Rakkeren på Hald

Velkommen til Rakkeren på Hald. Dette scenarie er et drama mellem fem personer, fire spilpersoner og en biperson, der arbejder for Greven på Hald. En del af scenariets handling bygger på forholdet mellem de fem hovedpersoner i en action fyldt og overnaturlig historie sat i et realistisk Jylland i 1600 tallet. 

Scenariet er i bund og grund et klassisk fantasy scenarie, men karakterer og setting skiller sig ud. Karaktererne skiller sig ud ved at være komplicerede og baseret meget på følelser og indre og ydre konflikter. Settingen skiller sig ud ved at være en low-fantasy setting i Jylland, nærmere bestemt Hald der ligger i nærheden af Viborg. 

Det er et mørkt scenarie hvor der ikke er overladt meget plads til latter og morskab. 

Jeg har valgt at bruge Pendragon systemet, da det er et hurtigt og intuitivt kampsystem, der især lægger op til episke og hurtige kampe uden mange terninge rul. Et appendiks om regler er vedlagt scenariet. 

Verden er inspireret af World of Darkness fra White Wolf (Vampire, Werewolf, etc.) men spilpersonerne er hverken varulve eller vampyrer. De er blot mennesker der bliver involveret i denne verden. 

Scenariet er lagt an på, at kunne spilles på 5-6 timer. Og jeg har forsøgt at gøre det så simpelt, at dette kan blive en realitet, selv om spillerne bruger meget tid på rollespil. 

Pitch

Fem lejesvende lokkes i en fælde af deres arbejdsgiver, da han vil skille sig af med dem, men de overlever fælden og opdager at deres arbejdsgiver ikke er en helt almindelig mand, og deres hævn forvandles til en kamp for overlevelse. 

Verden

Der kører to forskellige verdener i scenariet. Greven er en ond og dæmonisk varulv, hvad hovedpersonerne intet kender til, der kører sit eget højspændte spil med varulve i nærheden og en magtfuld vampyr i Viborg. Det er dette spil vores hovedpersoner bliver involveret i. Konflikten vil blive ridset op. 

Den verden spilpersonerne kender til er en realistisk, mørk og hård middelalderverden. 

Synops

Tre af spilpersonerne har hver især og på forskellig vis forrådt Greven og han har besluttet sig for at de skal dø. Han ønsker samtidig at lokke vampyren fra Viborg, Johannes Altburg, ud til Hald, hvor han vil dræbe ham. For at slå to fluer med et smæk, lokker han spilpersonerne i en dødelig fælde, der samtidig vil lokke vampyren ud i skoven. 

Greven beordrer spilpersonerne til at holde øje med et hus i Viborg, og når en vogn forlader huset kort efter solnedgang, skal de slå ALLE i vognen ihjel. Greven forventer, at vampyren uden problemer slår spilpersonerne ihjel, men skulle det vise sig omvendt, har han stadig sluppet af med vampyren. 

Da spilpersonere overfalder vognen, er der kun en kvinde i vognen. Hun er Johannes Altburgs elskerinde og selv vampyr. Greven var sikker på, at hans fjende også ville være i vognen, og at han ville slå spilpersonerne ihjel. I stedet dræber spilpersonerne den unge og uprøvede, kvindelige vampyr i et skrækkeligt blodbad. 

Spilpersonerne får nu vampyren Johannes Altburg på nakken, og de vil blive jagtet indtil enten de eller vampyren er døde. Samtidig er spilpersonerne splittet indbyrdes, men de har brug for hinanden for at overleve, da vampyren er på jagt efter dem. 

Når vampyren er død, vil de drage tilbage til Greven. Han har allerede hyret spilpersonernes afløsere (to yngre varulve), men da de kommer tilbage og har slået vampyren ihjel, begynder han at ændre mening. Måske skal han indvie spilpersonerne i hans hemmelighed, og få dem over på hans side, da de åbenbart er så stærke at de kan slå en gammel vampyr ihjel. 

Greven vil forsøge at spille dem ud mod de fremmede varulve, for at prøve dem en sidste gang. Han ser ikke at han har noget at tabe. Dør spilpersonerne har han sine nye problemløsere, og dør varulvene kan han stadig bruge spilpersonerne. 

Han har dog ikke taget hensyn til, at spilpersonerne kan vende sig direkte mod ham, og med mindre de kan enes og gøre fælles front, har de nok heller ikke den store chance for sejr. 

Det eneste sted i scenariet, hvor der er noget der kan gå lidt galt er, hvis spilpersonerne ikke indser, at Greven har lokket dem i en fælde. Men det kan de opdage, når de vender tilbage og ser ham være overrasket. 

Spilpersoner og Julie

De fem hovedpersoner er i tjeneste hos Greven på Hald, i en tid hvor de adelige har soldater ansat til at løse mange problemer. Tre af dem er meget erfarne soldater og krigere, en af dem er en ung mand med et naturtalent for at fægte og den sidste er en kvinde der er en katalysator for intrigerne i scenariet og derfor biperson. 

Christian von Moltke

Prøvet og garvet riddersmand og lejesoldat. Ville gerne gøre det rigtige og være et godt menneske, men finder sig altid i situationer hvor det går galt. Lidt af en heltetype. Har rejst med Bjarke Mørkhøj i lang tid, og er ved at få nok af hans åbenlyse ondskab. Er Bjarke Mørkhøjs modstykke. 

Peter Holdt

Synsk kriger og lejesoldat, med et alvorligt mindreværdskompleks. Får visioner og klarsyn, men holder det hemmeligt af frygt for ikke at blive accepteret af de andre. Er venner med Christian, men bliver hundset med at Bjarke. Peter er den bedste kriger i gruppen, da han ser farerne før de kommer. Han forudser fjendens slag. 

Esben af Rosenholm

Ung ridder, hvis far blev dræbt af Christian og som derfor tog ham som væbner. Hader i al hemmelighed Bjarke Mørkhøj og ønsker at dræbe ham. Har en affære med Julie, der er Bjarkes kæreste. 

Bjarke Mørkhøj

Psykopatisk og pokkers charmerende lejesoldat. Har ingen følelser for andre mennesker og for ham er drabet blevet et mål i sig selv. Er Christians modstykke. Hans væsen har gjort ham blind over for at Christian, Esben og Peter er ved at få nok af ham. 

Juliette de Marsailles

En lækker sild

Titlen

Jeg overvejede at kalde scenariet for Greven på Hald. Men så synes jeg alligevel at det var lidt for åbenlyst. Derfor ændrede jeg lidt på det, for Greven er ikke nogen rigtig greve. Han er et ondt væsen der har rejst fra sted til sted. Jeg ser ham som en slags 'rakker', der på gammelt dansk betyder en 'bøddels hjælper' eller en person 'der rejser (rakker) rundt på vejene og tigger'. Greven har derudover heller ikke noget navn i scenariet. Han er Greven på Hald. 

