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Fortale

midten af 1300-tallet blev Europa heerget af den verste epidemi i men-
neskehedens hjstorie, Pesten, eller Den Sorte Dad, som den senere blev
kaldt. '

EDELKREUZ er en historie om, hvad der kunne vere sket dengang -

hvis ellers det, folk troede pa, var rigtigt. En rollespilsscenarie om tre munke, der
ofrer sma born til en deemon for at holde deres kloster frit for Pesten, og om en flok
goglere, der opdager det.

Scenariet tilhorer en genre, jeg kalder fantastisk realisme. Man tager en historisk
periode - f.eks. romertiden eller jernalderen - og lader de ting, folk troede pa - trold-
dom, guder osv. - veare virkelige, samtidig med at man forsgger at veere sa realistisk
som muligt i-sin skildring af verden. _ |

[ dette tilfeelde er det altsa den sene middelalder, aret 1349, det drejer sig om. Og
ofring af sma born til deemoner for at undga pest. Det er meget muligt, at nogen har

provet noget, der ligner. For man troede, at det kunne lade sig gore.

EDELKREUZ er et simpelt scenarie med fa virkemidler. Men hvis du som spilleder-
udnytter de dramatiske muligheder, der er i historien, i personerne og i miljeet, sa
tror jeg, du kan fa et rigtig godt spil ud af det. |

Og hvis du kan fa de underliggende betydninger til at skinne igennem, er det end-

nu bedre.

Teksten er bygget sadan op:
I 1. Del: Praesentation gennemgas plottet og det, jeg kalder understremme (de for-

naevnte underliggende betydninger), og sé er der en spilvejledning med en liste o

de optraeedende.

2. Del: Handling er selve scenariet; det falder i tre dele - Troen, Hdbet og Keerlig-~
heden. ’
13. Del: Baggrund beskrives bipersoner, deemoner og Edelkreuz Kloster.
Derudover er der fem spilpersoner, tre kort, et losark med besvergelser pa latin

og dansk og et st regler.

God forngjelse.
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1. DEL: PRESENTATION

 Plot

oktober 1347 kommer Pesten med skib til Sicilien, og i lobet af de neeste
tre ér_haergér den hen over Europa som en Igbeild. Ombkring en tredjedel
af befolkningen der, de fleste andre gér i panik, og verden bliver aldrig
den samme igen. -
I foraret 1349 bevaeger Pesten sig op igennem det, vi i dag ville kalde det sydlige
Tyskland; dengang var det en del af Det Hellige Tysk-Romerske Rige, der bl.a. ogsa
omfattede Alsace, Schweiz, Ostrig og det nordlige Italien. Her moder vi vores helte,
de sorgelige rester af en goglertrup pa flugt fra Pesten.
De fem spilpersoner - Dietrich, Broder Tobias, Ulricke, Leander og Konrad - har
ogsa Lille Anna pa seks ar og bjernen Mathilde med. De er pa vej sydpa (!), da de
herer om et kloster ved navn Edelkreuz i neerheden af Fiirstenburg, der efter sigende

er pestfrit.

Scenariet starter, idet geglerne er pa vej op ad det bjerg, hvor Edelkreuz ligger. Det
regner voldsomt, og pludselig bliver vejen naermest skyllet vaek af en strem af mud-
ret vand. ’

Efter en brav kamp mod elementernes rasen ankommer spilpersonerne til Edel-
kreuz, hvor de bliver indlogeret i stalden, praesenteret for nogle af de andre personer
og opfordret at give en forestilling om aftenen.

Dagen efter forsvinder Lille Anna. To af de tre tilbagevaerende munke pa klostret,
Broder Ignatius og Broder Adelbert, og en tilrejsende riddermunk, Ridder Wilhelm,
har nemlig lavet en aftale med en deemon, der holder pesten borte til gengzld for
ofring af . . . born. (Den tredje munk, abbeden Fader Ambrosius, er gammel og senil
og ved ingenting.)

Munkene bruger deemoner til selv at undga pest og til at fa magt over de menne-
sker, der har segt tilflugt pa klostret. Disse har valgt - dels af frygt for pesten og dels
pga. munkenes og dae‘monernes.indﬂydelse - at lade s5om ingenting, selvom to bern
allerede er forsvundet. ‘

Mens de soger efter Lille Anna, gar det langsomt op for spilpersonerne, hvad der
foregar pa Edelkreuz. Og de vil nok ikke veelge at lade som ingenting . . .
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Vnoerstramme

n historie som EDELKREUZ handler selvfolgelig om meget andet end det
umiddelbare. Under overfladen ligger en reekke betydninger, temaer og

motiver, og bade fortellingen som helhed og ting i den kan opfattes som

metaforer, som billedlige udtryk for andre ting. Deemoner kan f.eks. ofte
ses som udtryk for indre kreefter, men s& simpelt er det nu sjeldent.

Disse “understromme” er en meget vigtig del af EDELKREUZ, og du ber teenke over
dem og prove at fa dem tydeliggjort under spillet - uden at smorre for tykt pa.

Scenariet pa ét plan en moralsk fortelling, der handler om ikke at leegge sin egen -
og de kommende generationers - skeebne i andres heender. Men det handler ogsa om
ondskab, om deden, om angst, om livsanskuelser i almindelighed og kristendom i
saerdeleshed, og om meget mere endnu.

Husk, det skal antydes, ikke skaeres ud i pap.

Spilvejleoning

cenariet kan spilles pa seks timer eller mindre. .

Du ber sa vidt muligt lade spillet forega i spillernes tempo og ikke
treekke dem rundt ved naesen, men der skal ogsa ske noget, sa handlingen
ikke gar i sta. Prov at finde en balance og sorg for, at der jeevnligt er dia-

log mellem spilpersoner og bipersoner.

Scenariets fersté del, Troen, er &bningen, hvor historiens rammer praesenteres, og her
ligger handlingen ret fast.

Anden del, Hdbet, er udviklingsdelen, hvor konflikten skerpes. Her er handlings-
gangen mere afhaengig af, hvad spilpersonerne foretager sig (og der er helt sikkert
ting, jeg ikke har teenkt pa).

Tredje del, Karligheden, er afslutningen, hvor konflikten leses. Hvordan scenariet
slutter, er selvfelgelig afhaéngigt af, hvordan historien har udviklet sig, og det be-

skrevne er kun en rettesnor.

EDELKREUZ er gotisk gyser, og stemningen skal blive mere og mere dyster og truen-

de, efterhdnden som scenariet skrider frem. Brug de store, lidt forfaldne bygninger,
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den hypplge regn, de ildevarslende a]hker, de forskreemte tﬂﬂugtss;agende den rad-
nende moedding osv.

Den dystre, tunge tone brydes pludseligt af skarpe ghmt af reedsel eller hektisk
handling.

 hoj grad af realisme, og det ber du ogsa gere i din preesenta-
illet (der mé ikke ga fantasy i det). En vis grafisk udpensling

4 veere pa sin plads.

Scenariet tilstr

EDELKREUZ et ro]lespllssystemet SYSTEM 6, der er vedlagt. Systemet ligner
Storyteller men er mere simpelt (f.eks. slar man altid med to sekssidede terninger).
Scenariet kan selvfglgehg ogsa spilles systemlast, men du ber leese personark og

regler igennem, sa du har en idé om, hvad personerne kan og ikke kan.

Du kan i gvrigt veelge at underspille det overnaturlige element i scenariet, sa spiller-
ne aldrig bliver sikre pa, om det virkelig er demoner, der (naesten) holder Pesten
veek fra Edelkreuz. Det kraever selvfolgelig, at du ikke direkte viser noget overnatur-
ligt.

Du kan ogsa ga i den modsatte groft og lade deemonerne give den hele armen.
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- De optradende

DIETRICH - Kngs, akrobat (spilperson)

BRODER TOBIAS - Munk af Den Hellige Frans af Assisis Orden (spilperson)

ULRICKE - Enke efter truppens leder og stedmoder til Dietrich og Anna (spilperson)
LEANDER - Illusionist (spilperson)

KONRAD - Steerk mand og bjerneteemmer (spilperson)

LILLE ANNA - Bar'n, Dietrichs lillesgster (offer)
MATHILDE - Konrads bjern (komisk indslag)

BRODER IGNATIUS — Munk af Skt. Benedikts Orden (overskurk)
~ BRODER ADELBERT - Munk af Skt. Benedikts Orden (skurk)
RIDDER WILHELM - Riddermunk af Den Tyske Orden (skurk)

FADER AMBROSIUS - Senil munk af Skt. Benedikts Orden, abbed i Edelkreuz Kloster
ERASMUS - Smasker leegbroder, gartner/altmuligmand

GOTTFRIED - Stum laegbroder graver/ altmuhgmand (mulig syndebuk)

JOSEF - Leaegbroder, keeldermester

EBERHART - Klaedehandler, tilflugtssagende

DOROTHEA - Hans kone, tilflugtssogende

PETREA - Eberhart og Dorotheas forsvundne barn ( oﬁer)
ABELONE - Temrerenke, tilflugtssegende }
JOHANNES - Abelones forsvundne barn’ (offer)

HEIKE - Ung pige, tilflugtssagende

MARTHA - Gammel kone, tilflugtssogende

Omkring ti andre tilflugtssogende
VALBERON - Deemon

XAXUS og AUCHROT - Daeemoner -

Andre deemoner
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DEL: HANDLING

. Troen

ormaélet med denne forste del af scenariet er at fastsla, hvad det hele dre-
jer sig om - at fa tid og sted péa plads, praesentere personerne og seette

handlingen i gang. Altsa: Goglerne ankommer til Edelkreuz, optreeder om

aftenen, og neeste dag forsvinder Lille Anna.

Lees felgénde hgijt for spillerne, nar du har delt spilpersonerne ud:

Det startede som et svagt rygte, et rygte om en frygtelig sygdom, som havde ramt havneby-
erne Messina og Marseille. Aret efter gik det forst ud over Italien, Frankrig og Aragonien, sd
Kastillien, Portugal og Normandiet. Langsomt, men sikkert, id Pesten sig vej op igennem
Europa, og dette fordr, i det Herrens dr 1349, kom den sd til byen Stuttgart, hvor [ opholdt
jer. _ ’

Trods de gruopvackkende beretninger, der var lobet i fqri)ejen, kunne intet have forberedt.
jer pd Pestens reedsler. Alle dor — herremaend og feestebonder, kardinaler og landsbypraester,
maend og kvinder, gamle og born — Pesten kender ingen ndde. Sd mange dor, at preester og
gravere ikke kan folge med; ofte bliver de dode smidt i massegrave uden at fi den sidste olie.

[ har set lig i husene, lig i gaderne, lig pd markerne og lig langs vejene - ophovnede, blilige
lig, der stinker forfeerdeligt.

Den mest almindelige form for Pest er Byldepest: Man fir bylder, iser under armene og
ved lysken, som svulmer op til et honszgs storrelse, for de brister; doden indtreeffer efter ca.
tre dage. Sd er der Lungepest med voldsomme blodbreekninger; her kommer doden ofte, for der
er gdet et dogn. Og ved Blodpest sker det i lobet af fd timer. Alle tre former er kendetegnet ved
bld pletter under huden. |

Over halvdelen af jeres trup dode, da Pesten kom til Stuttgart, deriblandt jeres leder, Ber-
ger. Og verden omkring jer gik i panik. Efter at have madt en vandringsmand, der forgeeves
havde forsegt at flygte fra Pesten, besluttede I at gore det modsatte - at drage sydpd zgennem
de veerst ramte omrdder til dér, hvor den allerede har raset ud.

Men vejen er lang og sveer. I flere byer vil man slet ikke lukke jer ind, og ved landsbyen
Epfendorf smed de sten efter jer for at holde jer borte. '

I Rottweil horte I sd om Edelkreuz, et benedictinerkloster i naerheden af Fiirstenburg, hvor
der efter sigende ikke er Pest. I besluttede at pr@ve lykken dér, og nu er I pd vej op ad det bjerg,
hvor Edelkreuz ligger .
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Op ad bjerget
- Scenariet begynder altsa, nar spilpersonerne er pa vej op til Edelkreuz. Formalet med
denne forste scene er at starte med lidt handling og fa spilpersonerne til at arbejde

sammen. Den har ogsa en vis symbolsk betydning.

Det er forar, og landskabet er egentlig ret kont med skovklaedte skraninger og spred-
- te marker, men det regner, vejen er svert fremkommelig, og ingen har tid til at nyde
udsigten.

Goglerne korer i to vogne med to mulddyr spaendt for hver; den ene er en lukket
vogn af tree, den anden har teltdug over. Lad spillerne selv bestemme hvem, der sid-

der eller gar hvor (bjornen Mathilde hader regn og sidder helt sikkert i le).

Pludselig heres en rumlen - som af sten, der skrider - og kort efter bliver vejen over-
svemmet af en syndflod af vand og mudder.

. Lad de to spillere, hvis personer styrer vognene, sl& Snarridighed + Vognkersel.
Den, der slar lavest, mister kontrollen over sin vogn, sa det ene hjul ryger ud over
vejkanten. Akselen knaekker, og vognen begynder at tippe - der skal handles hurtigt,
hvis ikke hele vognen skal veelte.

Fa noget handling i gang - tree, der knager, mulddyr, der vrinsker, og folk, der

veelter rundt i mudderet.

Efter at have repareret den knakkede aksel (hvis ikke hele vognen er veltet) kan

goglerne drage videre.

Ankomst | |
Kort efter kan de se Edelkreuz. Klostret ligger pa et plateau for enden af vejen, og de

store, gra sandstensbygninger rager godt op i landskabet. Pa skrdningerne omkring

klostret er der vinmarker, men ingen er ude og arbejde i dette vejr.

Ved porten bliver de rabt an af en mand, der star under et halvtag pa muren oven-
over. Han har et kraftigt, radt overskag og er ifert hjelm, ringbrynje og hvid vaben-
skjorte med et sort kors p&; han beerer ogsé sverd. Broder Tobias genkender ham
som en riddermunk af Den Tyske Orden; det er Ridder Wilhelm.

“Hvem er I, og hvad er jeres aerinde?” sporger han. Efter at have faet svar, beder
han dem vente og sender en mand, Eberhart, over for at hente Broder Ignatius.

Kort efter kommer Eberhart tilbage med Broder Ignatius, og spilpersonerne bliver

lukket ind i porten, hvor Ignatius sperger dem ud. Hvor kommer de fra? Er nogle af -
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dem syge? Hvor mange er de? Osv. Hvis spilpersonerne ikke selv siger det, sa nok
ogsa: Hvor mange bern? Han sperger desuden, om Mathilde er tam.

Derefter forteller han dem, at de gerne ma blive pa klostret, til “Sveben”, som han
kalder Pesten, er drevet over. Til gengeeld skal de betale tiende af deres veerdier og
deltagé i det daglige arbejde ligesom de andre tilflugtssogende.

Han forteeller ogsa, at klostret blev hardt ramt af Sveben for to mander siden, men

kort efter gik det mirakulest over, og siden har der ikke veeret Pest pa Edelkreuz.

Geglerne bliver indlogeret i stalden, da leegbredrenes hus er ved at vere fyldt. (Selve
klostret er ikke for almindelige mennesker, heller ikke franciskanermunké, der rejser
rundt med en flok geglere; hvis Broder Tobias beder om lov til at sove i klostret, bli-
ver han h@ﬂigt, men bestemt afvist.)

Laegbrodrenes refektorium er spisesal og opholdsrum for de tilflugtssegende.

Der er omkring femten andre tilflugtssog er ingen bern (den

yngste er Heike pa 15), men lad vere d - maske klager Lille

Anna over, at der ikke er nog

De tilﬂugtssggende er allem ugede af sorg, nogle

nde Pestens eksistens.

ns kone, Dorothea, og

med Abelone, som stryger Lille Anna
mel kone, Martha, der altid sidder i hje:
mus og Gottfried, der holder si; lidt for 51g

gsa meerke til en gam-

deue to leegbredre Eras-

En del mennesker opfordrer goglerne til at glve en forestllhng om aftenen

Optracdoen

Lad spillerne forberede forestillingen og beskrive den selv.

Broder Adelbert og Fader Ambrosius kommer og ser pa. Adelbert klaplper} begej-
stret i sine fede hander efter hvert nummer, og Ambrosius smiler ophgjet.

Efter forestillingen gar Lille Anna rundt med en skal og samler penge ind (som
der selvfolgelig skal betales tiende af). '

Morgensamling

Neeste dég efter Primen (bennen efter solopgang) er der morgensamling, hvor Bro-
der Ignatius fordeler dagens arbejde. Det sker hver dag, undtagen sendag, og de for-
skelige arbejdsopgaver er portvagt, arbejde i stalden, markarbejde, kokkenarbejde,

vask og rengering, samt lejlighedsvis at hjelpe gartneren eller graveren. (Du ber nok
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ikke give nogen af spilpersonerne kekkenarbejde endnu.) Senere i historien er der
ogsa vejarbejde.
Der arbejdes fra morgenmedet til aftensmad, dog med en del pauser, og folk kan

gore det i deres eget tempo.

Lille Anna forsvinoer

Ved middagstid opdager enten Dietrich eller Ulricke, at Lille Anna er vaek. Hun er
sidst set legende pa gardspladsen.

1. Habet

denne scenariets anden del leder spilpersonerne efter Lille Anna.
Undervejs finder de ud af, at to andre bern ogsa er forsvundet, de far

nogle ubehagelige overraskelser, og langsomt gér den grusomme sand-

hed op for dem. Munkene modarbejder dem imens i det skjulte.

Til sidst finder goglerne Lille Anna - partei‘et pa moeddingen.

Sagen |

Spilpersonerne begynder helt sikkert at lede efter Lille Anna (hun er bedgvet og lig-
ger i Broder Ignatius” dragkiste eller et andet sted, hvor de ikke soger - de ma ikke
finde hende). _ ‘

Hvis de beder om lov til at lede 1 klosfret, far de kun modstraebende lov - “hun
kan jo ikke &bne de tunge dere” - og i kun felgeskab med en af munkene. De tre
skurke forsgger at vise sympati, men er ikke seerlig gode til det.

Segningen ber ikke traekke for meget i langdrag, men i hvert fald to steder er det

~ verd at gore noget serligt ud af, nemlig brendene og kirkegarden.

1 branden
Sandsjrn]igvis vil spilpersonerne pa et tidspunkt undersoge, om Lille Anna skulle
vaere faldet i en af brendene. Den eneste made at gore det pa, er at klatre derned ved
hjeelp af et reb (der er et med en spand i enden ved begge brende).

Brendene er ca. halvanden meter brede med stensatte sider; der er lidt mos pa
nordsiden og mere indeni. Vandspejlet er omkring fire meter nede, og man kan ikke

se bunden (vandet er fire meter dybt).
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Hvis en af spilpersonerne Klatrer derned, knzekker rebet, og vedkommende falder

i det kolde, merke vand. Prev at f ham eller hende til at ga i p: dem

kan svemme).

Levende begravet

- Nar spilpersonerne leder pa kirkegérden, kommer en af dem til at treede i den mas-
segrav, hvor Klostrets pestofre er begravet. Jorden er bled efter regnen, og vedkom-
mende synker lidt i og falder sd over et eller andet.

. Det viser sig at veere en kroget hand. Den er godt rddden, og man kan se knog-
lerne flere steder, men det ser grangiveligt ud, som om vedkommende p4 et tids-

punkt har provet at grave sig fri. -

Handen sidder pa liget af den stakkels Broder Isidor. Da de tre skurke begyndte at
pakalde deemoner, fik han feerten af, hvad der foregik, og Broder Ignatius nedkaldte
en forbandelse over ham, der fik ham til at se ded ud. Sa blev han kastet i massegrav-
en sammen med pestofrene. '

Efter nogle dage vagnede Broder Isidor i massegraven, levende begravet under de
stinkende lig af pestofrene og med mangder af jord over sig.

Det lykkedes ham lige akkurat ikke at grave sig fri.

Spilpersenerne ved selvfolgelig ikke, hvad der er sket - du kan fortzelle spillerne det,
nar spillet er slut - men prov at give dem en fornemmelse af Broder Isidors forferde-
lige dod.

Efter mionat

Maske leegger en af spilpersonerne maerke til, at der er lys i et rum pa klostrets tred]e
etage (scriptoriet) til et godt stykke efter midnat.

Munkene er nemlig ved at ofre Lille Anna til deemonen Valberon, sa Edelkreuz
kan blive sparet for Pesten i en méned mere. (Hvis nogen senere skulle sperge, for-
teeller Broder Ignatius, at han ofte sidder leenge oppe og skriver.)

Det regner igen, og vandet siler ned ad muren og den store vinranke.
Hvis nogen skulle f& den idé at klatre op til vinduet for at se, hvad der foregar, kan

det ikke lade sig gore, nar alting er s vadt. Men maske er det muligt i tervejr (se
nedenfor).
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Abeclone gar vravl o
Neste dag ved morgensamlingen begynder Abelone at skeelde Broder Ignatius ud.

“Nu er der igen forsvundet et barn, og hvad ger I? Ingenting. Dengang min
Johannes blev borte, gjorde I heller ingenting.”

Abelone, dér har veeret pa klostret i knap seks uger, ved ikke; at Eberhart og Doro-
theas datter, Petrea, forsvandt for to mander siden. Ingen har naevnt det - og ingen
neaevner det nu.

Abelone prover at fa luft for en maneds indespzerret sorg og frustration, men hun

er ikke sa velformuleret. Selvom Broder Ignatius iretteseetter hende, fremturer hun.

- Goglerne ved nu, at Lille Anna ikke er det forst barn, som er forsvundet. De finder
hende stadig ikke (med mindre de gennemroder hele meddingen, men prov at und-
ga det). ‘

Op ad muren

Om natten er der igen lys i scriptoriet efter midnat. Denne gang er munkene i gang
med at nedkalde Pesten over den genstridige Abelone. Til det formal ofrer de en

heerfugl til deemonen Valberon (se gennemgangen af klostrets rum).

Det regner ikke leengere, sa det er muligt at klatre op til vinduet og se, hvad der fore-
gar. Den eneste, der egentlig kan gore det, er Dietrich - den store vinranke kan trods
alt ikke baere en voksen mands vagt.

