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FLEURETTE ~ LE VAMPIRE SLAYERETTE

FoRrR®RD
Kere spilleder,

Velkommen til vores forseg pé at lave et underholdningsscenarie. I dette scenarie er der masser af plads til
rollespil, gogl, semi-live og intriger, men fokus er nu engang p action og et relativt simpelt plot.

Plottet er skiret efter samme model som de fleste afsnit i Buffy TV-serien, og kan minde om et
orienteringsleb, med en rakke af poster, som deltagerne skal forbi. For at komme videre til den naste post,
er der en opgave der skal loses.

Scenariet er skrevet af en gruppe fanboys og en fangirl, der alle holder si meget af Buffy, at vi gerne ville
spille noget rollespil i den verden. Det blev sa til det her scenarie, der bade er noget helt andet — og sé
alligevel helt det samme som almindeligt Bufy.

Scenariet har sin engen hjemmeside, hvor alle interesserede kan gore sig kloge pa scenariet. Der er flere
torskellige baggrundsoplysninger sammen med en gennemgang af reglerne. Der stir ikke noget vigtigt, der
ikke er med i selve scenariet — men det kan maske spare dig for at forklare en masse for spillerne, hvis de
allerede har veeret forbi hjemmesiden og smugkigge (hvilket jo er meningen med hjemmesiden). Skulle du
ikke allerede have set hjemmesiden, finder du den her: www.slayerette.dk

Vi hiber, at bide du og spillerne fir en god forngjelse med spillet. Og selvfolgelig har du frie hander til at

rette scenariet til, sa I alle fir en god lerdag aften pa Fastaval.
Har du nogle sporgsmal, er du velkommen til at kontakte os.
Venligst

Forfatterne

Kontakt:
Co-Producer: Mike Ditlevsen

Adresse:
Bevtoftgade 7. 4.tv.
1736 Kbh V

Mail: mike@trc.dk

Telefon: 51804224
I1CQ: 2882894

Hjemmeside for Fleurette: www.slayerette.dk

Tak til felgende personer:
Medlemmerne af TRC for at havde playtestet og kommet med ideer.
Peter Brodersen
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FLEURETTE ~ LE VAMPIRE SLAYERETTE SYN®PSIS

SYN®PSIS

Dette scenarie er en kerlig fortolkning af Bufty the Vampire Slayer tv-serien. Handlingen foregar i Val Du
Soleil, en fiktiv by i 1600-tallets (ar 1633) Frankrig. Scenariet er den sidste del i en sason pa 22 afsnit, og
spilpersonerne har ogsd varet ude for lidt af hvert gennem det foregédende ar. Men nu er det afslutningen pa
saesonen.

Hovedskurkene er tre vampyrer Tristan, Radovan og Ilvana, der er introduceret tidligere i szesonen. De tre
vampyrer vil befri deres gamle mester, overvampyren Stradh von Zarovich, fra et fengsel i Helvedet. For at
befri overvampyren, skal de tre vampyrer bruger neglerne til Helvedets Port, og derfor er de taget til Val Du
Soleil. Det er nemlig her i byen at troldmanden Faustus, er begravet, og ham skal vampyrerne bruge. Faustus
var en magtig demontroldmand, der havde tilranet sig neglerne til Helvedets Port.

Faustus’sjel er bundet til hans dede krop. Vampyrerne vil derfor vaekke sjelen til live igen, og derefter tvinge
Faustus til at abne Helvedets Port for deres herre Strahd von Zarovich.

For at vaekke den dede troldmand til live, skal vampyrerne ophave den trolddom, der holder hans sjel fanget.
Til det formal skal de bruge troldmandens efterkommer: Manon de Balzac. Heldigvis for vampyrerne
kommer hun til byen.

Manons slegt har gennem generationer sorget for at Faustus’ grav aldrig bliver abnet, og nu er det hendes
tur til at vogte over graven. Vampyrerne kidnapper hende, og gir i gang med at binde Faustus sjel til et lys,
som de senere skal benytte for at vaekke troldmanden til live.

Vampyrernes planer bliver selvfelgelig forpurret af vores helte, der befrier Manon og pludselig stir de med
det lys, hvor troldmandens sjal er fanget. Gar lyset ud, vil troldmandens sjzl slippe fri og tage kontrol over
den forste og bedste person. Derfor gér jagten ind pa de ingredienser, der skal til for at gennemfore det ritual,
der i sin tid bandt troldmanden til sin grav. I mellemtiden penser vampyrerne pi havn, og har samtidig travlt
med béde at skaffe lyset tilbage og gere klar til deres eget ritual.

Manon har en amulet, der afslorer de rigtige ingredienser til ritualet, og heltene skulle gerne finde dem alle
sammen. Ogsi uden at lyset gir ud, eller vampyrerne far fat pa det igen.

De tre ingredienser finder heltene rundt omkring i byen — de skal bruge noget sand fra en eneboer troldmand,
en blomst fra en botanisk interesseret demon og en kniv fra en helgens grav. Det tager et par timer, og sa er
heltene klar til det store klimaks.

Ritualet, der binder troldmandens sjzl, skal udferes i et gammelt tirn - og her dukker vampyrerne ogsé op.
Der er masser af kamp, stress og jag. Alting skulle dog gerne lykkedes for heltene, der si bare lige mangler
at udfere ritualet inden at troldmandens sjel slipper fri.

Den eneste hage er bare, at ritualet kraever, at troldmandens sjzl har bolig i et legeme. En af heltene mi
melde sig til at blive besat af troldmanden for en stund, mens de resterende helte afslutter ritualet, og sender
troldmandens sjal tilbage til hans legeme, hvor han sa kan forsztte med at blive holdt fange. Hvem der end
melder sig frivilligt til en dedelig nerkontakt med troldmandens sjal, bliver desveerre skrevet ud af serien...
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FLEURETTE ~ LE VAMPIRE SLAYERETTE SPILPERS®NERNE

K®RT @©mM SPILPERS®NERNE

Spilpersonerne er meget inspireret af tv-serien Buffy, og der er brugt en del krudt pa at skabe bide
genkendelighed og gledelige overraskelser.

Fleurette Hiever

(aka "Bufty”)

Helt klart den mest arketypiske af spilpersonerne. Fleurette er Den Udvalgte (pd engelsk: ”Slayer”). Hun
bekemper morkets kraefter om natten, og studerer pa universitetet om dagen (ingen ved hvad det egentlig er
hun leser). Hendes familie bor langt vak, men hun har sin tante Christine (der ogsa er hendes Vogter) og
onkel Yvés (der er troldmand).

Hun er en klon af Bufty, som vi kender hende fra tv-seriens forste seeson (ung, overmodig og har meget at
lere)

Christine Maere D’Avalon
(aka "Mrs. Giles”)

Er medlem af det rad, der igennem generationer har vejledt og vogtet over Den Udvalgte (Kaldt of vogtere).
For tiden er det hendes niece, Fleurette, der er udvalgt til at bekempe morkets krefter. Er generelt venlig,
men stiller ogsa store krav til bade sig selv, og de folk hun omgas. Ejer af et urte apotek centralt i Val du Soleil,
hvor der i bagbutikken er indrettet en hemmelig treeningssal hvor Fleurette traener og alle spilpersonerne
modes.

Er ibegyndelsen tynget af dirlig samvittighed og tvivl. Skal senere valge mellem sin syge broder, Yvés, eller
Fleurette.

Yvés Maere D’Avalon
(aka "Willow”)

Yvés er en bogorm, der studerer grask pa universitetet om dagen, og om natten studerer trolddom. Han er
meget syg, og selvom hans sester gor meget for at hjelpe ham med medicin, bliver hosteanfaldende vere.
Han seger i de gamle galdrebeger efter trolddom der kan redde ham.

I begyndelsen har han det godt, men strabadserne tager pd ham. Og han hader at vise sin svaghed for
de andre. Senere stir han overfor et frygteligt valg, da han ved at ofre sin elsker (Hugo), kan fi mere
trolddomskraft — og dermed overvinde sin sygdom.

Hugo Charpentier
(aka "Eks-Damonen/Xander”)

Var engang en af underverdenens fyrster, men er nu fanget af en troldmands besveargelser til en evig cyklus
af genfodsel og ded i forskellige menneskers kroppe. Det er ikke spor tilfeldigt den samme troldmand,
hvis sjel er omdrejningspunktet i scenariet. Han far forst erindringen om sin fortid som demon gennem
erindringer i dremmesyn i lebet af sine teenagear, efter han er blevet fodt som menneske.

Arbejder som temrer i Val Du Soleil, og har mange opgaver pi universitet, hvor han er en slags pedel. Det
er her han har medt Yvés (som han har et kerlighedsforhold med), og derved fiet kontakt til resten af
banden.

Er begyndt at lenges mere og mere efter sine demonkrafter, og prover at finde fred i sin tilvaerelse ved at
vaere sammen med Yves. Men fir muligheden for at valge mellem sin kerlighed til Yvés og sine deemoniske

krefter.
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FLEURETTE ~ LE VAMPIRE SLAYERETTE SPILPERS®NERNE

Manon de Balzac de Landes
(aka "Cordelia”)

Den storste frygt i hendes liv har lenge veret, at hun skulle breekke en negl. Sa bliver hun kidnappet af
vampyrer, og det gir op for hende, at der er mere sandhed end forventet i bedstefarens gamle historier. I
begyndelsen er hun vampyrernes fange, men hun bliver hurtigt befriet af de andre spilpersoner.

Hun har et gammelt familiesmykke, som hun har fiet fra sin mor inden hun tog af sted til Val Du Soleil.
Smykket har stor betydning for handlingen, men Manon skanker det ikke en tanke, for hun ser en tegning
i en gammel tekst.

I begyndelsen er hun lidt af en snobbet gis, men hun bliver hurtigt mere medgerlig. Og hvis det er
nedvendigt for handlingen, begynder hun at fa syner.

Chevalier Henri d’Herblay
(aka "Riley”)

Han er engang blevet reddet af Fleurette og siden den aften har han varet fascineret af hende. Hun er en
smuk kvinde, der lever det liv, han selv dremmer om.

Henri ar i begyndelsen lykkeligt glemt sine karestesorger, og nyder at spiller den glade helt og Manons
redningsmand. Bliver mere tungsindig i takt med at situationens alvor gir op for ham, og vil gere sit bedste
for at beskytte Manon.

Nir han engang bliver voksen, tager han navnet Aramis og bliver til en af de tre musketerer. Hvad
han laver her? Jo, fanfiction og crossovers er jo gamle venner, si derfor har vi ogsa lavet et crossover til
Dumas’ musketerfortallinger. Hardcore muskterfans vil genkende ham pa navnet, andre fir et hint i hans

baggrundsbeskrivelse.
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FLEURETTE ~ LE VAMPIRE SLAYERETTE V AMPYRERNE

DE TRE VANPYRER

Tristan, Radovan og Ilvana er de tre vampyrer, der igennem hele sesonen har chikaneret spillerne, uden de
er blevet stoppet. Det er forst i det s@sonens sidste afsnit at Fleurette og banden finder ud af hvad, de tre
vampyrer virkelig har géet og penset pa.

Vampyrerne stammer fra den samme lille landsby i Ungarn, hvor de for over trehundrede ér siden blev gjort
til vampyrer af Stradh von Zarovich. De brugte lang tid pé at laere deres evner at kende, alt imens de sammen
med deres skaber lagde den ene landsby efter den anden ede. Deres terror blev forst bragt til en ende, da

deres skaber blev fanget i Helvedet.

De tre flygtede uden at se sig tilbage, og de gemte sig i lang tid. De svor havn, og under Ilvanas ledelse har
de sogt efter at oge deres styrke. Vampyrerne finder et ritual, der stter dem i kontakt med deres herre igen,
selv om han er fanget i helvede. Fra Strahd von Zarovich finder de ud af, at han godt kan befries: Det kraver
bare at vampyrerne anskaffer neglerne til Helvedes Port. Desvarre befinder disse negler sig hos en afded
dzemontroldmand, og et storre ritual er pakravet for at vakke troldmanden til live igen. Men vampyrerne
har nok tid, og efter 100 irs forberedelse er de klar til at udfere ritualet.

Ilvana

Hun er hjernen bag alt, hvad de tre vampyrer har fortaget sig. Hun kommer oprindeligt fra en lille
adelsfamilie i Ungarn, hvor hun levede en sorgelig tilverelse. Hendes eneste trest var, nir hun kunne
mishandle benderne eller fa sine fetre til at slis mod hinanden. Derfor var det en gave for hende, da hun
medte Strahd von Zarovich, som alle forst troede bare var en fjern slegtning. Og da han gjorde hende til
vampyr, fik hun mening med sit liv. Hun kunne udleve alle sine sadistiske dremme, og jo ondere hun var jo
bedre kunne Stradh lide hende. I lang tid levede hun kun for at behage sin herre, og hele hendes tilverelse
blev sldet i stykker da han forsvandt. Ilvanas "liv" forsvandt, og hun svor haevn. Lige siden har hun gjort alt,
hvad hun kunne, for at fa sin herre og elsker tilbage.

Radovan

Han er oprindelig fetter til Ilvana, og har hele sit live giet pa jagt og sliet bender ned. Engang imellem
sloges han ogsd med sin bror Tristan. Det var ikke fordi, han syntes det var sjovt at drebe benderne, men
det gjorde de andre Og si var det vel okay? Radovan har aldrig skulle tzenke selv, da der har altid veret en
eller anden, som kunne gore det for ham. Det er ogsi lettere bare at folge med. Da han forste gang si sin
kusine Ilvana, blev han dybt forelsket. Lige siden har han gjort alt, hvad hun har bedt om. At han skulle blive
en vampyr beted ikke noget, for han kunne vare tet pa Ilvana., Og da deres mester dede, havde de mere til

telles. Sa leenge Radovan star i Ilvanas skygge er han glad. Og han vil aldrig forlade hende.