Det kan også tolkes således, at det er spilpersonerne der er rakkerne. De er bødlens håndlangere, de rakker rundt på landevejene. De mishandler bønderne. 

Derfor hedder scenariet Rakkeren på Hald. Jeg regner ikke med at alle kender ordets egentlige betydning, så jeg synes ikke titlen er alt for afslørende. 

Rakke

VERB. –r, -de, -t

1. Rakke rundt. Farte omkring – han går altid og rakker rundt ude i skovene – de lå og rakkede rundt i en gamel bil – hans job betyder at han må rakke rundt på landevejene. 

2. Rakke nogen til. slå og mishandle nogen – drengen var slemt rakket til efter slagsmålet
Rakker

SUBST. –en, plur. –e, -ne

(Historisk) En person som udfører renovationsarbejde eller er håndlanger for en bøddel
Setting

Scenariet foregår omkring Viborg og Hald Hovedgård. Viborg er en stor og gammel middelalderby med en domkirke og et gammelt ry for at være en embedsby. I scenariet optræder byen som stor, mystisk og labyrintisk. Der er i virkeligheden omkring 10 kilometer fra Hald Hovedgård til Viborg, men med datidens veje, var det nok nærmere 15 kilometer. I scenariet er det længere, for det skal ikke være muligt at rejse fra Viborg til Hald inden for dagslysets timer. Men der er ikke nogen af spilpersonerne der kender den præcise afstand. Og i efterårets regnvejr kan det tage sig lang tid at rejse fra Hald til Viborg som spilmesteren synes. 

Udover Hald og Viborg ligger landsbyerne Finderup og Dollerup henholdsvis 5 og 10 kilometer fra Hald Hovedgård. 

Scenariet foregår altså på et relativt lille geografisk område.

Nattens affærer

Lad alle scener foregå om natten i regnvejr, og få det til at virke ganske naturligt at det er sådan. Da scenariet er bygget op omkring en rejse fra Hald til Viborg og tilbage til Hald igen, så lad rejsen som ikke spilles i detaljer, foregå om dagen, og de væsentlige scener foregå om natten. 

Formålet med dette er, at lade spillerne tro, at Greven er en vampyr og at skabe en mere dyster og skæbnetung stemning. 

Tid og Tema

Tid er noget underligt noget. Tiden i scenariet er ubestemmelig. Det har ikke nogen betydning om scenariet foregår i 1650 eller 1750. Spillerne skal ikke bekymre sig om tiden. Og det skal du heller ikke. På sin vis befinder vi os i mytisk tid. Grunden til at jeg har valgt dette er, at jeg før har oplevet spillere der begynder at gå op i, hvorvidt rytterpistolen var opfundet eller ej. Hvorvidt det var Blåskæg eller Frederik d. Niende der var konge. Den slags småting betyder intet i det lukkede univers spilpersonerne befinder sig i. 

På en måde er spilpersonerne fanget. Man kan tolke Greven som værende en Fanden selv og vampyren som en dæmon. Varulvene som Fandens tjenere. Måske vil det end ikke være en overfortolkning. De er fanget i helvede, på grund af den livsførsel de har valgt. Christian, Bjarke, Peter er allerede fortabte. Christian tror stadig på at han kan redde sig selv. Bjarke bekymrer sig slet ikke om det. Peter ved at han er fortabt. Esben derimod er ikke ødelagt, selv om hadet til Bjarke vil ødelægge ham før eller siden. 

Varulve og vampyrer

En god del af inspirationen til scenariets vampyrer og varulve er taget fra White Wolfs World of Darkness. Jeg vil dog foreslå nogle ændringer til mytologien, da de udødelige væsener ikke er hovedpersonerne i denne historie, men derimod farlige væsener som skal slås ihjel, eller på anden vis bekæmpes. Det er ikke et WoD scenarie, men et scenarie der har ladet sig inspirere af stemningen og fornemmelsen ved dette univers. 

Vampyren

I WoD har vampyren ikke de ellers kendte svagheder, bortset fra at solskin er dræbende og ild er farligt. Jeg vil foreslå at man bruger de svagheder som mytologien råder til i vidst omfang. Det er meningen at, det skal være muligt for spilpersonerne at bekæmpe vampyren hvis de tænker sig om. 

At tænke sig om vil være at bruge de midler og den viden de har til rådighed. At dumme sig er at angribe frontalt uden nogen videre omtanke. I en sådan situation er vampyren altid farligst.

Svagheder

Hvilke svagheder man vil bruge skal dog balanceres med alvoren i scenariet. Vampyrer der er bange for vievand, rosenkviste, rindende vand, kors, kirker, hellige mænd, hvidløg etc. er hverken særligt skræmmende eller særligt seriøse. Det er derfor vigtigt, at holde svaghederne ind til kroppen. Spillerne skal ikke vide sig for sikre, og derfor synes jeg også, at det i meget høj grad skal være op til spillerne. Hvis en gruppe spillere ikke har brug for andet, end at vampyren vil flygte fra et kors til at bekæmpe den på en smuk måde, så er det fint. Andre grupper har måske brug for flere hjælpemidler. 

Romantik

Det romantiske element i vampyren er i scenariet (og som altid) også et meget tragisk element. Vampyren er som sådan ikke ondskaben selv, men den bliver det, fordi spilpersonerne dræber dens elskede. Ikke fordi de ønsker det, men fordi hun ellers vil dræbe dem. Det er en ulykkelig situation, og spilpersonerne har ikke ønsket at ende i denne situation. Men nu er vampyren nødt til at dræbe spilpersonerne, og derfor må de dræbe den.  

Men vampyren optræder ikke som nogen romantisk skikkelse. Det er en ondsindet og skånsels dræber og det er spilpersonerne der har gjort den til det. De slog først og den slår bare igen. 

Varulven

I WoD er varulven en øko frihedskæmper der er imod alt ond og unaturligt. Glem det. Varulven er en blanding mellem en ulv, et menneske og en dæmon. Den er ondskaben selv. I scenariet lægges der ikke op til at varulven på nogen måde skal blive spilpersonernes allierede. 

I starten af scenariet er spilpersonerne slaver af varulven, selv om de nok ikke ser sig selv som sådanne. Det store spørgsmål er, om de kan frigøre sig fra varulven. 

Stemning

Stemningen i scenariet skal være dyster og skæbnetung. Det hænger (selvfølgelig) sammen med, at det er et dystert scenarie. Hvis du kender til Vampire scenarier, så er det meget hen af den dyster-romantiske-tragiske stemning at jeg forsøger at komme. Jeg synes selv, at det er en dejlig selvhøjtidelig stemning. Der er flere måder at skabe denne stemning på. 

Forestil dig karaktererne i pæne fløjsbukser, skjorter med flæser og pufærmer og høje rytterstøvler. Forestil dig dem beskidte, stående i regnvejr ved tusmørke på en jysk hede med et langsværd i hånden og en herregård i horisonten. Deres hår vådt og klistrende til ansigtet. Deres øjne målsatte og hårde. Hvorfor de er målsatte og hårde er ligemeget. Der er sket noget forfærdeligt. Noget tragisk. Noget der ødelægger deres liv. De knækkede men stadig stolte. Knækket men stadig stolt. Og stadig farlig! Det er denne stemning vi skal have frem i scenariet. 

Den bedste måde at få den stemning frem er ved at skabe episke billeder. 

Jeg har i scenariet skåret ned på det antal af scener og ting der skal nås i scenariet, da jeg fra erfaring ved, at det er meget få grupper der når, hvad jeg har tænkt at de skal nå. (Her tænker jeg især på mine to tidligere scenarier fra Fastaval; Fahrenheit 103 og Den Sidste Sag der begge var politiscenarier. Her havde spillerne for lidt tid til deres intriger, og det vil jeg ikke udsætte dette scenarie for)

Udenfor selve sessionen

· For det første, ligger en god del af stemningen i karaktererne. Der behøver du som Spilmester, ikke at gøre det store. 

· Allerede fra starten, kan du forsøge at hjælpe med til at skabe stemningen. Vær ikke alt for munter og morsommelig inden I starter. 

· Forsøg at bruge så lidt tid som muligt på systemsnak og anden udenomssnak. Vær helt sikker på, at I er færdige med spørgsmål og deslige, før du begynder selve scenariet. 

· Spørg dine spillere, om de har noget de skal have ordnet før i går i gang. Ofte vil en af spillernes venner kigge ind efter i har spillet i 15 minutter, og spørge om han lige må snakke med Ole. Den slags kan forhindres, ved at fortælle dine spillere, at du helst vil undgå den slags. 

· Forbered den første scene med overfaldet indgående. Det er en god ting, hvis du ved hvad de første to sætninger du skal sige er. På den måde kommer det efterfølgende nemmere. Hvis du har forberedt den første scene ekstra godt, så fanger du spillerne, og førstehåndsindtrykket vil ikke forlade dem. 

· Det er et fortærsket råd, men faktisk er stearinlys og stemningsmusik et udmærket middel til at skabe stemning. Jeg kan anbefale: Soundtracket til Coppolas Dracula, alt med gruppen Dead Can Dance, soundtracket til Last of the Mohicans, måske ligefrem Sorten Muld. De fleste soundtracks kan lånes på bibilioteket. Husk når du vælger baggrundsmusik, at det skal være musik som egner sig til at ligge i baggrunden. Oftest er rytmisk musik ikke velegnet, da det påkalder sig opmærksomhed. Heavy, Industri eller Goth er heller ikke egnet, da sandsynligheden er at flere spillere vil finde det generende. Et sidste råd omkring lys. Fyrfadslys er noget møg. De er grimme, de lyser dårligt og de laver mærker i bordene. Jeg har vedsendt en pose lækre lys til Peter Bengtsen, og hvis han glemmer det, så husk ham på at han har lys til jer.

Under spillet

· Forsøg at forhindre dine spillere i at rende ind og ud af dørene. Sig til dem før i starter, at du helst vil frabede dig den slags opførsel. 

· Hvis du er til den slags, og især hvis spillerne ikke kender dig så godt, så tal tydeligt og høfligt til dem. Tiltal dem Hr. Moltke, Hr. Rosenholm etc. Jeg har prøvet det, og det skaber ofte en god stemning. Hvis spillerne eller du selv finder det latterligt, er det selvfølgelig ikke så fedt. 

· Hvis der er en enkelt spiller der er et problem og ødelægger det for de andre, så kan du, hvis du er en hård mand, gøre ham opmærksom på dette, og forbedrer han sig ikke, bede ham forlade spillet. 

· Der er ikke plads i et firepersonsscenarie til at alt for mange spillere kan gemme sig. Prøv at få alle med. Stil dem spørgsmål omkring deres karakter og deres handlinger. "Hvordan svinger du sværdet? Hvordan ser dit sværd ud? Hvordan holder du dit sværd? Hvordan ser du ud, når du taler til kroværten?" og så videre. Få dem til at tænke og beskrive selv, hvis de ikke gør det allerede. 

· Det regner under hele scenariet. Og det er efterår. Brug regnen til at beskrive naturen. Brug efterårets farver til at skabe billeder. Det er jo efterår udenfor, så folk har nemt ved at forestille sig det. 

· Vil du bruge Pendragon kampsystemet, så sæt dig ind i de notater der følger med scenariet. Du kan kun gå ud fra, at spillerne ikke kender systemet. Der er ikke mange der kender systemet. Jeg har med vilje givet alle spilpersoner det samme våben (sværd) og kun Julie der er biperson har et afstandsvåben (armbrøst) . Det gør det lettere at bruge systemet. 

Frelse

Frelse er et tema i scenariet, som det næsten altid er i scenarier der siger tragedie og Vampire samme sætning. I dette scenarie ser jeg frelsen ud fra et kristent synspunkt om at være et godt menneske og komme i Paradis. Andre vil tolke anderledes, og se frelsen som gøre sig fri af kristendommens lænker og tilkende sig Fanden og alt hans væsen. Men sådan mener jeg ikke, at det er for hovedpersonerne i dette scenarie. 

Det kan være svært at få dette aktivt frem i scenariet. Måske er det noget man først snakker om, når man er færdig med spillet. Hvis du vil have nogle af disse overvejelser frem i spillet, kan du bruge Julie til at tale med spilpersonerne. Hun er en klog kvinde, som kan gennemskue mange af spilpersonerne. 

Hun kan f.eks. fortælle Esben, at han aldrig vil blive fri, hvis han slår Bjarke ihjel, og at han bliver nødt til at tilgive ham. Eller bemærke til Christian, at han ikke kan gøre noget for at frelse sig selv. 

Bjarke von Mørkhøj

Bjarke vil ikke frelses. Han ønsker mere end noget andet, selv om dette ønske er ganske ubevidst, at blive en dæmon, ja ligefrem at blive Fanden i stedet for Fanden selv. Han kan tolkes som hovedantagonisten, hvis det synes for simpelt, at det er Greven. 

På et mere jordisk plan, er Bjarkes frelse, hans mål i scenariet at slå Greven ihjel og tage hans plads. 