Lad hans spiller sla Behandighed + [dreet i et udvidet slag. Sveerhedsgraden er 15,
og han skal have 12 i overskud, for han er oppe ved vinduet. Hvis han slar to ettere,

talder han ned (Konrad kan forhabentlig gribe ham).

[ scriptoriet star Broder Ignatius, Broder Adelbert og Ridder Wilhelm (uden rust-
ning) rundt om et bord og betragter en stor, fed skrubtudse. Det virker, som om de
taler til tudsen, men de taler latin, sa Dietrich kan ikke forstd, hvad de siger.

Rundt om dem ligger opslaede boger, og Broder Ignatius star med et stykke per-
gament i heenderne. Fire rogelseskar er teendt i rummet. (Derfra, hvor han sidder,
kan Dietrich ikke se den dede heerfugl og offerkniven.)

Pa et tidspunkt er. Dietrich ret sikker pa, at tudsen siger noget, og det lober ham
koldt ned ad ryggen. .

Lidt senere pakker de sammen; det er ikke helt til at se, hvad der blev af tudsen.
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Hyvis spilpersonerne gentager processen en anden nat (munkene er her ofte), kan du

overveje at vise deemonerne mere direkte frem.

Abelone bliver syg
Neeste morgen kommer Abelone vaklende ud til morgenmgdet. Hun er tydeligvis
syg, ryster som af kulde og har bl pletter rundt om pa huden. Hun hoster lidt, og s&
kaster hun en masse blod op og falder om - der er stykker af hendes lungevaev i
opkastet. Kort efter der hun.

Folk er rystede, og Broder Ignaﬁus prover at berolige dem.

Hvis spilpersonerne fortsat vil lede efter Lille Anna, siger han, at to ma veere nok - sa
kan de skiftes.

Ved begravelsen senere pa dagen siger Broder Ignatius bl.a.: “Vi er alle blevet mindet
om vores dodelighed og om den frygtelige Svebe, som vi ellers er forskanet for her.”

Tre af de tilflugtssogende forseger at forlade stedet, men kommer snart tilbage -
vejen er nermest skyllet vaek af regnen. Naeste dag bliver der sendt folk ud for at
reparere den.

Ingen andre bliver ramt af Pesten.

Stemwamer i gret

Efter et stykke tid begynder nogle af spilpersonerne at tage sig selv i at teenke, at de
nok aldrig finder Lille Anna, at det maske ikke betyder sa meget alligevel, og at de
bor vare glade for at have undgéet Pesten.
Det er deemoner, der hvisker dem i gret. Og mindst én gang leegger spilpersonen
meerke til en stor, fed spyflue, der summer om hans eller hendes hoved imens. .
Det sker ikke for Broder Tobias - deemonerne kan ikke lide at veere i naerheden af

ham (hvilket ogsa forhindrer dem i at udspionere goglerne, nar han er der).

PA maddingen
Anden del af scenariet slutter, nar spilpersonerne finder liget af Lille Anna (og maske
de to andre ofrede born) pa meddingen.
Det er lidt af en balancegang, for de skal ikke finde hende for tidligt, men de skal
finde hende pa et eller andet tidspunkt. Prov ikke at gore for meget opmarksom pa
meddingen i starten, og hvis de straks giver sig til at lede dér, sa husk, at der er tons-

vis af affald i alle stadier af forradnelse - det vil tage dage at gennemsege. Men du
skal heller ikke bare traekke tiden ud.
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Hvis de ikke efterhdnden finder pa at undersege moddingen selv, sa giv Ulricke og
en anden spﬂperson kekkenarbejde, nar du synes, at tiden er inde. I den forbindelse
bliver de s& sendt derud med noget affald.

Pa meddingen sidder en allike og hakker i noget, der ligner . . . nej, noget der er en
barnehand. Man er nedt til at vade rundt i det stinkende affald for at komme hen til
stedet. Og der ligger Lille Annas parterede lig.

Hvis man roder grundigt i mﬁddingen, kan man ogsa
to andre ofrede bern, Petrea og Johannes.

Nu m4 spilpersonerne gore noget . . .

M. RKaerligheden

redje del af scenariet handler om gaglernes opger med de skurkagﬁge
i munke. Her lgses den konflikt, der nu har tegnet sig - sandsynligvis vold-
eligt (munkene vil under ingen omstendigheder overgive sig).
U Maske vil spilpersonerne fremfere deres anklage i offentlighed, maske
vil de prove at tage munkene pa fersk gerning,i maske . . .

Der er mange muligheder.

Optakt
Hvis gaglerne konfronterer munkene med deres ankiage, vil de neegte alt.
Spilpersonerne kan ikke f& de andre tilflugtssegende til at tro p4, at munkene skul-
le have begaet disse forbrydelser uden hindfaste beviser (undtagen gamle Martha,
men hun er ikke til megen hjelp).
Hvis goglerne fremferer deres anklage offentligt, f.eks. ved morgensamlingen, vil
munkene forsgge at gore den stumme Gottfried til syndebuk. Hvis det skulle lykkes
dem, kan du overveje at lade Gottfried blive frelst af et mirakel - han er meget

troende.

Konfrontation |
P4 et tidspunkt ma det komme til en direkte konfrontation mellem ggglerne og de
djeevledyrkende munke. Det skal helst forega i scriptoriet om natten.

Hvis det er muligt, vil munkene forsege at kalde deemoner til hjeelp. Deemonerne

kan normalt ikke angribe folk fysisk, men de kan besaette dem eller skreemme dem,
sa de har sveert ved at foretage sig noget fornuftigt.
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Maske forspger Ridder Wilhelm som en sidste udvej at tilkalde en deemonisk

ganger - en stor, sort hingst med lysende rede gjne - som kan baere ham vzk.

Opgoret ber vere voldsoint, intenst og kaotisk.

Maske keemper Ridder Wihelm mod Konrad og Leander med sit sveerd, mens
Broder Ignatius forsgger at kalde deemoner frem, og Broder Tobias prever at modvir- .
ke det ved at fremsige Credo (Trosbekendelsen) og Pater noster (Fadervor), og Broder
Adelbert gar i panik og gor sindssyge iting, som at veelte pultene i scriptoriet mod
spilpersonerne, mens Ulricke prover at standse ham, og Dietrich forseger at ramme
en af skurkene i hovedet med en sten fra sin slynge, og en af deemonerne langsomt er

ved at tage form i rummet, osv.:

Bemeerk, at selv om stort set alle baerer kniv - til at spise med osv. - s& har kun Kon-
rad feerdigheden Kniv (pa 2). Hvis de andre absolut vil slas med deres knive, sa ga ud
fra, at de har feerdigheden pa 1.

Goglerne kan ikke fa bjgornen Mathilde til at slas for dem (med mindre munkene af

en eller anden grund overfalder dem i stalden).

Efterspil
Hvad gor spilpersonerne, efter at de - forhabentlig - har sat de djeevledyrkende
munke ud af spillet? De skal i hvert fald forklare de andre pa klostret, hvad der er
sket, og vente p3, at de kirkelige myndigheder kommer og undersgger sagen.

Vil de blive pa klostret og risikere Pesten (maske bliver Edelkreuz mirakulost ved
med at ga fri)? Vil de drage videre sydpa som oprindelig planlagt?

Spil sa meget af det, som du synes er passende for at runde historien af.
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3" D£L: BAGGRUND

Bipersoner

N

LILLE ANNA

Lille Anna er en pige pa seks ar - Dietrichs lillesester og Ulrickes steddatter.
Hun har lyse kroller og store bla gjne, og efter truppens forestillinger gar hun
rundt med en skal og samler penge ind. Der kommer mange penge pa den made.

Hvor er det sergeligt, at hun skal deo pa s& grusom vis.

MATHILDE
Mathiide er Konrads bjorn og opiraeder sammen med truppen.

Hun er efterhanden en @ldre dame, og noget moledt, men kan da stadig fa det til
at gyse i folk, nar hun lader som om, hun er vild og farlig. Hendes pels er brun med
gra steenk, hendes klger er klippede, og hun har som regel mundkurv pa (Konrad
tager den af, nar han vil fedte for hende). Hun drikker bade ol og vin.

Ud over at lade sig overmande af Konrad kan Mathilde bl.a. balancere pa en bold,
rulle rundt og klappe (hun klapper opfordrende ud mod publikum efter hvert num-
mer). Nar de ikke optraeder, gor hun langt sjeeldnere, som Konrad vil.

Mathilde hader i gvrigt vand og er ikke til at lokke ud i regnvejr.

BRODER IGNATIVS
Broder Ignatius er benediktinermunk og klostrets skriver. »

Han er 34 ar, mager og senet, og har stridt, sort har, skarpe traek og en stram mine
iansigtevt. Som alle munke har han tonsur (bafberet isse), og han er altid ifert bene-
dictinernes sorte og hvide munkekutte. '

Broder Ignatius har mistet, om ikke troen p4, sa tilliden til Gud, og forlader sig i
stedet pa ritualernes kraft. Hans altoverskyggende mai er at undgé Pesten - for en-
hver pris. Han er den eneste, der til fulde er klar over, hvad de tre egentlig har gjort,
og han vil gere ait for ikke at blive opdaget. '

Broder Ignatius bruger en del tid i scriptoriet og serger ellers for, at klostret fun-

gerer.
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BRODER ADELBERT

Broder Adelbert er ligeledes benediktinermunk.

Han er 41 ar, lavstammet og fed, med lyse kroller og blode traek; han slikker sig
ofte om munden. Ogsa han har tonsur og beerer sort og hvid munkekutte. Han snor-
ker i gvrigt voldsomt.

Broder Adelbert ser sig selv som heaevet over de regler, der geelder for almindelige
mennesker, og selvom han ved, at det ikke er smart at blive opdaget, er han egentlig
ikke Kklar over, hvor galt det, de tre har gjort, er.

Han har et sygeligt forhold til mad og ses ofte i kekkenbygningen.

RIDDER WILHELM

Ridder Wilhelm er en riddermunk og tilherer Den Tyske Orden, en magtfuld orga-
nisation, der pé dette tidspunkt har deres eget land (Prgjsen, Estland, Livland og
Kurland).

Han er 36 ar, almindelig af storrelse, men veltreenet og rank som et braedt. Han har

rodt har med tonsur og et kortklippet skaeg. Fra daggry til solnedgang er han ifert

ringbrynje og hvid vabenskjorte med et sort kors; om aftenen tager han brynjen af.
Han beerer altid sveerd og ejer ogsa en hjelmﬁ og et skjold.

Ridder Wilhelm ser alle livets tilskikkelser som Herrens provelser af ham peréon—
ligt; det geaelder ogsa de meget voldelige handlinger, han bliver nodt til at udfere -
det er ham, der forer kniven, nar de sma bgrn bliver ofret (“O Herre, hvorfor prover
Du mig saledes?”).

Ridder Wilhelm er egentlig gaest pa Edelkreuz, men har veret der i manedsvis.
Om dagen holder han ofte vagt ved porten eller ridder rundt og patruljerer kiostrets

jorder.

FADER AMBROSIVS

Fader Ambrosius er benediktinermunk og abbed ved Edelkreuz Kloster.

Han er 72 ar, lille og hvidharet og har et ophgjet, smilende udtryk. Han er ogsa
temmelig distraet og lidt senil. Tonsur, sort og hvid munkekutte og krucifix om
halsen. .

