Vampire scenario til TroA Con 2004 (alfa version)
Martin Svendsen

Titel: Bag lukkede dere
Genre: Intrige
System: Vampire

Intro

Han bevaeger sig hastigt op af den lange, stejle trappe. Pulsen dunker i tindingerne, stovet svider i
lungerne. Han standser op kort for toppen, far &ndedrat og hender i ro, remmer sig og traeder ind i
tarnverelset, det ene kna 1 gulvet. ”Herre”. Hans stemme dirrer. En siluette star aftegnet i vinduet mod
den merke nattehimmel. Gennem den piskende regn bag silhuetten, kan han ane lysene fra de store
hejhuse. Hurtigt slar han blikket ned og foresatter, hans stemme nu mere sikker. ”De fem af blodet er
ankommet, de er i antekammeret”. Han holder blikket rettet mod gulvet. ”Jeg gdr ud fra at de har
hidkaldt dem pa grund af Argenheims dod?” Han kunne merke herrens brendende gjne, og herren
talte. ”Jeg troede efterhdnden du havde lcert Huges, at intet er hvad det ser ud til”’. Herren holdt en kort
pause. "Meddel dem at forhandlingerne starter om en halv time”. ”Sda md vi se hvilken pris de er villige
til at betale”.

Reglerne for "Bag lukkede dere”:

1: Der er oplysninger der mangler
2: Der er modstridende oplysninger
3: Der er ingen fejl, kun mulige grunde til afvigelsen

Og grunden til at disse ikke er oplyst er at:

1: Du ikke kender dem

2: Du ikke husker dem

3: Du husker noget andet

4: Du har en anden teori

5: Du kender der rigtige oplysninger

Velg selv, udfyld hullerne, til FORDEL FOR HISTORIEN
Oplaeg

"For 5 dage siden blev resterne af Lord Argenheim, primogenet for klan Brujah fundet. To handfulde
slagger og et halssmykke. For 3 dage siden blev 5 af byens prominente kindreds - ambitiose ancillaer -
indkaldt til made hos Scenaschal Augustus Blackhallow af klan Nosforatu. Et mode bag lukkede dore.
Ingen ved hvad der er sket, og dem der gor har ikke teenkt sig at tale om det, men nu har prins William
Blakethorn d. 3 af klan Ventrue teenkt sig at finde ud af det.

"Fortceel mig hvad der skete den nat bag lukkede dore", prinsens stemme er hul og kommanderende,



som et ekko i en gammel, rusten tonde. Du forbliver tavs. Ingen siger noget. "Kun tre ting kan sadan
binde din tunge: en anden kindreds kreefter, frygt eller en meget steerk vilje. Hvad end der holder dig
fra at tale skal jeg nok fd din tunge pa gled, og skelne logn fra sandhed".

"Forteel mig om dig selv"”, prinsens blik hviler pd dig, som blylodder pa dit bryst. "Der er ikke meget at
forteelle, Lord Blakethorn" du bajer hovedet, forsager at bibeholde kontrollen. Du meerker smerten
starte et sted nede i dybet og ved at dette er en kamp du ikke kan vinde. "Fortcel mig om dig selv". Hans
stemme er mere kommanderende denne gang. Der er intet du kan gore, noget overtager din krop, en
pludselig lyst til at fortceelle ham om dig selv. Du begynder at snakke men ved at du md tajle din tunge
og beestet sa godt du kan. Du ved lige sa vel som de andre, at dit uliv afhcenger af hvad du fortceller og
fortier... "

(Dette oplaeg er at finde i starten af hver karakter)

Oplaeg til spillederen

I en storre, moderne amerikansk by (kaldet byen), er en af byens prominente personer, ded. Ingen ved
precist hvordan. Den stedfortreedende regent i byen indkalder kort efter fem af byens fremtraeedende
personer til et moade, et made bag lukkede dere. Mange rygterne florerer, og mange gor sig deres tanker
om hvad dette mode gar ud pa, alt lige fra en undersogelse af dedsfaldet, til etableringen af et nyt
hierarki. Sandheden ligger maske et sted midt imellem.

Ingen ved hvad der er sket til dette mede og de fem har ikke fortalt nogen om det. Regenten - der foler
noget dystert bevage sig 1 udkanten af hans synsfelt - indkalder de fem personer til et made/forher,
hvor det lader til at han har tenkt sig at finde ud af hvad der skete den aften hos den stedfortreedende
regent. Man skulle umiddelbart tro at han samtidig héber pé at dette mode kan kaste lys over
dedsfaldet.

