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Prolog

Genre

q,

Scenariet er et horror scenarie, hvor spillerne Jangsomt afdzkker dele af en helhed - med det resultat at de
kommer i klemme, og det i ferste omgang sikkert vil virke frustrerende. ) ) )
Scenariet er (forhdbentligt) gennemarbejdet nok, il at bzere selv en meget grundig investigation—orienteret spil-
lergruppe - og hvis spillerne hellere vil have "dungeon-look-alike"
umuligt. Det vigtigste er,

. Regelsystem ) )
i Vi har bevidst undladt regler i scenarie-teksten, fordi vi selv foretrzkker at de ikke er der. Spillepersoneme er

! skrevet til brug med almindelige BRP regler, eftersom det er et regelsystem som de fleste kend.er. Og.selvom
" scenariet ikke er skrevet til Vampire eller Werewolf, er det oplagt du kan bruge en masse fra disse spil.

Lad os fA det sagt med det samme: med dette scenarie har vi forspgt at veerdsztte andre forfatteres store

preestationer. Dermed har vi citeret (ikke at forveksle med det grimme ord, stjlet) elementer fra deres veerker,
for at give dem et
Vi ved det kan virke anstedene, ndr vi citerer de store mestre — 0g udgiver det un
selviplgelig ikke intentionen at stgde nogen. Vi hiber bare de fleste vil nyde nér de kan genkende citater, og se

hvordan de passer ind i en ny og sterre helhed.

velfortjent nyt liv - de fortjener ikke at do glemsomhedens frygtelige dgd.
der vor egne navne - men det er

underholdning, skulle det heller ikke vere
at du som spilleleder finder ud af hvad spilleme vil have - og giver dem det!

A .

{3

. I'starten har vi pl

ace:et i:\dh(;idsfonegnelsen og prologen. P4 de nzste sider kan du finde en synopsis, lidt om

' vampyrer og varulve, baggrundshistorien for scenariet, beskrivelser af de forskellige lokaliteter, gennemgang af
scener, et appendiks med det vi ellers ikke vidste hvor skulle placeres - og som det sidste de nedvendige bilag
(herunder uddrag af boger, breve, vigtige kort og spillepersonerne).

Synopsis

Scenariets bestdr af tre forskellige konfliktlag, og bygger pé den idé at spillerne konfronteres med en gennemar—
bejdet situation - og selv m4 satte sig deres mAl, efter at have stiftet bekendtskab med situationen. Det kan siges,
at spillerne ikke far serveret nogen mission pé et sglvfad - men en stor problemstilling uden en endegyldig
Jesning...

Dermed ikke sagt at der ikke er nogen lgsning. Der er bare ikke nogen "rigtig" lgsning ~ men kun hvad spillerne
selv finder ud af!

Scenariet bestdr af tre konfliktlag som her skitseres.

bygger pd en spending mellem to parter (en vampyr og et kobbel af varulve), der i en
"den-enes-scjr—den-andens-dpd" kamp, sls om kontrollen af en lille dal i de Ukrainske Karpatere (hvor
Ukraines, Polens og @strig-Ungarns greenser modes).
Det er nok umuligt for spilleme at bilegge striden, men ved at redde pigen (se nedenfor) kan de sikre sig at der
vil komme fred til dalen. De kan selvfglgelig ogs8 udslette den ene part, eller dem begge, og derved bringe
striden til ende - men deres modstandere har gennem hundrede af Ar, kun kendt til krigens hirde vej, s4 det er
ikke en nem lgsningsmodel.

i scenariet er de to parters kamp om overlevelse i form af en videreferelse af
slegtens blod. I dalen lever nemlig en ung pige, som af sigejnere er blevet spet, at hun skal bilegge striden -
ved at hendes forstefodte skal blive dalens sande hersker.

Konflikten tager sin begyndelse kidnapper varulvenes leder (uvidende om spAdommen) kidnapper pigen, for at
gore hende til sin brud. Vampyren, der har veeret klar over hendes betydning i lzngere tid, har udtenkt en plan
der muligger at han (der er ufrugtbar), kan sikre sig at pigens barn har hans blod i 4rerne (han vil blodbinde
hende). Pigen er allerede gravid ved spillets star, efter at varulvenes leder har voldtaget hende, hvorimod
vampyrens plan afhznger af om spilleme lader sig narre til at befri pigen (han vil ikke selv konfronterer
varulvene pd deres hjemmebane).

Men om spidommen gir i opfyldelse afhznger dybest set af om pigen overlever (selvom man selvfplgelig kan
postulerer at doden er dalens sande hersker - s& gir spAdommen alligevel i opfyldelse).

Der er ikke andre i scenariet end spillerne, der kan skade pigen dedeligt (betragt hendes udgdelighed som en na-
turlov, der er alment gzldende for alt hvad der er spilleleder-styret), og hvis spilleme veelger at "fjeme"
muligheden for spAdommens opfyldelse er der ikke meget at gore ved det!

En mindre drastisk lésningsmode] er at hjzlper pigen til en abort - om hun frivilligt er med pA ideen eller ej, m4
afhznge af rollespil og de nzrmere omstzndigheder.

Skulle der ske noget i stil med det ovenstiende, vil begge de stridende parter sztte alr ind pa at 4 havn over de
skyldige (spillerne, og alle der har samarbejdet med dem, er skyldige) - og scenariet vil sandsynligvis ende med
et blodbad, der ikke kun rammer dalens indbyggere, men ogs4 udsletter spillene og begge de to parter!

..og s& kom freden alligevel til dalen.

Det sidste konfliktlag i scenariet er internt mellem spillerne - og her har vi ingen forudanelser.

Derudover optreder der i plottet en dvarg med megalomania og ambitioner om evigt liv via nekromantien, et
ortodokst munkekloster hvor kun de rettroende kan here klokkeme ringe, en sigajner guide der bliver offer for et
komplot, en landsby uden en kro, en rejsegramofon og en masse andet.

Det var 54 en kort synopsis. Hvis du allerede er panisk ved tanken om at spillene bestemmer historiens gang, 0g
kan du ikke overskue noget som helst - tjaa, s bor du nok vlge, at kigge p4 det igen inden du forsetter,
kontakte os, eller give op.

- vi hiber selvfolgelig ikke du giver op, og stiller os derfor til ridighed for sporgsmél og ngdréb.

Thomas Jakobsen Jacob Berg
Duevej 24 Rendsager 106
2600 Glostrup 2625 Vallensbak

o 4245-7035 ® 4264-1756




. vi, at det ma veere op til dig at bestemme hvad vampyreme kan og ikke kan. Men for at det ikke skal ende i det

Lidt om vampyrer
Der er utallige forklaringer p4 hvad vampyrer er, hvad de lever af og hvordan man slér dem ihjel. Derfor syntes

rene anarki, har vi nogle rammer som vi mener at vampyreme bgr herer ind under. Derudover kan vi henvise ti!
hvad der stir om vampyrer i de forskellige bilag - men hvem ved hvad der er sandt, og hvad der er skrener? (bi-
lagene er "Hekse og Satans andre tjenere, bind I" og "Djevlens tjenere")

Hvordan vampyren bliver til

De maegtigste vampyrer er dem der bliver det frivilligt (ved for eksempel at gre som Mixc'ea). og de er ogsd de
eneste der kan gore andre til vampyrer — det gores ved at de suger ofret tomt for blod, og giver ofret noget af
deres eget. Det vekker ikke den dgde til live med det samme, men forst et par dage senere. De vampyrer der )
bliver skabt p& denne vis, har deres skaber stor magt over ~ men ikke mere magt, end at de med tiden far lyst til
at s13 deres skaber ihjel for at blive fri. )

Man bliver ikke vampyr hvis en vampyr blodbinder en (man drikker vampyrens blod mens man er i live), men
meget teette falelsesmassige bind bindes.

Hbvilke scerlige evner har vampyren ] )
Vampyrer har en evne til at dominerer folk, ved at kigge dem ind i gjnene og bruge deres viljestyrke. Vi kan ikke
sige, om de kan forvandle sig til flagermus, ulve og lignende, og om de har magt over disse dyr eller ej. Men
Mircea kan det hele, om ikke andet fordi han er en dygtig nekromantiker (eller maske er det bare noget han far
folk til at tro?).

Vampyrer kan ogs4 drikke blod, og far derved deres styrke (husk at hvis vampyrer blander forskellige blodtypef,
kan det g galt som hvis almindelige mennesker f4r en anden blodtype end deres egen — vampyrer har en intuitiv
fornemmelse af blodtyper, selvom man i 1891 ikke vidste hvorfor blodtransfusioner nogle gange gik godt, og
andre gange ikke).

Hvordan tager vampyrer skade

De fleste vaben giver kun vampyrer minimal skade, som de kan heale ved at drikke nyt blod. Vil man give en
vampyr fuld skade, skal man enten bruge et velsignet vaben, eller have vampyrtender eller varulvetznder og
—klor. Begge typer af angreb giver fuld skade, der ikke kan heales p4 anden hvis end hvile.

Men uanset hvor meget skade en vampyr fir, vil den blot forvandle sig til en tige-lignende substans og soge til
sin kiste — hvor den kan hvile, og samle nye krafter til at tage haevn (der er dog en undtagelse, se lengere nede).
Kun meget unge vampyrer tager direkte skade af sollys, og med alderen bliver solen kun et spergsmal om fysisk
ubehag, Med alderen kommer vampyrer sig ogs4 over, at de absolut skal sove om dagen - men de gor det
alligevel i de fleste tilfzlde. Det der gor sollys mest farligt for vampyrer er, at de fleste af deres vampyrevner
virker ndr de er i sollys (blandt andet deres evne til at blive til tage, og glide hen til kisten ~ de ghr i stedet i
koma).

En nemmere méde er, at bruge de fire elementer (ild til at brende, vand til at drukne, jord til at kvzle og luft i
betydningen at sulte), da de ogsé forhindre vampyrens tage evne.

Man afslutter en vampyrs eksistens, ved at s14 en peel i dens hjerte og af med hovedet - det er nemmest nir
vampyren ikke gor modstand (nr den sover eller ligger i koma - hvilket er det bedste, da en spids pzl p4 brystet
veekker de fleste sovende vampyrer).

Lidt om varulve

Den samme problemstilling som vampyreme gor sig gzldende med varulvene - der er en lang rzkke af
forklaringer og beretninger om varulve (blandt andet bilagene "Fuldmanens slaver" og "Manuskript om Lucifers
ulve"). Vi syntes stadigvzek at, det er bedst hvis du selv bestemmer hvordan en “rigtig" varulv er, men vi har
nogle retningslinier der ber vare alment gzldende.

Hvordan varulven bliver til

Vi forestiller os at varulve smitter via et virus - der bruger de samme smitteveje som HIV, men er betydeligt
mere smitsomt. Viruset smitter selvfglgelig nemmest via blod - men da de fmreste drikker varulveblod, bliver
de fleste smittet via bid (det smitter i omkring halvdelen af tilfzldene) eller via samleje med en varulv (omtrent
tre ud fire bliver smittet hvis varulven er en mand - hvorimod chancen for at blive smittet hvis varulven er en
kvinde, er meget lille). Sir fra varulvekler, smitter kun meget sjzldent (men giver til gengzld nemt betzndelse i
saret).

Det kan aldrig siges hvornar dette virus bryder ud, og om den smittede bliver en varulv. Men bryder viruset ud,
minder det i forste omgang om almindelige hundegalskab - forskellen er bare, at den smittede overlever og
bliver en varulv.

Men fra at man har overlevet virusudbruddet, og til man bliver varulv, kan der gA fra en mined og op til flere &r
(og nogle gange sker det aldrig).

Hvis man er blevet til varulv, vil ens bgrm ogsA blive varulve - hvorimod hvis man kun har virus i kroppen, er
chancen for at ens bem bliver varulve ganske lille.

Det skal lige nzvnes, at hvis varulve fir born sammen, bliver barnet ogs4 varulv — men et ganske ynkeligt
eksemplar, der vil lide af op til flere fysiske og psykiske skavanker. Derfor sker dette kun sjzldent, og selve
parringer er blandt varulve en forkastelig handling, der er et tydeligt bevis pA enten stor lyst eller kerlighed.

NB: det ber i denne forbindelse siges at det i det typiske varulvekobbel (ganske som i blandt almindelige ulve),
Kun er koblets leder der m4 tage en mage ~ til gengald plejer leder at blive fadere til kuld pa ti til femten varulve
(for det meste med forskellige mager, der kan vare ulve sivel som mennesker).

Hvilke scerlige evner har varulven

Varulve kan ikke meget andet end at velge mellem ren ulve eller menneskeform ~ samt en eller flere mellem-
ting. Men de kan berszrke, og opnd en tilstand hvor smerte ikke phvirker dem og deres styrke mangedobles.
Desuden har de rovdyrets sans for jagten, og alle ulvens skarpe sanser.

Hvordan tager varulve skade

Varulvene tager skade p samme made som vampyrer - bortset fra at de ikke forvandler sig til tage, nar de bliver
dpdeligt ramt. Og nir de skal komme sig over skaden, kan de ikke heale sig selv, men benytter i stedet et
ekstremt godt helbred (en varulv kommer sig omtrent dobbelt s4 hurtigt, som et sundt og rask menneske).

Den nemmeste mde at s1a varulven ihjel pA er, at kappe dens hoved, eller gennemborer dens hjerte (begge dele
kan kun gores med de angreb der kan give fuld skade).

Om varulvens klassiske akilleshz] (solv) er en skrgne eller ej, vil vi ikke tage stilling til - men nr du skal
beslutte dig, ber du huske p4, at det er en nem made at udligne oddsene pA til spillernes fordel.




Det dybe konfliktlag, 1. del

Opdagelsen af dalen

Det hele begyndte i 1014, da den polske herforer Jaroslaw Malewka blev sendt ud for at flytte den polske
greense lengere gstpd. Ved et rent held fandt han en lille dal dzkket af dyrerige fyrreskove. Jaroslaw, der sd

" fordelen ved kendskab til denne ellers ukendte dal, hvis hans herrer hertug Boleshow ville sen(!e en heer over
. Karpaterne, markerede dalen i sin dagbog. Krigen forsatte og endte med at Jaroslaw erobrede Kiev.

Efter triumfen i Ukraine blev Jaroslaw haste hjemkaldt til Polen, for at hjzlpe til i kampen mod Den Tyske

| Orden, efter at Boleshow havde udrabt sig til konge og erkleret uafhzengighed af Den Tyske Orden. I Kiev

© efterlod Jaroslaw alt der kunne sinke hjemrejsen - blandt andet sin skriver (og dermed hans dagbog).

Da Jaroslaw dgde, gik hans skriver i kioster, og dagbogen blev placeret i Kiev klosterets arkiver.

Det polske rige deles

1 1125 bliver det Polske rige delt, og tatarerne begynder at komme 1il kreefter - og i perioden 1237-1240 erobrer
de det Polsk-kontrollerede Ukraine, samt stgrstedelen af Rusland og de @steuropiske sletter.

Tatarernes besttelse fir folk til at samles i kirkerne, og den russisk—ortodokse kirkes styrke og indflydelse
vokser stgt — og dens arbejde med at opbygge klostre i ubeboede omrider forszt uhindret i stigende grad.

Dagbogen genfindes

I mellemtiden bliver dagbogen p4 sin plads indtil 1231, hvor en munk begynder at l=se den, for at undersgge om
den ber kopieres og eventuelt sendes til Patriarkens bibliotek i Konstanitopel. Dagbogen bliver kopieret, men

" sendes aldrig til Konstanitopel.

Munkeekspeditionen
1 1259 har Kiev Klosteret den forngdne styrke til at sende en ekspedition til dalen. Munkene finder nogle grotter,
der igennem de neste smé tohundrede &r bliver benyttet af eremitmunke. Udover grotterne finder munkene ogsi
ulve i dalen, men munkene frygter ikke guds skabninger, og lader dem vere i fred.
Varulvene veelger ogs at lade munkene i fred - de gor trods alt ikke meget andet end at sidde i deres grotter
(varulvene er ikke fridende og blodterstige monstre). Der er enkelte mgder mellem varulve i menneske form og
munkene, der resulterer i at munkene tror der er tale om en isoleret gruppe af bjergfolk.

Tatarerne kommer

1 1278 opdager en gruppe tatarer munkene, og drzber alle dem de kan fi fat i. De overlevende soger desperat
sikkerhed oppe pé en klippesgjle ~ men kun to af munkene klarer den farefulde klatretur.

Nede i selve dalen begynder tatarerne at dyrke rovdrift P det rige dyreliv, og kommer i konfrontation med
varulvene. Nogle fA tatarer slipper vk med livet i behold, og de starter rygtet om en skjult, men hjemsggt dal.
Og i de kommende &r trodser enkelte tatarer advarslerne, og seger efter dalen. De finder enten ikke frem til
dalen, eller dor ved ankomsten.

Klippe klosterets opferelse

Munkene begynder i 1286 opferelsen af et kloster, oppe pA klippen hvor de to munke Natélev og Grigori fandt
tilflugt. Varulvene ser forundret til, men vlger atter ikke at blande sig - den lille gruppe munke forstyrre dem
ikke.

Klippe klosteret bliver feerdigt i 1309, og bliver p4 Alle Helgens dag den 1. november indviet til den russiske
helgen Skt.Olga. Udover munkene er nogle af varulvene ogs# til stede under indvielses-ceremonien. Munkene
laver en aftale med "bjergfolket" om, at de har lov il at opdyrke jorden omkring klosterklippen, mod at de lader
ulvene og bjergfolket leve i fred - munkene prover selvfglgelig ogsA at vinde "bjergfolket" til deres tro, men
fejler.

Det dybe konfliktlag, 2. del

Krigsadlen sendes ud

I 1483 er tatarernes heergen af Ukraine (p& nar Krim omradet) forbi, og omridet bliver underlagt den Litauiske
trone. I denne periode sidder den Litauiske krigsadel p4 megen magt, og i et forsag pd at bryde denne magt,
sender den Litaviske konge dele af krigsadlen ud i rigets grenseegne. I det store hele mislykkedes denne plan,
men Ratzul Stavolon og hans familie, var blandt dem der métte flytte til Kiev.

Ratzul falder aldrig rigtigt til, og i 1484 herer han et gammelt sagn om firetyve tatarer der drog ud for at finde en
frodig dal i Karpaterne — og om hvordan de en for en mtte give op eller lade livet. Ratzul opdager, at sagnet
ikke er det eneste der fortzller om en dal i Karpaterne, og han beslutter sig for at finde dalen.

I Kiev klosterets gamle arkiver erfarer han, at der er opfert et kloster i dalen, men man mener det ligger gde hen.
Han finder ogs kopien af Jaroslaws dagbog (originalen er overfort til klippe klosteret i dalen).

Ratzul rejser mod Karpaterne i 1485, men forst 4ret senere finder han dalen, som han i 1486 erklzrer for sin.
Og med Ratzuls ankomst zndres dalen...

Ratzul bygger en borg

Det forste krigeren Ratzul gor efter ankomsten, er at begynde opferelsen af en borg langs sgbredden. Han tror
desuden at klippe klosteret ligger @de hen, som han fik fortalt i Kiev (klokkerne kan jo kun heres af de
ret-troende) - forst tre &r senere bliver der etableret en los kontakt med klosteret.

I starten undgir Ratzul en konfrontation med varulvene, eftersom de er p4 en leengerevarende tur mod syd - og
munkene husker redselshistorierne om krigsfolk der har bragt ulykke, og valger derfor at undg? tilflytterne, og i
stedet se dem lidt an pé afstand.

I fred og ro bliver det meste af borgen fardig, alt imens hindvaerkerne lever godt af dalens vildt.

Den forste konfrontation

Men en dag hen pA sommeren (1486) kommer varulve-koblet tilbage, og opdager til deres store overraskelse, at
der ligger en borg ved seens bred. Og tilmed der, hvor de plejer at holde til. De bruger noget tid p4 at se
situationen an, og kontakter ogsa munkene, der understreger at de intet har at gere med tilflytterne. Varulvene
veelger at bekzmpe tilflytterne, nir de i smi jagtgrupper forlader borgbyggeriet.

Efter at ni mand er forsvundet, drager Ratzul pA jagt sammen med sine mand - efter hvad han tror er en
blodterstig bjem eller et ulvekobbel, miske endda en rgverbande. Ingen af delene er rigtige, og jagten ender i et
blodbad hvor Ratzul kun undslipper pA et hengende hir.

Ridderne samles

Da det gir op for Ratzul, hvad han er oppe imod, sender han bud efter sine gamle vibenbrgdre fra Skt.Bonifatius
ordenen (se nzrmere i bilaget "Skt.Bonifatius ordenen") - og de der er forhindret i at komme sender deres zldste
sen for at tage pladsen i ordenen.

De atten riddere tager kampen op mod vinteren og varulvene. Og efter den blodigste vinter i dalens historie,
glzder de syv overlevende riddere sig i forAret 1488 over der ikke er flere varulve tilbage i dalen. Det er dog
ikke helt sandt, men de fA varulve der er tilbage har gemt sig godt.

Ratzul bygger et slot

Nu hvor han har fred for varulvene, begynder Ratzul opferelsen et slot. Da slottet efter ni 4r er ferdigbygget i
1497, kan hans s¢n Dolgar, som familiens overhoved, sende bud efter sin familie (Ratzul blev offer for sygdom
og dede vinteren 1490). Samtidig begynder de forste bender - tidligere hindvzerkere fra slotsbyggeriet der
veelger at blive - at sl4 sig ned i selve dalen.

Men i dalen venter der en overraskelse. Skjult mellem fyrretreeme lever varulvene stadigvak, og et nyt varul-
vekobbel er nu udvokset. Folk og husdyr forsvinder sporlgst, for senere at blive fundet bidt ihjel.

Den anden konfrontation

Dolgar Ratzula (Ratzula betyder Ratzuls son, hvilket med tiden slet og ret bliver til slegtsnavnet Ratzul) samler
sine bredre og deres bedste folk, og lader i 1498 jagthomet lyde. Kun tre af de brave stridsmand kommer tilbage
~ og den ene er syg af hundegalskab og der senere. Dolgar, der er blandt de overlevende, tilkalder hjzlp, og atter
samles ordenen (to af stifterne var stadigvak levende og resten relativt unge).




Ridderne slar sig ned i borgen ved soen, og begynder at jage varulvene som i 1486. Men tidc.me endre sig, 0
varulvene har ikke glemt den lektie de lzrie tidligere. I 1500 mé de femten tilbageveerende riddere .sandc at deres
jagt — der har varet i tre r - ikke har givet store resultater (de har ikke si meget som set en varulv i lgbet af den
sidste sommer, men kan ikke tro at de er forsvundet uden kamp).

Vinteren 1500 . .
Ridderne overvintre i borgen ved sgen, men varulvene kommer fuldt rustede tilbage til dalen, efter at have brugt

sommeren med andre varulve.

Vinteren 1500 bliver knap s blodig som den i 1486, og mens middelalderen ebber ud, bliver borgen sk?det af
brand, og varulvene lgber den over ende. De syv overlevende riddere flygter til slottet, hvor de resten af vinteren
m4 sidde under belejring — mens varulvene begynder at tvinge benderne op til slottets sikkerhed.

Den sidste store konfrontation
I forfret 1501 drager riddeme ned til borgen, hvor de far jaget varulvene pd flugt, og bragt deres dede

vibenbradre op til slottet (de dode riddere havde varulvene smidt i kelderen hvor de stadigveek 13 — det eneste
der manglede var fem af riddernes svard, som varulvene havde taget). )

1 Riddeme sgger forgzves, og sveerdene kommer til at veere et vigtig el t i de nzste firehundrede Ars fejde. )

| Alle de dede riddere bliver bisat i slottets katakomber — og da ingen af dem havde arvinger (de fleste var relativt
| unge) kommer ridderordenen til at se sin undergang, mens de resterende riddere dor i lgbet af de nzste treogtyve
|

|

i

4rs kamp om dalen. Undtagelsesvis holder Goltisyn slegten sig i live frem til 1553 hvor Roman Goltifyn dor -
! hans sgn, vanskabningen Pjotr, velger ikke svardets vej, men fordyber sig i Nekromantiens morke viden (han
var dveerg, et handikap der gjorde han ikke var egnet til ridderlivet).

i Det dybe konfliktlag, 3. del

Et spring frem til et vendepunkt
I 1580 dor Mircea d.II's unge brud (Oleka Lukravich), da en varulv under en ulvemine treenger ind i slottet.
Dermed @ndres Mirceas liv. Fra at veere en godsindet ung mand, bliver han til en hevngerrig kriger der kun har
et formal i livet - nemlig at s14 varulve ihjel.

I 1582 fir Mirceas havntogt en brat ende, da han sires hirdt af en varulv. Mens han ligger pA sygelejet,
begynder han at frygte deden (han undgdr at blive smittet af varulven, da han blev siret med et svard).
Da han kommer sig over sine sir, kontakter han sin slegtning den udstpdte Pjotr Goltisyn. Pjotr lerer den unge
mand om deden, og Mircea bliver dvargens lerling.

Uhyggen breder sig . )
De to nekromantikere, mester og lzerling, dyrker ondskab magi i nattens ondskab, og fir i sterste hemmelighed

indrettet et laboratorium i den gamle keelder ~ der af fare for nedstyrtning, er blevet forseglet.

I 1587 er de ndet Jangt med deres eksperimenter, og har veennet sig til at tage andre menneskers liv. I en
ceremoni for evigt liv, dreber Pjotr sin halvsester Katina Stavolon. Men da hun kun er hans halvsester, er
slegtskabets bind ikke tykke nok, og Pjotr far heller ikke udpdelighed (se bilaget "Lerdom om dgden og dens
beherskelse"). .

To 4r senere (1589) faler Mircea, at han har overglet sin mester. Mircea "afslgrer" Pjotr, mens han er ved at
skaffe et lig fra et rituelt mord af vejen. Mircea hugger Pjotr ned, for at forhindre Pjotr i at afslore ham. For ikke
at rejse et sporgsmél om, hvor Pjotr har udfert sine ugeminger, har Mircea tidligere pA aftenen smuglet en ded
gris ind pa Pjotrs veerelse — og spredt dens blod over det hele.

Planen lykkedes, og Mircea bliver dagens helt, og alle er glade for at have fundet Arsagen til de mange mystiske
dedsfald.

Mirceas plot mod sin lzremester, falder sammen med inkvisitoren dominikanermunken Crelius’ besgg.

Crelius er kommet p4 Mirceas broders bud, for at hjzlpe i kampen mod varulvene. Men Mircea bliver bange for
at munken, skal finde ud af sandheden om de forsvundne personer pd slottet.

Bror og nekromantiker

Mircea lecgger de nekromantiske eksperimenter p& hylden for et stykke tid, men glemmer ikke sin mesters drgm
om udpdelighed. Men da ceremonien for at opn udedelighed, kreever en nzr slegtnings ded, viger han tilbage
for at udferer den. I 1591 gjner han en mulighed for, at f2 andre til at gore det beskidte arbejde for sig. Da cere-
monien kun kraver at man ofre sin slegtnings hjerteblod, kan man ngjes men at "tappe” det fra en nyligt dod
slegtning.

Hans plan udformer sig ved, at der igennem lengere tid har vaeret en affre mellem hans broders kone Kristina
og slzgtningen Ivan. De fleste kender til deres affere, men man taler ikke om det. Det forholder sig nemlig
sidan at familiens overhoved, broderen Dolgar d.III, er s& forelsket i sin kone, at han vender det blinde gje til
(for ikke at miste hende helt).

Men Mircea ghr til sin bror (Dolgar) med beviser p affeeren, og ferer ham til Ivans veerelse. Der finder de Ivan
med armen om den sovende Kristina. Dolgar har intet andet valg end at handle, nu hvor skandalen er blevet
officiel, og dreber Ivan mens han ligger i sengen. Kristina vigner da blodet sprejter, og tilgiver aldrig sig selv -
og begAr efter Ivans biszttelse selvmord ved at kaste sig ud fra slotstirnet.

Og ganske som Mircea havde regnet med, kan Dolgar ikke klarer at have forsaget sin kone ded - og vzlger at
henge sig selv pi sit varelse. Det er lige hvad Mircea har ventet p4, og han tager det blod han skal bruge fra den
hzngte (og overfor sig selv, undskylder han sig med, at han blot fremskyndte hvad der alligevel ville ske - og
derfor ikke er skyldig i brodermord).

Mircea haster ned i kzlderen og udfgrer ceremonien med blodet. Og hvad der fejlede for dvazrgen, lykkedes for
Mircea - og han begynder p4 de naste trehundrede 4rs liv som vampyr.

Vampyrens forste dr

Noget af det ferste Mircea gor som vampyr, er at drzbe dominikanermunken Crelius (1592), da han er den p4
slottet, der havde storst mulighed for at afslgrer ham. Sidenhen "falder" slotskapellet preest uheldigt p4 en trappe
i slotskapellet (1593).

Derudover begranser Mircea sine mAltider, il kun at ramme de tjenestefolk der er pé slottet, mens han overfor
sin familie zndre vaner - den vesentligste er selvflgelig at han begynder at sove om dagen. .

Men en dag i 1597 tager hans sgster Taras bekymringer overhdnd, og hun vil se til sin bror. Tara gér ind p4
Mirceas varelse, hvor der stir en kiste ved siden af sengen og gardinerne er trukket for - der er ingen
umiddelbare spor efter Mircea. Nerves for hvad der foregdr, trekker hun gardinerne fra og Abner kisten. Der
ligger Mircea, og i en panisk refleks over at blive vaekket af solens lys, dreber han sin sgster p brutal vis.
Bagefier gir han i chok. Da Mircea kommer til sig selv ved midnatstid, bliver han grebet af skyldfglelse —~ men
ser ingen anden mulighed, end at kaste liget ud fra timet.

Hendelsen tjente som en advarsel for Mircea, der inds hvor galt det kunne g4, hvis han en anden gang blev o-
verrasket i spvnen. Men da han ikke havde lyst til at lukke sig inde i de fugtige katakomber, fik han i 1599
bygget ridderordenens kapel om.

Kort om hvad der videre skete

I perioden1599-1601 drikker Mircea blod fra alle de kvinder, han hidtil af familizre Arsager har ladet vare i
fred - og de der efterhdnden som folge af hans misbrug. Tilbage pé slottet er kun soldater, tjenestefolk og
Mirceas to slegtninge: neveen Azov d.III og den fjere slzgtning Boris Stavolon. Disse to unge mand, der i
hele deres opvakst har varet sterkt pavirket af Mircea, bliver vampyrens tro tjenere - 0g i takt med at
soldaterne deserterer af frygt for hvad der sker p4 slottet (tjenestefolkene bliver holdt s& hrdt i deres traldom, at
selvmord er den eneste mulighed for flugt), er det de to der bliver sat til at klarer det beskidte arbejde:
nedbraending af kirken i dalen og mord p4 prasten (1600), mord pd den nye og sidste katolske prast i dalen
(1603), bortferelse af ofre til nekromantiske eksperimen er (1602-1613), ligreveri fra dalens kirkegard
(1609-1613), tortur og drab af kritikere (1611-1628) og andre onde gerninger.

NB: de nekromantiske eksperimenter der foregar frem til 1613, er centrerede om dedevekkelse, men bliver
opgivet fordi Mircea ikke er tilfreds med de tanketomme gengangere.




. Tyve Ar for vor historie begynder (1871) kommer en hirdt shret varulv til en gird i dalen. Han er pé vej hjem fra

Det umiddelbare konfliktlag

Fejden bliver spdet en afslutning

en traefning ner slottet. Bonden og hans familie tager sig af ham, og han begynder at komme sig. )
Der opstir en romance imellem bondens yngste datter og varulven. Deres forelskelse er sl varm, at vaml\{en til-
sidesatter koblets regler og fuldbyrder sin keerlighed med datteren (dog uden at bliver smittet af varulvevirus).
Som det mé ende, bliver datteren gravid og varulven kommer forsat pd besgg i al hemmelighed.

Men, s& sker der hverken mere eller mindre end at Mircea (der nu kalder sig Strebovich d.V), finder ud af hvad
varulven gir og laver med bondepigen, og planlzgger at straffe alle p& ghrden.

Vampyrens heevn . )
Mirceas folk kommer ved et tilfzlde samme nat, som datteren skal nedkomme. De breender girden ned til
jorden, og alle p nzr datteren drzebes (det lykkedes hende at gemme sig i forrddskeelderen).

Varulven kommer sA snart han finder ud af hvad der sker, men ser kun de breendte lig. Han berszrker og legger
en rekke girde gde, indtil han (alene) lgber ind i Mircea, der bringer en definitiv ende p4 hans sorg.

Sigejnerne treeder til
Ved et lykketref kommer nogle siggjnere forbi girden nzste morgen, og de herer spedbarnets grad fra de
rygende ruiner. I forrddskzlderen finder de bondens datter, der er dgd under den hirde fedsel. De tager den
speede pige ud af moderens arme, og skzbnen vil at den nyfedte overlever. i L
Siggjneme bringer den lille pige til mellerens hus, hvor det barnlgse agtepar tager pigen til sig. Sigejnerne spar
ogsA at den lille pige, vil bringe den gamle fejde til ende - ved at hendes forstefodte, skal blive dalens sande
hersker, men de fortzller intet derom til hendes plejeforzldre.

Vampyren finder pigen
Pigen (Anna) vokser op hos melleren, der tager hende til sig som var hun hans eget kgd og blod - en fglelse der
forstzrkes, da hans kone der af sygdom en kold vinter (1875). _
Arene kommer og gir, men i 1878 kommer en "rgverbande" il egnen. "Rgveme" er Mirceas folk, som har til
opgave at skremme folk i dalen til at knytte sig tettere til deres bojar (bojar: hej russisk adelstitel som Ratzul
slegtens @ldste mand berer).

Moilleren (Koval) frygter for Annas sikkerhed, og tager op til slottet. Han trygler og beder Strebovich d.V
(Mirceas dzekidentitet) om at f4 beskyttelse, og han lover al sin ejendom for sin "datters" beskyttelse.
Mircea/Strebovich gr med p# ideen, og fir reverne til at lade mollen veere i fred — og da han ser datteren,
meerker han intuitivt hendes betydning. Han undersgger sagen nzrmere, og det lykkedes ham at spore hende til
siggineme, som han fanger nzste gang de rejser gennem dalen (1879). Han lader de fleste g4 igen, men beholder
fem som han torturerer og dominerer til at fortzlle om spidommen.

For at sikre sig Anna i sin magt overtaler (lzs: dominerer) han mglleren, til at love Annas hénd til sin "sgn"
Mircea d.IHI, nir hun fylder nitten i 1891 - mgteskabskontrakten legges i pengeskabet i slottets opholdsstue.
Mircea vil med et formelt bryllup sikre sig, at Annas forstefedte officielt vil veere af Ratzul slegten, og dermed
ogsé have en fodselsret over dalen. .

NB: at Anna ferst skal giftes som nittendrig, skal ses i sammenhzng med at Mircea d.III fylder femte ar.

Varulvene opdager Anna

Arene gir, og med tiden begynder Kovél at tvivle pa, om han har gjort det rigtige. Rygterne om de grusomheder
der foreghr oppe slottet, fir ham til at frygte for Annas vel — og i 1890 sager han atter hjelp.

Denne gang hos reveme fra ruinen ved sgen (han kender deres leder Bulgékov fra forsamlingshuset i landsby -
en). Bulgékov kommer p4 besgg i mollen, og ser de familiere treek i pigen - han indvilger glzdeligt i Kovils
forslag om at tage Anna med for at beskytte hende. Anna, der godt nok ikke vil giftes med bojarens sgn, gnsker
p4 den anden side heller ikke at bo ude hos rgverne i skoven. ,

Natten efter vender Bulgakov tilbage sammen med sine bradre, og de kidnapper Anna med tilbage til borgruinen
- hvor hun accepteres 501 en slgtning og gjeblikkelig optages i koblet.

Bulgikov merker instinctivt hendes skeebnes kreeft, og mener (uvidende om spAdommen) at hun vil give koblet
nyt liv og kraft.

"Bryllups" forberedelseme tages, hvilket betyder at Anna tvinges til at spise rit ked (for at give styrke til mo-
dermelken), og til at deltage i obskene ceremonier under fuldméanens sker ~ efter tre fuldméner er tide inde, og
parringen finder sted ved juletid 1890.

Vampyren kreever sin pris

I forhret 1891 sender Mircea/Strebovich, sin hindlanger (dveergen Cibarc) efter den lovede brud. Koval
forteller om de frygtelige ravere, og lover at skaffe datteren tilbage. Cibarc breender mgllen ned, for at
demonstrerer alvoren af bojarens bud, og tvinger Kovél med til slottet, hvor han p4 gradende knz beder om
tilgivelse - og atter lover at skaffe datteren tilbage fra de grusomme rgvere. Men Kovéls held er (ligesom
Mirceas tAlmodighed) ude, og han kastes i fangekzlderen.

Og s er det, at en gruppe rejsende fra Skt.Petersborg kommer til dalen, i deres sggen efter sandhed.
Det sidste konfliktlag, 1. del

Heltinden og hendes folgesvende

For spilleme begynder det med at tvillingebradrene Stepén og Petrév sammen med deres to forlovede beslutter
at tage veek fra Skt.Petersborg pé ferie til Venezia. Turen er ved at blive aflyst, da Stepén sendes til pst-Sibirien
af Zar Aleksdndr d.3, men hans forlovede, Nddja, tager alligevel med Petr6v og hans forlovede, Karsévina.
Turen gér trods alt fint, og pa vejen hjem tager de forbi Wien og Budapest.

Men ved greensen til Ukraine, er passet sneet til.

De mader en guide, der kender et andet pas. Men oppe i bjergene bliver Karsavina syg og guiden farer vild.
Heldet har dog ikke helt forladt dem, og de finder ly hos bojaren Strebovich d.V, der tilbyder sit vartsskab.
Nédja savner sin forlovede, og beslutter sig for at trodse vinteren, og forsette videre til Skt.Petersborg. Petr6v,
der bliver tilbage hos den syge Karsdvina, fir guiden til at fore N4dja til Minsk i Hviderusland - hvorfra hun kan
folges med andre rejsende.

I Skt.Petersborg er der intet nyt fra Stepan, og han forventes forst hjemme i lgbet af sommeren.

Den 1. februar kommer der et telegram, hvor Petr6v fortzller han er p vej hjem (det er et fup telegram, som
Mircea har sendt - det kan afsleres ved at ligne afsender: (telegrafstationen i Delgatin), og tid-
spunktet det skulle vaere skrevet p4 (den 20. januar), med de oplysninger der er i de dagbogssider N4dja starter
med).

Men forst i marts dukker Petr6v op - svekket af feber og fablede i vildelse om kolde gjne, ulvemand og
blodspor i sneen. Til hans hjzlp iler Nddja og hans lege (og ven) Nikoldjev - der m4 sande, at selv hans egen
nyfremstillede rabies behandling ikke virker. I et af Petr6vs A klare gjeblikke overrzkker han Nédja og
Nikol4jev nogle dagbogssider ~ med besked om at passe p4 dem (det er et spor om at der findes en mere udforlig
dagbog, som Petr6év har ladet tilbage).

Til alles overraskelse, kommer Stepén ved et tilfzzlde hjem fra Sibirien til sin broders sygeleje sammen med zo-
ologen Sergéj - og Petr6v begynder langsomt at komme til nye krzfter.

Sergéj kigger af nzrmere pA den syge Petr6v (der jo trods alt er blevet angrebet af ulve, hvilket ikke sker s4 tit),
og opdager til sin gru, hvad han har segt langs Sibiriens floder - spor af varulve.

Da det glr op for ham, at Petr6v med sin forbedrede tilstand vil "genopstd" som varulv, laver han en szrlig anti-
varulve vaccine (med et dpdeligt stort sglvindhold). Vaccinen slér Petr6v ihjel - brutalt, men bedre end hvis han
havde métte leve som varulv - og alle undres over at det gik galt (hans tilstand var jo i forbedring).

Den 10. marts er Petr6vs liv ovre — og hvad er der sket med Karsévina?

Stepén og Nikolé4jev planleegger en rejse til Ukraine, for at hente Karsavina hjem til sin familie i Moskva
(selvom det starter som den veesentligste problemstilling for spillerne, er det kun et sub-plot).

Med pd rejsen tager Sergéj og professor Ivanév (der begge kender Nikoldjev og den afdede Petr6v fra
Skt.Petersborg universitetet). PA trods af stor modstand i starten tager Nddja ogs& med.

To dage efter begravelsen tager de afsted med toget il Warszawa. Derfra videre med toget til Lvov, hvor de
keber en hestevogn og hyrer en sigejnerguide (Pétja) der kender vejen til passet.

Sammen skal disse fem g s grueligt meget igennem. Om det lykkedes dem at bringe historien til en lykkelig
afslutning, lader vi st4 hen i det uvisge - men én ting er sikker, nemt bliver det ikke !




Det sidste konfliktlag, 2. del

Hvad der skete pd Ratzul Slottet
' Efter at have nydt slottets geestfrihed den forste aften, bliver Nédja, Petrév og Karsdvina indlogeret pé hvert
deres veerelse. Mircea giver efter for fristelsen, og finder at Karsévina smager ham vel - Nédja ghr fri pd grund
af sin blodtype.
Ved morgengry er Karsévina kun lettere sveckket af blodtabet, men kombineret med hendes sygdom, er hun for
svag til at forsztte rejsen til Skt.Petersborg. Sammen med Petr6v, veelger hun at blive vinteren over, eller indtil
hun bliver rask nok til hjemrejsen.
Et sandt mareridt begynder langsomt at tage form, og Karsévina bliver stadigveek svagere (samtidig med at
Mircea "fengsler” hende i et timvzerelse, hvor han kan misbruge hende uden Petr6vs indblanding).
Det ghr pa dette tidspunkt op for Petrév, at noget er grueligt galt. Mens han med stadig sterre angst, begynder at
afdeckke sagens rette sammenhenge, gir det op for ham, at der ingen frelse er at finde p slottet ~ selv ikke
doden giver den hvile, de levende spger (lees nermere i bilaget "Petr6vs rejsedagbog").
Petr6v beslutter sig for flygte, for at hente hjzlp, men overfaldes undervejs af nogle menneskefjendske varulve.
Til hans redning kommer Mircea (der vil undersgge om Petr6v har taget noget med sig som han geme si blev
tilbage pA slottet). Da vampyren har erfaret at Petrév intet spzndende har, lader han ham ligge til ulvene og
kulden.
Men Petr6vs livsvilje holder ham i live, og han forveksler Mirceas silhuet mod ménen med en helgen.
Karséivina er alene tilbage pé slottet, og Mirceas misbrug resulterer i hendes dgd i starten af februar ~ omtrent
samtidig med Mircea iscenesetter Strebovich d.V's dad, og tager rollen som Mircea d.IIL

Ratzul slottet

En af neglelokaliteterne i scenariet er Ratzul slottet, hvor vampyren Mircea bor — men for vi gennemgér selve
slottet, vil vi kaste blikket p4 dets beboere.

Mircea Ratzul-Stavolon (330) har haft et tragisk livsforlgb, der begyndte da hans livs keerlighed (Oleka) kort
tid efter deres bryllup dgde, da slottets forsvar bristede under en ulveméne.

Arene med Pjotr som leremester gjorde ham skruppellgs og egoistisk (Pjotr neerede et stort had til sin slegt, og
en del smittede af p& Mircea). Han har en stor del af sin families dod pd samvittigheden, og har sveert ved at leve
med tanken. Derfor rer han sine forfzdre og slzgten, og mindes med sorg, de gode tider der var i hans
ungdom.

Mircea ved hvad han har at miste (evigt liv), hvis han bliver afslgret — og har derfor gjort sig umage med at
holde en facade i god stand. For eksempel har han hver gang, det har vaeret ngdvendigt med en "arving", ladet
sin daveerende kone have samleje med en mand fra dalen - og nir hun blev gravid, og havde fadt en sen, slog
han manden ihjel (og lagde ham i en kiste, for at tage pladsen for hans dzkidentitet nr denne "dgde"). De
nyfadte drenge blev dgbt i kirken (folk fra landsbyen blev inviteret), og blev derefter myrdet - og for at ingen
skulle fatte mistanke, opstod traditionen med at slegtens bpm skulle vokse op afsondret fra resten af verden. De
piger der blev undfanget, lod Mircea leve til de blev femten-sytten ar, hvorefter han gjorde dem til sine vampyr-
slavinder. For at have denne facade i orden, bruger Mircea sin nekromantikerevne til frit at skifte sit ydre til sig
selv i forskellige aldre (andre nekromantikerevner stir beskrevet i "Lerdom om deden og dens beherskelse").
Det vigtigste i hans liv er hevnen over varulvene, og det minutigse arbejde med at bevare sin facade. Derfor vil
han give spillerne lgse tgjler, hvis de begynder at snuse rundt - han vil gerne have bevis for, at hans arbejde er
blevet gjort godt. Desvarre er der et par huller, og nogle enkelte smuttere er det ogsA blevet til med 4rene - og i
det gjeblik Mircea ved at spillerne har fundet ud af noget, vil han blive meget agtpigiven.

I en konfrontation vil han bruge sin evne til at dominerer folk, s& effektivt som det er muligt.

Mircea vil vaere fristet til at udsztte Nadja for en charme tour de force, og vil ikke g af vejen for at tilbyde
hende et bedre verelse i timet (afskéret fra de andre spillere) — eller mere simple ting (s som at tilbyde hende
en paraply, hvis hun skal ud i regnvejr).

Skulle det lykkes for spillerne at finde frem til hans hemmelighed, vil han gere kort proces med dem.
Spilleleder tip: Mircea er intelligent, og ger sjzldent noget uden minimum én ngdplan eller smutve;j. Han vil for
det meste veere smart nok til at gennemskue spillernes smé intriger (brug hvad du ved om spillernes planer) -
eller i det mindste have en spion i nzrheden, der kan afslgre dem.

I Mirceas tjeneste er dvaergen Cibarc, tre kvindelige vampyrer, tre tjenestefolk samt otteogtyve lejesoldater.

Dveergen Cibarc (43) er Mirceas hgjre hdnd, og den eneste der har gennemskuet at Mircea er nekromantiker og
vampyr. Han varetager den daglige ledelse af slotiet, men vil det meste af tiden, prove at holde sig usynlig for
spilleme mens han lurer pA dem (og med hans indglende kendskab til slottet, skulle det ikke veere s3 svart).
Cibarc er dybt sindssyg, og har store tanker om sig selv. Hans stgrste ambition er at blive en stor nekromantiker,
og tage Pjotrs gamle plads som Mircea mester (en idé han fik, efter at have fundet frem til det hemmelige
bibliotek og smugkigget i bggerne). Han tror, han er efterkommer af den store dvaergerace, der er alle mennesker
overlegende — men holder deres kreefter skjult, for ikke at blive ramt af menneskenes jalousi. Cibarc kan méske
overtales til at forride Mircea, hvis spillerne kan A ham til at tro, at han er dem overlegen. Hvis det passer ind i
historien, kan han eventuelt lave gift og andre ondsindede ting.

De tre vampyrer, eller Mirceas' sgstre, Nathalie, Mirinia og Larvina, er uheldige pige-undfangelser, der har
haft en mareridtsagtig opvakst under pavirkning af slottets ondskab. De er alle natteaktive, og sover om dagen
nede i krypten. De har ikke Mirceas erfaring, og er derfor mindre velovervejede. Deres funktion er at hjemsoge
mend der sover alene (i forste omgang sigejneren Pétja). Af udseende ligner de unge piger med kraftig sensuel
udstrdling. Det var dem der besagte Petr6v, derved gav Stepén sine succubus-drgmme.

De tre tjenestefolk bestdr af to tjeneste- og kokkepiger Kovérova (21) og Nfnotsjka (19), der laver mad og
sorger for at der er rent pé slottet. Derudover er der Adrénov (39) der passer haven, og hjelper pigene med det
hirde arbejde. De er alle tre fra dalen, og deres familier tror de har det godt. De er konstant domineret af Mircea,




og vil opferer sig hefligt og hjlpsomt overfor spillerne - men vil sgrge for at Mircea herer alt hvad spillerne
gir og laver. Skulle de blive opfordret til, at gore noget der ikke er efter bogen, vil de blankt afsl4 - og straks gi
til Mircea eller Cibarc.

De ofteogtyve lejesoldater er allesammen tidligere revere fra Karpaterne eller omrerer fra forskellige dele af det

russiske imperium. De ved at der er varulve i skoven, og kan til ngd mande sig op til at slis mod dem ~ desuden
passer de fleste af dem ind i klichéen om store dumme banditter (med undtagelse af lederne).

| Tidligere var de fleste af dem samlet i en guerilla-kriger-bande, der blev kontaktet af Cibarc (der var sendt ud

for at hyre mend til slottets forsvar). De fleste af dem er Ruthenere (et ukrainsk folkeslag der bor i og omkring

Karpaterne), men der er ogsé folk fra omkringliggende omrhder - deres feellessprog er ukrainsk, men dem med

samme nationalitet, bruger deres modersmdl internt.

Spilleleder tip: du skal kun gere noget ud af deres sprog, hvis det er i historiens interesse (og eventuelt hvis du

syntes de sprogbegavede spillepersoner skal have gleede af deres evner). Men uanset hvad ber det skabe goodwill

hvis spillerne henvender sig til folk p disses modersmél. Hvis du vil bruge sproget, som lidt ekstra krydderi, kan

du g4 ud fra at de allesammen taler mere eller mindre godt ukrainsk, men derudover ogsé russisk (*), polsk (+),

! rumensk (#) og armensk ().

De tre ledere har alle et indviet riddersveerd (som de barer pA ryggen), men ligner derudover de andre
lejesoldatere. De har som de eneste lov til at frerdes frit i selve slottet (hvis de ellers har noget at komme efter) -
mens de andre er begreenset til slotsgirden og de omkringliggende bygninger (medmindre der er ulvemane).

Rumar (47) har et stort og grimt (varulveskabt) ar over ansigtet. Han er meget dygtig til serdkamp, og trener af
og til med sin bojar i haven. Han har et indzedt had til varulve. Benytter udover sit sveerd en riffel og en meget
stor kniv. Han har en mistznke om at der foregdr noget lusk med de unge kvinder (mere end rent seksuelt
misbrug), han engang imellem har kidnappet i dalen til sin bojar. Han er den, der har veeret pi slottet lengst
(med undtagelse af Cibarc) ~ og er derfor den af ledeme, der har mest at skulle have sagt. De andre kan dog ikke
lide ham, fordi han er rumener. (*,#)

Rebovich (23) har kort lyst hir, og er en velsoigneret og sympatisk polak. Han vil nemt fatte sympati for Nédja.
Han bruger kun sit sverd overfor varulve, og sis ellers med en pistol i hver hind (desuden har han en ekstra
pistol, s& han ikke skal spilde tid med at lade). De andre kan godt lide ham - men han er trods alt polak, s de vil
ikke kaste sig i dgden for ham, eller komme til hjeelp hvis det er farligt. Han er desuden katolik, og deltager i sin
bojars gudstjenester. (+)

Tailnov (41) er den af lederne de andre bedst kan lide, ;ﬁersom han er ruthener som dem - og s4 var han
Jederen af den guerilla-kriger bande de fleste kommer fra. I kamp benytter han flittigt sine kasteknive, men er
langt fra dérlig til at bruge sveerd og riffel. (*)

har for flertallets vedkommende stort fuldskzg, fireskindskofter og en stor kniv i bzltet —
og er aldrig langt fra deres riffel.

Boris (38) er en STOR armenier, der bruger neveme og ikke hjemen. Hans riffel virker for lille i de store
hezender, men hans hatyv er et effektivt viben. (%) :

Gorkjis (31) sterste problem er at han er uvenner med Rumar, demaest at han drikker for meget vodka - specielt
ndr han er pA en af sine mange ture ned til landsbyens forsamlingshus.

Hernof (33) er umener og smed (stgber kugler og reparere viben). Han er p god fod med Rumar. (#)

Igor (38) er altid treet, men han har et halggever, og er ikke bange for at bruge det! (*)

Ivan (40), eller "hundetrzneren”, har seks store jagt/vagt hunde, der stér bundet i slotsgirden ner porten - de
hyler og ger for et godt ord.

Katkov (28) er en dygtig spejder, sporfinder og jeger - der er ikke det, han ikke kan spore, sette en felde for og
fange. Han gir aldrig langt vaek fra slottet uden en ulvesaks og en ekstra jagtkniv i bzeltet.
Melikov (33) er madglad, kuldesker, stzrk som en bjgmn - og forstdr at bruge kellen i sit belte. (*)

Miljutin (41) er temrer og laver dore, skodder, slzder og hugger brende ~ han er desuden venlig og udadvendt.
Mirko (27), eller "dumme", bliver sat til det arbejde, som kun en dum mand vil udfere. (*)

Mishca (36) er meget dygtig med sin riffel, og har to store patronbalter heengende over skuldrende - og s er
han armenier ligesom Boris. (%)

Rostov (?5) kom engang for teet pA en varulv, der fliede hans ben op (det sidder der dog endnu, men han er
tvunget u] at humpe/slebe benet efter sig). Han er bange for merke, og gir derfor altid rundt med en lampe i
beltet. Vil ikke g forrest, og flygter hvis han ser en varulv. (+)

Sasha (15) er en ung kngs, der ikke har andet en dun p4 kinderne. Han hader russeme, og har hver nat mareridt
om, hvordan zarens soldater dreebte hans forzldre og breendte deres gird. Han vil i raseri lgbe skrigende mod
Stepén, hvis han ser ham i uniforms - men vil ikke vzre i stand til at gore nogen fortred. Senere vil han miske
prove at skyde Stepén, eller lokke ham i en fzlde. (*)

Nu hvor beboerne er blevet prasenteret, er det tid til at beskrive slottet.

le!.l_Shmﬁ er opfert i gotisk stil, med spidsbuer og hgjtstrebende arkitektoniske linier - og overalt stikker
yrg.oxler og maskaroner frem (betegnelser for henholdsvis dekorative vandrender og skulpturelle masker der fo-
restiller fantastiske og groteske menneske eller dyrehoveder).

Den mest udbredte belysning er kandelabre og kraftige lysekroner, og fakler langs vaeggene i kelderen og kata-
komberne (der er kun tendt lys i de rum der bruges jevnligt). .

De fleste af dorene er afléste, og den eneste der har en komplet samling af nggler er Mircea (Cibarc har en
nzsten komplet samling af kopier). Desuden er enkelte dere yderligere aflist med en kraftig hengelas
(veerkstedet, vAbenkammeret og lignede rum).

Slottet erg boret af lengange og hule paneler (det er stort set muligt, at komme rundt over det meste af
slottet via langangene) - og det er ikke utenkeligt at Mircea, som den gode vart han er, viser spillerne en gang
eller to, der kan gore deres fazrden rundt pi slottet nemmere!

Spilleleder tip: der er rig mulighed for at bevaege sig rundt via slottets tage og balkoner - en detalje vampyrer
og varulve vil udnytte, mens spillerne sikkert ikke tznker pa det.

l?u .kan t.ned succes begraznse korttegneriet s& meget som muligt, for at give spillerne indtrykket af slottets laby—
rintiske indretning - brug hellere tegningeme til at pege p4, og tegn allerhgjst lse skitser.

Vi vil ikke gennemg3 alle slottets rum, da de for det meste giver sig selv, men vil i den folgende oversigt,
komme med inspiration og forklaringer til de rum hvor det kan vere ngdvendigt.

Murv&:rket er enkelte steder udstyret med nogle kanoner, som Mircea fik fat i da Napoleon i 1812 métte trekke
:m la Grande Armée ud af Rusland. Selvom der ligger kanonkugler i pene bunker, er kanoneme ikke funktions—
ygtige.

Sllotshave: bestar primert af en plene pyntet med stedsegronne planter -~ men henne ved passagen mellem
slottet og kapellet, er der anlagt en velpasset rosenhave, og foran trappen til terrassen stir et lille spri d

er lukket for vandet, indtil det bliver varmere i vejret). springrand (dr
Hele haven er omkrznset et to meter hgjt smedejernshegn (som de fleste varulve godt kan kravle over nér det
geelder), hvor der Iid]igen? stod en mur (den blev revet ned i 1724 da Mircea inds2 at den ikke holdt varulvene
ude, men skemmede udsigten - den veesentligste ulempe er, at der ikke lzngere er l i haven).




- Bronden er en ganske almindelig brond, der er bygget ind i slotsmuren - med en kumme foran, hvor vandet kan
. pumpes op fra en undersgisk strom i klippegrunden. P4 brendens bagvaeg heenger trissevaerket fra dengang

vandet blev hentet op med en spand.
Hvis man vover at kravle ned i bronden, er det muligt at folge den underjordiske strom - den leder under den

nedbreendte landsbykirke, hvor der er en gang op.

Geesteveerelserne er udover de fine (men gamle) mgbler, udstyret med rindende (koldt) vand, fra nogle cisterner
oppe under taget.

Vaerkstedet er fuldt udstyret til at udferer alt forefaldende hindverkerarbejde, og der er d_esuden mulighed for at
stobe (selv)kugler il karabiner og halggeveerer - vil spillerne lave patroner skal de have hjalp af smeden
Hemof. :

Entreen er udsmykket med 1o statuer (en pa hver side af dgren), der forestiller Skt.Bonifatius og en ridder af
Skt.Bonifatius ordenen med et riddersveerd i hendeme.

Hall'en har en bemerkelsesvardig niche midt oppe pa veggen til hovedtdmet. Nichen var i sin tid placeret over
en nedgang til riddernes kvarterer i keelderen, der nu er muret il - men ridderstatuen der vogter over deren star
der endnu (og bag den er en skakt, der leder op til bunden af ildstedet i riddersalen).

Vibenkammeret er fyldt med diverse velholdte middelalderviben, men der er ogs nogle halggeverer, rifler og
pistoler samt ammunition. Mircea har for alle eventualiteters skyld, gemt noget dynamit og nitroglycerin veek i
nogle kasser (de er armerede og forsynet med ekstra heengeldse).

Herrevserelset er udstyret med behagelige lenestole, god fransk Fins Bouderies cognac og nogle aviser (Mircea
serger altid for, at anskaffe sig aviserne ndr han har mulighed for det). Der er desuden et stort Czekoslovakisk ur,
der med sin tikken sgrger for tidens gang. P4 veeggen heenger to flotte italienske Andrea dei Ferari svard.

Opholdsstuen er udstyret med en rejsegramofon (der enten spiller Chopin, eller stir og skratter indtil en ny
plade szettes pl). Der er et pengeskab (hvor blandt andet gteskabskontrakten mellem Anna og Mircea d.IIT
ligger sammen med alle slegtsjuvelerne) bag et maleri af Michail d.II fra 1774 - Nadj4 vil i forste omgang tro
at det forestiller Strebovich d.V, men eftersom det er den samme mand (Mircea) er det forstéeligt.

Desuden er der et skakspil, hvor Mircea og Cibarc prover kreefier. Det foregir ved at den ene kommer forbi op-
holdsstuen, udforer sit trek og gir igen. Senere kommer den anden forbi noterer sig trekket, gir og tenker over
et modtrek ~ og nogle timer senere kommer tilbage og rykker en brik. P4 en god dag, laver de op til seks trk pi
denne méde. .

Biblioteket har et bord og en behagelig lenestol til alle, der gnsker at studerer den store mengde beger der er
samlet her. Bagerne er ordnet efter alt muligt andet end emner, forfattere eller titler - 54 den eneste méde at finde
en bog p4, er at g4 dem alle sammen igennem (der er ikke rygmeerker p& bagerne, titlen stér p4 forsiden eller ti-
telbladet). Det vil tage en lesevant person omkring fem dage at gennemgh hele bogsamlingen (det gir hurtigere
hvis flere hjzlpes ad) - og spillerne finder sikkert ingen af de bager, de seger for til sidst. En undtagelse er
slegtskrgnikerne, der stdr pd en hylde for sig, og er ret nemme at finde.

Udover "Kopi af den polske herforer Jaroslaw Malewkas dagbog", "Skt.Bonifatius Ordenen", et tysk leksikon,
et engelsk verdensatlas og et original-eksemplar af Machiavellis "Fyrsten" - kan spillerne finde et bredt udvalg
af beger om alt indenfor emner som naturvidenskab, zoologi og astronomi.

Vil spillerne vide noget om dalen, slottet, Ratzul-Stavolon slzgten eller beslzgtede emner er det nemmiest at
studerer krgnikerne. Desveerre gir de kun frem til 1591 - hvorefter Mircea kun har nedskrevet ganske fA ting om
hvad der er foreglet efter 1615 - primert fodsels- og dadsir pd hans deekidentiteter og de barn som hans
forskellige koner har fgdt (der er intet der forteller om hullet mellem 1591 og 1615).

NB: Alle spor der direkte leder til Skt.Bonifatius kapellet, er flyttet til det hemmelige bibliotek ~ men der er
masser af henvisninger til riddernes kvarterer i keelderen (resultatet kan nemt blive, at spillerne gennemsgger
keelderen og riddernes kvarterer for at finde kapellet).

Det hemmelige bibliotek ligger i sikkerhed bag en tilmuret der ud til hovedtdmet - den eneste mide at komme
ind pd, er via en falsk bagveg i et skab i tjenestefolkenes veerelse, eller ved at klatre ud fra terrassen ved op-
holdsstuen, og ind gennem en af de skoddedzekkede og blyindfattede ruder.

Kommer spillerne ind, kan de glede sig over mzngden af guld og s¢lvtgj som Mircea har gemt af vejen her -
senere vil de miske kigge nzrmere i nogle af bagemne om astrologi og okkulte emner. Desuden kan de kigge i
forste bind af “Hekse og Satans andre tjenere", "Manuskript om Lucifers ulve" og "Djevlens tjenere" - og
selvfelgelig finde ud af hvor Skt.Bonifatius kapellet er placeret, og at der er en gang i bunden af brenden der
leder ned til landsbykirken.

Cibarcs veerelse er der nemmest adgang til via diverse longange, da den kraftige egetraesdor ud til trappen i
hall'en altid er boltet indefra. Gangen og selve veerelset er ikke meget mere end halvanden meter hgje, da det i
sin tid kun var beregnet til pulterkammer og ikke til beboelse. Men efter Cibarc fik smag for rummet, er der
blevet bygget en karmin og installeret mgbler i p de storrelse.

Cibarc har beholdt en masse af de ting, der var opbevaret i pulterkammeret, og sammen med alle de andre ting
han har, er rummet ganske bizart udsmykket med ting som en huqqah (en tyrkisk vandpibe), kranier fra fugle,
rotter og andre smédyr, en halvt parteret rotte som (som Cibarc har provet at tage et varsel i), en spilleddse der
spiller falske barnemelodier (den tilhorte i sin tid Pjotr, og hans navn stir indgraveret i l4get), alle de spejle der
igennem &rene er blevet gemt veek i pulterkammeret og noget guld og sglv han har taget fra det hemmelige
bibliotek. P4 et lille bor ligger andet bind af "Hekse og Satans andre tjenere" (sldet op pA afsnittet om Pjotr).

Pjotrs veerelse berer ingen spor af nekromantikeren, og er blevet indrettet til stjereobservatorium. Mircea har
nogle papirer med noter og stjernekort liggende i en stor bunke pé bordet, og der er en rekke modeller over vort
solsystem (de stammer lige fra middelalderen til slutningen af det nittende arhundrede).

Mirceas stolthed, et imponerende vandur han selv har designet, fylder godt og vel halvdelen af rummet.

Térnveerelserne er luksuriost udsmykkede, men dzkket af stgv. Mircea bruger enkelte af dem, til at huse de
piger han misbruger, indtil de der af blodmangel. Han har ikke fiet ryddet op i det varelse hvor Karsévina 14
(hendes rejsebagage er der stadigvk), og i et andet vzerelse holder han Nina (en ken pige fra dalen) fanget.
Mircea vil eventuelt tilbyde N4dja et timvarelse, for at han ogs4 kan misbruge hende uden de andre spilleres
indblanding.

Vinkelderen har en fin samling af gode vine (for eksempel redvine fra Chateauneuf du Pape i Rhéne-dalen og
Szamorodni Tokayer-vin fra Tiza i Ungarn), men der ogs4 et par flasker isafkglet champagne demi doux (sed)

fra Epernay i Frankrig (husk at en flaske champagne bgr dbnes med svardslag, hvis der bliver lejlighed til et glas

eller t0).

Riddernes kvarterer har ligget gde hen i &rtier, og er helt i rotternes magt. Enkelte steder er det muligt at finde
spor af de tidligere beboere, men det meste er spist eller gdelagt af rotterne.

Det mest brugbare er nogle gamle skjolde, der deekket af spindelvaev hnger p4 vaggene, og en rusten nogle til
gitterligen i Skt.Bonifatius kapellet. Gangen til Skt.Bonifatius kapellet er muret til, men da vaggen ikke er
blevet kalket, er den nem at finde.

Crelius' arbejdsveerelse har stort set ikke veeret brugt siden dominikanermunkens ded i 1592, og der ligger
diverse torturinstrumenter som indgik i inkvisitorens metoder - nogle af dem indgik i Mirceas forher af
sigsjneme, hvor han sggte efter sandheden om Annas baggrund.

Nekromantiker laboratoriet er indrettet i den gamle vinklder, der er en del af den gamle kzlder der i 1520
blev afsparret af frygt for sammenstyrtning (hele den gamle kzldersektion er fyldt med stattebjzlker, der skal
forsterke de beerende konstruktioner). Laboratoriet har udover obligatoriske skelet rester, et stort alter af sort
marmor, og en lesepult med bogen "Laerdom om dgden og dens beherskelse” - og der er selvfalgelig ogsd en
fiale, som man kan bruge, hvis man vil udfgrer ceremonien der giver evigt liv.

Udover alt inventaret har Cibarc stjilet Karsavinas (en méned gamle) lig fra katakomberne, og hvis spillerne o-
vervinder lugten - kan de ved at undersgge hende, se hun er dgd af blodmangel, og at der flere steder p4 hendes
krop (langs arterieme og veneme), er noget der ligner hudskrabninger eller sugemerker (svrt at se eftersom
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* hun har ligget der i et stykke tid, men selvfglgelig er det vampyrbid). Hvis du virkelig vil svaekke spillemes 4nd-

sligeveegt, kan du eventuelt lade Cibarc have brugt hende til eksperimenter eller forskning (alternativet er, at han
vil vente til forridnelsen for alvor starter).

Slotskapellet bestdr af 10 kapeller, nemlig det "rigtige” kapel med alter, stort krucifiks og hvad der ellers hore
sig til, og det tilmurede Skt.Bonifatius kapel] hvor Mircea hviler.

. Det gverste kapel er udstyret med beenke til folket, og en balkon til herskabet - der nés via svalegangen fra ho-

vedtdmet, eller via den skjulte stige der leder ned til skriftestolen til hejre for deren (skriftestolen og skakten
stigen stér i, er et godt gemmested, hvis spillerne skulle tro sig sikre for spionage i kapellet).

P4 altertavien kan opmeerksomme spillere opdage, at der er afbilledet 1o altre oven pé hinanden - ved det gverste
knzeler en preest i bon, og ved det nederste en ridder (det er et spor til at knzekke giden om hvor Skt.Bonifatius
kapellet ligger).

Midt i kapellet stir en flot marmor sarkofag, med resterne af Mircea brud Oleka Lukravich (1561-1580).

I den lille tilbygning bag kapellet boede preesten, og her ligger ogs kirkebogen der indeholder alle oplysninger
om fodsler, begravelser, bryllupper osv. pd slottet — den er sidst blevet opdateret i 1593, men er et godt
supplement til finde ud af hvem Pjotr var, og udfylde huller i stamtrzet (de resterende huller, mé spillerne
udfylde ved at g en tur i katakombeme og studere de fadsels— og dedsAr der stir pd alle gravene). Spillerne kan
ogsé finde spor efter Petrév (sm4 lyssestumper, noget nattgj, hans rejsebibel - og under en los gulvflise, Petr6vs
rejsedagbog).

For at komme ned ti] Skt.Bonifatius kapellet, skal spillerne bruge gangen fra riddemes kvarterer i kelderen, eller
gennemskue at der er en Jem i bunden Olekas sarkofag.

Nede i Skt.Bonifatius kapellet stér et alter med atten lysestager (der er kun et lys i den ene stage), og der ligger
nogle Skt.Bonifatius rellivikier - blandt andet hans pectorale (de katolske biskoppers brystsmykke). Det bagerste
af kapellet ligger beskyttet bag et smedejemsgitter med en forsvarligt 1ést lige ~ der skal sikre Mirceas kiste (der
sthr pd en katafalk dzekket af et sort klzde), mod nysgerrige. Ved siden af kisten stér Mirceas ordensridder dragt

" pd et stativ (en stor sort kappe med et blodradt lothrinsk dobbeltkors, en velpasset ringbrynje, en hjem og
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Mirceas sveerd).
Veelger spillerne at g gennem gitterligen, ma de hellere veere forberedt til en blodig konfrontation med Mircea

(og de ger kiogt i at {2 fat pA sveerdet for Mircea).

Katakomberne er fyldte med stgv (og enkelte steder flagermus og rotter) og indeholder alle Stavolon-Ratzul
sleegtens gravsteder, samt grave for alle de dede riddere og flere verdsatte tjenestefolk.

Huvis spillerne finder ud af at lede efter indviede riddersvaerd, kan de finde tolv af slagsen. I et fiernt hjgrne sover
Mirceas "sgstre” om dagen, og ikke langt derfra, kan man finde Pjotrs tilmurede gravsted (og liget af inkvisitoren
Crelius, som Mircea efter et morbidt indfald begraveds levende sammen med Pjotr).

Er spillerne morbide nok til at undersgge de forskellige bojar grave, vil de finde et skelet i dem allesammen - og
skeletterne vil allesammen have en ring som symbol p4 deres veerdighed frem til Dolgar d.III (de resterende er
folk som Mircea har lagt der, for ikke at have tomme gravsteder for de dade dakidentiteter).

Hvis spillerne kigger i Strebovich d.V's grav, finder de et lig der har ligget der i mindst 15 Ar.

NB: vi har ikke tegnet noget kort over katakomberne, da det egentlig ikke er ngdvendigt for scenariet. Brug i
stedet for din fantasi, og lad de interessante ting veere nemme at finde - og lad inspirationen komme til orde hvis
spilleme insisterer pd at gi pé opdagelse. .

Fangekelderen fungerer som Mirceas private blodbank. Blandt staklerne, der er fysisk og mentalt afkraeftede
som folge af den hirde behandling, kan spilleme finde den molleren (der er dgende) og en af de siggjnere Mircea
fangede for at finde ud af hvem Anna var (han har overlevet mareridtet i seks ar!). Mirceas tre "s@stre" kommer
tidligt p4 aftenen, da de md ikke jage i dalen.

Borgruinen

Modpolen til slottet er den gamle borgruin t2t ved skov og sg, hvor varulvene holder til.
Men inden vi kigger nzrmere p4 borgruinen, vil vi starte med varulvene der lever i dalen.

Varulve-koblet bestar af tretten varulve (en leder, to &ldste og otte voksne og to unger) der alle er placeret
indenfor et strengt hierarki, der for eksempel kun tillader koblets leder at fk bgrn/unger. Derudover er deren
varulv, der er resultatet at to varulves forbudte keerlighed (han lever som en udstedt), to bonder (fra forskellige
ghrde) der er blevet smittede af varulvebid, og lederens mage Vénja (der er blevet smittet ved at have samleje
med en varulv).

Varulve-koblet bestar af to fraktioner, en menneskevenlig gruppe der sgger fredelig sameksistens med
menneskene, og en krigerisk gruppe der helst s alle mennesker udryddet (s& de kan f4 dalen for sig selv). De to
grupper ser ogsA forskelligt p& hvem koblets leder ber formerer sig med, for at fA de bedste unger - de menne-
skevenlige foretreckker piger fra dalen (for at fremme den menneskelige side af varulvene), hvorimod de andre
foretrekker ulve (for at styrke overlevelses— og jagtinstinkterne). Men uanset hvem varulvene formerer sig med,
kan de ikke undg3 at blive lyshirede — og deres blonde hir, gor at de adskiller sig fra de fleste andre idalen.
Tidligere rejste varulvene lengere sydpd hvert fjortende 4r, for at mgdes med andre varulve til store minecere~
monier og udveksling af viden og erfaringer. Varulve har ikke veret af sted siden 1654, hvor det sidste tref blev
afholdt (siden da har der ikke varet varulve nok til at gennemforer de store méneceremonier, og man samledes
derfor ikke).

Varulvenes rigtige navne lyder som en mellemting mellem en dyb knurren og et korte bjzf. Derfor omtaler vi
dem ved de navne, de selv bruger nir de taler med mennesker.

NB: varulvene vil altid preve at have en vagtpost ude, uanset hvad de laver, for at undga at blive overrasket.

Bulgikov Kurozov (38) er en stor mand med busket skzg og langt hir, og en dygtig menneskekender og kan
ofte se ndr folk lyver. Han er koblets leder, og en af de mere menneskevenlige varulve. Han foretreekker at leve i
fred med dalens indbyggere, og beseger sammen med sine bredre Ljddov og Trenjév ofte forsamlingshuset i
landsbyen (hvor han ogs? taler Gorkiji, der ofte taler over sig om hvad der foregdr pA slottet).

Han har ssnnen Valentin med hans fgrste kone Fedésja Fiirtseva (hun dgde da hun fpdte Valentin) og to bgm
(Armavir og Danfla) med Vénja, som han elsker over alt pA jorden - og der ikke det han vil gore for at beskytte
dem. Skulle der ske noget med dem, vil han tabe hovedet, og berszrke gennem dalen - og lzgge et spor af drab
og #delzggelser bag sig (hans planer om at f4 bgrn med Anna er et spergsmél om fornuft).

Han vil generelt vzre venlig og fredsspgende, men han har ingen skrupler ved at skremme livet af folk (han
bryder sig ikke om lagnere) - og give dem nogle smertefulde sir (eventuelt med hans svard). En god rsag til
ikke at undervurderer ham er, at han er koblets leder - en position der gives til den varulv, som ingen af hans
udfordre kan besejre!

Ljédov Kurozov (33) og Trenj6v Kurozov (31) er Bulgdkovs yngre brgdre, 0g hans trofaste stgtter i den men-
neskevenlige linie han kerer. De er sjzldent langt fra Bulgékov, og vil hellere ofre sig selv, end at se deres
storebror komme til skade.

Vénja Thjukév (24) er fra en gird i dalen. Bulgakov kidnappede hende for syv 4r siden, for at f4 bom med
hende - hun har to bern, men efter at den tredje var dedfgdt har hun ikke veeret gravid. Hun har vennet sig til at
leve blandt varulve, og er af de fleste accepteret p lige fod som alle andre i koblet.

Eftersom hun ikke er varulv af fadsel, kan Vénja ikke styre sin transformation til varulv - det sker nar hendes
folelser er meget intense (for eksempel nr det er fuldmne, eller hun bliver meget vred). Hun elsker sine bern
hejt, og ensker ikke lengere at forlade de andre varulve og sine bgm.

Armavir Kurozov (4) og Danfla Kurozov (6) er Bulgékov og Vénjas to bem. De er sgde og flinke, og kun de
hérdeste hjerter kan gore dem ondt.




Kolym# Kurozov (35) er Bulgékovs lillesgster, men selvom hendes loyalitet er lige sé stor som deres yngre
bredres, har hun ikke samme offervilje - og vil hellere flygte end at dg. Hun er hgjt respekteret for sine evner-
som forteeller og sanger, og det er hende der forestdr alle koblets mineceremonier (det er typisk noget med
fuldméne, fakler og en masse ulvehylen).

Valentfn Kurozov (18) er Kurozovs zldsie sgn, og han ligner sin far meget — med den undtagelse at hans hir
har et mere rodligt skeer. Han mangler endnu den rdstyrke der kommer med alderen og kamperfaringerne, men er
en udmarket jeger. Han drommer om at lede koblet efter sin far, men ved godt at han endnu mangler den
livserfaring der skal til -~ men skulle der ske hans far noget, s& Ussuri bliver koblets leder, vil han sikkert prove
at blive leder alligevel (men det overlever han nok ikke).

Ussuri Kurozov (32) er Bulgikovs halvbroder (hans mor var en ulv), og han er lederen af den gruppe af
varulvene der absolut ikke bryder sig om mennesker. Han vil heller ikke bo p& den menneskeskabte borg, og
lever i stedet nede ved koblets gamle huler ved sgen ~ hvor han kan vere teet pi ulvene. Hvis Bulgdkov skulle
dg, vil han blive koblets leder, og vil med det'samme starte en nedbreending af alle ghrdene i dalen og en
nedslagtning af menneskerne - han vil heller ikke respekterer den drhundrede gamle fred med munkene. Han
hader Mircea af et ondt hjerte, og han var den eneste der slap vk dengang Mircea kom og redde Petrév fra
Ussuri og hans bradre (de dade alle tre).

Elista Kurozov (23) og Denjén Kurozov (27) er Ussuris halvsgskende (deres mgdre var ogsA ulve), og de bor
sammen med Ussuri i hulerne. Deres sterste forngjelse er jagten, og den efterfalgende nedslagtning af byttet -
hvor de spiser sammen med deres ulvebradre. De er lige sA fanatiske tilhzngere af de menneskefjendske
holdninger som Ussuri, og vil kezmpe for at de gamle traditioner bliver holdt i hzvd.

Thité Kurozov (61) og Galfna Kurozov (69) er de zldste levende varulve, og selvom de ikke har den styrke
der skal til, for at f3 en hgj plads indenfor koblets hierarki, har de en stor indflydelse (primert som radgivere).
De statter begge to Ussuri (ikke s& meget pd grund af hans menneskehed - men fordi han keemper for de gamle
tradition, og sgger at styrke det traditionelle bind mellem menneske og ulv), men de bajer sig for deres leder, og
vejleder ham bedst muligt.

Vi vil heller ikke gennemgd hele borgruinen metodlsk, og vi foreslar at du begrenser korttegningen pd sammen
méde som med Ratzul slottet.

Borgruinen ligger midt i en stor lysning i fyrreskoven, med fri udsigt over sgen. Den er flere steder i bedste fald
skeemmet af brand, eller deekket af diverse ukrudtsplanter og tjernebuske - og kun en lille del af hovedbygningen
er egnet til beboelse.

Hovedbygningen er borgruinens hjerte, og i dens to nederste etager bor varulvene ~ de gverste etager er s&
skadet af tiden braend og vind og vejr, at de ikke er beboelige. @verst oppe er der god udsigt over lysningen, og
der er for det meste en vagt deroppe i labet af dagtimerne - hvorimod man om natten beskytter borgruinen, men
en eller flere varulve der patruljere omkring.

v

Storketérnet har fiet sit navn efter den sorte stork der bor der.

Zbleskoven er en lille gruppe af frugttraer, og det er i deres skygge at varulvene i forste omgang vil tale med
spillemne.

Ulvehullet er et lille ulvekobels tilflugtsted. Der er omtrent tolv ulve, der bide fungerer som vagthunde hele
degnet, og som bgrnenes legekammerater.

Stikkelsbeerhaven er fyldt med stikkelsber buske, men under det grenne lag er borgens gamle kirkegird, og
fierner man buskene kan man, blandt mange andre af slagsen, finde gravstenene for de elleve riddere der dgde i
vinteren 1487-1488 (de er allesammen nu blevet begravet oppe i slottets katakomber, men gravstenene stir der
stadigveek til deres minde).

Urtehaven udmerker sig med en kraftig duft fra diverse krydderurter, og hvis spillerne skal gemme sig for va-
rulvenes fine lugtesans, kan urtehaven meget vel vare det rette sted.

Borghaven er det mest velholdte udendgrs areal i borgruinen, og er udstyret med et stort rundt stenbord, hvor
hele familien kan spise sammen med gzsteme. Ligen ind til borghaven bliver aflést hver nat, men foretagsomme
spillere klatre enten over hegnet, eller bryder igennem med magt.

Faellesrummet er opvarmet at et enormt ildsted der holder kulden ude. Langt de fleste af varulvenes ejendomme
er kollektive, s& hvad man ser her, er stort set hvad der er.

Det gamle kapel stir tomt hen, og nr det regner drypper det lystigt ind fra alle kanter. I gulvet er en rekke
mindeplader, for de riddere der dede under jagten p4 varulve i 1487.

Kselderen er fugtig og faldefzrdig. Det eneste der er i orden er brenden, og den hemmelige gang varulvene
brugte til at storme borgen.

Udover de mere 8benlyse mAder at komme ind i borgruinen p4, er der mulighed for blandt andet af snige sig over
lysningen i en lavvandet bak hvor man er i lz af de tztte buske (den leder op til et hul i borgmuren ind til
urtehaven, hvor man bliver ned til at bryde sig vej gennem gitteret der er sat for hullet), eller man kan benytte
den tunnel varulvene brugte da de indtog borgen (den starter fra en overgroet revegrav, og munder ud i
kalderen).

I nerheden af borgruinen er der ogs4 nogle andre lokaliteter der fortjener nzrmere omtale.

Hulerne hvor Ussuri og de andre bor, ligger p4 en skrent med udsigt over sgen - hvor de er skjulte af buske og
smA trzer (man kan kun se huleme hvis man er ude p4 sgen). De har varet hjemsted for dalens varulve siden de
for forste gang slog sig ned i dalen, og der er gamle tegn og symboler malet eller ridset ind i mange af vzggene
og de sten der stotter hulemes loft.

Hvis der skulle blive problemer med at forsvare borgruinen, vil ulvene trakke sig tilbage til hulerne - og hvis
varulvene forbereder sig p4 en storre konfrontation, vil kvinderne, bsrnene og de gamle blive gemt af vejen her
(mens de andre kemper for koblets overlevelse).

Vandfaldet oppe ved sgen, er udover at vre et flot natursceneri, ogs4 hj d for den udstadte varulv (han har
ikke noget "menneskenavn" - kun et ulvenavn der lyder som underdanig piben/svag hylen).

De andre varulve foragter ham p grund af hans afstamning, og hans liv er ikke blevet nemmere af, at han i sivel
menneske- som ulveform ligner et svagt og ynkeligt vasen. Udover han ser ynkelig ud, har han et problem med
at se pA det vestre gje, hans lunger kan ikke klare hird belastning i lengere tid, og han trzkker pa det hojre ben
(fordi muskelvavet ikke er fuldt udviklet).

Hvis nogen prover at kontakte ham, vil han stikke af eller opferer sig underdanigt - han vil kun kempe hvis han
er trzngt op i en krog og feler sig truet (men s4 kzmper han til gengzld med hysterisk kraft).




Klippe klosteret
Som med de andre steder, vil vi ferst prasenterer beboerne, inden vi gennemglr selve klippe klosteret.

Miljukov (54) er klosterets abbed, og en flink og behagelig mand, der ikke ensker problemer for klosteret, eller
dem der bor der. Han bruger en del tid pd at organiserer de daglige goremdl, og varetager de timelange
gudstjenester i klosterkirken. Jan vil ikke have kvinder ind i klippe Klosteret, men bgjer sig for Kuropatkin, hvis
han skulle mene anderledes. Han kan bedst hjeelpe spillerne, med at forteelle om klosteret historie, og derudover
seette spillerne i kontakt med de munke der kan vzere behjzlpelige.

Damaskinos (30) er en greeker der tidligere studerede medicin i Konstanitopel, 0g derfor kender en del til
moderne legevidenskab - men han kender for eksempel ikke til Pasteurs vacciner, og Nikol4jev vil fa sig en ven
for livet, ved at snakke lidt doktor-til-doktor-snak med Damaskinos (Damaskinos vil sperge om han mé f&
nogle af de medbragte vacciner, da han tager alle dalens smittede i behandling). Han kan hjelpe spillerne med
deres sir, og formidle kontakt til enspenderen Konstantinos.

Georglj (37) er bibliotekar, og far det meste af sin dagligdag til at A med at kopierer bager. Han forer ogsi
Klippe klosterets krgniker (som han kender s godt, at det er nemmere at sparge ham, end selv at lese dem) - og
holder rede p4 alt papiarbejdet. Hans hemmelige passion er inkvisitionen, og han studerer alle de kilder, han kan
komme i neerheden af (om det er fordi dens morke side drager der ham, lader vi std dbent). Georgij kan fortelle
om dengang inkvisitionen var i dalen, og om hvordan inkvisitoren forsvandt under mystiske omstzndigheder
(1592).

Groznyj (42) er kogemester, og smule tveer og eneradig. Han spiser for meget af sin gode mad, og er altid
uheldig (for tiden har han breekket sit ben).

Konstantinos (36) er en ikonmaler fra grekenland, der har segt til klippe klosteret for at blive inspireret af dets
hellighed. Han gar meget ud af sine ikonmalerier (ikonmaleriet er et af de vigtigste relikvier i den ortodokse tro),
og vil under ingen omstzndigheder forstyrres mens han maler. Han vil ikke roses for sit arbejde, men har ikke
noget imod at snakke om lgst og fast. Nir han ferste kommer i gang, fortzller han med glade, om alt hvad han
ved (primert om klosteret og dets beboere, men ogsé om engel manifestationer).

Kuropatkin (82) er scenariets mystiker og alderspreesident. Han har stor indflydelse i klippe klosteret, og ingen
af de andre munke vover at modsige ham. Han vil veerg modstander af at kvinder bliver lukket ind, men han
skifter mening, hvis han finder ud af de kan hgre klokkerne ringe. Han kender til den hemmelige tunnel op til
(eller veek fra) slottet, og kan forteelle at det i sin tid var Bojarens mend der breendte kirken. Selvom kirken var
katolsk er det stadigveek en kreenkelse af gud, hvilket er nok til at lian har antipati mod alle p4 slottet (han vil
ikke selv forklarer sin modstand mod slottet, da han dybest set godt ved det er lidt fjollet efter sA mange - han vil
i stedet sige, at han kan "merke ondskaben").

Stabolov (61) er en blind religios seer, der siger hvad han mener uden svgb (méske har han endda ret, ndr han
siger, han herer englene fortzlle). Han taler kun med folk, efter at have mzrket p& dem med sine hznder - og er
overbevist om de ikke vil nogen ondt.

Vjatjeslav (41) er en ded, men stadigveek levende russisk oprarsleder. Han deltog i et ukrainsk bondeoprar, men
flygtede fra den russiske heer op i bjergene. Der madte han munkene, der nu beskytter ham. Han vil generelt spge
at undgh fremmede. :

Viadimir (31) er en fattig stakkel, der har fundet kost og logi i klosteret. Han gor rent og hjeelper til med at ved -
ligeholde klosteret - og selvom han ikke selv kan hgre dem, ringer han med klokkerne.

Dagligdagen pa klippe klosteret folger nogenlunde det faste skema, som vi har skitseret nedenfor.

02.30-03.00 Natben

05.00-06.00 Morgenbgn (skal overstds for solopgang)
07.30-08.00 Morgenmad (umiddelbart for solopgang)
09.00~-10.00 Formiddagsbgn

12.00-13.00 Frokost (dagens hovedmaltid)
14.00-15.00 Eftermiddagsben

17.30-18.00 Aftensmad (fer morket falder pd)
18.00-18.30 Aftenben

19.00 Klosteret er pA dette tidspunkt glet til ro

Klippe klosteret blev bygget fra 1286-1309, p den klippetop hvor de 1o munke Natalev og Grigori i 1278 fandt
tilflugt. I de forste &r boede der en gruppe p4 omkring en snes munke. Det er Indviet til den russiske helgen
Skt.Olga - der sammen med sit bamebarn Skt. Vladimir, regnes som de forste russiske kristne.

Klippe klosterets klokker kan kun heres af rettroende (russisk-ortodokse som i deres hjerter tror ph gud -
katolikker er ikke "ret-troende" ifelge russisk-ortodoks tankegang).

Klosteret har ikke haft kontakt med Kiev klosteret siden omkring 1400, men munke fra syd-gst Europa herer al-
ligevel om klostret, og rejser dertil for at opleve dets hellighed. Klosterets hellighed, er dets stilhed (munkene
taler ikke mere end npdvendigt, og bruger i sddanne tilfzlde helst tegnsprog).

Klosterets lille starrelse gor at det er nemt at overskue, og da spillerne kun kommer besag (og ikke far lov til at
gA frit rundt p egen hind), har vi har valgt ikke at tegne et kort over klosteret. Det forhindre os imidlertid ikke i
at kommenterer de mest interessante rum, s4 det er kun munkeceller, kekkenet og lignende der mangler.

Biblioteket er klosterets hukommelse, og er fyldt med gamle bager - hvoraf de fleste er pi latin, og skrevet med
kyrilliske bogstaver. Bibliotekaren Georgij opholder sig meget i biblioteket, og han vil gerne hjzlpe spillerne
hvis han kan. Udover de mere trivielle bager, er der et stort legendarium, bogen "Min herre Jaroslaw Malewkas
dagbog, som jeg har fert den” og kopier af ferste og andet bind af "Hekse og Satans andre tjenere".

Katakomberne er alle klostermunkenes sidste hvilested, men ogs4 prominente folk som biskop Theodoros af
Konstanitopel (1498-1356) er begravet her, med alle symbolerne pA sin veerdighed (han gnskede at blive
begravet i det kloster, hvor han havde levet det meste af sit liv, indtil han kom til Konstanitopel).

Klosterkirken ligger enten gde hen, eller er rammen om de lange ortodokse gudstjenester i al deres pragt.
Bagerst i kirken er der en nedgang til katakombeme, der er spzret af en 1ast dgr (Miljukov har som den eneste en
nogle, og han Abner kun, hvis han fir en meget god forklaring).

Klosterklippen rejser sig nzsten tredive meter op, og turen klares ved at man bliver trukket op i et stort net
(rebet bliver kun skiftet nar det knzkker!).

For foden af klippen har munkene en mindre kokken- og urtehave, hvor de dyrker det meste af hvad de spiser og
har brug for.




Landsbyen og folk i dalen

Der er ikke sandsynligt at spillemne interesserer sig synderligt for landsbyen, men hvis de ger - er det en god idé
at kende lidt til de mere spendende ting, der er udover de elleve huse i Jandsbyen og de bondeglrde der ligger
spredt over dalen.

I modsetning til tidligere, vil vi ikke preesenterer landsbyens indbyggere, men henvise il pavneliste i appendik-
set - og stoler derudover pé din sunde fornuft.

Forsamlingshuset er landsbybeboernes medested, og der er mulighed for at f billig vodka og Tokayer-vin.
Man betaler ikke kontant, men setter en streg p4 tavlen, og betaler nxste gang der skal fyldes op i lageret.
Besgger spillerne forsamlingshuset vil de nesten altid kunne finde Gorkiji der, og p enkelte aftener er Bulgékov
og hans bredre der ogsd. Hvis spillerne stadigveek er i dalen til den tid, og der ellers er mulighed for det, vil for-
samlingshuset danne ramme om fordrsfesten den 1. april.

Vandmellen blev brzndt af Cibarc om natten den 13. januar 1891, og er aldrig blevet genopfert (man har planer
op at genopferer den i lgbet af sommeren, s den er Klar til hesten i sensommeren).

Ved siden af mellen er der en bro over floden, og ved siden af broen stdr der to massive trepzle med en
tveerligger ~ hvorfra der henger en heenger en ulv med et reb om halsen, og mand uden hoved (han henger i
armene). Det er Mircea der har hengt ulven op, sammen med den varulve smittet mand fra dalen (der dede
sidste gang det var ulveméne).

Landsbykirken nedbreendte i 1600, og er aldrig blevet genopbygget. OmrAdet omkring kirken er langsomt
blevet til en stor kirkegdrd, hvor ukrudt og tjgrnebuske gror frit.

Inde i kirken, er det meste af gulvet intakt, og under en stor mindeplade for Ratzul Stavolon (1439-1490) er
nedgangen til den underjordiske stram, der leder op til slottet.

Inspiration til sladder
Det eneste landsbybeboerne kan bidrage med er sladder, der omtrent vil have fglgende informationsniveau.
"Jeg kan stadigveek huske Mirceas dibs-fest, det er den eneste gang jeg har vzeret oppe pd slottet (vidste du at
det var vores forfedre der byggede slottet?). Det er en skam at Strebovich dede, Mircea er svag i forhold til sin
far og farfar - men s& ung som han er, kan det nd at endre sig. Nu beskytter bojaren os mod rveme ude i
borgruinen ude i skoven. Ikke som dengang hvor bojarens mend brendte kirken og stjal kvinderne.

Skoven? - hold jer veek, for der lurer ondskaben!"

-

Siggjnerne

Der er et par siggjner familier, der horer til de fA der kender vejen gennem passet - 0g da de ofte gnske at rejse
af andre veje end den almene feerdsel, bruger de ofte passet nir de krydser Karpaterne. Og eftersom der stort set
ikke er andre der bruger passet, er siggjnerne den eneste kontakt til omverdenen folkene i dalen har (hvilket
sigejnemne udnytter ndr de tager varer med til dalen).

Nir siggjner kommer til dalen, er det en keerkommen afveksling fra dagligdagen, og bondemne fra dalen samles
il fest og sigajnernes underholdning i forsamlingshuset ~ specielt siggjnemes spikvinder vekker begejstring, 0g
alle i dalen tro p4 de kan lese i fremtiden savel som i fortiden (hvem ved, méske kan de virxelig spd). Men
ligesivel som man tror p4 deres spievner, tror man ogs4 pA at de har evnen til at se med "det onde gje" (kaste
forbandelser) - hvilket er en yderligere Arsag til at sigejnerne er s afholdte.

Huvis siggjneme bliver i dalen for et par dage, plejer de at stille deres vognlejr op i neerheden af sgen.

NB: det er vigtigt at bemerke at begge de stridende parter normalt lader siggjneme vere i fred (da siggjnerne
blandt andet forsyner dem med vében til fejden), men ogs pa grund af gammel overiro. Derfor var det et meget
sjzlden sertilfzlde at Mircea fangede nogle siggjnere . :

Scenariets scener

Spillelederens sterste udfordring i dette scenarie er, at vi ikke har udfeerdiget lange beskrivelser af hvad der sker.
I stedet ma du i hej grad (ud fra de forskellige person beskrivelser), hele tiden bestemme hvad de forskellige
parter gor, for at varetage deres interesser og fremme deres mal.

I det folgende har vi skitseret nogle bningsscener, som du kan bruge til at leere spillerne og deres gnsker at
kende ~ hvorefter du forhabentlig er varmet nok op til at fa scenariet til at kegre. Som en ekstra hjeelp, har vi
medtaget nogle tankespind og erfaringer fra spiltesterne, og skitserer et par af de mest oplagte scener spilleme
kan opleve (du skal kun bruge dem, hvis de tjener den historie, som du og spillerne sammen er ved at skabe).

Ankomst til dalen

Spillernes ferste mgde med dalen, er vigtigt for resten af scenariets stemning, og derfor er det vigtigt at f& dannet
et billede hos spillerne (det vigtigste er den bindende kulde, de smA snedriver som fordret ikke har faet bugt med
endnu, de store fyrreskove der streekker sig fra dalbunden op langs bjergsideme, silhuetten af Ratzul slottet mod
den frostklar himmel og en ensom ulv i skovbrynet).

For at oplyse spillerne om klippe klosterets tilstedevzerelse, foreslar vi at spillerne ser en gruppe munke der gar
Jangs vejen med en lille overdzkket vogn. Munkene er pa vej til klosteret, efter de har vret ude at hente
Groznyj (der gled og brekkede benet da han plukkede bzr sammen med Vladimir) - Groznyj ligger p4 vognen
pakket ind i tepper. Munkene vil ikke selv tage kontak! med spilleme, og kun Georgij og Damaskinos vil bryde
tavshedsloftet - de vil ikke selv foresl4 det, men afslr ikke et tilbud om et lift for Groznyj.

Vi foreslar at munkene er bibliotekaren Georgij, den graeske medicinstuderende Damaskinos, staklen Viadimir,
den dede med stadigvaek levende Vjatjeslav og kogemesteren Groznyj.

Spilleleder tip: husk at Vjatjeslav vil prave at holde sig i baggrunden.

Medet med Mircea

Spillemes indtog ind i selve slottet bliver trukket ud af mistroiske portvagter, og geende hunde. Inde i selve
slotsgdrden bliver de hjulpet ud af vognen, og Rebovich (den polske leder) forer spillerne op til riddersalen, hvor
Mircea venter iklzdt sin ridderkappe. Spillerne (specielt Nadja) ber overraskes af at det er drengen Mircea (15),
der tager imod og byder p4 Tokayer~vin oven p4 rejsen (det er godt mod sygdom og kulde).

P4 spergsma! om hvorfor Nidja ikke har mgdt ham tidligere, vil Mircea fortzlle at det er en tradition i hans
familie at bomene opdrages i familiens gemakker (uden kontakt med fremmede), indtil de fylder seksten — eller
andre serlige omstzndigheder gor en undtagelse ngdvendig.

Han vil sege at skubbe spprgsmal om Karsévina i baggrunden indtil alle har fiet varmen. Derefter vil han med
(tilsyneladende) oprigtig beklagelse forteelle, at hun valgte at rejse hjem for seks dage siden - men at hun, p&
trods af han sendte en eskorte p4 fem mand, er blevet kidnappet af nogle revere (sikkert for at de kan fa
lpsepenge). Han undskylder sin manglende evne til selv at redde Karsévina, men hans folk er nogle kujoner, der
er bange for rgveme.

Han vil prove at fi spillerne til at befri Karsévina (de kan Jine heste, viben og hvad de ellers métte gnske), og
tilbyder at sende en af sine folk med som guide ~ altsammen i hibet om at de kommer tilbage med Anna.
Spilleleder tip: husk at Stepan ligner sin tvillingebror, og alle pé slottet vil tro at han er Petr6v (som de troede
var ded). Mirceas intuition fortzller ham, at det ikke er Petr6v og derfor ma vare en dobbeltgznger - han bliver
forst overrasket over ligheden, men vil lege med, hvis spillerne valger at bruge Petrév/Stepan forvekslingen.
Det er oplagt, at spilleme gjeblikkeligt kommer til at nzre mistanke mod Mircea ~ men gor hvad du kan for at
dementerer deres teorier om hans ondskab, og prev med tiden at f4 dem til at stole p4 ham.

Udflugt til borgruinen

Spillernes guide er "dumme" Mirko, der er den eneste pé slottet der tgr (lees: er dum nok) tage hen til borgruinen.
Han vil gore et stort nummer ud af at advare spillerne mod roverne (han vil overdrive vildt om deres antal og
grusomhed, men vil ikke sige noget om varulve ~ Mircea har domineret ham til ikke at sige noget om det).
Mirko og vil stoppe et stykke vk fra borgruinen, og fores] han bliver tilbage med hestene.

Spillerne vil sikkert s borgruinen lidt an, men kan ikke se andet end en enkelt vagtpost og noget rgg der stiger
op (méske bringer vinden lyden af bomelatter i spillernes retning).

Tager spillerne kontakt, bliver de mgdt med mistro af de mandlige varulve fra borgen (Ussuri og hans tilhengere




er ned ved sgen). Men er spillerne flinke og ®1lige, byder Bulgékov dem indenfor til noget varm suppe, hvor

spillerne kan se bemene lege med et par ulvehvalpe og de gamle side ved ildstedet.
Spillerne er vedkommende til at kigge sig omkring, og hvis de ikke selv foreslar det (men ellers er flinke og

. heflige), vil Bulgdkov geme vise dem rundt - imens han prover at finde ud af hvad de er ude pi.
Neevner spillerne de er oppe fra slottet, spytter varulvene hinligt men kommenterer det ikke nzermere end' at
© slottet er ondskabens hjerte (og andre mystiske allegorier) - borer spillerne mere i sagen, vil Bulgékov blive vred

og 14 et sglvfad frem ~ med besked om at spillerne skal bringe Mirceas hoved tilbage pd det!

Sperger de efter Karsdvina, nzegter varulvene ethvert kendskab til sagen — men varulvene misforstar det, og tro
spillerne leder efter Anna, og vil pludselig blive mere hemmelighedsfulde.

Spilleleder tip: Gor hvad du kan for at undgl en konfrontation (Bulgékov vil helst have fred), men vis ingen
ndde hvis spillerne er for provokerende - for eksempel er Mirko undverlig, og derfor velegnet til at blive
varulvenes ferste offer, og tjene som advarsel for spillere. Prov at undgy direkte beviser pd at Kurozoverne er
varulve, og lad dem i forste omgang bruge almindelige skydeviben og riddersvaerdene.

Mens spillerne er vk, gennemspger Cibarc deres varelser og fjerner, efter Mirceas ordre, alt hvad der er kan
afslorer at Mircea er vampyr eller er pd anden hvis er spendende (det er for eksempel oplagt at Cibarc fjerner
alle spejle, hvis Mircea ikke har noget spejlbillede).

Karsdvinas befrielse

Spillerne vil nok preve at vende tilbage ved nattetide og befri Karsévina, og de vil sikkert ogsl prove at snige sig
uset ind i borgruinen. Det giver mulighed for en scene, hvor spillerne kan se hele Kurozov familien sidde og
spise aftensmad om det store stenbord i borghaven. Efter maden vil Anna komme op at skzendes med Bulgdkov
~ der i vrede griber fat i hende, og slir hende i gulvet. Samtidig bliver bordet hurtigt ryddet og varulvene glr in-
denfor. Og mens hans bradre holder Anna fast pa bordet, skifter Bulgékov form til halvt ulv, flir tgjet af Anna,
og voldtager hende. Bagefter ghr de tre bradre ogsé indenfor, og Anna ligger negen og bevidstles tilbage p&
bordet. Her er det selvfglgelig at spillerne mister noget af deres &ndsligeveegt, og forhdbentligt ogsé redder Anna.
Meget modige spillere vil mske lede efter Karsévina, men Jad Anna komme til (svag) bevidsthed, og fortzlle at
Karsévina ikke er i borgruinen.

P4 vej veek mod skovens skjul, bliver spilleme opdaget af en varulv, der med hgj tuden alarmere de andre.
Spilleme vil blive jagtet af varulvene (brug mest de psykiske effekter, som rede gjne i morket og ulvehylen, til at
skremme spillerne), der vil afbryde forfelgelsen hvis en eller flere bliver hirdt séret.

Nir spillerne kommer op til slottet vil Igor og Melikov, der har vagt, ikke 3bne porten af frygt for at varulvene
slipper indenfor - selvom varulvene stopper ved skovbrynet af frygt for Mircea. Spillerne kan resten af natien
side pd vindebroen, indtil det bliver morgen og varulvene luske hjem. Forst da vil porten blive dbnet (mens alle
slottets vibenfere mend stér klar). Tailnov (Jederen med kasteknivene) vil undskylde, og straks ferer spillerne
op til riddersalen hvor Mircea venter. Kommer spillerne uden Anna, bliver Mircea rasende over deres uduelighed
- men har de hende med Jyser han glaedeligt op. Han fir straks fort Anna op til et thrnveerelse, og takker spillerne
for at have reddet hans forlovede. Demzst vil han bryde sammen i grdd, og med stor skam fortzlle at han har
Igjet for dem ~ Kars4vina dede af sin sygdom for en méned siden, men han var s fortvivlet, at han ikke vidste,
hvordan han ellers skulle fa spillerne til at redde Anna (og hans meend er ligesom ham selv bange for varulvene).
Spilleleder tip: voldtzgiscenen bliver optimal, hvis du fir spillerne til at tro det er Karsdvina og ikke Anna (i
merket er det nemt at tage fejl, og ingen opdager noget for de stir hende ved bordet). Kommer spillerne til borg-
ruinen tidligt i scenariet, ber de slippe forholdsvis uskadt fra deres natlige besgg — og de bgr ogsa have mulighed
for at slippe veck, uden at 514 nogen varulve ihjel (det vil sandsynligvis fA spillerne til kategorisk at undg4 kontakt
med varulvene senere, hvilket de ellers godt kan fa brug for).

P& Ratzul Slottet

Vi vil her skitserer et par scener, der kan gere opholdet p4 slottet mere interessant end bare en jagt pé spor.

B  Gudstjeneste i kapellet er en scene der gentager sig selv hver morgen og aften, hvor Mircea og Rebovich
(der er katolik) medes i kapellet. Mircea lzser lidt op af biblen, hvorefter de beder en bgn eller to.
Rebovich ved godt at de ikke gor det helt efter bogen, men pé den anden side er det bedre end ingenting -
og det skader da i hvert fald ikke.

B  Sverdkamp i haven er en scene hvor Mircea et ude i haven og treene sveerdfegtning med Rumar (lederen

med varulvearret) - det er en god made at vise spillerne at Mircea er en kompetent svaerdfecgter.

Rideturen kommer hvis Mircea vil vise sig fra sin bedre side, og inviterer Nddja med ud pi at ride. Dette
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Rideturen kommer hvis Mircea vil vise sig fra sin bedre side, og inviterer Nadja med ud p4 at ride. Dette

kan eventuelt kombineres med ulve- eller falkejagt, hvis de andre spillere insisterer pé at tage med.

B Stierneobservatoriet i Pjotrs verelse kan blive rammen om en hyggelig nat, hvor der er mulighed for at s
en meteor passerer over himmelen.

D Faldet fra tdrnet virker bedst, hvis en af spillerne lusker alene rundt henne ved hovedtirnet om natten.
Der sker det, at spilleren hgrer en der gverst oppe bliver sliet op med et brag, og en kvinde stemme der
skriger "Nej, ikke mere". I lyset fra rummet (der stér i en strile mod den modsatte vag) stir to skikkelser
og brydes. Pludselig falder den ene skikkelse ud over kanten, og mens spilleren kigger p4, falder Nina
skrigende den lange vej ned. Efter skriget stilner, daler et torklede langsomt ned gennem timet, og gverst
oppe kan spilleren f3 et glimt af Mircea (i hans favorit skikkelse, som en mand i sin bedste alder).

[l  Uvemdne er de neetter hvor fuldménen fir smittede mennesker til at forvandle sig til varulve. Forvand -

lingen fir deres dybe folelser til at komme frem, og af og til heender det at deres frygt for slottet drager

dem derop. Oppe pé slottet gir man i hgjeste beredskab, hver gang det er fuldméne, og alle vibenfore
mend bliver placeret pA strategisk vigtige poster (man husker at dzekke tagene, da de for eksempel udgar
en nem vej ind i slotsgirden). Mircea opholder sig i riddersalen sammen med Rumar, der gir runder for at
kunne koordinerer og bevare overblikket. Spillerne vil blive henvist til deres varelser, men hvis de selv
onsker det, bliver deres hjzlp venligt modtaget. Mircea har gjort det til en tradition at slottets bojar, nar
der kommer en varulv, gir ud i slotshaven og konfronterer den.

Den ulveméne spillerne kan opleve (den 26. marts) bliver den store armenier Boris sat til at patruljerer

Jangs hegnet omkring haven. Fra deres veerelser, kan spillerne se ham g4 rundt i nattetigen med sin lygte

- men pludselig falder lygten til jorden og Boris skriger (der sker det, at en varulv fér kastet Boris op p4

hegnet, hvor han spiddes — det skulle give spillerne lidt at tznke over). Nogle af de andre lgber ud og

kigger, og vender forfrdet tilbage. Mircea glr, ikledt sit fulde ridder udstyr, alene ud i haven. Igen kan
spillemne fra veerelserne se "drengen" - men selvom varulven hyler lystigt mod ménen, forhindre det ikke

Mircea i at komme tilbage indsmurt i blod, og med et varulvehoved i hdnden (spilleme kan kun undre sig

over, hvordan en femten 4rig dreng klarede det). Mircea er "hgj" oven pl drabet, og meget opmaerksom—

me spillere kan, inden han ghr over i kapellet for at legge sit udstyr til renselse p4 Skt. Bonifatius alteret,
méiske bemarke at hans gjne har en red gled, og at hans hjgrnetender er vokset lange og spidse.

Eﬁe'r ulvemanen, kan spillerne méske fele sig meget sikre p4 at Mircea er vampyr, og opholdet pa slottet kan
udvikle sig blive til et mareridt — med natlige "voldtagter" af Mirceas "sgstre", en svag lyd om natten af
klageskrig fra fangekalderen, puslende flagermus og rotter der holder spillerne vigne om natten, og hvad du nu
ellers kan finde pa.

Mordet pd Petjé

Guiden Petj4 er i familie med siggjnerne der i 1879 blev fanget for at fortzlle om Anna (han kender ikke selv til
spidommen), og da han kom i kontakt med spillerne i Lvov, gjnede han en chance for at komme ind p4 slottet og
finde ud af hvad der er sket med dem. Petj4 begynder at lede efter sin familie efter en dag eller to, og bliver
opdaget af Cibarc. Herefter kan du valge imellem, at lade Petjd forsvinde (Cibarc drzber ham og sleber ham
ned i nekromantiker laboratoriet, eller han bliver st inde i fangekzlderen) eller lade ham blive fundet ded
(eventuelt foran et af spillernes veerelser) ~ hvilket kan krydres med et brev pd kniven i hans ryg (Cibarc har
skrevet sedlen, og vil med kryptiske formuleringer som "d@den hersker her" eller "ikke alle er jeres fjender”
enten skremme dem eller antyde han er villig til at konspirerer mod Mircea).

Ussuris forrcederi R

Efter spillerne har erfaret at Kurozoveme er varulve (og méske har dreebt nogen), vil Ussuri fa den idé, at lade
spillerne draebe Bulgédkov - for at han selv kan overtage ledelsen af koblet. Han finder ud af, at det nex;lmeste
han kan gre er, at lokke spillerne ned til forsamlingshuset en aften hvor Bulgékov er der - og dermed frempro-
vokerer en konfrontation. Han lokker spillerne demed ved at f4 Gorkji til at overdrage dem en kort besked (un~
derskrevet Bulgékov) om, at han vil mgdes med dem i forsamlingshuset. Hvis spillerne dukker op, kan de enten
konfronterer Bulgdkov med det samme (hvilket Bulgdkov helst vil undgd, da han ikke gnsker det alment kendt,
han er varulv), eller ogs4 vare beherskede nok til at tale med ham. Bulgékov vil ikke forstd hvorfor spilleme vil
tale med ham, men medmindre de taler over sig, vil han tro de kommer for at tale om Anna (specielt hvis de har




befriet hende). Det korte af det lange er, at Bulgdkov ikke vil tale med spilleme i forsamlingshuset, men vil
foreslA at de medes i de- nedbreendte kirke. )
Og mens spillerne taler rued Bulgékov, dukker Ussuri op i forsamlingshuset, hvor han oppisker en lynchstem-
ning ved at kalde Bulgdkov en varulv, og forteeller hvordan han lige har set ham s!4 en dreng ihjel (det er Ussuri
selv der har fldet drengen). Resultatet bliver at folk tror Ussuri, hvorefter de fleste bevabner sig med improvise-
rede viben sniger sig hen og omringe kirken, for at dreebe varulven og hans venner (spilleme).

Klimaks, finale, slutning?

Scenariets filosofi er at slutningen er et postulat - historien vil altid forsztte.

Eller sagt p& en anden méde, eftersom der ikke er noget mél indbygget i scenariet, er der heller ingen slutning
(hvilket ellers er normalt nir mélet er niet). Det eneste der kan bringe scenariet til en slutning er at spilleperso-
nerne der, eller spillegruppen ikke gnsker at forseette.

Men alligevel kan du nok regne med at historien, hvis spillerne ikke siger fra og mener de har udrettet hvad de
burde, vil slutte med spillepersonernes dgd. Altsammen efter en udvikling i historien, hvor spillerne har skabt sig
for mange fjender p én gang, uden samtidig at skaffe sig allierede.

Dette Jeder os hen p4 scenariets morale, der i store treek kerer p4 at hvis man kun skaffer sig fjender, og ikke
aktivt prever at fi venner/allierede, s& glr det i sidste ende galt. Da vi helst vil se glade spillere, er det en méske
en god idé at give dem et alternativ til en frustrende dad, ved at holde alle dgre abne for en alliance mellem
spillerne og en eller flere af kreefterne i historien - og s4 kan historien maske slutte med forarsfest i lJandsbyen?.

Det er vores indtryk at det typiske scenarie forlgb, kommer til at folge en streng der hedder:

ankosmt til dalen - mgde med Mircea - kigge lidt p4 slottet ~ made varulvene - befria Anna — gemme sig pA
slottet for varulvene - finde spor pé slottet — opdage Mircea er vampyr - flygte fra slottet — soge hjelp i
Klosteret — mAske prove at f4 hjzlp hos varulvene ~ konfronterer Mircea (der?) —eventuelt konflikt med
varulvene - den evige hvile eller den vanzrende flugt.

Afslutningsvis vil vi enske dig god forngjelse med scenariet, og minde dig om at vi (nzesten) altid er til at f2 fat
p4, hvis du har spergsmal, ros og venlige ord til os.

Appendiks

Anna (18) er scenariets vigtigste person, og alligevel har vi ikke fundet plads til hende andet steds end her -
primeent fordi hun ikke er bundet til nogen specifik lokalitet.

Hun er en sed pige, der med undtagelse af sine bla gjne ligner en almindelig, men kon, pige fra dalen (i dalen er
det kun Kurozov—familien der har bl gjne). Hun er gravid ph tredje maned (Bulgékov er faderen), og har faet et
par neuroser af at have levet blandt varulvene (hun har oplevet varulvenes forvandlinger, spist rit kgd, blevet
voldtaget flere gange, deltaget i obskene mAneceremonier og en masse andet). Det meste af tiden vil hun vare i
en passiv katonisk tilstand, og prover man at tale med hende - vil hun enten ignorere en, eller tale og byrde
sammen i grid.

Hendes storste gnske er at slippe vk fra det hele, men hun kan ikke fA sig selv til at bega selvmord (hun har
pravet et par gange, men kan ikke gennemforer det). Anna ved godt, at hun er gravid ~ men selvom hun er bange
for udyret, der vokser i hendes mave, vil hun have sveert ved at accepterer en abort.

Spilleleder tip: hun vil reelt ikke veere spillerne behjzlpelige, medmindre hun bliver bragt i hypnose - hvor hun
kan tale fattet og sammenhazngende. Hvis det tjener historien, kan spillerne overvare et af hendes forseg pa at
begh selvmord.

Navnelisten er en hjzlp til improvisationen med de russiske navne. Men inden man begynder at navngive folk,
er der nogle ting man begr vide om russisk navngivning. De russiske personnavne bestdr af tre dele: fornavn, fa-
dersnavn og efternavn (det er de ferreste der har mere end et fornavn). Fadersnavnet er faderens navn med en
endelse, som er forskellig for mznd og kvinder (almindeligvis er det -ovitj for mend og —ovna for kvinder). I
tiltale anvendes fornavn alene blandt familie og nzre venner, hvorimod efternavnet alene bruges af Jerere til
elever. Efternavn med gospodin (hr.) eller gosposj4 (fru, freken) foran er hoflig tiltale, og fornavnet fulgt af fa-
dersnavn er almindelig tiltale mellem voksne.

Mandenavne: Alekséndr, Alekséjev, Anat6lij, Anisimov, Aténov, Aristov, Balasj6v, B6tkin, Denikin, Dirov,
Fildtov, Gajdér, Ivanévskji, Jakov, Jesj6v, Jidin, Jirij, Kalatozov, Résin, Rudénko, Uljanov og Vladislav

Kvindenavne: Aleksidra, Anastafja, Anja, Bérija, Bukhdrin, Danila, Désja, Dvin4, Fédja, Glinka, Gérlovka, Tja,
Dlarién, Imandra, Inna, Jana, Jeléna, Karénina, Orl6va, Sésja, Tytjina og Voronia

De velsignede riddersveerd er smedet i et polsk/litauisk design - og har derfor brede, svagt krummende klinger
og store parerstznger. Da vi selv blev forvirret i arbejdet med scenariet, har vi ogsi lavet en lille oversigt over
hvor de atten svard er henne.

K Mircea har et nede ved sin kiste.

) Hver af lejesoldaternes ledere har et (tre ialt).

B Der er tolv begravet sammen med deres retmassige ejere i katakomberne.

B} Varulvene har de to resterende (de bruges af Bulgékov og Liikov).

er et afsnit hvor vi har valgt at presenterer en rekke ideer, vi fik mens vi skrev
scenariet - men som vi af forskellige Arsager valgte ikke at tage med (primert fordi at vi var uenige om deres
egnethed til genren). Men vi syntes de burde have en chance, sA derfor er de her. Hvis du kan lide noget, skal du
bare bruge det ~ og hvis du ikke kan lide idéerne, s4 kan du glede dig over de ikke er med i scenariet.

Zombier, skeletter og andre udgde er der ingen tvivl om at Mircea kan lave - han har bare ikke brudt sig om at
have disse sjzllose kroppe vandrende rundt. Men hvis han bliver hrdt presset, eller en finder pa en plan hvor de
vil vaere nyttige, er det ikke utznkeligt at han laver nogen.

Hvordan man giver spillerne indsigt | baggrunden for det dybe konfliktlag?, var et af de mere presserende
sporgsmal, specielt eftersom der ikke mulighed for at finde Mirceas erindringer eller lignede (de er aldrig blevet
skrevet ned, da han er for klog til at afslerer sig selv p4 s4 banal en made). S4 hvis spillerne skal have mulighed
for, at finde ud af hvad der er sket af grusomheder, er der brug for alternative metoder. Vi har overvejet
dromme-sckvenser (hvilket bare er si frygtelig ordinrt) og slotsspagelser (der méiske vil gdelzgge stemningen
hvis man ikke passer pi) som mulige informationskilder.




Blandt de drgmme-sekvenser vi har overvejet, vil vi anbefale scener hvor
3 atten riddere ridder ud af slottet, mens jagthornet lyder.

! 3 ridder(ere) og varulv(e) der er i kamp.
B3 klokker der svinger, 0g burde kime, med er uden lyd.
- [ en "foljeton" der kan fortzller om slottets, Pjorts eller Mirceas historie.

Der er mange afdgde der er oplagte Slotsspegelser i scenariet, men folgende er efter de bedst egnede.

E3 Pjotr Goltisyn d.II, kan hjemspge nekromantiker Jaboratoriet enten som spggelse, eller som en slags uded
(resultatet af han at ofrede sin halvsgsters blod, blev at hans krop er udedelig, men hans sjeel kun fik
begrenset kontrol over den). Spegelset kan tale, og vil méske besette Cibarc for at tage heevn over Mircea —
hvorimod den udgde kun er egnet til at veere en sej modstander i kamp.

3 Oleka Lukravich kan opsgge spillerne, for at hjelpe dem med at give hendes elskede Mircea hvile - eller
méske som en tragisk sje] der aldrig fik hvile, fordi Mircea bebrejdede sin religion for hendes dod (selvom
det ikke var hende der er gudsbespotteren, kan hendes sje] ikke hvile for Mircea spger frelse).

B3 Alle dem Mircea igennem tiderne har dreebt, kan veere bundet til deres dedssted (og maske fortzlle hvordan
de dade, eller efterlade spor af forbrydelsen sisom skrig og blodpletter spilleme kan here/finde).




Noter til bilagene

.

Petrovs daghoger

Placering: det lille stykke udleveres til Nadja ved spilstart, og rejsedagbogen ligger i slottets prastebolig.
Noter: de bgr begge to give et mindre tab i &ndsligeveegt. Hvis man fglger med i den slags eller har en al-
manak, kan man finde ud af det var fuldméne den 26. januar og den 24. februar.

Commentari diurni patris famiilas mei sicut a me scripi sunt
(Min herre Jaroslaw Malewkas dagbog, som jeg har fort den)
Placering: klippe klosterets bibliotek.

Noter: bogen er skrevet pA middelalder latin.

Exemplar commentariorum diurnorum imperatoris polonesis
(Kopi af den polske harferer Jaroslaw Malewkas dagbog)
Placering: slotsbiblioteket.

Noter: bogen er skrevet pd gamme] russisk og med kyrillisk alfabet.

Slots kronikerne

Piacering: slotsbiblioteket.

Noter: det giver maske leseren et mindre tab i &ndsligevagt, at lese om varulvene. nikerne er skrevet
p3 middelalder Jatin frem til omkring 1500, hvorefter de blev skrevet pA gammelrus frem til omkring
1700, og sidenhen er de blevet skrevet pa ukrainsk.

Liber Grimaldi de Doctrina de morte et coercenda

(Lerdom om deden og dens beherskelse, af Grimaldi)

Placering: nckromantiker laboratoriet.

Noter: bogen er skrevet p& middelalder latin, og giver leseren et middelstort tab af &ndsligevagt. Er man
dygtig til teologi, eller har en bibel at s14 op i, kan man opdage at besvargelsen egentlig er en mindre
omskrivning af et bibelcitat (Salmernes bog, vers 16, linic 10) - i originalen stir der: dit ansigt, og ikke
din magt.

Liber de Rakov Stavolon-Ratzul Secundus de Ordo Sancti Bonifatii
(Skt.Bonifatius ordenen, af Rakov d.II)
Placering: slotsbiblioteket.

Liber Arminii de Budapest de Ministris Luciferi
(Dj=vlens tjenere, af Arminius af Budapest)
Placering: det hemmelige bibliotek.

Noter: bogen er skrevet pA middelalder latin.

Liber Crelii Frateri Dominicani de Malificis et ceteris ministris Satanae

(Hekse og Satans andre tjenere, dominikaner munken Crelius)

Placering: forste bind er i det hemmelige bibliotek, andet bind er i Cibarcs varelse.

Noter: begeme er skrevet pa renassance latin, og er usunde for laserens &ndsligevaegt. Efter Crelius' dod
blev hans bpger sendt til Klippe klosteret, hvor de blev kopieret - originalerne blev sendt tilbage til slottet.
Noter: bogen er skrevet pa renzssance latin.

Telegrammet til Stepén

Placering: udleveres til Stepan ved spilstart.

Noter: det er Mircea der har sendt telegrammet, for ikke at henlede opmarksomheden pA sig selv nir
Petr6v ikke kom hjem.




La rage

(Hundegalskab - Forelesning ved prof.Pasteur)

Placering: udleveres til Nikoldjev ved spilstart.

Noter: artiklen er skrevet pd lesevenligt fransk avissprog. Bemark at der ikke er en kur mod rabies, kun
en vaccine.

Codex Crelii de lupis Luciferis

(Manuskript om Lucifers ulve, af dominikaner munken Crelius)

Placering: det hemmelige bibliotek.

Noter: manuskriptet er skrevet p4 renzssance latin, og sveekker leserens Andsligevegt.

Liber Francesci de Bolanzo de Servis Launae Plenae
Placering: udleveres til Sergéj ved spilstart
Noter: er skrevet pA middelader latin, og fijerner en smule &ndsligevagt.

Stamtreeet

Placering: i slotskrgnikerne.

Noter: stamtrzet, der sidst blev opdateret i 1593, giver et overblik over hvem og hvorndr, og fortzller om
en slzgt hvor mendene ikke lever lznge, og kvinderne bliver gift i en ung alder - altsammen p grund af
fejden mod varulvene. De navne der er understreget er de mend der har varet bojar.

Stamtreeet fortzller ikke om forholdet mellem enken Luminaya og Roman Golitsyn, der frembragte roden
til Mirceas ondskab (Pjotr) ~ men i kirkebogen stir der, at Luminaya giftede sig igen i 1539 med Roman,
og at hun i 1541 fader en sgn (Pjotr d.If). Det er umuligt at f4 disse oplysninger om Pjotr d.II andre
steder, eftersom Mircea har slettet alle spor af ham.

Spillemne kan efter noget forskning, eventuelt supplere stamtrzet med folgende navne og &rstal (hver
bojar fir en sen, der siden bliver bojar):

(1598-1646 Strebovich d.III }={ Anna Yanoff (1599-1631)

}={ Ireena Marcech (1598-1618)

}={ Natasha Kotjev (1642-1663)

={ Tatinia Charnik (1675-93)

{ Natalia Lukravich (1702-1722)

{ Nada Kotjev (1730-1749)

{ Oleka Yanoff (1761-1781)

{ Stefania Kolokov (1788~1800)

{

{

{

Maristina Krapau (1817-1836)
Lebella Miskovia (1850-1874)
Anna Kotjev (1873~ )

i

}
}
}
}
}
}
}
}

Spillepersonerne

Vi har i det fglgende sorteret spillepersonerne logisk (efter hvilken raekkefolge de bliver inddraget i selve
historien), hvilket tilfzldigvis ogsA er en passende reekkefolge for hvor hurtigt de reagerer i blandt andet kamp-
situationer (efter hvor hurtigt de bevager sig).

De nzrmere kommentarer til spillepersoneme, er en lille oversigt over deres motiver, mil, sma szrheder og
andre oplysninger det er rart at have ved hinden.

Nédja Nemirévna Prékorov (19), adelsfrekken
Noter: kan hgre klippe klosteret klokker kime

Motiv: vil ikke skilels fra Stepan igen, og nysgerrighed
J. Petr6vs dagbogssider

Stepédn Basirovitj Pavlova (21), Isjtnant

Motiv: skyldsfelelse og vil havne sin bror

Noter: riddersvardene minder s4 meget om hans ryttersabel, at han vil kan bruge et uden problemer.
/. Telegrammet fra "Petrév"

Nikoldjev Apriskinovitj Godunév (32), doktor
Noter: er mod abort, og har ti doser rabiesvacine med.
Motiv: sin karlighed til Karsavina

/. Larage

Sergéj Gubékhitj Korsakov (30), zoolog

Noter: har bide solvkugler og kniv med sglvag

Motiv: vil bevise at han har ret og er bedre end Nikoldjey
/. Liber Francesci de Bolzano de Servis Lunac Plenae

Ivanév Fadéjevovitj Khabdrov (51), professor

Motiv: seger spending og hat en fornemmelse af at noget stort er p4 spil
Noter: kan med sin hypnose ophave dominering

/. uddrag af sine egne bager



Petrévs rejsedagbog

1(1 )mmba Rakhov

vt whom tullgt 1 morges efier at have rejt hele matten, men vores hastvirk viste sig at vere spildt - ogsd Jésinja passet er et til.
Mon alt hab cr thee wde. Jeg modte en guid, der wod god betaling kwnne forer o5 over bergene Lengere mod nord. Det pas han fortalte
om, slle stadig vere farbart. men det er farligere at krydse.

Jeg snakkede med Karsivin og Nédja der ndvilgede 1 at tage chancen - det virkede som om Nidja glade stg til at dolle ride 1 stedet
for at side passtvt t en refse vogm.

9. november - Ust-Khdrma
Gutden har fort os til e lille by, hvorfra vi vil drage op 1 passet.

10. november - en dagsrefse fra ust-KKhéma
Turen gir fint. Det ser toke wd til at der er faldet sa meget e heromkring, sd vt hdber pd at passet er frit.

11. november - ust-Khéma passet
VI er kommet over passct, o5 om et par dage ddle vi gerne vere kowmet ud of bergene o ind t ukratne. Karsdvina bekymrer mig.
Hun virker slef og trat, men benagter der er nopet. Dev ser heldigvis ke wd til at vare noget galt med Nidja, hun strdler mere end

nogensinde.

12. november - 1 le af ust-khéma passet
snestormen kom 1 nat. Vi har stddet 1 ly hele dagen, og det er blevet varre mcd Karsdvina. Jeg frygter for at hun er sd syg at hun
tkke kan overleve turen. Jeg har bedt for hende hele dagen.

13. november - Karpatemie
VI valgte at trodse snestormen. Karsivina skal 1t ly for lodden hurtigst muligt. Gutden virker wsikker. Nadja tror at han er faret vild 1
snestormen. Jeg wil holde mig vigen 1 nat o vige over min stalels Karsévina o bede for hende.

-

14. november - en dal t Karpaterne
Gud tak ske lov. Mine bouner er blevet hort. 1 cftermiddags dddkede der pludselly et dot from fra seen. VI er blevet godt modtaget of
vores vart, bojaren Strehovich Stavolon-Ratad d.v.

17. november - Ratad sottet
Nidja har besluttet sty for at forsatte hiem, og drog af sted 1 morges. Jeg bltver her hos Karsdving, der stadigvek er for syg til at
refe.

Jeg fik guiden til at svarge ved Gud pd at han wille fore Nédja til Minsk - hvorfra hun kan finde andre rejsonde til Skt.petershorg.

22. november - Ratnd slottet
Vor vart har fiet fyttet min kaver op til et bedre varelse 1 tamet, hvor hun bedre kan slappe of.

26. november - Ratzul slottet

Jeg er begmdt at dromme syndige dromme om smukke kvinder der kommer Ul min seng om natten - om morgenen er feg mere trat end
Jeg plefer. Jeg er begyndt at tilbringe store dele af dagen med bon t det llle kapel.

Karsivina v stadigvak meget syq, det virker som om at hun skifievis far det bedre for blot bagefter at fa det endmu ddrligere.

3. december - Ratal slottet
1 nat ville feg vige ved min elskedes side med bom, men da feg tradte tnd 1 hendes varelse stod vinduet dbent o sween var begyndt at
fige tnd. Jeg ved tkke hvad der havie dbnet vinduet, men med den swule e der var kommet ind havde det ke vaeret dbent lamge.

12. december - Ratad slottet

Mine dromme er tkke dramme men virkelighed. 1 nat holdt jeg mig vigen, og pludselly stod de tre forforesker foran min seng. De grinede
da de si feg var vigen, og forforte mig med deres honning sede stemmer. 1 morges opdagede s de marker de havie efterladt pa mit
bryst. strebovich smilede bare, o5 sagde Jeg sulle glade mig over at have sd fine gaster 1 min seng - han kaldte dem stme sastre, Y
bod mig varte dem godt op.

13. december - Ratzl slottet
Jeg holdt mig vigen tgen 1 nat, og min varts sestre vendte tilbage tgen. Pludsellg var de ved stden of senien, Jeg tor svarge pd at de
thke var kommet tnd af deren. De forfarte mig lgen med deres tunge stemmer.

16. december - Ratzl slottet
1 nat sd feg strebovich tale med nogle ulve 1 slotsgdrden, hvorefter de leb bort lgennem porten. Strebovich sclv forvandlede stg til en
flagermus og forsvandt 1 matten. Jeg er tkke en gast, men fange pd djavlens dot.

13. famuar - Ratzd slottet

Lige dfter merkets frombrud, mens Jeg var pd vef hen til kapellet for at sage tilfugt for natten, sd feg dvargen og bojarens ruthenske
lejesoldater vide wd af slotsporten. Da feg t morges sugte tibage til mit varelse, sd Jeg at mollen mede t dalen stod t flammer. og da Jeg
gk op af trapperne t hallen horte Jeg stemmer oppe fra riddersalen. Det var en mand der gradende bad om nide, og lovede at han nok
shulle hente stn datter tilbage - bare han bunne fa Idt tid. strebovich lo hanltgt af ham, og rabte til stne mand at de shulle fore
manden ned 1 fangekalderen. jeg skyndte mig tibage tl mit varelse.

20. januar - Ratzd slottet

Jeg har besluttet mig for at suge styrke hos gud, og finde det mod der skal Uil for at forlade slottet. jeg overharte en samtale mellem
Strebovich og hans dvarg, der afslorede at dvargen sodle lede de ruthenske lfesoldater - pd en tur hvor de shulle finde en pige de
kaldte anna - 1 nat. med en lile smule held vil de forst vare ttlbage om nogle dage, hvilket skulle give mig mulighed for at slippe
wbemarket vk 1 morgen tidly.

Mtn daghog vil Jeg gemme her 1 kapellet, sd den kan blve fundet af andre, og en dag bltve brugt som et vaben mod djarvien.
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Liber Grimaldi
koodﬁukmudmmnk

4D. 1278
(whuhdagdwbdmk&,cmlnﬁ)

uddrag af

wad er s dowe dedciadt. Det €1 ot Tune mane wed det dode, at Jooune kontrollere deden og at ooz kontrollerer de dode.

pene viden kaldes Nekromaxtion, o dew skelner ke mellom A og lovende som wir alkymisten seelner mellem 14 g vaud eller jord og
Iuft. Nekrowanttkeron skelwer mellem krop op e, hvor sfelen giver kraften, og kroppen foun er ¢ vedskab for dowse kraft. Nekroman-
tlllmuudxylwdtmhvdmﬁ, odhndnjorpmhvlhtdoh.

or at studerer dden videnskabeligt, o opd syrre viden g don 9p Jivskraften, skal man have ¢t arbefdsbord of de fornpdne
instrumenter. Disc & v skal helst opbevares of Wsdndhordodl]oﬁl&zw,dademdhm kristue ideer om
womesket hellighed Bee vil forstd Yvad der foreghr, %4 wiske vil bltradee upnsket o;mnbomhzd mod Ndfmm:lﬂkmn: arbejle. Det vil
oylvmaljmtrd&t,Mmhuﬁn&uorhludhydmhrwwwmyp. Ddtrwmstmdhblwlll%
g, sm o g 0 4

Monnesker e matertaler, deres sjae encrgt A linte med & fire clomenter, 0§ derfor ot magtfuldt vedskab for den vede Nekromantiker.
pydderafier e delt 1 e tre grows eaxbmation, dlicration og dominstion. HYET ke de tre omrdder der 1 det tabelige krtstne
verdensillede e forbeholdt cud. Nenlig Jooyitming of & dode, ndring of ot vad der styres of livskraft, o4 kontrollen over det
Tovende o dode.

Nekormantikeren v et redskab der har st fulde ret til at bruge at de energler der e | dadden, sdvel som | Jivet. Det er Nekromatl-
kerens pligt at varetage sive ¢ ntereser for andres, cfersom de er sd meget Vigtigere o meT betydntngsfulde. Nekromanttkeren er
e wnderlagt e lristne dler goystlipe love, der eldende er skabt for at Jorhindre Nekromanttkeren 1 at wdfore sit Vgtige arbejde med
Jorskningen 1 lroy o Iivsleraft.

per er bngen moralske love der gor 4t Nekromantikeren skal fole 543 woralsk wtilpas, dftersom det er ekromantikemes formal at weve st
arbejde med alle de kroppe o spele som Jun har wdighed for at wndersage-

Nekormanttkerons eneste wil er magten over doden og ltvet.

Nekromantikeren kan opnd ovigt liv, ndr han har den fulde Jorstaclse for Jrop o8 livskraft.

_ceremonten kraver 4t man ofre sit eget hjerteblod for at gre o wed ons dedelighed. Dt €f thke praklisk at tage st eget hjerteblod,
Jor man har opndet wdedclighed, men Nekromantikeren kan wiforer blodsofferet ved symbolsk at tage jerteblodet fra sin bror cller soster.
Derefer les Wereblodet 1 o1 fule of kobber, v nelromantkeren o lade et kage 4, 8 live t med kroppens fal.

ondeligt kreever ceremonten at Nekromantiheron kender besvarpelsen

For du vil ke prisgive mlg til dedsriget,
dlnfvmwvlldnﬂdulakagrmn.
px Lerer mig livets v,

du matter mig w{dkdtjordln magt,
duharaludwmgldmbjnw.

—‘— -

—— ——— — — -

uddrag af Liber Rakov stavolon-Ratzul Seoudus
Je ordo Sancti Bonfatii
a.D. 1641
(skt. Bonifatins ordenen, af Rakov Stavolon Ratzul 4.11)
ovidons-akleringn

Vi er samlet 1 dag den 23 marts 4.D. 1480 1 vor ven 0§ broder herremanden Ltenvichs slotskapel, for wnder Gl Hervens dsyn at
stifte skt. Bonlfatius ordonen.

vi stifter denne ovden for at are Biskop Bontfatius of Kverfurt, der blov drabt af hedningene | det gstlige Masov sammet med atten
joyyswndz, wens de spredte Kristt ord.

som vor ordens ed svarger Vi ved skt.Bonifatius ytctmlt, Gud MHerrens nan o vor Litautske moderjord, at hekampe davlen og alle

hans geminger, samt at bringe Kristt ord sd til hedningene. Vi vil kampe 1 den hellige skt Bonffatius’ nav, med de svard vt har faet
velsignet 4f Biskoppen | Rigt, o4 ot vil lade disse svard folge hor arv, sd vores slagt il evig tid vil knne kampe of gore vor orden
are.

Som vor ordenens motto Jar vi vers 18, linle 40, fra salmernes Bog;
D vabner mig med styrke tl krig,
du tvinger mine modstandere t kna.

som vor vbenskjold har Vi det vode Lothringk dobbelthors pé den sorte dug, for det var det Tothrinske dobbelthors skt Bonlfattus missto-
nerede med landt yuslands hedntnge.

Lienvich af Talnius, leder af skt Bonifatius ordenen
Ratal stavolon, prelat of skt.Bonfatius ordenen

Jan Kanyaskin, broder of skt Bonlfatius ordenen
Roman Golttsyn, broder af skt Bontfatius ordenen, mfl.

W]

Aledningen til stifielsen var, at ridere skulle deltage 1 det korstog man var ved at opriste mod talarerne. Korstoget. gik fint, o5 1
1483 var lataremes heergen ovre | store dele af Ulkratne, men det var ogsd en tid hvor krwadlzn | Litaucn sad pd megen migl.
Derfor blev Ratzl Stavolon o € ke andre niddere, 1 et Jorseg pi at bryde denne magh, o den Litauske konge sendt wd 1 vigets
granseege.

1 1498 samles ridderordenen tgen, denne gang med Dolgar Ratzila som ordencns prelat (en titel der stew kommer tl at folge slagten)
- o med et nyt samlings unkt 1 det. nyopforte dots skt.Bontfatius kapel, hwor der er opstillet et alter helligt skt.Bonifatius.

Der aystod med tiden en tradition med at riddeme, for de 511: 1 kamp mod varulvent uﬁmldk o Mljcmte 1 ski.Bontfatius kapellet
tledt deres fulde wlristning, hvor ex prast tandte et lys for hver ridder.

fter kampen lagde ridderne deres rustning o8 viben pd alteret 1l renselse, o presten afboldte en mindegudstjeneste for de riddere der 1
ordenens historte ¢ faldet 1 kamp.

..Derfor var det med sorg al min Jurfar Awy, ul stn onkel Mtreeas (den sidste rigtige ridder) store skuffelse, blev mpdsaget il At

ombyg dotskapellet for At undgd en sammenstyrining:



BB EEEERNENN,

Liber Armintt de Budapest

de Ministris Luctfert.

Scriptas 4.D. 1527

(Djeviens tenere, af Armindus 4f Budapest)

uddrag af

.Der e sidanne veswer som vampyrer tl; nogle af os har beviser for at de duststerer, men selv wlon disse ulykkelige erfartnger som
bevts vil forttdens Lere og beretninger viere nok for de rette mennesker.

Det er enhvers pligt at bekampe disse nattens dedninge, for at de e skal kaste andres sfele 1 fortabelse med deres forbandelse.

En vampyr dor tkke som bien wdr den har stukdet - den bliver starkere, og fir mere magt til at Jorvolde ondt. Vampyren dor heller ticke
med drene, men kan blomstre ndr de masker sig 1 de levendes blod. Deres listighed er storre end almindelige dedeliges, for den har haft
drtier til at vokse.

Derttl har de Nekromantien, Nattens Dde-Magi, til hjely. med don kan de inden for deves vkevidde styre clomenterne: stormen,
tigen, tordenen.

De kan gt befale over alle Lavere vasner som rotter wgler, Jugermus, natsvarmere, vave, wlve - timed stadssvage menmesker. De kan
komme g g4 wden vi ved det. De har mange mands styrke { deres krop. De kan komme | uveform, de kan komme 1 tdge, de kan
komme som stevpartikler 1 en manestrdle - de kan, wdr de on gang har fundet en vej, komme tnd og wd alle steder lige meget hvor tat
der bliver ket

(.)

Hvorledes skal vt indlede vor strid mod deme Begmnder man denne kamy tistkerer man at tabe, at bltve ligesom dem, fortabte, wdew
hjerte o5 samvittighed, snyltere pa legeme og sale pd dem w1 elsker mest. Mon wdr vl stdr foran pligten, kan vi sd sige wej. For mit
vedeommende er svaret nej.

Pd vor stde har vt styrken til at loome samarbefde, der er nagtet vampyren. V1 har et mdl, som ke er selvisk, og er willige til at ofre
os for det.

Dl{sc ting betyder meget. V1 kan kende vamyyreme pd at de e kaster skygpe, eller at de ke kan gengtves 1 spefblleder. vampyrerme
o the fri. de kan Il(ktﬂllmrdelysttr.Dthn[ovddfvmhukmmlnlhvlsudmharhdxdmbmm, shont de senere kan
komme og g som de lyster. Ddstdzutkhnhnddmnn&ud:vnndvdﬂadodtbbc. Der er ting der lammer dem o deres
magt. wvidleget og hellige ting - som et kructftes - mod dem er de tugonting. Overfor dem saper de vedk. En vildrosegren pd deres ford-
Hom cller kiste-hiom, kan holde dem fra at flemee slg derfra.

Et budviet viben kan drabe dem, sd de virkelly dor. 0g hvad angdr stagen der gennemborer deres kolde hyerter angdr, giver den dem
fred, o sanker hvile til det afsdrme hoved.

Derfor kan vi ndr vt finder dem, syerver dem inde 1 deres kiste og tlintetgore dem.

()

Nekromantien, 1 denne ctymologi, betyder de dodes spidomme, og Nekromanttheren har alle de dode han kommer nar til stn radighed.
Han er umenneskelly o dievelsk wfelsom. Hans hperte findes thke. Han kan tnden for visse gramser vise sig efter behag 1 hvilken som
helst af de skikkelser der star til hans radighed.

Liber Crelf Fratert Dowinicant

uddrag af
hmhﬁwam-w;tmwm.
Scriptus anmno Domini 1589
(Hekse o Satans andre tienere, af dowintkaner wunken Crelins)

Bind 1 (om djevlens tenere og hvordan man bekamper dem)

1 min fagt pd djeviens skager er feg ogsd stedt pd andre of hans demontske tonere, horaf nogen har stor vellyst £ at drtkke de levendes blod.

Disse djale kan ke tle guds lys, og lider under simﬂdg fogt derfor. Jeg har erfaret at de er newmere at Jatl at tale om deres medskyldige,
vis Jeg truer dem med at wdsatie dem for lysel. Jeg har provel at wdsalte davions tjnere for lyset, o det brander dom op som en foromag pi
skarsilden. Deres frygt for skarstlden er sd stor at de toke tller man holder ex flwme, stor eller llle, wer dem, og deres tunger kommer nemmere pd
gled med trusler om at blive brandl of flammerne. Mex Its man brandemrker dem Ler de kun djavelsk og bespotter kristendommen.

Probleomet var dog 1 Lengere 1d, at dct tbke var mig muligt at fastholde dem pd sbdon vis, al feg ogsd wden for deres dodslefer kunne holde dem Lammet.
Deres styrke og djavelske villskab er of on sadan karakter at de kan bryde alle Lenker, hvor starke de s end er smedet. Men tabket vere en heks Jeg
Jorherte, efarede og at disse djrvelske udyr kan holdes bundet med stechind. Bliver de forste bundet dermed, kan de ke bryde bandende hor meget de
sd end slider dert.

Liber Crelii Fraterf Domintcant

de Mdlficls ot ceterts ministris Satanae.
Seriytus amo Dowmini 1589

(Hkse o5 Satans andre tienere, af domintkaner wonken Crelius)

uddrag af

Bind 11 (om crelius ttd 1 inkvisitionen)

()

Jult, 1589

Min jagt pd Djaevien har ledt mig ttl denne dul 1 Karpaterne, hvor mand | minens skar forvandler sig tll wlve. Den gode bofar Dolgar d.in Ratnl
har lovet at jelpe mig med Jugten.

oktober, 1589

Jagton er giet riglg godt, og mine studler af Luctfers Ulve har varet frugthare. Men feg har mistorke om at storve ondskab gommer sig pd sbitet.
November, 1589

Mysteriet om de forsvundne mennesker er opklaret. 1 nat opdage den brave bojars bror Mircea, at den slagtuing de har viemel om stden hans fodsel, var
o slange opfostret ved deres familes bam. Mircea drable med det samme den slige dvarg Ppotr, Inden hans foretagende med at smide liget wd fra
vinduel blev fuldfert.

vt fandt beviser pd den afdede for at misvaksten Pjotr havde wdfort nekromantiske gerninger med hendes krop - og pd wslingens varelse fandt vt bdde en

lnty, store mangder af blod og e slagtet grs.



——
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Petrévs dagbogssider

den 9. februar - Nadvémja

Efter mere end to wger 1 bdden, er Jeg et gennem biergene og frem 11l en by. Nu hvor jeg atter gen kan forsatte min daghogs
skrting wnder guds dsym, wfjedkmkkvndher&zt&ndmdw.

For scksten dage stdew forlod Jog tdligt om morgen Ratad sbottet efter at have tibragt matten 1 bon. Med midt mod saledes styrket, gik
hdnﬂnl,mnﬂm&wdnftmuthv&ﬂmﬁ(mmﬁlyor%mmrmﬂ.lmdwmlc}gsl&ldlmmmdt
ventede.

D& feg vovede mig ned fra tract den 26,, gk der ke b t par timer for de var tibage. De angreh med en sadan vildskab, at selv
M:mm]&lhmnhd&dmﬂﬂ%.sdmlﬂuks&lmlddlmumludmﬂmudhsm,ogumnlvmmdﬂdwtmyﬂ
Juldt jeg pa bk o5 bad. mine bonwer ey b, o ned bndt ve 5 peldtlete mend prang den hellige sankt Expeditus. Hans vrede
mdl!qvuemlyﬂufluuojm,odmhmb\mi&lmdedmkhrmdbm. udyrmbl:vlsddaugmdslddujgudml at de
Saptede, og sankt Expeditus sankede mig on fredfyldt som. Da J1g viguede havde sneen dekhet alle o1, 04 Jog bownne forsatte min
refse. Men wuder resten af turen gemnom Mergene boonne g hele tiden hore wdvene, of ofte handte det at de Jagtede mig gennem skoven

]ortlmr-mdtvmd:ddrgurtdw.

den 15. febraar - Nadvinga

Nu_er Jeg endellg rask ok til af refse videre. Jeg har med stkkerhed lagt de onde dromme bag mig, de har tkke varet der stden )7
Jorlod slottet oy Karsévina - feg haber at hux kan holde Jeberen pi afstand il jeg fir hentet jly, den drancr hende langsomt fra
llvd'mjl,%hutrlkblndmdmmmkdy(dmmkmatbnd:.

Aen 20. februar - minsk
Refsen gdr fint, men min venstre hand er blevet 544 o Jeg har haft hovedpine stden 1 Har.

den 25. februar - pebov
Marmduuﬂkmdtt Ygen - denne gang handler de om blod o lemlastelse. De log sd hardt pi mig, at Jeg sov det meste af 1 day.

den 28. februar - pskoy .
Jeg har stadigvak hovedpine, og win arm er svag o wbevagelig, men Jop md se at komme videre.

den 1. marts - Liga
Nu_ navmere feg mig skt.P:lersborg, men feg kan marke at det er blevet varre med syplommen. Mine sdr gor mere ondt end wogen

stnde tidligere, o )8 kaster op hver 898 Jeg har fuet noget at plse.

den 2. marts - Pisfktn
De er tibage. De er kommet Jor at straffe M. Jog kan se deres opue overalt.

Afsendt: den 1. februar 1891
Fra: Delgitin Telegrafstation

Telegram til: Stepan Basdrovovitj Pivlova, Skt.Petersborg

Som du ved fra Nidja, bor vi hos den gastirie bojar Strebovich Ratzul / STOP/ Karsivina er
stadig syg /STOP/ Jeg har besluttet at drage hjem /STOP/ Det er derfor en stor glade, jeg kan
lade Karsavina blive tilbage pi slottet /STOP/ Der er hun sikkerhed og bliver behandlet godt,
indtil hun er rask nok til rejsen /STOP/ Hvis jeg er lang tid undervejs /STOP/ Skyldes det mine
planer om at gore enkelte studieophold undervejs.

Petrév, d.20.januar, Ratzul slottet

en avisartikel La rage
(Hundegalskab, af prof.Pasteur)
le Figaro d.4 juni 1890

I anledning af abningen af Pasteur-instituttet, bringer vi et referat af prof.Pasteurs forelaesning
om hundegalskab pa Sorbonne tidligere pa 4ret.

Hundegalskab, rabies eller lyssa - kaert barn mange navne.

Men lad os holde os til de naturvidenskabelige kendsgerninger.

Det vi har er en sygdom der smitter ved bid eller krads fra syge dyr - og som kan ramme
mennesker og varmblodige dyr. Dog er smittefaren starst hos hunde, reve og flagermus - men
ogsa gravlinger og ulve er smittebaerere.

Sygdommen har inkubationstid pa et tidsrum der strakker sig mellem tre uger og tre maneder
efter man er blevet smittet, og viser sig i starten (prodromalstadiet) med Symptomer som
@ngstelse, depression, svaghed/lammelse ved siret og hovedpine.

Sidenhen far man feber, vejrtraezkningsproblemmer, opkast ogfeller konstant savlen samt smerter
der breder sig fra saret, og til sidst far man svaelgkramper der hindre en | at spise og drikke (det
Hydrofobe stadium) - hvilket i sidste ende medferer daden efter nogle dages koma (det
Paralytiske stadium).

Under sygdommen kan der opstad uklarhed, med efterfalgende aggressivitet hos den smittede.
Det sker dog sjaldent med mennesker, men ganske ofte hos dyr, at de begynder at bide andre.
Det haender ogsa at den smittede vil se hallucinationer, og ofte far den smittede ogsa muskel-
kramper.

Sygdommen er ikke i sig selv farlig, men de fleste dor efter et par maneder som resultat aof
symptomerne (svaelgkrampen). )

Indtil for nylig var der intet at gore mod rabies, men for nogle ar siden fandt jeg frem til at
sygdommens mikrobe (selvom jeg stadigvaek ikke kender selve mikroben) hos smittede hunde
befandt sig i deres hjerner, rygmarv og spytkirtler - hvorfra det med spyt fertes ind i srene nar
de bed.

Ved at tage noget nervevav fra en smittet hunds hjernehinder, og udterrer det sa giften i vavet
svaekkes, kan man ved indsprejtninger af det svaekkede bakterie (med en stigende dosis) i en
nyligt smittet forhindre at sygdommen kommer i udbrud.

Jeg foretog den ferste vaccination mod rabies her i 1885, og siden da har det vaeret muligt at
fremstille rabies vacciner pa de alverdens universitetet. Problemet med disse vacciner er at de
er relativt dyre, og kun virker med den enskede effekt, hvis man kan behandle patienten kort
tid efter at denne er blevet smittet.
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sammendrag af Slots krenikerne
Borgen ved seen bliver ferdig i 1487. Men smé jagtgrupper pa en-to mand forsvandt sporlest. Raind Anna
Efterhanden fandt man nogle maltrakterede lig. Da ni mand var fundet dede pa denne vis, drog Stevelon }={ Romodoviki
Ratzul Stavolon p4 jagt sammen med sine mend - efier det han troede var en blodterstig bjern 139 -

) 1443-

eller et sultent ulvekobbel, eller maske endda en reverbande. Ingen af delene vidste sig at vare i

overensstemmelse med en virkelighed langt vacrre end Ratzul havde forestillet sig - og jagten endte i 14390 1485
ct blodbad, hvor kun Ratzul undslap pé ct hzngende hér. I
Da det gik op for Ratzul at has fjender var varulve, sendte han bud efter sine ordensbredre, der alle QM! }={ Marja wan )={ Swla Nalla )={ ritr -1
havde svoret at bekzmpe djevien og alle hans geminger. De riddere der var forhindrede i at komme Ralnde Narsyna S Oslror Stevd. ’7‘; A
sendte en efterfolger. . . . 1472- - 17e- 1 e Golltsyn Slavelon
Samlet p4 ny tager de atten riddere kampen op mod vinteren og varulvene, og efier den blodigsie - A 1479- 1481-
vinter i dalens historie, kan de syv overlevende riddere i fordret 1488 glzde sig over at der ikke er 1548 4% 1509 1519 1512 1498
flere varulve tilbage i dalen. — -

Ama o widall i i )<( s g )-( it vadnen
Ratzul bliver offer for vinterkulden i januar 1490, og hans sen Dolgar bliver familiens nye Stav, Mllrovich  Reinde  Stavelen Krevich o chentak Jagcnan
overhoved. 1 1497 bliver slottet ferdigbygget, og mens Dolgar sender bud efter familien i Kiev, 1496 1497- 1501 1495 199 Gﬂlq- esn Golttsyn
begynder en rekke af hAndvarkeme fra byggerict at sla sig ned i dalen. 1530 1548 - 1501- 1502- 1505~
Men i sommeren 1498 begynder folk og husdyr at forsvinde, for senere at blive fundet bidt ihjel. 1527 1525 1417 1536 1549 1544
Det udvikler sig efterhdnden til mere dbenlyse angreb, og der er ikke tvivl om at dalen atter er f T - =
hjemsegt af varulve. van }={ Elena Av Ama )={ Leonoy  Delger J=( Lumtnaya :]-a
Dolgar Ratzula samler sine bredre og de bedste af sine folk, og lader jagthornet lyde. Kun tre Raind Chantk Raind Slavelon Koljev Slevolon Borill
kommer tilbage - og den enc der senere af hundegalskab. Dolgar, der var blandt de overlevende, var 1518- 1520- 1520 1523- 15 orllsta Galllsyw
s4 forfxrdet over det han havde oplevet, at han kaldte Skt.Bonifatius ordenen til samling. - 15- 1517- 1518- 1520-
To af de originale ordensbradre var stadigveek i live, mens resten af riddeme var relativt unge. 1561 1562 1565 1539 1536 1500 1553
Ordensbredrene slar sig ned i borgen ved seen, og begyndte med den som udgangspunkt at jage r L
varulve som man havde gjort i 1487. Strebovich Michall }={ Lovine  Nadia m‘ )={ Boris
Men tiderne var ikke de samme, og ¢fier tre Ars jagt ma riddeme i 1500 erkende at de ikke har haft Ralnd Ratod warcch Steveon — .
de store resultater: tre riddere er dede, og de har kun faet ram pa fem varulve - og i lebet af den 1536- 1539- 1539- 154 vanoff
sidste sommer har de ikke sct en eneste varulv. z 1536- 1539-
Ridderne regner med at varulvene ma have gemt sig, frem for at stikke af uden kamp, og valger at 1579 1579 1580 1545 1587 1569
overvintre i borgen, for at kunne sla hurtigt til hvis varulvene skulle vise sig. I
Men da sneen begynder at falde, falder varulvene i stort tal over borgen. Det lykkedes dem at ggg }=l Kkrisdin  Mireea }={ Oleka 'ur: Y={ vurt Ivan
forsage en stor brand, og at fa adgang til borgen via en tunnel til kalderen. Retoal Kropou Ratm wubravich  Staveon]| Kol Marge }={ Mirslaw
Det lykkedes syv riddere at overleve angrebet, og de ma trekke sig tilbage til slotiet - hvor de 1558 1560 1561- ) o Slevdw  Slevelon | Chanik
resten af vinteren samler kreefier. ! 1561- 1563- | 1558- 1559  1s62- | is60-
I fordret 1501 er slottet fyldt af folk fra dalen der har segt beskyttelse, og ridderne tager ned til 1591 1591 1580 1597 | 1589 1591 1590
borgen - hvor det lykkedes at jage varulvene vak, sd de kan bringe de dede riddere tilbage til
slottet. Riddene ma erkende at fem riddersvaerd er get tabt, og i de kommende ars kamp, bliver Av }={ Marlena tlona
tilbageskaffelsen af svardene et vasentligt mal. De dede riddere bliver bisat i slottets katakomber. Ratnd Draghilev Stevelon Borts
I lobet af det naste kvarte arhundrede der de fleste af riddeme, og med dem gar ridderordenen i 1578 1580- 52 Slavolon

1582~

oplesning, fordi de fleste af ridderne der uden at efierlade sig arvinger til at tage deres plads.

Kampene fir en stadig mindre rolle, og fra midt i det syttende arhundrede, er det kun nedvendigt Sirchovich
for slottets soldater at opspore en enkelt varulv i ny og nz - samt at organiserer el forsvar af slottet Ratnd
ndr der er ulvemane. 1586~



)

/ _ ] |
S S48 A S EARRARRE R



““m-'mnmmgjz'd
TR

unni II’IH'%

Wity
.' 1

[N (i
(Ul

e —4
% MRURIINET AT, ==

3

\:’5" - T
>
- IR

Avelagomg "

: foqpmen

2z & qmmmm'
B vosey

. ktl.?(
. at ] 7 7 : /
c"'\?“ = Y //.H'//l:u [
:\:\t é/ ! ok
ol ‘eopel\k




i FOEY L oW , w Z_,m._::l o\

—_
o

b= =S
==1

o) RS mFrM._“_m,
bedn DU 3 I :_«hE

A d

M‘N\ﬂ-\f ShQV ‘ov

&h
MI
o\

= e \o
Rl
Mmkw

o~
e e -

I

e VR

>
I

0

=
=\

\



Rejseruten gennem Rusland

Jyna Jlynuna
(Luna Lupina)
- feelles baggrund

den 20. marts 1891, Nadvérnja (Ukraine)

I er p4 vej mod en dal i de Ukrainske bjerge ved gransen til det russisk besatte Polen og det Ostrig-
Ungarske kejserrige, for at hente den syge Karsavina der gester en lokal bojar.

Men hvad har fort jer hertil?

Det begyndte med at tvillingebrodrene Stepan og Petrév besluttede at tage vaek fra henholdsvis teologi
studierne og militarijensten i Skt.Petersborg pa ferie til Venezia, sammen med deres to forlovede.
Turen var dog ved at blive aflyst da Stepan blev sendt til det estlige Sibirien af Zar Alexandr d.3. Mcn
det blev besluttet at Stepans forlovede, Nadja, alligevel skulle tage med Petrév og hans forlovede,
Karsavina.

Turen gik trods alt fint, og pa vejen hjem tog de forbi Wien og Budapest.

Men ved gransen til Ukraine, var passet sneet til.

De modte en guide, der kendte et andet pas - men oppe i bjergene blev Karsavina syg, og de farede vild
i sneen. Heldet havde ikke helt forladt dem, og de fandt ly hos bojaren Strebovich Stavolon-Ratzul,
der tilbed sit varisskab.

Nadja savnede sin forlovede, og besluttede sig for at trodse vinteren, og forsatte videre til Skt.Peters-
borg. Petrév, det blev tilbage hos den syge Karsévina, fik guiden til at fere Nadja til Minsk i Hvi-
derusland -hvorfra hun kunne folges med andre rejsende.

I Skt.Petersborg var der intet nyt fra Stepan, og han kunne derfor forst forventes hjemme i lobet af som-
meren.

Den |. februar kommer der telegram, hvor Petrév fortxller han er pa vej hjem.

Men forst i marts dukker han op - svakket af feber og fablede i vildelse om kolde wjne, ulvema:nd og
blodspor i sneen.

Til hans hjzlp iler Nadja og hans lege og ven Nikoldjev, og i et af Petrovs fa klare ojeblikke far de
nogle dagbogssider - med besked om at passe pa dem.

Til alles overraskelse, kommer Stepan ved et tilfzlde hjem fra Sibirien til sin broders sygeleje sammen
med zoologen Sergéj - og den Petrov kommer langsomt til nye krafter.

Men den 10. marts er Petrovs liv ovre - og hvad er der sket med Karsavina?

Stepan og Nikoldjev planlzgger en rejse til Ukraine, for at hente Karsavina hjem til sin familic i
Moskva. Med pa rejsen tager Sergéj og professor Ivanév (der begge kender Nikolajev og den afdede
Petrov fra Skt.Petersborg universitetet). Pa trods af stor modstand i starten, tager Nadja ogs& med.
To dage efter begravelsen tager | afsted med toget til Warszawa. Derfra videre med toget til Lvov, hvor
I keber en hestevogn og hyrer en guide, Pétja, der kender vejen til passet.

Det er nu morgen, og i eftermiddag skulle i geme vare fremme i dalen.




MsanoB $ascesosrTih Xabapon
(Ivanév Fadéjevovitj Khabdrov) :
- filosofi professor

Alder: 51
Bopz=l: Skt.Petersborg
Udseende: stalgrat tilbageredt har, afslappet tej, fast blik og bestemt stemmeforing

Du fik dit ferste professorat da du var otteogtyve, hvor universitetsledelsen erkendte du havde for gode
kvalifikationer og for stort et potentiel, til at de ville spilde din tid, ved at studerer hos professorer der
pé en rzkke punkter var dig underlegen. -

Du underviser i filosofi, og selvom du er fascineret af den oldgraske filosofi, har du udviklet en
personlig filosofi der kan karakteriseres ved, at mennesket ma lere at tage vare om sit eget liv, og bryde
de rammer andre har lagt for det. Kun ved selv at tage beslutninger og st til ansvar er man et frit
individ. Religion, love og normer er restriktioner der blokerer for at mennesket kan reagerer frit, og det
er disse forhold civilisationen og kulturen underlzgger mennesket for at undgd sin egen undergang (ved
for eksempel at fremme en revolution).

I starten underviste du ud fra din egen filosofi, for dermed fa dine elver til at treffe personlige valg.
Det gik ikke sa godt som forventet, og du oprettede derfor en stuidegruppe, hvor elever kunne udtrykke
sig frit om deres holdninger og meninger - det blev siden til *Ringen®. I de sidste ti ar har studiekredsen
veret ulovlig, fordi at Okhrana’en (sikkerhedspolitiet) frygtede det var et revolutionzrt parti. "Ringen”
forsatte med at medes i dybeste hemmelighed, og deltagerne knyttede sig blot endnu tzttere for at
undga at nye medlemmer var stikkere.

Da du blev tilbudt at tage med til Ukraine, sagde du ja, fordi du trengte til afveksling i dagligdagen,
og samtidig havde du en fomemmelse af at noget stort er pa spil . og s4 var Petrov et vaerdsat medlem
af ringen. o

Spilleteknisk

Egenskaber

Styrke 7 Bevagelse 11 lnteiligens 16 Fantasi 80
Fysik 11 Fremtoning 12 Andskraft 15 Held 75
Storrelse 11 (Skade: -) Lardom 21 Viden 99
Ferdigheder © Sprog

Anseelse (*) 35/90% Historie 60% Gammelrussisk 75%
Antropologi 35% Hypnose 50% Grask 50%
Arkzologi 35% Menneskekender 40%  Latin 50%

Astrologi 50% Okkult 40% Polsk 40%
Astronomi 40% Religion 40% Russisk 95%
Biologi 30% Ride 25% Ukrainsk 50%
Bogkundskab 60% Takt 40% Ungarsk 40%
Filosofi 80% Talegaver 55%

Treefpoint: 11 Andsligevaegt: 71 (lader sig ikke skremme af det ukendte)
Udstyr: rejsetaj, diverse handbeger, dagbog, lase briller og et pendul (til hypnose).

(*) den meget hoje anseelse er kun i forhold til medlemmer af Ringen.

Dine rejseledsagere

Nédja Nemirévna Prékhorov (19)
Ung, sed og tiltalende @rlig. Hun er mere vard end de fleste af dine elever, da hun har erkendt at hun
skal nyde livet, mens hun har det. Nar du tznker pd hende, kommer du til at tenke pd den graske
filosof Aristippos, hvis filosofi hun lever efter.

~
Stepin Basdrovovitj Paviova (21), lejtnant i Zarens kavaleri
Petr6vs tvillingebror, men helt uden sin afdede tvillingebrors viden og klarsyn. Han ville have godt af
tage sin brors plads i "Ringen", og der lzrer at treeffe sine egne valg - i stedet for at underkaste sig de
ordre og rammer som militzret og hans erfaringer satter.

Nikoldjev Apraskinovitj Godunév (32), doktor

Medlem af "Ringen”, sclvom han aldrig har deltaget fuldt ud i en debat - han har hellere villet
fremlazgge sin egne teorier (og herer de andres kommentarer), og deltage i det sociale samvar. Han er
en dygtig lege, der desvaerre kan virke nedladende overfor hans kollegaer (men bare det ikke gar ud
hans patienter, ser du det ikke som et problem).

Sergéj Gubakhitj Kérsakov (30), zoolog

Medlem af "Ringen". og ¢n ivrig debatter og fremlzgger af sine egne (ret vilde) id¢er om cksistensen
af overnaturlige og videnskabeligt uforklarlige fenomener. Og efter du har gennemskuet hvordan han
elegant holder sine personlige folelser udenfor, syntes du at det er tydeligt at han faktisk er drevet af
starke personlige motiver.

Andre personcr af interesse

Karsavina Repinévna Djagilev (20), adelsfrokken
Du har aldrig medt hende personligt, men kender hende fra Nikolajév (der fér et lys i ojncne nar han
taler om hende), og du ser frem til at mede hende.

Spiller tips

Det problematiske forhold mellem det autoritzre lare/elev forhold, og ensket om at fi folk til at tractfe
deres egne valg - kan afbalanceres ved at tillade en bred debat, og sa kan du skare igennem hvis
situationen bliver l4st fast.

Bilag
/. uddrag fra tre af dine boger "Sortchavs omradets historie”, "Store graske filosoffer" og
"Hypnose og dromme"




Ceprei ['ybaxuri Kopcakon
(Sergéj Gub#khitj Kérsakov)
- zoolog

Alder: 30
Bopzl: Skt.Petersborg
Udseende: busket fuldskag, viltert har, simpelt bondetej

Dit liv er helliget arbejdet pa at bevise der eksisterer mere mellem himmel og jord end videnskaben
anerkender - og selvom ofrene har varet store, tror du pa rigtigheden i dine motiver. Det begyndte da
du fem ar gammel, s4 dine forzldre og lillesester blive slaet ihjel af en varulv (du overlevede fordi den
ikke opdagede dig). Der var selvfolgelig ingen, der troede pa hvad du sagde, og senere stak du af fra
bemehjemmet, og ved din sesters grav svor du at hzvne tabet af jeres barndom. Du segte fra landet
ind til Skt.Petersborg, og kom ind pA universitet, hvor du begyndte at studere zoologi.

Det hele var et skalkeskjul for at 4 adgang til bager om varulve og andre uforklarlige fanomener.

I lobet af studietiden, kom du i kontakt med en hemmelig og ulovlig studiekreds kaldet "Ringen", der
var et forum for frisindede, der ledet af professor Ivanév Khabérov medies i hemmelighed.

Efter endt studietid udrustede du en ekspedition til Sibirien, hvorfra der stammer historier om ulve der
angriber mennesker. Ekspeditionen var en fiasko, og du var pA vej hjem, da du medte Stepan (der ligner
Petrov sA meget, at du forst troede det var ham, som du kendte fra "Ringen"). Da I kom til Skt.Peters-
borg opdagede du ved en tilfzldighed, at Petr6v var ved at blive til en varulv, og du gav ham i storste
hemmelighed en sprajte med et dodeligt stort selvindhold (for at spare ham fra den grufulde skzbne).

Lo
Spilleteknisk o
Egenskaber
Styrke 14 Bevagelse 14 Intelligens 12 Fantasi 60
Fysik 17 Fremtoning 10 Andskraft 15 Held 80
Storrelse 12 (Skade: +t4 ) Lerdom 17 Viden 85
Feerdigheder Sprog
Biologi 50% Okkult 60% - Armensk 25%

Bogkundskab 30% Ride 50% Gammelrussisk 55%

Forstehjzlp 40% Se skjult 40% Jakusk 40%

Gemme sig 45% Slazdestyring 45% Russisk 90%

Kamuflere 40% Snige 45% Ukrainsk 45%

Klatre 55% Spore 55%

Lytte 45% Undvige 35%

Navigation 40% Zoologi 70%

Angreb Evne  Skade Noter

Jagtkniv 45% 14+2  har en selvzg (har den altid ved handen)
.44 revolver 45% 2t6+2 6 skud (er ladt med solvkugler)
Winchester 55% 2t6+3 20 skud

Treefpoint: 15 Andsligevsegt: 57 (har set og oplevet mere end de fleste)
Udstyr: jagtkniv, .44 revolver (med ti selvpatroner), winchester, varmt rejsetaj, lommebog med notater,
selvkrucifiks og camping udstyr.

Dine rejseledsagere

Nidja Nemirévna Prokhorov (19), adelsfroken

Hun er en af de mest tiltalende og charmerende piger du nogensinde har medt, og du kan ikke lade
vere med at tznke, pA hvor meget hun minder om din lillesester. Derfor var du ogsa kraftigt imod at
hun skulle med pa turen (du har allerede mistet for mange af dine kere til varulvene). Men efter at
professor Khabérov talte for hendes deltagelse, har du bejet dig for hans mening.

Stepdn Basdrovovitj Paviova (21), lejtnant i Zarens kavaleri

Du folte du kendte ham allerede for 1 medtes, fordi Petrov talte meget om sin bror. P4 hjemrejsen blev
I gode venner - og du blev oprigtigt bekymret, da han fortalte han dremte om succubuser (kvindelige
dazmoner der tapper mend for livskraft ved samleje). Du fandt hurtigt ud af det kun var dromme, men
du tror at det maske er noget Petrév har oplevet.

Nikoldjev Apraskinovitj Godunév (32), doktor

Medlem af "Ringen" (sikkert for at f4 gode forbindelser). Han er en dygtig lege, der med sine stirrende
ojne ser ned pa andre, og ustandseligt skal blare sig med sit vellonnede arbejde for universitet. Du fatter
ikke hvorfor karrierer doktoren risikerer alt, ved at tage pa eventyr til Ukraine - men du haber der bliver
lejlighed til at vise, at hans hanlige bemarkninger til dit arbejde er et udslag af uvidenhed.

Ivan6v Fadéjevovitj Khabarov (51), filosofi professor

Selvom de fleste pa universitet betragter ham som en sarling, er du ikke i tvivl om at han er en af de
mest vidende mend du nogen sinde har medt. Hans formal med at lede “Ringen", er at give sine elever
mulighed for at formulerer deres egne synspunkter (der for det meste afviger fra det alment accepterede)
og here andres meninger om dem - alt sammen for at udvide deres horisont og give dem mod til at’
stole pa sig selv og deres synspunkter.

Andre personer af interesse

Karsdvina Repinévna Djagilev (20), adelsfrokken
Du kender hende igennem Petrév, og haber hun har det godt, og ikke er faldet i varulvens kler.

Spiller tips

Sergéjs vigtigste motiv ¢r havn (over varulven sdvel som Nikol4jevs han), men han vil ikke tage
dumme chancer og kaste sig ud i hazvngerrigt vanvid - det er bedre at leve videre med samvittigheden
i orden, end at lade bastet indeni tage kontrol (og kun eficrlade sorgen og morket).

Bilag
/. Liber Francesci d¢ Bolanzo de Servis Launae Plenae




Crenan DasapoBosrTH [TaBiosa
(Stepén Bassrova Pdviova) .
- lgjtnant

Alder: 21
Bopzl: Skt.Petersborg
Udseende: muskules, lysharet, bla ejne og stoiske ansigts trek

Du er karrierersoldat, og hele vejen til zarens gardehusar regimet fulgte du i din faders fodspor. Du var
i mange 4r splittet mellem din far og din tvillingebror Petrov, sjzldent var enige. Efter din fars dod i
1881 (han dede, mens han forgaves beskyttede zar Aleksandr d.1l mod et bombe-attentat), har du haft
mulighed for at knytte dig tzttere til Petrév. Og den planlagte ferie til Venezia, var rejsen der skulle
have bragt jer sammen en gang for alle.

Din egen tur til Sibirien gik fint, og du prevede at na hjem fer vinteren kom. Desvarre ndede du det
ikke, og takket vzre Sergéj overlevede du kulden. Sergéj fortalte han kendte din bror, og i fulgtes resten
af vejen. Undervejs pa turen havde du nogle mystiske dromme, om dzmoniske og forferende kvinder
der opsegte dig i din sevn - Sergéj kaldte dem sucubusser, og fortalte han er af den overbevisning at
der er mere mellem himmel og jord end videnskaben kan forklare. Den sidste stykke af hjemrejsen
fornemmede du Petrév var i fare, og fordi du skyndte dig, niede du hjem inden Petr6v dede. Du kan
ikke lade vare med at tznke pA om det ville have hjulpet hvis du havde varet hjemme noget for.

Spilleteknisk

Egenskaber

Styrke 16 Bevagelse 15 Intelligens 12 Fantasi 60
Fysik 14 Fremtoning 11 Andskraft 14 Held 70
Storrelse 13 (Skade: +t4 ) Lerdom 10 Viden 50
Fardigheder Sprog

Anseelse (*) 40/80%  Opildne tropper 55%  Polsk 20%
Ferstehjzlp 40% Ride 75% Rumansk 20%
Gemme sig 30% Se skjult 35% Russisk 50%
Kamufiere 35% Snige 40% Ukrainsk 40%
Kaste 35% Spore 30%

Klatre 65% Springe 35%

Korttegning 30% Talegaver 35%

Lytte 40% Undvige 50%

Navigation 35% Vognstyring 40%

Angreb Evne  Skade Noter

Ryttersabel 70% t8+1  beregnet til slag (gar nasten altid med den)
Lanse 65% t8+1  kun til brug fra hest

.45 revolver 60% t10+2 6 skud

.52 karabin 50% 2t6+4 1 skud (det tager tid at genlade)

Trefpoint: 14 Andsligevaegt: 58 (herens grusomheder har sat deres spor)
Udstyr: Ryttersabel, lanse, .45 revolver, .52 karabin, kikkert, dolman (kort husarjakke) og varmt
rejsetaj.

Dine rejseledsagere

N4dja Nemirdvna Prékhorov (19), adelsfreken

Da du ferste gang s hende for to r siden, faldt du med det samme for hendes sprudlende humer. Og
selvom du bliver flov p4 Nadjas vegne, ndr hun opferer sig en smule skandalest, ma du indromme at
du beundre hendes mod. Det er dig der har arrangeret at 1 skal giftes til november.

Nikoldjev Apraskinovitj Godunév (32), doktor

En af Petrovs venner fra universitet, og det var gennem Nikol4jev du lzrte Nadja at kende - og deres
nare venskab vakker (trods al rationel fornuft) din jalousi. Nikolajév har de sidste &r varet familiens
lege, og han arbejder desuden med forskningsarbejde pa universitet.

Sergéj Gubakhitj Kérsakov (30), zoolog

Du har respekt for hans overlevelsesevner, og du har pa hjemrejsen gennem Sibiriens isvinter lart at
stole p& ham. Selvom | opndede stor fortrolighed, har han aldrig fortalt om sin forbindelse til Petrov
og Nikolajev, og det undre dig at tre s& forskellige mand har kunnet finde sammen - méske er det
professoren der er forklaringen.

Ivanév Fadéjevovitj Khabarov (51), filosofi professor
Du ved at Petrév satte stor pris pd ham, og da bade Sergéj og Nikolajev geme ville have ham med, sa
du ingen grund til at modsatte dig, selvom du fra flere sider har hert han er lidt af en szrling.

Andre personer af interesse

Karsévina Repinévna Djagilev (20), adelsfrekken
Néadjas veninde, og Petrovs forlovede. Du kender hende ikke sarlig godt, men nu hvor Petrév er ded,
foler du et ansvar for hende.

Spiller tips

Stepans mod og vilje til at de for zaren, moderlandet og dem han har kaert, er ikke ensbetydende med
at han tager dumme chancer (ellers havde han aldrig overlevet de bondeopror, han har varet med til
at nedkxmpe).

Du vil ikke lade Nadja tage nogen dumme chancer, og hvis hun ikke kan tales fra det, skal hun i hvert
fald ikke gore det alene.

Bilag
J. telegram fra din tvillingebror Petrov

(*) den hajeste afspejler hans meends heje monal, og at de vardsetter hans lederevner, og vil gh i deden for ham




Hukonaes AnpakCHHOBHTH ['0ayHOB
(Nikoldjev Apraskinovitj Godunév)
- doktor

Alder: 32
Bopzl: Skt.Petersborg
Udseende: hoj, sort tilbageredt har, tjavsede bakkenbarter, stirrende ejne, dyrt toj

Du er en serigs, perfektionistisk og dygtig doktor, der igennem den sidste tid har arbejdet pa at finde
en kur mod rabies. 1 din @rerige streeben efter andres accept og ros af dit arbejde, har du varet nod til
at skubbe andre ned af stigen - men sidan er systemet. Og du er overbevist om, at der ikke er nogen
der bedre end dig, til at lave dit arbejde.

Du gér hojt op i din lzgegeming, og du har flere gange afvist tilbud om store beleb for at hjzlpe folk
med uhelbredelige sygdomme eller uenskede graviditeter (hvis folk vil have falsk hab pa medicinflasker
eller en abort, si gar de til den forkerte).

Du kom p4 universitet, fordi du var blevet fascineret af miljeet, engang du havde varet til undersogelse
(du har for lavt blodtryk, hvilket kan resulteret i svimmelhed og besvimelse).

Mens du studerede pa universitetet, kom du i kontakt med den hemmelige og ulovlige studiekreds
“Ringen", der ledet af professor Khabarov arbejde med elevernes teorier om underlige emner - og
selvom du ikke selv var enig med de fleste, syntes du det var rart at have nogen at medes med.

Da du herte om Petrévs sygdom, kom du s4 hurtigt du kunne - og selvom du gav ham noget af din
rabies medicin (der ogs4 kan bruges som vaccine), og det i kort tid gik bedre, endte det med hans ded.

Spilleteknisk

Egenskaber

Styrke 8 Bevagelse 16 Intelligens 13 Fantasi 65
Fysik 10 Fremtoning 17 Andskraft 16 Held 80
Sterrelse 113 (Skade: - ) Lzrdom 12 Viden 60
Feerdigheder Sprog

Anseelse (*) 40/60% Kirurgi 45% N Fransk 45%

Biologi 25% Lzgevidenskab 60% Gammel russisk 45%
Bogkundskab 45% Medicin 65% Latin 50%

Danse (vals) 25% Menneskekender 50%  Rumansk 30%

Fysik 25% Ride 30% Russisk 85%
Forstehjzlp 55% Takt 35% .

Historie 40% Talegaver 45%

Kemi 30% Vognstyring 40%

Angreb Evne  Skade Noter

.36 deringer 20% t8+2 2 skud (kort rekkevidde)

41 revolver 20% t1o 6 skud

Haglgevear 35% 2t6 2 skud (skaden aftager med afstanden)
Trafpoint: 10 Andsligeveegt: 45 (foretrazkker storbyens ro)
Udstyr: rejsetej, lzgetaske (bl.a. med kirurgisk varktaj, kloroform og desinfektionsmiddel), kasse med
ti ampuller med rabies medicin, et mikroskop (200x), .36 deringer, .41 revolver og et halggevar.

Dine rejseledsagere

Nédja Nemirévna Prékhorov (19)

En ner og vardsat veninde, som du igennem flere 4r har kendt. Hun kan stadigvack chokerer dig med
sin ligefremme opferelse - specielt da hun under et pseudonym fik en rolle ved teateret (som hun
foravrigt spillede ganske godt). Du er ogsa imponeret over hendes frisind, og sztter pris pd ndr hun
kommer til dig (som sin ven) med problemer og hjertekvaler.

Stepin Basirovovitj Pdviova (21), lejtnant i Zarens kavaleri

Nadjas forlovede, og derfor en ven. Du kender ham kun som soldat, og forstdr ikke hvordan han kan
accepterer krig og drab. Du er glad for at han har ry for at vare ®rlig og barmhjertig overfor uskyldige
(en egenskab de fleste officerer mangler), og du ser frem til at lzre at kende ham som menneske.

Sergéj Gubakhitj Korsakov (30), zoolog

Medlem af "Ringen" der fremsatte uhyrlig historier om afskyelige snemand, spegelser, haviruer og alt
muligt andet vas. Du ved at han var i Sibirien for at fange afskyelige snemand (ellers noget i den stil),
men at ekspedition gik totalt i vasken.

Ivan6v Fadéjevovitj Khabérov (51), filosofi professor

Leder af "Ringen" og en dygtig akademiker, der fortjener al den respekt han kan fa. Du har ikke glemt
dengang du herte til flertallet af de studerende (der syntes han er cn sarling), men cfier du oplevede
"Ringen", er du villig til at ofre alt hvad han ensker af dig.

Andre personer af interesse

Karsdvina Repinévna Djsgilev (20), adeisfrekken

Du har kendt hende igennem ct par ar, og har brugt det meste af tiden pd at vaere forelsket i hende.
Desvarre delte hun ikke dine folelser, hvilket du erfarede da du friede til hende - og fik hendes afslag.
Det tog hardt pa dig, men du kom over det, og enskede hende og Petrov det bedste. Men nu hvor
Petr6v er ded, er det pa tide at nogen traxder til og hjzlper hende igennem den svare tid - og du er ikke
i tvivl om, at du er den rette.

Spiller tips
Nikolajev er klar over sit eget verd som lage, og virker ofte nedladende pa folk han ikke kender.
Desuden vil han under ingen omstendigheder, gore sig skyldig i andres ded eller skade

Bilag
/. La rage




Hazas Hemuposua llpoxopos
(N4dja Nemirévna Prékhorov)
- Adelsfroken

Alder: 19
Bopel: Skt.Petersborg
Udseende: Blondt har, bla smilende gjne, flot og dyrt toj

Du er en ung adelsskenhed, der har erkendt at det vigtigste i livet er lykke - og at folk handler efter
lyst og ikke-lyst. Du er styret af lystdrift (at gore hvad du har lyst til), lever livet som det kommer, og
er altid i godt humer (der er intet der leser problemer bedre end et smil).

Du har sjzldent gjort noget, du ikke ville. Og ingen kan overbevise dig om ikke at gere, hvad du har
lyst til (men brok kan tage lysten fra dig). Du er af den opfattelse, at den verste forbrydelse er at
udsztte andre for tvang. Alt dette har ledt dig ind i en rzkke mindre skandaler, hvor din impulsive
opferelse, ikke passede ind i reglerne for korrekt opferelse.

Du er glad for sang og musik, og tilmeldte dig engang pd teateret. Det gjorde ikke sagen bedre, at du
fik hovedrollen i et stykke af samfundskritikeren Aleksandr Ostrovskij. Men én ting er sikkert: du ned
hvert gjeblik, og var opsat p4 at blive for altid - men det var fer du medte Stepén, og besluttede dig
for at blive hans forlovede igennem tykt og tyndt.

Jeres kzrlighed er gte og dybfolt, og du har lert at elske ham for at vére lidt genert og tilbageholden
- han bliver desvzrre forlegen (som om det var hans skyld), ndr dine smé skandaler bliver omtalt.

Spilleteknisk

Egenskaber

Styrke 9 Bevagelse 16  Intelligens 13 Fantasi 65
Fysik 11 Fremtoning 17  Andskraft 16 Held 80
Sterrelse 9 (Skade: - ) Lerdom 12 Viden 60
Feerdigheder Sprog

Anseelse (*) 40/60%
Antropologi 25%
Danse (vals) 60%
Gemme sig 40%

Lytte 45%
Menskekender 30%
Musikkundskab 50%
Ride 50%

Angreb Evne
.32 revolver 20%
.38 deringer 20%
Trefpoint: 10

Se skjult 50%
Skuespil 50% ~
Snige 40%
Spille balalajka 35%
Synge (sopran) 45%
Takt 45%
Talegaver 55%
Tegne 35%

Skade Noter

t8 6 skud

Fransk 60%
Italiensk 15%
Polsk 40%
Russisk 80%
Tysk 45%
Ukrainsk 55%
Ungarsk 50%

tio 1 skud (kort rekkevidde)
Andsligevsegt: 80 (urokkelig, og med nzsen i sky)

Udstyr: tegneblok og pen, balalajka, zobelfrakke og hue, .32 revolver og .38 deringer.

(*)  gelder kun for folk der kender hende ved navn og titel, men ikke har hort om hendes smi skandaler (teaterkaneren, de vilde ridt
pA h del, de sp gledesudbrud med sang og dans, hendes offentlig kritik af heerens metoder mod bendeme etc.)

Dine rejseledsagere

Stepin Basdrovovitj Paviova (21), lejtnant i Zarens kavaleri
1 medte hinanden for to &r siden, og i skal giftes til november. Stepén er eftergivende overfor alle han
holder af. Selvom du ofte lader dig irritere af det, er det maske 4rsagen til at du kan lide ham.

Nikoldjev Apraskinovitj Godunéyv (32), doktor

En gammel ven, der aldrig har bebrejdet dig din opforsel, og altid er der ndr du har noget pa hjertet.
Selv har han forarget sine kollegaer ved at vare bevidst om sine egne evner (de andre misunder ham).
Du ved han engang friede til Karsavina, der sagde nej, da hun elskede Petrév (en hemmelighed du ikke
vil fortzlle andre om).

Sergéj Gubakhitj Kérsakov (30), zoolog

Stepéans nye ven virker barsk og som om han barer pa en frygtelig byrde. Han rébte og skreg, om at
han ikke ville tillade du kom med p4 turen. Men senere skiftede han mening - han sagde i hvert fald
ikke mere om sagen. Du skal nok vise ham, at du kan passe pa dig selv.

Ivan6v Fadéjevovitj Khabéarov (51), filosofi professor
Du har ikke medt ham fer, men rygteme siger han er en sarling. Nikolajev har fortalt at han cr Sergéjs,
Petrovas og hans egen leremester pa universitetet, og det er tydeligt de respekterer ham hejt.

Andre personer af interesse

Karsdvina Repinovna Djagilev (20), adelsfrekken
En god veninde, selvom I ¢r to modsatninger (hun er merk og eflertenksom).

Strebovich Ratzul d.V (50?), adelsmand
En flink mand, der elskvardigt sendte fem af mand med som eskorte til dig og guiden, da du med

beklagelse métte afsld hans invitation.

Spiller tips

Néadja er i stand til at tage vare pa sig selv, og vil ikke vare til mere besvar end andre geor hende til.
Hendes vilje til at gore hvad hun har lyst til, er ikke motiveret af oprerstrang - men en lyst til at bryde
i spontan dans, sang og tilsvarcndc. Hun har haft en god opdragelse, og tenker langt hen af vejen som
en rigtig adelsfrekken (og handler derefter).

Bilag
/. Petr6vs dagbogssider