Abbbeden er oftest at finde i fratergarden eller i sit cubiculum, men han gér meget
 tidligt til ro. Han vil helst bare have lov til at ga rundt og smile saligt.

ERASMUS

Erasmus er en af de fa overlevende leegbradre, altsa meend, som bor og arbejder pa
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klostret, men som ikke er munkeviede. Han er gartner, men virker ogsa som altmu-
ligmand, nu hvor de fleste andre leegbredre er dede.

Erasmus er 51 ar, vejrbidt og lidt krumbgijet, og har tjavset, grabrunt har. Han er
underlig i hovedet og gar ofte og fniser eller snakker med sig selv.

‘Hvis nogen indlader sig pa en leengere samtale med ham, er det muligt, at han
neevner Petrea, det forste barn der forsvandt. Men hans konversation er meget

flyvsk, og han bevaeger sig hastigt ud ad andre tangenter.

GOTTFRIED

Gottfried er ogsa leegbroder; han er egentlig graver, men virker ligesom Erasmus
som altmuligmand.

Gottfried er 32 ar, keempestor (storre end Konrad) og har tyndt, sort har. Han er
stum og kommunikerer med ubehjzlpelige fagter.

Ingen pa Edelkreuz er steerkere i troen end Gottfried.

JOSEF

Josef, den fredje overlevende leegbroder, er keeldermester pa Edelkreuz. _
Han er 44 ar og ser sydlandsk ud med sort har, kraftigt overskeeg og har over hele
kroppen. Han har altid et leederforkleede over sin store vom.

Josef star for bespisningen pa klostret og hersker eneradigt i kekkenbygningen.

EBERHART
Eberhart er en kleedehandler, der har sogt tilflugt pa Edelkreuz, og far til Petrea, det

forste barn, der forsvandt.

‘Han er 33 ar, hej, tynd og nerves og vrider ofte sine haender.

Eberhart har stiltiende valgt at acceptere, at hans datter er forsvundet. Méaske er
det den pris, de matte betale for at undga Pesten - som hans kone siger. Men han

plages af skyldfelelse.

DOROTHEA
Dorothea er Eberharts kone og mor til den forsvundne Petrea.

Hun er 34 ar, lidt bred i det og har gra steenk i det morke har.

Det er Dorothea, der har bukserne pa i forholdet, og godt hjulpet af demonerne
har hun valgt, at der ikke skal snakkes om det forsvundne barn. De m4 veere tak-

nemmelige for, at de selv er i live.
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ABELONE

Abelone er en ti]ﬂugfssagende temrerenke og mor til Johannes, det andet barn, der

forsvandt.

Hun er en undseelig “gra mus” pa 29 ar med et evfgt' sorgfuldt udtryk.

HEIKE
‘Heike er en ung pige, som Dietrich eventuelt kan spille lidt op til. Hun er 15 ar og har

langt, brunt har. Heike vil gerne snakke, men ender som regel med at tale om alle
dem, der er dade af Pesten.

MARTHA

Martha er en gammel kone, der som regel sidder i et hjorne ved siden af ildstedet i
leegbrodrenes refektorium. '

Hun har et sort terkleede over det hvide har og rynker i hele ansigtet. Hun mimrer
en del, men hun har gjne og orer med sig - ligesom Erasmus kan hun fortzelle om det

forste barn, der forsvandt, hvis man giver sig tid til at tale med hende.

Stats

- BRODER IGNATIVS

Behaendighed 3, Helbred 4, Styrke 3
Pavirkning 4, Udseende 3, Udstraling 3
Klogt 4, Opfattelsesevne 4, Snarradighed 5

Eksorcisme 3, Idreet 1, Kniv 2, Latin 4, Lederskab 2, Laese/skrive 4, Menneskekend-
skab 2, Overtalelse 3, Retorik 3, Skik og brug 2, Skjul 2, Skriverkunst 5, Slagsmal 2,
Snigen 2, Teologi 3, Trusler 3, Undvigelse 2, Urtekendskab 1 '

Skaebne: Held 3, Tro 1, Vilje 4
Sarlige evner: Nekromanti (Divination 1, Illlusion 2, Manipulation 3)

Angreb/Offerkniv: forst 10+, slag 7+, skade +5
Forsvar/Undvigelse: slag 5+

Skade: 1,2(-1),3(-2),4 (-3),5 (-4), 6 (nede)
Udmattelse: 1,2 (-1), 3 (-2),4 (-3), 5 (-4), 6 (ude) -
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BRODER ADELBERT

Behendighed 2, Helbred 3, Styrke 3
Pavirkning 2, Udseende 2, Udstraling 3
Klggt 5, Opfattelsesevne 2, Snarradighed 2

Menneskekendskab
logi 3, Trusler 1,

1, Overtalelse 1, Retorik 2, Sklk og brug 2, Sk]ul 1, S
Undvigelse 1, Urtekendskab 2

Skabne: Held 3, Tro 3, Vilje 3
Serlige evner: Nekromanti (Divination 2, Illusion 2, Manipulation 2)
Forsvar/Undvigelse: slag 3+

Skade: 1,2 (-1),3(-2), 4 (-3), 5 (-4), 6 (nede)
Udmattelse: 1,2 (-1), 3 (-2), 4 (-3), 5 (-4), 6 (ude)

BRODER WILHELM

Behandighed 4, Helbred 4, Styrke 4
' Pévirkping 3, Udseende 3, Udstraling 4
Klegt 3, Opfattelsesevne 4, Snarradighed 3

Eksorcisme 1, Heraldik 2, Idreet 2, Kirurgi 2, Krigsforelse 3, Latin 3, Lederskab 1,
Lovkundskab 2, Laese/skrive 3, Menneskekendskab 2, Overtalelse 1, Politik 2,
Retorik 1, Ridning 3, Skik og brug 4, Skjold 3, Skjul 1, Slagsmal 2, Snigen 1, Sveerd 4,
Teologi 3, Trusler 2, Undvigelse 3

Skabne: Held 2, Tro 5, Vilje 4
Serlige evner: Nekromanti (Divination 1, Illusion 2, Manipulation 1)
Angreb/Svard: forst 10+, slag 10+, skade +8

Forsvar/Skjold: slag 11+, holdbarhed 4
Forsvar/Undvigelse: slag 7+
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Sejhed 4 (8 med ringbrynje, 10 med bryhje og hjelm) |
Skade:  1,2(-1),3(-2),4(-3),5 (-4), 6 (nede)
Udmattelse: 1,2 (-1), 3 (-2), 4 (-3), 5 (-4), 6 (ude)

Daemoner

) emoner er faldne engle og andre onde ander - Satans héhdlangére i kam-
4 Aé / pen mod Gud og det gode. De findes i et utal af frastedende former.

R4

[;

| &)

ved hvordan, kan pakalde dem og fa dem til at udfere forskellige handlinger, enten

Blandt meget andet kan deemoner beszette folk og f.eks. gore dem syge

eller fordeerve dem ved at hviske dem syndige ting i oret. Mennesker, der

~ved at tvinge dem eller ved at indgd en eller anden handel med dem.
Der er et stramt hieraki imellem deemoner, og de smykker sig ofte med forskellige

 titler - adelige, militeere osv.

At omgds damoner

Deemoner kan pakaldes ved hjelp af magiske cirkler, besvaergelser, ofringer og andre
rituelle handlinger.

En magisk cirkel er forst og fremmest “beholder” for en raekke kraftfulde tegn og ord
pa latin, graesk og heebraisk og virker som en slags fokus. Forskellige cirkler bruges til
forskellige formal.

I modseetning til hvad de fleste tror, behover en cirkel ikke at veere tegnet pa jor-
den, den kan ogsa vere pa et stykke pergament eller kleede. Deemonerne dukker som
regel ikke op inden i cirklen, ligesom den heller ikke yder pakalderen nogen beskyt-
telse. - : _

De verbale besvergelser er pa latin (maske med en smule graesk og heebraisk) og
indeholder ord som “pakalder”, “befaler” og “binder” samt henvisninger til ting, der
menes at have magt over demonerne - Gud, Jesus, engle, helgener osv.

Ofringerne er ofte dyr - flagermus, katte, haner og seerligt heerfugle (se beskriv-
elsen af klostrets rum) - men kan ogsa vere f.eks. oblater, salt eller lidt af pakalder-

-ens blod.

Pékaldelse af og omgang med deemoner kaldes nekromanti og bestar ud over det

neevnte af rituelle handlinger sasom afbreending af rogelse, at skrive deemoners nav-
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ne pa billeder eller figurer, der forestiller ofret, at smide salt i ild og forskellige for-
vrengninger af kristne ritualer, f.eks. at debe fornaevnte afbildninger.
Nekromanti har generelt tre formal: At pavirke folk pa den ene eller anden made,

at lave illusioner eller at fa ting at vide.

Nzesten alle, der i middelalderen blev anklaget for nekromanti, havde tilknytning til

kirken (hekseprocesserne er senere).

Scenariets daemoner

Broder Ignatius, Broder Adelbert og Ridder Wilhelm bruger forst og fremmest ne-
kromanti til at holde Edelkreuz fri for Pesten og til at pavirke og spionere mod de
tilflugtssogende. De deemoner, de pakalder, er beskrevet nedenfor.

De tre skurke er i besiddelse af felgende nekromantiske b@ger (de ligger normalt i
det aflaste skab i scriptoriet):

De Exorcitione (“Om Eksorcisme”) - en handbog i djeevleuddrivelse, men med
noter i marginen, hvis formal er at vende processerne om.

7’

Liber Consecrationum (“Indvielsernes Bog”) - en bog med mange nekromantiske

anvisninger.
Obitus Animae (“Sjeelens Ded”) -

Picatrix - et arabisk veerk om forskel]J er for magi oversat til latin.

Eksempler pa munkenes besvergelser (pa latin?dg med dansk oversettelse) er pa et
losark, sa du kan leese hojt fra det uden at skulle bladre i teksten.

VALBERON

Valberon er en meegtig deemon, der bl.a. har magt over sygdom og sundhed.
Han viser sig ofte i form af en stor, fed tudse, men hans rigtige skikkelse er en

menneskelignende krop med et stort tudsehoved og laederagtlge vinger.
Valberon morer sig over de sma mennesker, der tror, at de kan kommandere

rundt med ham, men sa leenge de giver gode ofre, vil han gore som de beder om.

XAXVS 0g AVUCHROT |
Xaxus og Auchrot er to af Valberons undersétter. Skurkene bruger dem til at spione-
re mod og pavirke de tilflugtssogende.

Xaxus viser sig som en stor hund med mange munde, mens Auchrot viser sig som

en menneskeformet svaerm af spyfluer.
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ANndre damoner

Hvis du far brug for flere deemoner, kan du give dem andre afskyvakkende former

eller lade dem ligne den traditionelle udgave - horn i panden osv.

Ebelkreuz Kloster

delkreuz Kloster er et benediktinsk munkekloster- i neerheden af Fiirsten-
R\ burg i grevskabet Wiirttemberg.
Det er bygget i gotisk stil med hgje, spidsbuede vinduer, vaelvede lofter

og en masse pynt. Murene er af tilskdrne gra sandsten med et svagt rod-
brunt skaer, og der er sort skifer pa tagene. Vinduerne er blyindfattede med mosaik-
ker i kirken og mere eller mindre klart glas andre steder.

Efter morkets frembrud oplyses sparsomt med fakler og keerter.

Klostret er ca. 150 ar gammelt og lettere forfaldent - sma revner i murene, mos pa
nordsiden af bygningerne, ukrudt pa gardspladsen, lidt rustne haengsler pa derene,
fugleeklatter rundt omkring osv. En enorm vinranke slynger sig op ad klosterbyg-
ningens vestlige gavl. |

Edelkreuz ligger pa et plateau omgivet af skranende vinmarker. Iszer kirken er
enorm i forhold til andet byggeri i tiden. Den er enogtyve meter hgj, og tarnet er tolv
meter hgjere; klostret er femten, kekkenbygningen fire (dens tag skraner op ad
muren), leegbrodrenes hus ni, stalden seks og muren fem meter hgj.

En flok alliker bor i kirketarnet og ses tit pa murene, i garden og rundt omkring
Klostret; lejlighedsvis hores deres heaese skrig. -

Forklaring til kortenc

Kortene er skematiserede, og etagerne er ikke lige hgje; f.eks. er der fem meter til lof-
tet i klosterbygningens stueetage, mens hgloftet kun er lidt mere end to meter over .
stalden. |

- En del sgjler og fremspring samt ildstederne er ikke tegnet pa. Det er vinduerne

heller ikke, og kun de feerreste af dem kan i gvrigt abnes.

L. KIRKE: Det enorme kirkerum oplyses af hgje spidsbuede vinduer med glasmosa-
ikker, der viser forske]]igé sider af kampen mellem Gud og Djevelen. Rundt omkring
braender ogsa en del keerter i forskellige sterrelser, men Broder Ignatius serger for, at

de er slukket mellem midnat og daggry.
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Der er beenke til leegbrodrene (og de tilflugtssegende) imellem de to raekker sgjler.
1. Alter. ' ’ ' ’

2. Sidealtre. »

3. Helgenaltre: Den hellige Augustin, Skt. Benedict, Skt. Egidius, Skt. Georg, Jomfru
Maria og Skt. Nikolaus. | |

4. Dodedeor: Der til kirkegarden.

5. Munkenes indgang.

6. .Laegbradrenes indgang.

7. Forhal.’ ‘

8. Labegange.

9. Trappe til tarnet.

10. Térn: Ikke pa kortet. Stor klokke, der ringer til messe.

II. KLOSTER: Her bo.rb munkene og eventuelle novicer. Klostret er aflast om natten.
11. Sakristi: Her opbevares alle de ting, der bruges til messen - oblater, alterduge,
messehagler, keerter osv.
12. Trappe til klostrets 2. etage.
13. Kapitelsal: I denne sal far munkene hver dag leest et kapitel af Skt. Benedicts regel
~ for Klosterlivet op.
-14. Trappehal: Trappe til 2. etage.

15. Refektorium: Spisesal med lange borde og baenke.

16. Latriner: Lokummer. '

17. Abbedens cubiculum: Den “celle”, hvor Fader Ambrosius bor.

18. Munkenes cubicula:FI alle cellerne er en seng, et bord, en stol og en dragkiste.
~ 18 a. Broder Ignatius’ cubiculum.

18 b. Broder Adelberts cubiculum.

18 c. Ridder Wilhelms cubiculum.

19. Trappe til 3. etage.

20. Novicernes dormitorium: Sovesal for kommende munke (tom i gjeblikket).

21. Parlamentorium: Samtalerum. '

22. Librarium: Bibliotek med ca. 60 bager i skabe, samt borde og stole.

23. Scriptorium: Skrivestue med skrivepulte, borde og baenke og et aflast skab.

Her foregar alle djeevlepakaldelserne, og man kan finde svage spor efter dem -

f.eks. ‘ligger der lidt salt foran ildstedet. Det léste‘skab indeholder de nekromantiske
boger, offerkniven, en ildelugtende rogelse m.m.

Der er altid en svag spaending i rummet, som feor et tordenvejr.

EDELRREVZ o side 26




I et bur sidder en haerfugl - en gulbrun, sort og hvid fugl pa sterrelse med en due.
og med en karakteristisk vifte af fjer pa hovedet - den bliver ofret til deemonen Val-
beron for at nedkalde Pesten over Abelone (“Den flgj bort.”).

III. FRATERGARD: Munkenes lille have.
24. Overd=kket sgjlegang. -

25. Klokke: Ringer til baen.

26. Brend.

27. Overdaekket gang.

IV. KOKKENBYGNING.

28. Kekken.

29. Trappe til forradskaelder.

30. Bryggers.

31. Kaldermesterens gemak: Her bor Josef. _

32. Forradskelder: Ikke pé kortet. Uendelige mengder af mad i tender og saekke og

vin i tender.

V. LEGBRIDRENES HUS: Her bor leegbredrene normalt, altsd de meend, der lever \
og arbejder pa klostret, men som ikke er munke. Der er kun to tilbage ud over keld-
ermesteren Josef, nemlig den gale gartner, Erasmus, og den stumme graver, Gott-
fried.

Huset er fyldt op med tilflugtssegende.
33. Refektorium: Spise- og nu ogsa opholdssal med lange borde og baenke.
34. Varksteder.
35. Latrin.
36. Parlamentorium: Opholdsrum, nu sovesal for en del af de tilflugtssogende.

37. Dormitorium.

VI PORTBYGNING.
38. Portnerrum.

39. Vagtstue.

40.:Ta

FALD: Her star tre keer, et mulddyr, en flok grise, nogle hons og Rldder Wwil-

helms hest, samt en vogn, som Josef henter forsyninger med hver anden uge.
41. Holoft.
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VHI. GARDSPLADS.
42. Brond.

IX. KIRKEGARD.

X. URTEGARD: Her vokser en reekke forske]hge leege- og l\rydderurter og nogle
@®bletreeer i fine lige raekker.

43. Mgdding: En enorm megdding med alskens affald, iseer fra kokkenet, 0g en masse
kryb. Her ligger de parterede lig af Johannes og Petrea, og senere Lille Anna,
begravet. Allikerne sidder tit og hakker i et eller andet.

Ude ved vinmarkerne ligger den bygning, hvor man fremstiller vinen, men den er

uinteressant i denne sammenhaeng.

Dagens gang i klostret
Sankt Benedicts Orden, der blev grundlagt i 529, er en af de gamle, traditionelle
munkeordner. -

Ordenens motto er “ora et labora” - bed og arbejd - og munkenes dag er delt ngje
imellem ben og forskellige andre goremal. Disciplinen pa Edelkreuz lader dog noget
tilbage at gnske.

Syv gange i dognet ringer klokken i fratergarden til ben. De forskellige tidebgn-
ner, som de hedder, er: Matutin (nat), Laudes (morgen), Prim (dagens forste time),
Terts (dagens tredje time), Sext (dagens sjette time), Non (dagens niende time),
Vesper (morkets frembrud) og Complet (dagens slutning). Pa Edelkreuz sprihges
Matutin over - abbeden er jo gdet til ro.

Tidebennerne bestar af salmer, bibellzesning, forbenner og lovsange. F.eks. bestar
Laudes af salmer, bibelleesning, forbenner og lovsangen Benedictus, mens Vesper be-
star af salmer, lovsangen Magnificat, bibelleesning, forbenner og Fd_clervor.

Legbradrene og de tilflugtssogende kan deltage i Prim og Complet.

Hver sendag morgeh og ved en lang raekke kirkelige hajtider ringer den store

~ klokke i trnet til messe (gudstjeneste). Messen foregar ligesom tidebennerne pa la-

- tin, varer omkriﬁg to og en halv time og bestar bla. af salmer, trosbekendelse, nadver
.og Ve131gnelse af menigheden, men maske ogsa en praedlken pa tysk til leegbrodrene
og de tilflugtssogende. '

EDELKREVZ o side 28




38

Edelkreuz Kloster

Grundplan
<N
o S 10
F — m
16
N
13
14
g i
O
I 26
"o 25 15 .
24
23
(@) 78
42 29
e
VI 31 |3
‘Tt
33
34 Y
35

EDELKREVZ o kort 1

43




Eoelkreuz Kloster

2. etage
~ 1¥a
* 1

]

NHE 18 ¢
[ ) T

H
o HH

HH

i

a7

kXS 36

w |-

= Y, 78 ' i

EDELKREVZ o kort 2




Evelkreuz Kloster
3. etage

3 Zo
2.1

g

i

1EEEF 77

0 '

i

T

y 2

e |
7 ﬁ%
ZERN ’

EDELKREVZ o kort 3




Besvaergelser

e conjuro, diabole, per Patrem et filium et spiritum sanctum; per Mariam
matrem domini; per adventum Christi et sententiam, quam in judicio
ultimo audietis; per caela et terram; per vulnera Christi et coronam
spineam; per omnes res, quaé te terrere et compellere possunt.
Jeg pikalder dig, O djaevel, ved Faderen og Sennen og Helliginden; ved Maria, Guds
moder; ved Kristi komme og den dom, du skal hore pd den yderste dag; ved Himlene og jorden;

ved Kristi sdr og tornekronen; ved alle ting, der har magt til at forfeerde og binde dig.

Te conjuro, diabole qui de caelo lapsus es. (Nomen daemonis), veni ad me et accipe
dona, quae tibi apportavi. (Nomen daemonis), te adloqui cupio. (Nomen daemonis),
te coram me apparere jubeo.

Jeg pikalder dig, om faldt fra Himlen. (Daemonens navn), kom her til mig, 0g

tag de gaver, jeg h emonens navn), jeg onsker at tale med dig. (Daeemonens

Te jubeo, daemon imprbbé, per potentiam Domini; conficias celeriter omnia
quaecumgque jubeo. Treme et metue ad invocationem nominis Dei; Deus quem
Infernus timet et quem cherubim et seraphim vocibus adsiduis laudant. Verbum
incarnatum te jubeo; qui virgine natus est te jubeo; Jesus Nazarensis te jubeo; statim
quaecumgque a te rogo afficere, vel quaemcumque habere vel scire cupio efficere.

Jeg befaler dig, O ondeste deemon, ved Herrens magt; udfor hurtigt, hvad end jeg befaler.
Skeelv i angst, ndr Guds navn bliver anrdbt; den Gud som Helvede frygter, og som keruber og
serafer priser med utreettelige stemmer. Ordet, der blev ked, befaler dig; han, der er fodt af en
jomfru, befaler dig; Jesus af Nazaret befaler dig; omgdende at udfore alt, hvad jeg beder dig

om, eller alt, hvad jeg onsker at have eller at vide.
Te invoco et conjuro et compello.

Jeg anrdber og pikalder og binder dig.

Note: P4 middelalder-latin udtales c som s foran e og i, ellers som k.
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DIETRICH

) u er Dietrich, en dreng pa fjorten ér, og du er akrobat.
7 — l

&/

Du er nysgerrig, egenradig og kvik i replikken - flabet er du ogsa ble-
) vet kaldt. Du bryder dig ikke om at blive behandlet som et barn - du er

) &

taget din fader, Berger, som var leder af jeres goglertrup, og mange andre med ham

fjorten for pokker - men det er en sveer tid at blive voksen i. Pesten har

- (din moder dede i barselsseng, da du var otte ar).
Du kan godt lide at jage fugle med din slynge men du tager kun dem, der kan

spises - ander, ryper, duer osv.