Selve scenariet bestdr af regentens forher af de fem personer (der udgeres af spillerne). Scenerne er
delt op i to typer: scener i nutid, og scener i datid. Nutids scenerne er scenerne der foregar hos regenten
under forheret og spilles helt normalt. Datidsscenerne er flashbacks - rekonstruktioner af scenerne der
finder sted i scenariets to huller” (se senere). Der er sadan set reelt ikke tale om rekonstruktioner, da
spillerne ikke ved hvad der er sket og heller ikke har det stdende i deres baggrund. Scenerne skal
forestille at vere et tilbageblik sddan som en eller flere karakterer husker eller genfortaeller dem, men
reelt spilles de som almindelige scener hvor spillerne spiller deres karakter som om det var i nutid (med
enkelte undtagelser, se de enkelte scener). Det sa@rlige ved disse scener er at de nedvendigvis ikke er
sande. Det kan godt vaere at den karakter der genfortaller elle genoplever scenen lyver eller har faet
pillet ved hans hukommelse. Men rent praktisk spilles scenerne som var de nutidsscener, der er ingen
drejebog eller beskrivelse af hvad der skal ske. Scenen spilles og resultatet af scenen er lig det der
huskes/fortelles af karakteren. Det vil sige at scenariet bade bestér af scener hvor regenten forherer
spillerne i nutid og scener hvor de forteeller om det de husker eller teenker tilbage. Man hopper altsd
tilbage og spiller den pagaeldende scene, og det der spilles, er det den pageeldende karakter forteller
regenten, hvad enten det er logn, sandhed eller midt imellem. Det vil ogsa sige at man kan komme til at
spille den samme scene to gange men med to forskellige forlab, hvis det er to forskellige karakterer der
fortaeller regenten hvad der skete, eller har to forskellige udleegninger af hvad der skete. (Hav
talmodighed, hvis det ikke er tydeligt hvad jeg mener endnu, kommer det nér jeg gennemgar scenerne).



Jeg vil i dette scenario bruge nogle meget generelle termer frem for serlige World of Darekness
Termer. Det er for at gare scenariet sa generelt brugbart som muligt. Men for at sette det ind i den rette
sammenhang foregdr scenariet i en storre, Amerikansk Camarilla by. Regenten er prins (elder af klan
Ventrue), den stedfortraedende regent er Scenaschal (elder af klan Nosforatu) og den afdede Lord
Argenheim er primogen for klan Brujah (ligeledes elder). Spillerne er fem prominente og ambitigse
ancillaes (klan Ventrue, Brujah, Malkavian, Nosforatu og Toreador). De er alle @rgerrige, drommere
og arkitekter (frem for krigere), der har ofret meget og betalt prisen for deres eksistens og overlevelse.
Selvom de ikke er et Coterie, og umiddelbart ikke arbejder sammen, har de relationer pa kryds og tvaers
og har alle noget at tabe og vinde i forhold til begivenhederne og hinanden. De har forskellige motiver
og beveggrunde, og har bidde grund til at modarbejde hinanden men sd sandelig ogsé at samarbejde.
Jeg har med vilje begrenset og udeladt regeltekniske detaljer, sma detaljerede beskrivelser og
minutigse kort og beskrivelser af de forskellige lokationer, da det ikke er dem der er i fokus. Det star
dig frit for at beskrive omgivelserne som du opfatter dem, men jo faerre rammer du setter, jo sterre
frihed har spillerne nar de improvisere. Man skal dog huske pa at dette er et tveegget svaerd. Nogle
spillere vil gerne have sterke rammer, andre vil ikke.

Om scenariet

Dette scenario er to ting. For det forste er det et meget klassisk intrigescenarie med intriger og
magtkampe, personlige stridigheder og gamle fejder. Men det er ogsa et eksperiment. Som du nok har
regnet ud er der visse utraditionelle ting i formen, og som du laser scenariet vil du stede pa andre
"serheder". Jeg vil her forsege at foregribe din undren og satte dig ind i min ide med dette scenario.

