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En konkurrence til Viking-Con 29, 2010, om at lave remakes af scenariet De navnlase. Novellerne
i konkurrencen er for en spilleder og fire spillere.

Konkurrencen og antologien er udtaenkt af Thais Munk, Johs Busted Larsen og Morten Greis
Petersen. Preemier venligst skeenket af planB og Thais Munk.

En stor tak til alle bidragsyderne —om | ndede i land eller strandede pa havet — og til Viking-Cons
lysende hab, Kristoffer Mads Sarensen.



Keere leeser,

Velkommen til De navniese — en remake-antologi. Vi har samlet fire novelle-scenarier, som alle er
remakes af scenariet D6 NaVNlBse, der oprindeligt af er forfattet af Thais Munk, og som blev kart pa
Viking-Con 24. Pa Viking-Con 26 skrev Johs Busted Larsen for farste gang en remake af scenariet. Nu
har vi taget skridtet videre og praesenterer en antologi med fire nye og helt forskellige remakes i fire
forskellige traditioner. Sidst har vi vedlagt De navnlese — retdux af Thais Munk til sammenligning med de
fire remakes, og allersidst har vi Thais' tale, hvor vinderen udpeges, og som blev laest hgjt pa Viking-
Con, da Thais ikke var i landet pa det tidspunkt.

At bruge antologien

Det er vores tanke, at du leeser de fire bidrag igennem, og at nar du mgdes med dine spillere, sa
praesenterer du kort de fire scenarier, og | enes om hvilke to, tre eller fire scenarier, | vil spille — | ma
naturligvis ogsa godt spille Redux-udgaven. Var opmaerksom p3a, at et af bidragene er temmelig

specielt, og at dets placering ikke er tilfeeldig i forhold til de andre.

God forngijelse,

Morten Greis Petersen



Foromtalen til De navnleose — redux
Foromtalen til De navnlese — konkurrencen

Talen til antologien

af Thais Munk

Og vinderen er ***

afplanB og Thais Munk

De Mainframelose

af Kristian Petersen

Thais i Afghanistan

af Johs Busted Larsen

Untagged

af Krisfoffer Apollo

De navnlose — remake

af Morten Greis Petersen

De navnlgse — redux

af Thais Munk



Foromtalen til De nauniese - redux

"Der var stille efter hgstfesten. Marke skyer drev ind over halvingernes by. Enkelte blade rev sig lgs fra
deres grene. Pa naer en flok legende barn hvilede folk sig. Pa byens kro var de eneste overnattende

gaester fire rejsende langvejs fra."

Hjulet rullede ned ad banken og spredte lys pa dets vej. En kvasende, tar lyd rejste sig sammen med

en fane af sort r@g.

Den fgrste sad i den tomme krostue, henne i hjgrnet taet ved den slukkede pejs, med et halvvejs tomt
krus @l pa bordet og rensede sin morgenstjerne. Den anden var pa sit vaerelse og braendte ragelse af,
mens han gvede sig i spark og slag. Den tredje sad i garden, pa baenken ved siden af stalden, og gned
voks pa sine buestrenge. Den fjerde sad ved dgren ind til kroen og gennemgik sin ringbryndje for

gdelagte ringe, som han en for en skiftede ud.

Det braendende hjul ramte en hus og stoppede ved vaeggen, under strataget som hurtigt brgd i brand.

Angribernes bral kunne hgres rundt om byen, samtidig med at de langsomt kom naermere.

Morgenstjernens kaede raslede da krigeren gik op pa sit veerelse for flygte fra verden i sortrosens rus.
Mystikeren stoppede sine gvelser, slukkede for rggelsen og teenkte over hvem hans naeste offer ville
blive. Jaegeren satte en streng fast pa sin bue, mens han overvejede hvornar hans liv ville besta af
andet end at sla ihjel. Ridderen slap sin ringbrynje og overvejede hvordan han nogensinde skulle Igse

sin hellige opgave og rense verden for ondskab.

En historie om vold, plyndring, en landsby i flammer, indre og ydre konflikter, mgrk magi og fire
personer, der ikke gnsker sig at veere helte, men som intet valg har. Let inspireret af filmen De Syv

Samuraier.



Foromtalen til De nauniese - konkurrencen

I) Det skal veere et remake af De navnlgse (eller et remake af remaket). Sa lsenge du kan se mig i
gjnene og forteelle mig at du har lavet et remake er det ok. En Neevefuld Dollars eller Last Man Stading
er ogsa remakes af Yojimbo/Livvagten.

II) Det skal vaere et novellescenarie.

[l) Det skal veere for fem deltagere (spillere/spilledere).

IV) Det skal indga i VC’ De navnlgse-antologi

V) Det vil blive eneradigt blive bedemt af den oprindelige forfatter, Thais Laursen Munk, der far tilsendt
scenarierne anonymt og derefter laeser dem. Dvs nar du er faerdig med din novelle (en dag inden VCs
scenariedeadline) sender du dit bidrag til Morten Greis, hvorefter han sender dem til mig og VC.

VI) Vinderen udpeges pa VC lgrdag eftermiddag.



Tale til antologien

Denne tale blev laest hgjt ved karingen af vinderen og uddelingen af preemien pa Viking-Con 29.

Dommeren, Thais Munk, var pa det ikke i landet, og kunne derfor ikke selv praesentere sin tale.

Keere allesammen!

Tusind tak for at | har villet lege med, for at skrive, kare og spille scenarierne! Det har veeret et
fantastisk projekt, mest fordi jeg er blevet naevnt meget ofte og ikke har skullet lave noget. Der er to
vigtige pointer i denne tale: Jeg elsker jer for det | har gjort og samtidig er | direkte til den lukkede
afdeling. At | har kunnet tage mit oplagt til noget, der kunne veere blevet et scenarie, skrevet af mig
som 18-19 arig og fa sa meget kvalitet ud af det gar over min forstand. Det er jeg smigret over at
leese. Alle novellerne beerer praeg af en kreativitet, som jeg er dybt misunderlig over. Drammenes
Daemon! Hvor er det vildt at der vil blive snakket om en skurk, der hedder det. Iszer fordi at jeg
(ingen pis!) har nogle lgse noter til et fantasy-scenarie, som jeg gerne vil skrive, hvor der netop
manglede en ordentlig skurk! At man har kunne tage “fire hobbit forsvarer en landsby imod

gobliner og en troldkvinde” og fa socialrealisme, cyberpunk, et story game og "The Warriors”

mgder Neil Gaiman ud af det er jeg meget glad for og overrasket over. Prisen gar...naturligvis kun

til et af scenarierne, men alle bidragyderne far en god flaske spiritus af mig. Det er en simpel gestus
fra min side, for jeg har deelme ikke haft nemt ved at vaelge, for jeg synes alle scenarierne har noget
unikt og virkelig originalt over sig, samtidig med at jeg kan genkende mit oprindelig vaerk i det.

Send mig en mail og fortael mig hvad | er til, sa tager jeg den med pa Fastaval eller noget lignende
(og hvis | vaelger whiskey, sa veer gerne specifikke). Prisen gar til det scenarie, som jeg synes har
taget konceptet om "de navnlgse” og twistet det voldsomt meget, samtidig med at spilpersonerne er

en afspejling af de oprindelige fire karakterer, nemlig scenariet "untagged”.

Thais Munk, oktober 2010



Kristoffer Apollo for bidraget Untagged.

Preemien er en kurv med leekre ting, herunder mjad fra Det imaginegere bryghus, antologien Ngrwegian
Style og et gavekort til Fantask.

Praemien er sponsoreret af faellesskabet planB — et netvaerk af kreative rollespillere.

Hver deltager i antologien vinder desuden en flaske laekker spiritus. Disse praemier er sponsoreret af
Thais Munk.



Pre

&2 ainframelgse

Skrevet til De Navnlgse-Antologien pa Viking Con 2010.

Af Kristian Bach Petersen




Velkommen til De Mainframelgse, et manga-inspireret action-novellescenarie skrevet som del af De
Navnlgse Antologien til Viking Con 2010. | stedet for at udspille sig i en fantasy verden som det originale De
Navnlgse, befinder vi os i De Mainframelgse i en dyster fremtidsverden, som den de fleste rollespillere
kender fra rollespil som Cyberpunk 2020 og Shadowrun.

Scenariet handler om en gruppe online operatives (netrunners, deckers, hackere, whatever), der under en
mission ender i en mystisk ende af Nettet og her mgder en gruppe udstgdte, der trues af en brutal bande,
der heerger denne @gde del af Nettet. Gruppen ma nu keempe for de udstgdtes savel som deres eget liv, og
samtidig komme sig over tabet af gruppens femte medlem, der er forsvundet.

Skrevet og layoutet af Kristian Bach
De Mainframelgse er teenkt som et scenarie, der giver spillerne Petersen
mulighed for at sla sig Igs i et fantasifuldt og graenselgst miljg.

Som onlineskabninger har spilpersonerne evnerne til at opfinde lllustreret af Emilie Sohl Lausen

ting og omforme den virkelighed, de bevaeger sig rundt i, og bear i Tak til Mette Volbrecht Wiirtz

Petersen for korrektur og Simon
James Pettitt for konstruktiv kritik.

hgj grad opfordres til at vaere bombastiske og farverige i
beskrivelserne af deres gerninger.

Samtidig bgr du som spilleder vaere aktiv med paletten, sa
verdenen omkring spillerne er flagrende, interessant og inspirerende. Alt er muligt, og jeg haber, du vil
hente inspiration i film og computerspil og af den vej vaere med til at ggre Nettet i De Mainframelgse et
interessant sted at veere.

Stemningen pa nettet, og dermed i scenariet, treekker som udgangspunkt veksler pa westerns, asiatisk
kultur og steampunk. Vaesenerne pa nettet er klaedt klassisk pa i klaeder fra disse genrer, vaben er
naerkampsvaben eller klodsede og gammeldags skydevaben og selvom der, selvfglgelig, findes computere,
er disse store, uelegante og larmende maskinerier med masser af damp, r@gg, handtag og blinkende lamper.

Dybt nede handler scenariet ogsa om tab og forglemmelse. Beboerne i Byteville er rgget af Nettet og
gnsker ikke at vende tilbage. De sorte fraktalroser lokker med evig fortabelse og truslerne imod Byteville,
og spillerne, truer med endegyldig udslettelse fra Nettet. Forsgg derfor at skabe en underliggende stemning
af forfald og fortabelse under den lette Manga-overflade.

KARAKTERERNE:

Spilpersonerne er navnelgse avatarer, der huserer pa nettet under deres daeknavne, Square, Cross, Waves
og Star. Et tidligere medlem af gruppen, Circle, er forsvundet.

Square: Ligefrem og bramfri hacker. Stoler pa rastyrke og kraft, nar noget star i vejen for ham pa nettet.

Cross: Skarp og let ngrdet hacker. Benytter sig af sit skarpe intellekt, nar udfordringer skal klares online.

Waves: Flyvsk og spontan kvindelig hacker. Benytter sig af fart og tempo, nar hun skal overvinde
modstandere pa nettet.

Star: Flamboyant og selvsikker hacker. Udnytter sine evner i vildledning og slgring online.




Byteville: En rodet samling hytter og bygninger danner slumbyen Byteville, hvor nettets glemte og fortabte
skikkelser holder til. Byens huse er alle grove i deres udformning, men mange af dem er ganske farverige,
specielt i kontrast til den omkringliggende slette.

Pixel Plains: Et tilsyneladende uendeligt sletteomrade, der fylder denne gde del af nettet ud. Sletten en
delt ind i store hvide og sorte felter, cirka 100x100 meter, sa den ganske gde slette fra luften ligner et
enormt skakbreet.

Fraktalhaven: En mindre lund et kort stykke vej fra Byteville. Her vokser en art vilde sorte fraktalroser, der
hvis de indtages, fungerer som et kraftigt vanedannende stof pa nettet. Fraktalroserne er grunden til, at en
reekke af Bytevilles beboere aldrig er

kommet derfra.

Zblelunden: Bag Byteville ligger en lille
gruppe &bletraeer. Her hgster Bytevilles
beboere aeblerne, der er den
energikilde, der driver byen.

Nettet: | De Mainframelgse er nettet en

uendelig stor og konstant skiftende

eksistens. Alt efter hvor du ender pa

nettet, kan omgivelserne se vidt forskellige ud, ligesom du selv kan vaere med til at tegne dine omgivelser,
hvis du er en dygtig nok operative. | De Mainframelgse er nettets udseende som tidligere naevnt inspireret
af asiatisk kultur, westerns og steampunk.

Bytes: Sma skabninger, programmer og personer, der beboer Byteville. Bytes er vidt forskellige og kan vaere

alt fra pixelerede figurer fra gamle computerspil, til flagrende vaesener, der bestar udelukkende af ettaller

og nuller, robotlignende eksistenser eller humanoider ikke ulig spillernes avatarer. Lad fantasien fa frit Igb,
brug dine egne favorit computerskabninger som skabeloner og forsgg sa vidt muligt at ggre Bytesne
sympatiske og s@de, sa spillerne er motiverede for at redde dem. Mulig Byte navne kunne veere Sonic, Link,
Otoboke, Kimagure, Bub, Lord British, Mario, Jools, Guybrush, Plumbob og Yoshi.

Pixeleers: En bande af uberegnelige og anarkistiske operatives, der drager haergende omkring pa Pixel
Plains. Pixeleers ligner landevejsrgvere og gunslingers og rider rundt pa robotlignende vaesener. Vilde og
voldsomme og ganske nadeslgse.

S@muraierne: En ansigtslgs gruppe operatives, der udfgrer opgaver for forskellige Mega Corps pa nettet.
Circle: Tidligere medlem af karakterernes gruppe. Nu fortabt til de sorte fraktalroser.

Commodoren: Bytevilles leder. En zldre, let pixeleret skikkelse i brune nuancer med stor mave og skeeg
ifgrt en sgveernsuniform. Godmodig, vis og med en buldrende latter.




Fraktalgartneren: En mystisk, tilslgret skikkelse, der tager sig af de sorte fraktalroser i Fraktalhaven.
Melankolsk passer han i stilhed sin roser og suger samtidig deres hypnotiserende og vanedannende kraft.
Fraktalgartneren er, under slgret, det tidligere gruppemedlem Circle.

Lord Inamoto: Leder af The Pixeleers. Ondsindet og beregnende og uden respekt for nogen svagere end
ham selv. Dominerende og voldsom.

Reglerne i De Mainframelgse er ganske enkle, og benytter sig af et saet Zener-kort (de fem kort findes
bagerst i scenariet), der normalt bruges til at teste om folk er synske eller kan laese tanker. Hvert af de fem
kort har et symbol (firkant, bglge, cirkel, kors og stjerne) og nar spillerne vil forsgge at lave en dramatisk
handling, traekker spillederen et kort og spilleren skal sa forsgge at gaette kortet. Det giver som
udgangspunkt en sglle succesrate pa 20 procent. Nar kortet er brugt, hvad end handlingen lykkedes eller ej,
ligges det fra. Det vil sige, at naeste gang nogen forsgger en handling, er der kun fire kort, og succesraten
stiger til 25 procent, og efterfglgende 33 procent (tre kort) og til sidste 50 procent (to kort). Nar der kun er
et kort tilbage, blandes kortene igen, og naeste handling bliver testet mod fem kort.

Systemet giver spillerne ret darlige odds (medmindre de faktisk kan leese tanker), men ved at time sine
handlinger til der er faerrest kort i bunken, kan man forbedre sine chancer markant. Det kan samtidig lede
til opsplitning i gruppen, hvis ingen vil ga forrest og alle sidder og lurepasser.

Det bgr ikke vaere virkelig farligt for karaktererne at fejle, i hvert fald ikke i starten. De er trods alt kun
online avatarer. Lad karaktererne flyve igennem luften og balre ind i bygninger, og derefter vaere i stand til
at rejse sig op og bgrste stgvet af sig og sa kaste sig ind i kampen igen. Lad bygninger styrte sammen om

grene pa dem uden at det slar dem ud. Giv ogsa mulighed for spillerne selv at beskrive og udnytte deres

nederlag kreativt.

Til gengeeld kan spillerne, hvis de selv forslar det, kombinere deres kraefter og pa den made gge deres
chance for succes, ved at lade hver af de deltagende spillere geette pa kortet i en samlet handling. Det
skulle gerne vaere med til at fa spillerne til at spille sammen og lave cool moves sammen. Regelmaessigt kan
der maksimalt deltage en spiller mindre end der kort i et kombineret move, dvs. hvis der er tre kort tilbage i
poolen, kan maksimalt to spillere deltage og hvis der er fem kort, kan alle vaere med. Der skal altsa altid
vaere en chance for at fejle.

Ellers lad spillerne sla sig I@s og g@re hvad de har lyst til. Brug kun reglerne nar der er drama, noget pa spil
eller spillerne forsgger noget stort og voldsomt og g@r gerne lidt ud af hele tankelasningsdelen af
kortgeetteriet.

