des bedre keemper de. Lyder deres angreb
flot og inspirerende, er du selvfolgelig mere tilbgjelig til

at lade deres angreb lykkedes som de gerne vil have. Det
gaelder ikke om, at spillerne bare skal have mulighed

for at ggre alt muligt, men det gaelder om at fi levende
beskrivelser ud af dem.

Hvorfor har jeg sa systemet med?? Det har jeg fordi,
at systemet 1 Vampire er godt, og det forteller noget om
karakteren. Og det vil ogsa vaere nemmere for en god
kriger som Arthur at lave noget sejt 1 kamp, end det vil
vaere for Christine. De skal keempe som den karakter de
har, og ikke bare vare sa effektive som muligt.

Men 1 bund og grund kan du ggre det som du selv vil,
men fordi vi ogsa har et tidspres 1 scenariet, sa anbefaler
jeg at leegge terningerne pa hylden, da det ogsa tager meget
laengere tid. Spild ikke vaerdifuld ad!!!

Blodsband

Blodsbénd har en smule betydning 1 dette spil, men

som du nok har opdaget, sa falger jeg ikke Vampire
regelbogens definitioner 1 saerlig stor grad, og det gor

jeg heller ikke, nar det gaelder blodets band. Blodsband
mellem to vampyrer binder dem sammen, men der
behgver ikke vare kaerlighed 1 dette band, der kan ogsa
vaeere had. Det som jeg 1 scenariet bruger bandet til er at
lade de seks vampyrer vagne op sammen med Isabelle og
lade dem fole, at hun har brug for hjelp. Og sa har det
ogsa en betydning, at Iranco 1kke er bundet til hende.
Dette er fordi, at hun havde mere respekt for Franco end
for de andre, og at hun rent faktisk elskede ham, men da
Franco ikke kunne holde fast pi hende, forsvandt hun.
Der skal ikke laegges nogen systembetydning 1 blodsbandet.

Hvad har vampyrerne
oplevet sammen

Der er beskrevet visse forhold som vampyrerne har

haft 1 tidens lgb. Allermest har Franco haft en del at

gore med Albert og Arthur, men det er naesten ogsa det
eneste. Furopa er stort, og de render ikke ind 1 hinanden
hele tiden. Men hvis du vil, kan du godt finde pi sma
oplevelser, de ma have haft sammen, sa laenge det passer
ind 1 karakterernes indbyrdes forhold. Men de har aldrig
vaeret en ‘gruppe’. Vampyrer er individualister.
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Isabelle er historiens ynkelige og tragiske skikkelse,

og hun er samtidig ogsa den store skurk, men det skal
karaktererne selv opdage. Hun er et flyvsk vaesen, der
ikke kan holde fast pa noget, og hun har et stort behov for
opmarksomhed og kaerlighed, som hun suger til sig uden
at give noget igen. Men hun er sa skgn og smuk, at man
forelsker sig 1 hende og ikke kan se hendes fejl.
Karaktererne har et forblaeendet indtryk af hende, som
bunder 1 en blanding af agte kaerlighed, og keerlighed
gennem blodet. Dette er blandet med en fglelse af had
og vrede, som kommer sig af, at hun har forladt dem

alle og ladt dem alene 1 en svaer tid. I alle tilfelde antager
Isabelle en vighig position 1 deres liv som gar, at de

aldrig har kunnet lgsrive sig helt fra hende, og starte en
vampyrtilvaerelse pa ny.

Isabelle er et vaesen, som 1kke kan klare at vaere alene.
Hun er en stor selvbedrager og lever naermest 1 en
drgmmeverden, hvor hun ikke tager noget alvorligt,
bortset fra sig selv. Hun har ingen respekt for menneskeliv,
mgen respekt for andres folelser. Hun tager sig en
elsker for en rum tid, og nar hun ikke finder ham eller
hende sjov mere, kasserer hun vampyren. Hun ser sig
selv vaerende 1 centrum for verden. Hun er en vampyr
pa mange punkter. Hun suger blod fra mennesker og
keerhghed fra vampyrer.

Hun kan veere forfaerdeligt forforende og sensuel,
hvis hun gnsker det, men hun kan ogsa vare kold og
beregnende som en dronning af 1s. Hvis hun foler sig
presset, eller hvis der er noget, hun bliver ngdt til at tage
alvorligt, vil hendes charmerende og smilende facade
krakelere, og hun vil vise sig som det, hun virkelig er: En
heks og et vaesen, som indeholder meget ondskab og kun
lidt menneskelighed og falelse.

Hun har gjort karaktererne til vampyrer og gjort dem
athaengige af hende, sa hendes hv fik lidt indhold.
Grunden tl at hun er et ondt vaesen er, at hun er dybt
ulykkelig og ikke har nogen grund til at eksistere. Hun
kan ikke elske, hun hader ikke. Livet keder hende
forfaerdeligt. Det som kunne give hendes liv indhold er at
fole, men det er ikke noget hun kan, og derfor bedrager
hun sig selv til at tro, at hun gor det. Det er grunden til
hendes mange elskere. Efterhanden gar det op for hende,
at det bare er noget, at hun har bildt sig ind, og hun finder
en ny, han kan narre sig selv til at tro, at hun elsker.

Men der er ogsa frelse for Isabelle. Hun er ved at bryde
endeligt sammen, og hun mangler en person, der tager sig
af hende og samler hende op. Denne person kunne vare
Franco. Isabelle er en smuk, italiensk udseende kvinde.
Hendes ydre bliver 1 voldsom grad iflueret af hendes
voldsomme udstraling, og derfor aendrer hun udseende,
nar hun bliver vred 1 forhold tl nar, hun er kalen.



Bipersoner

Prasten Eduard

(Nat 1, Afsnit 1, Scene 1, Uventet hjelp fra en preast)
Den gamle prest 1 klosterkirken der har til formal at
seette vampyrerne lidt ind 1 hvad der er sket, samt at

give dem mulighed for at fi etableret et godt forhold til
mennesker, sa de ikke bare fgler sig som totalt outsidere 1
menneskenes verden.

Friedrich Immerhoch

(Nat 1, Afsnit 1, Scene 3, Jagtselskabet)

Den overlegne unge adelsmand, som provokerer
vampyrerne, da han tror at det er dumme bgnder som
man kan more sig idt med. Usympatisk. Minder faktisk
lidt om Henri. Leder for fem andre, som sammen danner
et lille overmodigt jagtselskab som maske ender som fgde
for skes sultne vampyrer, mumse mums.

Professor Chekov
(Nat 2, Afsnit 1, Scene 2, Kareten)

Den flinke gamle russiske professor, der er blevet tilkaldt
al Greven for at se pi Isabelle. Folklorist med stor viden
om vampyrer. Fjer den karet som vampyrerne vil benytte
sig af for at komme til Golsar. Har til formal at give
spillerne en interessant NPC at snakke med, men han har
som sadan ikke nogen livsvigtig betydning for scenariet.

Assistent Maria

(Samme som Chekov)

Professorens unge smukke datter, som ogsi fungerer som
assistent. Er uskyldig og opfarer sig som en kvinde bgr

1 gotisk horror. Har til formal at friste vampyrerne. En
fristelse de gerne skulle modstia. Men er ellers fuldstaendigt
ligegyldig for handlingen.

Krovaert Hans
(Nat 2, Afsnit 1, Scene 4, Pa kroen)

Hans vil gerne vaere flink og venlig mod vampyrerne.

Han er et godt menneske, og hvis andre gaester skulle
genere vampyrerne, si bliver Hans sur, og vil ga 1 front for
vampyrerne. Forméilet med dette er, at hvis de skulle 4 lyst
til at vaere ubehagelige mod traelse krogester, sa vil de ogsa
ramme Hans, og de skal de ikke have lyst til.

Krogaest Eberling

(Samme som Hans)

Eberling er manden som der sidder alene og lurer pa folk.
Han er lidt af en reenkesmed, og vil ovre fra sit hjgrne
tilbyde at fortaelle om, hvad folk nu vil hgre pa. Han kan

ikke lide greven, og vil fortaelle negative ting og overdrive
voldsomt. Han vil give et negativt vrangbillede af greven.

Greven
(Nat 3, Afsnit 1, Scene 3)
Greven er en essentiel skikkelse. Det var ham som fandt
Isabelle, og det er ham som har vackket alle vampyrerne,
dog uden forset.

Greven er blevet en smule smaskgr. I lgbet af de
sidste mange ar, har han ikke opretholdt kontakt med
omverdenen, som er begyndt at kande ham den Gale
Greve. Han negligerer sine pligter, og har kun halt gje for
den smukke Isabelle. han er blevet gammel og halvgrim og
taler med sig selv.

Da Isabelle vagnede brast alle hans illusioner.

Han er nu en rystet mand, og han er begyndt at indse
at han har forspilt sit liv. Da Isabelle vagnede, blev
fortryllelsen brudt, og han har forstiet, at han nu har
brugt 30 ar af sit liv, pa at elske et uvaesen. Han er nu
mest stemt for at sla Isabelle 1hjel, men det er ikke videre
gennemtaenkt,

Du kan bruge Greven som du har lyst til.

Efterskrift

Jeg vil gerne sige tak til Thomas B. Nielsen for hans gode
rad og dejhige illustrationer og til Bjarke Larsen for hans
mspiration til Henrt DeForge. Tak til Tuborg, fordi de
laver sddan nogle gode ¢l og tak til til Troels’ LC, fordi
den har vaeret sa flink at lave layout pa. Tak til Tiamat og
Paradise Lost for noget storsliet, romantisk Doom Metal.
Og selvfglgelig tak il alle de menneser, der har punket
mig, si jeg tog mig sammen og fik skrevet Isabelle.

Efterskrift Anno 2005

Tak t1l Olav Kjar, der gennem mange éar har forsggt at
overtale mig til at genskabe Isabelle, og til sidst hjalp med
at fa genskrevet store dele af scenariet ud fra en kopi.
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