Selve grundideen med scenariet er at spillerne gennem scenariet, selv skal udfylde de to huller der er 1
scenariet. Det ene hul er hvad der er sket med Lord Argenheim der er ded, og det andet hul er hvad der
skete under medet med den stedfortreedende regent. Disse to huller stir ikke beskrevet nogen steder og
der er ingen facitliste til hvad der skete og hvem der gjorde hvad. Det der skete er det spillerne skaber
gennem spillet, eller bedre endnu: det der skete er en blanding af hvad der ligger bag de forskellige
opfattelser af og forklaringer pa hvad der skete.

Spillerne indeholder en masse oplysninger om hvad karaktererne lavede og tenkte op til forlabet og
hvad deres forhold er til hinanden, regenten og den stedfortredende regent. Sidelebende med dette vil
de 1 form af regentens forher blive konfronteret med en raekke oplysninger og spergsmél som de skal
reagere pa og som kommer til at pavirke deres udleegning af historien. Spillerne kan opfatte disse som
fakta eller prinsens manipulationer, ligesom de kan opfatte deres egne minder og forklaringer som
enten rigtige minder, noget de har faet lagt ind gennem manipulation af deres hukommelser, eller
simple logne.

Du kan sperge dig selv om hvordan dette vil fungere. Det der er kunsten ved dette er, at der er en
raekke oplysninger og informationer der peger pa eller antyder en raekke ting, men det er i sidste ende
spillerne der bestemmer hvordan punkterne hanger sammen, ligesom de gamle tegnebeger hvor man
selv skal satte stregerne. De kan godt se@tte dem som der bliver lagt op til, og voila sa har du et klassisk
scenario, men de kan ogsa veelge at satte stregerne helt anderledes.

Jeg tror at du vil fa et klart billede af hvad jeg har teenkt mig efter forste gennemlaesning af scenariet.



En kort oversigt

Scenariet er bygget op efter folgende form: Anslag (scenariet starter) - Preesentation af plottet (hvad
skal der ske?) - Forste plottvist (konflikten) - Optrapning af spandingen (scenariet udvikler sig) -
Andet plottvist (overraskelsen) - Afslutning (konflikten finder sin forlesning).

Anslaget:

Scenariet starter hvor de 5 spillere sidder pd regentens kontor. Han vil her stille dem en rakke
spergsmal, som vil vaere med til at afklare spillernes holdning til situationen, og ikke mindst hvilken
udgangsposition de har i forheret. Der efter vil han afklare for dem hvad der skal forega. Han vil
forteelle dem at han har taenkt sig at finde ud af hvad der skete "bag de lukkede dere" og at han er sikker
pa at de ved det, og at dette forher vil afslere det.

Preesentation af plottet:

Her praesenteres plottet blandt andet igennem den forste datidsscene. Regenten laver et samlet forher af
de 5 spillere for at finde ud af hvad medet hos den stedfortreedende regent gik ud pa. Nar han har hert
pa deres forklaring vil han tiltvinge sig adgang til deres underbevidsthed, og genleve den fzlles
hukommelse. Denne scene er ankomsten til medet med den stedfortraedende regent og de indledende
samtaler.

Foarste plottvist:

Dette forste plottvist starter hvor praesentationen af plottet slutter. I spillernes flashback skal den
stedfortraedende regent lige til at fortelle hvorfor han har hidkaldt de 5 personer, samtidig med at han
afslorer at der er én der ikke vil forlade lokalet. Her slutter flashbacket, og spillerne er igen tilbage i
nutiden ved prinsen, der konstaterer at de 5 spillere er for steerke ndr de er samlet. Han tor ikke
fortsaette det samlede forher. Spillerne bliver sat uden for deren i et ventevarelse, og regenten siger at
han om lidt vil kalde dem ind én efter én.

Langsom optrapning af spcendingen:

Dette er scenariets mellemstykke, her hvor scenariet udvikler sig. Her er tale om hastigt skiftende
scener 1 nutid og datid. Spillerne sidder i ventevarelset og snakker, alt imens regenten kalder dem ind
én efter én for at athere dem. Disse afharinger spilles som datidsscener, og selvom det er én persons
forklaring, spiller alle med i scenerne. Plottet og intrigerne tager form, modstridende oplysninger
kommer frem. Nogle scener spilles to gange, nogle karakterer hentes ind flere gange, nogen gange
prover regenten at fa flere karakterer til at huske den samme scene, men sikkert med forskelligt forleb.