Christian von Moltke

Christian er måske endnu mere forbandet end Bjarke, og det er dobbelt så sørgeligt, for han tror at han kan frelse sig selv. Men netop fordi Christian ved hvor galt han har handlet, er hans skyld dobbelt så stor. For Christian er der ingen frelse. Djævlen har godt tag i ham. Kun en totalt selvopofrende gerning kan bringe ham til Gud i stedet for Fanden. 

På et mere jordisk plan, ligger Christians frelse og mål i at overleve, slå al den ondskab han kan ihjel, angre sine synder og selv dø i kampen mod ondskaben.

Peter Holdt

Peter har set djævlen rykke i både Peter og Christian. For ham er hans frelse at overleve. Han ved, at hans handlinger fører ham direkte i Helvede, og det frygter han. 

Peters frelse ligger i at overleve. Hans gerning på jorden er ikke færdig endnu. Hans gave er en gave fra Gud, og Peters frelse er at blive en forkynder af Guds ord. Peter har ikke et dødsønske som Bjarke og Christian. 

Esben af Rosenholm

Esbens mål er rimeligt simpelt. Han skal indse at livet som lejesoldat ikke er et godt liv. Hans ene mulighed er at gøre det af med den djævel der er i hans liv, Bjarke Mørkhøj. Desværre vil den vej nok lede ham dybere ind i det mørke liv. Hans anden og meget frelste mulighed er, at tilgive Bjarke og forlade både Christian, Bjarke og Peter. Han skal ligeledes beslutte hvor han står omkring Julie. 

Han kan forsøge at frelse Julie, men det vil blive svært, for Julie ønsker ikke at frelses. Hun bliver sammen med sin dæmon og sin straf Bjarke Mørkhøj. 

Scene 1. Startscene. Baghold på landevejskroen

Formålet med denne scene er at sætte stemningen og kickstarte spillet i gang. Det er ikke meningen at spilpersonerne skal have de mindste problemer med at bekæmpe modstanden. Det skal tværtimod være en blodig og ubehagelig scene, hvor de nedslagter bønderne. Det er for at vise, at spilpersonerne er seje og få deres selvtillid i vejret. 

Jeg vil beskrive denne scene rimeligt detaljeret og foreslå hvordan den skal spilles, da det er vigtigt at første scene bliver effektfuld. 

Det er daggry. Spilpersonerne kommer ridende ad en mudret vej langs en skovtykning. De er på vej mod landevejskroen mellem Finderup og Hald. Den har intet navn. Den bliver kaldt Landevejskroen mellem Finderup og Hald. Spilpersonerne har just været i Finderup, hvor de har ledt efter en opsætsig bondekarl ved navn Jens Trefork, der har bralret op om at Greven er en ond mand og forsøgt at rejse de andre bønder til oprør. 

Spilpersonerne har ikke fundet ham, og er på vej til kroen for at tage et hvil, før de vender tilbage til Greven og beretter om de dårlige nyheder. (Disse oplysninger står på spilpersonerne karakterark)

Kroen ligger midt i en ældgammel egeskov i en lille og ligegyldig landsby kaldet Hald Ege. 

1.1 Baghold

Jens Trefork er ikke nogen dum mand, og han havde hørt at de fem lejesvende ville komme efter ham. I stedet for at lave et baghold ved hans gård, hvor lejesvendene ville være forberedte, samlede han et par stærke venner og tog til Hald Ege, hvor de venter på kroen. 

Jens Trefork og hans fire venner har gemt sig bag kroen, hvor de har udssyn til vejen og til laden. Desværre har de ligget på lur det meste af natten, og er alle kolde og stive i ledene. Men det er spilpersonerne også, så det går lige op. Bag kroen er der en lille bevokset stigning, hvor der er buske og træer. Her ligger Trefork og venner på lur. 

1.1.1. Trefork og co. 

Alle bønderne er simpelt og fattigt klædt i kraftigt tøj. De er beskidte, lugter af bønder og taler grimt. Ingen af dem er videre interessante eller gode mennesker. 
Jens Trefork

En stor, ond, bonde med en god trefork og læderrustning. Jens kan være rigtig farlig, hvis han får et stød ind med sin trefork der er spidset og slebet til lejligheden. Han er den farligste af de fem. 

Trefork
14

Rustning
6 
(Læder rustning)

Skade
5d6

Skjold
nil

Hit Points
26

Asger Langpul, Henrik Anderssøn, Kasper Røghat, Alfred Knudsøn

Fire ellers flinke bønder den kradsbørstige Jens Trefork har mere eller mindre tvunget med. De kæmper med hjemmelavede spyd. Der er ingen af de fire bønder der har lyst til at dø denne dag. Kasper Røghat er den yngste og han er så bange, at han næppe tør angribe. 

Spyd
8

Rustning
4
(Kraftigt tøj)

Skade 
3d6
(Dårlige spyd!)

Skjold
nil

Hit Points
23
1.2 Landevejskroen

Landevejskroen er et bindingsværkshus med stråtag. Der er en lade tilknyttet. I nærheden af kroen ligger et par gårde, men ellers ligger kroen for sig selv. På den anden side af kroen er der en græsmærk, hvor en større gruppe får er vågnet for længst. Deres uld hænger usselt på dem i regnen. 

Foran kroen er der pæle man kan binde heste til. Der kommer røg op af skorstenen. Spilpersoneren har været på kroen før. Om aftenen er den samlingspunkt for bønder og godtfolk i miles omkreds og kan være et festligt sted. 

Lugte lunten

Der er ikke noget spørgsmål om, at spillerne nok har på fornemmelsen at der kan være noget galt, og du har nu muligheden for at lure om de er gode eller knap så gode rollespillere. Dårlige rollespillere vil lade deres spilpersoner være mistænksomme uden at forklare hvorfor. Gode rollespillere vil spille deres mistænksomhed og skabe en scene med den. 

1.4 Bønderne på marken

Et par bønder går på en sti et par 100 meter fra kroen. De har fået øjne på spilpersonerne, der ikke ligner almindelige rejsende med deres sværd og brynjer. Kontakter spilpersonerne bønderne, vil de mærke, at den ældste bonde, Anders, ved noget han ikke vil ud med. Anders har set Jens Trefork for et par timer siden, men vil ikke rodes ind i noget. Han kan overtales til at snakke. 

1.5 Spilpersoner på vagt og efterfølgende angreb

Hvis spilpersonerne kikker sig grundigt omkring, vil Jens Trefork panikke og angribe. Han vil råbe: "Kom så drenge. Så tager vi dem for Satan da!!" eller noget i den stil. Spilpersonerne vil se fem skikkelser dukke frem. To af dem (Jens Trefork og Asger Langpul) løber hurtigt frem. Andre to (Henrik og Alfred) løber også frem, men knap så entusiastisk, og Kasper Røghat rejser sig bare op. 

Kampen skal være præget af, at spilpersonerne er øvede krigere med suverænt udstyr. Hvis bønderne angriber på denne vis, handler det om at beskrive det ubehagelige ved nedslagtningen. Bønderne dør ikke med det samme. De ligger og skriger med indvolde der vælter ud eller andre ubehagelige banesår. 

1.5.1 Spilperson Konflikt

Kasper Røghat forsøger at løbe væk, og spilpersonerne skal beslutte hvad de gør ved ham. Bjarke Mørkhøj vil nok slå ham ihjel, hvor Christian vil mene, at han skal slippe. Lad blot konflikterne komme op til overfladen, men det er vigtigt at det ikke allerede bliver en "Hvis du slår ham ihjel Bjarke, så slår jeg dig ihjel" scene. Det er for tidligt. 

1.6 Spilpersonerne overfaldet på kroen

Hvis spilpersonerne ikke undersøger området men går ind på kroen, vil de opdage at den er tom, bortset fra en grim, tynd mand der går og gør rent. De genkender ham som Tynde Bent. Han vil være spilpesonerne behjælpelige. Bent kender ikke noget til Jens og hans planer. Han er stået op for en time siden. 

Bent kan tilbyde øl, vin eller brændevin. Han har ikke noget mad klar. Han har noget tørt brød og en skinke der ikke er taget hul på. Det er alt. 

Jens Trefork venter et kvarters tid. Til den tid regner han med, at spilpersonerne sidder og slapper af. Når det er sket, så går han og Asger Langpul om til fordøren. Når Jens råber "NU!" vælter de ind, samtidig med at Henrik, Alfred og Kasper løber ind af bagdøren.

Tynde Bent vil tage det hele med stoisk ro. Han har set det der er værre på hans kro. Hvis han skal vælge, så vil han uden tvivl være på spilpersonernes side. Han hader bønderne, da det er dem der smadrer hans kro og lægger færrest penge. Han er en slesk karl, der gerne vil lefle for fine herrer som spilpersonerne. 

Scenariet er det samme som før. Kasper angriber ikke, men forsøger at løbe væk. Kampen i kroen kan godt være lidt sværere end hvis de blev angrebet udenfor. 

1.6.1 At køre kamp med Pendragon systemet

I denne kamp behøver du ikke taget systemet så højtideligt, men hvis du har tænkt dig at bruge systemet i resten af scneariet, så er det en god ide, at bruge det nu. Så kan spillerne blive fortrolige med det, og få svar på eventuelle spørgsmål. Alle spilpersoner har 20+ i deres sword skill. Det betyder, at de altid vil ramme, aldrig fumble, med mindre der er modifiers. I en kamp med Jens Trefork skal Jens rulle 14 eller derunder for at få en succes. Spilpersonen skal så rulle under det tal som Jens ruller, for at Jens har ramt spilpersonen. Det betyder, at spilpersonen har meget større chance for at ramme Jens, da han også kan rulle 15+ og få en succes, hvad Jens ikke kan. For bønderne er chancerne endnu dårlige. 

Derudover, så har spilpersonerne rustninger på der tager de første 12 i skade. Det betyder at bønderne der ruller 3d6 i skade for deres spyd, skal rulle over gennemsnitte for blot at gøre det mindste skade. Får nogle af spilpersonerne deres skjold op, så kan bønderne slet ikke skade dem, med mindre de slår en critical succes, hvorved de jo fordobler antal seks sidede til skaden. 

Spilpersonerne derimod vil altid klare deres sword skill og laver minimum 5d6 i skade. Et gennemsnit på 18. Med bøndernes rustning på 4, betyder det et sår på 14 skade. Et meget alvorligt sår. 

Hvis du vil bruge systemet, så er det en god ide, at have sat sig ind i det før der spilles. 

1.7 Farvel til kroen. Hjem til Greven

Efter kampen er det nok tid til at rejse videre. Spilpersonerne har afsluttet deres opgave. 

Scene 2. Greven tilkalder sine tjenere

Lav et hurtigt og voldsomt klip, og sig at der er gået et par dage. Formålet med dette hurtige klip er, at forhindre at spillerne begynder på en masse udenomsspil. De skal nok få tid til at spille med hinanden. Men jeg vil for alt i verden undgå et spørgsmål så som "Nå, men hvad laver I så, når I er kommet tilbage på herregården?" Den slags møg kan til nød høre hjemme i en kampagne, men ikke et scenarie. Der skal ske noget. 

Uden at fortælle hvad der foregår og hvor spilpersonerne befinder sig, så begynder du at snakke som Greven. Prøv at spil på, at han er en underlig og uforståelig mand. Tal omstændeligt og i lange vendinger, der ikke giver større mening. 

- Der er selvfølgelig en grund til at jeg har tilkaldt jer, for hvis der ikke var en grund, ville jeg jo have mistet min forstand, og jeg forestiller mig ikke at min forstand kan mistes, så derfor er der jo selvfølgelig en grund, som I ganske snart og uden tvivl vil høre om. 

Ævl i den stil. Mens han snakker til spilpersonerne om vind og vejr vandrer han rundt i riddersalen. Afprøver kanter for støv, tager sværd ned fra væggen og prøver dem fraværende. Han hopper elegant op på bordet og taler videre. Brug muligheden til at beskrive riddersalen. 

- Men det er jo ikke op til mig at bestemme hvad vejr vi har, og selv om det var, og vi kan ikke være sikre derpå, så ville jeg måske netop vælge det vejr vi har nu, og hvis det var så, er det så rent faktisk ikke mig der har bestemt vejret . . .

Eller noget andet tågensnak i den retning. 

Formålet med al den snak er, at give spilpersonerne indtryk af, at han er en mærkelig mand. 
Mulig scene 2.1 "Snakker du til mig?"

Hvis en af spilpersonerne gør sig morsom på bekostning af Greven eller på anden måde ikke viser ham behørig respekt vil han slå vedkommende. Han vil samtidig fremstå stor og meget, meget farlig. Det er nødvendigt, at spilpersonerne forstår at de skal have respekt for Greven, under alle omstændigheder frygte ham. Det er der lagt op til i deres spilpersonbeskrivelser. 

Husk at Greven er varulv. Han kan bevæge sig meget hurtigt, har to angreb i runden i stedet for et, bliver kun alvorligt såret af sølvvåben. 