Tristan

Han er storebror til Radovan, og har altid afskyet sin bror. Tristan var arving til familiens slot, og han nyder
at vise sin magt. Men han har aldrig vaeret god nok for nogen, og selv hans forzldre, kunne bedre lide
hans lillebror Radovan. Selv da han torturerede sine foraldre ihjel, bad de Radovan om néade. Som vampyr
blev det vaerre. Strahd von Zarovich var kun optaget af Ilvana, selv om Tristan var bedre til alt. Siden von
Zarovichs ded, har han giet med planer om at forride de andre - men forst skal de lige have mesteren
tilbage. Det er Tristans plan, at sla de to andre ihjel si snart de har fiet kontrol over deemontroldmanden.
Hende vampyrdrebertosen i byen kan jo bare fi skylden. Det er ogsd derfor, at Tristan ikke har drabt

Fleurette endnu.
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FLEURETTE ~ LE VAMPIRE SLAYERETTE INSTRUKT@R~ GUIDE
INSTRUKT@R*~ GUIDE

FLEURETTES VERDEN, HVAD ER BUFFY

Det er vigtigt, nir du spiller scenariet, at huske pa, at det er en amerikansk T'V serie. Selv om den forgir i en
kulisse, der hedder 1600-tallets Frankrig, er den lige sd historisk korrekt som Xena eller Herkules. Fleurette
gar pa en slags high school, ligesom hendes venner, og da det er 1600-tallet, laeser de alle sammen religion,
grask eller noget tilsvarende. Og det er Fleurettes teenage dagligdags problemer, som serien ogsd beskaefti-
ger sig med. Det kan vare problemer, som karester, nyt toj og méiske skolen. Der eksistere ikke den helt store
kensforskel, da det ville vaere svart for tv-seere at forsti. Drengene gér dog til sport, og pigerne dans.

Personerne er renlige, og en af de ting der virkelig kan gere Fleurette sur, er hvis hendes toj bliver snavset
eller gar i stykker.

Nir de ikke lige jager monstre, tager de unge helte ned pd marked (indkebscenteret), for at shoppe. De har jo
penge til at shoppe, og de fleste har ogsi en hest (bil). Ellers tager spillerne ned pa Fasanburet (The Bronz),
hvor de kan drikke fortyndet ol og vin (de er jo ikke fyldt enogtyve endnu). Det er ogsé her, heltene kan se

de musikere, som er kommet til byen for at optrade.

Talemiden er tilpasset til det amerikanske publikum. Der bliver ikke bandet, og heltene kan sagtens bruge
slang, som stammer fra det moderne samfund. Det vigtigste i talemaden er at lave sjove replikker. Som in-
strukter ber du belenne sjove replikket med et ekstra dramapoint.

Der er dog en harfin linje imellem hvornar det er sjovt, og hvornir det skal vare seriost. Det er din opgave
som Instrukter, at gere det klart for spillerne, om det er passede at fyrer en joke af eller ¢j. For eksempel er
den sidste del af Akt 3, ikke lige oplagt til vittigheder, men det kan forekomme, at der findes et gyldent korn

der passer ind.

Kem Ge&DT I GANG

Lzs scenariet igennem, og bid ikke maerke i de grd kommentarbokse, da de kan henvise til specifikke ting
lengere henne i scenariet, og ikke har relevans for den grundleggende historie. De er til at hjzlpe, nir du
har lest det hele igennem forste gang, og sidder med scenariet igen og nu vil ga lidt i dybden.

Efter forste gennemlasning si skulle du vare rustet til at bruge de gra bokse som ekstra hjalp, specielt under
scenariet, hvor der vil veere rid om regler, handouts eller hvem der ved noget. Teksten i selve scenariet er ogsa

rykket lidt ind i hejre side, det kan give dig lidt ekstra plads til dine personlige kommentar eller ideer.

Scenariet er bygget op med historien som udgangspunkt, og efter den, si kommer ekstra materialet, alle
handouts, reglerne til systemet hvis du velger at vil bruge det.

Vi vil dog her i begyndelse fortalle lidt om brugen af handouts og spilmekanikken i scenariet, men det er
ogsd mest for at give dig en overordnet ide om, hvad der er i vente for spillerne, og dig som instrukter.
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FLEURETTE ~ LE VAMPIRE SLAYERETTE INSTRUKT@R~ GUIDE

@©m HanDeuUTs
Vi har valgt at lave en del handouts, hvor de fleste bliver givet i begyndelsen af spillet. Det sker, nér spillerne
er kommet tilbage til Apoteket, for at finde ud af hvad det egentlig er der forgr.

Til at begynde med vil spillerne fi en beskrivelse af ritualet, nogle sider fra gamle dagbeger og opslagsveerker
om forskellige personer. Du kan valge at holde lidt igen med de mange handouts, s spillerne ikke bliver
bombarderet. Pa den anden side, er der rigeligt med handouts til at alle spillerne har noget at lave.

De mange handouts skal ogsi sikre, at spillerne ved hvad scenariet gir ud pa, og hvordan det skal slutte.
Spillerne ved hvilke krafter de er oppe i mod, og hvilke konsekvenser ritualet i sidste ende kan have. Dog er
det ikke alting, der er givet pd forhiand. Men spillerne skulle gerne vere rustet til at klare opgaven uden for
mange flow stop.

De to vigtigste handouts i spillet er beskrivelsen af ritualet, og det smykke som Manon har. Smykket er en
nogle til de ingredienser, der skal bruges i ritualet. Smykket er lavet for at forhindre spillergruppen i at splitte
sig op, og g efter flere ingredienser pa samme tid. Ved at benytte hver ingrediens som en ny del i gaden,
tvinger vi spillerne til at gé efter ingredienser én af gangen, og derved skulle gruppen gerne vare samlet hele
tiden. Det fjerner fleksibilitet i scenariet, og betyder at scenerne kommer som perler pa en snor — pa den
anden side er det vigtigt for at bevare den rette Buffy-stemning i scenariet.

Lyset er en anden vigtig brik. Lyset signalerer den tid der er tilbage, og ideen er pivstjilet fra forrige ars
scenarie, Tempo, hvor fire timers hirdtpumpende underholdning efter en enkelt times introduktion, giver
en god spillengde. Folk kan ni at i en god oplevelse, og bliver ikke tvunget til at haenge til klokken 3:00
— 4:00 om natten for at fa afslutningen med. Derudover betyder lyset ogs4, at heltene ikke bare kan lade det
std et sted uvogtet.

Udover de vaesentlige handouts, er der ogsa nogle ekstra ting, der mest er med for at vaere lakre. Det er for
eksempel ingredienserne, der bliver udleveret til spillerne. Det er sandet, blomsten og kniven der skal bruges
til ritualet. Og hvis spillergruppen er lidt urolige i seederne, og gerne vil sti lidt op og lave nogle fagter og
andet gogl, kan de selv udfere ritualet. Det er nok det sjoveste, og giver forhdbentlig en rigtig god stemning
til sidst, nar spillerne kommer op og sti. Vi kan selvfolgelig aldrig garantere for at din gruppe af spillere er
med pi spegen, men de fleste Fastaval-gengere plejer at vere friske nok pa lidt gegl.

Der er i Appendiks A, tekst-versioner af de handouts, du kan udlevere til spillerne. Disse er med for at du
kan lese dem igennem inden du fir dem udleveret i deres rigtige form.
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FLEURETTE ~ LE VAMPIRE SLAYERETTE INSTRUKT@R~ GUIDE

@Dm SPILMEKANIK

Du har et ekstra veerktoj ved hinden, hvis scenariet begynder at halte lidt. Sd er Manon lige sagen - selvom
hun ikke selv ved det, sa ser hun syner nu og da. Normalt opfatter hun det mest som kvindelig intuition om
hvor der er gode tilbud, men det kan ogsé bruges hvis der er brug for en hiandsraekning. Det kan godt vare
ubehageligt at havde syner, og den gode Henri vil sikkert hjzlpe den unge Manon, nir hun daner over et
sadanne syn.

En anden vigtig ting er vampyrer ad libitum. Hvis din gruppe elsker filmisk kamp (eller bare at rulle
terninger), eller du har brug for at presse dem lidt, sa findes der altid en gruppe vampyrer rundt om hjernet.
Det skal dog heller ikke vare sadan, at spillerne er traette af kamp, nir de kommer til scenariets klimaks.

Der er ogsa plads til de spillere, der elsker rollespil. Er spillerne teendte pa at rollespille, skal du bare give
dem plads. Der er gods nok i rollerne til en del indbyrdes spil, og I kan bare drosle ned pa kamp og action

undervejs.

Scenariets klimaks er heller ikke "blot” en kamp mod et "end of level monster”. Der er ogsa det valg, som
heltene ma tage, hvor de skal valge, hvem der skal lade sig besztte af Faustus’sjel. I den del af ritualet,
hvor Faustus er fanget i personens krop, vil han tale igennem personen. Hvis det er Hugo, der har valgt
at veere personen med lyset, sd bliver han fristet med lofter om at fi sine kraefter. Han kan méske endda
overleve ritualet ved at hjelpe Faustus til at slippe fri. Vilaver et handout til hver spilperson som er forseglet.
Personen der bliver valgt til at ofre sig, dbner det forseglede brev, og leser nu sin virken. Du kan evt lade dem
vide at der er en konvolut til hver, ved du giver dem en hver imens de er i gang med at finde udvalgte. Sa ved
de ogsa at deres valg kan havde endnu flere konsekvenser.

@Dm ROLLESPILLET

Hyvis spillerne er mere til rollespil end action/investigation, si skal du bare krydre scenerne med noget mere

de kan rollespil op imod.

Der er masser af situationer, som du kan skabe ud fra spilpersonernes bagrund:

Manon vil jo helst ikke brakke sin negle, treede forkert i noget som kunne efterlade meerker pa sit tej, eller
endda fa lavet en flenge i den nyindkebte kjole. Manons brokken over disse ting, skal nok kunne fa gruppen

sat lidt pa spisen, og Henri skal nok forsvare hende, for det er jo ogsé sa synd for den stakkels pige.

Forskellige klimaer kan fa Yvés helbred til at svinge, og hvad vil Hugo og Christine gore, nir de ser ham
hoste mere og mere?

Eller hvad vil Henri gore, hvis en fulderik kommer forbi og sviner Manon til?

Der er masser af ting, som du kan bruge til at skubbe rollespillet i gang, og det er vigtigt - for hvis spillerne
er kommet for at blive underholdt med rollespil, sa er det ogsa det de kan fa.
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FLEURETTE ~ LE VAMPIRE SLAYERETTE

AFSNIT 22: 1. ART

ScenNg I. EN PIGE TIL UNDSETNING

AxT |

Natten har senket sig over byen, gaderne er tomme mens folk har lukket sig inde i deres huse
bag liste dore og skermede skodder. Gaderne er endnu ikke torre efter formiddagens regnskyl

og gadernes brosten oplyses af minens sker.

Vores spillere (foruden Manon, som ligger bundet oppe ved kirkegirden foran de tre vampyrer
Tristan, Radovan og Ilvana ) stir i en rundkreds i en lille have ved universitetet. En trappe

leder ned til en gammel kelder, hvor der engang har veret katakomber. Banden har netop
fundet Manons handske. Der er ingen andre lyde end den sagte vind og spilpersonernes snak.

1. Gruppen stir i universitetshaven med handsken fra Manon, der er kidnappet af
vampyrerne.

2. Vampyrerne er i gang med ritualet nede i katakomben.

3. Gruppen fores med spor gennem kalderen til katakomben (eventuelt horer

de et skrig derinde fra, eller ser at den solide jernport ind til katakomben star pa
klem).

4. Gruppen overfaldes af vampyrundersitter i kaelderen.

5. Mens gruppen slas med vampyrerne overhgrer Manon de tre vampyrers
samtale.

6. Gruppen overvinder vampyrundersatterne, mens de tre hovedskurke undslipper,
dog uden lyset.

7. Manon bliver befriet.

Der skal vare et sceneskift mellem heltene i universitetshaven og den stakkels Manon i
katakomben, hvor vampyrerne er i gang med at starte deres ritual. Mens spillerne finder
ud af hvordan de skal skride frem, kan du beskrive overfor Manon (mens de andre
spiller horer det), hvordan de tre vampyrer holder hende fast, og begynder at mumle pa
et uforstaeligt sprog.

Spillerne skal ledes mod katakomben. Det kan vare, at Manon begynder at skrige, og
vores helte kan finde vejen til hende den vej igennem. Hvis Manon ikke skriger pa
hjalp, kan heltene, hvis de soger rundt i haven, finde en gammel trappe, hvor der er en
smedejernslage der er brudt op nede af en trap der leder til en katakomb.

Nir heltene kommer ned i kalderen, bliver de overfaldet af en flok vampyrer - gerne

en 12-13 stykker, for ellers er det overstiet pa ingen tid. Hvis gruppen hakker dem

Arvagenhed+Opdage
For at here Manon

skrige.

Eller opdage den ode-
lagte smedejernslige
ned til katakomben

ned for hurtigt, kan der komme flere til.

Mens de andre helte slis, kan Manon herer de tre vampyrere snakke:

Tristan: "Mine brodre, vores plan er snart ved ende. Vi har bundet Faustus’ sjel til lyset og

vores herre Strad von Zarovich, vil snart vere befriet fra sit fengsel i helvedet, og verdenen

vil blive dekket af evigt morke.”

Tlvana svarer:’Ja, og Den Udvalgte vil ikke kunne stoppe os eller herren!”

Lyset teendes

Radovan girner: "Hebe....og den her tos er den rette til at modtage troldmandens |Du skal huske at tende lyset, du
sjeel. Synd at det vil koste hende livet, sa hun ikke kan fornaje os bagefter.” kan evt havde haft et lys stiende

Tristan: "Radovan, tend lyset!” ved din sid

e, og nar det er tendt

stil det hen mod Manon.
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Manon merker, at det begynder at trekke gennem kelderen, og horer Ilvana sige: "Pas pa lyset
ikke gar ud!!!l”

Hun horer et "thump avvv...”, efterfulgt af Tristans stemme: "Dumrian! Du var lige ved at
koste os det hele, hvor mange gange har jeg ikke sagt, at nar lyset forst er tendt ma det ikke gi
ud for end ritualet er bragt til ende. Ellers vil Faustus kunne besette hvem som helst.”

Tlvana stemmer i: "Set det ned pd jorden .”

Radovan klynker svagt:"Ja ja.....Du behover ikke sla mig.”

Pi dette tidspunkt opdager de tre vampyrer kampen.

Tristan: "Nej! Ikke dem igen! Jeg vidste noget ville gi galt. Lad os smutte, vi klarer dem senere
nar vi har befriet von Zarovich!”

1 forvirringen glemmer Radovan at fi lyset med.

Nir heltene besejrer vampyrerne i kalderen, kommer de frem til jernderen der leder ind
til katakomben, hvor ritualet blev afbrudt. Sa snart banden trader indenfor, leber de tre
vampyrer ud af en anden indgang til katakomben, hvor de smakker en stor metaldor
i efter sig (metalderen er ikke lige til at dbne, og nir banden endelig fir den op, er
vampyrerne allerede sluppet vak, og er ikke til at finde). Manon ligger bundet pa jorden
og et lys stir tendt pa gulvet.

Herefter vil heltene sikkert gerne snakke med hinanden, og de vil nok fortrakke sig til

deres tilholdsted i apotekets bagbutik eller maske med en omvej forbi kroen Fasanburet
(hvor de kan fi en lille en).

Sipg 12
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SCENE 2. AMULETTENS [MIYSTERIUM

Lugten af alverdens urter der haenger fra loftet spreder sig ud i apotekets lokaler, og som altid
er en velkendt lugt nair banden modes for at snakke. Der stir krukker og glasskile rundt pa
hylderne bag skranken, som indeholder ting fra diverse sumpe, og dyr. Som lyset bliver tendt
spreder der sig en hyggelig atmosfere og det er som altid roligt og afslappende.

Baglokalet med swekken der henger fra loftet og vibenstativet med Fleurettes viben optager en
stor del af pladsen, men der er stadig bordet, det bord hvorom de samles som betydningsfulde
Jfolk. Det er her det alt sammen forgar, her planerne skal findes og Mysteriumrne skal knekkes
og dertil er Christines biblioteks masser af bager en stor hjelp.

AxT |

1. Gruppen samles i apotekets bagbutik.
2. Banden larer lyset betydning

Handouts om...
Ritualet skal udleveres i

denne scene.

3. Lerer til Manons baggrund og Amulettens Mysterium. Strahd:
4. Gennem opslag i okkulte varker, finder de ritualet, som er en géide. Sperger de om ham si

5. Ved hjzlp af Amuletten loser heltene den forste gide.
6. Jagten efter den forste ingrediens begynder.

Heltene samles i apotekets bagbutik, der er det eneste sted, de i forste omgang kan

udleveres informationen.

Faustus:
Det samme med Faustus.

finde de informationer, der bringer dem i deres videre fard. De andre spillerer vil | Tidligere Slayer:

nok udsperge Manon om hvorfor vampyrerne er interesseret i hende. Er Manons
spiller lidt treeg i det, md du lige skubbe hende i gang, da der er nogle informationer

dagbogen kan godt
udleveres her for at sette
tankerne i gang om det

der skal ud for at spillerne kan fortsatte. kommende valg.

Fra de informationer som Manon kan fortzlle spillerne, vil de nok begynde at lede
efter mere viden om ritualet, og det skal helst udleveres her, da det er det som leder
spillet videre. De kan ogsé finde informationer om vampyren Strahd von Zarovich og
om troldmanden Faustus. Det skulle gerne give handouts nok pa bordet til at de fleste
af spillerne har noget at lese i.

Det er meget vigtigt, at fd understreget overfor spillerne, at lyset ikke ma slukkes for end
ritualet er tilendebragt — da Troldmanden Faustus’sjel vil besatte en person, og derved
blive fri igen Det skulle ogsi meget gerne give heltene den ide, at det mest fornuftige
lige nu er at fi deres eget ritual pa benene inden lyset gir ud, sd de kan sende Faustus’
sjel tilbage til hans grav. Alternativet er at vente til lyset gar ud af sig selv, og s se den
magtige deemontroldmand genopsta, med passende ded og edeleggelse til folge.

Okkulte+Intelligens
slag for at finde
oplsag i biblioteket.

Manons spiller ber huske sit familiesmykke, men hvis det glipper, ber du lige minde

Amuletten
Du kan altid hjelpe med

hende om det, da den er afgerende for heltenes videre faerd. ‘dlemr i i ormertioTer
Spillerne burde efter lidt tankevirksomhed finde ud af, hvordan de skal finde frem til |om Amuletten side 34

de ingredienser, der er i ritualet og begynde, at lede efter den forste.

Det er Anubis-sand som de skal finde frem til, som verende den forste ingrediens.

Hvordan finder de nzste ingrediens

I ritualet star der at man skal begynde med blodets farve, som er redt, tallene ved red er 25 og 22, som giver summen 47.
47 peger pa farven Gul, ved at 47 passer til ydercirklens tal 47 og indercirklen er gul, som i ritualet svare til Anubis-sand

Informationer

Yvés ved at der findes en Troldmand i udkanten af byen som har lidt specielle ingredienser som han har haft kontakt med for.

Dette er en del af hans personbeskrivelse, ellers kan du hinte det hvis han har glemt det.
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AFSNIT 22: 2. AKT

SceNg I. TROLDMANDEN

Et tarn star oprejst i udkanten af byen, og her har Troldmanden Arcthos sit laboratorium. Det
ellers fredfyldte tarn ser nu ud til at have veret centerpunkt for en mindre opstand. Doren er
blevet smadret, og indenfor ligger der glaskolber, skile og krukker der er giet i stykker ovenpd
de seneste strabadser. Lugten er olm, da de forskellige ingredienser har flydt sammen pd gulvet
og dannet ukendte sammenblandinger der skulle kunne fi enhver sterk mand til at holde sig
for munden. Der ma hellere traedes varsomt, da det ikke er til at sige hvad de blandinger ellers

har medbragt sig ud over den ildelugtende dunst.

1. Forste ingrediens er Anubis-sand.

2. Sandet finder heltene hos Troldmanden Arcthos, der bor i udkanten af |Handoutsom...

byen.

3. Banden dukker op ved Troldmandens Térn, hvor deren er sparket ind og

meblerne er smadret.

Bykortet det kan vaere
de gerne vil havde et kort
over byen.

4. Troldmanden nwgter at udlevere sandet, og er generelt misteenksom pa |Faustus: Hyis de ikke

banden, da han lige har veret overfaldet af vampyrer.

5. Troldmanden og heltene bliver igen overfaldet af vampyrerne, der nu har fiet

forsteerkning af Tristan.

fik deti Akt 1, s3 kan
det godt komme med
her, imens de leder efter
informationer om Anu-

6. Heltene teesker vampyrerne imens troldmanden gemmer sig bag det veeltede | pis_sand.

skrivebord.
7. Som tak for hjelpen udleverer Troldmanden Anubis-sand.
8. Banden vender tilbage til deres hovedkvarter i apoteket.

Heltene har fundet ud af; at de skal bruge Anubis-sand.

Anubis-sand: Gives nir
de har lost opgaven.

Du kan lade spillerne ruge lidt over, hvor de kan finde frem til den ingrediens |Yvésved noget
- miske vil de prove at sla op i deres bager. Efter lidt bogsegen kan du eventuelt | Yvés har i sin person-

minde Yvés om, at han kender Troldmanden Arcthos, der maske har noget af det

magiske sande. Troldmanden bor i sit Troldmands Tarn™ uden for byen.

beskrivelse en henvisning
til troldmanden.

Banden burde straks begive sig over til Troldmands Tarnet™. Da de nar frem ser de,
at deren til Troldmands Tarnet™ er sparket ned. Indenfor er der tegn pa kamp med
veltede borde, reoler, og flere afsvedne mebler (troldmandens Fireball formular). I et
hjerne er Arcthos i gang med at rydde op i stakke af papir, og tre magiske koste er i gang
med at feje stov og aske sammen, mens usynlige haender samler bager og andet habengut
op fra gulvet. Arcthos mumler hejlydt med sig selv:

"Forbandede vampyrer. I gamle dage var det her en fredelig lille by, si kom hende den
nevenyttige Udvalgte til, og lige siden har vampyrer og demoner flokkes hertil i hobetal. Hvad
man ikke ma std til tals med disse dage.”

Troldmanden er ikke venligt stemt overfor heltene, da han lige har varet i kamp med
nogle vampyrer — og han har allerede givet Den Udvalgte skylden for at forstyrre den ro
og orden, han husker fra gamle dage.

Heltene kan prove at fa Arcthos til at slappe lidt af — og den gamle mand har
en hvis svaghed for unge uskyldige piger (hvilket i hvert fald giver Manon en
chance for at berolige ham — ikke mindst fordi at han godt ved, at hun ikke

normalt er en del af Fleurettes bande af uromagere). Det hjelper lidt pa Arcthos’

humer, hvis heltene hjzlper med at rydde op — Hugo kan i hvert fald hurtigt fa
sat deren pa plads.
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Nir heltene sporger Arcthos efter Anubis-sandet, vil han blive endnu mere mopset, og
lade de unge mennesker vide, at vampyrerne skam ogsé segte det. De fik det ikke, og for
ovrigt hader han vampyrer. Al snak om hvor alvorlig situationen er, vil bare forsterke
hans opfattelse af at det hele er heltenes skyld.

Arcthos er ret udmattet efter kampen mod vampyrerne, men han vil pi nzgte at indgé
nogle handler eller andet - og vil eventuelt true med at forvandle alle heltene til tudser,
hvis de ikke forlader hans tirn. Lige som at situationen begynder at bliver tilspidset,
lyder der et brag fra Troldmands Térnets™ vinduer og der. (Igen :] )

”Ka-blam” — og der hopper en snes vampyrer ind fra alle dbninger, og atter bliver
tirnkammeret raseret af kamp. Heltene vil hurtigt genkende Tristan, der leder
vampyrerne, og meget gerne vil slis mod spillerne. Tristan vil prove at fi fat pa lyset,
men kan nemt blive holdt i skak med trusler om at puste lyset ud eller lignende. Arcthos
fortrakker, og han gemmer sig bag skrivebordet — og stikker méske hovedet frem i ny og
nz, hvis en af heltene far brug for lidt hjelp.

Nir spillerne er ved at sl de sidste vampyrer ihjel, vil Tristan kalde dem nogle; *forbandede
skarnsunger der ikke skal blande sig i andres sager”, hvorefter han blive til tige og forsvinder
ud af deren. Heltene vil ikke kunne fange ham, og hvis de folger efter ham forsvinder
han snart imellem en tigebanke.

Efter kampen vil Arcthos vere lidt mere velstemt over for heltene, og selvom han brokker
sig hejlydt over at skulle begynde forfra med oprydningen er han meget taknemmelig
for deres hjelp. Han gir ind i sit Troldmands Laboratorium™, hvor han henter en lille
pose med Anubis-sand til heltene. Han ensker dem held og lykke, og forsztter s med
sin oprydning.
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SceNE 2. TEE KRAALDEMONEN:

Tagen som omsluger sumpen afholder mange fra at bevege sig sa langt ud i den, da man
hurtigt ville kunne fare vildt. Sa det er sjellendt at der er nogle der ndr ud til den grotte hvori
der findes en Tee’Kraal-demon. Grotten bliver svagt oplyst af forskellige sma skindende kugler
der sidder fast pa stilke fra vegge og loft. Det giver et bliligt sker, og den mindste vind kan
fa knopperne i bevegelse og skyggerne vil danse rundt i grotten som var det til elvernes hojtid.
Enbver lyd forsterkes og kan hores over alt i grotten, det er nasten som i en kirkes sal, og selv
de mindre dyr i mosen kan virke som store og farlige for uvidende mennesker. I grotten rejser
sig en trehovedet demon sig, som en gammel kyklop star han med tre hoveder der hver snakker

for sig selv, imens han ser pa sine blomsters flor.

1. Heltene finder ud af den naeste ingrediens: Yeenoghu Violer.

2. Banden husker pa at blomsten kan findes i hulen hos den frygtede trehovede
Tre Kraal-demon, som de desverre har fiet monsterprygl af for.

3. Ude ved demons hule i sumpen, og mi heltene finde ud af hvordan de far fat
pa Yeenoghu Violen. (Vold loser intet sa de skal narre deemonen i stedet).

4. Baden vender forhabentlig tilbage til apoteket med den magiske blomst og
helbredet i behold.

Den nzste ingrediens i ritualet er Yeenoghu Violer, og alt efter hvor langt lyset har
brendt ned, kan du huske dem pé at Tee 'Kral Damonen, som de har fiet tesk af
tor, er botanisk interesseret og formentlig dyrker dem i sin hule. Er der er meget tid

Handouts om...
Bykortet:

Dog er der ikke tegnet
nogen rute til demonen
pa kortet.

Hvad er Yeenoghu:
De kan finde nogle
enkelte informationer
om denne blomst.

Yeenoghu Violen:
Blomsten udleveres
nir de har fiet den fra

tilbage, kan heltene eventuelt tage tilbage pa apoteket for at sla det op. dzmonen.

Hvordan fandt de naste ingrediens
Anubis-sand er brunt, og tallende ved brun er 9 og 49, som giver summen 58.
58 peger pa farven bl som i ritualet svare til Yeenoghy Violer

Tilbage til apoteket

Huvis spillerne har tid, si en tur til apoteket for at finde mere information omkring deres naste ingrediens.

De kan finde lidt om hvad det er for en blomst, men mest at de dyrkes mest af en bestemt deemon Tee ‘kraal.

Det er kun Tee’Kraal, der dyrker disse i Vale de Soleil — og desuden krever de en
kombination af fugtighed, varme og svovlholdig luft, der kun findes i deemonens hule.
Dzmonens hule ligger ude i mosen, hvor der er masser af koldt raddent vand, tigebanker,
sere lyde samt hugorme og tudser.

Tee’Kraal er en trehovedet demon, og hvert af hovederne har sin serpregede
personlighed. Den ene er dum, den anden sulten, den tredje irriteret. Den er stor ligner
en kyklop, med dens halvskaldet isse og legemes proportioner.

Banden har for provet at sla denne deemon ihjel, men de fik mange (ydmygende) bank
- og selv Fleurette har stadigvaek et ar fra kampen. Banden har i stedet gjort op med
sig selv, at sd leenge deemonen ikke generer nogen, si lader de den veere i fred (og da
Tee’Krall deemonen helst vil dyrke blomster i fred og ro, si har der ikke varet nogle
konfrontationer mellem dem siden deres forste made).

Hyvis heltene prover at snige sig ind i hulen, vil de blive opdaget af demonen — der ikke
har teenkt sig at udlevere nogle af sine Yeenoghu Violer, som er dens kareste eje. Desuden
bliver demonen sur pd heltene, hvis de sporger efter de magiske violer. Deemonen vil
gore nar af banden, og sperger, om de er kommet for at fa task igen?
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De tre hoveder snakker indbyrdes, og vil de fleste sporgsmil give heltene hvert sit svar
(og eventuelt diskutere indbyrdes). Inde i hulen kan heltene se resterne af de viben, som
de medbragte sidste gang de var herude.

Det er meningen, at heltene skal narre Tee 'Kral demonen. Han er jo heldigvis ret dum,
og vil falde for hvilken som helst afledning. Hvis de absolut vil slis med demonen, vil
han sla hardt til Fleurette, si hun flyver ud gennem hulens ébning - og sa kan de andre
jo veelge, om de vil fortsette kampen.