Andet plottvist:

Nér regenten har hort forskellige forklaringer, og spillerne sikkert har lavet aftaler, anklaget hinanden
pa kryds og tvers og alt er kaos, kalder prinsen de 5 ind igen og preesenterer dem for overraskelsen.
Den stedfortreedende regent er forsvundet og er ikke set siden medet bag lukkede dere med de 5. Han
har athert de 5 og har en mistanke om hvordan det hele haenger sammen og nu vil han tvinge
sandheden frem. Han vil forst lave et samlet krydsforher, ganske som i anslaget, hvor efter han igen vil
gennemtvinge en felles hukommelse og en gang for alle vil finde ud af hvad der skete hos den
stedfortreedende regent. Dette felles forher er den sidste datidsscene hvor spillerne udspiller deres



udgave af hvad der er sket med den stedfortraedende regent. Denne kollektive tankelasning vil sveekke
regenten vasentligt.

Afslutning:
Afslutningen er regenten og spillernes reaktion pd hvad datidsscenen i det andet plottvist viste.
"Hullerne" er fyldt med enten sandhed eller logn, og hvem vil gere hvad ved det?

Anslaget

Forste scene: De fem personer sidder omkring et stort, ovalt bord i merkt skinnende trae. Rummet er
bade nyt og gammelt, en blanding af gamle smukke traesorter og blankpudset krom. For enden af bordet
star regenten, William Blakethorn d. 3 (se appendiks). Hans blik fejer hen over dem. Han vil stille dem
en reekke spergsmal, forst meget generelle men gradvist mere intense, som vil fa betydning for hvilken
rolle de vil indtage i scenariet. Her er det vigtigt at have fingeren pé pulsen og reagere pa de svar
spillerne giver, for at fa gang i spillet mellem karaktererne. Her er et forslag til hvordan dette kunne
gores.

Spergsmél til spiller 1: Fortel mig om dig selv og hvad du laver her i byen?

Spergsmal til spiller 1: Kender du spiller 2? (Udnyt din viden om karakterernes baggrund)
Spergsmal til spiller 2: Stemmer det over ens? Hvad med dig, hvad er dit forhold til spiller 1?
Spergsmal til spiller 3: (som du ved, sidder med oplysninger der fx modstrider spiller 1s svar): Er det
rigtigt?

Spergsmél til spiller 3: Aha, men fortel mig om dig selv og hvad du laver her i byen?

Spergsmal til spiller 3: Hvorfra ved du (det han svarede pa hvis han svarede)?

Spergsmal til spiller 1: hmm det stemmer vist ikke over ens med dit svar spiller 1, hvordan kan det
vare?

Spergsmal til spiller 2: Der kan man bare se, hvad med dig, hvad laver du i byen?

Spergsmal til spiller 5: Kender du spiller 1? Kender du til tilfaelde hvor han har lgjet?

Spergsmal til spiller 4: Hvad med dig kender du spiller 3? Hvorfra?

Spergsmal til spiller 4: Er spiller 3 kendt for at vide den slags.

Spergsmal til spiller 4: Hvad med dig, hvem er du og hvad laver du i byen?

... og sadan fortseetter det.

Serg for at alle spillere pa kryds og tvears far fortalt hvad de laver i byen, hvem de er etc. Serg samtidig
for at stille dem sporgsmaél der bergrer deres hemmeligheder (dog uden at regenten anklager dem for
noget som helt). Han sperger og de svarer, og sd prever han at fa modstridende oplysninger ud af
spillerne. Denne scene er lidt som en retssag. Helt objektivt sperger regenten og lader karaktererne
svare, men han stiller spergsmalene saledes at karakterer muligvis kommer med modstridende
oplysninger, alt efter hvad de har at skjule. Jo leengere “fisketure/lagnehistorier” de er ude i, jo mere
har du at arbejde med senere. Det er nu du skal sa det du senere skal hoste.

Hver spiller sidder med en rakke oplysninger om de andre, og kan ud fra de andres svar danne sig en
ide om hvor den pageldende stir, og samtidig finde ud af hvor denne stér i forhold til regenten. Det er i
spendingen omkring disse spergsmal at intrigen starter. Der ud over skal anslaget ogsé sette spillerne i
gang, fa dem til at snakke, og vanne sig til denne spillestil hvor man med en personlighed i baghovedet
gerne méa improvisere los.