HANDLINGEN:

Fgrste scene:
Karaktererne er i gang med et run, da deres hjgrne af nettet pludselig overlgbes af s@muraier fra det Corp
de er i gang med at bryde ind i. Der er alt for mange, og karaktererne bgr flygte, men kan dog ogsa vaelge at




blive og keempe imod overmagten. Under flugten/kampen udlgser en af karaktererne en Black Rose-feelde,
der i form af en keempestor sort hvirvelvind vil opsluge dem en for en, hvorefter de mister bevidstheden.
(Stemning: Kort og hektisk. Hurtige skift og fart over feltet)

Anden scene:

Karaktererne lander med et bump pa Pixel Plains. Der er gde og de har ingen ide om hvor de befinder sig.
Lad dem snakke og beslutte sig for, hvad de vil ggre. Husk, at selvom de er dygtige operatives, kan de ikke
bare hoppe tilbage pa the information super highway med et trylleslag — de bliver ngdt til at finde en
mainframeport, hvorfra de kan koble sig pa det kendte Net . Hvis de vil vaek derfra, hvor de star, ma de ga.
(Stemning: Fremheaev det uendelige og det ukendte. Pixel Plains er et mystisk omrdde, selv for erfarne
operatives. Kontrasterne mellem hvid og sort er markant, og sa er der helt stille)

Tredje scene:

Lige meget hvilken retning karaktererne har besluttet sig for at ga, kan de efter et udefinerbart tidsrum
skimte en bebyggelse i det fjerne. Jo teettere pa de kommer, jo mere kan de se af Byteville og nar de
narmer sig, mgder de byskiltet: Byteville — population: 386.

Beboerne i Byteville vil vaere bade nysgerrige og skreemte over karakterernes ankomst. Karaktererne kan fa
felgende ud af beboerne inden Commodoren dukker op:

Byteville har ligget der altid, men ingen ved helt, hvor den faktisk befinder sig.

Byen har vaeret haerget af en bande, der har overfaldet beboerne.

Omkring byen ligger der en raekke interessante vaekststeder (Fraktalhaven og Zblelunden)
Byens energikilde er seblerne fra £blelunden, der forarbejdes i landsbyen.

Ellers lad byen og dens beboere veere flyvske, seere og farverige og lad eventuelt ogsa spillerne smutte forbi
de to vaekststeder udenfor byen.

Nar udforskningen af Byteville er ved at veere ovre, dukker byens gverste, Commodoren, op for at mgde de
nytilkomne.

Han byder dem velkommen og forklarer at de er velkomne til at blive i Byteville sa laenge de har lyst. Han
beskriver byen som et tilflugtssted for nettets udstgdte og glemte. Nar der er faldet ro p3, og spillerne har

faet overblik over situationen, angriber gruppen af Pixeleers.

(Stemning: Fremstil Byteville som et idyllisk og tolerant sted. Et sted hvor skaeve eksistenser kan fa lov til at
leve i fred. Fremheev farverne og variationen i byen og den indbyggere)

Fierde scene:

The Pixeleers kommer vaeltende i bglger ind over Byteville og vil uundgaeligt ogsa komme i clinch med
karaktererne, hvad end de gnsker det eller ej. Der skal kul pa og vaere masser af action. Lad spillerne sla sig
Igs med deres evner og komme op med moves og beskrivelser. Ting der kan ske:

Pixeleers kommer ridende ind imellem husene og skyder vildt omkring sig.

Pixeleers begynder at nedbryde og optrevle bygningerne. Der forsvinder i 0 og 1-taller.

En gruppe Pixeleers forfglger en gruppe sma Bytes uden for byen og forsgger at ride dem ned.
En af Pixeleer lederne angriber Commodoren.

Der udbryder virtuel ild i en eller flere bygninger.

Flere af bygningerne i byen begynder at styrte sammen, nogen med beboere indeni.




Pixeleers kaster sig over Z£blelunden og begynder at hugge treeerne ned.
Pixeleers angriber fraktalhaven og fraktalgartneren, der bliver hugget ned og afslgrer sin identitet.
Showdown med enkelte eller grupper af Pixeleers.

Lad spillerne give los med seje moves og beskrivelser af deres kampfaerdigheder og g@r det sa laenge, det er
fedt. Der er lige sd mange Pixeleers, som du har brug for og det samme galder for Bytes, der kan fungere
som statister og kanonfgde.

Scenen kan/bgr slutte med en episk kamp mod Lord Inamoto, gerne hvor han lige har hugget Commodoren
eller en populzer byte ned, der ligger blgdende for hans fgdder.

(Stemning: Episk, spaendende og dramatisk, gerne pd rigtig tegneserie/manga facon)

Femte scene:

The Pixeleers er slaet tilbage og Byteville og £blelunden er reddet, men til hvilken pris. Alt efter hvor
omsorgsfulde og bekymrede spillere har vaeret om byen og dens beboere, bgr der skrues op (eller ned) for
antallet af sarede, nedbraendte huse og graadende Bytes.

Mellem ruinerne enten finder karaktererne fraktalgartneren, maske saret, ellers kommer han vandrende
ind til byen, nar kampen er ovre. Han kaster sin haette tilbage og fjerner slgret, og karaktererne kan nu helt
sikkert genkende Circle.

Han fortaeller at han efter han forsvandt fra gruppen blev kastet ned i Byteville og nu ikke gnsker at forlade
stedet. | stedet gnsker han, at karaktererne bliver hos ham, i Byteville og i fraktalhaven. Samtidig vil han let
truende fortzelle, at hvis de endnu engang forlader ham, vil de aldrig ses igen. Imens han taler med
karaktererne, begynder farven at forsvinde fra Byteville. Lydene bliver deempet, og der kommer et koldt og
grablat skaer over alting, som om en mgrk sky gled foran den usynlige sol.

Spillerne skal vaelge om de vil blive i Byteville sammen med deres ven eller forlade Circle for evigt og
dermed bryde med gruppen. Hvis Circle overtaler mindst en af karaktererne til at blive, vil han vaere tilfreds
med det, men skulle de alle gnske at forlade ham, bliver han desperat og vil forsgge at holde pa dem med
magt. Pa grund af sit voldsomme forbrug af fraktalroser, kan han kanalisere en voldsom kraft, som han vil
bruge til at traekke karaktererne til sig, alt imens han anklager dem for at have efterladt ham og giver dem
skyld for, at han er endt som han er. Lad spillerne taenke kreativt for at komme vaek, og giv dem gerne
bonus for at hjaelpe hinanden. De, der ikke slipper vaek, bliver omsluttet af de mgrke fraktaler og bundet til
fraktalhaven sammen med Circle.

De der slipper vaek, kan vandre igennem The Pixel Plains en rum tid, f@r de nar frem til en mainframe,
civilisationens totempzel, og kan vende tilbage til det kendte net.

(Stemning: Dramatisk og vemodig. Karaktererne star overfor en ven der er forfaldet og blot er en skygge af

sig selv, og mdske skyldes det dem. Samtidig bgr der ogsa veere en forlgsning over at have vundet og mdske

kunne vende hjem)







Du er Waves — den hurtigste skikkelse pa informationsmotorvejen. Med dit tempo og din fart kan du
undvige og omga enhver sikkerhedsforanstaltning pa nettet. Der er ingen der hurtigere kan danse forbi en
firewall end dig.

Du er del af Zener gruppen. En flok talentfulde og frygtigse online
operatives, der for spandingen, og nogen gange mod betaling, drager ud
pa farefulde opgaver pa nettet i jagten pa information. De andre er Star, en
pompgs og selvfed hustler, der med tricks og trylleri kan mgve sig ind de
samme steder som dig, selvfglgelige langsommere og mindre elegant. Du kan
dog meget godt lide hans konstant skiftende look. Elegance er heller ikke et ord
du vil bruge om Square, der tror at vejen til alting skal smadres med ren
hjernedgd rastyrke. Cross er mere din type, om end lidt for genert. Han
bruger i det mindste sin hjerne og er klart den mest efterteenksomme i
gruppen. Gruppens sidste medlem, Circle, forsvandt. Du savner ham som

en kaereste eller segtefelle, elsker sagar. | havde et seerligt band, af en type

man kun kan opbygge pa nettet. Han betgd meget for dig, og du synes, det
er hardt uden ham. Han forsvandt, da han ville redde Cross fra en bglge
Black Rose ICE, der var ved at indhente ham. | stedet tog bglgen ham.

Din stil er hurtig og tempofyldt. Du kan danse uden om forhindringer, krydse
enorme distancer lynende hurtigt og bevaege dine lemmer i en sadan fart, at
dine modstander ikke kan fglge med og bliver overlgbet.

Action stikord: Pace, speed, kampsport, spring, lgb, energi, gymnastisk.




Du er Square — firewallens endeligt. Med dit gadpamod og enorme styrke kan du i
direkte duel klare de fleste sikkerhedsforanstaltninger nettet byder en moderne
operative pa. Pa nettet er der ingen, der matcher dig i ren power.

Du er del af Zener gruppen. En flok talentfulde og frygtigse online
operatives, der for spandingen, og nogen gange mod betaling,

drager ud pa farefulde opgaver pa nettet i jagten pa information.

De andre er Waves, en hot chick, der arbejder i et tempo, som var

hun i en konstant speed rus. Hun er paent laekker men svaer at

holde styr pa. Star er pa samme made, men knap sa sexet. Hans
masker og finter er ikke lige din stil, men | er ret ens, nar det

kommer til at vise sig frem og blaer. Cross er mere genert og gruppens
2ggehoved, gemt under en hgj hat. Han teenker for meget over
tingene og selvom han altid far udfgrt sin opgave, gar det tit mega
langsomt og krzever alt for meget arbejde og forberedelse. Gruppens
sidste medlem, Circle, forsvandt, og du savner ham som din evige rival.
Han matchede dig i styrke, og du har ikke tal pa de gange | dystede om,
hvem der hurtigst kunne nedbryde ICE eller sla sig igennem et
sikkerhedssystem. Han forsvandt, da Star ved et uheld udlgste en Black
Rose boomerang, der ramte Circle under jeres flugt fra en Megacorp
computer.

Din stil er voldsom og brutal, og du tager altid udfordringer med havet pande og lige pa og
hardt. Du kan dog ogsa holde hovedet koldt, og i kamp med andre operatives ynder du at hane og spotte
dine modstandere og provokere dem til fejl.

Action stikord: Rastyrke, voldsom, naavekamp, eksplosioner, nedbrydning, provokation.
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Uross

Du er Cross — sikkerhedssystemernes svgbe. Med dit lynende intellekt og logiske sans kan du trevle

firewalls og ICE op sa let, som var det ingenting. Pa nettet er der ingen, der er skarpere end dig.

Du er del af Zener gruppen. En flok talentfulde og frygtlgse online operatives, der
for speendingen, og nogen gange mod betaling, drager ud pa farefulde opgaver pa

(2 hettetijagten pd information. De andre er Square, en online bglle og din

modsatning. Han tror at den bedste made at komme igennem en
firewall er at brase igennem den og at rastyrke styrer pa nettet pa
samme made som i skolegarden. Waves er noget sa sjaeldent som en

N\, forogligner. Hun er lynende hurtig men taenker ikke altid sine
planer lige godt igennem. Det samme geaelder for Star, der er en

mester udi tricks og blaendvaerk. Hans Igsninger er sjeldent

genbrugelige eller leengerevarende, men oftest ret effektive. Gruppens

sidste medlem, Circle, forsvandt. Du savner ham som en bror. Han var smart som
dig og var der altid som en stgtte for dig, nar tingene var harde. Han forsvandt da
Square udlgste et ondsindet Black Rose program og Circle ofrede sig for at give jer
andre tid til at slippe vaek.

Din stil er eftertaenksom, og du er glad for grundige planer og overblik. Hvis du
bliver tvunget til det, kan du dog reagere lynhurtigt og strategisk og selvom du

maske virker lidt forsigtig, elsker du at store udfordringer.

Action stikord: Energi, opfindelser, teknik, mekanik, omformning, strategi.




ibtar

Du er Star — nettets mest elegant svindler og mester udi blaendveerk. Med dine

hurtige skift, snedige finter og kglige overblik kan du snyde dig forbi selv den
tungeste ICE og den tykkeste firewall.

Du er del af Zener gruppen. En flok talentfulde og frygtlgse online operatives, der for /
spandingen, og nogen gange mod betaling, drager ud pa farefulde opgaver pa
nettet i jagten pa information. De andre er Cross, gruppens ngrd. Han er klog nok,
men bruger for meget tid pa at taeenke og ender derfor bagerst. Du sa gerne, at
han var lidt mere spontan. Det er Square til gengeeld, faktisk er der intet
tilbageholdende om dette online muskelbundt. Han er uelegant men ganske
effektiv, nar han buldrer og brager frem. Waves er det gruppemedlem, der ligner
dig mest, selvom hun er mere tempoorienteret. Der er altid fuld fart pa med
hende, og hun er super hurtig til at komme uden om de udfordringer, man mgder
pa nettet. Gruppens sidste medlem, Circle, forsvandt, og du savner ham som din
ven. Han forstod dig og bakkede dig op, nar du var i modvind, og | kunne tale om
alt, nar | mgdtes pa nettet. Han forsvandt, da Waves i sit hastveerk oversa en
booby trap, der efterfglgende udlgstes og ramte ham.

Din stil er listig og snedig. Du elsker at ligge rggslgr ud og finte dig forbi
dine modstandere, hvad end det er operatives eller programmer. Du har é g
endnu ikke mgdt et program, du ikke kunne narre, og du elsker at variere
dine moves.

Action stikord: Finter, snyd, glittervaerk, overraskelse, faelder, skydevaben, lir.



Thais var i Afghanistan

Det du sidder med her er en rammenovelle, der handler om at spille
rollespil. Denne novelle er anderledes end de andre, da den snylter
pa en anden af samlingens noveller. "Thais er i Afghanistan” bestar
af en prolog og en epilog. Prologen skal spilles fgr man spiller et af
de andre bidrag i novellesamlingen. Epilogen skal spilles efter man
har spillet et af de andre bidrag. Hvilken af de andre noveller i
samlingen du bruger er helt op til dig som spilleder. Med andre ord
er "Thais er i Afghanistan” en ramme, der omkredser en anden
novelle efter frit valg.

"Thais er i Afghanistan” er ogsa en fortaelling om venskab og om
hvad krige kan ggre ved spilledere. Novellen bestar af to scener,
hvor spillerne spiller rollespillere, der snakker om, hvad de lige har
rollespillet.

Det handler om Thais

Vi er i en forstad til Silkeborg. Der er fem venner, der spiller rollespil
sammen. De er fire spillere og en spilleder. Spillederen hedder
Thais, det er ham novellen handler om. De fire spillere hedder
Morten, Uffe, Kristoffer og Kristian - det er vores spilpersoner. De
fem spiller hver tirsdag aften en fantasykampagne hjemme hos
Thais’ foraeldre. Det har de gjort i over to ar. Imens har Thais gaet
pa gymnasiet og taget sin eksamener. Kampagnen skal afsluttes, da
Thais skal ind og aftjent sin veernepligt, hvorefter han vil en tur til
Afghanistan. Vennerne sidder en tirsdag aften hjemme i Thais’
foraeldres kgkken og spiller til langt ud pa natten. Kampagne bliver
afsluttet med en storladen episk spiloplevelse.

Thais tager af sted og er soldat i Afghanistan. | en lille landsby i
Helmandprovinsen oplever Thais noget virkelig ubehageligt. Noget
han ikke kan tale med sine venner om. | stedet spiller han et one-
shot scenarie med dem, da han kommer hjem. Vennerne maerker
der er noget galt. Thais har forandret sig.

Selvom scenariet handler om Thais, er han ikke med i de to scener.



Det | skal spille

Prolog

Morten, Uffe, Kristoffer og Kristian er pa vej hjem efter
kampagneafslutningen hos Thais. De fglges ad pa cykel. Det er
sensommer og lummert. Selvom det er ret sent, stopper de op ved
den nedlagte benzinstation. Her skal Uffe i en anden retning end
Morten, Kristoffer og Kristian. De har tradition for lige at stoppe op
og snakke lidt. Nogle gange snakker de om film og piger, men ofte
om rollespil. Denne gang snakker de om spilgangen.

Det var en lykkelig spilgang, hvilket gerne ma afspejle scenen. Din
opgave som spilleder er at seette scenen, instruere spillerne og
hjeelpe dem nar de skal snakke om spilgangen.

Nar spillerne har snakket laenge nok, sa lad som om scenariet er slut
og spil en anden novelle fra samlingen.

Epilog
Efter | har spillet en af de andre noveller, uddeler du nummer to
version af spilpersonerne.

Morten, Uffe, Kristoffer og Kristian er pa vej hjem. De har lige spillet
med Thais, der just er hjemvendt fra krigen. Selvom det er ret sent
stopper de ved benzinstationen. Det er tidligt forar og pisse koldt.
De snakker om spilgangen og om Thais. Altsd om den novelle de
lige har spillet.

Det var en maerkelig spilgang, hvilket gerne ma afspejle scenen. Det
bliver sa fint.



Morten

Morten er lige blevet faerdig med gymnasiet, pa mandag skal han
flytte fra Silkeborg. Om to uger starter han pa historiestudiet. Han
kan godt lide at laese bgger og bryder sig ikke om at se tv. Morten
spiller praest og gar en klasse over Kristian.

Kristian har et ar tilbage pd gymnasiet - men sa flytter han squ til
Kgbenhavn. Kristian er en drammemaskine, der karer pa sex,
undergrundsmusik og terningslag. Han er ikke sa stolt af det med
terningslag. Kristian spiller ridder og er Kristoffers lillebror.

Kristoffer blev faerdig pa HF for to ar siden. Han er medhjeelper pa
det lokale bibliotek, hvor han star deres tegneseriesamling og
ungdomslitteratur. For nyligt fandt han alle bibliotekets gamle LP'er
og han fik lov til at tage dem. Nu hgrer han en ny plade om dagen.
Kristoffer spiller kriger og er Uffes bedste ven.

Uffe har gaet i gymnasieklasse med Morten, men han droppede ud
og forsggte at tage en HF. Det gik ikke, s& nu gar han pa teknisk
skole - svagstrgamselektriker. Han ryger hash hver dag efter skole og
dremmer om et andet sted end fucking Silkeborg. Uffe spiller jeeger
og har veeret sammen med Mortens kaereste (men det ved Morten
ikke).

De har lige spillet den mest fanatiske spilgang. Det var en afslutning
pa en kampagne de har spillet i over to ar. De spillede hjemme hos
spillederen, Thais. Thais skal nu ind til militeeret og tager hgijst
sandsynligt en udsendelse til Afghanistan.

Morten vil gerne snakke om:

- Nogle seje detaljer i kampagneverden, elvernes kastesystem,
som han ikke tror de andre fangende.

- En dramascene Kristoffer spillede utrolig godt.

- Hans tanker omkring at flytte fra byen og starte pa
universitetet.

| lebet af samtalen skal Morten:

- Understege at han er klogere end Kristian.

- Bakke Uffe op.



Kristian

Kristian har et ar tilbage pd gymnasiet - men sa flytter han squ til
Kgbenhavn. Kristian er en drammemaskine der karer pa sex,
undergrundsmusik og terningslag. Han er ikke sa stolt af det med
terningslag. Kristian spiller ridder og er Kristoffers lillebror.

Kristoffer blev faerdig pa HF for to ar siden. Han er medhjeelper pa
det lokale bibliotek, hvor han star deres tegneseriesamling og
ungdomslitteratur. For nyligt fandt han alle bibliotekets gamle LP'er
og han fik lov til at tage dem. Nu hgrer han en ny plade om dagen.
Kristoffer spiller kriger og er Uffes bedste ven.

Uffe har gaet i gymnasieklasse med Morten, men han droppede ud
og forsggte at tage en HF. Det gik ikke, s& nu gar han pa teknisk
skole - svagstrgamselektriker. Han ryger hash hver dag efter skole og
dremmer om et andet sted end fucking Silkeborg. Uffe spiller jeeger
og har veeret sammen med Mortens kaereste (men det ved Morten
ikke).

Morten er lige blevet faerdig med gymnasiet, pa mandag skal han
flytte fra Silkeborg. Om to uger starter han pa historiestudiet. Han
kan godt lide at laese bgger og bryder sig ikke om at se tv. Morten
spiller praest og gar en klasse over Kristian.

De har lige spillet den mest fanatiske spilgang. Det var en afslutning
pa en kampagne de har spillet i over to ar. De spillede hjemme hos
spillederen, Thais. Thais skal nu ind til militeeret og tager hgijst
sandsynligt en udsendelse til Afghanistan.

Kristian vil gerne snakke om:

- Hvordan de blev udnaevnt til konger og prinser over indtil flere
kongedgmmer i spilverdenen.

- En utrolig vigtigt terningeslag Uffe klarende i spillet.

- Hvad det kommer til at betyde for deres gruppe at Thais og
Morten rejser.

| lobet af samtalen skal Kristian:

- Vise at han ser op til Morten.

-  Komme op og skeendes med Kristoffer (gerne flere gange).



Kristoffer

Kristoffer blev faerdig pa HF for to ar siden. Han er medhjeelper pa
det lokale bibliotek, hvor han star deres tegneseriesamling og
ungdomslitteratur. For nyligt fandt han alle bibliotekets gamle LP'er
og han fik lov til at tage dem. Nu hgrer han en ny plade om dagen.
Kristoffer spiller kriger og er Uffes bedste ven.

Uffe har gaet i gymnasieklasse med Morten, men han droppede ud
og forsggte at tage en HF. Det gik ikke, sd nu gar han pa teknisk
skole - svagstramselektriker. Han ryger hash hver dag efter skole og
dremmer om et andet sted end fucking Silkeborg. Uffe spiller jeeger
og har veeret sammen med Mortens kaereste (men det ved Morten
ikke).

Morten er lige blevet faerdig med gymnasiet, pa mandag skal han
flytte fra Silkeborg. Om to uger starter han pa historiestudiet. Han
kan godt lide at laese bgger og bryder sig ikke om at se tv. Morten
spiller praest og gar en klasse over Kristian.

Kristian har et ar tilbage pa gymnasiet - men sa flytter han squ til
Kgbenhavn. Kristian er en drammemaskine der karer pa sex,
undergrundsmusik og terningslag. Han er ikke sa stolt af det med
terningslag. Kristian spiller ridder og er Kristoffers lillebror.

Kristoffer vil gerne snakke om:

- Slutkampen imod kampagnes Super Bad Guy: Drgmmenes
Damon.

- Da Mortens spilperson traf et utrolig vigtigt valg.

Kristoffer vil helst ikke snakke om fremtiden og hvad
der kommer til at ske nar Morten og Thais rejser!

| lobet af samtalen skal Kristoffer:

- Ggare grin med noget Uffe siger.

-  Komme op og skaendes med Kristian (men kun en gang!).



Uffe

Uffe har gaet i gymnasieklasse med Morten, men han droppede ud
og forsggte at tage en HF. Det gik ikke, sd nu gar han pa teknisk
skole - svagstramselektriker. Han ryger hash hver dag efter skole og
drammer om et andet sted end fucking Silkeborg. Uffe spiller jeeger
og har vaeret sammen med Mortens kaereste (men det ved Morten
ikke).

Morten er lige blevet faerdig med gymnasiet, pd mandag skal han
flytte fra Silkeborg. Om to uger starter han pa historiestudiet. Han
kan godt lide at leese bgger og bryder sig ikke om at se tv. Morten
spiller preest og gar en klasse over Kristian.

Kristian har et ar tilbage pa gymnasiet - men sa flytter han squ til
Kgbenhavn. Kristian er en drammemaskine der karer pa sex,
undergrundsmusik og terningslag. Han er ikke sa stolt af det med
terningslag. Kristian spiller ridder og er Kristoffers lillebror.

Kristoffer blev feerdig pa HF for to ar siden. Han er medhjalper pa
det lokale bibliotek, hvor han star deres tegneseriesamling og
ungdomslitteratur. For nyligt fandt han alle bibliotekets gamle LP’er
og han fik lov til at tage dem. Nu hgrer han en ny plade om dagen.
Kristoffer spiller kriger og er Uffes bedste ven.

Uffe vil gerne snakke om:
- Slutkampen, hvor Kristian overraskede positivt.

- Om hvad der sker med Thais nar han kommer i militeeret. Om
han aendre sig meget.

| lebet af samtalen skal Uffe:

- Sgge for at Kristian og Kristoffer ikke kommer op at skeendes.

- Vise at han har darlig samvittighed overfor Morten.



Anden version af spilpersonerne

Morten
- Du er ikke sikker pa at de andre opdagende det, men du
havde pa intet tidspunkt gjenkontakt med Thais.

- Beskriv en sej ting Kristians spiller gjorde i den novelle, | lige
har spillet.

- Scenen stopper, nar Morten fortaeller om en Al Qaeda-
nedslagningen af en landsby i den provins, hvor der var
danske soldater. Morten laeste om det i avisen for nogle uger
siden.

Kristian
- | pausen hvor nogle af de andre var ude og ryge, var du sikker
pa at du hgrte Thais kaste op eller greede ude pa WC’et. (Dit
valg)

- Beskriv en sej ting Kristoffers spiller gjorde i den novelle, I lige
har spillet.

- Du ma gerne udtrykke hvor bekymret du er for Thais.
(Overspil bare lidt)

Kristoffer
- For et par dage siden mgdte du Thais nede i centret. Han
virkede som zombie. Det gjorde dig bange.

- Beskriv en sej ting Uffes spiller gjorde i den novelle, | lige har

spillet.
- Beskriv en mentalt forstyrret element ved den novelle, | lige
har spillet.
------------ Klip ------------------ Klip --------------- Klip ------------Klip -----------

- Du synes det var en fed historie | lige har spillet. Ros den
novelle | lige har spillet.

- Beskriv en sej ting Mortens spiller gjorde i den novelle | lige
har spillet.

- Beskriv en mentalt forstyrret og dog sejt element ved den
novelle | lige har spillet.



untagged

Et scenarie i “De Navnlese”-antologien




untagged

Denne fortelling udspiller sig i1 Byen. Hvilken
by er ikke vigtigt, for de deler alle samme
karaktertrak. I alle udgaver af Byen skyder
blanke tdrne af beton, stadl og glas ufwelsomt mod
himlen som symbol pa Borgerskabets magt. Derfra
styres Systemet, Komplekset, The Man - det
urerlige har mange navne - hvis fingre rakker ud
i hele Byen gennem overvagningskameraer og maend
1 uniformer.

Men i alle udgaver af Byen er der ogsa nogle,
der lever uden for Borgerskabets regler. Du
finder dem pa de steder, som Systemet har

glemt; hvor stenene falder sammen, stdlet
ruster, glasset sprakker. Dem, som teor se en
sterre sandhed end Borgerskabet - kunstnere

og geglere, hustlere og overlevere, punks og
skatere. Dem, der kender Systemets underside og
markerer deres vilje til at vaere anderledes 1
meterhoje farvestralende bogstaver.

De er vores helte.

I denne udgave af Byen star slaget pd en mark
af forvitret stdl og knust glas. Et hjeorne af
Byen, hvor man lenge har kunnet deale, skate

og score 1 fred. Men nu er Systemet kommet 1
tanke om netop dette hjerne og har rakt sine
fingre derind. Store maskiner, mend i hardhats
og uniformer. Sanering. Byfornyelse. Med dem
kommer hegn og ldse og nye konstruktioner. Og
en ny, frisk, helt hvid mur som et provokerende
symbol pa Systemets fremmarch.

Det vil @ndre sig 1 aften. Fire mand star klar

med sprayddser. Muren skal tagges.

Spillet

untagged er et fortaellescenarie, hvor du og spillerne i
feellesskab fortzeller historien om de fire graffitimalere, der hver
for sig vil tagge den nyopfgrte mur. Scenariet skifter mellem to
typer fortaellesekvenser:

- Actionscener, hvor du og spillerne saetter ord pa de forhindringer,
der venter pa vejen mod malet.

- Personlige fortaellinger, hvor spillerne hver iszer fortzller deres
rolles historie.

Til sidst stemmer spillerne om, hvilken af de tilbagevaerende roller
der far sit navn pa muren. Her vil de forhabentlig bade laegge vaegt
pa, hvem der er kommet bedst gennem forhindringerne, og hvem
der havde den mest overbevisende historie om sit tag.

Reglerne

Eftersom untagged er et fortallescenarie, er den primzere regel,
at det geelder om at fortzelle en god historie - eller maske rettere
flette flere gode historier sammen til én.

Der er dog én vigtig regel derudover: En rolle kan kun blive
bremset af en forhindring og derved "slaet ud” af scenariet,
hvis spilleren selv vaelger det. Alle kan fortzlle, at en rolle bliver
skadet, men man kan ikke fijerne andres roller fra fortallingen.

Nar | skal fortzelle actionscenerne, starter du med kort at seette
scenen og introducere den aktuelle forhindring (se oversigten

pa naeste side). Derefter tager én af spillerne over, uddyber med
detaljer og forklarer, hvorfor det er svaert at komme forbi her. | den

forste actionscene fortzelles denne del af spilleren umiddelbart til
venstre for dig. Derefter gar fortalleretten med uret, sa det bliver
dig selv, der uddyber den femte og sidste forhindring. Sa snart
forhindringen er pa plads, er det op til alle spillerne at fortlle,
hvordan de (maske) overvinder den.

Den fgrste personlige fortzelling gives af spilleren umiddelbart til
hgjre for dig, og derefter gar denne forteelleret ogsa med uret. De
personlige fortaellinger skal beskrive, hvordan rollen er endt pa
denne side af samfundet, hvad hans tag er, og ikke mindst hvorfor
han har valgt lige preecis det tag.

Efter den sidste forhindring skal spillerne stemme om, hvem

der far lov til at tagge muren. Brug hemmelig afstemning - sma
sedler eller lignende - hvor spillerne ikke ma stemme pa sig selv.
Ved stemmelighed bestemmer du, hvem der far aren. Vinderen
afslutter scenariet med at beskrive, hvad der kommer pa muren.

Hver fortzellesekvens bgr tage ca. 5 minutter, sa spillet i alt varer
ca. en time.

Spillederens funktion

Som spilleder skal du have overblikket og binde scenariet sammen,
etablere stemning, saette og klippe scener samt hjaelpe spillerne
med at skabe en god fortelling.

Brug indledningsvis lidt tid pa at skabe stemningen af dyster storby,
livet blandt koldt stal, glasfacader og overvagningskameraer, nar
du saetter scenerne. Lad derefter spillerne fa frie haender i deres
fortzellinger, men klip scenerne, nar der ikke er mere kgd pa dem.
Klip hellere pa et dramatisk hgjdepunkt frem for at lade scenen

na at ga i tomgang. Actionscenerne skal indeholde angst, jagt,
adrenalin og brutalitet.

Nar spillerne forteeller, er det vigtigt, at du hjelper dem med at fa
fortaellingen gjort skarp. Stil uddybende spgrgsmal, sa der kommer
detaljer og kad og blod og fglelser pa - ogsa pa bipersoner og
steder. Brug hv-spgrgsmal, men udfordr ogsa med provokerende
spgrgsmal a la »Men kan det passe, at han ikke sa jer?« eller
»Men pludselig gar noget galt. Hvad?« - det gaelder ogsa, nar
spillerne fortzeller rollernes personlige historier.

Husk, at modstand i passende omfang gger kreativiteten. Men
husk ogs3, at det er spillernes fortaelling, ikke din. Scenariet og
rollerne er som udgangspunkt Igst skitseret, netop fordi spillerne
skal have mulighed for at ggre det til deres egen fortaelling.

Stil og genre

untagged foregar i en dyster urban-mytologisk verden, hvor
hovedrollerne er antihelte, der keemper for retten til at veere

sig selv mod den ensretning og kontrol, som Systemet star for.
Desuden keemper de mere konkret for den heltestatus, det giver
at tagge Systemets nye mur.

Bemaerk, at scenariet kan udspilles som en rent naturalistisk
fortzelling, men at fortzellingen ogsa kan drejes over i urban
magisk realisme, hvor der gemmer sig mere i skyggerne, end man
fgrst aner, og graffitien har overnaturlige egenskaber.

untagged er selvsagt inspireret af Thais Laursen Munks

”De Navnlgse” plus Johannes Busted Larsens Redux-version

af samme scenarie. Derudover henter mit indre billede af
scenariet inspiration i forskellige fiktive skildringer af den urbane
underverden - forfattere som Andrew Vachss og Neil Gaiman samt
film som "The Warriors”.

Forsidebilledet er taget af Nancy Brown og hentet pa stock.xchng.



Forlegbet i untagged

Scene nr. | Type Indhold

0 Prolog Forklar scenariets struktur og regler. Etablér stemningen. Bed spillerne
beskrive deres roller, som de star klar til at Igbe mod muren, pumpet af
adrenalin. Ga i detaljer - hvilket tgj gar de i, hvilke ting har de med sig,
hvilken hudfarve har de? Hvad eller hvem har faet dem til at udse sig
muren som mal?

1 Action Forhindring: Det fede svin.
Et hegn med pigge og maske stgd? Det selvglade, fede svin gar
aftenrunden med sit vaben svingende fra hoften.

2 Personlig | Fgrste spiller fortzeller sin historie.

3 Action Forhindring: Hardhats.
To store brgd i arbejdstgj har vaeret her laenge og sidder nu og deler en
lommelaerke. Byggepladsen er badet i projektegrlys.

4 Personlig | Anden spiller forteeller sin historie.

5 Action Forhindring: Voldtaegt.
To vagter har traengt en greedende rgdblond pige op i en krog.

6 Personlig | Tredje spiller fortzeller sin historie.

7 Action Forhindring: Teender!
Blanksort pels, rgde gjne og veemmelige tandsaet halser ud af mgrket.

8 Personlig | Fjerde spiller fortaeller sin historie.

9 Action Forhindring: Chefen.
Solbrillerne og den stramme hestehale signalerer, at hun ikke er til at
sppge med. Hun spytter kommandoer ud til de tre vagter, som netop
er ankommet med tungere vaben, alarmeret af postyret. Hun tilhgrer
Systemet, og hun er Jaegerens yngste datter, som han forlod sammen med
resten af sin familie.

10 Epilog Afstemning om, hvem der far lov til at tagge muren. Vinderen beskriver,

hvad han maler.




KRIGEREN

Denne fortelling udspiller sig i1 Byen. Hvilken by er ikke vigtigt, for de deler
alle samme karaktertrek. I alle udgaver af Byen skyder blanke tdrne af beton,

stdl og glas ufplsomt mod himlen som symbol pa Borgerskabets magt. Derfra styres
Systemet, Komplekset, The Man - det urerlige har mange navne - hvis fingre razkker ud
i hele Byen gennem overvagningskameraer og mend i uniformer.

Men 1 alle udgaver af Byen er der ogsa nogle, der lever uden for Borgerskabets
regler. Du finder dem pa de steder, som Systemet har glemt,; hvor stenene falder
sammen, stdlet ruster, glasset sprakker. Dem, som ter se en sterre sandhed end
Borgerskabet - kunstnere og geglere, hustlere og overlevere, punks og skatere. Dem,
der kender Systemets underside og markerer deres vilje til at vere anderledes 1
meterhoje farvestrdlende bogstaver.

De er vores helte.

Jeg er sd treet. Traet af folk, der fortaeller mig, at her ma jeg ikke sidde. Treet af folk, der med venlighed i
stemmen forteeller, at jeg har gjort noget forkert, men at jeg jo ikke kan ggre for, at jeg er dum. Sd er det, jeg
knytter naeverne og maerker den beroligende fglelse af kad mod knogler.

Volden er lettere. Boksekampene og opgaverne som muskelmand. Der er en modstander, mdske flere, men
madlet er klart. SIG ham ud. Braek hans knogler. SIG ham, til han ikke leengere rarer pa sig. SG behgver jeg ikke
taenke, over hvor jeg skal fa mit naeste fix fra, over Silvia og hendes mand, over hvad jeg vil med mit liv.

Ndr jeg er hgj, er det ogsd let. SG er det, som om presset letter, og jeg husker, at jeg engang var stolt og fyldt
med selvtillid. SG kan jeg gribe de sprayddser, som har fulgt mig, fra far jeg blev teenager. Skrive mit navn og
huske dem alle pd, at Krigeren stadig er her.

Krigeren voksede op i en tryg familie. Hans foraeldre var keerlige og sa deres eneste sgn blive til en stor og staerk
ung mand. Indtil Silvia blev gift. Silvia boede i naboopgangen. Hun og Krigeren legede sammen som bgrn, men
hun gengeeldte ikke hans fglelser. Da hun fandt sin agtemand uptown, matte det ende galt. Silvia ydmygede
ham ved en fest, som han graeedende forlod. Fra sorg, jalousi, alt for meget sprut og vrede opstod Krigeren
blandt murbrokkerne i en forladt bygning. Fa dage senere udbraendte foraeldrenes lejlighed. Hvis han havde
vaeret hjemme, kunne han sikkert have reddet dem.

»Du ved godt, at jeg faktisk elskede dig, ikke?!« Hun sG pd mig, som om hun ikke kunne genkende mig. Det
kunne hun heller ikke, da hendes mands venner kom for at jage mig vaek. De var syv, peene maend med paene
job, som fulgte Systemets regler. Jeg sa udtrykket i Silvias gjne, mens jeg slog dem ned én efter én.

Krigeren tager narko hver dag. Hukommelsen er ikke, hvad den har vaeret. Han kan huske en del kampe og

de tags, han har skrevet i triumf, men ikke meget andet. Det sker, at bartendere nikker til ham, som om han
har vaeret der fgr. Det sker, at han vagner op pa steder, han helst vil glemme. Det sker, at tilsyneladende
fremmede flygter ved synet af ham. Han husker brudstykker af baggarde og kaldre, som lagde scene til illegale
boksekampe. Han husker ansigterne pa folk, han har taevet for penge.

Han ved, at det kun er et spgrgsmal om tid, fgr han dgr af narkoen eller slagsmalene. Inden han dgr, vil han
fortzelle sin historie videre.

Dit tag

| én af scenariets scener skal du fortzelle din historie, herunder hvad dit graffiti-tag er, og hvorfor du har valgt
det. Du bestemmer selv, hvad tagget skal vaere, men det skal spille pa din rolle som Krigeren - fx med ord som
Warrior eller Soldier.




JEGEREN

Denne fortalling udspiller sig i1 Byen. Hvilken by er ikke vigtigt, for de deler
alle samme karaktertrazk. I alle udgaver af Byen skyder blanke tdarne af beton,

stdl og glas ufelsomt mod himlen som symbol pa Borgerskabets magt. Derfra styres
Systemet, Komplekset, The Man - det urerlige har mange navne - hvis fingre razkker ud
i hele Byen gennem overvagningskameraer og mend i1 uniformer.

Men 1 alle udgaver af Byen er der ogsd nogle, der lever uden for Borgerskabets
regler. Du finder dem pd de steder, som Systemet har glemt; hvor stenene falder
sammen, stadlet ruster, glasset sprakker. Dem, som ter se en steorre sandhed end
Borgerskabet - kunstnere og geglere, hustlere og overlevere, punks og skatere. Dem,
der kender Systemets underside og markerer deres vilje til at vere anderledes 1
meterhoje farvestrdlende bogstaver.

De er vores helte.

Da jeg tradte ud ad dgren, falte jeg intet. Da jeg vdgnede op og rystede af kulde, fglte jeg lidt. Da jeg skrev mit
navn i tre meters hgjde, brglede jeg i triumf.

Valget stod mellem kunsten eller den mentale dgd. Det fortzeller Jaegeren altid sig selv. Han valgte det rigtige
den nat, hvor han pakkede en ngdtgrftig rygseek og forlod sin familie. Det var ngdvendigt, at han forlod sin
kone og tre dgtre, hvis han skulle overleve andeligt. Han valgte selv smerten og det at leve ubetinget for sin
gadekunst.

Jo flere neetter jeg tilbragte blandt de andre udstgdte, jo lettere blev det. Jeg maerkede kulden og den hdrde
asfalt, de gmme muskler og varmen fra den taendte olietgnde. Jeg ngd smerten.

Jaegeren blev fgrst fadt ude blandt de hjemlgse. Han forandrede sig, taenkte kun pa at overleve og bruge
lidelsen og smerten til na et nyt andeligt stadium i sin kunst. Til sidst teenkte og handlede han som et rovdyr. En
dag opdagede han, at han sad og gnavede pa sin hand. Uden at taenke naermere over det slaengte han sine fa
ejendele over skulderen og gik i gang med at lede efter et nyt sted at sove.

Pludselig sa jeg noget bevaegelse i den mgrke gyde. Det var vigtigt for mig, var jeg sikker pd. Da jeg sprang
fremad, gled jeg og ramte den kolde asfalt. Jeg greb ud og fik fat i en ankel, sG vi begge tumlede omkuld i
halvmgrket. Jeg sG min hustru for mig, nu kun en slgret skygge af sig selv. Jeg sG ddser og pakker i plasticfolie,
der veeltede ud af poser. Stemmerne i mit hoved kom langsomt flydende. »Kunsten er hellig. Ver bevidst om dit
ansvar. Tag livet alvorligt.« Jeg kiggede pd mine haender, som var blodige. Da jeg pa sikker afstand braekkede en
ddse op og slugte byttet, sa jeg Systemets ankomst med bld blink pd politibil og ambulance.

Valget af livet pa gaden gav Jaegeren en forstaelse af, at han altid skal blive bedre til at overleve, og at presset
gor ham til en bedre kunstner. Derfor udsaetter han sig selv for stgrre og stgrre farer. | virkeligheden er han
blevet afhaengig af adrenalin. | virkeligheden vandrer han ad en usikker sti, hvor han prgver at balancere sit
instinkt om at overleve for enhver pris med sin nagende samvittighed og den andelighed, som kommer il
udtryk i hans kunst.

Dit tag

| én af scenariets scener skal du fortzelle din historie, herunder hvad dit graffiti-tag er, og hvorfor du har valgt
det. Du bestemmer selv, hvad tagget skal veere, men det skal spille pa din rolle som Jaegeren - fx med ord som
Hunter eller Ranger.




RIDDEREN

Denne fortalling udspiller sig i1 Byen. Hvilken by er ikke vigtigt, for de deler
alle samme karaktertrazk. I alle udgaver af Byen skyder blanke tdarne af beton,

stdl og glas ufelsomt mod himlen som symbol pa Borgerskabets magt. Derfra styres
Systemet, Komplekset, The Man - det urerlige har mange navne - hvis fingre razkker ud
i hele Byen gennem overvagningskameraer og mend i1 uniformer.

Men 1 alle udgaver af Byen er der ogsd nogle, der lever uden for Borgerskabets
regler. Du finder dem pd de steder, som Systemet har glemt; hvor stenene falder
sammen, stadlet ruster, glasset sprakker. Dem, som ter se en steorre sandhed end
Borgerskabet - kunstnere og geglere, hustlere og overlevere, punks og skatere. Dem,
der kender Systemets underside og markerer deres vilje til at vere anderledes 1
meterhoje farvestrdlende bogstaver.

De er vores helte.

Jeg husker bedst min lillesgster. Hun stod graedende pd trappen, da jeg tog af sted. Jeg havde ikke set min mor
i tre dage. Under morgenmaden talte min far vrissent om, at han var ngdt til at flyve ud til fabrikken og veere
der hele weekenden. De fgrste skridt var hdrde, men efter det tredje maerkede jeg ikke laengere tyngden. Alt
var fra det gjeblik et middel til at realisere mig selv.

Ridderen er den eneste sgn af et direktgrpar. Det meste af hans ensomme barndom blev brugt pa at kigge pa
stjerner eller feegte med plasticsveerd imod usynlige fijender. En sommeraften gik han op pa tagterrassen for at
kigge pa stjernerne, men hgrte en rumsteren laengere nede ad gaden. Et par skikkelser i Igstsiddende t@j sneg
sig forsigtigt frem, inden de tradte ud foran en mur og begyndte deres arbejde. En halv time senere var de
feerdige, bogstaver og billeder skinnede i neonfarver pa muren, og det var, som om et lyn slog ned i Ridderen
og skabte en uudtgmmelig laengsel.

Alting gik bedre, end jeg havde regnet med. Jeg hjalp med madudleveringen ét sted, Igste en familiestrid et
andet sted, og jeg forsvarede en kvinde mod en mand, der antastede hende i natten. Jeg havde ikke regnet
med, at det ville blive ngdvendigt at bruge vold, men da han gik Igs pG mig, slog jeg igen uden at taenke over
det. Hun lod mig bo i sin stue i et par dage, mens jeg skrev pa en lille facade i naerheden. Volden flgd ind i mit
motiv, men bagefter fglte jeg ikke noget. SGdan skal det ogsé vaere. Vold er ikke noget mal.

Ridderen fglger et szt regler, som han fandt i stjernerne og sin drégm om frihed. Et kodeks, som han lever sit
liv efter.

Jeg Id pa en baenk i parken, da jeg hgrte hendes kglige stemme. »God aften, faderlgse dreng.« Jeg studsede,
mens jeg forsggte at komme op. »Faderlgse?« Jeg sG hende i gjnene, mens hun svarede. »Ja, din far dgde for
nylig.« Hun var bleendende smuk. »Du taenker tit over dit kald, men du burde taenke over kedsomhed. Du Igb
trods alt vaek for at sl tiden ihjel.« Hendes ord var som piskesmeaeld. »De syv stjerner dvaeler i dit sind.« Jeg
s@ op mod himlen og syv stjerner, som funklede klarere end resten. »Du md selv finde ud af, om stjernerne og
den magt, de kan tilbyde dig, er fodt af mgrket i dit sind, eller om de blot er en fristelse, fér du nar, hvad du
gnsker.« Da vdgnede jeg og gispede efter vejret.

Ridderen er lige blevet 17 og er det udtrykte billede af en ung idealist. Han plejede at veere glad for sit nye

liv, hvor han gik til hande rundt omkring, folk satte pris pa ham, og han fik fred til at udvikle sine evner med
spraydasen. Han fortalte ikke nogen sit rigtige navn, men huskede sig selv pa, hvor dgdkedeligt det var at bo i
villakvarteret med en mor, som altid var ked af det, og en far, som aldrig havde tid. Den eneste, der var der for
ham, var lillesgsteren ... og hende forlod han. Ridderen er begyndt at t@ve, noget, han ikke gjorde fgr sin drgm
med kvindestemmen. De syv stjerner er deroppe pa himlen, og det skreemmer ham.

Dit tag

| én af scenariets scener skal du fortzelle din historie, herunder hvad dit graffiti-tag er, og hvorfor du har valgt
det. Du bestemmer selv, hvad tagget skal veere, men det skal spille pa din rolle som Ridderen - fx med ord som
Champion eller Lord.




MYSTIKEREN

Denne fortalling udspiller sig i1 Byen. Hvilken by er ikke vigtigt, for de deler
alle samme karaktertrazk. I alle udgaver af Byen skyder blanke tdarne af beton,

stdl og glas ufelsomt mod himlen som symbol pa Borgerskabets magt. Derfra styres
Systemet, Komplekset, The Man - det urerlige har mange navne - hvis fingre razkker ud
i hele Byen gennem overvagningskameraer og mend i1 uniformer.

Men 1 alle udgaver af Byen er der ogsd nogle, der lever uden for Borgerskabets
regler. Du finder dem pd de steder, som Systemet har glemt; hvor stenene falder
sammen, stadlet ruster, glasset sprakker. Dem, som ter se en steorre sandhed end
Borgerskabet - kunstnere og geglere, hustlere og overlevere, punks og skatere. Dem,
der kender Systemets underside og markerer deres vilje til at vere anderledes 1
meterhoje farvestrdlende bogstaver.

De er vores helte.

Mystikeren har aldrig vaeret barn. Han husker ikke sine forzeldre, kun en kvinde, der slog ham og efterlod ham
i en baggyde, da han var fire ar gammel. Den lille tigger var dgden naer af taesk og sult, da han blev fundet.

Mindet kommer tit tilbage. Jeg IG op ad en mur i en stille baggyde, hvor der var lidt lz. Jeg sG ham kun i et kort
gjeblik. En forvreden skikkelse, klaedt i beskidte, slidte grd, markebld, grgnne og sorte laser. Han hev mig op

og skubbede mig op mod muren. Jeg var forvirret, ved at besvime af sult. Jeg forstdr stadig ikke, hvordan jeg
kunne reagere ved at sparke ud efter ham. Da jeg |G med braekkede ribben, knaelede han over mig. Jeg kunne
se hans iskolde gjne. De havde samme farve som ild.

Den lasede skikkelse tog Mystikeren til sig. Gennem 14 ar blev han dagligt treenet, og hans sanser blev skaerpet
af at bo i undergrunden sammen med lzeremesteren. Hans reflekser blev forbedret, ved at leeremesteren
smed sten efter ham. Han lzerte at slas uden vaben, nar han blev sendt ud i byen som gadedreng. Pa trods af

det harde program var det tydeligt, at leeremesteren holdt af sin elev. Han lzerte Mystikeren at overleve, at
keempe, at sla sit navn fast med uslettelige tags. Mystikeren forfulgte sine tidligere plageander uden nade.
Gadedrengen gav resten af verden en smag af deres egen medicin og ngd det i fulde drag. Jo mere han delte
ud af sin egen smerte, jo bedre fgltes det.

»Godt. Du er ved at veere der.« Jeg stdr vagtsomt et gjeblik, mens han kommer naermere. »Her er din sidste
opgave. Ga ud som haevnens skygge. Det er din rolle i denne verden. Ga ud, og veaer konstant i haelene pa
haevnen. Din haevn, andres haevn. Tag haevn for dem, der ikke selv kan tage den, og skriv historien om haevnen,
sd alle kan se den.«

Mystikeren er en vred ung mand. Alt, hvad han ggr, ggr han med en deempet aggressivitet. Han har
umiddelbart stor selvdisciplin, men inde under skjuler der sig en ung mand pa 18, der fgrst for nylig er
begyndt at sta pa egne ben. Mystikerens stgrste udfordring har veeret at lade veere med at kigge efter alle
unge piger eller Igbe hen til jaevnaldrende for at veere med. »Der er kun haevnen,« sagde hans leeremester. Det
ender ofte med, at han graeder sig i sgvn. Han graader for sin manglende barndom og sin mangel pa venner.

Dit tag

| én af scenariets scener skal du fortzelle din historie, herunder hvad dit graffiti-tag er, og hvorfor du har valgt
det. Du bestemmer selv, hvad tagget skal vaere, men det skal spille pa din rolle som Mystikeren - fx med ord
som Guru eller Master.




De navnlese — remake — Et story game

De navnlgse — remake

Fire halvinger skal beskytte en landsby mod en horde af veetter.

Tubs Ayl Blelmimen s

En forteelling om fire tvivisomme helte eller anti-heltes kamp for en landsby, der maske
ikke er laengere. Scenariet er en novelle til De navnlgse — remake-antologien til Viking-Con
29. Scenariet er for en spilleder og fire spillere.
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De navnlese — remake — Et story game

Scenariet

Scenariet er i tre akter. Farste akt er det
fredelige liv i byen, som de fire navnlgse ikke
passer ind i. Anden akt er der, hvor De
navnlgse svigter byen ved at forlade den, og
tredje akt falger De navnlgses kamp imod
endelgse horder af veetter anfgrt af halvingen

Sustrana, mens de forsgger at beskytte, hvad

der er tilbage af byen imod invadgrerne.

Handlingen udspilles ikke kronologisk fra fgrste
til tredje akt, men bevaeger sig frem og tilbage
mellem fgrste og tredje akt, indtil anden akt kan
aktiveres. Spillet udspiller sig mestendels i
tredje akt, hvor der keempes imod veetterne, og
undervejs spilles flashback-scene, som er
landsbyliv-scenerne i forste akt. Pa et vist
tidspunkt aktiveres slutspillet, hvilket muligvis
sker efter, at anden akt er blevet udspillet —
anden akt er speciel, da det vil veere ideelt for

spillerne ikke at aktivere og spille anden akt.

For spillet begynder

Til dette spil skal der anvendes terninger — helst
et saet terninger pr. spiller (d4, d6, d8, d10, d12
og d20) — der hver spiller skal rulle en terning i
hver kamprunde. De fleste terninger skal rulles
af spillerne, og som spilleder er primeert din
opgave at komme med scene-beskrivelser i
hver akt, og at guide spillerne gennem

scenerne.

Der er et vist mal af fiender i spillet. Du kan
enten tegne dem pa tavlen eller at symbolisere
dem med brikker eller figurer. Tag en handfuld
brikker fra et breetspil til at repraesentere
meengden af fiender, sa spillerne har et bedre
overblik over den trussel, som deres karakterer
er oppe imod. Du skal have tre typer brikker:

horder, ledere og chefen.

Tekniske detaljer

| spillet omtales der terningtrin og at haeve en
terning med et trin. Med trin forstas, hvor gang
terninger er gget med et trin. En terning haeves
ved at Igfte den fra en starrelse til en anden: d4
— d6 — d8 — d10 — d12 — d20 (maks).
Terningen d6 er et trin, terningen d8 er to trin

etc.

Opseetning af fjender

Laeg 6 horde-brikker og 4 leder-brikker frem pa
bordet. Der kommer flere til senere.

| runde 3 laegger du chef-brikken frem. Fra

runde 4 af og fremefter laegger du en horde-brik

frem, sa laenge Sustrana eri live.
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De navnlese — remake — Et story game

Indledning

Preesenter fglgende for spillerne.

Dette er historien om fire navnlgse krigere, og
deres kamp for at beskytte en et
landsbyfeellesskab, som de har vanskeligt ved
at vaere en del af. Terninger vil forme historien —
spillerne kan aktivere scener, der forteeller om
deres karakterer for at fijerne skade, og ved at
spille livet i landsbyen kan spillerne forbedre
deres karakterers kampevner, men det gger
ogsa risikoen for, at spillets anden akt skal
spilles. Sker det, svigter de navnlgse
feellesskabet. Spillernes mal er at bekaempe
samtlige fiender, uden at komme til at spille

anden akt. Handlingen i historien skifter mellem

kampen og livet i landsbyen.

Tredje akt: Kampen om byen
Det store slag raser. En flodbglge af veetter
skyller ind over den fredelige halving-landsby.
En del af palisaden er nede og de naermeste
huse er i brand. | brechen star de fire navnlgse
krigsmaend og forsgger at holde horden

stangen.

Vigtigt: Indltil et vist punkt skal i scenariet, ma
hele byen ikke beskrives. Det skal veere abent,
om det kun er et lille omrade af byen, som er
faldet, og at resten af halvingerne i er i
sikkerhed i en anden del af byen, eller om byen
er faldet, og de fire navnlgse kun kaemper for
deres egen overlevelse og ikke byens
overlevelse. Med andre ord — beskriv kun den
umiddelbare slagmark og zoom pé ingen made
ud, farend det afslares om landsbyen star eller

om den er faldet. Spillerne ved ikke dette.
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De navnlese — remake — Et story game

| tredje akt skal | udkeempe kampscener.

1) Begynd med at spilleder kommer med en
drabelig beskrivelse af slaget. Beskriv
flodbglgen af veetter, beskriv deres lederes
hanlige tilrdb og fornaermelser og hentyd til,
at horden af veetter har en frygtindgydende
general, som endnu ikke er i syne.

| runde 1 er der 6 horde-brikker og 4 leder-
brikker. Det er de centrale styrker, som
haerger omradet. Der skjuler sig en leder et
sted. | runde tre lzegger du leder-brikken frem
og praesenterer: Sustrana.

2) Derneest ruller hver spiller sin terning. |
farste runde har hver spiller 1d4, men i senere
runder stiger dette til andre terningstarrelser.
Find den enkelte spillers resultat pa kamp-
tabellen.

3) Hver spiller beskriver nu pa baggrund af
resultatet, hvad der sker for spillerens karakter.
Bliver spilleren saret, ma spilleren beskrive,
hvorledes det sker, og bekaemper spilleren en
fiende, ma spilleren beskrive, hvorledes det
sker (en horde bestar af den samlede veerdi
rullet pa spillernes terninger).

4) Spillerne veelger nu, om de vil spille en
dadsscene eller en baggrundsscene. Nar alle
baggrundsscener og dadsscener er spillet,
skifter spillet til farste akt. Efter farste akt spilles

igen en kamprunde fra tredje akt.

Over palisaden veelter det med veetter. De er en

flodbglge af fiendskab. De har fakler og knive,
buer og gkser, og hadet lyser ud af deres
deforme gjne. De hader solen, og alt som
findes i solens skeer. De er her for at edelaegge,
og deres skingre krigshyl ekkoer over

landsbyen.

Mellem horderne rager ledere op. De er stgrre,
steerkere og grimme, og de har vundet deres
poste ved at myrde og dreebe sig vej til deres
post. De emmer af ondskab, og de griber
hanligt, hver gang deres tropper gdelaegger
noget smukt.

Sustrana er en halving, der mestrer magi. Hun
kan manifestere ild, og hun kan sprede frygt og
reedsel blandt sine undersatter. Hun har
domineret veetterne og gjort sig til deres marke
dronning. Hun lider af storhedsvanvid. Seerligt:
Hun dukker op i tredje runde, og fra fjerde
runde af, kommer der en ekstra horde ftil, sa

laenge hun er i live.
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Kamptabellen

1 — dadeligt saret (3 point)

2-3 — hardt saret (2 point)

4 — saret (1 point) og eliminer en horde-brik
5-6 — eliminer en horde-brik

7-9 — eliminer en officers-brik — eller en horde-
brik

10+ — eliminer en navngiven fijende (Sustrana)

— eller en horde- eller en leder-brik

Dodsscene

Spilpersonen mister alle sine Sarpoint. Spilleren
kan nu veelge at udspille en dgdsscene. Den
navnlgse kriger der i armene pa en af sine tre
vabenbrgdre, og han far mulighed for at komme
et sidste gnske eller en sidste tale. Derefter er
karakteren dgd og spilleren er ude. | forbindelse
med dgdsfaldet, ma spilleren vaelge, at
opgradere sin kammerats terning med et trin —
det skal veere den kammerat, i hvis favn

karakteren dar.

; Baggrundsscene

E ™ Denne scene udspiller sig midt pa
». slagmarken. Det kan veere et roligt
gjeblik mellem to bglger af fijender,
eller det kan vaere hen over ligene af
ifaldne fijender, at scenen udspiller
sig. Spilleren veelger en anden
spilperson at udspille scenen med.
Scenen skal gerne vaere kort og have
spilleren i centrum. Spilleren veelger
en scene pa sit spilark, og efter at
scenen er spillet, far spilleren den

bonus, som er angivet pa arket.

NB. Der kan ikke veere civilister til stede i
nogen af tredje akts scener (kamp, dadsfald,

baggrund).
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Forste akt: Landsbylivet

Farst skal spilleder beskrive det fredelige og
dejlige liv i byen. Det er lutter idyl, det er solskin
og hvide lagner haengt til tarre, det er duften af
friskbagte aebleteerter, og lydende af legende
born. Bedsteforeeldre, der sidder i rokkestolen
med en pibe, og katten, som straekker sig
dovent i eftermiddagssolen. Det er dejligt. Der
er ingen tegn pa krig i dette samfund.

| spilleders beskrivelse ma de navnlgse ikke
naevnes eller beskrives. De bliver kun en del af
landsbylivet, hvis spillerne veelger at spille en
scene. Det fredsommelige liv fra for krigens
komme skal beskrives efter hver kamprunde,
uanset om spillerne veelger at spille landsbyliv-

scener.

Scener fra landsbylivet

Spillerne er velkomne til selv at komme med
forslag. Det vigtige med disse scener er, at
udspille hvor fremmede de navnlgse er over for
landsbylivet, og at de har en mulighed for at
blive en del af dette feellesskab. Landsbyen
rummer et hab.

Forteel spillerne retningslinjerne for landsbyliv-
scenerne, og hgr om der er forslag til scener.
Alle er velkomne til at byde ind med ideer. Kagr
en kort scene med de spillere, som gerne vil
spille en scene, og lad evt. de andre spillere
veere biroller i scenerne.

Fordelen ved scenerne er, at spilpersonerne
bliver steerkere, men ulempen er, at det ogsa
medfarer en risiko for, at anden akt 'Afrejsen’

skal spilles, og det er ikke en god ting.

Landsbyliv-tabellen

Nar de spillere, som @nsker det, har spillet en
scene fra landsbyen, ma de @ge deres
terninger med et trin. Derefter skal der rulles pa
landsbyliv-tabellen. Rul 1d6 +1 pr. terningtrin.
Eksempel: | en gruppe med fire spillere, hvor to
spillere har d4 (begge et trin), en spiller har en
d8 (tre trin) og den fjerde spiller har d10 (fire
trin), har spillerne i alt ni trin (1+1+3+4) imellem
sig, og der rulles derfor 1d6+9 pa landsbyliv-
tabellen.

Eksempel: Der er tre spillere tilbage, og de har
alle d8 (tre trin hver). De skal derfor rulle 1d6
+9 (3+3+3) pé landsbyliv-tabellen.
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Lav en kort stemningsbeskrivelse af landsbyen
baseret pa udfaldet af landsbyliv-tabellen, men
brug ikke megen tid pa det, medmindre | skal

spille anden akt.

Landsbyliv-tabellen

1-8: Livet er smukt, og landsby-livet er fredeligt.
Alt gar godt.

9-11: Marke skyer samler sig pa himlen. Rygter
om en horde af veetter cirkulerer.

12-15: Utilpassede helte. Heltene passer ikke
ind i landsby-livet, som ellers er smukt og
idyllisk

16+: Spil anden akt : Afrejsen

Hvis ingen spillere vaelger en scene, gar vi til
tredje akt — uden at rulle pa landsbyliv-tabellen

— 0g en kamprunde mere udspilles etc.

Anden akt: Afrejsen

Det rygtes, at der er en horde af vaetter i
naerheden, og det rygtes, at de anfgres af
halvingen Sustrana. Vore navnlgse helte svigter

i denne akt landsbyen ved at forlade den.

Forste scene
Spilleder beskriver, hvordan det rygtes, at
Sustrana er i naerheden med en horde af

veetter, og landsbybeboerne er bekymrede.

Anden scene

Der skal nu spilles korte flashback-scene, hvor
vi ser, hvorledes De navnlgse kender til
Sustrana, for de har madt hende fgr. Byg
scenerne op over fglgende: Hun er datter af

Silvetta [Krigeren, Ridderen], og hun har samlet

sine magiske kreefter op mellem bjergtinderne,
hvor mystiske kraefter talte til hende [Jaegeren].
Hun har spar i stjernerne [Ridderen], og hun
sender bgller efter gadebarn for sjov

[Mystikeren].

Tredje scene

Spillerne skal pa skift spille en sekvens, hvor de

svigter landsbyen ved at rejse deres vej.
Hvorfor de rejser, hvorfor de svigter og hvorfor
de bryder deres band med landsbyen, ma de
selv om — men det skal veere et svigt og
spillerne ma ikke forsgge at vige uden om ved
at deemonisere landsbybeboerne. Praecis
hvordan scenen tager form er op til den enkelte
spiller, men det kan veere et trist og barsk
farvel, det kan veere afrejse i smug midt om
natten og sa videre. Spilleder kan evt. indsaette
en birolle i scenen for at understrege svigtet —
som f.eks. et barn, der Igber efter helten for at

bede ham blive tilbage.
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Fjerde scene

Vore helte vender tilbage til landsbyen. Den er
blevet rendt over ende af veetternes horde, og
den er fortabt. Vore helte er vadet ind i et
baghold, da de ledte efter overlevende, og de
er nu omringet af en horde af vaetter. Det er nu,
at spilleder kan zoome ud og beskrive hele
byens fald, og det er nu, at spilleder kan
introducere Sustrana, som vaetternes general.
Seerligt

Fra nu af kan der ikke spilles flere scener fra
forste akt, og spillerne kan derfor ikke laengere
@ge deres terninger end ved at dg i kamp og
skeenke en medspiller en et boost. Hvis
spillerne er heldige, kan de stadig na at booste
deres terninger sa meget, at de kan besejre
Sustrana. Der spilles nu kun scener fra tredje
akt.

Slutspillet — epilog

Slutspillet gar i gang under fglgende tre
omstaendigheder. Alle spilpersoner er dade, alle
fiender er besejret (uden at 2. akt er spillet) eller

anden akt er spillet og alle fjender er besejret.

Alle spilpersonerne er dode
Landsbyen rendes over ende. Alt er tabt.
Sustrana har faet sin haevn, og nu ser sig nu
om efter andre at sende sin haer imod. Blandt

de faldne er de navnlgse. De har fundet ro.

Anden akt er spillet

Landsbyen er allerede fortabt. Faellesskabet er
tabt, og de navnlgse har ikke noget at vende
tilbage til, da de star som sejrherre pa
slagmarken. De er alene, og sejrsrusen

forsvinder som aske for vinden.

Alle fjender er besejret og anden
akt er ikke spillet

Tillykke. Landsbyen bestar, indbyggerne er
reddet, fienden fordrevet og en eller flere af
heltene star endnu. Det er pa tide at spille en
smuk slutscene, hvor faldne helte begraves
med heaeder, og hvor overlevende helte
belgnnes med indlemmelse i feellesskabet.
Helten(e) er ikke leengere udenfor og foler sig
ikke fremmed, men er en del af det samfund, de

har keempet for.
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Oversigt over De navnlgse — remake

Tredje akt: Slaget om landsbyen

Spilleder beskriver slaget

Spillerne ruller deres terning

Fastsaet udfaldet og noter effekten
Spillerne beskriver De navnlgses kamp
Spillerne vaelger om de vil spille en
dgdsscene eller en baggrundsscene

NB. tredje akt foregar kun pd slagmarken, og der er

ingen civilister til stede.

Farste akt: Landsbylivet

Spilleder beskriver hverdagen i den idylliske
landsby

Spillerne vaelger om de vil spille en
hverdagsscene

Spillere, der spillede en scene, ma gge
deres terninger med et trin

Rul pa Landsbyliv-tabellen, hvis der
spilledes mindst en hverdagsscene

Andet akt: Afrejsen
Spilles, ndr det dikteres af terningerne

Kamp-tabellen

(hver spiller ruller)

1
2-3
4
5-6
7-9
10+

Landsbyliv-tabellen

(rul 1d6 +1 pr. terningtrin)

dadeligt saret (3 point) 1-8

hardt saret (2 point)

saret (1 point) og eliminer en horde-brik 9-11

eliminer en horde-brik

eliminer en officers-brik (eller en horde-brik) 12-14

eliminer en navngiven fiende (eller en

officers-brik eller en horde-brik 15+
Terningtrin

Livet er smukt, og landsby-livet er fredeligt.
Alt gar godt.

Mgarke skyer samler sig pa himlen. Rygter
om en horde af veetter cirkulerer.
Utilpassede helte. Heltene passer ikke ind i
landsby-livet, som ellers er smukt og idyllisk
Spil anden akt

d4=0,d6=1,d8=2,d10=3,d12=4,d20=5
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Krigeren

Et frygteligt skeenderi skabte Krigeren for mange ar siden. Det var
med hans elskede. Hun forstgdte ham, og han lagde sit liv bag
‘sig. Nu er han en gammel mand, der venter pd, at det hele er
soverstaet. Han drikker tit og taet for at udholde, at han aldrig har
Sluppet sin livs keerlighed, selvom hun aldrig har gengeeldt det.
Kamp ger livet lettere for Krigeren. Det er en langt lettere made at
forholde sig til andre pa. Han er tavs og indadvendt, og han er ikke
god med ord. Han er god med sin gamle og slidte morgenstjerne,
han er god med sit skjold, og han er dadelig i kamp. Hvor langt et
liv, og hvor vidt omkring Krigeren har veeret, aner han ikke, for han

husker det ikke. Minderne er tabt i alkoholtagerne.

Sarpoint: 4

Ved 0 sar: Karakteren dgr. Spil en dgdsscene (evt. nedenstaende) og forbedr en andens terning med

et trin.

Scener

De nedenstdende scener kan enten spilles eller genforteelle som monolog. Hvis du spiller scenen,
udpeg de andre til at deekke de ngdvendige biroller og spil scenen. Hvis det er en monolog, genforteel
sceneopleegget med din karakters stemme.

Jeg keemper for min elskede Silvetta. Hun er datter af en fornem mand, og bestemt til at giftes
med en anden fornem mand, men jeg elsker hende. | fuld udrustning preaesenterer jeg min keerlighed for
hende. Hun star pa balkonen pa sin gard, og der kommer syv hirdmzaend ud for at seette mig pa plads.
Jeg draeber hver og en af dem, jeg ger det for hende (Effekt: heler tre sar)

Jeg vagner op pa mgddingen pa kroen. Jeg stinker af aeblebreendevin, og nogle af mine teender
er lgse. Det ma have veeret et godt slagsmal, men jeg husker intet ... bortset fra, at jeg syntes, at
kropigen lignede min elskede Silvetta (Effekt: heler to sar)

Silvetta og jeg er vokset som naboer. Hun fra den store gard, og jeg fra lille gard. Jeg ved, at vi
var forelskede. Da vi blev voksne, var min keerlighed til hende stor, og ved hgstfesten drak jeg mig fuld
for at samle mod. Hun ydmygede mig, som jeg aldrig er blevet ydmyget far. Jeg flygtede ud pa
markerne, sov min rus ud og efterlod mit navn og mit hjem der. (Effekt: heler to sar)

Jeg kigger dybere i flasken med braendevin. Jeg er fuld, og jeg skriger min elskedes navn over
hele byen, mens jeg inviterer til slagsmal. Lidt mere braendevin, og jeg vil intet huske om alt dette. Jeg
har ikke tal pd, hvor mange gange, jeg har gjort dette tidligere (Effekt: heler et sar)

Med vilie seenker jeg mit vaben. Min modstander ser det ikke, men jeg lader hans vaben glide
forbi mit, og det rammer mig dybt i brystkassen. Jeg synker sammen, bgjer nakken og inviterer det

dreebende hug... (Effekt: karakteren der, forbedr en andens terning med et trin)



Ridderen

Han har altid dramt om at veere ridder. Legede fra
barnsben af, at han var ridder, men det huede ikke hans

foraeldre, der hellere s&, at han blev en laerd adelsmand.

\\"En morgen forlod han sit hjem, for han ville leve som

1 ‘ - NS j Q pFheltemodig ridder, der hjalp alle, der havde brug for det.
‘ / '\’p é//;\ » S \\/ k 9 g ‘Vejen og eereskodekset blev fundet i stjernerne: Der
); ( 7 ‘@) o )}‘\ 1)) \\()) %\ Qhaenger syv stjerner pa himlen — De syv drager — som er
"’(f e — / . -~ hans guide. Ridderen er en tavs skikkelse, som bedre
< \\Q\\ \\i\“\ B o Ikan lide at here andre tale, end at give sit besyv med.
Z) i & s =\ ; ; A Han er en drammer, en idealist og en ung mand pa

omtrent 18, der frygter, at hans skeebne allerede har
indhentet ham.

Sarpoint: 4

Ved 0 sar: Karakteren dgr. Spil en dgdsscene (evt. nedenstaende) og forbedr en andens terning med

et trin.

Scener

De nedenstdende scener kan enten spilles eller genfortaelle som monolog. Hvis du spiller scenen,
udpeg de andre til at deekke de ngdvendige biroller og spil scenen. Hvis det er en monolog, genfortsel
sceneopleegget med din karakters stemme.

Dengang jeg drog af sted. Min sgster stod og greed pa balkonen, og min far naegtede at tage
afsked, da jeg ville sige farvel til ham, og min mor, Silvetta, havde jeg ikke set i tre dage. Det var sidste
gang, jeg s& min familie ... (Effekt: heler tre sar)

Jeg forsvarer en kvinde imod et gennemrejsende menneske, som har villet forgribe sig pa
hende. Jeg lgber klingen igennem ham, han degr, og jeg faler ikke noget ved at sla ham ihjel. Det er,
som det skal veere, vold er et veerktgj, ikke en forngjelse (Effekt: heler to sar)

Mit navn er hemmeligt. Jeg forteeller det ikke til den familie, jeg netop har hjulpet. Det skaber en
aura af mystik om mig, og selvom deres k@nne datter med de store brune gjne gmt beder mig om
navnet, far ingen det. (Effekt: heler to sar)

Den farste aften efter, at jeg har forladt min familie. Jeg sidder ensom ude pa engen. Jeg har
lagt mit grej fra mig, og da jeg rejser mig for at samle mit sveerd op, ser jeg syv stjerner spejle sig i
stalet. Det er syv stjerner, jeg ikke har set far. Den aften bestemte jeg mig for, at min skaebne er skrevet
i stiernerne, og de for altid skal guide mig. (Effekt: heler et sar)

Dengang jeg mgdte en spakone, der fgrst fortalte mig, at min far var dad, og derefter spaede, at
jeg havde 'Drgmmen fra De Syv Drager' — syv stjerner pa himlen — i mig, og at jeg skulle finde min egen
vej for at realisere 'Drammen’, men nu ligger jeg her pa slagmarken blgdende fra et sar i ryggen ...
(Effekt: karakteren dgr, forbedr en andens terning med et trin)



Mystikeren
Han har aldrig veeret barn, og han husker ikke sine foreeldre. Han mindes kun en
kvinde, som slog ham og efterlod ham i en baggyde, da han var fire &r gammel.
Tiggerungen var naer dgd af sult og teesk, da han blev fundet af en gammel
omstrejfende tigger-vismand, der oplaerte Mystikeren, men som tog hans barndom og
hans venner fra ham. Ensomhed er Mystikerens eneste fglgesvend. Mystikeren blev
skaenket et hverv af hans mester — haevn — og kun hzevn fik han at vide, ma spille en
rolle i hans liv. Efter nogle ar pa farten nages han af tvivien. Overalt hvor han kommer
frem, bringer haevn ikke den tilfredsstillelse, som hans mester lod ham forsta, den
ville bringe. Er der et andet liv at leve?
Mystikerens kampstil er anderledes end mange andres. Mystikerens krop er et vaben.
Spark, slag og kast er hans metoder, og han mestrer dem til fuldkommenhed. Stad,

hug og slag, samt vred, der river sener over, og spark, der knaekker knogler.

Sarpoint: 4

Ved 0 sar: Karakteren dgr. Spil en dgdsscene (evt. nedenstaende) og forbedr en andens terning med

et trin.

Scener

De nedenstdende scener kan enten spilles eller genforteelle som monolog. Hvis du spiller scenen,
udpeg de andre til at deekke de ngdvendige biroller og spil scenen. Hvis det er en monolog, genforteel
sceneopleegget med din karakters stemme.

Mester sender sin discipel ud pa hans livsmission: "Her er din sidste opgave. G& ud som
haevnens skygge. Det er din rolle i denne verden. Ga ud og sgrg for konstant at veere i haelene pa
haevnen. Din haevn, andres haevn. Heevn for dem, der ikke selv kan tage den.” (Effekt: heler tre sar)

Farste gang jeg til treeningen overvandt min mester , og selvom jeg har faet mange teesk i
treeningskampen, sa er det mig, der star op (Effekt: heler to sar)

Jeg er gadedreng, og jeg praver at finde modet til at tale med den paene pige. Da det endelig
lykkes, dummer jeg mig, og de griner allesammen (Effekt: heler to sar)

Jeg tager haevn over mine plageander. Jeg er blevet oplaert nok til at give de starre barn bank,
sa jeg ops@ger dem og giver dem taesk (heler et sar)

En ting pa jorden fanger mit gje. En lille glasfigur, et stykke legetgj, der tilharer en lille pige i
landsbyen. Jeg samler den op for at den ikke skal ga i stykke, og jeg ser ikke veetten springe ud af

dgrabningen med spyddet ...” (Effekt: karakteren degr, forbedr en andens terning med et trin)
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omkring ham, der skaber en afstand mellem ham og alle

Xandre. De kan ikke lide den direkte made, han stirrer pa,

2 \»og de kan meerke hans rovdyragtige mentalitet.
'\.

\\%’ Jaegeren har forlod sin familie og civilisationen for at finde

% & §\ ;[Iivet, og det er lykkedes. Nu prgver han at tage det med sig
= M’\{?& tilbage til civilisationen. Han balancerer mellem sin

nyfundne shamanistiske spiritualitet og hans
draeberinstinkt. Hans samvittighed nager ham, for han ved,
at han ikke er helt eerlig over for sig selv. Han er afheengig
af adrenalinrusen, og den finder han bedst i naturen.
Sarpoint: 4
Ved 0 sar: Karakteren dgr. Spil en dadsscene (evt. nedenstaende) og forbedr en andens terning med

et trin.

Scener

De nedenstaende scener kan enten spilles eller genfortaelle som monolog. Hvis du spiller scenen,
udpeg de andre til at deekke de ngdvendige biroller og spil scenen. Hvis det er en monolog, genfortsel
sceneoplaegget med din karakters stemme.

Bag mig ligger min kone og tre bgrn og sover. Om livet har jeg min bedstefaders sveerd. Ser jeg
mig tilbage, da jeg forlader mit hjem, eller gar jeg direkte ud i natten for ikke at vende tilbage? Jeg dgr
andeligt, hvis jeg bliver hos min familie. (Effekt: heler tre sar)

Jeg er pa den sneklzedte bjergside. Jeg har strejfet omkring leenge, og jeg har jagtet alle dyr,
som lever mellem bjergene. Jeg har deres blod p& mine haender, da jeg snubler gennem sneen, fanger
en skygge, som et kort gjeblik ligner min hustru, og sa hgrer jeg en stemme mellem bjergene: "Det at
sld ihjel er helligt. Veer bevidst om dit ansvar, lad dig ikke falde hen i tom blodtarst.”. Sa opdager jeg, at
det jeg har mellem haenderne er en perfekt, sort bue. (Effekt: heler to sar)

Pa vej ned af den sneklzedte bjergside i fuldt firspring, traeder jeg pa et skjold skjult under
sneen. Pludselig kurer jeg ned af bjerget hurtigere end nogen hest kan lgbe, og jeg ler i vilden sky, da
skjoldet, jeg kurer p&, kastes hid og did. (Effekt: heler to sér)

Mine fgdder efterlader rade fodspor i sneen. Frosten aeder ind pa krop, og mine arme og ben er
gmme af smerte. Jeg skriger af fryd. (Effekt: heler et sar)

Jeg kaster mig over den dgende fijende, synker min teender dybt i veettens strube og maeske
mig i blodet. Jeg ser ikke flokken af veetter, som samles omkring mig med deres kgller, s begynder de
alle at hamre lgs pa mig, mens jeg griner i smerte og lykke ... (Effekt: karakteren dgr, forbedr en

andens terning med et trin)



L 2e Navnlose Redux

Af Thais Laursen Munk



Introduktion

Keere spilleder!
Velkommen til "De Navnlese Redux" og tusind tak fordi du meldte dig. Velkommen til en grum
historie om vold og halvinger, om kearlighed, had, frustation og vrede og om jagten pa helteglorien.

Velkommen til en historie i den smukke sensommernat omskrevet i det tidlige forar.

Tak til Johannes Busted Larsen for alt. Tak til Gustav Berner for feedback i1 den sidste del af

skriveproccessen.

Index

Introduktion Side 2
Akt 1 Side 4
Akt 11 Side 5
Akt 111 Side 5
Appendix I Side 8

Appendix II Side 10

Scenariet foregar i en landsby af halvinger i en middelalderlig fantasy-verden. Selve verdenen er ikke
specielt vigtig i forhold til selve scenariet, da det kun foregar i selve landsbyen over en enkel nat. Det
vigtigste er at verden er storslaet og kaotisk 1 modsetning til landsbyen, der er afdempet og rolig.
Plottet er simpelt og drejer sig om et flok gobliner (kaldet merklinger, da jeg vil undgé ord pa engelsk
og ikke kan finde noget andet passende dansk ord), der angriber en landby for at plyndre den.

Historien er centreret om de fire karaktere (der tilfaeldigvis er i byen).

De Navnlgse Redux benytter sig af et minimalt system, som jeg selv har lavet. Det er beskrevet i
Appendix I: System. Ideen er at systemet belonner spillerne for at spille rollespil. Hvis de f.eks.
udlevere deres indre konflikter overfor de andre spillere, forteeller deres hemmeligheder til de andre,
arbejder sammen eller pa en anden méde interagerer med hinanden belennes de 1 spillet, f.eks. ved at fa
evnen til at lave seje stunts eller pavirke historien. Grunden til dette er at karakterne ikke har nogen
felles historie og dermed ikke nogen reele relationer. Det er et bevidst valg fra min side, da jeg ikke
mener det er nodvendigt. Historien handler jo netop ogsd om hvordan de fire karaktere leerer hinanden
at kende. Se Appendix I: System for mere om det.

De fire karakterer er:



Krigeren: En efterhanden gammel lejesoldat, der plages af dérlig samvittighed over hans
ungdomssynder og ulykkelig ungdomskarlighed Silvetta. Han slds med en athangighed af sortrose, et
steerk narkotikum, en svigende hukommelse og en desperation over at formodentlig kommer til at de en
anonym ded uden at nogen kender hans historie. Han vil have at hans lange og eventyrlige liv ikke bare
ender pa en tilfeeldig slagmark. Nogen skal vide at han er ked af at det skulle ende sddan for ham og
Silvetta.

Mystikeren: Oprindelig gadebarn og den yngste af karakterene. Blev opdraget af en merk skikkelse,
der treenede ham i ubevaebnede teknikker, indskeerpede ham selvtaegt som en levevej og derefter slap
ham lgs som et h&vnende vdben. Han har pga. sin ulykkelige barndom et kraftig behov for accept, er
lettere sarbar udenfor i den rigtige verden og har problemer med at forholde sig til sine voksende og
kaotiske folelser. Han er &benhjertig, grensende til det taktlose og enske at finde et standpunkt, enske

at finde en mening med tilverelsen.

Jaegeren: Tidligere familiefar, der ofrede sin egen lykke for ikke at de en spirituel ded. Han stak af og
endte dybt ude 1 vildnisset, hvor han overlevede ved at sla ihjel og teenkte instinktivt, hvilket dog til
sidst endte 1 kannibalisme. P& grund af den spirituelle indsigt i naturen, som han har opnéet, forfolges
han af 4nderne pé de vesner han unedvendigt slog ihjel i1 vildnisset. Han er lettere kynisk, men er
blevet indhentet af hans samvittighed og ensker at en indre harmoni, s& han kan leve, jage og sla ihjel

uden kvaler.

Ridderen: Den nastyngste af hovedpersonerne og sen af Krigerens ungdomskarlighed Silvetta.
Ridderen drog hjemmefra, mest fordi han kedede sig og ville sla tiden ihjel, men han bildte sig selv ind
at det var for at blive en helt. Han er ung, forseger at vere idealistisk, lidt naiv, uselvisk og
humerforladt. Riddeen plages af De Syv Drager, der frister ham. De repraesenterer den hurtige vej, den

fristelse som enhver helgen ma gennemga.

Deres fjende bestar af en sterre gruppe merklinger og deres leder, en halving ved navn Sustrana. Hun er

datter af Jegeren.

De Navnlese Redux benytter sig af en ret simpel opbygning. Der er et fast anslag, derefter er der en

reekke forslag til scener, som du kan bruge 1 den reekkefolge og 1 det omgang som du har lyst til og en



slutning. Scenariets form er ganske lgs og overlader en del til spillerne og dig, hvilket du ber gere dem
opmarksom pé. Plottet skabes i form af spillerne reagerer pa omgivelserne (angrebet pa landsbyen)
gennem deres karaktere og at du varierer forlgbet efter hvordan du synes det skal forlebe dramatisk set.
Det er tilladt at improvisere og finde pa. Jeg har vedlagt et kort over landsbyen 1 Appendix II: Ting til

spillerne.

Akt 1

Det er sidst pa eftermiddagen og det er sidst pa sommeren. Spilpersonerne befinder sig pa kroen, mens
resten af landsbyen slapper af efter deres hostfest aftenen for. Lad dem fa lov til lige at komme ind 1
rollen, sperg dem evt. ud om hvordan deres rejse til landbyen har veret, hvad de har lavet pa det sidste
osv. Jeg kan personligt godt lide fortelleelementer, men det er en smagssag. Ellers kan du bare lade
dem teffe lidt rundt pa kroen og lade dem falde i snak. Nér de har faet nok af det kommer kromandens
datter Anya hen for at sperge dem ud om aftensmaden. Overgangen til hovedplottet sker lidt hen af

vejen nar det passer spillerne bedst. En svag brise rasler i bladene udenfor, mens solen bliver rad.

Anya, kromandens datter

Anya er datter af kromanden og har gennem hele sit liv levet en beskyttet og lettere forkelet tilvaerelse.
Da hendes far er taget ud at rejse for at kebe krydderiet er hun blevet nedt til at tage ansvaret for hele
kroen alene, hvilket er en sterre omveltning for hende. Hun er lidt usikker pa situationen, redblondt,
keon, lidt naiv, men meget se@d. Nér hun for forste gang skal sta pé egne ben og samtidig far gaester som
de fire der er ankommet ved hun slet ikke hvad ben hun skal sti pa. Krigerens skrammede ydre
imponere hende. Jeegerens draberudstraling ger hende endnu mere nerves end hun er i forvejen.
Mystikerens leveméde forvirrer hende. Ridderen derimod er hun hurtigt blevet glad for, han er sé flot 1
den rustning med de brune lokker. Hun trisser lidt rundt og far lavet forskellige smating, mens spillerne
bare vader rundt. Hendes rolle er grundlaeggende at sparke lidt til spillerne uden at de ved det. Hun kan
blive bange for Jeegeren og dermed understrege hans ensomhed, plapre los overfor Ridderen og kere pé

hans samvittighed, minde Krigeren om gamle dage i hans landsby og generelt bare forvirre Mystikeren.

Akt Il

Solen er ved at ga ned, fakler bliver tendt, vaben bliver trukket. De forste merklinger kommer lobende



mod byen. Overgangen mellem det blede anslag og det direkte handlingsforleb kan varieres efter smag.
Du kan gore det blidt med forst at det bliver merkere, vinden tager til, skyerne kommer drivende, at
morklingerne kan ses pé vej ned mod byen eller mere direkte med at merklingerne pludselig stér 1
kroen og tager Anya til fange. Faktum er ihvertfald at ti merklinger kommer ind 1 landsbyen for at
undersoge den n@rmere. De er ikke forberedt pd nogen reel modstand, s& de bliver sandsynligvis lige sa
overraskede over karakterene, som de overrasker karakterene. De er ikke ment som nogen reel
udfordning for spilerne og vil flygte hvis de lider tab. Nar de er forsvundet vil spillerne sté i en by, der
bare venter pa at g 1 panik. Landsbybeboerne vil givetvis bede dem om hjelp. Uanset om de har lyst til
at hjelpe eller ej (hvilket de dog heldigvis har hvis spillerne eller har last karakterne ordenligt) har de

ikke det store valg. Merklingerne har nemlig omgivet byen.

Akt ITT

At variere noget ensformigt

Tredie akt handler om den store kamp mellem karakterne og merklingerne. For at karakternes
hemmeligheder og merke sider kan komme frem skal og det ikke bare forega som en ensformig gang
rullen terninger skal der leegges pauser inde 1 spillet ind mellem selve kampen. Det kunne som et tenkt
eksempel vere Krigeren, der er blevet hardt séret og ligger staerkt bladende inde i et hus. Ridderen
kom ind for at hjelpe ham. Mens de to spillere snakker sammen om Krigerens fortid slas Mystikeren
og Jegeren mod merklingerne udenfor huset. Det er din opgave som spilleder at hjaelpe til at med fa
den slags frem mens kampen foregar og at give spillerne plads til det. Kast morklinger efter spillere,
som ikke laver noget og giv dem lov til at lave stunt, bleere sig og gd amok, men lad veere med atbryd
spillerne hvis de er igang med noget intenst rollespil. Kamp kan tit vaere besverligt i rollespil da det gér
over til at vaere en konkurence mellem spillerne om hvem der kan nakke fleste fjender og en ret taktisk
disciplin. Eftersom kamp fylder s& meget i De Navnlose Redux er det vigtigt at spillerne forstér at spille
rollespil mens deres karaktere slas, f.eks. 1 karakternes forskellige made at slés pa og deres forskellige

tilgang til det at bruge vold.

Scener:

Moeorkrose

Krigeren far valget imellem at redde liv eller at tage sortrose. Scenen kunne enten indeholde to



meorklinger lige langt fra Krigeren, hvor den ene er igang med tage sortrose og den anden skal til at sl&
en af landsbybeboerne ihjel. Det kunne ogsé ordnes med noget sortrose inde i et brendende hus, hvor
en mand ligger fanget inde i en bjelke. Det vigtigste er at han er under tidspres og at valget bliver gjort

klart for ham.

Bern
Bernene i byen er blevet samlet i et enkelt hus af de voksne. Merklingerne finder huset og kaster sig

over bernene. Nogen af karakterne kunne reagere sterkere pd den slags end de andre (iser Mystikeren).

Laden

Morklingerne er gdet igang med at plyndre en storre lade med forrdd. Den er bygget af tort tre og
indeholder en masse ting, som kan braende (f.eks. halm og @blebraendevin). Med et heloft, stier og et
tag, som kan brase sammen kan det give rigeligt med muligheder. Lugten af @blebreendevin kunne ogsa

bruges til at lave et flashback med Krigeren, hvor han husker den skabnesvangre aften med Silvetta.

Anya

Anya er kommet i problemer, f.eks. ved at en af merklingerne forseger at fange hende og voldtage
hende. Scenen er lettere klassisk, men at skulle velge imellem at troste den graedende piger og at sla
flere morklinger ihjel kunne give noget interessant spil for flere af karakterene, isar Ridderen og

Mystikeren.

Scenografien
Der findes talrige made at bruge landsbyens scenografi pa, f.eks. ved at karakterne springe over tagene,
braendende huser, der styrter sammen, destruktion i stor stil, nogen der falder i brenden i midten eller

snigen rundt i den have af @bletreeer, som stér taet lidt uden byen.

Akt VI

Sejr?
Afhangig af hvor godt du synes det er géet spillerne 1 Akt Il kan akt IV fa tre udfald. Det ene er at
spillerne bukker under allerede 1 akt III, hvis det virkelig er gaet dem skidt. Sa ender historien som

tragedie, hvor merklingerne indtager landsbyen, plyndrer den for alt og efterlader en breendede ruin



fyldt med lig. Hvis de har klaret angrebet godt nok kommer de til en konfrontation med Jaegerens datter
Sustrana. Det kunne f.eks. gores saledes at de slar det meste af hende her tilbage og steder ind i hende
pa vejen eller at hun kommer ind i landsbyen for at fa gjort noget ved sagen nar nu merklingerne ikke
kan. Hvordan de fire karaktere reagere pa hendes ankomst kan kun tiden vise. Ellers kan madet mellem
Sustrana og De Navnlese fa et tragisk eller lykkeligt udfald alt efter spillernes handlinger. Jeg har
inkluderet muligheden for et Penthesilea/Akilleus-forhold' i Appendix II: Ting til spillerne, men det er
frivilligt.

Sustrana, jeegerens datter

Da Jeegeren forlod sin familie forlod han blandt andet sin yngste datter Sustrana. Faderen var
holdepunktet i hendes tilvarelse og mens han udviklede et enormt draberinstinkt udviklede hun en
hunger efter kontrol, over hendes egen tilvarelse. Da moderen ikke kunne finde ud af noget som helst
efter at hendes mand forsvandt fandt seskendeflokken forskellige steder at bo henne. Sustrana endte
ved en gammel onkel af hendes far, hvor hun gik til hdnde. Onkelen levede lettere isoleret, sa Sustrana
fik rigeligt med tid for sig selv. Hun opdagede sine magiske evner som fjortenarig og satte i den
forbindelse ild pa onkelens hus. Den uventede magt som magien gav hende skete samtidig med at hun
blev voksen og endte med at pavirke hende kraftigt. Hendes enske om kontrol og overblik forvandlede
sig til magtbeger og hun begyndte at naere en kraftig foragt overfor alle andre. Det ville veare fristende
at kalde det storhedsvanvid, hvis det ikke var fordi at hun faktisk var en sardeles dygtig troldkvinde.
Da hun stedte pd merklingerne fornyligt tog hun hurtigt kontrollen over dem for at bruge dem som et
middel til magt. P4 trods af hendes sogen efter kontrol har Sustrana et meget kraftigt temperament, der
tit giver sig udslag i magiske udladninger. Hendes fikspunkt i tilvaerelsen er hendes magt og hendes
magi. Hvis hun meder sin farer det dermed er hendes to verdener, der stoder sammen. Alt kan ske efter

det.
Hendes magiske krafter er primart offensive og inkludere ild, lyn og evnen til at sprede frygt.

Stikord: Magtgal, felelsemassigt afstumpet, hidsig, mangler kerlighed, kontrolsegende, tragisk
skikkelse.

Appendix I: Systemet

'Penthesilea var dronning af amazonerne og sloges mod Akilleus i Homers Illiade. Det fortelles at

Akilleus slog hende ihjel. Samtidig opdagede han hendes skenhed og forelskede sig 1 hende.



De Navnlese Redux benytter sig af et ganske simpelt system. Man har som udgangspunkt to terninger.
Det er ligegyldigt hvilken slags, de skal bare vaere ens for at gore det nemt. Nar man sa forseger at gore
noget sige spillederen hvor meget man mindst skal rulle.

Et eksempel, hvor der bliver brugt seksidede terninger: Jeegeren har tenkt sig at labe over tagene, mens
han hopper fra hustag til hustag og der med né frem til den nordlige byport, hvor de andre star. Jeegeren
er sa atletisk at han neaten kan fa en olympisk atlet til at virke gumpetung, men det er alligevel ikke helt
let nar han skynder sig s meget. Spillederen siger derfor 7 og spilleren ruller 5. Jeegeren ryger derfor
ned fra det andet tag og humper hen mod den nordlig byport (fejlen er ikke sa stort igen, derfor skete

der ikke det store for Jegeren udover at det kommer til at tage laengere tid for ham).

Kamp foregar derefter efter princippet at hver sidder ruller terninger (fjendens antal terninger kan
variere, men regn grundleggende med en terning per merkling og fire til Sustrana), mens heltene ruller
to for hver af dem der deltager. Den der samlet ruller mest vinder. Et ekemsepel: Vi har herefter
Krigeren, som bekemper en flok merklinger (vi siger der er fem). Morklingerne ruller 1, 2, 3, 5 og 6,

samlet 23. Krigerens spiller ruller 5 og 6, ialt 11. Han star altsa til at tabe.

Spillerne har nogen kort, hvor der star en titel og et tal. De kan bruge kortene nar de har lyst og far
derefter det ekstra antal terninger, som der stdr pa kortet. Det er tilladt at bruge s& mange kort, som man
har lyst til, men spilleren skal flette titlen ind i sin beskrivelse af hvad karakteren ger. For at forstette
vores eksempel fra for. Krigerens spiller griner pludselig og hiver sa Slagmarkens Symfoni frem. Der
stér 4 pd kortet, sa spilleren ruller 4 terninger mere. Han far 1, 4, 6 og 6. Dermed kommer han samlet
op pa 28, hvilket er rigeligt til at sl4 merklingernes 23. Spilleren kommer derefter med en gennemfort
og fantastisk beskrivelse af hvordan Krigeren far flashbacks fra alle de kampe han for har udkempet,
hvordan lydene af murer der styrter sammen, stil der rammer stél, skjolde der knuses og de sirede og
deendes skrig alt sammen bliver blandet sammen til en kaotisk symfoni af lyd og stej inden i hans
hoved og at han derefter danser let igennem merklingerne ved at folge symfoniens takt. Det at tabe en
kamp betyder ikke at karakter dermed automatisk der, men kun at selv kampen der. Dedsfald blandt

karakterene er 1 hej grad tilladt, det skal bare passe dramatisk ind i historien.

Kortene og deres effekt kan ofte fa karakter af overnaturlig krafter, hvilket ogsa er meningen. De fire

karakters krafter kan sketseres overfor spillerne efter folgende skema:

Krigeren: Vabenkundskab i naesten overmenneskelig grad. Krigerens evner er de mest jordbundne og



minder mindre om overnaturlige krafter end de andres.

Mystikeren: Mystisk kampkunst modeleret efter de fire elementer. Forsvar kunne s vaere jord,

undvigelse luft, modangreb vand og angreb ild.

Jeegeren: Kraftigt og magtfuldt instinkt kombineret med shamanisme og dermed kontrol over ander,

bade naturens men ogsé f.eks. sjzle.

Ridderen: Hellige krafter, f.eks. lys, helbredelse og lederevner. Omvendt kunne hans evner ogsa blive

blasfemiske hvis han falder til de Syv Drager. Da vil hans krafter blive domineret af merke, ondskab og

frygt.

Kortene kan ogsa bruges pa andre spillere. F.eks. kunne Ridderen forsege at springe ind i et breendende
hus for at redde nogen bern. Dette kraever 9 og spilleren ruller kun 5. Jegerens spiller blander sig sd og
bruger "Ud af merket", hvor han forteller hvordan Jaegeren pludselig kommer frem og holder en bjelke
sd huset ikke braser sammen. Ridderen fér derefter en ekstra terninger og slér 5, samlet 10. Altsd far
ham med ned og nappe bernene ud af huset. Kortene kan ogsa bruges til generel udvikling af historien,

f.eks. kunne Ridderen bruge sit "Hellige Heender" kort til at helbrede en af de andre spillere.

En af evnerne udskiller sig og det er Helteglorien. Denne evne krever at spillerne har lgst deres indre
problemer og har overvundet deres svaghed (Jeegeren har opnéet sin spiritualitet, Krigeren har
overvundet sin athengighed af sortrose, Ridderen sin tvivl og Mystikeren har opnaet indre harmoni).
Nér/hvis de har gjort det har spillerne reelt set vundet kampen, da den er permanent og giver dem 5
terninger hver resten af scenariet. Dermed kan de feje alt modstand af vejen uden problemer. Det er

mere eller mindre kravet for at historien skal kunne ende lykkeligt.

Spillerne fér udleveret deres kort som belenninger for at etablere relationer og kom ind pé livet af
hinaden. Ligesom i De Syv Samuaier? er det personlige plan med som krydderi pd en actionhistorie.
Begge dele har lige stor berettigelse. Hvis spillerne beslutter sig for at de ikke kan lide hinanden er det
okay. Hvis spillerne kan lide hinanden er det okay. Den vigtigste pointe er at karakterne ikke kan sl
merklingerne, hvis de ikke har gennemgaet en eller anden form for udvikling. Den kan vere negativ

(f.eks. kan de Syv Drager give Ridderen ganske meget magt) eller positivt, det er op til spillerne.

2 Hvis du ikke har set den, sa skynd dig at 4 det gjort.



Appendix II: Ting til spillerne

Handouts

Sustrana og mystikeren
Mystikeren kan ikke huske hvornér han har set sa ufattelig smuk en kvinde for. Og dog sé utrolig farlig,

men mest for sig selv. Han bliver besat af tanken om hende.

Evner/kort

HELTEGLORIEN 5
HELTEGLORIEN 5
HELTEGLORIEN 5
HELTEGLORIEN 5

Jorden skalver af irygt for mig 4
-Mystikeren

Stormen 3
-Mystikeren

Et med svaerdet 1
-Ridderen



Andernes konge 4
-Jaegeren

Ve dig, som forstyrrer en sovende bjorn... 2
-Jageren

Ulvekoblet 2
-Jageren

Det hellige lys 1
-Ridderen

Jeg irygter intet, for jeg gar i Lysets omiavnelse 2
-Ridderen

Knuste vaben 1
-Mystikeren

Stal mod stal 1
-Krigeren

Slagmarkens symfoni 4
-Krigeren

Lynet ira en klar himmel 2



-Mystikeren
Blodets strom 2
-Mystikeren

Falkens oje 1
-Jageren

Smerten, der forsvandt 3
-Krigeren

Vold er mit levebrod 3
-Krigeren

Havn er mit liv 2
-Mystikeren

Destruktion er rensende 2
-Mystikeren

Sortrose er min ven 2
-Krigeren

Sortrose er min fiende 2
-Krigeren

Forsvar og angreb er brodre 2



-Krigeren
Knust under min fod 1
-Krigeren

Saledes er min/din skabne 4
-Ridderen

Sizlens styrke 2
-Ridderen

Hellige hander 2
-Ridderen

En stierne faldt 3
-Ridderen

Pile sa talrige som himlens fugle 3
-Jageren

Jeg kender ikke Iengere til smerten 2
-Jageren

Ingen skal rore mig 2
-Mystikeren

Knogler ai sten 3



-Mystikeren
Lige ved og n&sten... 1
-Mystikeren

Host 3
-Krigeren

Ud af merket 1
-Jageren

Han stod sa godt for et hug 2
-Krigeren

Min dod skal havnes syv gange 2
-Krigeren

Jeg vil jage alle Lysets fjender vaek 2
-Ridderen

Dette siger han, som har det skarpe tvexggede
svaerd 3

-Ridderen

Da flammer min vrede op 1



-Mystikeren

Angriberens svard preller af savel som spyd,
kasteskyts og pilespidser 3

-Mystikeren

Doden folger i mine fodspor 3
-Jageren

Solstrilerne nar mig gennem det tykke skydakke
og jeg finder atter hab 2

-Ridderen

Slip den sande ande i dit hjerte iri 3
-Jaegeren

Smagen af blod 2
-Jageren

Jeg vandrer en smal og tilgroet sti 3
-Ridderen



Lugten af frygt 2

-Jageren

Kort over byen
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Hrigeren



“Jeg er sd treet, sd treet. Treet af folk, der lige skal forteelle mig at her ma jeg ikke sidde. Treet af folk,
der lige skubber til mig. Treet af folk, der sdadan lige pa en venlig maner skal forteelle mig at jeg har
gjort noget forkert, men jeg skal ikke veere ked af det, for jeg kan jo ikke selv gore for at jeg er dum. Sd
er det jeg langsomt lader keeden glider imellem fingrene, lader det tunge jernhoved hvile i heenderne.

Jeg overvejer ofte tanken. Indtil videre venter jeg.

Kamp er lettere. Der er en modstander, mdske er der flere, men mdlet er klart. Dreeb. Sld ham
bevidstlos. Sla ham til han ikke rorer mere pd sig. Sla ham til han prygler om ndde. Jeg tror ikke det
Joltes scerlig rart, ndar nu han var dobbelt sd haj som jeg er....men han burde ikke have antydet at jeg

ikke kunne slds eller drikke bare fordi jeg ikke kunne na baren.

Kamp er sd meget lettere. Sa behoves jeg ikke teenke over hvor jeg skal fa min nceste sortrose fra, jeg
behover ikke teenke over Silvetta og hendes cegtemand, teenke over hvad jeg egentlig vil med mit liv. Sa

er det sa meget nemmere at slas. Nemmere at tjene en ncevefuld monter til min neeste sortrose.

Krigeren er opvokset under trygge forhold pa en stor gard. Hans foreldre var kerlige, opdragede ham
godt og sé deres eneste sen vokse op til at blive en sund, stor og steerk ung mand med godt humer. Det
var indtil Silvetta blev gift. Silvetta boede pa nabogérden. Hende og den dreng der en dag skulle blive
Krigeren legede ofte sammen som bern og naturligvis gengeldte hun ikke de felelser han fik for hende
senere. Da Silvetta kom tilbage fra den store by med sin kommende a&gtemand og hans felge var det
demt til ende galt. Det gjorde det ogsa, endog mere end nogen havde kunne forvente. Silvetta havde et
storre skaenderi med sin barndomsven til hgstfesten og ydmygede ham pé det groveste. Da han
greedende forlod festen dede han ude pa markerne. Fra sorg, jalousi, alt for meget a&blebreendevin og
vrede opstod Krigeren og han svor en frygtelig haevn. Mens han tog til byen for at kebe vaben og
rustning for de opsparede penge, han ellers havde taenkt sig at bruge til hans og Silvettas bryllup, slog
lynet ned i familiens gard. Ilden ville sikkert have kunne blive slukket, men det ville have kraevet nogen
flere til at hjelpe. Mindet om den rygende gard kommer jaevnligt tilbage 1 Krigerens mareridt sammen

med smagen af ablebreendevin. I dag far han det darligt bare ved lugten af den drik.

Heevn. Jeg teenkte ikke pd andet. Jeg tog op til Silvettas gard og sa hende sta uden for med sod pa
kinderne. "Du ved godt at jeg faktisk elskede dig, ikke?! Jeg elskede dig Silvetta!” Hun sd pd
mig...pludselig var der ikke meget tilbage af den person hun kendte engang. Hun kunne ikke se den

dreng hun havde leget med i den mand, der stod foran hende. Hun kunne ikke kende den mand der stod



kleedt i en slagkofte af leeder og med en en morgenstjerne i heenderne foran hende. Det kunne hun
heller ikke da hendes cegtemand kaldte hende ind og sendte hans folge ud for at jage mig veek. Der var
syv, beveebnet med sveerd, spyd og okser. Jeg sd udtrykket i Silvettas ajne, mens jeg sloges mod dem.
Hun kendte ikke manden, der uden toven dreebte de syv hirdsmeend. Hun kendte ikke den kriger, der

stod foran hende.

Krigeren tager meget ofte sortrose, der er et meget kraftfuldt narkotikum. Han er kladt i en kraftig,
mork og meget slidt leederrustning. Pa ryggen berer han sit vaben, en stor morgenstjerne, skrammet og
med blodpletter. Krigeren er ikke sikker pad hvor mange &r han har veret lejesoldat, men han er
efterhanden ved at fa de forste gra har. Hans sorte har er sat op i en stram hestehale, der understreger
det pinte udtryk 1 hans ellers tomme @jne. Hans ansigt er benet og med et kraftigt ar, der gar fra hans
venstre ore ned til hgjre skulder over halsen. Hukommelsen er ikke hvad den har varet. Han kan huske
en del kampe, men ikke meget andet. Turen rundt i verden har veret lang....... det tror Krigeren 1 hvert
fald. Det er sket flere gange at en kromand har nikket til ham, som om han havde varet der for. Det er
sket at han er vagnet op steder, som han hellere ville glemme. Det er sket at tilsyneladende ukendte
modstandere har flygtet blot ved synet af ham. Dog husker han ting, som han hellere ville glemme. Han
husker at have forsvaret bern og sé halvdelen af dem deo, mens han kempede imod en overmagt. Han
husker at have stormet en enorm befastet by fra et belejringstirn og slagtet de maend, der forsvarede
den. Han husker at have plyndret ikke mindre end fire byer. Han husker at have krydset et enormt hav
og undervejs at have bordet et andet skib. En historie, der ville vere storslaet, hvis det ikke var for
begyndelsen. Krigeren husker kampene, men resten star ret sloret for ham. Han ved at det kun er et
sporgsméal om tid inden han der i kamp. Og inden han der skal han have fortalt sin historie videre. Han
skal serge for at Silvetta ved at den mand, der engang var forelsket i hende dede med et onske om at det
var gdet anderledes. Om det sa bliver hans sidste ord, skal de fortelles. Silvetta skal vide at han ikke

baerer nag leengere. Historien skal have en god slutning.

Krigeren er lettere indelukket og har svert ved at forholde sig til andre. Hans opfersel kan til tider
virker underlig og irrationel, da hans syn pé verden er blevet a&ndret ret kraftigt efter ikke at have set ret

meget andet end kamp og sortrose. Han har mistet evnen til at blive bange, mistet frygten for deden.

Stikord: Indelukket, angrende, irrationel uden for kamp, athengig af sortrose, veteran, foler alderen

trykke, frygtles, desillusioneret.



| £GEREN



Da jeg tradte ud af doren folte jeg intet. Da jeg vignede gennemblodt op og rystede af kulde folte jeg
lidt. Da jeg stod pd toppen af bjerg, mens jeg skreg og brolede folte jeg alt.

Valget var mellem at vaere lykkelig eller at overleve. Det forteller Jeegeren altid sig selv nér han
kommer i tvivl. Han valgte det rigtige den nat, da han spandte sin bedstefars sveerd om livet og forlod
hans familie midt om natten. Det var nedvendigt at han forlod sin kone og hans tre detre og gik ud 1

uvejret, hvis han selv skulle kunne overleve spirituelt. Han valgte selv smertens og livets vej.

Jo leengere opad jeg kom, jo lettere blev det. Sa stod jeg der. Mens mine fodder satte kraftige rode spor
i sneen, meerkede jeg pludseligt hvor meget jeg fras og hvor omme mine ben og arme var. Jeg meerkede

at jeg langtsom abnede munden, skreg og brolede. Jeg nod smerten.

Da jeg sd bjerggeden omgivet af ulvekoblet begyndte jeg at lobe ned af bjerget. Vindens susen gav
genlyd i mine orer samtidig med lyden af mit vaben, der gled ud af skeden. Pludselig skred min ene fod
og inden jeg forstod hvad der skete var jeg begyndte at suse ned af bjerget hurtigere end en hest lober,
pda det skjold, som havde ligget glemt og gemt under is og sne. Jeg begyndte at grine, da skjoldet ramte
den forste sten og floj ud i luften. Da skjoldet landede, rullede tarene ned af kinderne pd mig og jeg
havde krampe i maven af at le. Vinden gjorde mit ansigt iskoldt, imens skjoldet ramte den sidste sten.
Alt luften blev sldaet ud af mig, da jeg landede pd den stejlende bjergged. Jeg grinede snerrende af
ulvene, da jeg svang mig rundt om gedens hals med sveerdet forst. Jeg drak begcerligt, mens blodet

plaskede ned over mit ansigt og min hals og ulvene trak sig tilbage.

Jeegeren blev forst fodt ude i bjergene. Han forandrede sig langsomt, blev mere og mere dyrisk, tenkte
til sidste kun pé at jage. Tilsidst blev han til et rovdyr, teenkte som et rovdyr, handlede som et rovdyr.
Det forsatte han med indtil han sad i en grotte og fandt ud af at han sad og gnavede pé en hand. Ud at

tenke over den flygtede han igen, ud i en snestorm.

Jeg ved ikke hvor langt veek jeg var ndet, men pludselig sd jeg noget sort i sneen. Det var vigtigt for
mig, det var jeg sikker pa. Da jeg sprang fremad skred jeg igennem sneen og faldt ned gennem
gletscheren. Jeg greb fat om det sorte, der havde ligget i sneen mens kulden bredte sig i fingrene og sd
kroppen. Jeg blev grebet og smidt pd jorden. Jeg sa min hustro for mig, nu kun en skygge af sig selv.
Sa sd jeg skyggen af det veesen jeg lige havde spist af. Der var ulve, losser, bjerggeder, sneharer, rceve,

hermeliner. Stemmerne kom langsomt flydende. “Det at sld ihjel er helligt. Veer bevidst om dit ansvar,



lad dig ikke falde hen i tom blodtorst.” Jeg kiggede pd min heender, som holdt en sort bue af horn.
Perfekt formet, perfekt til at sla ihjel med. "Tag livet alvorligt, hvis det er din profession at fratage

andre livet.”

Da Jageren vagnede igen befandt han sig pd den anden side af bjergene under en busk med et fyldt
pilekogger. Han var gennemblodt, rystede af kulde og bledte fra sir overalt pa kroppen. Efter en halv
uges tid var han kommet til haegterne. Jeegeren gér klaedt i bukser af gedeskind, stovler af
hermelinspels, en frakke med hatte af ulveskind og baelte med pilekogger og svardet har Jegeren
skaret sin har kort. Valget af at det at overleve var det vigtigste gav Jaegeren en forstaelse af at det altid
var nedvendigt at blive bedre til at overleve. Derfor matte han udsatte sig selv for sterre og sterre farer.
I virkeligheden er han blevet athangig af adrenalin. I virkeligheden er han et rovdyr, der er vendt
tilbage til civilisationen uden at vide hvorfor. I virkeligheden er han begyndt at vandre den usikre sti,

hvor han prever balancere sit draeberinstinkt med sin voksende samvittighed og sin spiritualitet.

Jeegerens overlevelsesinstinkt pavirker hans opfersel mere end han selv er klar over. Han er direkte, har
sveert ved direkte at lyve og ikke mindst er han ensom. De fleste undgd ham fordi alt ved ham udstraler

at han er et rovdyr.

Stikord: Shaman, animalistisk, voksende samvittighed, ensom, athaengig af adrenalin, direkte i ord og

handling.



Ridderen



Jeg husker bedst min lillesoster. Hun stod greedende oppe balkonen den dag, hvor jeg tog af sted. Jeg
svedte under veegten af sveerdet, ringbrynjen, hjelmen, kappen og rygsceekken. Jeg havde ikke set min
mor Silvetta, i tre dage. Min far havde ved morgenmaden vredt og sammenbidt talt om at han skulle ud
pad marken og arbejde med hasten sammen med folkene. De forste skridt var harde, men efter det tredje
meerkede jeg ikke veegten af sveerdet og hjemlen lcengere. Efter det fjerde kunne jeg ikke mcerke
ringbrynjens veegt. Efter det femte kunne jeg ikke meerke rygscekken. Jeg havde en opgave og jeg
neegtede at tabe den af syne. Alt var fra det punkt et middel for na mit hellige mal.

Ridderen er eneste son af en herremand og hans kone. Det meste af hans ensomme barndom blev brugt
pa at kigge pa stjerner eller faegte med en keep imod usynlige fjender. Begge dele kom han til gode
senere. En sommeraften gik han ud i1 gérden for at kigge pa stjernerne og herte skridt. Det viste sig at
vaere en gammel brun hest med saddel og oppakning, som med slaebende skridt kom géende forbi
girden. Den stoppede op og gned mulen mod hans ansigt, mens han tog hjelmen, ringbrynjen og ikke
mindst det store svaerd. Han lagde hjemlen og ringbrynjen pa jorden, mens han langsomt tog det ud af
skeden. Mens han holdt fat 1 vdbnet med begge haender, spejlede stjerneskerret sig i det blanke stil og
han sa pludseligt syv stjerner, som ikke havde veret der for. Svaerdet. Et par dage senere gik hesten ud i

mosen for aldrig at vende tilbage.

Jeg husker stadigveek udtrykket i dens ajne. Opgaven var fuldfort for dens vedkommende. Jeg var kun
begyndt pa min egen.

Alting gik bedre end jeg havde regnet med. Jeg plejede syge det ene sted, loste en familiestridighed det
andet sted og jeg forsvarede en kvinde mod en menneskelig gennemrejsende, der havde set sig vred pd
hende. Jeg havde ikke regnet med at det skulle blive nodveendigt at sla ham ihjel, men da han trak
knivene og gik los pa mig, stak jeg sveerdet igennem ham uden at teenke videre over det. Jeg folte ikke
noget ved det. Sadan skal det ogsa veere. Opgaven kreever vold som et middel, men vold er ikke

opgaven i sig selv.

Ridderen folger et sat regler, som han fandt 1 stjernerne og 1 sin sevn. Et kodeks, som han lever sit liv

efter. Et kodeks, som han ikke tvivlede p4, indtil for kort tid siden.

Jeg gik ned af en gang med veegge af sort marmor, da faklerne i veeggen gik ud. Lugten af min frygt
blandede sig med veegten af min rustning og mit vaben. Da flammerne stod om mig blev jeg hamret i

gulvet og bleendet. Mens jeg rodede rundt pa gulvet og pravede pd at komme op, horte jeg hendes



stemme, som kom sveevende til mig ud af ingenting. Kolig, rolig og dog behagelig. ”Goddag du
faderlose.” Jeg studsede mens jeg veeltede rundt i forsoget pda at komme op. "Faderlose?” Da jeg
omsider kom pd benene sd jeg hende direkte ind i ojnene mens hun svarede. "Ja, din fader er dod for
nylig.” Jeg har aldrig i mit liv set nogen eller noget sa smukt. ”’Du tecenker tit over dine “opgave”, hvor
du burde teenke over kedsomhed. Du drog jo trods alt ud for at sld tiden ihjel.” Hendes ord var som
piskesmeeld, men det var en billig pris at betale for at kunne hende i ojnene. "De Syv Drager dvceler i
dit sind. De venter kun pa dit forst fejltrin for de sldr til.” Da jeg skuede op mod himlen, sd jeg at alle
Sveerdets syv stjerner var blevet rode. Hende hand var blodere end silke, da hun blidt drejede mit
ansigt sd jeg sda hende i gjnene. ”Du md selv finde ud af om de Syv Drager og den magt de kan tilbyde
dig er fodt af morke i dit sind eller om de blot er en fristelse for du ndr det du onsker.” Da vagnede jeg
og gispede efter vejret.

Ridderen er lige blevet atten og er det udtrykte billede af en ung idealist. Kladt i ringbrynje, hjelm,
gron kappe, brune lokker, intense brune gjne med svaerdet over skulderen virker han som om han har
tradt direkte ud af et eventyr. Han plejede at vaere glad for hans opgave, folk satte pris pa ham og hans
hjelp og selvom han ikke fortalte dem hvad hans navn. Han plejede at fortelle sig selv at det var for at
vaere beskeden, men maske var det for at skabe en myte om sig selv som den mystiske fremmede? For
hun havde nemlig ret! Det var dedens kedeligt at bo pa gérden, med Silvetta, hans mor som nzsten
altid var ked af det, han far som aldrig havde tid. Den eneste der var der for ham var hans lillesgster...og
hende forlod han. Ridderen er stille af natur og kan bedre lide at lytte end selv at tale. Han er begyndt at
tove, noget han ikke gjorde for drommen med kvinden. Nu tanker han tit over det hun sagde. De syv
rode stjerner kan stadigvaek ses pa himlen, hvilket skremmer ham. Spergsmaélet er jo bare om han rent

faktisk har de Syv Dragers fro i sig eller ej?

Stikord: Humorforladt, medlidende, lyttende, spirituel, stjernebarn, idealistisk, tvivlede.



Mystikeren



Mystikeren har aldrig veret barn.

Slagene regner ned over mig, mens jeg ruller rundt i luften. Jeg lander, sparker ud og blokerer
treestaven med en flad venstrehdnd. Mens de to dele af den smadrede kecep rammer kloakvandet
springer jeg fremad. Min lcerer dukker sig, springer tilbage og hamrer begge hans fodder op i mit
ansigt. Jeg horer svagt lyden af smdsten fra muren, der rammer jorden, da jeg hamrer ind i den. Jeg
tager et halvt skridt fremad og far fat i hans fod. Da jeg hamrer ham ind i muren falder han til jorden.

Jeg kan se ham treekke vejret hurtigt under laserne. Jeg har vundet.

Mystikeren husker ikke sine foraldre. Han husker kun en kvinde, der slog ham og som efterlod ham i
en baggyde, da han var fire ar gammel. Den lille tigger var deden neer fra teesk og sult, da han blev

fundet i en baggyde.

Mindet kommer tit tilbage. Jeg ld op af en mur i en stille baggyde, hvor der var lidt lce. Jeg sa ham kun
i et kort gjeblik. En forvreden skikkelse, stottet til en stav, kleedt i beskidte, blodige, slidte grd, morke-
bla, gronne og sorte laser, der deekkede ham fuldsteendig. Han hev mig op og smed mig ind i en mur.
Jeg var forvirret, der lob blod nede i ajnene pa mig, jeg var ved at besvime af sult. Jeg forstar
stadigveek ikke hvordan jeg kunne reagere og sparke ud efter ham. Han slog mig ncesten ihjel. Da jeg
ld med en forvreden arm og flere breekkede ribbenben i gyden, kneelende ham ned over mig. Jeg kunne,

gennem hullerne i de laser der deekkede hans ansigt, se hans iskolde ajne. De havde samme farve som

ild.

Den forvredne skikkelse i laser tog Mystikeren til sig. Gennem 15 ar blev han daglig trenet. Hans
sanser blev skarpe af at bo i kloakken sammen med hans leeremester. Hans reflekser blev forbedret ved

at hans leeremester smed sten efter den unge halving. Han lerte at slds uden vében ved at blive sendt ud



1 byen som gadedreng. Han opferte sig s& som en gadedreng, indtil nogen overfaldt ham. Pa trods af det
harde program var det tydeligt at hans leeremester holdt af sin elev. Han treenede Mystikeren sa han
tilsidst ubevabnet overvandt en hel gruppe menneskelige soldater. Han forfulgte sine tidligere
plagerander uden nade, breekkede ben og arme pa tilfzldige personer, der sparkede ud efter ham.
Gadedrengen gav resten af verden en smag af deres egen medicin og ned det 1 fulde drag. Til tider
overfaldt han ogsa personer, der ikke havde gjort noget. Jo mere han delte ud af sin egen smerte, jo

bedre foltes det.

Jeg tager et enkelt skridt fremad, da han springer op igen. ”Godt. Du er ved at veere der.” Jeg stdr i
forsvarsposition et ajeblik, mens han kommer ncermere. “Her er din sidste opgave. Gd ud som
heevnens skygge. Det er din rolle i denne verden. Gd ud og sorg for konstant at veere i heelene pa

2

heevnen. