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Sorte Rose trilogien

Efter Drommen blev oprindeligt skrevet som et
afsnit i en lost forbundet trilogi. De andre afsnit
var Dgdedans (af Lars Andresen) og Sleegten
Altmeister (af Per von Fischer). Scenariet blev op-
rindeligt skrevet til Fastaval 2001. Fortsat tak til
Sorte Rose bredrene: danke schon!

Redux

Denne version af Efter Drgmmen er en revision
af originalen, men historien og hovedpersonerne
er de samme. Jeg har forsegt at styrke og tyde-
liggare kernen, karaktererne er let omskrevet,
layoutet er nyt, scener er skaret bort eller een-
dret, der er bedre plads til spillerne, og en del
Warhammer-referencer er redigeret bort, andre
er flyttet om i Appendiks, for at gere det mere til-
geengeligt. I den oprindelige version var systemet
Dungeons & Dragons 3rd Edition, men det ele-
ment er helt veek nu. Og som enhver Director’s
Cut med respekt for sig er hele forngjelsen blevet
lidt leengere. Den regellgse udgave (uden gvrige
endringer) korte forste gang pa Halmicon 04.

Illustrationer
William Bourguereau: Le crepuscule (1882)
Liva-skitsen er fundet pd internettet

Kontakt

www.squarespace.munkholt.com
munkholt@gmail.com

asppudariojspioypui




Introouktion

Om eventyr, om keerlighed, det fantastiske og om heltene

Kerligheden og det fantastiske

“Var det hele blot en drom? Nu, da jeg er
vidgen, er det som om, drommen forst er
begyndt ...”

I CArrOBURG findes en pige: Hun hedder Liva
og er det mirakulgse afkom af en heks og deds-
guden Morr. Men forst nu, da hun er naesten
voksen, erkender hun sin herkomst, og straks
begynder hun at leenges hjem. Hun ser op mod
manen, Morrslieb, der star som et vartegn for
begge hendes foraldre. Livas leengsel er sa steerk
at manen saenker sit ansigt ned mod pigen for at
mgde hende. Men Morrslieb har steerke band til
Kaos, og det far forfeerdelige konsekvenser. Det
bliver denne histories helte forundt at bringe
hende hjem - og det er ironisk nok dem selv, der
har veekket hendes farlige leengsel.

Der var engang ...

. en heks, som hed Rosanna. Hendes kunst-
ner var kendt ude pa landet. Rosanna talte med
jorden, for hun var gudinden Rhyas datter - af
and om ikke af blodet. Hun havde levet i mange,

mange ar - nogen siger over hundrede - da hun
kunne meerke tiden begynde at indhente hende.
Hun var endnu smuk, for som kvinde var det
hende ved mysterierne givet bdde at veere frugt-
bar moder, vindter keelling og jomfruelig datter.
Men Rosanna enskede ikke at dg, og i dreomme
lokkede hun guden Morr til sit leje. Og medens
hans viv Verena, visdommen, havde vendt ryg-
gen til, plantede han livets frg i heksen, sa de-
den ville g& hende forbi. Men Rhya opdagede at
Rosanna havde forspgt at eendre naturens orden,
og isin visdom omgjorde hun livsfroet til et barn.
Morr, som var vred over at veere blevet udnyt-
tet af en simpel heks, optalte hurtigt Rosannas
sidste dage, og hun dede knortet og vissen efter
at have givet liv til hans barn - for urmoderen
holdt hdnden over hende. Rosanna fik en grav
udenfor Carroburgs mure, og den nyfgdte blev
bragt til Asylet i byen, for man fornemmede at
hun ikke var som andre bern.

Pa hjemmet fik hun navnet Liva, og voksede op
med kun fa ord i sit forrad, fjern og betragtet
som dum, indtil hun efter tretten ar begyndte at
manifestere mystiske evner. Ordet spredte sig,
og hun er gennem de sidste &r blevet besggt af
syge, ulykkelige, barnlgse og af folk, der stod

foran en lang, farlig rejse, og de har alle fornem-
met, at hun velsignede dem og bragte deres fore-
tagende held.

Men nu er hendes dage i tavs uskyld forbi: Pa den
magiske Geheimnisnacht har nogle dumdristige
eventyrere kobt hendes talent. Deres udleengsel
smittede hendes hjerte og noget vagnede. Uvi-
dende om sin egen baggrund og de to guders
gaver har hun alligevel fornemmet at den fulde
mane Morrslieb havde en betydning. Og nu se-
ger hun imod den for at undslippe det fysiske og
sjeelelige feengsel, hun har levet i indtil nu. Men
Morr er stadig ikke stolt over situationen, sa han
har ikke i sinde at tage imod hende. Imens ligger
Rosanna - og hendes heksekunstner - rddden pa
kirkegarden og sytten dr i graven. Hvis Liva skal
have fred, ma de samme helte der vaekkede hen-
des drift, vise hende vejen.

Hvad der er haendt pa det seneste

En gruppe eventyrlystne adelsfolk, scenariets
helte, har investeret deres penge og fremtid i et
skib, der skal fore dem til fremmede kyster, rig-
dom og beremmelse. For tre maneder siden fik
de besked om, at skibsbyggerne var feerdige. De
havde i samarbejde med havelveren Tinnuar og
troldmanden Karolus gjort deres arbejde. Galeo-
nen Leitstern 1a klar i Carroburgs havn, en til-
eansk kaptajn, Guillermo, var hyret, og heltene
forsamledes for at pdbegynde deres ekspedi-
tion.

Men udgifterne var lgbet op, og de kom stadig
ikke af sted - de var plaget af frafaldne investo-
rer, darligt vejr og problemer med et skib der var
forud for sin tid. Dagene gik, geelden voksede,
og sidste afrejsemulighed inden efterarsstorme-
ne neermede sig. For et par uger siden matte de
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flytte ind i et pakhus pa havnen for at undslippe
kreditorerne. Sefolkene blev stadig mere util-
fredse, og flere truede med at svigte missionen.
Men sa, for knap en uge siden, horte eventyrerne
om en mirakelmager, der kunne fa dremme til at
ga i opfyldelse, og som den overtroiske almue
opsogte inden lange rejser. Det var Liva, og de
kobte hende af Morr-preesten Vitus for deres al-
lersidste guldmenter og et lofte om at tage sig
godt af hende.

Neeste dag, under Geheimnisnacht-festen, brag-
te de hende til pakhuset. Her havde hun - under
manens indflydelse og maske inspireret af meen-
denes forestdende rejse - en dbenbaring. Hendes
opvdagnen var sa brat og voldsom at jord og him-
mel rystede. Udladningen af kraft bolgede gen-
nem byen og sendte heltene i en magisk sovn,
mens hun selv forsvandt ud pa sin segen efter
et hjem.

Nuinat...

Det er omkring midnat, da heltene vagner. De
setter efter Liva, og finder byen vevet ind i et
mareridt de dog selv er beskyttet imod, takket
veere hendes farvelkys. De eneste der er vagne
og til at tale med, er belejligt nok dem der har en
rolle i eventyret. De finder til sidst den sovende
Liva, men pa dette tidspunkt har de faet fjender
pa halsen, og de er klar over at Livas tilstedevae-
relse er odeleeggende for den vagne verden. De
bringer hende ombord pa deres skib, kaster an-
ker og sejler ind i himlen. Leitstern glider ud over
verdens graenser og gennem porten til dremme-
nes og dedens rige: hvor eventyret kommer til
sin afslutning.

Om eventyret

“'Gud elsker dig, barn.” Det var det praesten
sagde. Men det var ingen himmelsk kaerlig-
hed der lyste i hans ojne, da han sd pd mig.
Og i gvrigt: hans gud er min far.”

Karligheden

Det er vanskeligt at skrive om keerligheden. Pro-
blemet ligger i at finde en balance mellem det
banale, der tillader en at formulere den, og det
ophgjede, hvor den bliver et ideal der ikke lader
sig indfange.

Et helt andet problem ligger i rollespillets ram-
mer, for hvordan bringer man en keerlighedshi-
storie - typisk mellem to mennesker - ind i sterre
flok, s& det stadig er plausibelt? Den oplagte los-
ning er at skabe et spil mellem karaktererne - af-
feerer pd kryds og tveers - men jeg er ikke ude ef-
ter at lave et intrigespil. Min ambition er at hver
spiller skal kunne fele sig som hovedpersonen i
en romance. Sa for ikke at have flere parallelhi-
storier eller parlgb er malet for deres keerlighed
det samme, men uden at det er grundlag for en
altoverskyggende intern konkurrence.

En anden malseetning har veeret at jeg ikke vil
diktere folelser. Scenariet skal veere en ramme,
indenfor hvilken spilleren lokkes til selv at finde
det, der far karakterens hjerte til at banke hur-
tigere. Jeg har undgaet at skrive pa karakterar-
kene, hvad spillerne skal fele for Liva. Dels er
det ikke sikkert, de kan finde den motivation.
Og selv hvis man formulerer det rigtigt godt,
vil mange spillere ikke fa lejlighed til at udtrykke
disse folelser - bade fordi det kan vere vanske-

ligt at rollespille, men da ikke mindst fordi det
er noget personligt for karakteren, som ikke skal
kastes i grams.

Det fantastiske

Stemningen er tilstreebt eventyrlig, og jeg haber
at der vil danne sig billeder, der fordrer en ro-
mantisk, storladen og lettere gotisk oplevelse.
Selvom elementer som ded og Kaos ikke umid-
delbart leegger op til det, sa er det ogsa en hi-
storie om hab, streeben og idealisme. Derfor er
scenariets setting et mulighedernes land, hvor
dromme kan blive virkelighed, hvor Imperiet
trives, dets sgnner streeber mod fjerne horison-
ter, og heltene maske endda vil leve lykkeligt til
deres dages ende, hvem ved. Det betyder ikke,
at Warhammer-verdenens skidt og vold ikke fin-
des her - dette er blot en historie om et lille lys
i det altomkransende meorke, og det er da ogsa
usandsynligt at alle aktererne vil finde en lyk-
kelig slutning.

Men det kraever at man som forteeller overgiver
sig til den idé. Hvis man teenker, “jamen, det kan
jo slet ikke lade sig gore,” sa er det dedsdemt
fra starten af. Sa vil jeg hellere, at du teenker, at
i dette scenarie kan alt lade sig gore ... men det
har sin pris.

Forskellige elementer er introduceret for at frem-
haeve dette motiv: Liva selv er en mirakelmager;
hendes fader er Drommenes Herre; hendes mo-
der en heks; heltene forbruger frit af substanser,
der kan pavirke deres klarsyn; det er en helligdag;
Kaos-mdnen er fuld; og heltene er opflammet af
visioner og troen pa fremtiden. Skibet Leitstern
er symbolet pa denne optimisme. Men Leitstern
er ogsa et billede pad Liva - en keerlighed som de
ma finde modet til at sgseette, sa at sige.
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Helten

Hver enkelt af karaktererne er helten. En roman-
ce handler ikke om teamwork - de kan ikke dele
folelsen. Men de kan delagtiggore. Det handler
om at skabe enkelte gjeblikke, hvor spilleren far
chancen for at fore sig frem og placere sin karak-
ter i rampelyset. Scenariet tager udgangspunkt i
karakterernes eventyrlyst, idealisme, visioner og
torsten efter oplevelser og rigdom. De vil med
andre ord fa en chance for at opfere sig helte-
modigt.

Drgmmepigen

Det er en helt central idé i dette scenarie, at hvis
spillerne pa deres karakterers vegne skal kunne
veerdseette objektet for deres folelser, skal det
veere et billede de selv kan forholde sig til, og
ikke forfatterens idé om hvordan hun er.

Det betyder at hun er mere end et menneske.
Bade i den forstand at hun er et produkt af hek-
sekunst og en guds lyster. Og at hun i spilperso-
nernes bevidsthed er ophgjet, jomfruelig, mira-
kules og eeterisk.

Og sa introduceres hun kun gradvist: forst som et
minde om en drem, s& gennem fglgerne af hen-
des handlinger og andres fremstilling af hende,
sa sovende og passiv, sd ved en konfrontation
med deres egen selvforstdelse og kritik af deres
opfattelse af hende, sa i klimaks pa ferste hand
men som et symbol pa guddommelig keerlighed,
og kun til allersidst er der mulighed for at de kan
skimte det virkelige menneske bag.

Morale

Efter Dremmen handler om vores dremme og

leengsler: Hvordan vi forelsker os i det vi ikke
kan na. Hvordan dremme uden hold i virkelig-
heden er leenker. Hvordan ensidig streeben efter
ens drgemme ogsa har omkostninger for andre.

. 8

Om eventyrerne

“Hvem er de, disse halvguder i flojl, omgjor-
det med gyldne klinger og et dyrebart glimt
i deres ojne? Hvem har sendt dem? Hvilken

qud, eller deemon? Hvad vil de mig, en stak-
kels dedelig jomfru?”

GRUNDLZGGENDE ER FILOSOFIEN bag karaktererne at
de skal have lige mulighed for at erobre verden
og fele sig seje. De er naturligvis romatisk dis-
ponerede - bade i fht. kvindekennet, men ogsa
i deres mdde at betragte politiske og kulturelle
idealer. Dertil har jeg givet hver karakter et seer-
kende, eller en egenskab, som jeg selv synes gor
dem indbydende at spille.

Men de er ikke perfekte, og deres svagheder er
vigtige at have in mente undervejs, sa I kan spille
pa dem i Kapitel III: Gennem Troldspejlet.

Efter Dremmen preaesenteres med seks karak-
terer, men de referer kun lgseligt til hinanden,
saledes at scenariet ogsd kan keres med feerre
spillere. I sa fald er det op til dig at veelge dem
du bedst kan lide, eller lade spillerne fa et valg
- alle karaktererne har unik viden om baggrun-
den eller en seerlig vinkel pa keerligheden, men
ingen af dem er uundveerlige. Husk at forteelle
spillerne, hvem der er blevet sorteret fra.

Gustav Schwartzwald-Oben

Gustav kan synes som den mest ufarlige og ano-
nyme karakter af udseende, men han er maske
faktisk den vildeste: Han er teoretiker og interes-
serer sig neermest for alt. Og sa star han ved de
meninger han lige aktuelt propaganderer - til et
punkt hvor er villig til at duellere og draebe for
sin holdning. Han er frygtlos og i stand til at tage
vare pa sig selv; kompromisles og evigt sulten
efter ny viden. Men det inkluderer ogsa keette-
risk litteratur og farlige ideer.

SpecieLT: Gustav pavirkes som den eneste af spil-
personerne af Kaos i byen - han har rodet med
for mange hemmeligheder og forbudte tekster til
at Livas kys er helt nok beskyttelse. Det er sma
ting: Han ser mdske syner (se Kapitel I: Roser &
Torne); foler sig pludseligt ophidset - seksuelt el-
ler i vrede; eller foler sdgar en klge under huden
(i Kapitel Il vil hans skygge gro tentakler samme
steder). Han kan fristes med lgfter om viden og
magt. Omvendt kan hans band til Kaos ogsa give
ham en fornemmelse af hvad Liva/Morrslieb-
forbindelsen gor ved verden. Desuden har han
en akademisk base, sd brug ham efter behov til
at placere oplysninger om religion, historie etc.

Alexander von Beck

Han er den mest praktisk anlagte i gruppen, og
han forstdr bedre end de andre “det virkelige
liv”. Men han kan stadig dremme om en luksu-
rigs tilveerelse og rige oplevelser. Han har skullet
forserge sig selv (til dels i hvert fald), sd han kan
blive den de andre skal henvende sig til for at fa
noget gjort. Og sa er han en feenomenal bueskyt-
te, hvilket vil veere en god ting med de mange
flyvende fjender i Kapitel II: Jomfrufeerd. Har
han er bagside, sd handler den nok mest om, at
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han ikke selv tager initiativ, og hans dremme er
smalige og mondeene.

SpecieLT: Alexander kan veere lidt sveer at tack-
le, fordi han er den "tavse, steerke type” - det
kreever udstraling. Men du kan snyde lidt ved
at lade bipersoner vise ham ekstra respekt, eller
beskrive ham lige en anelse mere sejt i praktiske
situationer end hans terningerul leegger op til.
Det dyriske lurer under overfladen, og han kan
blive s& optaget af jagten, at han glemmer, at det
er en uskyldig pige de jager. Nattens gader og
de monstrgse fjender kan sende ham i blodsrus.
Jagtens speending er en konstant fristelse og di-
straktion.

Oliver Gildhauser

Han er narren, der gennemskuer og afslgrer hyk-
leri. Han er frygtles og flabet. Han er populeer
hos kvinderne og er selv ganske pigeglad. Men
han er ikke selv bedre end at han har gang i lidt
afpresning af adelsfolk og noget falskneri - dy-
best set er han selv en logner. P& den ene side er
det modigt at afslore adelens skyggeside, men
splinten fra troldspejlet kan ogsd gere at alting
bliver forvrenget, og det giver ham en tendens
til sortsyn og bitterhed.

SpecieLt: Kvindehaderen Oliver er udsat for Rhy-
as mishag - det kommer til udslag ved at harpy-
erne er serligt efter ham, og Rosanna har straks
et ondt gje ham. Men for Liva er han ligesd god
som de andre - det er en chance for at leere tilgi-
velse og eksorcere noget af hans opsparede gal-
de. De deler ogsa den skaebne at veere uenskede
bern. Du kan give ham pludselige indskydelser
om sammenheaengen mellem guderne og heksen
- han kender alt for godt til den slags beskidte
affeerer.

Leopold Pelrovis Weiss

Leopold er eksotisk, fremmed og spaendende.
Han er veltalende og diplomatisk og har over-
vundet reelle farer for at komme til Imperiet.
Klarsyn og overblik - og et lidt flamboyant
image. Modsat, sa har han ogsd nogle skumle
kontakter, han kan veere lidt af en rygstikker, og
en del af hans indflydelse er kommet af handel
med ulovlige substanser, som han selv misbru-

ger.

SpecieLT: Leopold ryger, sniffer og drikker for
meget - det er ikke udpenslet i karakterbeskri-
velsen, men det er noget du kan bruge undervejs
for at gore det lidt mere interessant for spilleren.
Det kan ogsa bruges positivt i fht. Memo og ma-
ske ogsd andre bipersoner, der vil finde det na-
turligt og forngjeligt. Det er maske nok en last
der kan forlede ham ind i dremmens verden ...
men den verden er scenariets hjemmebane, sa
hvem ved, maske kan han finde noget positivt i
opiumstdgerne.

August Nordburg Nebel

Han er en helt og ligner en. Men med et twist, for
han er ikke kriger hvis han kan undga det. Han
kan altsd bade spilles som eventyr-sggende, ro-
mantisk og lidt opbleest eller lusket. I hvert fald
soger han svar med hovedet for han griber til
sveerdet. Han er den typiske forsteelsker, og han
har allerede et par hojadelige affeerer i posen. Og
sd er han indviet som akolytien hemmelig orden
- eller ogsd er det bare et image for at fa jobs.

SpecieLT: Augusts orden er ikke aktiv i Carro-
burg, og da Morr-templet er lukket ned, har han
ingen seerlige fordele af sit medlemsskab. Men
hjeelp ham pa vej med informationer, hvis han

er den der undersoger et sted, eller han vil vide
noget om andeverdenen. Du kan ogsa introdu-
cere information om Morr gennem ham, og det
bliver relevant bade pd kirkegdrden, i tht. mdnen
og igennem troldspejlet i Kapitel III. Hans bag-
grund betyder omvendt ogsa, at de andevaeesner
der plager byen, vil tiltreekkes af ham.

Viktor Krieglitz

Han er den bedst stillede i gruppen hvad angar
status i det feudale Imperium, og han er mere
eller mindre garanteret det sgde liv i al fremtid.
Der er naturligt en social respekt omkring ham.
Men han har endnu ikke taget rigtige valg - sa
spilleren kan overveje at seette ham pa sporet af
en politisk karriere eller bare udspille rigmands-
fantasien. Han har en positiv personlighed - lyt-
tende, dbensindet og nysgerrig - hvilket dog
ogsa kan vinkles negativt som intrigant, ambi-
ties og dominerende. Og sa er han deni gruppen
der ved mest om magi.

SpecieLT: Viktors familierigdomme kan ikke lose
scenariet for spillerne. Han er rig men har lige-
som de andre brugt hvad han havde (selvom det
sa var mere fra starten). Angaende hans magiske
kendskab, sa ger det sveert, men giv ham s& me-
get viden hans rollespil fortjener, sa han fornem-
mer sin serstatus. Det kan f.eks. veere indsky-
delser i fht. Karolus og Leitstern eller Hackracks
magi. Men sorg for at han betaler for det for eller
siden - magi er en farlig ting i Warhammer-ver-
denen, s mdske begynder han at se syner, hore
stemmer, eller far en defekt han ikke kan kon-
trollere.
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Eventyrerne vigner til en drom

“Deres blege ansigter reflekterer flakkende
lys. Er de i dods- eller drommeriget? Deres
leeber er i hvert fald blode og varme, da jeg
kysser dem farvel.”

LEITSTERN er bygget feerdig og ligger i havnen
og afventer sin jomfrufeerd. Heltene har hentet
Liva, mirakelmageren der skal guide skibet mod
fjerne horisonter, og bragt hende til det pakhus
der har veret deres hjem i de sidste tre maneder.
Tiden er moden: de skal af sted, medens vindene
og stjernerne star rigtigt, og inden kreditorerne
gor alvor af deres trusler om geeldsfeengsel. Men
under Geheimnistag-festlighederne, hvor begge
maner er fulde og trolddommen har mangedob-
let sin magt, far Liva et klarsyn, og hun stikker
af. Hendes opvagnen til en ny selvbevidsthed
rammer heltene som et slag, og de glider ind i
hendes dremmeland ...

Der er flere mdder at kore prologen, afhengigt af
tid og smag. Uanset hvad, er formalet det sam-
me: at {4 etableret scenen inden spillet for alvor
gar igang. Prologen inkluderer preesentation af
karaktererne, noget om Leitstern og ekspeditio-
nen og en introduktion af Liva (omend hun ikke
beskrives).

Den enkleste model er at lade spillerne lese
prologen (“Forspil”) selv, som en del af deres
karakterbeskrivelse. Eller at du med dine egne
ord gengiver indholdet - det kan veere en lej-
lighed til at etablere din fortellerstemme, men
pas pa at spillerne ikke kommer til at kede sig
- uanset hvor god du er, er det tungt at sidde og
skulle hore en masse snak, nar man bare gerne
vil spille rollespil. Nar spillerne er klar vagner
deres karakterer. De er lidt forvirrede, s& dum-
me sporgsmal kan indgd naturligt in-game. Serg
for at de pd samme mdade kommer igennem en
hurtig preesentation af deres karakterer, for-
ste gang han handler eller taler - suppler med
sporgsmal efter behov (f.eks. “Hvordan medte
du August?” eller “Hvad haber du at fa ud af
ekspeditionen?”). Dremmen om Liva vil veere
det mest naturlige emne, men det skal ogsa hur-
tigt sta klart for dem, at ingen af dem er sikre pa
hvordan hun egentlig ser ud, selvom de nok har
hver deres idé. Du kan evt. give dem ”"Dremme-
pigen”, der er en lille tekst til inspiration for at
beskrive, hvordan de husker Liva.

Et alternativ er at kere scenen mere i detaljer:
“"Drommerejsen” er en fortellesekvens, hvor
spillerne sammen beskriver en fantasirejse til

(Huskeboks - Prolog

Hvis du giver spillerne Forspil som en del af ka-
rakter-beskrivelsen kan du skippe hele prologen.

Ved afslutningen af prologen:

e Spillerne har faet sat navn og ansigt pa hinan-
den og hinandens karakterer

* Det faktuelle omkring deres situation er nogen-
lunde pé plads

* De ved, at Liva er den brik de mangler, for at
seette ud pa rejsen

e Hver iseer har de hende i bevidstheden som
attrdveerdig - maske steerkere folelser

* En antydning af noget overnaturligt i form af
deres sgvn, tjgrnebusken og manerne

* Det sidste de husker, er Asylet, og da var det
stadig eftermiddag - nu er det merkt udenfor

Foran dem ligger flere spor at folge:
* Kirkegérden, som forbindes med sorte roser

¢ Kroen, hvor nogle kloge bekendte maske heen-
ger ud

* Leitstern, som var selve formalet med at bringe
hende hertil

—

Verdens Ende, med Liva vevet ind i forteellin-
gen. Drommerejsen forklarer ikke deres nuvee-
rende situation, sd den skal kombineres med
noget baggrund. Det kraever en ekstra indsats
at komme igang med Dremmerejsen - til gen-
geeld giver det en bedre introduktion af rejsen og
dregmmepigen.

Sédleenge de er i pakhuset (beskrevet i naeste kapi-
tel) er de “helle”, og eventyret begynder forst for
alvor nar de dbner porten. S3 dette er en chance
for sammen at etablere scenariets praemis: At de
hver iseer har en folelse af lige at have medt de-
res livs keerlighed - og mistet hende igen. At de
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husker hende forskelligt og maske elsker hende
af forskellige drsager - og at det okay i dette sce-
narie. At eventyret venter sa snart de kan sejle
Leitstern ud i Reik-floden og videre ud til havet,
men at de ikke kommer nogen steder uden hen-
de.

Forspil

Bemzrk: Denne tekst findes ogsa som lgsblad der
kan gives til spillerne.

I har veeret leenge undervejs - men skibet ligger
stadig for anker. Det hele tog sin begyndelse for
et halvt arhundrede siden, da handelsrejsende
for forste gang fandt land mod vest, det frodige
Lustria. Godt en snes ar senere bragte man nyt
hjem fra endnu en verden, Den Nye Kyst. Og
nye verdner venter stadig pa at blive opdaget
- det kraever blot det rette skib. I har skibet, Leit-
stern - og vovemodet. Det er et ambitigst projekt
der indtil nu har kostet jer en formue. Konstruk-
tionen har fundet sted i Carroburg over de sidste
tre dr, selvom I oprindeligt medtes i hovedsta-
den, Altdorf.

Leitstern er en smuk galeon der nu ligger feer-
digbygget og smuk i et afsides havnebassin og
venter pa sin jomfrurejse. Skibet er bygget efter
de nyeste principper og med hjeelp fra fremsyne-
de konstrukterer. Tre mand har hjulpet jer: Tin-
nuar, en havelver med navigation som sit spe-
ciale; Mester Karolus, en troldmand der hele sit
liv har studeret vind og vejr; og Kaptajn Memo,
en tileansk sejler, der med lige dele galskab og

kundskab har stdet bag nogle af tidens dristigste
sejladser.

Arbejdet har kostet flere guldkroner end I ter
teenke pd, og pd det seneste er det blevet en
kamp at holde kreditorerne fra deren. Fogeden
var pd havnen den anden dag, og i et skingert,
selvtilfreds stemmeleje truede han med teesk og,
veerre, geldsfeengsel. Han kunne finde skibet,
men heldigvis er jeres skjulested (siden I matte
stikke af fra regningen pa Graf Kohl’s Gasthaus),
et pakhus pa havnen, stadig ukendt. Men nu er
I ogsé feerdige - og skibet skal steevne ud en af
de neermeste dage for ikke at blive fanget pa ver-
denshavet i en af havgudens grusomme efterars-
storme. Men der mangler noget.

Jeres hyrede meend begyndte at mukke og tale
ondt om Leitstern bag jeres ryg: nok var hun
smuk, men ogsd unaturlig; fedtet ind i trolddom,
elvermystik og sejlet af en fordrukken tileaner.
Det var en gammel sgulk, stinkende af snaps og
radden fisk, der gneekkende fortalte jer, at ingen
semand ville felge jer uden et offer - eller en ta-
lisman. Lidt lykke pa rejsen, som han sagde. Det
var ogsa ham, der foreslog Mirakelmageren. En
levende helgen, der gav de barnlgse bern, fattig-
lemmerne lidt held og de blinde deres syn. Det
tog tid, bestikkelse og trusler, men I fandt lyk-
kebringeren. For to dage siden, i en merk gyde,
talte I med en munk: Han holdt sig skjult under
heetten og tog sig godt betalt, men I var nedt til
at stole pa ham, og han holdt ord og solgte jer
sin viden.

I gér, lige inden Asylet lukkede sine porte for
Geheimnisnacht-festen, bankede I pa og betalte
natvagten jeres allersidste menter. Der gik nogle
minutter i bekymret venten, sa kom han tilbage,

skubbede hende ud i jeres arme og smeekkede
deren. For det var en pige. Liva, kaldte han hen-
de. Mirakelmageren, jeres talisman. Og I vidste
med det samme, at den gamle, overtroiske sejler
havde talt sandt: Hun ville sette en mild men
sikker vind i jeres sejl, holde steevnen ret mod
eventyret og teende en glad i jeres hjerter, som
verden aldrig for havde set magen.

Du vagner med fornemmelsen af et kys pa dine
leeber. En drem? Maske, men du ved at kvinden
er virkelig. Omkring jer ligger sorte, dugvade
rosenblade pd gulvet. Pa et bord er resterne af
dremmeurt og hvidvin - I fejrede noget. Porten
star pa klem, og udenfor er det nat. Hun er veek
- jeres mirakel er undsluppet jer, og de preecise
omstendigheder er tdgede - som om dremmen
I er vagnet fra, ikke helt vil slippe jer.

Tag et gjeblik til at teenke over din drem: Der var
et skib, en rejse, eksotiske lande bag fjerne hori-
sonter. En kvinde - du kan ikke seette ansigt pa
dette vidunderlige veesen, men du er nedt til at
prove - hun er alt for dig. Hun skal beere dit skib,
alle dine dremme. Du vil med glaede ofre alle de
rigdomme der venter jer, for endnu en nat med
hende.
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Drgmmerejsen

DROMMESCENEN har tre formdl: at praesentere spil-
personerne, at fortelle baggrunden, og at seseet-
te eventyret. Det er en mulighed for at levende-
gore noget der ellers kunne veere refererende af
karakter. Og sa seetter det den tematiske scene
ved at placere spilpersonerne i dremmeuniver-
set og mulighedernes land.

Det er en forteellesekvens, hvor du styrer hand-
lingsforlobet (den smule der er) og som en indre
stemme i karaktererne kommer med spergsmal.
Det er spillerens drem, men du er underbevidst-
heden der giver den neering. Spillerne er i denne
scene pa en rejse. Den udgar fra deres hab og
dregmme for fremtiden og takket veere Liva der
beveeger sig i dremmelandets skimtede periferi,
kommer de godt af sted. Men kort for overskri-
delsen af den yderste greense der skiller dem fra
lykken, gar hun, og tager lyset med sig.

Spillerne skiftes til at forteelle - du kan hjeelpe og
komme med spergsmal, og du bestemmer hvor-
nar bolden skal gives videre. Spillerne ma ikke
afbryde hinanden eller forkaste noget en anden
har sagt. Du ber stille samme sporgsmal til for-
skellige spillere - vi kender alle fornemmelsen
af ulogiske spring i dremmene. Den ene spiller
mener, det er en kastevind der river agterlanter-
nen lgs, sd den velter ham om kuld - medens
en anden ser en fangearm rejse sig fra bolgerne
og sla vildt omkring sig inden den traekker sig
tilbage i dybet. De to ting udelukker ikke hinan-
den, og “forteellingen” kan skride fremad. Som
i David Lynch’s “Lost Highway”, hvor Fred ry-
ger i feengsel, men det er Pete der bliver lukket
ud. Du ma gerne i dine beskrivelser leegge op til

et forunderligt landskab, hvor uforudsete, vid-
underlige og skreemmende ting kan ske. Pa den
made far spillerne carte blanche til selv at ud-
nytte den frihed der er i denne scene.

Klip mellem sekvenser, overraskende og allige-
vel med brug af overgange. Det skal kore som
et samarbejde mellem dig og spillerne. Du har
muligheden for pludseligt at skifte miljo, at in-
troducere en biperson eller bringe varsler om
fremtiden. Tid og rum er oplest - sammenheen-
gen skabes af billeder: En scene kan skifte fra en
storm til et skeenderi, eller fra et barndomsminde
om en jagt til et glimt fra den forestdende sogen
efter Liva. Ogsa formmeessigt er der mulighed
for at springe: Fra en detaljeret gengivelse af en
specifik scene, over genforteelling af et minde til
sporgsmal/svar. Den rede trdd i dremmen er
skibsrejsen. Den kan du altid bruge til at bringe
historien videre - en bglge skyller en scene bort,
nye ideer bleeser ind pa en stormvind, eller ski-
bets rullen pa de vilde vager klipper til en dristig
konstruktionstegning.

Giv evt. spillerne arket med “Dremmepigen” - et
kort tekststykke, der kan inspirere til billeder og
beskrivelser. I beskrivelserne af spilpersonerne
er der ogsd en stump, der handler om hvordan
de blev inspireret til dette forehavende, og det
kan ogsa vere godt have i tankerne.

Dreommen har sin egen dramaturgi, og det vil
veere klart hvornar den er slut, men det er ikke
en forlesning - de skal vagne uforloste, med kla-
re minder men flere spergsmal end svar.

2

-
Forventninger A

Noget af det vigtigste ved en god scenarie-ople-
velse pa en spilkongres er, at spillernes forvent-
ninger er afstemte med virkeligheden: far de
det, de forventer? Det er ugevis siden de leeste
foromtalen og valgte scenariet, sa du har chancen
for pa ny at pejle dem ind pa rette spor.

Maske har de valgt Efter Dremmen fordi det er
Warhammer, men sa bliver de formentlig skuf-
fede, for der er hverken regler, spells eller Kaos-
kulter. De er bedre tjent med at teenke friform
end dungeon crawl.

Benytter du Dremmerejsen, demonstrer den me-
get direkte, at det her er noget andet end Realms
of Chaos, men du kan ogsa bare forteelle dem
direkte, hvad de har i vente. Det har jeg i hvert
fald haft positive erfaringer med. Ger det f.eks. i
forbindelse med en navnerunde inden scenariet

begynder.
Til Verdens Ende

HER FOLGER ET RIDS over dremmerejsen, og nogle
sporgsmal du kan bruge til at lokke spillerne
med. Serg for at fa veevet Liva ind i historien,
men uden at afslore mere end at hun er helt cen-
tral for rejsen og et mysterie for hjertet. Det skal
fremga at hun findes - hun er noget konkret, og
hun har allerede gjort indtryk pa dem.

Nogleordene beskriver dremmens “arena”. Det
kan ikke gores for fasttemret, for det gar imod
dremmens veesen. Derfor er bade lgse koncepter
og faste lokaliteter naevnt i samme andedrag.

Drgmmerejsen findes ogsa som bilag i form af
forteellekort, sa alle let kan komme til at leese
dem, hvis du foretreekker det.
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1. Leitstern kaster anker

N@GLEORD: Forberedelser. I havn. Smeltedigel.
Venten. Hab/frygt. Visioner. Handveerk. Over-
tro. Seseetning. Afrejse. En pige i hver en havn.
Tatovering. Tovveerk. Et lofte.

* Hvad inspirerede til denne rejse?

* Hvad drommer du om at finde?

* Hvordan ser Lykkens gudinde ud?

* Hvor vil du hen?

* Hvem er kvinden, der guider jeres faerd?

2. Det abne hav

N@GLEORD: Langt fra land. Knirken af tree, flap-
rende sejl. Somandskab. Fabelfisk. Navigation.
Fremmede stjerner. Blikstille/fyldte sejl. Uende-
lighed. Sekstant. Samarbejde. Horisonten. Magl-
spir.

* Hvad er din rolle pa skibet?

* Hvordan bevarer du troen pa Lykken, nar du
ikke kan se hende?

* Hvilke dyder skal en eventyrer besidde?

* Er Lykkebringeren overtro, eller kan hun
faktisk noget?

3. Stormen

N@GLEORD: Ulykken truer. Bolger. Kastevinde.
Mand over bord. Galionsfigur. Malstrem. Rotter.
Det kolde dyb. Verdens kant. Havgudens vrede.
Lanterne. Fleekket mast. Trods. Reb. Ror.

* Hvad ger du for at genvinde Lykken?

* Hvordan besejrer skibet uvejret?

* Hvad ger du for at hjelpe?

* Frygter du deden? Hvad ligger der hinsides?

4. Den yderste kyst

N@GLEORD: De finder noget andet end nyt land.
Fremmed. Uro. Nye spergsmal. Et offer/en for-
mildende gave. En have, men ikke gudernes.
Uro. Tempel. Maneskin.

* Hvad ligger der, hvor verden ender?

* Har du fortrydelser overfor kvinderne i dit
liv?

* Hvorfor er Lykken sa lunefuld?

* Hvor er hun nu?

HELTENES LANGSLER

Spergsmal af mere personlig karakter. Nogle af
dem kan have en negativ klang, men det md ikke
veere for meget, for provokationen kommer forst
i Kapitel III. Dette er dog en fin lejlighed til at
leere noget om karakteren, som kan bruges imod
ham senere.

August

* Dod/udedelighed.

* Tror du noget levende menneske kan veere sa
smuk?

* Hvis ikke, hvad er hun s&?

Viktor

* Magt/magi.

* Er hun den kvinde, der kan give dig lykken
og hvor meget er den veerd?

¢ Kan man eegte sin beskyttende engel?

Alexander

* Instinkt/Begeer.

* Vil keerlighed veere mulig uden tab af din
selvsteendighed?

* Vil hun bevare sin skenhed, hvis hun ikke
leengere er uberort?

Leopold

* Mal/middel.

* Lader lykken sig indfange, eller indfanges
man af den?

* Tror du, denne kvinde har en seerlig intuition?

Gustav

* Hjerne/hjerte.

¢ Er hun en illusion, en drgm - eller findes den
perfekte kvinde faktisk?

* Kan hun udtrykkes i billede? Hvordan skulle
en kunstner gribe det an?

Oliver

* Sand keerlighed/hvide logne.

¢ Hvordan er hun anderledes end alle de kvin-
der du har haft til nu?

¢ Ville du lyve for hende, for at vinde eller
troste hende?

EVENTYRET BEGYNDER

Nar rejsen er rejst, og skibet har ramt en ny og
fremmed kyst, slutter forteellesekvensen.

Og nu er det nu, efter drommen ...
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Roser & Torne

Kapitel I - hvori heltene saetter efter Liva

“Jeg horer deres stemmer, en sanselos
sang der hylder natten. Jeg mindes en
vuggevise — noget om mdnen? - og falder
i sovn.”

GEHEIMNISNACHT er ved at veere ovre. Festen er
gledet over i en art udmattet eufori, og byens
borgere er i det store hele gdet i seng eller under
bordet. De der endnu er oppe, er alle i en eller
anden grad ramt af ménesyge. Det skaber et sur-
realistisk landskab for heltene at udforske, og en
mulighed for at gore alle scener meningsladede
og stemningsfuldte. Det er en lejlighed til at rol-
lespille som i de gode gamle dage, men du skal
fastholde en fornemmelse af uvirkelighed.

Denne del af scenariet begynder da heltene tree-
der ud af pakhuset. De ved de har mistet Liva,
men ikke helt hvordan, eller hvor hun er nu. Men
Prologen antyder nogle steder, de kan begynde
at lede: de sorte roser er et link til kirkegdrden;
de ved, hun har veeret pa Asylet; og de kan tale
med skibsmestrene. Da de finder hende, er hun
gledet ind i en dremmetilstand, og er ikke helt til
stede i sin krop.

Dette kapitel er handlingstungt, og det kan let
komme til at tage for lang tid. Hold ikke viden
tilbage for spillerne - de ma ikke sidde fast i treeg
efterforskning. De nedvendige oplysninger kan
komme fra mange kilder, og scenerne skal ikke
spilles i en speciel reekkefelge. Del 1 og 5 er obli-
gatoriske, men hvad der sker der imellem er op
til spillerne og dig. Hvis du feler tidspres, vil alt
ngdvendig viden kunne komprimeres sammen i
en enkelt scene. Bipersonerne vil hele tiden pege
spillerne videre mod en af de andre scener, og af-
snittet varer preecis sd lang tid som det er sjovt, og
indtil de er klar til at flyve til himmels med Liva.

Heltene kommer til sig selv - omtdgede, uden
klar tidsfornemmelse og omgivet af rosenblade.
De vagner, treeder ud i natten og seetter efter
drgmmen.

[: Ud i Natten

“Du vAGNER med fornemmelsen af et kys pa dine
leeber. En drem? Maske, men du ved, at kvinden
er virkelig.” Der ligger sorte, dugvade rosenbla-

(Huskeboks - Kapitel I

N

Malet for dette kapitel, udover at heltene finder
Liva, er at give spillerne viden om, hvad der
sker, og hvad de kan gere. Hvordan du videre-
giver den viden er mindre veesentligt, men den
mest oplagte kilde (i visse tilfeelde kan spilperso-
ner bruges) star angivet i parentes.

e Carroburg er i sansernes dyriske vold (erfares,
Oliver)

* de sorte roser har en drgmmeeffekt og sam-
menheeng med Liva (erfares, Leopold)

* Liva er barn af Morr og Rhya-heksen Rosanna
(Rosanna, idioter, Ruben)

e Liva vil op til manen (Rosanna, Vitus, idioter)
e Liva tiltreekker i stedet manen (erfares, skaven,
idioter)

* manen er bade et symbol péd godt (Morr) og
ondt (Kaos) (Vitus, skaven, August, Gustav)

* manen pavirker verden kaotisk (erfares, skaven,
Ruben, Viktor, Gustav)

* skaven nyder godt af situationen og samler
forvandlingsstev (erfares, skaven)

* Leitstern kan flyve (skibsmestre, idioter)

de pa gulvet. Pa et bord er resterne af dremme-
urt og hvidvin - de fejrede noget - og gik til den.
Porten star pd klem, og udenfor er det nat. Hun
er veek. Deres mirakel er undsluppet dem, og de
er lidt uklare omkring de preecise omsteendighe-
der - som om dremmen, de er vagnet fra, ikke
helt vil slippe dem.

Manesyge

Geheimnisnacht, den magiske midsommer, er
i sine sidste krampetreekninger. Det er altid en
fortryllet nat hvor begge mdner stir fulde pa
himlen, og hekserier har gode kar. I ar er natten
endnu mere specel: Byen er nemlig under Livas
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fortryllelse.

Da Liva vagnede, vagnede ogsa de kraefter, hun
havde fdet i arv fra Morr og Rhya - kreefter,
som hun ikke kan styre og knapt er bevidst om.
Men de pévirker ikke desto mindre byen: Morr
er dremmenes og illusionernes gud, og Rhya
er jordens moder, ur-frugtbarhedsgudinden og
heksenes beskytter. Han har efterlivet som sit

KPakhuset R

Karakterernes midlertidige hjem - billigt og

teet ved deres skib. Her har de boet den sidste
maned - siden de stak af fra regningen pa “Graf
Kohl”. Det er ogsa indtil videre et fristed - deres
kreditorer har ikke overvejet, at de ville gemme
sig lige op ad skibet, og havnen er ogsa skum-
mel. Det er sommer, s temperaturen er fin, og
det store rum er heederligt indrettet, men det

er ikke ligefrem luksus - en ramponeret divan,
blede stole med foret strittende ud i syningerne,
billige malerier pa de ra treeveegge og her og der
enkelte pyntegenstande der afslgrer meendenes
gode smag og ringe gkonomi, nogle nydelige
men slidte teepper og improviserede lejer. Den
ene ende af hallen er fyldt med den proviant man
hidtil har kebt, og som kan holde sig. Her er en
evig duft-forvirring: Brakvand og fisk, sede tor-
rede frugter, den torre lugt af sommer fra korn-
tenderne, rog fra ovnen, tobak, sved og parfume.
En tung port vender ud mod havnefronten. Lys
kommer i dagstimerne ind fra hejtsiddende spin-
delveevsgra vinduer.

I rummet ligger deres vaben og ikke meget andet
end rede rejer i kontanter. Og deres special-frem-
stillede banner til Leitstern er veek. Deres skib
ligger udenfor (mere om det i Kapitel II: Jom-
frufeerd - hvis de vil bese det nu, ma du skippe
hurtigt henover det: der er ikke noget at se; det
ligger steekket, som havde det braekket ryggen

- uden Liva er det ingenting).

—

domeene, og hun stdr for ded og genfedsel. Sam-
tidig tiltreekkes Morrslieb af Liva - den fornem-
mer hendes tiltreekning imod den - og derved
manifesteres Kaos steerkere i byen. Alt i alt ska-
ber det nogle dystre dromme om ded og sex der
kan antage en grad af virkelighed og er besmittet
af Kaos. Sddanne dromme bliver hurtigt til ma-
reridt. Liva er ikke selv Kaotisk og hendes kys
- som blev givet endnu inden manen begyndte
at seenke sig - beskytter heltene.

Du skal ansla den rette stemning af fortryllelse.
Spillerne skal med det samme lokkes ind i drem-
meverdenen, og forstd at dens dystre sideeffekter
heenger sammen med Liva. De md ikke bruge for
meget tid pa det - sddan er det bare, og de kan
ikke gore noget ved det uden hende. Men samti-
digt er det veesentligt for karakterernes motiva-
tion, at de kan se der er noget ondt i geere.

Der ligger en Tornerose-stemning over hele byen:
Folk er faldet omkuld i gaderne og er ikke til at
veaekke, og pyntebuskadser er slaet ud i filtrerede
tornekrat der synes at have deres egen kringlede
vilje.

Den fortryllede by

For de fleste af Carroburgs borgere er det et per-
sonligt mareridt. Det sidste degn - siden Auge-
nachts hgjdepunkt hvor Liva vagnede - har tiden
veeret fastldst i en stadigt sygere Geheimnis-
nacht, men feststemningen er drevet over. Dog
breender balene i gaderne nu konstant blat, her
ligger rester af flag, konfetti, elkrus og opkast
- en uhyggelig ruin af en fest hvor rotterne bol-
trer sig, og kun enkelte vanvittige borgere endnu
danser rundt eller hyler mod manen. Mange er i
lobet af dagen stukket ud af byen, og endnu flere
holder sig gemt bag lukkede skodder og boltede
dere - ikke mindst Baronen og hans soldater.

Nogen smider tgjet, andre finder kleeder der kan
gore det ud for merke rober. Flokke af sorte fugle
- en del af dem er kun skygger og illusioner - er
kommet til byen; og keempeflagermus, harpyer
og et varbeest blandt dem (se senere). Og oven
over alting smiler Morrslieb beregnende. Ikke
alle (og alt) er pavirket - nogle har mere vilje-
styrke, andre lever uden dremme eller begeer.

Her er nogle eksempler pa bieffekter, du kan
bruge i beskrivelsen af Carroburg;:

AnpEr: Carroburgs forgangne generationer ven-
der tilbage. De er endnu mindre fysiske end
udede dnder - de er kun minder der driver gen-
nem gaderne for forvandlingsvinden. Det er
personlige visitationer, og spilpersonerne kan
kun se dem fordi de er specielt velsignede. Det
betyder til gengeeld ogsa at tilfeeldige dede vil
tiltreekkes af dem og uforstdende overfor deres
situation tavst bede om hjeelp.

MASKER: Mange af de levende er ogsé i en slags
dremmetilstand. De er opslugt af deres maskes
personlighed, og heltene vil se folk opfere sig
som de veesner, guder og dyr de er kledt ud
som - nogle af dem kan udggre en trussel. Svin
kopulerer lystigt med guder pa aben gade, og et
andet sted holder kejseren hof for et kor af hy-
lende kotere.

T)@RNEBUSKE: Ud af treeveerk vokser overalt sorte,
langpiggede tjornebuske - ikke siddan at de deek-
ker byen, men de er der i glimt her & der. Et par
spontane flagellanter har taget kvistene i brug.
Sorte rosenblade er ogsa at finde, og deres sgde
duft er svagt stimulerende (men hele blomster er
kun pa kirkegarden).
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Rade trade

Der er rigeligt med handling i dette afsnit som
det er, men du kan styrke Kapitel II ved at leeg-
ge spor ud allerede her: Spillerne har en grad
af valgfrihed i dette kapitel, og der er ikke en
raekke bestemte spor de skal fglge. Sa disse trade
kan bruges til at skabe en fornemmelse af flow
og konsistens.

VINGEDE VASNER: Der er underlige keempefugle pa
himlen. De fremstar sorte og veemmelige i silhuet
mod de magiske méner. Det kan bade veere keem-
peflagermus, en forvandlet Ruben eller harpyer.
Det kan ogsa veere Morrs ravne, flakkende ander
uden substans eller Skyggerne fra Kapitel I1I.

RoSER & TORNE: Brug eventyret og traek pé din
barndoms minder om krogede hekse, stor keer-
lighed, ded, tornerosesgvn, fortryllelse og magi-
ske kys til at leegge op til forstdelsen af Liva og
hele det bagvedliggende mytestof.

KAos: Et glimt af skaven, méske en hurtig traef-
ning, kan understrege den kaotiske fare. Du kan
ogsa bruge manen - dens blik felger heltene, og
maske reekker den en sjofel tunge af de forelske-
de helte.

LivA: De finder ikke Liva forend de kan se hende
for sig. Det kan du bruge til at time fundet sa det
foles “aktuelt” for dem, og en lejlighed til under-
vejs at holde gang i meendenes fantasier og for-
ventninger. Hvis de f.eks. bliver enige om at hun
er som en helgen fra Sigmar-templet, vil deres
sogen uveergerligt fore dem til et helligskrin for
Sankta Marianna. Eller deres tanker kan fore dem
til en pudret skege, en jasminduftende adelsfrue
eller en moderlig bagerjomfru. De er nedt til at
teenke storre, renere, finere for at skabe et billede
der resonerer med det Liva er.

2: Sorte Roser

DE SORTE ROSER har en klar forbindelse til Liva.
Heltene vil vide at disse sjeeldne blomster nor-
malt kun vokser pd gravsteder - og August ken-
der dem som et Morr-symbol. Derfor besgger de
Morr-kapellet og/ eller byens kirkegard. Her kan
de finde Rosannas grav og praesten der solgte
dem Liva (dengang var han skjult under en heet-
te). Er de kun opmeerksomme pa det ene sted ser
de eventuelt lys eller hgrer noget fra det andet.

KAPELLET

Morr-templet er en enkel, kvadratisk bygning
ved en af byportene udenfor hvilken hoved-
parten af gravstederne ligger. Samtlige preester,
kirketjenere og munke herfra er ude i byen i et
forseg pa at mane de dode-billeder der plager
borgerne, veek (de som ikke selv er plaget). Lyse-
ne er breendt ned, og her er koldt og tyst. Under
salen ligger et kapel. August har veeret i templet
et par gange siden ankomsten til Carroburg, men
her er ingen seerlige kamre for Midnatsordenen.

Den gudsfrygtige menneskehandler

Vitus tager sig af Morr-kirkens almisser og har
hjulpet til pa Asylet. Det var her han traf pa Liva
for cirka syv ar siden. Han fornemmede hendes
kraft, men hun talte ikke meget og da slet ikke
om sin baggrund. Men da han indsé at hun kun-
ne hjeelpe, begyndte han forsigtigt at sende folk
til hende, men i al hemmelighed for ikke at gore
hende til en helgen og skabe mere mystik om
hendes person - og i taknemmelighed har folk
tiet om Livas eksistens. Vitus har kunnet leegge
en del donationer til side til sig selv. P& det sid-
ste blev det vanskeligere, og Vitus dgjede med

darlig samvittighed - dog ikke mere end at han
kunne gore en sidste god forretning samtidigt
med han gjorde hende en tjeneste.

Da spilpersonerne finder ham er det med blo-
dige heender og grad i stemmen - han holder
krampagtigt om et bundt sorte roser med eks-
tremt lange torne - kun enkelte blade er tilbage.
Han er i starten noget usammenheengende, men
efterhdnden kommer hans historie og darlige
samvittighed frem. Vitus kan hjelpe til med at
stykke Livas baggrund sammen og forklare spil-
lerne, hvis de stadig er usikre, hvad de skal med
hende. Desuden ved han noget om Augenacht,
Kaos og Morrslieb generelt. Han ser den sorte
rose som et symbol pd Liva: Noget er galt, og hun
straffer ham for at have holdt pa hende - hun
vil ogsd straffe karaktererne fordi de betragtede

/
Fader Cornelius Vitus, Morr-praest

En peen mand i slutningen af trediverne. Den sor-
te kuttes heette skjuler hans vigende hargreense.
Han har blodige heender, og médske endda brugt
den tornede rosenbuket til at piske sin ryg hvis
du vil gore ham mere gal eller angerfuld.

MORRS TJENER: Vitus er ikke nogen stor pree-
stemagiker, men hans hellige handlinger virker
efter hensigten. Dvs. at han kan velsigne et lig sa
Khaine ikke tager det, og det ikke uden videre
kan veekkes af en nekromantiker. Han kan ogsd,
med en viljesindsats, mane de dede bort - lige nu
er han for sveekket og angerfuld til at gore noget
ved de ander der hjemsgger byen. Du skal med
andre ord ikke bekymre dig om hvilke overna-
turlige evner Vitus besidder.

OPVARTER AF DE D@DE: Han har den fornedne
kendskab til at balsamere og pleje et lig med
velduftende urter, selvom han mere tager sig af

kirkelige handliger.

—

s
/
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hende som en vare. Han gemmer pa en skitse af
hende - ingen af spilpersonerne vil synes den er
serligt vellignende (bilag). Han kan ogsa pege
videre til kirkegarden eller Asylet.

Husk, at de ikke s& hans ansigt da de kobte Liva,
sa da de forst ser preesten ved de ikke det er ham.
Han er ikke direkte fjendtlig, men hans darlige
samvittighed og lidt selvhellige anger giver ham
en desperat fremtoning, og han kan godt virke
utilregnelig og fanatisk. Hans enske er at de “le-
verer pigen tilbage” - ikke til ham, men hendes
fader i himlen. Han kan forteelle at han oprinde-
ligt fandt Liva pa Asylet, og at hun ned at besgge
et bestemt hjorne af kirkegarden. Han er lige sa
forelsket som alle andre, og hans tegning kan
bruges til at sperge til spilpersonernes opfattelse
af hendes udseende.

KIRKEGARDEN

I udkanten af kirkegdrden finder man heksen
Rosannas gravsted - Livas moder. Det er et ma-
gisk sted. Underlige blomster og urter kravler
hen over gravstedet, og i en lille pel vand neer-
ved kan man pa seerlige neetter se manens sande
ansigt, og - siges det - tale med dede sleegtninge.
Det hele er viklet ind i rosentjorne, men her er
arstiden til trods ingen roser, endsige knopper.

Det forferiske kadaver

Livas moder er vendt tilbage til verden for en
kort stund. Rosanna er et af minderne beskrevet
tidligere, men et seerligt kraftfuldt et. Hun kan
ikke bevaege sig bort fra graven, og hun vil me-
get gerne have heltene i tale. Hendes primeere
motivation er at vende tilbage til livet, og skaffe

sig af med sin datter der for den gale keelling
er et symbol pd hendes egen fejlslagne plan for
udedelighed.

(Rosanna, dod heks h

Rosanna dede gammel og krum, vortet og skum-
mel. Men hun er stadig forfeengelig, og hun vil

i starten fremstd som sit eget idealbillede: en
yppig, blond skenhed med barnagtige treek og
kvindelige former, ikleedt en afslgrende kjole og
enkle perlesmykker. Efterhanden som hendes
temperament forrdder hende afslores dog et
mere sandfeerdigt billede - kroppen krumbgjes,
og stemmen kradser som en rusten kniv.

Heksekunster

En ovet heks med et langt liv og uliv af hek-
sekunster. Det er ikke sandsynligt at hun far
lejlighed eller tid til at kogle i denne scene, men
hvis du finder det fortjent, kan en af karaktererne
godt komme fra modet med en forbandelse over
sig.

FORBLANDELSE: Hun kan fremsta ungdommelig
og smuk, og sdmeend ogsa i andre former der
kleeder en meegtig heks (sort kat/fugl/slange,
moderlig sejdkoger m.v.). Men fortryllelsen varer
ikke evigt, og hun kan ikke agere mod formens
natur.

SABBAT: Rosanna kan pékalde harpier hvis hun
bliver gal nok, og der skal ikke meget til. Se be-
skrivelse af disse feele veesner i neeste kapitel.

U-LIV: Rosanna er ded, sa hun kan ikke sldes
ihjel, men hun er bundet til graven. Hendes
hadefulde vilje og den forbudte affeere med
dedsguden, holder hende ude af dedens have.
Bliver hun hugget i stykkker, vil hun genopsta
fra graven under neeste Morrslieb-fuldmaéne.
(Med mindre Livas skeebne forlgses sa elegant at
heksens magt brydes.)

Heksen er en mulighed for at fa et glimt af Livas
skonhed, afspejlet i moderen - indtil forfaldet
setter ind og martrer indtrykket. Hun er den
primeere kilde til Livas historie og forklaringen
pa hendes flugt: Pigen er en forkeelet mogteos der
tror farmand vil tage imod hende med abne arme
- men manen er ogsa heksenes, og Rosanna skal
nok vide at gore det surt for Liva - og meendene
med, hvis de vil hjeelpe hende. Hun er heevnger-
rig og hadefuld, og er formentlig den der pakal-
der harpyerne. Hun beerer nag overfor Morr og
vil prove at fremstille ham som scenariets skurk.
Ellers er hun ikke rigtig up-to-date med de sene-
ste begivenheder.

Rosanna er skingrende sindssyg, og neesten uan-
set hvad er det der scenen ber beveaege sig hen -
jo mere subtilt og charmerende du kan gere det,
jo bedre. Hun er i starten forsigtig med at svine
Liva til, men bruger deres fascination af hende
til at fremstille sig selv som vejen til hende. Men
i den sidste ende er gravstanken ram, heksens
fremskredne ded tydelig, jorden knager ulykke-
lig under hendes unaturlige tilstedeveerelse, og
blodterstige beester kommer flyvende pd hendes
bud. Hun treekker magi fra blod, sd hun vil tid-
ligt tiltuske sig det - et keelent, vampyrisk bid,
maske - eller senere tiltvinge sig den potente
eliksir ved at bruge sine takkede teender eller
fleekkede negle.
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3: Galehuset

EN KkONKreT forbindelse til Livas fortid: Asylet
hvor de samlede hende op. De var ikke indenfor
og kender ikke ellers til stedet. Vagtmanden der
gav dem Liva, er her ikke.

ASYLET

I en ejendom i den gamle bydel er indrettet et
hjem for fattiglemmer, de gamle uden familie
og de andeligt svage - de, som ikke engang kan
klare at tigge - kaldet Asylet. Det vedligeholdes
af Shallya-, Morr- og Handerich-templerne i feel-
lesskab, mere preecist de midler som overklassen
donerer eller testamenterer. Da beboerne kun i
begreenset omfang er i stand til at gere nogen
gavn, er det primeert en opbevaringsanstalt. By g-
ningen er i to etager, med spisesal og andre prak-
tiske funktioner i stuen og sovekamre ovenpa.

De gale vismand

Beboerne pa Asylet er omtrent som de plejer, og
i sammenligning med nattelivet i gaderne uden-
for virker de helt fornuftige.

Beboerne flokkes hurtigt om heltene - de er de-
res modsatninger: uvaskede, klodsede, gamle,
syge, u-dannede. De vil leere de unge aristokra-
ters intentioner - vil de Liva ondt? Har de selv sat
hende fri? Og hvorfor sa ikke? Hvad vil de gore
for at hjeelpe? Disse enfoldige mennesker giver
dem faktisk en chance for at falde ind i helterol-
len. De kan ogsa veere en kilde til information om
Liva generelt - hvordan hun kom til Asylet, pree-
sten, hendes tavshed, hendes godhed og evne
til at gore dremme virkelige og bringe rejsende

(Idioterne

En broget flok fattiglemmer, kummerskikkelser
og smaskere kugler. Her er til gengeeld ingen til
at passe dem. Du kan bruge dem til at udfordre
heltenes selvtilfredshed, for de har ingen heem-
ninger og stiller gerne naergdende sporgsmal til
deres mal og motiver. Ingen af dem er ude pa at
skade heltene.

held. Livas kammer er tomt, men her kan de fa et
glimt af hendes liv indtil nu - greedende og bun-
det (billedligt) til den gra verden. Galningene vil
begejstret komme med gode idéer: Breend byen
ned, seet alle sejl til, sporg rotterne til rads, find
en sortfjeret svane etc.

4. Skibsmestrene

Er MoDE med skibsmestrene kan foregd hvor som
helst, men for at gore det nemt, kan de ogsa sid-
de samlet pd Stormens Uje, den knejpe der har
veeret deres stamveertshus i de sidste maneder.
De er meget forskellige, og tag og vend dem i
hovedet, inden du skal kere scenariet. De skal
udstrdle noget power, og de ber have mindst ét
guldkorn, noget der kan hjelpe heltene pa vej
hvis de bruger tid pa at opsoge dem.

STORMENS DJE

Gemt for enden af en merk gyde i et tvivlsomt
kvarter ligger “Stormens @je”. Det er udefra en
nydelig bygning - lidt for peen til kvarteret - i tre
etager. Vinduerne er smukt farvet glas i forskel-

lige nuancer. Indvendigt afsleres husets forside
som en katedral-lignende veeg medens gallerier
runder de andre tre veegge og dere forer ind til
veerelser. Krostuen er sdledes ekstremt hgjloftet,
og traesgjler og enorme skibslamper giver ind-
tryk af at veere ombord pa et skib. I en del af
galleriet er indrettet en scene af en kvalitet man
ellers skal lede leenge efter - den har et rigtigt
teeppe og er belyst fra “ostersskaller” placeret pa
scenekanten. Hgjt oppe under speerene haenger
udstoppede fugle (nogle af dem eksotike, maske
ligefrem fantastiske arter). Alt treeveerk er ud-
skaret, og mange steder ogsa malet i morke far-
ver. Udvalgte hjorner er prydet af galionsfigurer
der navngiver netop den slyngelkrog: “Sveerdfi-
sken”, “Luccini’s Stolthed”, “Den Gyldne Dra-
ge” osv. Her er et betydeligt forbrug af eksotiske
stoffer - de fleste forbudte. Der er lossluppen fest
og gramserier - sangene er endnu mere grove
end seedvanligt. En god del af Carroburgs mere
farverige typer - boheme og lystlegnere - nyder
tingenes tilstand.

Fribytteren Memo

Guillermo, kaldet “Memo”, er tileaner - en stilig,
elegant og velhavende entreprengr. Men ogsa en
gammel sgulk, hidsig og lystig. En eventyrer
der har arbejdet for alverdens rige kebmeend og
adelsfolk.

Men han har aldrig gjort den helt store opdagelse
eller fundet en virkelig guldgrube, sa Guillermo
er forbleendet af muligheden for at finde nye so-
veje og dbne givtige handelsruter, og derfor har
han taget hyre for heltene - det er for ham chan-
cen for den sidste, store rejse. Hvis du vil for-
sinke Leitsterns opstigning, bestemmer du bare,
at de ikke kan komme af sted uden ham og gem-
mer ham af vejen eller drikker ham fuld.
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(Kaptajn Guillermo "Memo’ Fragizetti,
fribytter

Han er en krasberstig 55-drig, og selv iklaedt
dyr flgjl er der noget uraffineret over ham. Han
foretreekker den tileanske mode, og sammensaet-
ter monstre, smykker og tilbehgr pa en flambo-
yant facon der dog ikke virker fimset pga. hans
ra ansigt og steerke fremtoning. Lige nu er han
pa en tredjedagsbrandert, rodkindet og humeor-
syg. Han har en brutal huggert i en overpyntet
svaerdskede.

FRIBYTTER: Skibskunst, kamp og handel - og en
erfaren reev indenfor alle omrader. Han kan klare
hver af de seks helte mand til mand - adru eller

-

Mester Karolus Parma Acchadius,
elementalist

En firsérig krebling med tynde lemmer - seerligt
hans ben virker som om de er ved at visne bort,
og han synes neesten at blive holdt sveevende ma-
gisk. Han har lysebld, naesten hvide gjne og vildt
flyvende skeeg og har. Gar kleedt i lose hvide og
bla rober der flagrer lost i en evig brise. Byens
tilstand har ogsa pavirket ham og han virker
urolig, som om himlen kunne falde ned om grene
péd ham.

ELEMENTERNES MESTER: Han er en magtfuld
troldmand med speciale i elementerne og al
magi, der blot minder om luft. Han er ikke

sejlende stiv - men kun fordi han ikke feegter
som en gentleman, og ikke hvis de gar sammen.

Memo skal tjene til at fa skibet i luften. Han vil
fremheeve Leitsterns dyder; “det vil kunne na
hinsides Verdens Ende, mine venner”, og pege
mod Liva: Han er overtroisk og kraever hendes
velsignelse over skibet. Og sa er han nar det slar
ham, spontan og handlekraftig (hvis det kniber
for spillerne), “vi méd gore noget - nu! Kom sa!”
Og sa er han spreengfarlig og kan veaere en udfor-
dring at have med at gore - gradighed og fru-
stration kan fa ham til at gd amok, og han har
adskillige sofolk bag sig.

Den flyvske troldmand

Mester Karolus Acchadius er en carroburgsk
troldmand specialiseret i elementet luft: vind,
eeter, det astrale, gas og andre aedle, flygtige ma-
terialer. Han blev konsulteret angdende skibets
rigning, verdens vinde og stjernernes indfly-
delse pa ekspeditionen. Som alle troldmeend der
har haft fingrene for dybt og leenge i magien, er
han mere end lidt sker - for magien udspringer

kamp-magiker, sa hvis det kommer der til vil han
formentlig overgive sig. Men hans evner ville
gore ham i stand til at bleese alt og alle omkuld,
anteende dampe eller simpelthen at flyve bort pa
en pludselig kastevind. Spil ham, sa man ikke far
lyst til at angribe ham - fordi han virker skrebe-
lig og svag, samtidigt med at han bare emmer af

(s
Tinnuar, lampemager

ra magi.

—

af Kaos. Han er den eneste troldmand heltene vil
kunne komme i kontakt med i Carroburg.

Karolus er det neermeste vi kommer pa scenari-
ets gamle, vise troldmand. Betragt ham som en
radgiver, og hvis han skal bruge magi, sa lad det
forblive unikt, uforudsigeligt og mystisk. Om
ngdvendigt kan han sende Leitstern af sted pa
sin himmelfeerd; rent praktisk eller blot ved at
give rdd. Og komme med et kvalificeret bud pa
hvad der foregar i Carroburg omkring manen og
al galskaben.

Den udedelige lampemager

Tinnuar blev hyret i Marienburg, og han har
overset seerlige forbedringer i konstruktionen af

Leitstern, sisom den magiske lampe i steevnen
og eksperimentelt navigationsudstyr. Som sa-
dan er hans forhold til skibet afsluttet, men han
har forelsket sig lidt i det, og en del af Tinnuars
geni udspringer af galskab - han bliver stadig
mere blind men har udviklet en modsvarende,
overnaturlig evne til at orientere sig. Han tilbe-
der Sarriel, en elverversion af Morr.

Tinnuar er meget fokuseret pa at Leitstern vil
kunne fore dem ind i lyset. Han lader sig ikke
begreense af fysikkens love, og kan veere den der
guider Leitstern ind i himlen. Han kan ogsa hjeel-
pe med at sgge efter Liva hvis ingenting lykkes

~

En 180 arig havelver. Hgj, med lange, komplekse
fletninger i haret. Svagtseende, men ingen dode-
lig vil kunne afslere det (spilpersonerne ved det
dog), for han virker altid rolig og i kontrol. Han
gar i lose, merke rober og baerer en kugle i en fin
kaede om halsen - kuglen er lavet af sglvspind,
og der er et lys derinde. Han har forskelligt
vaerktoj - fyrtej, svovlstikker, lamper, prismer og
amuletter - der alle handler om lys og syn, rundt
omkring pa sig.

LAMPEMAGER: Handveerksmester og ekspert i
magiske genstande relateret til lys. Rent praktisk
betyder det han laver nogle fantastisk smukke
lanterner, og er i stand til at preege dem magisk.
Han vil ogsa kunne afkode andres magiske veerk,
sasom Hackraths glober i Kapitel II. Tinnuar er

i stand til at se ting, andre folk med bedre gjne
ikke ser: sandheden, folks motiver eller hvis en
serlig skeebne hviler over nogen.

NAVIGATOGR: Kortleesning, stjernetydning og
intuition. Han kan altid finde vej - om det s er
pa oceanernes uanede vidder, i dremme henover

stjernerne, eller hjem fra en nat i byen.
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for spillerne: han kan ligesom fornemme hendes
indre lys, og da han er halvblind og vant til at
danne indre billeder vil han kunne hjeelpe dem
med at visualisere Liva ved at bede dem beskrive
hende for ham. Desuden kan han komme med
geet pd Morrs rolle i det her, og rad om hvordan
man kan formilde Dremmenes Herre.

5: Sovende skanhed

For ELLER SIDEN finder de Liva. Som du nok har
bemeerket, sa er der ikke nogen egentlige spor
at folge, men du kan give fornemmelsen af at
de kommer nermere hendes rosenduft, som
nar man leger tampen breender. Et hvilket som
helst sted der kan isceneseettes mindeveerdigt,
kan bruges - en af de ovenstaende lokaliteter, el-

/Liva, sovende skonhed A

Hendes udseende er vanskeligt at beskrive, for
hendes delvist aeteriske fremtoning efterlader
rum til tolkning. Tilpas hende spillernes smag,
bla. udfra hvad de fortalte i Drgmmerejsen og
hvordan de fremmanet hende undervejs. Men
som udgangspunkt er hun en ung skenjomfru
med let belgende, kornblonde lokker der nar
hende til livet - der er noget ophgjet, naesten
helligt over hende. Ja, du har ret, det er en kliché,
og det er det der gor den let at a2endre og tilpasse
- blot et enkelt tilleegsord vil kunne genskabe
hende i karakterernes billede: statelig, yndefuld,
mystisk etc. Hun er for ansteendighedens skyld
draperet i det banner der skulle pryde Leitsterns

mast: grd/bld med en lysende stjerne i sglvtrad.

—

ler noget du selv kommer pa: rddhustarnet, en
krypt, en simpel lade eller tilbage i pakhuset.
Hyvis spillerne er usikre pa hvad de skal gere, ma
du kombinere fundet af hende med en medet
med en af bipersonerne der kan hjeelpe dem lidt
pa vej.

Hun har vandret hvilelest omkring siden hun
forlod pakhuset ved midnatstid, ude af stand til
helt forsta situationen men opfyldt af udleengsel,
en ubehagelig mistanke om at det er hende der er
skyld i byens ulykke og med meerkelige veesner i
sit spor. Til sidst er hun gdet omkuld og ligger nu
i en dyb sgvn fra hvilken hun ikke umiddelbart
kan vaekkes. Hendes krop er let gennemsigtig,
og ndr en spilperson lefter hende vil han have
fornemmelsen af at den naermest heever sig selv.
Omkring hende vokser de beskyttende torne, og
her vokser der formfuldendte sorte roser med
en sgd duft - pa dette sene tidspunkt er de be-
gyndt at mutere let - de har et unaturligt skeer
omkring sig og vrider sig i usunde former: hvis
Liva ikke kommer veek fra Carroburg vil den gro
til i Kaos.

Der er ingen mdde at kommunikere med Liva
pa i dette kapitel - hun er i dyb sevn, og den
eneste forbindelse hun har med omverdenen er
den ubevidste pavirkning hun gver pa byen og
dens borgere. Du skal dog veere velkommen til
at antyde overfor spillerne at de herer hendes
stemme, eller fornemmer at hendes leeber kru-
ses i smil ment for netop ham. Den slags foregar
hele tiden i hovedet pa forelskede stoddere.

FULDMANEFORVANDLING

Var-ravnen Ruben er en joker der kan redde din
rov eller sparke spillernes, alt efter behov. Han er

~
Ruben Kerrig, druide og varbaest A

Ruben er sorthdret, gar kleedt i en kofte af almin-
deligt, groft, blegt uld og beerer et bronze-seg].
Han tager tegn i kranier fra smddyr som mus og
fugle. I forvandlingsstadiet er han overvejende
menneskelignende, men hans gjne er stirrende og
merke, han har sma vinger og klolignende haen-
der. Helt forvandlet ligner han en forvokset ravn
med de samme halvt menneske-, halvt fuglegjne.

STAVKAMP: Ruben kan til neds forsvare sig med
sin vandrestav, maske leenge nok til at pakalde
hjeelp fra naturen - selvom det kniber i byens
gader.

SKOV: Naturen synes at bgje sig for Ruben: han
kan rejse ubesvaeret gennem krat og deslige, og
han beveger sig uden at seette spor. Han kan
identificere alle planter og dyr - maske ikke ved
navn, men hvilken familie, de hgrer til.

GRONNE FINGRE: Ruben har adgang til sma,
praktiske magier - rense vand, uddrive gift,
berolige dyr og den slags, der ligger pa greensen
til, hvad der kunne lade sig gore ad naturlig ve;j.
Nér han tager varsler er det pa samme mdade en
skeerpet bevidsthed der kan ligne seerkunst.

NATURENS VREDE: Kun sjeeldent og i begraenset
omfang kan han skrue op for magien og bruge
den aggressivt: Styrke sin hud som var den et
panser af bark, eller vende selve naturen mod en
fijende (eendre vejret, fa rodder til at gribe om en
ankel, skabe et jordskred etc.).

RAVNEN: Han kan forvandle sig til en keempe
ravn. I denne form, er han sveer at ramme, og
han har stadig sin druidemagi. Ravneformen er
hans totem, som han er smeltet sammen med.

—
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ligesom karaktererne forgabt i Liva og ensker at
finde hende - men mener at hans motiv er renere
end deres. Det vil sige at du kan bruge ham bade
som en modstander eller inspiration og hjeelper.
Hvis du vil gere fundet af Liva til et dramatisk
klimaks, er det oplagt at have Ruben til at vogte
hende.

Ravnemanden

Fuldmaénen, som enhver jo ved, far varulve til at
skifte til deres monstrgse ham ... men hvilken
manes faser folger de i Warhammer-verdenen
hvor der er to maner? Dette specifikke vaesen fol-
ger i hvert fald Morrslieb. Ruben er en var-ravn.
Morrslieb er forbundet med Kaos (nok specielt
Tzeentch), og det er jo egentlig ganske passende
da forvandling ma siges at veere et nogleord i fht.
et varvaesen. Men Ruben er ikke Kaotisk - i hvert
fald stritter han imod. Det er hans tragedie. Af
baggrund er han druide, og det er i den kapacitet
at han har interesse for mane, stjerner og Rhya.
Hans totem, en ravn, er imidlertid et udtryk for
ham selv - han og det er smeltet sammen. Og nu
er han altsd er varvaesen. For et ar siden herte
han om Liva - han har set hende med mellem-
rum siden, og hun har hjulpet ham til at kontrol-
lere sin forbandelse.

Ruben er forst og fremmest rasende over at spil-
personerne har handlet Liva som en slave, og
han kalder dem eerelgse. Han ser sig selv i den
helterolle karaktererne tror sig selv i - og ved
at kritisere deres selvopfattelse kan han hjeelpe
spillerne med at mande sig op - konflikt styrker
karakteren, som man siger. Han vil gore alt for
Liva - om det s& indebeerer at hjeelpe eller hindre
karakterernes sggen. Han vil ngdigt af med hen-
de, men hvis det er bedst for hende at komme til
manen, sa er det det hun skal.
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Jomfruferd

Kapitel 1I - hvori heltene himmelsetter Leitstern

“Er det frygt eller leengsel der treekker i mig
... den utdlmodige lyd af tree der giver sig,

vandet i bassinet sldr tungt og truende. Er
det lyden af det frie liv eller vender jeg livet

ryggen?”

HELTENE HAR GENFUNDET Liva og er Kklar til at rejse.
De ved at Liva pavirker byen med Kaos, og at
det hun i virkeligheden vil er at rejse hjem til
manen. De har i det foregdende kapitel fdet den
fornedne viden til at kunne himmelseette skibet.
Men de har ogsd vundet sig nye fjender.

Dette kapitel handler om afrejsen og ferste del af
deres feerd - det skal veere dramatisk, farligt og
eventyrligt. Mit forslag er, at du bruger en enkelt
modstander til at skabe ekstra speending nér ski-
bet skal lette - hvilket ogsa i sig selv ber veere
episk stuff. Og sa kan du bruge endnu en nér de
er kommet af sted og begynder at fole sig sikre.

Dette afsnit beskriver hvordan heltene far sendt
deres skib ud pa dets jomfrufeerd over himlen.
Bemezerk at det kommer til at ske parallelt med
angrebet.

Leitstern

Leitstern ligger fortejret, feerdigbygget og fanta-
stisk smuk i et gde hjorne af havnen. Der er nogle
pakhuse med underlige krydderier, der blandes
med den naturlige lugt her. Tdgen har lagt sig i
bassinet, sa det i den rette belysning ser ud som
om Leitstern allerede sveever pa skyer. Se ogsa
beskrivelsen af pakhuset i Kapitel I.

Gode rad om at flyve

Der er flere kilder til ideen om at seette Leitstern
pa kurs mod stjernerne, hvis spillerne ikke for-
mar det selv. Jeg har neevnt dem i forbindelse
med preesentationen af bipersonerne i foregaen-
de kapitel, men her er en opsummering. Om de
er her eller ej, fiendtlige eller hjeelpsomme, ma
bero pa scenariets gang indtil nu, men skibsme-
strene bor i det mindste veere villige til at give
rad og assistance.

IDIOTERNE: De vil sige hvad som helst. Og selv
om deres rad umiddelbart lyder vanvittigt kan
det plante ideen i spillernes tanker, sa de senere
tror de selv er kommet pa den.

(Huskeboks - Kapitel II A

Der er to speendende aspekter af afrejsen: det
utrolige i at de far skibet til at sveeve, og den ude-
frakommende trussel fra rotter, ravne eller andet.

* Leitstern kan og skal flyve. Hvis spillerne

er totalt fantasilese og de ikke fanger vip med
vognsteenger, sd letter det pa egen hand og tager
Liva med sig.

* Skaven, harpier, evt. sorte fugle eller var-ravn.
Brug dem som du lyster, husk blot at bruge dem
ordentligt. God action kraever forberedelse og
omtanke - det geelder ogsa selvom der ikke er et
formaliseret system du skal kende.

¢ Forestil dig “epik” som en lille knap. Skru op

pa max.

—

ROSANNA: Heksen ville aldrig frivilligt hjelpe
heltene, men i hendes iver for at virke attraktiv
eller bedrevidende kan hun komme til at rebe
mere, end hun havde planlagt.

RUBEN: Han forbinder Livas hjem med Morrslieb.
For ham er hun Rhyas datter, og han har fornem-
met hendes band til ménen. Som druide kender
han manen som en virkelig og aktiv magt i jor-
delivet og ikke kun et fjernt spejl.

FADER ViTuS: En angrende Morr-preests fabu-
leren. Det kan blive uudeholdeligt og helligt at
heore pa, men et sted mellem citaterne fra den
Sorte Bog eller i en strofe i en dedshymne gem-
mer sig utvivlsomt et hint til Morrs himmelskib
der bringer hans bern hjem til Morr, eller lede-
stiernen der vager over porten til dremmegu-
dens rosenhave.

HACKRATH: Ingen forstar bedre end seeren bandet
mellem Morrslieb og Kaos. Flere skaven-myter
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gar pa at manen spyttede forvandlingssten pa
verden, at det magiske pulver er en art mane-
stov. NB: symbolet for den Hornede Rotte, rotte-
folkets gud, er tre knogler i en trekant - Morrs er
to opstandere med en overleegger ... hvis knog-
lerne “rettes ud” kunne de maske omdannes til
en port?

KAPTAIN MEMO: Hvad som helst. Memo har gal-
skaben til at prove uden at stille spergsmal. Hvis
spillerne er mistroiske og tilbageholdende, kan
Memo stille sig an bag roret og bare gore det.
Han har ogsd som gammel sejler pa verdensha-
vene hert om flyvende skibe for.

TINNUAR: Navigere efter stjernerne. Tinnuar er
gal og blind, sd spillerne vil maske mistro hans
ideer. Men han er ikke et gjeblik i tvivl om at
de kan rejse mellem stjernerne. Han har sikkert
gjort det pa egen hdnd tidligere. Han kan forteel-
le dem vejen til Morrslieb - ved hvilken stjerne
de skal dreje til hgjre osv.

MesTER KAROLUS: Opad, udad. Karolus er ikke
sd meegtig at han kan flyve til ménen (sa havde
han gjort det for leengst), men han kan give det
ferste skub, og sa klarer skibet og de himmelske
kreefter resten.

LivA: Tkke en metode jeg vil anbefale, for den er
lige vel hardheendet, men Liva kan tale til en
karakter i tankerne; simpelthen forteelle om sin
hjemve og antyde Leitsterns formaen.

HELTENE SELV: Hvis du spiller Dremmerejsen i
Prologen er den en oplagt chance til at plante
ideen.

[ Det gode skib Leitstern A

Leitstern er en galeon med en tyve mands be-
seetning plus karaktererne og eksperter (kaptajn
og navigatar, f.eks.). Den er lettere end de fleste
af sin klasse og har ikke plads til mere i lasten
end forsyninger - der er planlagt med at man vil
finde land og mulighed for at proviantere. Sma
ting i designet adskiller den fra den traditionelle
handelsgaleon - vinklingen af nogle af sejlene

og skrogets bue. Den nyeste teknologi over hele
linien. Figuren i steevnen er en grinende knokkel-
mand med le og lanterne i haenderne og en laur-
baerkrans om kraniet. Han skal minde dem om
deres dedelighed, mane til ydmyghed, skraemme
havets uveesner, lyse vejen og skeere gennem
logne og vildfarelser.

DEN FryveNDE MIDDENLANDER

Altsd, vi ved jo godt det er urealistisk at et skib
skulle kunne flyve til manen. Men har vi forst
vedtaget at det kan det nu engang, s& er metafy-
sikken bag det mindre veesentlig. Hvis spillerne
kan komme pa en idé, virker den, for det er lige
preecis den fantaseren jeg er ude efter. Hold dem
hen i spaending et gjeblik - det ser ikke ud til
at ville lykkes - og giv dem sa en medrivende
beskrivelse som lgn for deres forestillingsevne.
“Langt ude” er ikke et problem i denne sammen-
heeng. Her er nogle muligheder som maske kan
komme pa tale:

MesTER KAROLUS: Kan kontrollere vindene, lof-
te skibet fri af vandet og fylde sejlene. Der skal
mere til for at rive sig helt fri af jordens sneerende
band - tro, bakket op af Livas kraft, f.eks. - men
det er godt startspark. Det kan ogsa bruges i an-
den belge: Hackraths magiske kugler er maske

ikke nok til andet end at lefte skibet op af vandet,
men et kraftigt vindsted skubber dem af sted.

TINNUAR: Han kunne foresld magi som kun el-
verfolk kan forsta: at rejse den anden vej! Manen
spejler sig i havnebassinet (Mester Karolus kan
fa vandet til at leegge sig blikstille), og hvis de i
stedet seenker skibet, kan de maske dykke gen-
nem spejlet og ud i himlen?

LivA: Er ikke ved bevidsthed og kan som s&ddan
ikke gore noget, men hun kan bruges til at lokke
himlene til at mede dem pa halvvejen. Heltenes
tro, hab og vilje vil kunne fore dem langt hvis
de er bakket op af hendes kraft. Syng hende en
vuggesang om manen, og maske hendes leengsel
alene er nok til bringe hende hjem?

SORTE FUGLE: Méaske er fuglene sendebud fra
Morr og kan lokkes til at treekke skibet? De er
jo i givet fald magiske og skal ikke rent praktisk
spaendes for. Men hvordan styrer man dem sa?
Og kan man regne med at de ikke vil forsgge at
feore Liva langt, langt bort?

SORTE ROSER: De sorte blomster er magiske, og
maske er de forbundet til Livas vilje? Hackrath
har en idé om at de er Kaotiske og de kan evt.
have samme evner. Galeonsfiguren har en lan-
terne beregnet til at vise vej - en mulighed kun-
ne veere at teende op med rosenblade og sé lade
dodningen fore dem pa rette vej til Morrs rige.

FORVANDLINGSSTEN: ~ Skaven-mendene har to
kugler der tiltreekkes af manen som en magne-
tisk kraft. Hvis spillerne er villige til at udnytte
Kaos-kraften kan kuglerne bruges som en slags
lpfteballoner.
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Angrebet

DENNE SEKVENS er et dramatisk hgjdepunkt inden
den mere efterteenksomme og folsomme afslut-
ning. Jeg kan kunne seette scenen - at kere en
god actionscene er afheengigt af dine egne tricks
og erfaringer for timing. Men her er nogle ele-
menter:

* De har Livas liv i deres hander; ved at true
hende, truer du dem. Og det er ofte mere effek-
tivt, for et direkte angreb er let at forholde sig til,
en feegtekamp blot speendende og sjovt. Ander-
ledes nar ens elskede er i fare.

* Himmel (Morr) og hav (ménerne) er i bevee-
gelse, helvede (Kaos) og jord (Rhya) ligesa. Det
er steerke kreefter, og hvis du finder det passende
kan en storm, en Kaotisk hvirvelvind, eller et
pludseligt tidevand komplicere tingene.

* “Det er aldrig sa slemt, at det ikke kan blive
veerre.” Hvis man vil have intensitet i en action-
scene er det altid en god ting at eskalere. Og det
er alt andet lige en bedre fornemmelse for spil-
leren, ndr han til sidst overvinder de uoverstige-
lige odds.

* Preecis hvordan du dramatiserer afrejsen, vil
jeg lade veere op til dig, udfra hvilke monstre du
foretraekker, og hvordan Kapitel I er forlgbet. Af-
stem antal efter behov. Her er nogle ideer:

SKAVEN: Kan bade spilles rent aggressive eller med
mulighed for lidt mere list. De har ogsa flere stra-
tegiske strenge at spille pa end de andre: storm-
tropper, luftangreb, magi. Det er oplagt at bruge
dem som den primeere trussel pa havnen. Beskri-
velse folger senere under “Kaos-gnavere”.

HARPYER: Da de alle kan flyve, kan de komme nar
som helst. Igen, de kan veere en simpel trussel,
eller mere udfordrende hvis de benytter magi el-
ler henvender sig til Liva. Beskrivelse felger un-
der “Den vingede sabbat” herunder.

RUBEN: Ruben kan ikke for alvor true en storre
gruppe beveebnede helte, men han kan have ud-
peget sig en enkelt skurk blandt dem, og hans
naturmagi kan bruges til at vanskeliggere afrej-
sen. Ellers vil jeg foresla at du kun bruger ham
hvis det har en pointe i fht. keerlighedstemaet.
Han er neermere beskrevet i slutningen af forrige
kapitel.

SORTE FUGLE: Anet pé afstand men nu kommer
de som en pludselig storm. Udsendt af Morr for
at skreemme heltene eller pdkaldt af Ruben. Ikke
livsfarlige, men maske vil de prove at flyve bort
med Liva.

BYEN: Kreditorer eller gale borgere angriber ski-
bet - seetter det i brand, kapper fortgjningerne i
utide eller truer med at tage Liva fra dem.

MANEN: Morrslieb spytter gladende sten over
byen - den rammer ikke sd preecist, men en
enkelt meteor er nok til at seette skibet i brand,
fleense et sejl eller sére en karakter.

ELEMENTERNE: En god storm kan ruske lidt op i
tingene og seette ekstra pres pa. Det kan ogsd in-
spirere til nogle dramatiske beskrivelser. F.eks.
skal de nd at kappe fortgjningerne inden vindene
slar skibet til slagger mod kajen, en tur op i stor-
masten bliver pludselig livsfarlig, og elektriske
udladninger danser omkring dem.

DEN VINGEDE SABBAT

Ondsindede harpyer angriber sanselgst. Det
er ikke steds- eller tidsbestemt men kan passes
ind, hvor du synes. Du kan bygge op til kam-
pen ved at antyde dem tidligere i en beskrivelse
af de sorte fugle som sorte engle, var-ravne eller
unaturlige skygger, maske? Det kan ogsa give
spillerne lidt sund paranoia omkring fuglene i
almindelighed.

Harpyerne angriber med infernalske skrig, op-
flammet af blodterst og galskab. De er allerede
blodige af angreb pa andre, og de lader til at seet-
te pris pa at sveelge i vold og indvolde - og Kaos-
manen gor dem endnu mere krigeriske end saed-

.
Harpier, himlens hekse )

Kaosveesner, med en traditionel forbindelse til
heksekunstner. De betragter Liva som en sgster,
og de vil fla og draebe for at f4 hende igen. De
taler nogle fa, skreeppende ord pa Reikspiel, sa
de kan ogsd sende en hilsen fra Rosanna.

Overnaturlige egenskaber

DE BLODIGE S@STRE: Disse blodterstige hekse
kan flyve, og de har keempe klor at fla og fleense
med. De foretreekker at dykke hurtigt, angribe og
baske veek, ind de selv bliver ramt.

FORTRYLLENDE SANG: Huvis ofret ikke kan mod-
std, vil han styre i retning af sangen og komme

i harpiens kontrol. Han kan forsgge at bryde fri,
hvis hun vil tvinge ham til at gore noget dumt
eller farligt. Deres sang er ikke afheengig af sprog
men taler til dybere instinkter.

DoTRE AF KAOS: Hvis du veelger at bruge dem
som den primeere kampmodstander i scenariet,
kan du let gore dem farligere - de kan have mu-
tationer eller passende magi.
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vanligt. Der er en besk lugt omkring dem, som
heltene kan genkende fra Rosannas grav.

Harpyerne burde ikke veere det store problemer,
hvis du matcher dem en til en. Vil du gere det
sveerere kan du ege antallet eller fgje nogle for-
styrrende skyggefugle til. Og vil du decideret
give presse gruppen, kan harpyerne udnytte de-
res fortryllende sang.

En anden kompleksitet er at deres sang ikke kun,
som man kunne forvente, lokker heltene i proble-
mer, men ogsa lokker det veerste frem i Liva - de
kalder pa den flig af Kaos der méske er i hende
(i hvert fald i nat). Mdske sveever Liva bevidstles
op i himlen med de desperate helte stavrende op
i rigningen for at treekke hende ned. Eller Liva
bruger selv, uvillig og sanselest, sin dragende
kraft til at fa sin tilbedere til at kaste sig i deden
for hendes skyld.

Note: Harpyerne kan ogsa bruges i foregaende
kapitel: Det vil muligvis veere en oplagt afslut-
ning pd medet med Rosanna hvis det er gaet
skeevt, og en kirkegard er en god kulisse for den-
ne kamp. Men ogsa en af byens parker eller en
aben plads med halvgale folk i baggrunden og i
den stadigt mere syge stemning, er muligheder.

2

KAOS-GNAVERE

De er ikke helt klar over hvordan, men rottefol-
ket, skaven, har gennemskuet at Liva pavirker
Morrslieb, og at det potentielt er en guldgrube
af forvandlingssten (warpstone). De har derfor
udsendt en ekspeditionsstyrke ledet af den snu
Hackrath. De er listige og effektive og ikke spor

interesseret i at blive sldet ihjel. Rotterne bruger
beskidte tricks - tager gidsler, angriber bagfra,
smider stinkbomber - og de vil, hvis tvunget op
i en krog, keempe desperat (eller flygte sanselost
hvis de far chancen).

De har to lamper, der lyser med et sygeligt gront
lys - de er bundet fast til to af rotternes beelter,
og nar de slipper dem, sveever de opad. De in-
deholder forvandlingssten der som tidevandet
tiltreekkes af mdnen. Dette kan maske give spil-
lerne den idé at bruge det i Leitsterns lanterne i
steevnen - maske med antydninger fra dig (evt.
gennem Tinnuar eller Karolus). Du kan gere det
helt abenlyst ved at de rent faktisk selv er i gang
med at teste den idé (ikke usandsynligt - Hack-
rath har snude for de ting og personer, der har
med Liva at gore) da gruppen kommer ned pa
havnen. Desuden har de samlet en saekfuld tor-
ne og rosenblade som Hackrath fornemmer en
svag duft af forvandlingsstev fra.

Note: Hackrath kan fornemme at der er noget
serligt ved heltene, sa maske forfelger han dem
gennem byen, og i sa tilfeelde kan du benytte
ham og hans flok hvor som helst i byen (Kapitel
I). En mulig lokalitet er Asylet - simpelthen fordi
de gamle og gale dér kan skabe en god, ubehage-
lig baggrundsstemning til kampen. Antal ber af-
heenge af hvordan du ensker at bruge dem: som
let underholdning, livstruende speending eller
mest som en kilde til ny indsigt i situationen.

e
Stormrotter, kaotiske skadedyr

Skaven-krigere bevaebnet med grumme, rustne
kortsveerd og skjolde og iklaedt sammenrodet
leederharnisk. De er relativt barske - det er jo en
kommandogruppe.

STIKKERT: Rotterne keemper med ubehagelige,
savtakkede kortsveerd. Og de er gode til det.

SKIDTFEBER: Nerkontakt med disse urene bee-
ster eller deres vaben betyder risiko for Skidtfe-
ber - den slar forst for alvor ud efter et par dage,
men karakteren vil begynde at fa det skidt hen
mod slutningen af scenariet.

MORKESYN: Beesterne ser fint i morke.

/Kaempeflagermus, de flyvende hunde

Disse loppebefeengte baester er fremstillet af
sindssyge laboratorierotter. De er store og skumle
at se pa, men overfor treenede menneske-krigere
er de mest til irritation, med mindre de kan finde
sig et svaekket offer at suge blod fra. De kan for
en kort stund beere en skaven, forudsat han ikke
er bebyrdet af en masse udstyr eller rustning (de
kan f.eks. lofte en stormrotte op til skibet mens
det er i luften).

BLINDSYN: Flagermusene er blinde men navige-

rer med sonar.

(Hackrath felger pa neeste side.)

N
)
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KHackrath, Gra Seer, skaven troldmand

Ekspeditionens leder. Han mang]er flere fingre, og han

er forbreendt omkring snuden der kun har enkelte, visne
knurhar - Hackrath er simpelthen af natur uhelbredeligt
nysgerrig. Han vejrer og misser og griber ud nar han
meder noget nyt. Hackrath vil sagar udveksle viden med
karaktererne, hvis nogen overvejer det (han ger, men har
mest planlagt at tage en fange og tortere oplysninger ud
af den anden part). Den gra seer er den eneste skaven, der
taler menneskesprog.

MORKESYN: Hackrath ser fint i morke.

RYGSTIKKER: Hackrath er en glimrende knivkemper
- specielt hvis hans modstander har ryggen til, og Hack-
rath er snu og god til at tiltuske sig denne fordel.

Gra magi

Hackrath er en hard rotte ndr det kommer til at bruge
magi. Han har bade offensive og mere listige tricks oppe
i ermet, og sd er han mere leerd om menneskenes saere
vaner og dufte end mange andre fra hans klan. Han har
ikke uendelige reserver af forvandlingssten til sin ra-
dighed, men han gemmer altid lidt til at sikre sin egen
overlevelse.

TUNGETALE: Hackrath kan sanse andres brug af magi og
leese magiske sprog. Han taler rotter og krybdyrs sprog

- han kan overtale flokke af skadedyr og smakryb til at
myldre frem og angribe sanselgst. Desuden kan han seette
et skjult meerke kun han kan se/lugte.

DEN LISTIGE ROTTE: Han er god til pa forskellige mader
at undgad at blive opdaget: Han har et angreb, der forvir-

rer fjenden eller far ham til at falde i sovn, han kan skabe
tdge omkring sig, og sa kan han klatre pa lodrette vaegge

eller sagar loftet.

OVERLEVELSE: Han kan styrke sig mod fysiske angreb
savel som magiske, og han er seerligt beskyttet overfor
angreb baseret pa elementerne.

KNOGLEREGN: Et magisk angreb - Hackrath kaster en
handfuld knoglesplinter af sted, og de drives magisk frem
og vokser i sterrelse og styrke til de har kraft som pile.

Rejsen til Mdnen

I STARTEN ER DET HELE - i mere end en for-
stand - meget jordneert: Skibet styrer ved
at dreje roret, vinden spiler sejlene ud, og
tyngdekraften rykker i galeonen. Vandet
lgber af skroget og drypper ned over den
hastigt forsvindende by.

Hvis du vil have et andet angreb skal det
falde her, inden de kommer for langt fra
byen. Jeg vil overlade det til din fantasi at
se mulighederne i en kamp mellem sky-
erne - maske heerger en storm stadig, og
hvis deres opdrift tager skade (hvis de
f.eks. har opladet lanternen med rosen-
blade, og den sd i kampens hede bliver
sldet los sa rosenblade drysser ud over
land og by) kan det fa katastrofale folger.
Det kan selvsagt blive meget spaendende,
men hvis du er presset for tid er det et op-
lagt sted at spare.

Landskabet under dem bliver mere uvir-
keligt efterhdnden som de kommer heo-
jere op, og snart bliver Verden reduceret
til morkegrd nuancer og plamager af lys
som glader i et deende bdl - natten er
ikke forbi (selv hvis de har veeret leenge
om at nd hertil i spiltid, treekker den una-
turligt ud), men mod est, bag Verdens
Ende bjergene, skimtes noget orange, der
er den nye dag.

Netop som solen rejser sig sa hojt, at man
kan skelne landet, rammer de ind i skyer.
Det kan diskuteres, om det de sa var bevi-
set pd en flad eller rund verden, og om de

foruroligende glimt ved verdens kant er de sagn-
monstre, der siges at vogte verdens kant. Men i
hvert fald begynder skibet nu at virke veegtlost,
og det ligger roligere efterhdnden som skyerne
samler sig omkring det.
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MWaneharn

Kapitel III - hvori Liva kommer hjem

“Jeg behover blot at lukke gjnene for at spejle
mig i moket. En hvid skive reflekterer, lokker
0g lover: Hjem.”

LEITSTERN ER NU langt over verdens tag, og har
kappet alle band til den lave, fysiske verden.
Virkelighedens spilleregler er opheevet, og ski-
bet glider veegtlost af sted over himmelhveel-
vet. Slutningen foregar i en lille lund der bade
ligger lidt udenfor Carroburg og langt hinsides
verdens greenser - det er et paradox, men det
vil foles (neesten) helt naturligt for heltene. De
er i symbolernes verden, og Morrs rige er bade i
denne verden af lidelse og ded, og det fredfyldte
hinsides.

Herude, blandt stjerner og maner, star scenari-
ets klimaks. Heltene skal rejse gennem porten til
Morrs rige, og de bliver testet. Til sidst kan de
seette Liva fri, og mgde hende som hun virkelig
er.

Over Verdens kant

Til sidst letter tagen, og et merkt stjerneteppe
breder sig ud foran dem, og de vil indse at der
stadig er meget langt derud. Skibet efterlader nu

et tryllestovs-spor (af forvandlingssten, rosen-
blade, magi eller frosne krystaller af vanddra-
ber), og rundt om dem star stjernerne som glim-
tende lygtemeend. Morrslieb har aldrig syntes
storre. Under dem er verden skjult af noget der
ligner skyer og et hvirvlende hav - langt borte
ser de at dele af stremmene synes at skylle ud
fra Mannslieb, som fra et veeltet kar. Der hvor
verden krummer leengst mod nord og syd, syder
vandene og antager skeeve nuancer.

Der bliver uendeligt stille. Stjernebillederne -
Hammer & Armbolt, Plovmanden, Dragen - gli-
der uforstyrret og levende henover hvelvet, den
Kendte Verden ligger skjult under kelen, og ma-
nen synes stadig lige teet og dog lige fjern. Liva
sover tungt under hele rejsen.

Ovenpa den hektiske afrejse i Kapitel II er beskri-
velsen af nattehimlen en lejlighed til at etablere
en mere fredfyldt og alvorlig stemning inden
provelserne ved porten. Der er ikke sd meget
for karaktererne at gore andet end at stille sig an
i steevnen og se episke ud, stirre leengselsfuldt
mod madnen fra udkigsposten eller kneele hengi-
vent ved Livas side - men det skal de til gengeeld
ogsa have lov til. Mdske vil de diskutere hvad

(Huskeboks - Kapitel III A

Heltene skal testes inden de kan komme gennem
porten til Morrs mane. Og sa skal de afgore Livas
skaebne.

* Eventyret er i et symbolsk lag, hvor dremme
kan blive virkelighed.

* Spillernes valg skal drives af fglelser - sporg
ind til dem.

e Liva bliver virkelig. Og hun har evnen til at
virkeliggore heltenes dremme.

* Der er en koda for hver spilperson der kan

bruges til at runde af (se Epilog).

de egentlig vil gore ndr de kommer frem, men
sa md du klippe og ga videre - de skal ikke tage
forskud pa slutscenen. Og der er ingen der siger,
at rejsen behgver vare en time i spiltid - hvis du
kan etablere stemningen med en enkelt god be-
skrivelse, er det fint. Men hvis spillerne nyder
de useedvanlige rammer, kan de meget vel blive
inspirerede til at rollespille, og sa haber jeg du
finder plads og tid.

Gennem troldspejlet

EFTER EN UBESTEMMELIG TID pa stilhedens hav viser
en portdbning (Morr-symbolet) sig i silhuet mod
den blege médneskive. Som de kommer neermere,
bliver de to opstandere - frit svaevende - og efter-
handen ogsa teksten pd den enorme overlaegger,
tydelig. En inskription pd Klassisk siger “alene
at dommes” - det er fra en kendt salme, og hen-
tyder til at den dede kun har sig selv at takke
for den dom, Morr feelder over ham/hende. Da
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opdager de, at der er seks (eller hvor mange
spilpersoner der end er) kuttekleedte meend med
ombord pa skibet.

Meendene i sort er spilpersonernes skyggebille-
der. Morr er i tvivl om hvad han skal stille op
med sin egenrddige og uenskede datter - han er
ikke stolt over situationen, men slar heller ikke
bare ihjel. Men hvis spilpersonerne skal veere
mestre over hendes skaebne skal de bevise sig
veerdige. Og som vogter af dedens have holder
han ogsa dommens bog - seedvanligvis et ansvar
han deler med sin viv, retfeerdighedens gudinde
Verena, men han har ikke specielt lyst til at dele
denne delikate sag med hende. Derfor er hans
dom madske ikke helt fair, men det er nu engang
gudernes preerogativ at de kan ommgblere men-
neskers skeebner. Skyggebillederne er en test af
deres karakter.

Spillerne skal retfeerdiggere deres keerlighed
overfor denne skygge der prover at sd tvivl i
deres hjerter og latterliggore deres dremme. Du
kan enten selv varetage rollen som djeevelens
advokat og kere skyggerne, eller fordele dem
blandt spillerne, sa de angriber hinanden - i sa
tilfeelde vil jeg rade til, at de bliver udleveret en
af gangen da det ellers kan blive lidt forvirrende.
Skyggekaraktererne er vedlagt scenariet, sa de
kan deles ud.

Hver skygge har en fysisk beskrivelse, forslag til
hvordan positive treek kan fremstilles negativt,
og hvordan keerligheden geres til noget ondt. De
har samme egenskaber som karaktererne, men
hvis de kommer op at slds, ber du i dine afgorel-
ser tilgodese hvem der har overhdnden mentalt
og verbalt. Kommer det sd vidt at en karakter
dar, er han ded.

Der er to mdader at kore scenen: Enten som et vid-
nesbyrd hvor Skyggen bramfrit redegor for sine
egoistiske, smalige og ondsindede motiver for at
forfolge keerligheden. Det giver storst mulighed
for at formulere noget om karakteren, men det er
nok vanskeligt at f& alle seks til at lytte uden at
blande sig. Den anden er anklagen, hvor Skyg-
gen stiller sporgsmal direkte til spilpersonen.
Det er mere dynamisk og gor det lettere at holde
gang i alle spillere. Eller man kan kombinere/
veksle. Skyggerne fremstiller sig selv som var de
deres forbillede - bruger “jeg”, eller evt. “vi”, for
at knytte de negative sider teettere til opfattelsen
af spilpersonen.

Alexanders skygge

Alexanders skygge fremstar forst meget som
den levende, men han holder sin sorte kappe
teet lukket om sig. Hans ben er forst skjult men
viser sig at vaere hove. Der vokser dunede horn
mellem hans pandelokker - han ligner en faun,
men efterhdnden vokser hornene ud til et gevir,
og heetten spraekkes. Der kommer stadig flere
dyriske treek, og skyggen falder ned pa alle fire,
broler mod ménen og stinker af moskus. Han er
ikke en hjort men antager treek fra flere forskel-
lige beester.

Skyggens kerlighed er drevet af sulten efter en
kvindes krop. Og Liva er samtidigt et bytte for
hans maskuline kraft. Skyggen dremmer om at
nedlegge hende - tage hende, holde hende i bur
eller gore en udstoppet skulptur ud af hende.
Det er hans ret, som mand og som jeger. Hun
ligger der allerede og venter. Nar han ferst har
underlagt sig og teemmet hende, vil hun til alle
tider have et blodigt meerke som bevis pa sin
kvindelighed, og hun vil veere smukkere end
nogensinde.

Selvsteendighed >> ensomhed
Det frie liv >> menneskesky
Upraetentigs >> bagstraeberisk
Instinktiv >> dyrisk

Augusts skygge

Augusts skygge er en sterk, hovisk skikkelse,
hvis ansigt forbliver i skygge under kutten. Fra
under kappen heres metallisk klirren - det er
nogler, keeder, en hvaessekniv, selvmenter. Man
aner en bred klinge, men den har ingen hak fra
kamp. Alligevel er den blodig - i starten lgber
blot en enkelt drabe frem fra merket under den
sorte kappe, men snart er bladet fedtet af merkt
blod. Under kappens heette er en sort maske.
Under masken et dedningehoved. Ogsa sveer-
det holdes af en knoglehdnd. Men det er ikke et
sveerd: det er er bladet fra en hastmands nades-
lose le.

Skyggens keerlighed er styret af Livas udspring
fra dod og sex. Hun er en gade, der skal lgses
- ikke interessant som et levende, teenkende vee-
sen. Hun er dedens datter - med sin moders lok-
kende traek. Det er ikke livsgnisten der gor Liva
smuk, det er dens fraveer. Som nu, hvor hun so-
ver. Det vil tjene hende og keerligheden bedst, at
hun aldrig vdgner. Allersmukkest vil hun gore
sig i en glaskiste. Med det samme evige, mysti-
ske smil pd leeberne. En kunstner kunne aldrig
gengive denne skenhed - men en balsamers
kyndige hdndveerk, maske et lag af voks. Sa let
at leegge en hand over hendes mund og lukke
den sidste heeslige rest af liv ude fra hendes hel-
lige krop.

Krigerarv >> blodterst
Klagt >> fejhed
Mysticisme >> okkultisme
Mordgader >> morbid




Gustavs skygge

Gustavs skygge fremstar som en kuttekleedt,
elegant orator. Hans kappe er tung, smukt forar-
bejdet og fyldt med hemmelighedsfulde folder.
Monstre i goldbrokade danser sindsforvirrende,
og foldernes skygger gemmer usete, onde ting,
som et barneveerelses skab. Hans ansigt ligger i
skygge, men de skimtede konturer bliver grip-
pelignende, og en fjer daler langsomt ud fra
under kdben. Da heetten falder bort, er der den
vreengende maske af en heeslig rovfugl der deaek-
ker ansigtet. Noget tentakkellignende bevaeger
sig i en fold.

Skyggen kender ikke keerlighed som andet et
akademisk begreb, en eestetisk betragtning. Han
vil udstille hende, forevige hende, sette hende
pa en piedestal, vise hende frem men aldrig el-
ske hende. Hver en tomme af hendes krop kan
opmales og udregnes, hendes skenhed seettes pa
formel. Den er under alle omstendigheder ikke
virkelig - blot et religiost selvbedrag. Viden-
skaben ved bedre: lad hendes kod folde sig ud,
kirurgerne blotleegge hendes indre. Hvad skal
mennesket med guder? Er Livas mirakel ikke
stort nok uden dem? Hun vil blede som en hver
dedelig, og det er let bevist.

Nysgerrig >> skruppellas
Nytenkende >> amoralsk
Boheme >> dekadent
Videbegeerlig >> keetterisk

Leopolds skygge

Leopolds skygge fremstar som en dyrt kleedt
kobmand, med en tung pung. Efterhanden op-
dages nye pakkenelliker, sma tasker, en kiste, et
skrin og oppakningen pa ryggen bliver tungere.
Hans kropsholdning eendrer sig, krumbgjes un-

der vaegten. Han finder en veegt frem, og hans
lodder er blodige vielsesringe, sleegtssmykker
og guldtender. Imens afslgres hans bagage som
krigens sold: velbrugte vaben, fantasifulde tor-
turinstrumenter, pestbefeengte rotter, en heeslig
skogeiet bur ...

Skyggen vil aldrig lade sig binde - hellere at
Liva har et afhengighedsforhold til ham end
omvendt. Han vil skabe et forhold af falsk hen-
givenhed, misbrug, sympati og vold - alt, for at
holde fast pa hende. Man skal ogsa regne med, at
hun har en politisk veerdi i kraft af sin baggrund.
De har hende jo allerede i deres magt. Hun er
allerede et instrument for dem. Det er tingenes
orden, og verden ligger for deres fodder. Hvis
de bare forstar at fastholde hendes hjelpelos-
hed. Hun er ikke tjent med sine frie vilje (hvis
hun nogensinde har haft en). De kobte hende for
penge, og der vil altid veere leenker for hende: af
jern, trusler og loftet om keerlighed. Det er alt-
sammen et spil.

Fri >> hjemles

Problemlgser >> nadeslos
Livsnyder >> slave af misbrug
Taktiker >> beregnende

Olivers skygge

Forst virker Olivers skygge mere elegant end no-
gensinde, men i takt med at hans kleeder bliver
finere og menstrene mere komplekse, kommer
ogsa flere spraekker i facaden. Skenhedspletten
bliver en vorte. Tungen kloves, og hans gjne bli-
ver kolde spraekker som hos en slange. Han har
sygdomme i blodet, der martrer hans hud, selv
gennem pudderet. Da han til sidst fremstar som
en meegtig konge, lober den sidste rddne hud af
ham, og han er daekket af skeel. Kronen er gjort
af blik og sa ufeerdig, at metalstykker skeerer i

huden og blodigt pus leber ned over ansigtet.

Skyggen hader dybest set kvinder - selvom Liva
skulle veere undtagelsen, ville han alligevel,
netop derfor, seette en eere i at hade hende. Men
naturligvis skulle han forfere hende forst - og
i kraft af hendes overmenneskelighed ville det
veere en storre udfordring - og hendes fald desto
dybere. Malet helliger midlet, og der er ingen
greenser for de logne han vil forteelle for at vinde
hende. Den storste? “Jeg elsker dig.” Og nar hun
er tilpas hengiven er det tid for sandheden. De
sma ndlestik til hendes kvindelige forfeengelig-
hed, koldt, spydigt stal i hendes hjerte. For er
hun ikke som alle de andre der pastar at have
renere blod? Ja, veerre - ikke blot kongers blod,
men guders.

Arlig >> hadsk

Charmeur >> kvindehader
Kritiker >> hykler
Speendende >> logner

Viktors skygge

Viktors skygge er betragtende og ophgjet. Hans
kappe er lgs og flagrende, som fanget i en dan-
sende vind. Det viser sig at veere vinger - han
kommer til at ligne en kold engel. Men kulden
bliver dedningeagtig, og efterhdnden som hans
ansigt bliver mere vampyrlignende, bliver vin-
gerne mere som en flagermus’. Hans hud breen-
der sort i lyset, og under det bortbraendte har er
knoglede horn. Han er stadig stolt og fyrstelig,
men hvor han treeder efterlader han svedne spor.
Magiske energier kredser om ham i et regnbue-
spil, men han selv bliver mere og mere gennem-
sigtig, desto staerkere magien.

Skyggen interesserer sig ikke for mennesker -
uanset deres ken. Men for deres sjeel. Og Livas er
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da bestemt et preegtigt samlereksemplar. Sidder
sjeelen i gjnene? - de ville veere nemme at fjerne.
I hjertekulen? - der findes kirurgiske redskaber
der kan finde derind. Han vil som en alkymist
adskille sjeel fra legeme, om nedvendigt disse-
kere eller destillere hende. Eller maske md man
kobe sig til den - handle med dedens gud, som
de handlede med hans grddige preest. Kroppens
skenhed er et lag af fedt og hud - veerdilest. Men
Livas sjeel ville veere veerd at eje.

Velovervejet >> tager ikke ansvar
Rig >> udbytter

Dremmer >> syrehoved
Greensespgende >> dedsdrift

DOMMEN

Scenen slutter nar de fleste, om ikke alle, af ka-
raktererne har svaret pa udfordringen. Scena-
riet neermer sig sin afslutning, sd du ma gerne
veere hard i din (Morrs) dom. Kan en spiller ikke
svare pd en anklage, eller fornaegter han sin egen
skyggesides eksistens, vil han blive straffet. En-
ten fysisk blive angrebet, mdske endda grebet og
fort bort (for evt. at blive fundet livles ved sgen i
sidste scene, uden minder om rejsen eller sit livs
keerlighed i behold) eller hvis det er helt hablost,
forment adgang (f.eks. ved at blive kastet over-
bord).

Kunsten for spillederen er at veere guddomme-
ligt retfeerdig. Rollespillere kan finde sig i meget
hvis det foles som en logisk konsekvens af deres
egne handlinger. Det sveere ved denne scene er
at de faktisk far chancen for at forsvare sig - og
sa alligevel risikerer at fejle - altsa, at de selv fo-
ler de faktisk har gjort en indsats. S& Skyggerne
skal veere skarpe: angrebet skal ikke veere grebet

ud af det bla men relatere til spillerens faktiske
fremstilling af karakteren. Hvis du er snedig, har
du givet spilpersonen rig lejlighed for at falde i
sine laster (se Om Heltene i starten og Skygge-
teksten herover) undervejs. Ikke fordi nogen ab-
solut skal fejle, men de skal fole at det er en reel
trussel, og det er realistisk at mindst en falder
igennem.

Skyggernes kapper bliver til sorte vinger, de let-
ter og flyver bort. Skibet kan igen sejle, men som
det glider igennem porten omsluttes de af mor-
ke, og kort efter gar galeonen pd grund.

H]em

HELTENE AFGoR Livas skeebne - og deres egen.

ELSKOVSLUNDEN

Mgrket svinder til dels da skyerne der nu daek-
ker himlen, glider bort fra mdnen. Det er nat, og
Leitstern ligger - utroligt nok - i en stor skovse
hvori Morrslieb, tilsyneladende nogle fa meter
over, spejler sit ansigt. Steevnen er oppe pa en
flad, greesdeekket banke - ellers er sgen omkran-
set af mork, teet blandet skov. I graesset ligger en
stor, flad sten - overfladen naesten helt glat og
tilvokset af bledt mos og vilde blomster. Det er
en gengivelse af stedet hvor Liva blev undfan-
get.

Stenen er som skabt til en seng for Tornerose,
og i det gjeblik Liva bliver lagt til rette der, kan

hun veekkes (rusken vil virke lige sa godt som
et kys, men det er ikke neer s& romantisk). Hun
bruger et gjeblik pd at vagne helt, sa bliver hun
trist - trods sin taknemmelighed overfor heltene.
“Hvad sker der nu? Hvordan skal jeg komme
det sidste stykke? Vil I hjeelpe?”

De folgende afslutninger er blot de mest oplagte
- jeg er sikker p4, at der nok skal veere flere. Hver
af dem skal udferes som en symbolsk handling,
for Morr er der ikke lige til at tage imod, hvis de
beslutter at overgive Liva til ham - jeg tilbyder
nogle muligheder, men det vigtige er, hvad spil-
lerne ligger i det, og dermed sagt at alle deres
forslag vil virke, hvis de mener dem alvorligt.
Og allerhelst inkluderer/forlgser slutningen
ogsd noget i spilpersonerne - maske er de i trold-
spejls-scenen blevet opmeerksomme pa en brist
i deres egen karakter, som de kan gere godt i
forbindelse med Livas frelse. Det er sandsynligt,
at ikke alle spillerne har fundet keerlighedens
stemme i sig selv - men slutningen ber iseer til-
godese dem der har.

Overgive Liva til Morr

I praksis det samme som at hun lider deden.
Men det vil vere en forlgsning, og med hans
velsignelse kan hun afslutte sin rejse og vitter-
ligt drage til ménen. Er Morr imidlertid utilfreds
efter konfrontationen med skyggerne, vil ded
veere lig med forglemmelse, og spillerne vil blive
plaget af mareridt og duften af sorte roser resten
af deres dage. Han er ogsa den slags gud, der vil
kunne finde pa at knytte betingelser til sin tilgi-
velse - bade fra Liva og karaktererne.

HANDLING: De kan bruge den flade sten som en
offersten - ikke at hun nedvendigvis skal udseet-
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tes for en blodig slagtning - en mindetjeneste,
nogle velvalgte ord eller en rose pa hendes bryst
vil reekke. Hendes hjerte holder op med at sla
og atheengigt af forholdet til Morr, vil hun synes
fredfyldteller greede en sidste ulykkelig tare, me-
dens hun toner bort. En anden mulighed kunne
veere at nedseenke hende i sgen - eller skubbe
hende ud i Leitsterns jolle: Morrslieb reflekteres
smukt i vandet, og hun vil forsvinde i maneskee-
ret. Det er drastisk, men ikke usandsynligt, at en
eller flere gér i doden for at folge hende pa ve;j.

Overgive Liva til Rhya

Det kan antage forskellige former: Liva indgar i
jordens kredslgb som urgudindens sande datter,
symboliseret i en evig sort rose, som vil kunne
give hekse, druider og hedninge serlige velsig-
nelser - mdske vil hun kunne vise sig som en
slags dryade. Eller hun bliver en myte om ma-
nen, rejsen, keerlighed og dremme.

HANDLING: Offerstenen og sgen vil virke pa sam-
me made som ovenfor beskrevet, men hun vil i
stedet for at forsvinde blive optaget i naturens
kredsleb: omsluttet af blomster eller trukket ned
i vandet. Rhya har ikke direkte indflydelse i den-
ne affeere, sd hendes muligheder for at hjeelpe er
begraensede, men et forsog pa at pakalde hende
kunne i stedet bringe Rosanna til. Det vil give
helt nye muligheder - f.eks. kan mor og datter
tilgive hinanden, eller Rosanna kan tale direkte
til Rhya og Morr med spilpersonerne som suf-
flarer.

Bringe Liva til mdnen

Der er to mulige udfald af dette valg: Enten forer
det til en katastrofe - som de allerede har set, sa
har hendes forening med Morrslieb en Kaotisk

bieffekt. Eller ogsa accepterer og velsigner begge
hendes foreeldre denne skeebne, og Liva bliver
en helgen - folks kendskab til hende vil veere af-
heengig af heltenes fremstilling af historien.

HANDLING: Leitstern flytter sig ingen steder hen
(i hvert fald ikke opad) lige nu. Men enten kan
de bruge manens refleksion i vandet som en sti,
eller ogsd seetter de et ritual i scene, der overgi-
ver hende til Morrslieb. Resultatet skal ses i sam-
menhang med, hvordan Livas forhold i evrigt er
afviklet i forhold til Rhya og Morr. Mdske bryder
manen ud i ondsindet latter, maske lukker han
gjnene og forsvinder melankolsk bag skyerne.

Bringe Liva tilbage til verden

Potentielt en katastrofe, for Kaos-manen vil sta-
dig reekke ud efter hende. Men maske kan en
aftale indgdes med Morr eller Rhya om at for-
hindre dette. Under alle omstendigheder vil
Liva fd et ulykkeligt liv som helt almindeligt
menneske. De kan ogsa velge at udnytte hende
til rejsen som planlagt og leve med risikoen. Det
ville veere grundlag for et vildt eventyr om en
forbandet rejse til verdens ende - Liva vil stadig
have sine kreefter og overnaturlige skenhed men
dybest set veere en slave.

HANDLING: Karaktererne samler Liva op og be-
gynder at ga gennem skoven tilbage mod Car-
roburg. Eller de bringer skibet direkte tilbage til
dets plads i havnen ved at lette anker: Solen star
op, og da de et gjeblik er bleendet af den lave sol,
skifter landskabet. Som sagt vil det medfere en
tilbagevenden til Kaos og glubske rottemeend,
hvis der ikke er indgéet en aftale. En sddan kun-
ne bekreeftes i form af et bryllup eller et hgjtide-
ligt lofte.

Et stedfortraedende offer

Hyvis spilpersonerne virkelig har overbevist sig
selv.om at de elsker hende, vil de formentlig
prove at redde hende med en heltegerning. Den
gar bare ikke, for det er hendes liv & lykke, det
handler om, og den kan de ikke tage fra hende
- uden at det bliver en tragedie. De vil maske tro,
at de har hjulpet hende, men hun vil veere trist
over, hvad de har udsat sig selv for, og det vil
ikke haeve hendes forbandelse, blot fedte dem
ind i den.

LIVA, BARN AF MANEN

Livas aner gor hende til mere end et menneske,
og mere end jeg kan beskrive. Men forst i denne
allersidste scene fremstar hun i kedet - og det
kun et kort gjeblik, inden hun skal videre. Frys
hende i det billede der tilfredsstiller flest spil-
lere - mdske har de endda snakket sig frem til
en enighed. Men pa dette tidspunkt gor det ikke
noget at alle bliver en lille smule skuffede, fordi
de ikke leengere kan fa hende helt, som de selv
vil. Det er en del af scenariets pointe, at de ma se
hende for hvad hun er, og ikke som et ikon.

Men hendes kys - hvis nogen har fortjent det - er
ikke mindre segdt, virkeligt og varmt, end det an-
delige sveeveri de har smagt indtil nu.
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€pilog

Alting har en ende — mdske pa neer kaerligheden

Den sidste rejse

“Jeg ser ud over verden. Herfra synes den si
lille. Min krop er dernede - ser midske op pd
mig nu. Men jeg er 0gsi her. Langt borte fra
det hele — 0og midt i deres dromme.”

NOGLE AF L&SNINGERNE for Liva antyder ogsa ma-
der, hvorpa heltene kan vende hjem, men scena-
riet slutter som sddan med Livas historie - hjem-
rejsen er en detalje, som dog kan veere rar at fa pa
plads, inden man skal en tur i cafeen og udveksle
beretninger om keerlighed og heltedad. Méanen
gar ned, og den neeste dag er dagen derpd. Af-
slut med en passende epilog for galeonen der nu
har sit bla/gra banner blafrende i masten. Det
min erfaring, at spillere godt kan lide at snakke
deres karakter feerdig, og det kan I gere medens
folk pakker sammen - sporg f.eks. til hvor de ser
sig selv Geheimnisnacht et dr senere, og hvordan
de nu feler omkring Liva og hendes endeligt.

Du kan ogsa, i trad med scenariet dnd, lade hver
spiller forteelle, gerne i en poetisk tone hvordan
han tror det hele ender. Der er vedlagt en kort

koda for hver spilperson - en enkelt seetning der
runder deres baggrund af - og den kan bruges
som inspiration (eller ignoreres).

Leitstern

IDEER TIL SKIBETS SKZBNE. Kan kombineres med ko-
daerne.

FOR ANKER: Leitstern ligger stadig i Carroburg, og
kun ubetydelige tegn pa slitage afslorer, at hun
nogensinde har veeret veek.

UNDER FJERNE HIMMELSTR@G: Under en god vind
stryger hun under en fremmed stjernehimmel
mod en ukendt kyst.

FORLIST: Overraskende tidevandsbglger forarsa-
get af manernes flux eller en uventet storm har
grundstedt Leitstern - langt inde i Imperiets
hjerte eller i gjet pa Morrslieb.

HIMMELSKIBET: Sveevende som en klar stjerne he-
nover firmamentet. Eller en legende for sgfolk

(Huskeboks - Epilog )

Du har frie heender: bare serg for at spillerne gar
glade derfra. Rund af:

* Leitstern: Hvor ender galeonen?
» Koda: Hvordan gik det heltene?

¢ Liva: Og hvad med keerligheden?

—

om Morrs spogelsesskib, der bringer de fortabte
sjeele hjem til Ham.

LYSETS KYST: Leitstern er sejlet gennem dedens
port. Nu ligger det strandet mellem dedsrigets
have og fortabelsens uendelige hav. (Denne slut-
ning leegger op til at spillerne dede i det gjeblik
de rejste gennem Morrs port. Hvis du veelger
denne tolkning, er det oplagt at bruge kodaen
med en klar betydning: de er kommet i himlen,
og evigheden venter.)

Koda

For HvER sPILLER er der en lille “"koda”, en efter-
skrift, en lykkelig slutning. Hvordan du bruger
den (om overhovedet) er op til dig. Om det er
privat besked til spilleren, noget han eller du
leeser op eller inspiration til en sidste forteelles-
ekvens ... Du finder dem ogsa som et bilag.

Alexander koda

Nogen graeder. Haese stemmer hvisker
taksigelser til deres guder. En gammel sejler
kysser sandet pi stranden. Mine venner, de
der overlevede, stir ved vor side, 0g i den
tavshed vi deler, er bitre minder 0g viden
om farer overvundet i feellesskab. Vores rejse

27

Sopdy —




ender her — pd en frodig kyst langt fra den
Kendte Verden. Vi er rige, men det betyder
ingenting. Kun din hind der tager min, 0g
du forer os ind i den lukkede skov. Jeg sen-
der mine freender et sidste blik, men de ved
det godt: du og jeg vil sammen kunne rejse
milevis leengere end nogen af dem, og det er
et bittersodt farvel. Men eventyret venter.

Leitstern er ikke et skib, men en hel historie af
skibe. Det er slann-gglernes skibe der rejste ge-
nem rummet, de forste menneskers langskibe
der afsogte nye kyster at plyndre, elverfolks
pregtige krydsere, en galeon der fandt mdnen
.. en uendelig historie om at rejse udover alle
kendte greenser.

August koda

‘Neue Nordburg'. Det nye verdenskort baerer
mit navn. Allerede har jeg veeret forbi kate-
dralen hvor mindesmeerket er under opfo-
relse. Vi har heeder, aere og rigdomme over al
forstand. Men ingen forstir den sande sejr:
Vi overvandt deden og Evigheden venter.

Leitstern er blevet et symbol péd en sikker pas-
sage til dedsriget - maske forbundet med ded
og ulykkelig keerlighed og brugt i romantiske
viser savel som begravelsessalmer. De store po-
eter har skrevet teaterstykker om eventyret, bit-
terspde keerlighedstragedier med rerende deds-
monologer.

Gustav koda

Klokkerne ringer over Altdorf. Den nye
Kejser begynder sin eera i dag, Parlamentet

kroner ham - dette er den Gyldne Tid. I mit
kammer tillader jeg mig et smil. Jeg ser ud
over byens tage — nu et virvar af tdrne og
spir man havde troet umulige at bygge fi
drtier tilbage - og foler stoltheden; mindes
mine rejsefeeller. Vores son har lert deres
navne i skolen. Dette er hans tid — lad ham
have den for sig selv. Jeg treeder ud pa gesim-
sen, 0g du stdr der allerede. Med min hand i
din traeder vi ud i en kimen der proklamerer
et tusinddrsrige af frihed, oplysning, broder-
skab. Vi har vinger, 0og himlen venter.

Leitstern er en myte. Den bruges som et symbol
pa oplysning og rejsen mod viden, nyskabelse.
Leitsern er en filosfisk retning med veegt pd at
hente viden og kundskab i fremmede verdener
- en national stolthed sd steerk at den taler at in-
vitere det nye ind.

Leopold koda

Fyrtirnet afsoger vandene. @Den er en sikker
havn - en blandt mange i vores nye rige i
Sydhavet. Men jeg foler mig mere hjemme
pi skibet: ‘Gildenstern’. Tigen onsker ikke at
slippe os — denne gri intethed er blevet vores
ven, et slor henover alle skibskort, der bin-
der verdener sammen og lader os rejse uset.
Det ukendte bag det grd, er blot solen 0g nye
kyster at erobre.

Leitstern er kronen i en hel flotille. Skibene har
veeret jorden rundt og de er bade elskede for de
varer de bringer, og frygtede for deres kanoner
og piraterier.

Oliver koda

Jeg forteeller historien endnu engang. De
vantro lytter dbenmundede til fortellingen
om Liva Mdnebarn og da vi narrede dods-
guden. Vizierens datters sorte gjne funkler.
Hvad er nordens blegnede, indavlede ari-
stokrati i forhold til disse gyldne riger? Og
skulle det alligevel skuffe, sid venter andre
destinationer nogle breddegrader borte. Fri-
heden er det land vi rejser i nu.

Leitstern er det idelle skib - hvor det end kom-
mer frem er det havnens perle. Den Kendte Ver-
dens svar pa en luksusliner.

Viktor koda

Den besynderlige manemand advarer om
stjernetegnet Dragens sande natur. Jeg
forklarer ham roligt, at jeg kender risikoen

— han skal blot sejle mig til Kometernes
Havn, der hvor rummets bue begynder. Jeg
har allerede én gang krydset porten til en
guds domaene - de andre md 0gsd have deres
haver herude et sted. Og bag ved dem? Ja, de
leerde lo af tanken om noget hinsides hveel-
vet, men jeg ved bedre.

Leitstern er et himmellegeme der kommer og
gar - det forbindes med vigtige vartegn - som
om det ubesvaeret henter nyt hinsides verden.

Ende
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Appendiks

Rdd og inspiration, om forteelling og Warhammer

Dregmmenes Teater

NOGLE GUIDELINES til at kgre scenariet.

REGELLGST

Scenariet er henlagt til Warhammer-universet,
men jeg har droppet alle regelreferencer, da er-
faringen fra Fastaval 2001 var, at det kom i vejen
for historien. Desuden var det oprindeligt kon-
verteret til Dungeons & Dragons 3rd Edition,
hvilket skabte yderlig forvirring. I stedet har jeg
tilfajet bokse med evner og egenskaber for biper-
sonerne.

Konflikt

Det virker maske forkert, at der hos karaktererne
er lagt veegt pa deres sveerdkunst, ndr nu den del
kun ber fylde lidt i scenariet. Jeg har gjort det
sadan, fordi det er en del af deres adelige for-
pligtelser; det giver dem (og spillerne) mod til at
mgde udfordringerne; og i den sidste ende er det
det omrade, hvor regellgst rollespil kan komme i
problemer, hvis der ikke er ordentlige anvisnin-

ger.

Beskrivelserne er der for at give spillerne noget
at forteelle udfra, ikke for at afgere hvem der vin-
der en given situation. Det er vaesentligt at sla
fast. Sammenligning mellem stridende parter er
umulig alene baseret pa tekstbeskrivelserne. Men
der er ideer til ressourcer de kan benytte, og deres
svage og sterke sider. Afggrelse af konflikter beor
ske udfra tema og fortjeneste. Det betyder at ka-
raktererne altid star til at vinde, hvor de keemper
mod “det onde”, for de er heltene; omvendt vil de
formentlig tabe hvis de keemper mod den skeebne,
der skal fore dem til Liva. Og med fortjeneste me-
ner jeg kreativitet og forteellelyst. At tabe en kamp
er ikke det samme som at tabe scenariet - det er
det smukke ved regellost rollespil: selv kampsce-
ner kan veere i fortellingens tjeneste. Belon den
gode historie og opleeg til de andre spillere.

Kamp er naturligvis kun én form for konflikt,
men de samme guidelines geelder, hvis spillerne
vil overkomme andre forhindringer undervejs i
forteellingen.

Du gor konflikter spaeendende ved at give spil-
lerne nye udfordringer: Der er ikke noget, der er
sd slemt, at det ikke kan blive vaerre. Komplicér
udfordringerne ved at introducere uforudsige-

( . .
Rad til spillerne
Folgende tekst findes i spillernes materiale:

Efter Drommen kerer uden regler. Derfor er dine
beskrivelser afggrende for hvordan dine hand-
linger falder ud. Spillederen kan veelge at bruge
terninger til at indfere et tilfeeldighedsmoment,
men der er ikke noget system at folge. Det stiller
krav til din deltagelse. At du er opmeerksom pa
hvor historien er pa vej hen, og tager ansvar for
at bidrage med gode, relevante beskrivelser.

Nar du beskriver, sa veer opmaerksom pa:
* at du ikke pa forhand afger udfaldet for andre;

* at du ikke fejltolker den frie form til, at din
karakter kan alt - hold dig til beskrivelsen og
indenfor historiens ramme;

* at du bidrager med opleeg til de andre spillere
og ikke kun teenker pa selv at se godt ud;

* at du siger, hvad du ger, ikke hvad du vil. Hold

forteellingen aktiv.

lighed; serg for, at der gar noget galt undervejs,
sa en succes foles dyrekobt, og en fiasko har mu-
lighed for at veere eerefuld. Gode spillere vil bi-
drage til forteellingen ved at foretage tvivlsomme
valg og selv udstille deres svagheder - hvis ikke,
ma du hjeelpe dem pa gled.

Hvis du bruger terninger til at vejlede eller in-
spirere dine afgorelser, sd forteel det fra starten
af, sd spillerne er indforstaet med “reglerne”.

Forteelling

Hver spilleder har sin egen stil, og Efter Drem-
men bliver bedst hvis du kerer det pa din egen
made. Det er en selvfolge. Men samtidig har jeg
et billede af hvordan mit scenarie skal virke. Sa
jeg vil alligevel bruge et par linier pd hvordan jeg
synes, du praktisk kan disponere scenariet.
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Abn historien op

Og der er jo et plot - der er sdgar mulighed for
efterforskning og opdagelse - det er bare ikke
veesentligt, preecist hvordan brikkerne findes
og leegges op. Hvis de stopper op for at plan-
leegge eller overveje hvor de nu skal ga hen, har
du gjort tingene for besveerlige for dem. De skal
ud og opleve noget. Plottet er en invitation til at
komme af sted - ikke en serie af uloselige gader.

Del scenen med spillerne

Spillerne vil gerne gore det godt. Det er bade godt
& skidt: hvis du har et smukt og beskrivende
sprog, vil historien kunne udfolde sig malerisk
og levende, og du gor et godt eksempel. Faren er,
at du dominerer scenen. Hvis spillerne fornem-
mer, at spillederens beskrivelser er vigtige, risi-
kerer man, at de dydigt treekker sig tilbage for at
lytte. Invitér dem ind: stil spergsmal direkte til
spillerne; brug forteellescenerne (Dremmerejsen
og Troldspejlet); og involver karaktererne i dine
beskrivelser, s de kan samle traden op.

(Et sporgsmal om stil

Hvis du vil kere en ultratight version af scena-
riet, s& tager du Dremmerejsen, men skipper hele
Kapitel I og lader heltene vagne sammen med
Liva og bevidstheden om den forestdende rejse. 1
Kapitel II veegter du afrejsen og nedtoner kam-
pen. Til gengeeld giver du Troldspejlet god plads.
I denne version vil der vere fokus pa det temati-
ske og pa formen.

Du kan ogsa veelge den traditionelle linie: ingen
dremmerejse, masser af investigation og brug
tid pad kamp og intrige, men kor Skyggerne mere
som fjender end opleeg til forteelling.

Karlighed og eventyr, dromme & ded

I indledningen skrev jeg om disse temaer. Husk
dem. Hvis du forkaster alt hvad jeg har sagt og
improviserer dig igennem spillet, sa er det okay.
Sé leenge det handler om keerlighed og eventyr,
preesenteret i en gotisk indpakning af dremme
og ded har du tjent mit scenarie vel. Tak.

Warhammer

“En grum verden af farefulde eventyr.”

WAaRHAMMER FANTASY ROLE-PLAy har eksisteret
siden 1986, og jeg har spillet det lige sd leenge.
Sa der er en vis fare for at jeg bliver lidt indfor-
stdet i teksten, selvom jeg har forsegt at holde
det enkelt. Og dette afsnit skulle helst besvare de
sporgsmal, du ellers métte have.

Overordnet set er det en fantasy setting hvis
vigtigste nation er Imperiet, der ligner Tysk-
land under den nordeuropeiske renaessance. Et
vigtigt element er Kaos, en kraft der forvandler
og forvandsker og skaber uhyggelige mutanter.
Indenfor Imperiets greenser er Kaos primeert en
skjult kraft, der tilbedes i det skjulte af kultister.
Og Kaos er ved at vinde, s& Warhammer er en
dyster setting preeget af mudder, blod og kor-
ruption. Men der er altid keerlighed.

Forbindelsen mellem Morr og mane foreerede
mig en hel mytologisk pakke, sa Efter Dremmen
er vokset ud af Warhammer-universet. Imidler-
tid er det ogsa en meget lukket historie: Der er

dedsguden, modergudinden, en heks og et mi-
rakel. S& med lidt forberedelse kan du godt kon-
vertere Efter Dremmen til en jordisk eventyr-set-
ting eller et andet fantasy-milje.

Her far du en hurtig preesentation af de elemen-
ter i scenariet der er unikke for Warhammer. Ef-
ter Dremmen beveeger sig i terreen, der ikke er
neermere beskrevet i officielle udgivelser, sd en
del af det felgende star for egen regning.

NB: Scenariet er skrevet for Warhammer ver. 2
udkom (2005), sa der er givetvis ting der ikke er
konsistente.

Morr og Rhya

Jeg har leget med den tanke at to ellers vidt for-
skellige guder, urgudinden Rhya og den “mo-
derne” dedsgud, Morr, har overlappende betyd-
ninger. Deres evighedsbegreb er forskelligt, men
de repraesenterer begge en positiv opfattelse af
deden, henholdsvis evig sevn og genfedsel i na-
turens cyklus. Hekse og druider tilbeder Rhya,
og andeverdenen og dromme spiller traditionelt
en rolle i naturreligionerne. Dromme og divi-
nering er ogsa Morrs laest. De har begge manen
som et centralt symbol, og Morr-symbolet, por-
ten, kunne tolkes som en stiliseret fremstilling af
druidernes stdende stene med overlaegte.

I Warhammer - som i mange andre fantasy-ver-
dener - eksisterer monoteistisk religion side om
side med de polyteistiske panteoner og natur-
religioners shamanisme. Men jeg synes, det er
sjovere at seette dem ind i en tidshorisont, hvor
tilbedelsen af Rhya er pa tilbagetog i takt med
Imperiets renaessance, og hvor gamle helligste-
der overtages af nye guder. P4 samme made som
de kristne sneg sig ind pa andre religioners hel-
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ligdage. Carroburg-egnen har saledes fra gam-
mel tid veeret beboet af den matriarkalske stam-
me, karogenerne (en af de otte stammer Sigmar
i sin tid samlede i ét rige). I visse af byens gamle
familier er der stadig tradition for at have et
kvindeligt overhoved, og kirkegarden er bygget
henover gammel, hellig Rhya-jord.

Morrslieb og Mannslieb

I Warhammer-verdenen er der to maner, Manns-
lieb og Morrslieb, opkaldt efter henholdsvis
havguden og dedsguden. Den forste folger en
regelmeessig manedlig cyklus, medens den an-
den flukturerer uforudsigeligt - hvilket er natur-
ligt, da den associeres med Kaos - den kan sagar
endre form. Dog er den altid fuld midsommer
og -vinter, hvor ogsa Mannslieb er det. Nar jeg i
teksten blot skriver manen, er det Morrslieb, jeg
henviser til.

Carroburg

Eventyret er henlagt til Carroburg, en stor han-
dels- og havneby ved Reikfloden, midtvejs mel-
lem Imperiets hovedstad, Altdorf, og verdensha-
vet. Her er driftige kebmeaend med forbindelser
op ad Reikfloden og via marienburgske han-
delskarteller ud i verden. Byen er en vigtig by
i provinsen Middenland, og Baron Sigismund
har sit eget fine slot, der en overgang i Imperiets
stridsomme historie husede en kejser. Det er en
smukt beliggende by, med floden til den ene side
og blede, gronne bakker til den anden.

Pa Sigmars tid, for civilisationen vandt frem, var
stammesamfundet omkring byen steerkt matriar-
kalsk: arvefglgen var pa kvindens side, og frugt-
barhedsgudinden Rhya var den mest udbredte
tro, og hekse og druider var lige respekterede.

Byens opland er stadig kendt som en af de steer-
keste bastioner for den gamle tro, og de matriar-
kalske traditioner lever videre i byens skikke.

Geheimnisnacht

Hver midsommer star begge maner, Mannslieb
og Morrslieb, skeebnesvangert fulde pa himlen.
Fra gammel tid ved man at man pa den nat ma
veerne sig serligt mod de onde Kaos-kreefter.
Det sker ved en lgssluppen fest hvor man med
flammende bdl og ikleedt masker holder natten
og dens onde veetter pa afstand. Der er forskel-
lige ritualer om manden i manen, maskespil,
kosteskafte, dansecirkler, indtagelse af urter og
svampe og bla bal - alt sammen inspireret af
Carroburgs matriarkalske historie. Det er en nat,
hvor alt kan ske.

.
Sere ord fra en anden verden

RHYA: frugtbarhedsgudinde
MORR: gud for ded og dremme
VERENA: gudinde for visdom; Morrs hustru

SIGMAR: Imperiets grundlaegger, nu ophgjet til
gudestatus

SHALLYA: gudinde for nade og heling
HANDERICH: gud for handel

MANANN: havgud

SARRIEL: elvernes navn for Morr

IMPERIET: et stort rige midt i den Gamle Verden

CARROBURG: by i Imperiet, i provinsen Mid-
denland

ALTDORE: Imperiets hovedstad

REIKFLODEN: den storste flod i Imperiet; lober
gennem Altdorf og Carroburg og udmunder ved
Marienburg

MARIENBURG: verdens storste havneby (uaf-
heengig af Imperiet)

TILEA: rige af bystater syd for Imperiet
GEHEIMNISNACHT: midsommer, en magisk nat

MORRSLIEB: den Kaotiske méne, knyttet til
guden Morr

MANNSLIEB: den stabile, cykliske méne, knyttet
til havguden Manann

KAO0s: en foranderlig, destruktiv kraft

FORVANDLINGSSTEN: et rastof af koncentreret
Kaos. Skaven raffinerer det til stgv, som de kan
bruge til magi

SKAVEN: en Kaotisk race af rottevaesner

TZEENTCH: en af Kaos-guderne, den Store Mu-
tator

ELEKTOR: En af de adelige (Greve af titel) eller
gejstelige der udpeger den nye kejser.
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