Prasentation af plottet

Anden scene: Nar regenten har stillet sine spergsmal vil han vare tavs et gjeblik og derefter igen vende
sin opmearksomhed mod spillerne. Han vil konfrontere dem med det faktum at Lord Argenheim er
(hvilket de selvfolgeligt godt ved), og at han ved at de var til et mede hos den stedfortreedende regent
(han vil fremlaegge et foto af dem, hvor de ankommer til den stedfortreedende regents pale). Han har
teenkt sig at finde ud af hvad der foregik til dette mede.

Han vil nu pd samme made begynde at krydsforhere dem om medet hos den stedfortraedende regent.
Han vil stille dem sporgsmal om formalet med medet, hvad de teenkte om medet, om deres forhold til
den stedfortreedende regent etc. Nér regenten (og du) har dannet sig et billede af hvad de forskellige
karakterer mener, vil han gennetvinge en kollektiv tankelasning.

"Lad os se om i taler sandt. Uanset hvad er der ingen af jer der overlever denne nat hvis jeg ikke far et
tilfredsstillende svar".

Han vil bede dem lukke gjnene og koncentrere sig om at teenke pd den aften de skulle til mede hos
Augustus Blackhallow. Nogle af spillerne vil médske vaere modvillige, endda trodsige, hvorefter
regenten i en meget kommanderende stemme de ikke kan andet end adlyde vil bede dem om at sidde
stille, lukke gjnene og tenke pa den pageldende aften. De vil fornemme hvordan billeder fra deres
underbevidsthed begynder at keempe sig op til overfladen, og for de ved af det veelder minderne frem.

Tredje scene: Dette er den forste datidsscene. Regenten gennemtvinger en felles rekonstruktion af
ankomsten til madet hos den stedfortreedende regent Augustus Blackhallow, og tredje scene er denne
rekonstruktion. De fem spilleren er lige ankommet til Blackhallows store pala, der mere minder om et
middelalderslot en et moderne rigmandspalz. I forhallen bliver de modtaget af Huges (se appendiks),
Blackhallows personlige assistent. Han vil byde dem velkommen og bede dem vente mens han
annoncerer deres ankomst til herren. Her har spillerne mulighed for at tale lidt sammen, hvorefter
Huges vil komme tilbage og vise dem op i tdrnverelset, hvor Augustus Blackhallow (se appendiks)
venter pad dem. Han str med ryggen til dem, hans siluette stir aftegnet mod den merke nattehimmel,
hvorfra regnen pisker ned. Bag ham kan man gennem regnen ane lysene fra byen. Han vender sig om
og beder dem tage plads ved det ovale, skinnende, morke traebord.

Augustus vil tavst sta og betragte dem, hvorefter han vil sperge ud i rummet:

Spergsmal: Kender nogen af jer dette halssmykke? (han holder halssmykket der blev fundet i resterne
af Lord Argenheim frem). Han vil fortsatte.

”Nogen af jer tror maske at jeg har hidkaldt jer for at undersege Lord Argenheims ded, ja ségar at jeg
mistaenker nogen af jer for at have noget med det at gore. Og selvom jeg som et faktum ved at den
skyldige er i dette lokale, er Lord Argenheims ded sa ubetydelig i forhold til det egentlige formal med
dette mede”. (Her vil han gere en pause og se pé spillerne). "Hvad tror du det virkeligt handler om?”
(han sperger en karakter tilfeeldigt og vil felge op pa spergsmaélet hos de andre for at {4 forskellige svar
og uddybninger).



Plottvist 1
Fjerde scene: Nar tesen om madet er pa plads vil Blackhallow kigge pa dem og sige:

”Som i snart vil leere er intet hvad det ser ud til at veere, og nér denne aften er omme, er der én der ikke
vil forlade dette lokale i live. Dette mede handler i virkeligheden om hvem...".

Da Augustus Blackhallow har sagt dette vil datidsscenen brat slutte, og spillerne vil blive kastet ud af
deres trance, som om en eller anden gér ind og afbryder trancen.

Femte scene: De er tilbage ved bordet pd regentens kontor. Han star og sveder og ryster let, og ser
bestemt ikke tilfreds ud. Han vil snerrende sta og se pd dem, hvorefter han vil konstatere at én eller
flere af dem modarbejder ham. Det skal ligge lidt i luften at de sammen er for steerke for ham hvis de
modarbejder ham, og han vil deklarere at de nu kan tage en pause i et af de tilstadende venteverelser
mens han lige ordner nogle ting (han skal ind og samle kreefter), hvorefter han vil fortsette forheret
under fire gjne med dem hver iser.

Optrapning af spendingen

Sjette scene: Uden for regentens kontor er der et stort bibliotek/venteverelse. Her vil spillerne blive sat
til at vente mens regenten sunder sig og gor sig klar til det videre forher. Venteverelset er stedet hvor
spillerne kan snakke med hinanden, og de intriger der har taget form i forherslokalet kan folde sig ud.
Det er vigtigt at have fingeren pé pulsen, og se om spillerne spiller meget sammen her. Gor de det, sa
giv dem god tid (ger det generelt, hver gang spillerne er samlet i dette rum), men hvis der ikke sker det
store er det med at komme videre.

Syvende scene: Mens de sédan sidder i ventevaerelset vil de alle hore den stedfortraedende regent,
Augustus Blackhallow stemme i deres hoveder side: "Dette var ikke det vi aftalte. Det er et darligt
valgt tidspunkt at vige fra planen pa". Den kan de jo tygge lidt péd inden du gar videre til naste scene.

Ottende scene: En af spillerne (tilfeldig) vil blive kaldt in til regenten. Han vil blive sat i en stol over
for regenten, der ser ud til at have genvundet fatningen. Han vil starte med at blede denne karakter op.
Sperge om der er forklaringer han har lyst til at &ndre pd, noget han har at tilfeje. Han kan evt. sperge
ind til nogle af de problematiske ting der er kommet frem tidligere. Derefter kommer han til det
egentlige sporgsmal.

Spergsmaél: “Fortelle mig hvilken egentlig grund Augustus Blackhallow have til at indkaldte til medet?
Kan du huske hvad det var Augustus ville sige, lige da vi sa brat blev afbrudt i vores lille seance.

Naér karakteren har svaret vil regenten bede ham om at lukke gjnene og koncentrere sig om forlebet i
umiddelbar forlengelse af den bratte afslutning. Dette vil vaere en kommando spilleren ikke er i stand
til at modsta. Langsomt vil billeder af forlebet dukke op fra hans eller hendes underbevidsthed.

Niende scene: Denne scene er en datidsscene, et flashback. Selvom det er et flashback der udelukkende
stammer fra én af karaktererne er alle karakterer med i scenen pé lige vilkar, som i en almindelig scene.



Der er dog et lille kunstgreb, en lille finte. Den spiller - hvis karakter er blevet taget ind til regenten og
som en den karakter hvis opfattelse af situationen der spilles - spiller rollen som den stedfortraedende
regent og overtager ordet hvor han siger:

”Som i snart vil leere er intet hvad det ser ud til at veere, og nér denne aften er omme, er der én der ikke
vil forlade dette lokale i live. Dette mede handler i virkeligheden om hvem...".

Ver sd god, nu er du Augustus Blackhallow, hvad siger han... (og sa kerer scenen ellers med ham som
Augustus Blackhallow). Spilleder posten er sddan set delt mellem dig og spilleren. Dette er for til dels
at understrege at det er den pa galdende karakters udlegning (da man som regel ikke selv optrader i
sine egne minder), og fordi spillerne pa den méde traeder ind og former plottet.

Spilleren vil enten snakke leos, eller ga helt i sort, uanset hvad er det vigtigt at spille med pé den. Er han
stille eller siger noget regenten ikke finder passende vil regenten bryde trancen og hive en ny in og kere
ham igennem samme mglle. Er der uoverensstemmelser i udsagnene vil regenten maske hive den
samme ind igen, tage en ny ind, skifte hurtigt, og mellem forherene stille sig op i ventevarelset og
snakke alvorsord til dem. Regenten vil blive mere og mere ophidset hvis det viser sig at det hele er
noget kaos, ellers vil han forsgge at lave aftaler, spille dem ud mod hinanden etc. Du har ogsé
muligheden for at lade prinsen tilsyneladende se igennem logne, bryde sind ned, eller hvis spillerne er
enige om at én af karaktererne méske er bagmanden, kan du lade den spiller der spiller den formodede
bagmand selv bestemme om regentens evner virker pd ham.