Hvis en af spillerne ikke fatter dette og provokerer til stadighed, så slå ham ihjel. Hårdt og brutalt. Forhåbentligvis lærer de andre en lektie og får et godt spil ud af det. Brug endeligt reglerne. Greven vil til enhver tid kunne dræbe en spilperson i fair kamp. 

Grunden til at Greven skal fremstå farlig og spilpersonerne skal have respekt og frygt for ham nu er, at klimaks ikke bliver et godt klimaks hvis de synes han er en klovn. Det skal være en stor beslutning at forsøge at slå ham ihjel. Det skal ikke bare være noget de gør, fordi de regner ud, at det er det man skal gøre. 

Scene 2.2 Greven kommer til sagen

Pludseligt slår greven væk fra den ævlende sprogbrug og bliver fuldstændig klar og konkret. Dette er mest effektfuldt at gøre på det tidspunkt du kan mærke at spillerne er begyndt at synes det er for meget med al den tågesnak. 

- Jeg ønsker I tager til Viburgensis, finder købmanden Johannes Altburgs hus, venter derudenfor til solnedgang, og når hans vogn forlader hans hus ved midnat, skal I dræbe alle i hans vogn. Alle mænd, kvinder og børn. Ikke én lader I leve. Skær hovedet af dem og gennembor deres hjerter med jeres sværd. Gør dette og I gør mig stolt. 

Eller noget andet der udtrykker det samme. 

Hvis spillerne er gode, så behøver de ikke anden viden end denne. Men de har mulighed for at stille spørgsmål. Hvis de stiller dumme spørgsmål, så lad bare Greven være skrap over for dem. 

Det skal gerne fremgå af karaktererne, at de ikke bør have svært ved at acceptere en sådan mission. Det kan godt være, at visse af dem, ville have svært ved at slå børn ihjel, men det ville ikke være første gang de gjorde det. 

Spilmesterråd

Hvis dine spillere virker autoritetstro og en smule uerfarne, så kan du måske få det problem senere i spillet, at de ikke regner ud, at Greven har sendt dem i en fælde. Du kan, hvis du dømmer det korrekt, antyde for enkelte af spilpersonerne, helst i enerum så de andre ikke hører det, at han synes at Greven opførte sig ekstra underligt, og at karakteren er bekymret for denne opgave. 

Men vær klar over, at mange spillere reagerer med en sådan oplysning, ved straks at fortælle det til alle de andre. Helst skulle han bare blive bekræftet i sine bange anelser, når vampyren er ved at slå dem ihjel. 

Eventuel Scene 3. Rejsen til Viborg

Hvis dine spillere ønsker det, så kan I spille en del af rejsen til Viborg. Mens de har talt med greven var det sidst på aftenen, og det er ved at blive mørkt, da de tager afsted. Lad være med at gøre et større nummer ud af, hvad de tager med, hvordan de pakker heste og den slags. Hop hellere til at de rider ud af en allé. Vinden rusker i træerne. Det regner. Markerne er mørke og plørede. Bladene ligger i store våde klumper.

I løbet af denne rejse kan de møde to varulve, og komme forbi en gård hvor bønderne er forsvundet (taget af varulvene, hvad spilpersonerne ikke kan vide) Disse scener er ikke væsentlige for scenariets handling, men derimod for stemningen. Men hvis du føler at I er i tidsbekneb, så kan de udelades, og du kan springe direkte til scenerne i Viborg. 

Hvis de ønsker at tale med hinanden, så brug denne lejlighed til det. De rider stille og roligt afsted i efterårsaftenen. Brug eventuelt bipersonen Julie til at skabe samtale. 

Eventuel scene 3.1 Rejsene på vejen

På deres vej møder de to mænd der er klædt i nogen der nærmest minder om munkekutter. Det er to varulve der er på vej til Greven. De to varulve spørger høfligt om de er på rette vej til Dollerup.

De to varulve er på vej til Greven på Hald. De har just overfaldet og spist en bonde i nærheden. De er ikke videre blodtørstige, og har ikke lyst til at lægge sig ud med fem bevæbnede ryttere. Hvis provokerede, så ser det nærmest ud til at de morer sig en smule. 

Bliver spilpersonerne voldsomme over for dem, løber de hurtigt ud i mørket, ind i den nærmeste skov, hvor det er umuligt at finde dem. 

Formålet med at møde varulvene er, at komme med et forvarsel på, hvad der venter senere. På dette tidspunkt betyder mødet ikke noget for spilpersonerne, men det vil det måske gøre senere. Jeg vil ikke anbefale, at det kommer til kamp mod varulvene, og jeg vil slet ikke anbefale at du afslører for spilpersonerne, at det er overnaturlige væsener de har mødt. Ikke over for andre end Peter. 

Peter Holdt og varulvene

Varulvene ligner almindelige, midaldrende, skæggede mænd. Peter Holdt ser dog mere af deres sande væsen. Han ser savlende munde og gule, lysende øjne. Fortæl dette til Peter via en note, eller tag ham med udenfor døren. Mind ham, hvis nødvendigt, om at han meget sjældent fortæller andre om sine syner. 

Eventuel scene 3.2 Besøg på gården

Gården tilhører en fattig bondefamilie, der ikke har haft det nemt under Grevens onde indflydelse. Gården tiltrækker spilpersonernes opmærksomhed ved, at fordøren står åben, selv om det regner og blæser. 

Vælger de at besøge gården, vil de ikke se andet tegn på liv, end ild i komfuret og en gryde der er ved at koge tør for vand. Hvis de undersøger det, så kan de se talrige fodspor i mudderet, men ikke deciderede tegn på kamp. 

Varulvene ankom til gården, og bad om husly. Med list lokkede de bonden og hans kone ud af gården, hvorefter de slog dem ihjel uden at spilde blod, og tog dem på ryggen ind i skoven. Godt inde i skoven fortærede varulvene de to bønder. 

Hvis spilpersonerne er meget ihærdige og vedholdende, så lad dem finde de spiste og uhyggelige lig af bønderne en kilometer inde i den møgmørke skov. Ligene er dækket til med visne blade. De er halvspiste. Ingen af spilpersonerne er stifindere, så de kan ikke tolke sporene. Varulvene har heller ikke efterladt en masse tydelige ulvespor. 

Formålet med besøget på gården er til dels at give spillerne noget at snakke om, og nogle handlinger at udføre sammen, som ikke lige har noget med kamp at gøre. Det kan give dem en lejlighed til at skændes om, hvorvidt de skal rejse videre, eller gøre noget ved sagen. 

Det er ikke fornuftigt at vende tilbage til Greven. De har kun et begrænset tidsrum til at nå til Viborg og finde købmanden. Skulle de dog alligevel gøre det, må historien være, at de også kan nå købmanden den næste nat. 