Her kan du som Instrukter velge at give Fleurette meget i skade, eller lade hende slippe
med advarslen og lande i en kold mudderpel. Tee’Kraal ikke vil nse spillernes slag, der
bare praller af pi dens hirde hud — den vil bare tage teske pd heltene til de forlader
hulen. De kan ikke fa fat Violerne uden at narre demonen, for eksempel ved at aflede
dens opmarksomhed, eller fi den til forlade hulen for en kort stund. Kun en meget ringe
og ckstremt tabelig plan kan fejle her.
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SceNE 8. DEN HELLIGE KNIV

Fire stenstature sidder knelende foran sarkrofaget som om de vogter det, men med respekt for
dem som ligger der i. Stenblokken som ligger hen over har et tygt lag stov og afslorer at der ikke
har veret rort ved denne grav i lang tid. Stenblokken er blot et lag der gemmer en skakt ned
til de nederste katakomber, market spreder sig nedaf, helt ned der hvor lyset ikke kan ramme
bunden. Det er en uhyggelig stilhed der breder sig i rummet, og gravene skal endnu engang
se menneskers hender, som il forstyre og tag fra dem. Stov og sten falder fra staturene da de

rejser sig op som bragt til live, for at stoppe dem der mdtte bare skam over gravene.

1. Banden finder ud af, at den tredje ingrediens er en kniv fra en helgen.

2. Henri ved at San Josephat af Polotsk blev begravet i en gammel ridderordens

gravsted.

3. Gruppen tager ud til gravstedet, der ligger inde pa en klostergrund i byen.
4. En helt eller flere bliver sendt ned i graven.

5. Statuerne ved gravens indgang kommer til live.

6. Banden far fat i kniven.
7. Endnu en gang begiver heltene sig tilbage til apoteket.

Handouts om...
Bykortet: Dog er der
ikke tegnet nogen rute til
deemonen pa kortet.

Polotsk: Dokumentet
der indeholder lokation.

Helgens kniv: Kniven
gives til dem, nede i
graven.

Gruppen finder nu af at de blot mangler en kniv fra en helgen, for at have alle
ingredienserne til ritualer. Alt efter hvor meget tid der er tilbage, kan du lade heltene
vende tilbage til apoteket, for at sld op hvilke helgener der er begravet i Soleil, eller lade
Henri huske pi at San Josephat af Polotsk er begravet i byens gamle Tempelridder-
bygning (der ligger i forbindelse med det gamle kloster).

Det er nemt nok at komme hen til klosteret, det er til gengaeld ikke helt problemfrit at

Hvordan fandt de naste ingrediens
Yeenoghy Violer er gule, og tallende ved gul er 21 og 27, som giver summen 48.
48 peger pa farven grd som i ritualet svarer til en helgens kniv

Tilbage til apoteket

Hyvis spillerne har tid, si kan de tage en tur til apoteket for at finde mere information omkring deres naste ingrediens. De vil
kunne finde et dokument om at San Josephat af Polotsk er blevet begravet i byen, i den gamle Tempelridder-bygning.

komme ind. Der er nemlig ikke er adgang for piger i munkeklosteret. Heltene kan vealge
at snige sig ind ved at klatre over muren, eller klede sig ud med munkekutter — de kan jo
selvfolgelig ogsi lade pigerne blive udenfor og vente (not bloody likely). Det kan varieres
lidt efter hvor meget tid der er tilbage. Uanset hvad sa kender Henri abbeden, Broder
Julian, og kan derfor godt blive lukket ind selvom det er midt om natten.

Nede i gravkammeret er et sarkofag, med en stor stenblok som lig. Ved hvert hjerne
sidder der en ridder-statue og knzler foran sarkofagen. De fire statuer beskytter graven,
og vakkes til live pa det vearst teenkelige tidspunkt.

Nir heltene fir hevet stenblokken til side, kan de se ned i en skakt, der nar flere meter
ned i morket. Der er nasten ti meter til bunden, graven er mork og fuld af indelukket
stovet luft. Heltene bliver ned til at sende en eller flere personer ned i merket,

men skakten er si smal, at Hugo ikke kan kommer derned (det er fordi at han
lige om lidt skal kempe mod ridder-statuerne). Skakten fore ned til en krypt pa
storrelse med et klassevearelse — hvor der er et hul i loftet op til skakten. Langs
skaktens sider er der nogle gamle indhak, der kan bruges som klatrehdndtag, men
de smuldrer nemt, og det er en god ide at benytte et godt reb som livlinie.

Nede i sarkofagen:
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Der er flere gravsteder ude i kryptens sider, og der har ikke varet nogle hernede i lang
tid. Luften er fyldt med stov og spindelvav. I de forskellige gravsteder ligger indterrede
rester af betydningsfulde helgene og tempelriddere i rustning, der i deres knoglehander
knuger de om rustne sverd. Det er ikke sarlig laekkert, at rode rundt i dede folks gamle
ting, og lyden af knogler der knakker for at komme til en genstand, kan godt fa det til
at lobe koldt ned af ryggen.

Ovenpa i grakammeret:

Nir timingen er bedst (altsd helst mens Fleurette er kommet ned i krypten), begynder
de fire ridder-statuer at bevage pa sig. Stev og puds fra de gamle sten statuer falder til
gulvet, og deres sverd bliver rettet mod Hugo.

Runden efter angriber de Hugo, og alle der gor modstand. Da de er lavet af sten vil
tolks vaben blive edelagt ved brug her. Hvis Hugo bruger sin ekse imod statuerne, vil
den efter et par slag splintres. Nér statuerne er blevet fiernet med noget postyr, kan det
maske have vagt opsigt hos munkene i klosteret og det er tid til at komme ud derfra.
Hyvis der er tid til det, kan ordensbredrene komme rendende og stille spergsmal. Ellers
springer du bare videre i handlingen.
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AFfSNIT 22: 3. ART

SCeNE [. [AGTEN

Det er fugtigt udenfor, det er ikke si lang tid siden det har regnet, brostenene er glatte.
Vandpytter der er fyldt med snavs plasker op pd det fine taj, da foden rammer overfladen.
Imens hores de hurtige skridt fra gruppen af vampyrer lige bag en, pulsen stiger hurtigt da
gyden ender bret. Hvor nu, hvilken vej, der er en stige, ovvv den er fyldt med noget ulekkert,
det er der ikke tid til at tenke pd nu, skal videre, ma vk fra dem inden de kommer. Fodtrinene
laver ekko i de marke gyder, og stemmen fra en runger ud over, der er ingen tvivl de er stadig
klar over hvor vi er.

1. Mens heltene finder ud af hvor ritualet skal foregi, banker det pd deres hovedder:
vampyrerne er kommet for at fa fat pa lyset.

2. Spillerne ma flygte af bagvejen ud til hvor ritualet skal udferes, jagtet af
vampyrerne.

3. Da de nir frem til tirnet bliver de konfronteret af de 3 vampyrer.

Spillerne finder ved hjelp af amuletten frem til, at ritualet skal atholdes ved det hgjeste
punkt i byen (det er et gammelt tirn ude ved byens galgebakke). De kan eventuelt finde
stedet ved at se pd deres bykort. Det er ikke utenkeligt, at Yvés vil prove at benytte
trolddomskunst for at lokaliserer hvor alle vampyrerne er henne — har han prevet det for,
har det ikke rigtigt givet resultater, men nu kan du lave en herlig scene: Yvés sidder bgjet
over kortet, og drypper sma draber af vampyrblod p4 kortet, der for hver gang de falder,
rykker lidt teetter pa apoteket. En stor dribe lander direkte oven pé apoteket.

Det banker pa deren, og udenfor stir en kempe flok vampyrer. Blandt dem er det tre
hovedskurke Tristan, Radovan og Ilvana, der alle smiler overlegent. Vampyrerne kan
ikke komme ind i apoteket, men de har taget masser af fakler med sammen med dunke
indeholdende olie. De truer med at braende apoteket ned, hvis de ikke fir lyset. De er
sd desperate nu, at de er villige til at satse alt, og i veerste fald stille sit tilfredse med at
fa haevn, ved at breende apoteket ned om erene pa heltene. Det er muligt at kebe sig
lidt ekstra tid ved at give vampyrerne et andet lys end det rigtige, men uanset hvad vil
vampyrerne sette ild til apoteket. Heltenes mest oplagte valg er at flygte ude gennem
bagvejen.

Velger heltene at tage et opger midt pa gaden, ma du gerne presse dem, og lade dem
tage en god portion skade. De tre vampyrskurke vil dog slippe vk, si de kan vende
tilbage ved klimaks. Mere sandsynligt er det, at heltene bliver jagtet af vampyrerne, mens
de haster sig igennem byen for at ni op til tirnet.

Et andet preemis for en jagtscene kan vare, at heltene pa et tidspunkt mister lyset. Sa kan
de jage efter vampyrerne, der ogsa vil ud til tirnet pa bakken.

Jagtscenen kan vare kort eller lang alt efter hvor lang tid der er tilbage. Den kan forga
til fods eller med karet — eller begge dele. Uanset hvad skal den vare hasblesende og
torpustet, for ellers er det ikke sjovt.

Vi har lavet en raekke sammenhangende scener du kan bruge til jagscenen, hvor vi har

givet dig nogle ting at arbejde med. Ting der kan vare pé vejen og reglerteknik star i gra
bokse for at skaere det lidt vak fra scenen, men ved hinden om du vil bruge dem.
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JAGTSCENEN

Scenen begynder ved apoteket. Enten efter spillerne er stukket ud af bagderen eller de
har smadret sig vej igennem dem der star foran hovedderen. Som Instrukter skal du
vaere velkommen til at zendre jagten sd den kommer til at passe ind.

Husk hvis spillerne har mistede lyset er det nok dem, der folger efter vampyrerne . Jagten
er skrevet som om det er spillerne der bliver jaget, men det kan sagtens vare omvendst.

Bliver spillerne indhentet, ma de tage kampen op, eventuelt mi en eller to af dem blive
og slas med vampyrerne, for at kebe tid til de andre. Men det vil vare bedst at de ikke
bliver indhentet for de nir tirnet. Er spillerne meget presset er det dog kun godkt.

Regler for jagten.

Spillerne skulle gerne have et lille forspring til vampyrerne. Alt efter hvor hurtigt de finder pa at stikke

af sted, kan de have fire til seks runders forspring. Nar heltene kommer til et nyt sted pi vejen, hvor der er
en udfordring, kan det veere de bruger lidt tid der. Det kan koste dem en rundes forspring at stoppe op.
Kommer det til kamp, kan heltene ogsa miste en rundes forspring eller to. Fejler spillerne et vigtigt ter-
ningslag, kan det ogsi koste dem en runde. Modsat, hvis heltene finder pé at forhindre deres forfolgere i at
komme efter dem, kan de vinde en runde eller to i forspring.

Den spiller, som berer lyset har -2 pa alle handlinger i lebet af jagten.

Der er masser af forhindringer pé vejen, og det kan fore til nogle situationer, hvor der et terningslag til for
at komme udenom eller over.

Akrobatik eller Sport er de to faerdigheder, du kan bruge til det meste. Af egenskaber er det lidt efter den
aktuelle situation heltene er i, om det er arvigenhed, behendighed eller styrke.

Snaever gyde
Pi vej vk fra apoteket, skal spillerne forst beslutte sig for hvilken vej de vil tage. Sa det

ikke koster dem tid, at lebe en stor omvej. Gyden er snzver, og der hanger vasketoj hen
over gyden, hvilket gor det svert at se, og spillerne kan kun lgbe to afgangen.

Forhindringer pa vejen: Glatte brosten, vasketej, tomme tender, treebjaelker (der ligger langs husmuren).

Regler: Det kreever et Almen Viden + Intelligens slag. Er der fire spillere eller flere der fejler mister de en
rundes forspring, da alle lige skal med pa idéen.

Kerre
Da de kommer ud af gyden, mé de to forreste springe for livet da en kerre er ved at kere

dem ned.

Uheldigvis er kerren pé vej den modsatte vej af spillerne, sa det er ikke lige til at snuppe
den fra kusken. Det kan de godt, men det vil sikkert koste dem helt op til tre runders
forspring. Forst skal kusken overmandes, og si skal kerren vendes.

Forhindringer pé vejen: Kun kaerren, hvis de vil give sig til at bakse med den. Den er fyldt med oltonder
pa vej ned til Fasanburet, hvor der er fest her til aften.

Regler: Her vil det veere klogt at klare et Arvigenhed + Akrobatik for ikke at blive valtet omkuld. At blive
veltede omkuld koster en rundes forspring.

Byvagt
Ligesom spillerne bliver samlet igen, meder de den naeste udfordring, byvagten. Lidt

lengere nede af gade kommer en patrulje pa fem vagter rundt om hjernet. Spillernes
lige vej mod byporten er nu blokeret. Medmindre de eonsker at det skal komme til
handgemeng med byens ordensmagt Hvilket kan fa alvorlige konsekvenser for dem.
Det gaelder om at komme ud af syne, og vek fra vagterne.
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Hyvis spillerne skulle veere si uheldige at byvagten genkender dem, vil de nu blive forfulgt
af bade vagten og vampyrerne. Det kan muligvis komme til konfrontation imellem de to.
Hyvilket vil give spillerne en eller to runders ekstra forspring.

Regler: Her er et Behandighed + Lusk slag godt. Er der en der fejler bliver de set og vagten riber dem an.
Er der 4 som fejler, bliver de ogséi genkendt. Er der bare nogen der fejler vil vagterne lobe efter dem.

Blind vej
Gyden de lige er lobet ind i er fyldt med alt muligt skrammel og ragelse.
Uheldigvis ender gyden blindt, og enten skal de tilbage til alle vampyrerne og byvagten

eller ogsa skal de op pa taget.

Forhindringer pa vejen: Det fylder med alle mulige ting i gyden. Lige fra planker med rustne som til en
brugt keerre. Masser af traekasser, og meladte tepper.

Regler: Det skal de sli Arvagenhed + Opdage for at navigere ned igennem gyden. Er der mange som
tejler, kan de here vampyrerne begynde at sli ting til side for at komme efter dem. Og de mister en rundes

forspring.

Op pa taget
Fra enden af gyden, er det bare op pa taget af en bygning. Taget er i tredje sals hejde, sa
det tager lidt tid at kravle op.

Forhindringer pé vejen: Ja, her er der kun stigen, men den kan kebe to runders forspring hvis den bliver
veltet. Imens de forste kravler kan nogen af de andre sagtens blokere gyden, si de vinder en rundes

forspring.

Regler: for at kommer hurtigt op af stigen skal de sla Styrke + Sport. Er der mange, som fejler koster det
en runde forspring...