Resultatet af disse datidsscener skulle gerne vare et eller flere bud pd Augustus Blackhallows
forklaring af det egentlige motiv til medet. Nar du foeler at der ikke er mere at hente i disse scener, eller
at der er et sted i scenen hvor du kan lave en rigtig cliffhanger, det kunne fx. vere ved en beslutning
der kunne pévirke regenten, ved starten af et slagsmal, eller et skebnesvangert stand off, sé er det tid til
at regenten skal have en pause. Det vigtigste er at der nu er en fzlles forstielse af et muligt plot hos
spillerne. Pa trods af den megen improvisation, er jeg sikker pa at de har spillet sig frem til en mulig
forklaring. Kunsten er at spille med pa denne forklaring og lade den vokse.

Elvte scene: Efter regentens pause, er det nu tid til anden forhersrunde. Karaktererne skal nu endnu en
gang forheres individuelt. Denne gang er emnet Lord Argenheims ded. Regenten ved at én eller flere af
dem er involveret i Lord Argenheims dod. Fremgangsmaden er den samme som for. Forst snakker
regenten med offeret, sporer sig ind pa denne officielle forklaring, og tiltvinger sig s adgang til
underbevidstheden, som sé spilles som et flashback. Du kan ogsa lade karakteren kunne modsté
regenten, og sa spiller de bare den karakters valgte lognehistorie, der kan vare alt fra totalt ligegyldig,
til ganske vandvittig, eller et bevis mod en af de andre. Efter anden forhers runde er regenten nu
tydeligt atkraeftet, og har maske set noget han kan bruge, eller har méaske set fire, nogne tyske turister
spille volleyball p4 en motorvej fuld af geder, hvem ved? Regenten skal under alle omstendigheder
have en pause, og lader karaktererne have en pause i ventevarelset.

Tolvte scene: Mens de sidder i1 venteverelset og snakker/debatterer/skendes, dukker der et taget,
spogelsesagtigt billede op af Lord Argenheim, der sperger om det heler forlgber som planlagt. Alt efter
hvad spillerne svarer vil han here pa og sperge ind til hvordan deres plan skrider frem, og hvis spillerne
1 stedet star mabende og ser pa ham og ikke ved hvad der foregér, vil han knibe gjnene sammen og
sige: "Hmm der er et eller andet der ikke er som det skal vere" og forsvinde. Nir Lord Argenheims



billede er forsvundet vil deren gé op regenten vil kalde dem alle sammen ind. Samtalen med Lord
Argenheim er lidt prekar. Det er vigtigt at du har holdt fast 1 de forskellige historier og det (eller de)
plots som spillerne er ved at spore sig ind p4, og lade Lord Argenheim bekrafte dem i deres teorier,
men det er her at plottvistet kommer, for der er stadig en overraskelse, og det er denne overraskelse
Lord Argenheim reagere pa.

Andet plottvist

Trettende scene: Karaktererne er igen samlet om bordet inde hos Regenten, der stdr for enden af bordet
og ser pa dem. Han har nu set starten af medet med Augustus Blackhallow, og fiet et eller flere bud pa
hvad medet gik ud pa samt hvem der drebte Lord Argenheim og sikkert hvorfor. Samtidig har spillerne
pa grund af deres interne relationer og oplysninger, og de scener der har udspillet sig i ventevaerelset
hejst sandsynligt dannet deres eget billede af hvad der egentligt foregar bag kulissen. Hold godt fast
her. Nu er plottet klart og der ma ikke vendes for meget rundt pa det, for sa falder projektet til jorden
og spillerne mister det de har bygget og lysten til at fortsatte. Der skulle gerne vere en spaendt
atmosfare i rummet. Pludselig bryder regenten stilheden. "Jeg har fuldendt mit forher og der er
folgende ting der efterhdnden stér klart for mig:

- Jeg har hert er den fulde sandhed, nogen skjuler noget for mig.
- En af jer er ikke den vedkommende giver sig ud for at vere.

Men der er stadig et mysterium jeg ikke har lgst. Siden medet med jer har Augustus Blackhallow, den

stedfortreedende regent veret veek. Forsvundet som sunket i jorden. Vi har ikke kunnet lokalisere ham,
og vi har ikke engang kunnet konstatere at han er dod". Regenten kigger pd dem. "Méske i kunne kaste
lidt lys over hvad der er sket med ham?"

Fjortende scene: Nu vil regenten ganske som i anslaget begynde at krydsforhere spillerne, heore deres
forklaring, hvorfor? Hvad er der sket? Hvem gjorde? Er det rigtigt? Hov det stemmer ikke over ens!
Etc. Karaktererne omkring bordet skal anklage hinanden, komme med vilde, langt ude forklaringer
eller bare ga amok i intriger, konspirationer.

Pé et tidspunkt vil regenten skare igennem og som i starten gennemtvinge en kollektiv tankelasning,
altsé et flashback. Dette flashback kan starte hvor et af de andre flashbacks stoppede, hvis der var en
cliffhanger. Det kan ogsé vere ved scenen omhandlende Lord Argenheim. Dette er athengigt af hvilket
plot spillerne har fiet bygget op, saledes at denne scene bliver en konklusion, enten den endelige
lognehistorie, det de tror, er sandheden, eller lige pracis det regenten ensker at se.

Regenten vil gennemtvinge et faelles flashback, selvom han ved at det vil svaekke ham og at han
muligvis kan miste kontrollen. Denne scene vil derefter gd over i afslutningen.

Afslutningen

Femtende scene: 1 denne scene skal modet med regenten finde sin afslutning. Pa baggrund af
forklaringer og afsleringer skal konflikten finde sin forlesning. Kan spillerne forsyne regenten med en
passende forklaring sa han lader dem slippe, anklager de hinanden og finder en falles syndebuk, er en
af dem Augustus Blackhallow i forkledning, er det hele et plot sat op af en af spillerne for at komme
tet pd en svaekket regent og tage ham af dage, str Lord Argenheim bag, er spillerne blevet brugt af



Lord Argenheim og Augustus Blackhallow til et kup mod regenten mod at f4 mere status i byen, er det
en stor joke fra Anagrams side for at drive gaek med regenten, er det en loyalitetstest fra regenten, er
det méske et trick fra regentens side til at lokke Argenheim eller méske Blackhallow ud af busken? Er
regenten vaekket eller ikke? Der er uendeligt mange muligheder, og det vigtigste er at spillerne fortaeller
en historie med mange lag hvor lesningen og sandheden ikke nedvendigvis er den der fortelles/spilles.

Appendiks

Prins William Blakethorn d. 3 af klan Ventrue (regenten): Han er en nobelt, ja neermest overjordisk
royalt udseende mand, der leder tankerne hen pa de klassiske, stereotype billeder af @rkeenglen
Michael. Han udstraler en aura af magt og har en dyb, kommanderende stemme. Han gér klaedt i merkt
jakkesat. Blakethorn har veret regent af byen meget leenge og er bade respekteret, beundret og frygtet.
Han er mest berygtet for sine mentale evner der spender fra det mange beskriver som kollektiv
tankelaesning til direkte at overtage kontrollen med deres folelser. Alle er enige om at hans evner bedst
kan beskrives som mental voldtagt, men han er skam ikke uden evner i kamp. Han har overlevet mangt
og meget og er en erfaren kriger. Mange ars modgang har gjort ham hird som marmor.

Scenaschal Augustus Blackhallow af klan Nosforatu (den stedfortreedende regent): Han er en kroget,
senet skikkelse, svebt i farverige silkerober. Tyndt, hvidt, langt har falder ned over de spidse erer og
den krogede nase. Det mest bemarkelsesvaerdige ved ham er hans evigt opmerksomme gjne. Han er
en forkleedningens mester og kan bevage sig i mange former og med mange stemmer. Samtidig er han
en dukkeforer der ynder at treekke i de usynlige snore, og bruge andre som sine dukker. Ud over hans
evne til at forvandle sig er han uhyre sterk. Hans krogede fingre har hundrede mands styrke, og
historier forteller om tykke bjalker der kneekker som kviste over hans ryg.

Primogen af klan Brujah Lord Argenheim (den afdede): Lord Argenheim er den klassiske filosof, en
stor teenker og en idealist, med store dremme om de sande dyder og den retfaerdiges styrke. Han skabte
omkring sig en hemmelig loge af disciple, og som en anden Sokrates gir han blandt dem og forteller
dem om dyder og storhed, @re og retfeerdighed. Han lerer dem historie, filosofi, matematik og retorik
og forteeller dem hvordan de syndige med tiden vil falde. De dekadente ledere, demoniske regenter og
svigfulde lgjtnanter vil falde for de sande ledere. Han er beremt for sin evne til at spa om fremtiden, og
til at kunne se ind 1 folks sj@l og se hvad de barer inders inde. Hans stemme er bled og forferende, og
flere forteeller hvordan de i hans nervar ikke @nser andet end hans storhed og lader sig forfore af hans
stemme.