Scene 4. Viborg

De ankommer til Viborg en time før solen går ned. Det er overskyet, regnvejr og næsten allerede mørkt. De har et par timer til at finde købmandens hus, og holde vagt foran det. 

Formålet med besøget i Viborg er, at de skal slå den unge kvindelige vampyr, Althea, ihjel i et blodbad, hvorefter den ældre vampyr, Johannes Altburg, jagter dem. Til sidst skal det enten lykkedes dem at slå vampyren ihjel, eller måske blot undslippe hvis de ikke kan klare det. 

Stemning og Viborg

Viborg er en mørk og uhyggelig by. Husene er enten store, bastante stenhuse eller faldefærdige rønner. Kirkerne fremstår som bastioner og ligger højt i byen. Mange munkeordener holder til i Viborg, der er præget af mange kirker. 

Lad dem møde et par arketypiske tiggere, klædt i beskidte laser. En patrulje byvagter der forlanger at høre deres ærinde i byen. En gal mand der kigger på Bjarke og råber at han er djævelen. Lad Peter Holdt se galningen med horn, kløftet tunge og røde øjne. En kolonne sortebrødre munke der går på kirkegården. Lad der blot være tid til en smule liv og rollespil, før de finder frem til købmandens hus. Hvis du ønsker, kan et par af dem de spørger om vej, udtrykke frygt for købmanden, uden at fortælle hvorfor de er bange. (De er måske heller ikke bange for købmanden, men for spilpersonerne)

Det vil være en god idé, at gøre lidt ud af, at fortælle at de rider forbi flere kirker. Blandt andre den imponerende domkirke og Vor Frue Kirke der ligger på en lille høj midt i byen. De kan ønske at opsøge en kirke, når først vampyren ønsker deres blod. 

Scene 4.1 Købmandens hus

Købmandens store hus ligger i udkanten af byen. Lad dem finde huset efter mørkets frembrud, men et par timer før midnat. Det bedste sted at holde udkik fra, er inde fra kirkegården, hvor der er masser af buske at gemme sig bag. De skal overveje, hvor de vil gøre af hestene, hvis de ønsker at skjule sig. 

Brug ventetiden til at beskrive kirkegården. Statuer der engang i mellem kigger på dem. Store sorte fugle der flyver omkring og hakker i jorden. De må gerne se nogle folk der bevæger sig rundt inde i huset. Der er en del tjenere derinde. 

Formålet med overfaldet på vognen og drabet på Althea er, at skabe et motiv for spillerne til at gøre op med Greven, samt introducere dem for den overnaturlige verden de lever i. 

Mens spilpersonerne overfalder vognen og Althea, befinder vampyren Johannes Altburg sig i et andet hus i Viborg. Han mærker først, at der er noget galt, i det øjeblik spilpersonerne lægger hånd på Althea. 

Scene 4.2 Vognen

Omkring ved midnat, kører en stor og fornem vogn ud af en lade. Den er trukket af fire heste, og kører astadigt ud på vejen. Det er den kvindelige vampyr Althea og hendes tjener der er på vej ud af byen. Althea vil køre til Overlund, hvor hun har tænkt sig at finde et offer, hun kan drikke blod af. Men så langt, når hun sandsynligvis ikke. 

Scene 4.3 Overfaldet

Hvordan spilpersonerne har tænkt sig at overfalde vognen, er op til dem selv. De kan enten stoppe den, mens den forlader købmandens hus. I så fald, skal de også kæmpe mod fire stærke karle der tjener hos købmanden og ser overfaldet. 

Spilmesterråd

Du skal være opmærksom på, at det kan være, at du skal køre handlingen frem til selve overfaldet hurtigt. Spillerne har ikke selv valgt at overfalde vognen, og derfor har de måske ikke det største initiativ til at gøre så. Lad under alle omstændigheder være med, at tvinge dem til at redegøre for deres plan, hvis de ikke selv ønsker at lægge den. Det kan blive en pinefuld affære.

De kan følge efter vognen, og overfalde Althea mens hun stadig befinder sig i byen. Fordelen ved dette er, at vognen kører langsomt i byen, og der ikke er så gode muligheder for at stikke af. 

Eller de kan forfølge vognen helt til Overlund, der er en lille landsby kun få kilometer udenfor Viborg by. 

Scene 4.3.1 Baghold ved huset

Det første der sker oppe ved huset er, at to mænd forlader hovedbygningen og går over mod laden. De ser raske og rørige ud. Den forreste går med en fakkel. De er klædt simpelt. Det er ikke til at sige hvorvidt de er bevæbnede. 
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De går ind i laden, og i løbet af de næste 20 minutter sker der intet. I det øjeblik domkirkens klokker ringer midnat, åbnes døren til laden, og vognen kører ud. De to mænd agerer kuske. Det er ikke til at se hvem der sidder i vognen. 

Hvis spilpersonerne overfalder vognen her, vil det tiltrække opmærksomhed fra hovedhuset, hvor fire andre mænd med samme bevæbning som de første tjenere, vil komme til hjælp. Blodbadet vil blive større. 

Scene 4.3.2 Overfald i byen

Det vil være nemt for spilpersonerne at komme foran vognen og lave et baghold. Faktisk er kuskene ikke videre paranoide, så det kan måske ligefrem lade sig gøre at lave en fælde og stoppe vognen på denne vis. 

Fordelen ved dette er, at der ikke kommer forstærkninger fra købmandens hus. Under overfaldet vil kuskene komme til hjælp. 
Under kampen kan uskyldige viborgensere enten overvære kampen, eller måske blive indblandet i den. Måske kommer der et par byvagter ned, hvis spilpersonerne trænger til lidt ekstra udfordring. 

Scene 4.3.3 Overfald udenfor byen

Det klogeste vil uden tvivl være, at overhale vognen når den er kommet uden for byen, og lægge et baghold. Fordelene er, at der ingen vidner er og gruppen kan arbejde i fred. 

Scene 4.4 Drabet på Althea

Jeg har givet spillerne et kampsystem at bruge, men det betyder ikke, at du skal være en slave af systemet. I de mere episke kampe mod overnaturlige væsener, kan du godt lade deres modstandere være ophøjede over systemet og køre kampen mere eller mindre regelløst. 

F.eks. er det ikke meningen at Althea skal dræbes med et heldigt hug fra en spilperson. Ligeledes er det heller ikke meningen, at hun skal dræbe den første og den bedste spilperson hun slår efter. Systemet kan bøjes i den retning der skaber en spændende kamp. Formålet er ikke at slå spilpersonerne ihjel i denne kamp. De skal have et chok. De skal kun have ligegyldige overfladiske sår, der meget kamp venter dem, denne nat. 