Hen over tagene
Nir de er kommet op skal de hen over taget, mod byporten. Selv om taget kun skraner en

lille smule, er det ikke helt let. Regnen og tigen har gjort teglstenene fugtige og glatte.

Regler: Spillerne fir her to forseg til at komme sikkert hen over taget. Sla behzndighed + Akrobatik.
Forste gang de fejler snubler de lidt. Anden gang falder spilleren og begynder at kurre mod kanten. Nogen
ma nok gere noget hurtigt! Det har dog kostede dem en rundes forspring.

Byporten

Nir de kommer til enden af taget kan spillerne se byporten. Spillerne nér lige at se
vagterne lobe op for at undersege den kamplarm, som kommer fra vagtpatruljen der har
medt en vampyr eller to. Nu skal de bare ned fra taget. Der er en vogn med hg, lige under

taget. Sa der skal bare springes.

Regler: Det kraver et Viljestyrke + Viljestyrke, lykkedes det ikke bruger de lige lidt tid til at samle mod
inden de springer. Og det koster en rundes forspring.
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Galgebakken

Uden for byen ligger galgebakken. Det er som regel ikke et sted man gerne vil tage
hen med mindre man godt kan lide at se folk blive haengt. Pa toppen af bakken star et
gammelt vagttirn. Det er her spillerne skal op. Men nu begynder krafterne at rinde ud
hos nogen af dem, efter den lange jagt.

Regler: Sli Udholdenhed + Sport, for at kunne holde tempoet op ad bakken. Hvis nogen fejler slaget
koster det dem en rundes forspring.

Vampyrerne skulle gerne veare lige i hzlene pi den nu. Pa toppen af bakken er der dog
en mulighed for at kebe sig et par ekstra runder. Her stir nemlig, den vogn, som bliver
brugt til at transportere fanger op pa bakken.

Regler: Med et Styrke + Styrke ( kraever 5 succesniveauer ) slag kan den skubbes fri, og ned mod de
efterfolgende vampyrer.

Ankomst til tarnet.
Det faldeferdige tirn stir gverst pa bakken. Det har ikke varet brugt i mange ar, og
deren er barrikaderede. Men spillerne skal op til det overste kammer (det hojeste sted i

byen).

Regler: Krever et Styrke + Styrke slag, med 15 succesniveauer at sparke sig ind. Husk succesniveauerne
kan godt leegges sammen over flere forseg. Men hvert forseg bringer vampyrerne en runde tattere pa. Der
er hajest to spillere, som kan sparke pa deren ad gangen.

Til sidst de far sparket doren ind, samtidig med at vampyrerne dukker op.

Skulle spillerne veere dem som jager, skal de stadig sparke deren op, og slas sig vej op til
toppen.
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SceNE 2. RITUALET

Tarnet strakker sig hajt op, men det er forfalden, der er noget af toppen af tirnet der er giet
i stykker, som om et lyn har sliet ned i det og revet hjornet ud af det. Skyerne samler sig,
lysglimtene begynder at komme nermere. Som om vinden den traekkes imod tirnet, trappen op
er fyldt med planter der har fiet lov til at leve her uden nogen forstyrelser. Der er en stige op til
neste etage, den er af tre, mon den holder. Jo lengere op jo mere knirker gilvet ndr der tredes
pd det, som en klagesang skriger treet, som var det levende. Lengere oppe er der steder hvor
treet ikke har kunne holde sig lengere, hullerne i gulvet forteller om naturens egen krefter pi
dette ubeskyttede gulv, der skal passes pa, en forkert bevegelse kan hurtigt betyde at man falder

en etage ned.

1. Efter (eller imens) at have tesket vampyrerne udferer heltene ritualet.
2. En af heltene (Hugo og Fleurette er de mest oplagte kandidater) mi ofre
sig, og veere besat af Faustus’sjal for en stund, for end Yvés kan gennemfore
ritualet.

3. Verden er (endnu en gang) reddet fra dommedag.

Oppe ved bakketirnet vil heltene endelig far lov til at taeske los pa de tre vampyrer
Tristan, Radovan og Ilvana. Alt efter tidspresset kan de velge at sla dem ihjel

Handouts om...

De forseglede breve

I de forseglede breve som der
er lavet til spillerne om deres
valg, vil der std hvad deres
valg med Faustus er.

De vil ogsa vide hvordan de
skal spille deres situation
fanget i cirklen.

for derefter at udfere ritualer, ellers mé nogen af heltene ma holder vampyrerne
stangen, mens Yvés og/eller Christine udferer ritualet.

Den sidste kampscene skal have fuld skrue pi de cinematiske eftekter: galgebakketirnet
er en gammel faldefeerdig bunke sten, og mens kampen raser, kan folk falde igennem de
gamle bradder (for derefter at skulle lobe op igen), blive teesket si hirdt mod muren at
de ryger igennem den, treede pa ridne braedder sa foden sidder fast, valte stiger, kaste
med sten og fakler — og hvad der nu ellers byder sig af muligheder. Der er trods alt

mange frustrationer, der endelig skal omszttes til torre task.

Efter den sidste kampscene - eller imens den stir pa — stir heltene foran et svert valg.
Ritualet kan desvarre kun sende Faustus’ sjzl tilbage til graven, hvis han har taget
ophold i en krop. Si lyset skal pustes ud, og en af heltene skal ofre sig, for end at ritualet
kan gennemfores. Det sidste valg er scenariets klimaks, og du skal ikke lade spillerne
vaelge hverken for nemt eller for hurtigt.

Set eventuelt al action pd pause, og lad hver enkelt spiller ytre sig om valget. Hvad syntes
de, og hvorfor?

Hyvis ikke at det bare gor lidt ondt at valge, s er det ikke sjovt. Det er ogsa her at du kan
introducere de forseglede konvoluter. De kan ligges ud pa bordet s& hver skuespiller kan
se at deres valg har en speciel konsekvens. Men du skal huske at det kun er skuespilleren
der er valgt til at ofre sig der skal have sin konvolut. De andre fjerne du igen fra bordet.

Skuespilleren der blev valgt ma nu ébne sin konvolut og lese hvad hans valg har bragt
ham.
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Der er tre stadier i ritualet, en for hver ingrediens.

Forste stadie er tegning af beskyttelses cirklen. Den sorger for at sjelene bliver fanget
derinde i. (Her bliver lyset pustet ud nir cirklen er tegnet, si sjelen kan komme ind i
kroppen pa personen)

Andet stadie er bedovelse af Faustus sjel i den valgtes krop.

Tredie stadie er at kaste Faustus sjel tilbage til hans grav.

VALGET

Dette er klimaks; det er her at skuespillerne stir overfir det valg som scenariet har
bygget op til. Det forventede valg til hvem der skal sta inde i cirklen vil veere Hugo, da
han er en eks-deemon, og stadig har nogle krafter som gor at han er sterkere end resten
af de almindelige personer i banden. Ellers kan det blive Fleurette som ogsé har krefter
ud over det szdvanlige.

Hugo ofrer sig

Sa snart hans krop bliver besat af Faustus’ sjel, vil Hugo marke sine deemonkrefter
vende tilbage - og han herer troldmandens stemme, der tilbyder ham endnu flere
kreefter. Hugo mé nu vzlge mellem at holde stand, og lade ritualet blive gennemfort,
eller lade sig overtale af troldmanden, og vende vennerne ryggen.

Yvés star ogsd foran et valg, for om han vil gennemforer ritualet med Hugo, for det vil
koste hans elskede livet, han kan ogsa ofre ham til fordel for sit eget helbred.

Faustus vil tale til Yvés gennem Hugo, og bede ham om at stoppe ritualet — For alle vil
det se ud som om det er Hugo selv der taler, og han fortryder sit valg, skriger af smerte
og tigger og beder om at slippe. Yvés skal maerke, at han tager et valg og er presset.

Hugos valg kan fore til forskellige afslutninger.

Han for valget om han vil tage imod sine gamle krafter, eller om han vil st imod uden.
Hvis Hugo valger at tage imod sine krafter vil han kunne overmande troldmanden som
stadig er svaekket og bryde los fra sine leenker. Dette betyder ogsa at Hugo vil vende
tilbage til sin tidliger personlighed. Eller han kan lade ritualet blive gennemfort og miste
sin sjeel sammen med Faustus.

Hugo kan ogsi velge ikke at tage imod sine krefter og slas imod troldmandens sjal om
kontrollen over hans krop. Dette medferer at Hugo vil do af udmattelse, men det kan
ogsé betyde at Hugo vil fa sin sjel frelst, for sin selvofrelse.

Fleurette ofrer sig

Faustus vil overtage Fleurettes krop og snakke gennem hende, inderligt bede Christine
om at stoppe ritualet, da det gor sa ondt. Ingen vil vide at det er Faustus der taler, og det
er selvfelgelig bedst, hvis Fleurettes skuespiller er med pa legen, si Christine foler sig
presset til at lave valget. Hvis det ikke lykkedes, vil Faustus tilbyde at kurere Yves, fra sin
dedelige sygdom.

En af de ovrige ofrer sig

Det kommer formentlig ikke til at veere en af de andre spilpersoner der skal std inde
i cirklen, da de i ritualet og teksten om den tidligere Slayer, ved at det kraever enorme
krefter at modstd en andens sjel. Men hvis det kommer til dette vil de kort tid efter at
Faustus sjel komme ind i dem, blive overtaget af Troldmanden som vil bruge kroppen
som hans redskab for at slippe vek.
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Selvom han har fiet en krop, vil han stadig vare svakket af ritualet, og vil forsege at
bruge sine kraefter pa at slippe vak i forste omgang, og sa kan naste szson altid handle
om kampen imod den onde troldmand.

Forste stadie - Lyset slukkes

Alt lys bliver draget imod lyset var hvor Faustus sjel er i, og det vil blive sort omkring
dem i et kort stykke tid, hvor lyset fra de andre lamper og fakler igen vil blusse op.

Faustus sjel vil pd det tidspunkt hoppe over i kroppen pi den der stér i cirklen.

Hyvis spillerne ikke har en person i cirklen og startet ritualet nér lyset slukkes, vil Faustus
sjel slippe los, og han vil overtage en uskyldig persons krop og begynde at samle krefter
for at blive maegtig igen. Han vil som det forste traekke energien ud fra hans efterkommer

og Manon vil falde om pa jorden, kold og uden liv i kroppen.

Andet Stadie - Bedovelsen

Bedovelsen gor at Fleurette og Hugo kan holde Faustus sjel fra at tage fuld kontrol over
deres kroppe, men Faustus ved at bare han kan kontrollere deres stemmer sa kan han na
langt. (Det er her at han begynder at tale igennem Hugo eller Fleurette)

Hyvis det var en af de andre spilpersoner der var valgt vil de her bryde cirklen, men de vil
vare besat af Faustus og det er ham der kontrolere dem. Han vil slippe vak.

Tredie Stadie - Ritualet afsluttes

Ritualet afsluttes med at kniven bliver holdt op mod panden af personen i cirklen.

Her féar skuespillerne si svaret pa hvad der sker nir det helle er overstiet. Har de taget
de rette valg, hvem kommer ud pi toppen, og har s@sonen varet si god at der kommer
endnu en s@son med Fleurette.

Skuespillerne vil i deres udleveret forseglede konvolut have en beskrivelse af hvad der
sker nér ritualet afsluttes.

Har Hugo valgt ikke at bryde cirklen eller stoppe ritualet inden, sa vil han falde om ded,
det ved han ikke for at ritualet afsluttes, han ved blot at han falder om, han skal ikke vide
sin fulde skebne, men skal vaelge ud fra hvad han tror pa er rigtigt for ham.

Fleurette ved at hun falder om, hun er bare ikke staerk nok til at kunne hindtere det, og
hun vil do grundet udmattelse. (Om serien fortsettes kan komme an pa om de hgjere
magter skrider ind og redder hende, det er ikke givet, si bestem endelig om hvad valget
skal vere.)

Du kan afslutte scenen med at en solstrale rammer den pageldendes krop fra den

tilskyget himmel.

Her slutter sa det sidste afsnit i forste sason af Fleurette, og vi haber at det har varet en

hyggelig forstilling, bade for dig og for dine skuespillere.
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REGLER

Fleurette the Slayerette™ kommer med sit helt eget regelsat, som vi synes er let og enkelt For at gore det
lettere for dig, som instrukter, har vi lavet en lille oversigt der deekke alt hvad du far brug for at vide. Men du
skal, som Instrukter vere velkommen til at til side satte alle de regler du ikke kan lide eller indferer nogen
af dine egne. Det handler om at have det sjovt.

SPILLERARKET
Der er lavet et spillerark, til hver person som er pa bagsiden af deres baggrundshistorie, her er en hurtig gen-

nemgang af hvad de forskellige ting indeholder.

Egenskaber: Det ri potentiale de har inden for to forskellige omrider. Fysiske; Styrke, Behandighed, og
Udholdenhed. Mentale; Intelligens, Viljestyrke, og Arvagenhed. Her skal de siges at 5 — 6 er det maksimale

for et almindeligt menneske.
Ferdigheder: Er de evner spilpersonen har tillert sig igennem tiden.

Kampmanevrer: Reflekterer hvor kamporienteret spilpersonen er. Hvad de kan i kamp, og hvor meget

skade det gor.

Fordele og Ulemper: Da spillerne alle er genererede efter Bufty the RPG, har de ogsi fiet en del fordele og
ulemper. Der er taget hojde for dem pé deres personark. Og de kan give lidt ekstra at spille efter for spillerne.
Men vi feler ikke der er grund til at forklarer dem i storre detalje, og de fleste af dem giver sig selv. Du kan
dog lige se dem igennem, og minde spillerne om at de er der, specielt ulemperne.

DET GRUNDLEGGENDE
Systemet der bruges i Fleurette the Slayerette™ hedder Unisystem. Det bruger 1d10 til alle slag. Og man
slar generelt en terning i de situationer hvor, der er chance for noget kan gé galt, spillerne er stresset, der sker
noget vigtigt, eller ved kamp.

Man bruger:
D10 slag + Egenskab + (Egenskab eller Ferdighed) = Total

P4 d10 slaget er hojt godt.

For at se hvor godt man klarer det refererer man til tabellen nede for.

Total Succes-niveauer Beskrivelse
9-10 1 Nogenlunde
11-12 2 Ok

13-14 3 Godt

15-16 4 Meget godt
17-20 5 Excellent
21-23 6 Ekstraordinaert
24-26 7 Ubegribeligt
27-29 8 Heroisk

30-32 9 Super Heroisk
33-35 10 Gudestatus

+3 +1 -
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Generelt betyder et slag, hvis total er 9+, at det er klaret. Men er slaget kun pd 9 betyder det, at det lige er
klaret, og i nogen tilfeelde kan det ikke vaere godt nok. Nogle situationer kraver et ekstra hejt niveau af suc-
ces for at kunne lykkedes. Nogen gange kan det vare at spilleren ikke har den relevante ferdighed, eller der
ikke er en ferdighed, som passer. Hvis det er tilfeldet, kan spilleren legge sin Egenskab til slaget en ekstra
gang, siledes at hun slar 1d10 + egenskab + egenskab.

ExsempeL [

Christine Maere d”Avalon leder i sit opslagsveaerk efter navnet pa en deemon de slog ihjel i sidste uge. Hun
bruger derfor sin Intelligens 5 (Egenskab) og Okkult 4 (Fardighed) og legger 1d10 til. Hun slir 4 og kom-
mer derved op pi 13, et Godt slag. Det er over 9 og derfor en succes. Hun finder ud af det var en Bakiris

dzmon.

EXSEMPEL 2

En karret er veltet ned over Hugo, og han ligger og prover at komme fri. Da han ikke har en ferdighed, som hedder
lofte ma han bruge sin styrke. Instruktoren vurdere, at siden han ligger under kareten er det rimeligt svert for ham
at lofte den og det vil derfor kreve et Excellent slag, at fi den skubbet af i et forsag. Han slir sa 1d10 og legger hans
Styrke 6 (Egenskab) til 2 gange. Da han slir en 8er kommer han op pi 20 sammenlagt (6+6+8), og fir et Excel-
lent slag Det var lige det han skulle bruge og fir skubbet kareten af sig. Havde Hugo nu kun sliet 2 for en total pd
14, ville det kun have veret et Godt slag, og han ville fi skubbet kareten lidt, men stadig ligge under den. Han ma
derfor vente til neste tur med at prove igen.

Succes-niveauer — hvad skal man bruge det til?
1. Succes-niveauer definere hvor godt man har klaret et slag, mange gange betyder det ikke si meget
da man bare skal op pa en 9er for at slaget lykkedes. Men succes niveauet fortaller lidt om udferelsen.
Man kan definere det lidt ligesom karakterer til en mundtlig eksamen. 9-10 Nogenlunde er lige be-
stdet, mens 17-20 Excellent nok vil give dig et 10 tal.
2. T kamp far succes-niveauer en anden betydning, de leegger succes niveauet til den basis skade, som de
giver.
3. Til sidst kan succes-niveauer bruges til at bestemme hvor lang tid det tager at udferer en givet ting.
For eksempel skal Fleurette the Slayerette™ til at sparke en der ned, da flere vampyrer gemmer sig pa
den anden side. Instrukteren vurdere at det vil kreeve 10 succeser, da det er en tyk egetraesder. I dette
tilfzelde slir Fleurette, flere gange og lagger sine succeser sammen indtil hun er oppe pa de 10 det
kraever. Det tager méske en 3-4 runder, hvor vampyrerne inde i huset kan ni at flygte ned i kloakken.

SVERHEDSGRADER
Ud over bare at legge Ferdighed og Egenskab sammen, si kan nogen ting vere svarere eller lettere end
andre. Det er her svaerhedsgraderne kommer ind.

Sverhedsgrad Modifikation Eksempel

Let +5 Sidde pa sin hest

Nogenlunde Let + 3, +4 Stige op pd hesten

Middelmadigt +1,+2 Hoppe af hesten

Udfordrerne Ingen Modifikation Ride hurtigt

Svert -1,-2 Hoppe over en hak pa hesten
Meget Svert -3,til -5 Spise frokost pa hesten i fuld galop
Heroisk -6, til -9 Legolas finten

Yeah, Right... -10 eller mere Springe over en 20 meter voldgrav
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MeDSTILLET SLAG

Der kan opsti situationer hvor spillerne vil konkurrer mod hinanden, eller mod en NPC. Der er typisk 3

tilfeelde hvor det kan ske.
1. 2 spiller konkurrer mod hinanden, de slar begge deres feerdighed + evne mod 9. Klarer de det begge
2 er det den med hgjest total der vinder, Det kan for eksempel vaere i et dart spil, de kan begge ramme
skiven men det er den med hgjest total, som vinder spillet.
2. Fleurette er kommet op at slags med vampyren Tristan der svinger sit sverd mod hende. Han slir
18 for at ramme, og Fleurette sldr 17 for at undvige ( Undvige 13 + en 4’er pa terningen) Tristan vinder
slaget og rammer Fleurette av... Havde Fleurette sliet 5 pa terningen ville hun have opnéet en total pa
18 ligesom Tristan, men her vinder forsvareren altid, s3 hun havde undgiet slaget.
3. Henri prover at snige sig forbi vagterne ind til pige dormitoriet. Den aften er det Madame Blucher,
som stir pd vagt og han skal klare et snige slag mod Madame Blucher klogskab. Henri slir en terning
og leegger hans Behendighed 4 og Akrobatik 3 til, Han slir 7 og kommer derfor op pa en total pa 14.
Madame Bluchers Klogskab er pa 12, si hun ser ham ikke. Havde Henri kun haft en total pa 12, ville

han vere blevet opdaget, da Blucher er "forsvareren”i dette tilfelde.

NPCeRr
I modsztning til spillerne har alle NPCerne kun 3 stats foruden deres kampmangvrer Det er Muskler, Kam-

pevne, og Klogskab. Tallet er deres Total, og de skal ikke sli terninger.

Muskler

bruges til alle styrkerelaterede situationer, for eksempel nar de prover at brydes med en ad spillerne.

Kampevne

Er hvor dygtige de er til at slds. Det er bade det tale man skal sla mod for at undvige deres slag og det tale
man skal sld mod for at ramme dem. En vampyrundersat med kampevne 13, vil altid ”sla” 13 for at ramme,
og man skal altid slar mere end 13 for at ramme ham.

For eksempel en af undersatterne er kommet op at slis med Fleurette. Han har en kampevne pa 13, heldigvis
for Fleurette er hendes undvige ogsa pi 13 (og hun mé endda leegge 1d10 til), s& han rammer hende ikke,
medmindre Instrukteren giver hende en straf. Det kunne vere at han angreb hende bagfra og hun sa fik -5

pa hendes total, og vampyren si var heldig hun ikke slog sa godt pa hendes slag.

Klogskab

Er hvor klagtig NPCen er. Det er alle hans sociale og mentale evner kombineret i en. Hvor gode de er til
at opdage ting, og hvor meget de teenker sig om. Det er det tal spilleren skal imod nir han vil overbevise
en undersit vampyr om at han godt mi slippe forbi ind pa kirkegéirden for at stoppe det ritual de er i gang
med.
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Kamp

Kamp bestar af runder, som varer imellem to og frem sekunder, i denne periode kan alle angribe og forsvarer
en gang hver. (Fleurette har dog en handling mere, som hun kan bruge til enten angreb eller forsvar). Run-
den er delt op i 3 segmenter Intention, Initiativ, Handling.

Intention
Det er her spillerne erklerer hvad de har taenkt sig at gere. Nar alle har erkleret hvad de vil gir man videre
til naeste punkt:

Initiativ

Der er ingen rigtig fast regel om hvem der handler forst, men generelt kan man sige at mentale evner kom-
mer forst, si skydeviben, og til sidste nerkamp. Hvis du som Instrukter gerne vil have lidt mere bestemt
rekkefolge kan det klares ud fra spillernes egenskab Behandighed. Men der ber altid tages hensyn til hvor-
dan kampen forleber, og hvad folk laver.

Handling
Her bliver de erklerede handlinger udfert, og den der har hejest initiativ ger noget forst.
Husk at spillerne kun har en angrebshandling og en forsvarshandling hver.

Angreb:

Spillerne slar en terning og leegger den Kampmanevrer de har valgt til. Er det 9 eller bedre rammer de. Dog
har vampyren lov til at forsvarer sig en enkelt gang i lebet af en kamp runde. Han slir ikke en terning med
kommer bare op pa sin kampevne. For eksempel hvis Henri prover at stikke en vampyr med sit sverd, og kommer
op pd en total af 11, vil det ramme, med 2 succes-niveauer, hvis vampyren ikke forsvarer sig. Beslutter vampyren
dog for at undvige, vil Henri ikke ramme da den har en kampevne pa 13.

Forsvar:

Nar vampyren sl en af spillerne kan de forsege at undvige eller parere. De slar en terning og legger deres
kamp mangvre til, er totalen lig med eller over vampyrens kampevne bliver de ikke ramt. Kan spilleren ikke
torsvarer sig eller vil de ikke forsvarer sig, tager de skade, da vampyrens kampevne er over 9, der er pakravet
for at ramme.

I disse situationer kan du som Instrukter give spillerne noget plus eller minus pa deres Total, alt efter hvor
godt de har beskrevet den handling de gerne vil udferer. Men det overlades til din demme kraft.

Det skal papeges at det er vigtigst at kampen kere hurtigt og er sjov for alle spillerne og dig. Derfor skal du,
som Instrukter veere fri til at til sidesatte kamprunden, og lave lidt slag udveksling med en spiller ad gang,
safremt det giver en bedre filmisk oplevelse.

KAMP MANGVRE

Alle spillerne har nogle kampmangvre, som de kan bruge i lebet af de kampe de kommer ud i. Nogen af dem
har flere manevre end andre, det kommer lidt an pa hvor trenet de er. Det vil sige at Fleurette har mange,
og Manon har nasten ingen. Tallet ud for manevren, er hvor god spilleren er til den pigzldende maneovre.
Det er summen af en Egenskab og en Ferdighed, modificerede efter hvilken type manevre det er. I kamp
skal spillerne bare legge 1d10 til det tal der stir ud for den manevre de gerne vil udferer.

De tre hoved vampyrer har ogsia manevre, de stir sammen med deres oversigt. Alle de almindelige vampyrer
har deres samlet total stiende, og skal ikke sl en terning. De tre vampyrerne er dog lidt mere som spillerne,
idet de ogsa slir en d10 og legger deres kampmanevre til.
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SKADE

Samme med deres Kampmanevrer, stir der hvor meget skade den enkelte manevre gor. For spilpersonerne
er det deres basis skade, som star her. Her kommer succes-niveauer ind i billedet igen. Succes niveauet leg-
ges oven i skaden, sa et Lxcellent slag ville legge 5 point til den skade man giver. P4 spillernes ark star succes
niveau tabellen, si de hurtigt kan se hvor meget ekstra skade de giver. Hvis en af spillerne vil sztte en peal
i hjertet pd en vampyr, skal ekstra skaden legges til inden man ganger med 5. Hvilket gor Fleurette til den
store vampyr draber.

VABENTYPER

Her under er listede forskellige viben typer, som spillerne kan bruge. Nogle af dem har brug for en lille
smule ekstra regel forklaring. Har en spiller ikke kamp mangvren til et viben pa sit spiller ark, er det fordi
hun ikke er serligt god med det viben. Og ensker hun at bruge det, er hendes kampevne evne med et lig
med hendes Behzndighed + Fardighed — 5. Ja det er som regel ret darligt. Som Instrukter kan du lave dette
om, hvis du vil. Men det ville vare ret upassende, hvis Manon lige pludselig begyndte at rende rundt med
en 2 handsekse.

Armbrest — et godt vaben til at skyde vampyrer pa afstand. Dog tager det lang tid at lade - sidan cirka 4
kamp runder. Desuden fir hende som bruger den lidt minus pa deres Total alt efter hvor langt vaek hendes
mal er. Om udgangs punkt er det —2 per 10 meter. Der kan ogsa vare andre ting der giver lidt minus, s som
der stir nogen i vejen for skuddet, men det er op til Instrukteren at give disse minuser.

Pzl — Nok et af de mest effektive viben til at drebe vampyrer med. Selv om det er ret sveert. De faerreste
vampyrer syntes det er en god ide at fa sat en trepel ned i brystkassen. Palen gor 5 gange skade, hvis den
rammer en vampyr i hjertet.

Handgemengsviben — si som sveerd, kirde, okse, bordben og andet. Flere af spilpersonerne har et eller flere
af disse viben til deres ridighed. Skaden for dem er regnet ud pi spillernes ark.

DRAMAP®INTS

Alle spillerne og de tre hoved vampyrer har dramapoint. Det er dem der gor heltene til helte og ikke bare
almindelige dedelige. Man kan kun bruge et drama point i turen. Dramapoint kan bruge til to forskellige
ting.

1. Hwor er jeg sej. Inden spilleren slir en terning, kan hun bruge et dramapoint pd at fa +10 til sin Total.
Hyvilket nok betyder at hun klare det.

2. Hej, jeg er okay. En spiller kan ogsd bruge et dramapoint til at halvere al den skade hun har taget indtil
videre i scenariet, rundet op. For eksempel, har Fleurette taget 60 point i skade, kan hun bruge et dramapoint
for at halvere det til 30 point skade. Runden efter kan hun si halvere det det 15 point.

ONE-LINERS

Spillerne har alle nogle one liners, de kan fyrer af for at hjelpe hinanden eller sig selv. Der stir pa deres spil-
lerark hvad de giver af bonus.

Men det betyder ikke at hvis de selv kommer med nogle guldkorn at de skal snydes. Hvad deres onliners skal
giver, det kommer lidt an pd hvordan de bliver brugt, og den pagaldende situation. Her er det Instrukteren
der bestemmer hvilket bonus spillerne skal have.
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V AMPYRER AD LIBITUM

Gemen vampyr

Muskler 16

Kampevne 13

Klogskab 9

Livspoint: 52

Mangvre Skade Note
Bide: 14 17 Skal fastholde forst, Ingen forsvars slag imod det.
Fastholde 13 -

Undvige 13 -

Spark 12 14

Slag 13 12
SKURKENE

Tristan, Radovan og Ilvana

Tristan

Muskler 12
Kampevne 13
Klogskab 8

Husk at Tristan legger 1d10 til alle hans slag, hvilket gor ham til en aldeles farlig mod-

stander.

Livspoint: 90
Dramapoint: 3
Mangvre Skade Note

Bide: 15 24 Skal fastholde forst, Ingen forsvars slag imod det.
Afvaebne 10 Fjerner vaben fra modstanders hiand

Fastholde 14 -

Undvige 13 -

Klor 14 22

Spark 12 19

Slag 13 17

Speciel evne:

Tristan kan gro klger. Det tager ham en handling at fi dem frem, men de er ret effektive
i kamp.

Tristan kan ligesom Fleurette, gore en ekstra handling i lebet af en runde, enten et eks-
tra angreb eller forsvar.

Og sa kan han forvandle sig selv til tdge. I hans tige-form kan han ikke blive ramt af
almendelige viben, og han bruger det til at kunne komme vak fra pressede situationer,
eller hvis han nér at se en pzl rettet imod ham.
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Radovan

Muskler 14
Kampevne 12
Klogskab 7

Husk at Radovan legger 1d10 til alle hans slag, hvilket gor ham til en aldeles farlig

modstander.

Livspoint: 70
Dramapoint: 2

Mangvre Skade Note

Bide: 14 22 Skal fastholde forst, Ingen forsvars slag imod det.
Fastholde 13 -

Undvige 12 -

Spark 12 19

Slag 13 17

Skalde 10 25

Speciel evne:
Radovan kan gro et lag panser, der beskytter ham imod skade. Det gor at han traeekker 5
fra al den skade han tager. Han skal dog bruge en handling for at gere dette.

Ilvana

Muskler 9
Kampevne 12
Klogskab 10

Husk at Ilvana legger 1d10 til alle hans slag, hvilket gor hende til en aldeles farlig mod-

stander.

Livspoint: 69
Dramapoint: 4

Mangvre Skade Note

Bide: 11 18 Skal fastholde forst, Ingen forsvars slag imod det.
Fastholde 10 -

Undvige 12 -

Spark 10 14

Slag 12 13

Speciel evne:

Ilvana kan gere sig til tige, og derved blive totalt immun over for al skade pi ner magi
og sollys. Det kraever dog hun bruger et drama point.

Ilvana kan gere en ekstra ting i lobet af en runde, ligesom Fleurette, enten et ekstra an-
greb eller forsvar.
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AMULETTEN ©G RITUALET

Amuletten og ritual handoutet heenger sammen. Amuletten er koden for at finde ud af hvilke ingredienser

spillerne skal bruge.
Det forgir pa felgende made.

I ritualet startes der med at henvise til en farve, rod.

Amuletten er en ottedelt ring, og i hver del er der 2 tal og en farve.

Nir dokumentet siger »rod« kigger man pa red farve og leegger de to tal i denne del sammen.

Med summen af de to tal finder man den tilsvarende vaerdi i ydercirklen, og en ny farve pd amuletten.
Denne farve giver lasningen pa hvilken ingrediens man skal finde nu, ud fra listen i ritualet.

Nir ingrediensen er fundet bruges ingrediensens farve si som start farve, ligesom forste gang.

Her er et eksempel.
(Der er faerre ingredienser her end i ritualet, men det er de rigtige tal og farver der bliver brugt her.)

I Ritualet stir der at man skal starter ved blodets farver (Red).

De to tal i »rod« del er 25 0g 22 summen af disse er 47

Den tilsvarende del i ydercirklen der passer til 47 er der hvor indercirklen er » Gron«
Der kigges i ritualet og under gron stir der Anubis hellige sand.

1. Gron Anubis hellige sand

2. Gul  Kranie fra en Juiblex deemon

3. Brun En fjer fra en Tzeentch deemon

Anubis-sand er brunt, og brun vil nu vere den nye start farve.

De to tal i vbrun« del er 9 0g 49 summen af disse er 58 som svare til delen der er »Bla«

1. Orange Sekret fra en Graz'zt demon
2. Bli  Yeenoghu Violer

3. Brun Driber fra en Azaroth demon

Violen er gul, og man starter si fra gul som startfarve, som sa blive til gra.

For at gore det lettere for dig, kan du bruge folgende skema som fortzller dig hvilken farve du ender ved,
fra en startfarve.

Orange  => lilla
Lilla =>  gron
Red =>  gron
Gul =>  grd
Gron =>  bla
Gri =>  bla
Brun =>  bla

Voild , en giade der tvinger spillerne til at lase en opgave for de begynder pa den naste og derfor kan vi holde

folk samlet.
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Dette er smykket i en stor storrelse, som det ser ud hvis man skulle tegne det.
Tallene er romertal, og skal leeses som man stir i midten af smykket og leser.

Dette er GM-modellen, som du kan bruge til at huske vordan de romerske tal nu fungerer. Mere si du selv

er sikker pa hvad det er der sker..
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FLOWCHART

1. akt — Historiens begyndelse

2. akt — Jagten pa ingredienserne

3. akt — Afslutningen
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APPENDIKS A.
RituaLgT I TERST

Jeg Isabell datter af ... soster til .... feelder her mine vaerker ned for at de ma finde vej videre i familiens sked.
Dette er en byrde som er blevet pélagt os, et ansvar som vi ikke mé lade ga i glemme. Jeg haber, vi aldrig vil
ta brug for denne viden igen, og at vi kan holde vores families hemmelighed fra andres asyn.

Ler derfor jeres born og deres bern om, hvad der er sket. Laer dem fra disse vaerker, og treen jer i overvigen-
hed. Vi ma ikke glemme, at der stadig findes vaesner langt @ldre end os, som vil enske besiddelse af sadanne
krefter. Jeg er bange for, at hvis han igen far lov til at treede denne jord, at de Balzac familien vil komme for
dage hurtigere end vi ville kunne na at beskytte vores karer.

Jeg har ladet en medaljon blive lavet, hvori der gemmer sig neglen til en gade. Du som leser dette, skal vide,
at den som seger magten i stedet vil finde den sikre ded. Men den som ser med lyset, vil atter kunne binde
ham, hvor han ikke vil kunne true denne verden.

Med et lys skal han forst fanges, og derefter bindes. Tre gange med snor skal triden fra hans kleder snores
ombkring, for at sikre hans tilfangetagelse. Nar hans sjal er bundet til lyset, skal ritualet udferes med omhu,
da blot et enkelt hvisken i vinden kan fi lyset til at g ud, og hans sjal da vil vere fri til at samle krefter.

Start med at knuse den forste ingrediens, og strog den ud i en beskyttende cirkel. Lad tegnet fremsta i mid-
ten, hvor den @dle sjal stir med lyset, hvori hans sjel flakkes.

Sig disse ord imens du tegner den forste del, og derved begynder du ritualet.

»Haec silex a corpora impuritates, Purga mentem. Purga carnem. Purga animum. Ita est!«

Den zdle sjzl skal nu lade lyset slukke, og sjelen vil nu slippe los, vaer varsom pa at kun den zdle sjel er i
cirklen nar dette sker, ellers vil sjzlen kunne finde sted i den andens krop.

Gnid derefter den anden ingrediens i panden pa den @dle sjal, dette skal dulme sjelens krefter, sa ham, der
engang var, igen vil tage form. Lad den adle vere en af godt helbred og stor styrke, for den som ikke ville
kunne modsta hans fristelser, vil blive taget fra denne jord og ga i vildelse.

Sig disse ord rettet mod den udvalgte, nir du med tommelfinger tegner korset i panden.

»Salve optima animus, Ab Terrena, Via aquosum Profundum, Via Igne, Ad Terrena, Estol«

Til sidst tag da den tredje ingrediens, og hold den hejt over dig i strakt arm, imens du vandrer i en cirkel om
den @dle tre gange solens retning, og besvarger med disse ord.
»Judica me, Deus, et discerne causam meam de gente non sancta: ab homine iniquo et doloso erue me«

Pi den tredje omgang skal du sta foran den @dle, og med rettet blik bryde cirklen med din hind, mens du

treder frem, for at rere hans bryst med den tredje ingrediens. Lad dette udfri hans forbandede sjel fra den
@dles legeme, sa han atter ikke betrader denne jord.
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Med blodets farve skal du hermed begynde din rejse, men vogt dig for demoner og andre i natten. Derfor
ver du sikker pa, at denne rejse er hvad du seger, og ikke blot er en tibes hib om ubestridt magt.

Den forste ingrediens gemmer sig her, men lad ikke det forste vaere dit valg. Tag din tid, og lad dansen pa
medaljonen lzre dig det du seger.

Bla
Brun
Gron
Gra
Gul
Orange
Rod
Lilla

Ikantium Krystal

En fier fra en Tzeentch-demon
Anubis hellige sand

Aske fra en ded Tyrlari

Kranie fra en Juiblex-demon
Jord fra Valterena egnen

Stovet fra den dedes grav
Ylang kerner

En ny farver er bragt med, og du vil nu kunne fortsztte hvad du seger. Men sjeldent vil du finde det alene,
og derfor tag dig i akt fra det som mitte besidde det.

Bla
Brun
Gron
Gra
Gul
Orange
Rod
Lilla

Yeenoghu Violer

Driaber fra en Azaroth-demon
Blodet fra en kongelig famillie
Tare, greedt pa en fulmane nat
Sved fra en Zerberus

Sekret fra en Graz'zt-demon
Rosensaft

Vand fra brendens bund

En hellig genstand, med hvilken du kan uddrive ham tilbage til hvor fra han kom.

Bla
Brun
Gron
Gra
Gul
Orange
Rod
Lilla

En dréibe af det reneste vand, helliget.
Vandrestav fra en pilgrimsrejse

De hellige tekster

En velsignet kniv, fra en helgen
Svardet fra en ridder af guds navn
Tre fra Kristi kors

En rosekrans fra St. Antonius

Et kors fra St. Reno

Stedet hvor du skal finde den storste kraeft, er der hvor du skal opfere ritualet. Lad dette vare det sidste i

din segen.

Bla
Brun
Gron
Gra
Gul
Orange
Rod
Lilla

Det hgjeste punkt ved byen
Under den zldste bygning i byen
I guds sale

I byens midte

Pi Galgebakken.
Ved den dedes grav
Ved helvedts port

I en grotte
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SLAYEREN DER D@DE
[Dagbog skrevet af Vogter John Alexander Corrie]
Den 12. dag i December mined i det Herrens ar 1573

I disse dage er vi i gang med at finde de sidste ingredienser, og formoder at vi kan ni at stoppe dem som
har planer om at veekke Faustus til live igen. Til det formil har vi fiet stor hjelp af Magdalene de Balzac, en
direkte efterfolger af troldmanden Faustus.

Vores modstandere endnu ikke fundet frem til troldmandens grav, men tiden render ud, og det kan ikke vare
leenge inden de finder frem til hans grav.

Den 13. dag i December mined i det Herrens ar 1573

Den Udvalgte er vendt tilbage med de sidste ting. Vores modstandere har fundet frem til Troldmandens
gravsted. Den Udvalgte har vist store egenskaber her pa det sidste, selv da hun konfronterede den starke
Mazhraal deemon, var det uden teven. Hendes styrke er bedre end vi turde forvente. I aften stopper vi trold-
manden.

Den 14. dag i December mined i det Herrens ar 1573

Den Udvalgte er ded. Troldmanden havde flere kreefter end forventet, og det tog voldsomt pa Magdalene.
Vi fik ham dog fastlast igen, s hans dremme om at bringe Helvede til Jord ikke lykkedes.

Jeg hiber, det er sidste gang de Balzac familien far brug for at udfere dette ritual. Men jeg frygter desveerre
det modsatte. Selvom det ville vere til fordel for senere Vogtere, at havde adgang til freken de Balzac me-

daljon, si er det nok det bedste at ritualet forligger i en géide.

Jeg har skrevet til Vogternes Rad. Der er ikke mere for mig her, og jeg vender tilbage. Magdalene de Balzac

rejser hjem til sin familie snarest, selvom hun dog ogsa er svaeekket efter garsdagens handlinger.

Den 15. dag i December mined i det Herrens ar 1573

Jeg har taget afsked med Magdalene. Har ikke kunne slippe det sidste glimt af ritualet fra mine tanker, og
det har holdt mig vagen hele natten. Forhabentlig kan jeg fi sovet, inden jeg nar Vogternes borg. Hvorfor
troede jeg, at hun havde styrke nok til at klare det? Jeg kan stadig here hendes sidste skrig, hvor jeg end gar.

Hvordan hun bad mig om at drzbe hende, for at skiane hende for smerten.

Mine tanker gar ud til den naeste Udvalgte. M4 Gud vare med hende.
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VALGET F®R DEN £EDLE S|EL

Fleurette:
[Dette er hvad der sker nar ritualet begynder]

Der er tre stadier i ritualet, en for hver ingrediens.

Forste stadie er tegning af beskyttelsescirklen. (Anubis” Sand)

Andet stadie er bedovelse af Faustus” sjel i den valgtes krop. (Yeenoghu Violer)
Tredie stadie er at kaste Faustus” sjel tilbage til hans grav. (En velsignet kniv)

Forste Stadie
Nar personen der udferer ritualet far tegnet cirklen, puster du lyset ud som en del af ritualet.
Dette afslutter forste stadie, og Faustus sjel vil slippe los og treenge ind i dig.

Forste Stadie afsluttes

Andet Stadie
Du kan merke hvordan Faustus sjl begynder at fli i dig, og hvordan han fiar mere kontrol over din
krop.

Du here en stemme indefra der taler til dig.

Newze, endnu en af de udvalgte sendt ud for at stoppe mig, hvad hedder du min kere, det er jo si ubaflig ikke
at hilse pa den som lader sit liv for en.

Men du kan godt overleve hvis du vil, bare gi mig kontrol over din krop, si skal jeg sorge for at du overlever
denne lille seance her. Du vil vel ikke havde der skulle ske dine venner noget vel. Mon Henri ville gore hvad
du sagde med nogle tire i gjnene.

Din krop bliver langsomt overtaget af Faustus, selvom du kemper imod far han overtaget pi dele af
dine lemmer, og vil bruge dig til hans fordel.

Imens ritualet forgar, si skal du spille Faustus som bruger dig til at nd de andre. Til at starte med vil
han bruge din viden, og prove at fi de andre lokket til at stoppe ritualet. Brug sztninger som »at det
gor ondt, og at »du ikke kan klare mere«. Spil ynkelig til at starte med, spil pa at Henri syntes du er en
speciel person, udnyt at Christine er din vogter, men ogsa din tante.

Andet stadie afsluttes ved at du bliver rort i panden med Yeenoghu Violen.
Andet Stadie afsluttes

Tredie Stadie
Du skifter nu over til at vaere Faustus. Du kan tilbyde de forskellige fra gruppen hvad de ensker. Du
kan give Hugo hans krafter tilbage, gor Yvés rask, sorge for at folk glemmer Henris dueller si han kan
vende tilbage. Du kan skane Fleurettes liv, den krop du stir i, og gere hende til en normal teenager. Give

Manon evig skenhed.

Du kan velge til sidst i ritualet om du lader ham overtage helt eller om du kemper imod til det sidste
og ofre dig selv for at sende hans sjal tilbage til hans grav.

Ofre du dig selv, falder du om pa jorden nir ritualet afsluttes, og ligger stille.
Velger du at lade Faustus overtage din krop, bryder du cirklen inden kniven ror dig. Du er nu Faustus,

og du vil preve at slippe vek hurtigt.
Tredie Stadie afsluttes
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Hugo:

[Hugo har to konvoluter inde i den forste konvolut, disse er hans valg om han tager imod hans demon
krefter eller ej]

[Dette er hvad der sker nar ritualet begynder]

Der er tre stadier i ritualet, en for hver ingrediens.

Forste stadie er tegning af beskyttelses cirklen. (Anubis” Sand)

Andet stadie er bedovelse af Faustus” sjel i den valgtes krop. (Yeenoghu Violer)
Tredie stadie er at kaste Faustus” sjel tilbage til hans grav. (En velsignet kniv)

Forste Stadie
Nar personen der udferer ritualet fir tegnet cirklen, puster du lyset ud som en del af ritualet.
Dette afslutter forste stadie, og Faustus sjel vil slippe los og treenge ind i dig.

Forste Stadie afsluttes

Andet Stadie
Du marker en varme brede sig i din krop. Han er her, du kan maerke det, du ved det er ham, der er ingen
tvivl, men nu har han ikke dig i en cirkel hvor han kan se pd, nu er i samlet, i din krop.
Du kan here en stemme der begynder at tone from i dit hoved.

Det var da en overraskelse, er det ikke den kere Calabim demon jeg tidligere har stiffede bekendtskab med. De
kalder dig Hugo nu, det passer da ikke godt til en megtig demon som dig, vel. Du ved jeg kan give dig tilbage
hvad jeg havde lint i sin tid, du skal bare hjelpe mig, og si er alle dine krafter dine igen. Du vil jo godt havde
dem tilbage, det kan jeg fole.

Men du ved bedre, du ved godt at nar du har hans sjal i dig, si kan du selv kan velge om du vil havde
dine kreefter tilbage. Der er ingen der skal fortzlle dig hvad du skal gere, det bestemmer du selv.

Du har valget om du vil tage dine kraefter tilbage som det stéir skrevet i den gamle Vermizeuz galdrebog,
eller om du ikke vil tage dem alligevel.

Andet stadie afsluttes ved at du bliver rort i panden med Yeenoghu Violen.
Andet Stadie afsluttes

Tredie Stadie
[Aben den konvolut som passer til dit valg.]

[ Valget var at tag kraefterne.]

Du begynder at merke dine krefter vende tilbage, det er rart, det er lang tid siden du sidst har felt
dig sa fuld af energi. Det bliver rart at vere fri igen. Nu skal du bare lade dem udfere ritualet sa er det
klaret.

Habhaha ved du hvad du har gjort min kere Calibim demon. Du troede vel ikke at jeg bare ville lade enhver
tage deres krefter tilbage, jeg er knyttet til de demoniske krafter jeg har tilegnet mig. Vi er nu knyttet sammen
mere end du tror, hvis de ferdiggore ritualet si vil din sjel ogsi blive kastet ud af denne krop. Hahaha hvad
vil du nu gore min kore lille Calibim, alverdens krefter i din favn, men lige sa hurtigt som du fik dem, ligesa
vil du miste dem igen. Du har kun et valg, stop ritualet sd redder du ogsa dig selv.

Du tvinger ham vk, hans stemme irritere dig, han er jo intet mere, du har dine krefter.

Eller hvad, taler han sandst, eller prover han at lokke dig ligesom han gjorde det for flere hundrede ar
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siden. Det var ellers som det stod skrevet i Galdrebogen, hans sjel var blottet og du tog dine kreefter
tilbage. Kan han virkelig havde knyttet sig selv til din sjal nu, er der ingen chance. Men du feler jo mere
magt nu end du har for.

Hwad tror du at Yvés vil gore, han kan fia magt og krefter hvis han velger at ofre dig, tror du hans kerlighed
raekker sd langt at han ikke hellere vil blive fri for hans sygdom. Han vidste jo godt du ikke ville kunne klare
det alligevel, og at ofre dig sammen med dette ritual sa er han heldbredt. Vis ham hvem der bestemmer.

Du har kontrol over din krop igen, er han forsvundet. Hvad skal du gere. Stopper du ritualet eller lader
du det kere til ende.

[ Valget var at lade kreefterne blive.]

Du kan marke hvordan Faustus begynder at tage hold om din krop, hvordan han tvinger dig til at gore
ting imod din vilje. Selvom du er sterk, si vinder han og far overtag lige sa stille.

Du havde muligheden for at tage dine krefter tilbage, men du valgte at du var sterk nok. Men er du det, tror
du virkelig at du vil kunne holde mig fanget her, ver smart, lad mig fi kontrol over din krop og jeg vil skenke
dig det du engang havde. Du kan vende tilbage til hvad der engang blev taget fra dig.

Er det din elsker Yvés du stoler sa meget pa. Tror du virkelig han gor det for alles bedste, tror du virkelig at han
har holdt sammen med dig fordi han kunne lide dig. Han er kun ude efter en ting, at finde en vej til helbredelse.

Du er ham der skal give ham det, han ved at hvis han ofre dig, sd kan han fi flere krefter end han har haft for,
han kan helbrede sig selv.

Du spiller nu Faustus mund, du kan stadig styre din krop, men det er Faustus der taler igennem dig. Sa
spil det, udnyt situationen til at fa de sidste ting at vide.
Til at starte med vil Faustus tale som det stadig var dig der snakkede, han vil sperge Yvés om han vir-

kelig har taenkt sig at ofre dig, til fordel for at blive heldbredt.

Skifter dog over til at veere Faustus selv, som vil tilbyde de andre lykke. Han vil tilbyde at fjerne Yvés
sygdom, spil pd at Christine ogsa er interesseret i at fi hendes bror helbredt, Faustus ved alt hvad du
ved og mere til. Forteel Henri at du kan fa folk til at glemme at han har duelleret, og at han vil kunne
vende tilbage. Fleurette kan du give hendes normale teenage liv tilbage, fortel hende hvad hun gir glip
af, hvor trist det ma vare at sidde pa kirkegérden alene imens vennerne er nede pa Fasanburet.

Brug Hugos tire som et angreb imod dem, forseg at fi dem til at stoppe ritualet verbalt, eller veelger
Hugo selv at stoppe det?? Du har jo stadig kontrol over din krop.

Lader du ritualet kere ud, falder du om pa jorden af udmattelse.
Giver du Faustus kontrol over kroppen inden kniven ror dig, vil Faustus bryde cirklen og flygte.

Hvad er dit valg ?
Tredie Stadie afsluttes
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De andre spilpersoner.
[Dette er hvad der sker nar ritualet begynder]

Der er tre stadier i ritualet, en for hver ingrediens.

Forste stadie er tegning af beskyttelses cirklen. (Anubis” Sand)

Andet stadie er bedovelse af Faustus” sjel i den valgtes krop. (Yeenoghu Violer)
Tredie stadie er at kaste Faustus” sjel tilbage til hans grav. (En velsignet kniv)

Forste Stadie
Nar personen der udferer ritualet fir tegnet cirklen, puster du lyset ud som en del
af ritualet.
Dette afslutter forste stadie, og Faustus sjel vil slippe los og treenge ind i dig.
Forste Stadie afsluttes

Andet Stadie
Du feler en stor smerte da Faustus sjal trenger ind i det, det er som om der er
tusinder af folk der skriger dig ind i hovedet. Smerten er sa stor at hvis du kunne
kontrollere din krop, ville du stoppe ritualet. Men du har ingen kontrol mere.

Na, si de troede at du kunne betvinge mig, fiolser alle sammen. Men som tak vil jeg lade
dig leve i vildelse for resten af dit liv, du vil aldrig mere fole smerte alting vil blive godt,
og du vil ikke havde nogen form for skyld i dit liv. Du vil vandre, og ingenting vil binde
dig. Du vil vere frier end fri.

Han har kontrol over dig.. Du bevager dig ud af cirklen, du tenker ikke mere, du
er ikke bekymret.
Du er blevet besat af Faustus, du bryder cirklen og stopper ritualet, du flygter derfra
og alle der matte komme i vejen vil fele din vrede.

Andet Stadie afsluttes
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STRADH INFORMATI®N

Stradh von Zarovich
Fra Malum Libre

af Profeten Darius

Og det skal ske de Dage
Hvor Jorden rystes
De Deode kan ikke finde hvile
En klam Hénd legges over Landet

I glemte Steder
Vil en Sjel blive sat fri
En Sjel der ikke kan drabes
Med sig barer Han helvedes Nogler

En der skal minde os
Om svundne tider
Hvor merket var magtigst
Og kun En regerede

En hvis tid vil komme igen
Med Nogler bliver det igen
Som det var engang
Morket vil sejre

Og Den @ldste
Af De ikke Dode
Vil vaekkes fra Helvede
I Nattens morke

Med sig vil Han have
Tusind Ar med merke
Et Land befolket
Af De ikke Dode

Stradh von Zarovich
Den @ldste af sin slags
Hans komme kan ikke stoppes
En ny tid begynder

Herrens Ar DCLIII
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DE TRE INGREDIENSER

Anubis’ hellige sand

Fra en af vogternes boger om trolddomskraft.

Sjelebinding

Der kan saledes forekomme tider, hvor det bliver nadvendigt at forhandle med de dede. Til dette formil, er
det dog vigtigt, at tage sine forholdsregler. Idet ikke alle afdede sjzle er lige villige til tale med den person,
som pékalder dem. Nogen sjele er si maegtige at de kan besztte den som hidkalder sjelen. For at forhindre
en sjzl i, at forsvinde eller at besztte nogen, kraver det beskyttelse. Et pentagram bliver ofte brugt til at
holde sjzlen i. Det kan dog ikke altid vere nok. For at styrke pentagrammet kan det tegnes med kridt fra
Salomonbjerget. Dog kan de sterkeste sjele dog stadig bryde fri fra dette, og kun sand velsignet af en
Anubis-praest kan holde enhver sjel bundet. Et pentagram malet med dette sand, vil kunne binde enhver
sjl mod at slippe fri. Enkelte tilfzlde beretter dog om at en veart for sjelen ogsa har veret nedvendig. Se

dagbog for vogter John Alexander Corrie anno 1573.

Violacea Yeenghu

Opslag i en bog om demoner.

Tee’ Kraal

En demon, fra det 17. helvede. Blev bragt til denne verden under syndfloden. Inden da blev den brugt, som
slave arbejder for demonherren Nefraustau. Og blev tidligere brugt af demonherren Yeenghu, til at passe
sine haver. Den er i sin natur ikke aggressiv, med mindre man trenger den op i en krog eller prover at stjle
fra den. Den er heller ikke kendt som menneskeader, men der har vaeret historier at mennesker har matte
lade deres liv hvis de kom for tet pa, eller gjort den fortrad.

Sarlige kendetegn; den har tre hoveder, som alle teenker selvstaendigt. Deemonen besidder en enorm styrke.
En styrke sa store, at ingen band kan holde den fanget. D@monen siges at kunne regenerere, selv ikke, hvis
dens hoveder bliver hugget drabes den. Tee’Kraal menes ogsé, at veere immun over for gift. Det vides ikke
om der nogen made at sld den ihjel pa.

Habitat: Menes at hold til i bjergegne, iser omréider fyldt med huler, hvor den kan lave sit hjem. Damonen
er iser glad for fugtige huler, da dens storste beskaftigelse er at vaere florist. Mange sjeldne flora arter er at
finde i dens have. Specielt Violacea Yeenghu, Violaceae Noctis, og Violaceae Letalis, er at finde hos den. Alle
tre typer violer er meget sjeldne og kan anvendes til magiske ritualer, dog er Tee’Kraal ikke altid lige villig
til at skille sig af med sin yndlingsspise.
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En kniv, fra en helgen

Fra Val du Soliels kirkebog.
Helgener begravet under St. Ghislain kloster 1 Val du Soliel

St. Ghislain 663 AD — 707 AD

Grundlagde det kloster, hvor kirken senere blev bygget, sammen med tre andre klostre pa egnen. Efter
hans ded, blev klosteret braendt ned, og hans sarkofag stjilet. Men riddere bragte 1 929 AD. hans sarkofag
tilbage til det genopforte kloster. Hvorefter han blev kanoniseret af pave John X11933 AD.

Sankt Tressan 845 AD — 878 AD
Bragte guds ord til de hedenske barbarer, som boede i omradet omkring Val du Soliel. Var en af de

drivende kraft i at konvertere mange af de stammer, der boede pa egnen. Kanoniseret af Pave Benedict IV
1902.

Sankt Hugh 1003 AD — 1054 AD

Oprindelig en lokal adelsmand, men han skankede alt sit land til kirken, og blev munk i klosteret.
Igennem hans gode arbejde steg han dog hurtigt inde 1 orden og blev inden han dede biskop. Kanoniseret
af Pave Innocent 111 1137 AD.

Josephat af Polotsk 1423 AD — 1452 AD

Joseph var oprindelig af den russisk ortodokse kirke. Men konverterede i en ung alder til den romersk
katolske tro. Da han fik muligheden for at preve, at konvertere nogen folk fra Ukraine tog han af sted, selv
om det muligvis ville koste ham livet. Som symbol lagde han sin kniv fra sig inden han rejste. Kort efter
han ankom til Ukraine blev han drabt. Hans lig blev bragt tilbage Val du Soliel, hvor han blev begravet.
Kanoniseret af pave Paul II.

Sankt Francis de Sales 1546 AD — 1577 AD

Brugte lang tid pa at konvertere calvinister fra Schweiz. | fem ar vandrede han omkring med bare fodder
for at bringe det katolske budskab ud. Imens matte han sulte og finde sig i at fa bank af vrede Calvinister.
Men hans opgave lykkedes, og af taknemlighed blev han gjort i biskop af Val du Soliel. Kanoniseret af
Pave Urban VII 1 1590.
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FAUsTUS
Fra Libre Demonicon

Faustus, forsvandt i 1358 AD

En af de storste deemontroldmand der har levet. Han opfandt mange af de formularer der siden er blevet
brugt til at hidkalde og kontrollere demoner. Han kaldte sig selv Faustus for at dekke over sit virkelige
navn, hvilket ikke kendes.

Da Faustus levede, stjal han neglerne til et af de 666 Helveder. Noglerne kunne han bruge til at fa kontrol
over de demoner, som var tilknyttet det Helvede. Det gjorde det muligt for Faustus at haerge sit hjemland,
og blive en magtfuld og rig mand.

Faustus kunne gere som det passede ham, mens demoner adled hans ordre. I nasten tyve ar regerede
han, og hans tyranni kom forst til ende, da hans sestre treengte ind pa hans borg og sendte Faustus ned 1
Helvedet.
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