Du er fadt til at veere gogler - din fader var gegler og hans fader for ham. Nar I op-
treeder laver du kraftspring, str gverst i menneskepyramider og den slags. Du kan

ogsa jongleré og spille pa flgjte.

" De andre
Engang var I en stor goglertrup, men Pesten har taget de fleste. Ud over dig selv er
der kun fem tilbage - de er alt, hvad du har.

LILLE ANNA - Anna er din lillesgster. Hun er seks ar, og alle synes, hun er noget sa
sod. Du holder egentlig meget af hende, men nogle gange bliver du treet af, at hun
far sa meget opmeerksomhed.
ULRICKE - Ulricke er din stedmoder, det vil sige, hun er enke efter din fader. Efter
hans ded er det hende, der leder gruppen. Selvom I skeendes lidt en gang imellem, er
hun god nok. |

KONRAD - Konrad er bjernetemmer og truppens steerke mand. Du ser lidt op til ham
og taler meget med ham. Hans bjern, Mathilde, er gammel og melaedt. Du har

neevnt, at han bliver nadt til at f4 en ny en dag, men han kan ikke lide at tale om det.

LEANDER - Leander er illusionist - én der tryller ting frem og vaek igen. Det er snyd,
selviglgelig, men han er god til det og god til at snakke for sig. Han jonglerer ogsa.

BRODER TOBIAS - Broder Tobias er en munk, som har rejst med jeres trup de sidste to

ar. Han er ikke som de fleste munke, ikke sa alvorlig og slet ikke sa fordemmende.
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VLRICRE

V"—‘) u er Ulricke, en kvinde pa 29 &r. Du er enke efter Berger, som var leder af

‘/ P den goglertrup, du rejser rundt med - Pesten har taget ham.
) Du er en viljesteerk kvinde, der kan svare for sig selv, og efter Bergers
ded er det dig, der leder truppen - ingen af de andre kan finde ud af det.
Engang var du det, man kalder en letlevende kvinde, men Berger gjorde dig
ansteendig. Du savner ham og forbander Pesten, der har taget ham og sa mange
andre. o
Da Berger 14 for deden, svor du, at du ville passe pa hans to bern, Dietrich og Lille

Anna, som var de dine egne (til din store sorg kan du ikke selv fa bern). -

Du optrader kun sjeeldent sammen med truppen, men du passer regnskabet, og nu,
hvor Berger er ded, er det dig, der annoncerer deres numre og fremheever, hvor

sveaere og hvor farlige de er.

De andre

Det er ikke sa leenge siden, at [ var en stor og succesfuld goglertrup, men Pesten har
taget de fleste. Disse seks er alt, hvad der er tilbage - alt, hvad du har.

LILLE ANNA - Anna er Bergers datter af forste segteskab. Hun er seks ar og det
yndigste barn, man kan teenke sig.

DIETRICH - Dietrich er Bergers son af forste zegteskab, han er fjorten ar. Han kan veere

noget sa flabet, og nogle gange ma du irettesette ham, men han er en god dreng.

KONRAD - Konrad er truppens steerke mand; han er ogsa bjernetemmer og har en

gammel bjern ved navn Mathilde. Han er et rart menneske trods sit barske ydre.

LEANDER -~ Leander er illusionist og meget ferm pa fingrene. Han er lidt af en
skryder, men har en evne til at slippe af sted med naesten hvad som helst.

BRODER TOBIAS - Broder Tobias er en tiggermunk, der sluttede sig til jer for omkring

to ar siden. Han er god til at skaffe jer roller i de kirkelige mysteriespil og har mange

andre talenter, sélv om han ikke optraeder.
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LEANDER

A u er Leander, du er 32 ar og illusionist - ved hjelp af beheendighed og

ogsa godt til at distrahere folk. Som regel kan du snakke dig ud af det, hvis du
havner i en klemme. _

Din tiltro til de hgjere magter kan veere pa et meget lille sted, iseer nu hvot Pesten
har fort sa meget ulykke med sig. |

Du er fodt af goglere og har veret gogler hele dit liv. Du optraeder forst og fremmest
som illusionist, men du jonglerer ogsa, og sa tjener du lidt ekstra ved et spil med tre

skale og en mont, som folk skal gzette hvor er.

De anore

Engang var I en stor, succesrig goglertrup under Bergers ledelse. Nu er I kun seks

tilbage- Pesten har taget de andre, deriblandt Berger - men I skal nok klare jer.
BRODER TOBIAS ~ Broder Tobias er en tiggermunk, som rejser med jer; det har han
gjort i to ar. Selv om I er uenige om mange ting, holder du af hans selskab. I diskute-

rer en del.

ULRICKE - Ulrikke er Bergers enke, og nu er det hende, der leder jer; det klarer hun

udemeerket (og det er da godt, at nogen gor det). Hun er i gvrigt ret paen at se til.
KONRAD - Konrad er truppens staerke mand og bjerneteemmer. Han er stor og ten-
ker lidt langsomt, men han er der, nar man har brug for ham. Hans bjern, Mathilde,

er gammel og meladt.

DIETRICH - Dietrich er en dreng pa omkring fjorten ar; han er akrobat og i gvrigt
Bergers son. En frisk knaegt, der har talegaverne i orden.

LILLE ANNA - Lille Anna er Dietrichs lillesgster, et yndigt lille barn.
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KONRAD

M) U er Konrad, en mand pa 38 ar. Du er steerk mand og bjernetemmer i det,
4 ‘\4 P der engang var Bergers goglertrup. Nu er Berger og mange andre dede af

é{ J) Pesten, og I er kun seks tilbage.

/)

prover at vaere et godt men.neské, selvom det ikke altid er nemt.
Du beder tit til den hellige jomfru, Jesu Kristi moder, Maria.

Du er maske ikke sa hurtig, men du teenker meget over tingene og

Du kommer fra en gammel goglersleegt og har vaeret gogler hele dit liv. Nar I optree-
der, bejer du jernstenger, lofter tunge ting og star nederst i menneskepyramider. Og
sa brydes du med din bjern, Mathilde, som ger sig vild og farlig, og far hende til at

gore kunster, nar hun er “temmet”.

De anodore

De sorgelige rester af Bergers gaglertrup er din familie og jeres to Vogne dit hjem.

,ULRICKE - Ulricke var Bergers kone. Nuvér han ded, og hun leder truppen. Hun er

steerk af sind og klarer det godt, selvom hun er en kvinde.

BRODER TOBIAS - Broder Tobias er en tiggermunk af grébrbdrenes orden, der har rejst
med jer de sidste to ar. Han er ikke, som munke er flest, men han er steerk i troen, og

det er godt at have en kirkens mand iblandt jer.

LEANDER - Leander er illusionist eller “tryllekunstner”. Han er dygtig og god til at

tale for sig, men lidt for smart nogle gange.

DIETRICH - Dietrich er Bergers son, en kvik knaegt pa fjorten ar. Han ser vist lidt op til

dig, og du taler meget med ham, isaer nu, hvor han har mistet sin fader.

LILLE ANNA - Anna er Bergers datter og Dietrichs lillesaster — en lyslokket engel pa

seks ar.

MATHILDE - Mathilde er din bjern. Hun er en staedig dame, og nar I ikke optraeder,
gor hun ikke altid, som du vil. Men det hjaelper, hvis du giver hende en skal ol eller
vin, eller tager mundkurven af hende. Hun er godt oppe i drene efterhanden, men du
kan ikke beere tanken om at skulle miste hende. .
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BRODER TOBIAS

) sker pa kanten af samfundet er ogsa Guds born og har brug for andehg
Ve]ledmng Du holder egentlig ogsa meget af deres selskab.

Din glaede ved vin er stor, lige lovlig stor ville nogle nok mene, men der kan vel
ikke veere noget galt i at veerdseette Herrens gaver.

Du har sveert ved at leese det skrevne ord og er ikke helt sa god til latin som de
fleste munke. At du overhovedet kunne blive munkeviet, var lidt af et mirakel. Din
livsforelse ville sikkert ikke haste anerkende]se hos dine ordensbredre, men din tro
tejler ikke noget. |

Du ynder at forteelle historier, isaer om Jesus og hans disciple. Nogle af dem finder

du pa selv, sasom den med Jesus og de tre ravere.

De andre

Du har som sagt rejst med Bergers trup i cirka to &r. Men s& kom Pesten, og de fleste
dede - ogsa Berger. Nu er I kun seks tilbage - I ma sta sammen i denne svere stund.
Du optraeder ikke sammen med truppen, men du er god til at skaffe dem roller i

de store mysteriespil, som kirkerne arrangerer ved forskellige hejtider.

ULRICKE - Ulricke er enke efter truppens leder, Berger, og hun er den, der holder jer

sammen. Hun er ogsa en ganske kon kvinde, og hvis du ikke havde veeret munk . . .

KONRAD - Konrad er truppens steerke mand og bjerneteemmer. Han er et godt men-

neske bag sit barske ydre.

LEANDER - Leander er det, man kalder illusionist - han er meget fingernem og kan
“trylle” ting frem eller fa dem til at forsvinde. Han er ikke szerlig steerk i troen, men

alligevel - eller maske netop derfor - taler du en del med ham.

DIETRICH - Dietrich er Bergers son, en frisk kneegt pa fjorten ar. Han er lige lovlig

freek engang imellem, men han har evner og skal nok blive til noget stort.

LILLE ANNA - Anna er Bergers datter og Dietrichs lillesgster. Hun er seks ar og det

yndigste barn i verden.
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Pater noster (Fabervof)

Pater noster, qui es in caelis; sanctificetur nomen tuum; adveniat regnum tuum; fiat
voluntas tua, sicut in caelo et in terra; parnem nostrum quotidianum da nobis hodie;
et dimitas debitar nostra, sicut et nos dimitus debitoribus nostris; et ne vos in ducas

intentationem, sed libera nos a malo. Amen.

Credo (trosbekendelsen)

Credo in Deum, Patrem omnipotentem, Creatorem caeli et terrae. Et in Jesum
Christum, Filium eius unicum, Dominum nostrum: qui conceptus est de Spiritu
Sancto, natus ex Maria Virgine, passus sub Pontio Pilato, crucifixus, mortuus, et
sepultus: descendit ad infernos; tertia die resurrexit a mortuis; ascendit ad caelos;
sedet ad Dexteram Dei Patris omnipotentis: inde venturus est iudicare vivos et
mortuos. Credo in Spiritum Sanctum, sanctam Ecclesiam catholicam, Sanctorum
communionem, remissionem peccatorum, carnis resurrectionem, vitam aeternam.

~ Amen.

Fortxllingen om Jesus og de tre rovere

Engang kom Jesus Kristus, Vorherre Guds sen, gaende alene pé en ode vej. Pludselig
tradte tre rovere ud foran ham. De var stygge at se til og havde knive og keller i heen-
derne.

“Giv os alt, hvad du ejer,” sagde rgverne og viftede med deres vaben.

“Jeg ejer kun en plads i min Faders rige,” sagde Jesus.

“A’ hvad for noget?” sagde revernes leder.

“Det eneste jeg har, og det eneste jeg kan give jer, er en plads i Himmerriget,”
sagde Jesus. |

“Hvad er det for noget?” spurgte en anden rover.

S& fortalte Jesus dem om Himmerriget og om at vaere en god kristen.

“Tag ikke fra mig eller fra andre, sa at jeres himmelske liv ikke skal blive taget fra
jer,” sagde Jesus Kristus, Vorherre Guds sen.

Og de tre rovere fortrad deres slette livsforelse og lovede aldrig mere at stjeele

noget fra nogen.
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- Forord

Denne version af SYSTEM 6 er lavet spe-
cielt til scenariet EDELKREUZ og indehold-
er kun de grundlaeggende regler og det,
der skal bruges i scenariet:

SYSTEM 6 (udtales “system-sex”) er i
ovrigt et alment anvendeligt (“generisk”)
rollespilssystem pa dansk. Det er oprind-
elig udviklet til rollespillet [ERNALDER
og inspireret af Ars Magica og Storyteller-
serien (Vampire, Werewolf, Mage, Wraith
og Changelling). Men det er meget mere |

simpelt - for nu blot at nevne én blandt

en nasten uendelig raekke af uforligne-
lige kvaliteter.

En del mennesker har efterhanden
provet systemet af, men jeg skylder seer-
lig tak til Soren Maagaard Andersen,
Peter C.G. Jensen, Ulrik Pagh Schultz og -
Alex Uth for deres kritik.

God forngjelse.

- Nicholas Demidoff,
- september 1996.
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- Spilsystemet

Nér man skal sla for et eller andet, ruller
man to sekssidede terninger og leegger
summen til to af spilpersonens trek. Ter-
ningerne repraesenterer Skaebnen, eller
Forsynet om man vil. |

Som regel er det veerdien af en egen-
skab (sdsom Snarrddighed) og vaerdien af
en feerdighed (sdsom Ridning), der leegges
til terningerne. Men der er andre mulig-

heder, og der kan vaere forskellige tillag.

Egenskaber, feerdigheder og andre traek

har normalt en veerdi mellem 1 og 6 for
mennesker. - |

Det geelder enten om at ramme en be-
stemt svarhedsgrad eller om at sla hejere
end en modstanders slag - det kaldes et
modstandsslag - men altid s& hejt som

muligt.

Sbharhedsarader
6 Sikker

9 Let

12 Almindelig

15 Sveer

18 Meget svaer

21 Neesten umulig

Jo hgjere man slar over sveerhedsgraden
eller det andet slag, jo bedre lykkes det,
man prover at gore - og omvendt. Hvis
man kun lige rammer sveerhedsgraden,
sd lykkes det kun lige akkurat.

Hvis man ruller to seksere, sa lykkes ‘

det, man prover, ud over alle greenser,
uanset sveerhedsgraden. Men hvis man
ruller to ettere, sa gar det til gengeeld gru-
elig galt. '

Forskellige ting kan give tilleeg til slaget.
Hvis man f.eks. bruger ekstra tid pa nog-

et, kan man leegge mellem et og tre til sit

slag.

De ni egenskaber og de mange feerdig-
heder kan sammenstilles pa forskellige
mader, afheengigt af hvordan feerdighed-
en bruges.

Hvis man f.eks. skal se, om det Iykkes
ens spilperson at holde sig pa en lebsk
hest, slar man Behandighed + Ridning,

- men hvis man skal preve at afgere, om.

hesten kan klare at springe over et hgijt
gerde, slar man Opfattelsesevne + Rid-

ning.

Udbidede slag _ |
Hvis en handling tager leengere tid, kan

man sla flere gange og samle overskud,
altsd det man slar over sveerhedsgraden.
Sa lykkes handlingen forst, ndr man nar
et vist overskud, f.eks. tolv eller fireog-
tyve. |

Spillederen kan ogsa beslutte, at man

skal starte forfra, hvis man slar under en

 vis sum, f.eks. tolv.
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Trak

Nedenfor gennemgas de forskellige treek
og andre oplysninger, som de er ordnet

pa personarket (se sidste side).

Overst star forskellige data om spilper-
sonen:

Navn, Alder, Sterrelse (se nedenfor),
Stand, Fedested, Opholdssted, Beskaef-
tigelse, Trosretning, Organjsation (f.eks.

laug, ridder- eller munkeorden).

e Starrelse: Storrelse har bl.a. betydning

for hvor meget skade, man kan tale, og

for hvor hardt og hvor hurtigt, man slar.
Storrelse er det eneste traek, der ikke

har en vaerdi mellem et og seks for men-

nesker. Almindelige mennesker er Stor-
relse 0, spaeedbern er Storrelse -3, og de
allerstorste meend er Sterrelse 2. En del
meend, men langt feerre kvinder er Stor-
relse 1, mens en del kvinder, men langt
feerre meend er Storrelse -1.

Storrelse laegges altid til to andre traek
(f-eks Behendighed og Styrke, hvis man
skal sla en der ind), aldrig et. Bemeerk, at
Sterrelse traekkes fra Undvigelse og Skjul.

Obersigt ober Sterrelger

-6 Sommerfugl, edderkop

-3 Speedbarn, ravn, kat

-2 Barn, hund, greevling

-1 Lille menneske, ulv, far
Almindeligt menneske
Stort menneske, vildsvin

0
1
2 Keempemenneske, kronhjort
3 Okse, hest

Caenskaber

Egenskaber er spilpersonens grundleeg-

~ gende fysiske, sociale og mentale traek.

e Behandighed: Hvor smidig, adraet og
hurtig man er. g

¢ Helbred: Hvor godt man modstar ska-
de, udmattelse og sygdom.

¢ Styrke: Hvor meget man kan lafte og

baere, og hvor hardt man slar.

¢ Pavirkning: Hvor god man er til at fa
andre til at tro, fele eller gore det, man
gerne vil. |
« Udseende: Hvor godt man ser ud, saer-
lig i det modsatte kens gjne.

e Udstrdling: Hvor steerkt et indtryk

man gor pa folk.

* Klggt: Hvor god man er til at leere, hus-
ke og teenke sig om.

» Opfattelsesevne: Hvor opmerksom
man er pa omverdenen.

» Snarradighed: Hvor hurtigt man teen-

ker og handler, iseer under pres.

For mennesker har egenskaber en verdi
mellem 1 og 6, med 3 som det mest al-
mindelige. Kvinder har ‘dog ofte en Styr-
ke p& 2. -

Ferdigheder

Feerdigheder er alt det, spilpersonen kan
og ved. |
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For ménnesker har feerdigheder en
veerdi mellem 1 og 6 - eller 0, hvis man
ikke har den pageeldende feerdighed.

o Afstandsvaben (specificér)

e Forteelling

e Handel

¢ Husrad: Hjemme-medicin. To eksem-
pler: Ved besvimelse leegger man salt og

peberrod i offerets mund. Mod rystesyge

(epilepsi) tager man en rem af dadyrhud

og legger om den syges hals,- mens han
har et anfald; sa binder man sygdommen
til remmen i.Faderens, Sennens og Hel- |
ligdndens navn; dernzest begraver man
remmen sammen med en ded mand.

e Handveerk (spec.)

o Idraet

e Kirurgi: At skeere i folk (arelade, skeere
bylder og amputere), samt at seette led
pa plads og leegge bandager.

¢ Lederskab

. Laese/ékrive

e Menneskekendskab

¢ Naerkampsvaben (spec.)

e Overtalelse

e Parering (spec.)

¢ Retorik

* Ridning

¢ Skik og brug

¢ Skjul

e Slagsmal

¢ Snigen

¢ Sprog (spec.)

¢ Teologi

e Trusler

¢ Undvigelse

¢ Urtekendskab

e Andre: Agerbrug, Akrobatik, Alkymi,
Astronomi, Astrologi,vDans, Digtekunst,
Diplomati, Druk, Dyretreening, Egns- |
kendskab (spec.), Eksorcisme, Fiskéri,
Forferelse, Forkleedning, Feelder, Heral-
dik, Husdyrhold, Husholdning, Hand-
arbejde, Jonglering, Krigsferelse, Lov- .
kundskab, Laegekunst, Madlavning, Me-
kanik (bruges ogsa til ldse), Musikinstru-
ment (spec.), Naturfilosofi (verdens ind-
reining), Opvartning, Overlevelse, Poli-
tik, Regnskab, Roning, Sang, Skibsforel-
se, Skriverkunst, Skuespil, Spil, Sporing,
Svamning, Taskenspilleri (fingerferdig-
hedstricks), Udsmykning (spec.), Vogn-

korsel.

Folk kan ogsa have meget Specielle feer-

digheder, sasom Jagtfalkeopdreet.

Shabne

Tre treek har serlig indflydelse pa den

enkelte persons liv:

¢ Held: Beskriver, hvor heldig man er.
e Tro: Beskriver, hvor meget man dyrker
Gud (eller hvad man nu tror pa).

¢ Vilje: Beskriver ens viljestyrke.

De tre treek kan rulles sammen med feer-
digheder eller egenskaber - f.eks Held +
Helbred for at modsta sygdom - og med
seerlige evner. De kan ogsa bruges til at
forbedre terningeslag med.

En spilperson kan presse sit held til
det yderste, trygle Gud (eller hvem man
nu seetter sin lid til) om hjeelp eller stren-
ge sig endnu mere an - og en spiller kan

sa& bruge et point fra det relevante treek
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til at leegge tre oven i et terningeslag.
(Man ma kun bruge ét point pr. slag.)
Brugte point kommer tilbage, nar hi-
storien er slut, nar spilpersonen oplever
et eller andet, der bekreefter ham eller

hende i seerlig grad, eller efter en uges
tid.

Held, Tro og Vilje har en veerdi mellem
et og seks for mennesker. Andre vaesner
har som regel ikke Held og Tro, kun
Vilje.

Serlige ebner

Seerlige evner er ting som Handspaleeg-
gelse, Intuiﬁon, Spadomme, Vejrsans og‘
Visioner. Hertil regnes ogsa trolddoms-
evner sasom Nekromanti, men ikke
Husrad.

@ndre ting pd personarket
Ramp

* Angreb og Forsvar: Her samler man alt
det, der skal leegges til terningerne, sa
man ikke skal sidde og regne det ud un-
der spillet.

* Rustning: Hvilken slags rustning man
eventuelt har p4, og hvor meget den be-

skytter.

Se afsnittet “Kampregler”.

Skate

Her krydser man den Skade, man far, af.

Hvis man har mere end én i Skade, har
man minus pa alle slag, der involverer

fysiske handlinger (se personarket).

Et almindeligt menneske kan tale at f&
seks i Skade - hvis man far en til, er man
dod. Vasner, der er storre eller mindre
end sterrelse 0, kan tale at f4 en mere el-
ler mindre i Skade for hver Storrelse over

eller under 0.

$Heling af Skade

1i Skade heles pi 3 dage

2 i Skade heles pi 6 dage

3 i Skade heles pd 12 dage

41 Skade heles pd 24 dage
- 5 1 Skade heles pd 48 dage

6 1 Skade heles pd 96 dage

Dette er selvfelgelig kun vejledende og

afhaenger af skadens art og eventuelle
behandling.
Alt muligt kan ga galt.

* Sejhed: Helbred + Rustning afger, hvor
godt man modstar fysisk skade.
Se afsnittet “Kampregler”.

AHdmattelse
Her krydser man den Udmattelse af,

som man kan f& ved at anstrenge sig pa
forskellige mader. Ligesom Skade giver
Udmattelse minus pa slag, der involve-
rer fysiske handlinger.

Alle mennesker kan téle at fa seks i

Udmattelse, uanset Storrelse.

Tab af Hdmattelse

11 Udmattelse forsvinder pi 3 minutter
2 i Udmattelse forsvinder pd 6 minutter
3 1 Udmattelse forsvinder pd 12 minutter
41 Udmattelse forsvinder pi 24 minutter
5 i Udmattelse forsvinder pd 48 minutter

61 Udmattelse forsvinder pd 96 minutter
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Hvis der er tale om Udmattelse efter
lang tids anstrengelse, og i visse andre |
tilfzelde, er det timer i stedet for minut-

ter.

e Udholdenhed: Er normalt lig med Hel-
bred. Men hvis spilpersonen leesser sig til
med udstyr, ber hans eller hendes Ud-
holdenhed sankes (spillederen tager
Styrke og Helbred i betragtning og sjus-

ser sig frem).

For hvert point ens Udholdenhed er
lavere end ens Helbred, traekker man én

fra sit forsteslag og fra slag som f.eks.
Behaendighed + Idreet.

Cjendele
Her skriver man, hvad spilpersonen har

af ting, der kan have betydning for spil-
let. :

Rampregler

Kamp foregar i korte runder, hvor en
spilperson som regel ikke kan na at ggre
mere end en enkelt ting. Dog kan man
godt bade angribe og forsvare sig i sam-
me runde.

~ Hvis man veelger kun at angribe eller
kun at forsvare sig i en runde, ma man
leegge tre til sit slag.

Bemeerk, af tohandsvaben bade kan
bruges til at angribe og parere med i
samme runde, mens éthandsvaben kun

-kan bruges til en af delene (undtagen

sveerd alene mod sveerd).

Tilley

Alle vaben har forskellige tﬂlaeg, der leeg-
ges til ens slag. De afspejler, hvor langt
og hurtigt vabnet er (tilleg til forsteslag),
hvor nemt det er at bruge (tilleeg til an-
grebsslag), hvor meget skade det gor (til-
leeg til skade), og hvor anvendeligt og |

holdbart det er, nar man parerer med det
(tilleg til forsvarsslag). Se vabenlisten.
Der er ikke noget tilleeg til Undvigelse.

Pearkamp

Terningeslagene i neerkamp er mod-
standsslag.

Nar to personer gar i neerkamp, skal
det afgores, hvem der slar forst. De to
modstandere slar begge for forsteslag.
Den, der slar hojst, angriber forst i run-
den - og bevarer forsteslaget, indtil mod-
standeren laver et angrebsslag, der er
hgjere end hans eget. Man skal altsa ikke
sla for fersteslag hver runde, kun i star-
ten. \

Nogle veesner har mere end ét angreb
irunden; deres andet kommer altid efter

modstanderens.

* Forst: Behandighed + Snarradighed +
Sterrelse + tilleeg (+ 2 T6)
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Den, der har vundet forsteslaget, slar sa
- et angrebsslag mod den andens forsvars-
slag.

e Angreb: Behaendighed + Vébénfaerdig-
hed (spec.) + tilleeg (+ 2 T6)

mod
e Forsvar: Behaevndighed + Parering
(spec.) + tilleeg (+ 2 T6)

eller
Behendighed + Undvigelse + Storrelse
(+27T6) |

Hvis angrebsslaget er hgjere end for-
svarsslaget, bliver modstanderen ramt,
og man regner skade ud. Skade skal ikke

slas.

- Skade: Overskud + Styrke + Storrelse +
tilleeg

Fra den samlede skade traekker man sa
modstanderens Sejhed (Helbred + Rust-
ning), og for hver hele tre point, der er
tilbage, far modstanderen én i Skade.

Altsa: Hvis der er et eller to point til-
bage, far modstanderen kun en skram-
me; hvis der er mellem tre og fem tilba-
ge, far han én i Skade; hvis der er mellem
seks og otte tilbage, far han to i Skade
osV. '

Derneest kan den, der tabte forsteslag-

et, angribe.

OBS: Tallene for f@rsteélag, angrebsslag,
forsvarsslag og skade leegges sammen pa

personarket for spillets begyndelse, sa

- man bare skal leegge terningerne til und-

ervejs.

Slagsmal |
Skade fra slag og spark (henholdsvis

_Styrke og Styrke + 1) og andet handge-

meang betragtes som regel bare som Ud-

mattelse.

Afstanvsbiben

Angreb med afstandsvaben er ikke mod-

standsslag; spillederen fastsaetter en

svaerhedsgrad afhaengig af forholdene.

e Sla: Opfattelsesevne + Afstandsvében
(spec.) + tilleeg (+ 2 T6).

Skade for afstandsvaben er ikke atheng-
ig af Styrke; leeg kun tilleeg til overskud-
det. '

Sherhedgarader for afstandsbaben

9 Langsomt eller ubevaegeligt mél pd
klods hold '

12 Beveegeligt mal pd klods hold, stiende

~ midl pd afstand

15 Beveegeligt mdl pd afétand, stdende
mil pd lang afstand |

18 Bevaegeligt mil pi lang afstand

21 Lille, bevaegeligt mal pd lang afstand

Hvis man bruger tid pa at sigte, ma man
legge en til sit slag for hver runde, man
sigter, med Opfattelsesevne som maksi-

mum.
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Shade pa andre maver

Det er selvfglgelig ikke kun kamp, der
kan true spilpersonernes liv og lemmer.
Men skade virker generelt ligesom i
kamp: Man traekker Helbred (og maske
rustning) fra den samlede skade, og for
hver tre hele point, der er tilbage, far

spilpersonen én i skade.

Brukning/koelning

‘Man kan holde vejret i et antal runder
svarende til Vilje + Helbred. Derefter far
man én i Skade pr. runde (altsa ikke som

ved kamp).

Jrit fald

Tre point pr. meter. Spilleren slar Held +
[dreet; sveerhedsgraden er 12. Overskud
traekkes fra den samlede skade, under-

skud leegges til.

Hvis man ruller to seksere, kan man
overleve de mest utrolige fald; hvis man
slar to ettere, kan man komme alvorligt-
til skade - eller ligefrem do - af latterlige
smating.

I
Ild giver skade i forhold t]l dens storrelse

(se nedenfor). For hver runde man ud-
saettes for ild, stiger skaden med et point.

Rustning virker kun mod ild i fa run-
der.

Skabde bed ild
Keerte 3

Fakkel 6

Lejrbdl 9
Sankthansbal 12

Smelteovn 15

Det obernaturlige

Mirakler

Mirakler er direkte guddommelig ind-
griben i det jordiske liv.

Mirakler sker oftest for folk med en
meget hsaj Tro, men er yderst sjeeldne og
ikke noget, man kan sla for.

Men almindelig ben kan hjeelpe i man-
ge tilfeelde.

Pekromanti

" I den sene middelalder betegner udtryk-

ket “nekromanti” det at ove magi ved
deemoners hjeelp, selv om det oprindeligt
betyder spadom (mantia) ved hjelp af
afdede ander (nekror).

Der er tre forskellige former for nekro-

manti, som ma leeres som tre forskellige
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feerdigheder (selvom udeveren ikke altid
er klar over forskellen): Divination, Illu-
sion og Manipulation.

Divination er at f& viden om skjulte
ting i fortid, nutid'eller fremtid. Man kan
ikke bare spa, men ogsa f.eks. finde ud
af, hvem der har stjalet en given ting, el-

ler hvor en skat er begravet.

Illusion er at frembringe ting, der ikke |

er virkelige. Man kan f.eks. trylle en ride-
hest eller et festmaltid frem og fa en ded
til at virke levende eller omvendt.
Manipulation er forst og fremmest at
pavirke andres sind eller vilje - at drive
dem til vanvid, vaekke deres karlighed
eller had, eller tvinge dem til at gore sin’

vilje (bdde mennesker, dyr og ander kan

-pavirkes pa denne made). Men manipu-

lation kan ogsa bruges til at pavirke folk
fysisk, f.eks. gore dem syge eller forhin-
dre dem i at sove eller spise; det er dog
som regel med det formal at fa dem til at
gore sin vilje.

I alle tilfeelde er det deemoner, som

rent faktisk far magien til at ske.

Damonerne pakaldes ved hjelp af ma-
giske cirkler, besvaergelser og ofringer.

- Sla Vilje + Divination, Illusion eller Ma-
nipulation. Sveerhedsgraden afhaenger
selvfelgelig af, hvad man vil opna, men
jo mere man er villig til at yde, jo nem-

mere er det at f4 deemonerne til at adly-
de.
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Pabenliste

Tilleg til

Pearkampshaben Forsteslag  Anorebsslag Shkade  Forsbarsslag
Kniv 1 1 1 (1)
Daggerf v 2 1 2 @)
Kortsveerd 3 2 3 (3)
Slagsveerd . 4 3 4 4)
Kort spyd (1H) o . 4 2 3 ) -
Langt spyd (2H) 5 2 4 3
Lanse 6 1 6 4 (3)
Lille gkse (1H) 2 2 4 A 3)
Stor gkse (2H) 3 2 6 3
Kolle 3 2 2 (3)
Stridskelle 3. 2 3 3
Morgenstjerne 3 - 1 4 (1)
Stav (2H) 4 2 2 3
Afstandsbaben Skud i runden Rakkevide
Jagtbue _ 1 1 4 75 m
Langbue 1 0 6 100 m
Armbrest, lille 1/2 2 4 20 m
Armbrest, medium 1/3 2 5 30 m
Armbrfast, stor 1/4 2 6 40 m
Slynge _ - 1/2 0 2 50 m
Skjolde tilleg til forsbarsslag

* Traskjold 35
Jernskjold 4-6
Rustning berdi
Laeder 1-3
Ringbrynje 4-6
Hjelm 1-3

Pladerustning (pa ringbrynje) 1-3 oveni
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SYSTEM 6:

Middelalder

Personark
Navn: Stand: Beskeeftigelse:
Alder: Fodested: Trosretning:
Sterrelse: " Opholdssted: - Organisation:
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Beheendighed SR Pavirkning Klagt
Helbred Udseende __° Opfattelsesevne
Styrke ' Udstraling Snarradighed

,
e et et et ettt ettt et et et et ettt et et et et et et et et etk et et et et Jf&l’blghtbﬁ' ettt et et et et et et ettt ettt et ot et et et et et ettt et et
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Shabne 4 ' Searlige ebner

Held
Tro
Vilje
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Ramp Shane . Wbdmattelse

Angreb Forst Slag  Skade- 1 d 1 U
L S 2 (1) O 2 (1) O

— = = 3 (2 O | 3 (2 O

Forsvar Slag  Holdbarhed 4 (3 O 4 3 0
' 4 5 (4 O 5 (4 O

_+ 6 (nede) O 6 (ude) O

Rustniné _ Veerdi Sreihed _ Taholdenhed »
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Ejenbele
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