Althea er en ung og uprøvet vampyr, men det betyder ikke, at hun ikke er farlig. Især er hun farlig fordi, man ikke forventer at en ung smuk kvinde er en dræbermaskine i forklædning. 

Hun har langt, opsat mørkt hår, meget bleg og ren hud, næsten sorte øjne. Hendes læber er unaturligt blege. Hendes fingre er lange, usmukke og krogede. Neglene er utroligt skarpe og stærke. Hun er iklædt en hvid, lang kjole og bærer et simpelt guldsmykke. En blodsdråbe af guld. Hun er ikke bevæbnet. Hendes tænder er lange og spidse. 

Hun er ung, og har kun få specielle kræfter. 
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Specielle kræfter

Styrke: Althea har en meget høj styrke. Hun er stærkere end Peter Holdt, og stærk nok til at kaste med en spinkel mand som Esben. 

Hurtighed: Althea er hurtig, og har to angreb i runden, når det passer dig som spilmester. 

Når spilpersonerne stopper vognen, forventer Althea ikke, at der er nogen der vil overfalde hende. Hun er vant til, at det er hende der er jægeren, og hun har aldrig mødt modstand i kamp. 

I det øjeblik en spilperson åbner døren, så beskriv de to unge kvinder i vognen. Lad ham blot tro i et kort øjeblik, at ideen med scenen er at tvinge karaktererne til at dræbe to forsvarsløse kvinder, og konflikten er ubehaget deri. 

Brug dig tid på at beskrive kvinderne. I det øjeblik den første spilperson griber ud efter Althea eller slår ud efter hende, så overrask vedkommende med et hårdt og sårende slag, på den ene eller anden måde, der nu er passende. Samtidig kan du måske afsløre, at hun er vampyr, ved at lade hende blotte tænderne. 

Kampen må gerne blive hurtig, men lad den blive blodig. Forsøg at gøre kampen mod Althea til en nedslagtning, selv om hun er farlig. Der skal mange hug til før hun dør. Lad hende blot hurtigt falde skrigende om på jorden, men de skal blive ved med at slå. Først når de hugger hovedet af hende, er hun død. 

Scene 4.5 Hvad har vi dog gjort

I det øjeblik Althea dør, fosser regnen ned. Beskriv scenen med de måske sårede spilpersoner der står omkring blodige lig. Hvordan regnen vasker blodet væk. Hvordan deres kroppe ligger forvredne i mudderet eller på bro stenene. Hvis du kan, så prøv med denne beskrivelse, at fortælle at de har gjort noget dumt. 

Et forfærdeligt skrig lyder. Hvis de er i byen, så hører de det tydeligere, end hvis de er på landet. I byen ser de andre byboere løbe mod deres huse. De skal have en klar fornemmelse af, at der snart sker noget meget meget slemt. 

Johannes Altburg mærker at Althea dør, og ved hvor hun er. Han bevæger sig straks mod hende. 

Scene 4.6 Fuck! Der er en mere – og han ser ond ud

· Det er meget op til spilpersonerne hvad der skal ske nu. For at skabe den mest intense jagt og kamp, vil det være en god idé, hvis spilpersonerne har regnet ud, at de har at gøre med en vampyr. De kender til de klassiske råd om vampyrer. 

· De kan kun være ude om natten

· De er frygter hellige ting

· De kan slås ihjel med en stage gennem hjertet

· De er pokkers forfærdelige

Ideen med at gøre kampen mod vampyren svær og kræve list fra spilpersonernes side er, at de skal føle, at de ville have været døde, hvis

Spilmesterråd

Hvis dine spillere er parate til at knokle ud i natten uden et hvidløgsfed eller en tilspidset pæl, så kan du bruge Julie til at fortælle dem, at det vil være den sikre død, og at de bliver nødt til at tænke sig om. 

Hvis du til gengæld føler, at dine spillere er en smule trætte af Viborg, så sker der som sådan ikke noget essentielt ved at give dem kampen hurtigt og voldsomt, og stadig lade dem slippe fra det. Det vil ødelægge lidt af ideen om, at Greven følte sig sikker på, at de ville blive dræbt, hvis de kæmpede uforberedte mod vampyren, men så må man klare scenariet uden den pointe. 

En mulighed for dem kunne være at overnatte i en kirke. Det vil blive en nervepirrende nat, hvor de kan høre vampyren udenfor. 

Johannes Altburg før kampen mod ham

· Johannes Altburg skal ikke tale med spilpersonerne, men han vil sige nogle ting til dem alligvel. 

· Han vil love dem, at han nok skal få fat på dem. Natten kommer altid igen. Dette er en henvisning til, at det vil være dumt at ride mod Hald ved morgengry, for de kan alligevel ikke nå Hald eller en anden kirke inden solnedgang. 

· De hører ham forbande igen og igen at han ikke var med vognen som han plejer, da han ellers ville have dræbt dem alle. En hentydning til spilpersonerne om, at Greven har lokket dem i en dødelig fælde. 

Men de kan i stedet nå at forberede en kamp. 

Spilmesterråd

Vampyren skal fremstå som en fjende der minder mest af alt om en naturkraft. En orkan der ikke kan undgås. Det gøres bedst ved, at undgå at lade spilpersonerne tale med ham. Terminatoren fra Terminator 1 er netop skræmmende, fordi man ikke kan tale eller forhandle med den. Sådan er vampyren også.

Jeg vil råde dig til, at bruge spillernes input meget i den måde du vil køre kampen mod vampyren på. Deres input viser, hvad de gerne vil have ud af det. Hvis de straks går op i at samle kors og helligt vand, så er det fedt og det skal du bruge. Hvis de slet ikke viser interesse for den slags, så skal de ikke tvinges til det. Så skal kampen gøres lækker, uden brug af den slags. Du må ikke "hævne" dig på spillerne, hvis de ikke lige gør, som du havde forestillet dig. De kan som sådan ikke dumme sig, og dermed fortjene at dø, før spillet er slut. Ikke med mindre de er meget dumme, både som spillere og spilpersoner.  

Handlingsoversigt

Scene 1: Spilpersonerne slår nogle bønder ihjel ved en kro. Sætter gang i spillet

Scene 2: Spilpersonerne får opgaven af Greven

Scene 3: (Eventuel): Spilpersonerne møder to rejsende og ser en forladt gård. 

Scene 4: Spilpersonerne dræber Althea, jagtes af vampyren og dræber ham. Her skal det går op for dem, at Greven har snydt dem. 

Scene 5: De rejser tilbage til Greven

Scene 6: Spilpersonerne vender tilbage til Greven, opdager at han er en varulv, og skal vælge om de vil bekæmpe ham eller blive hans fuldbårne tjenere. 
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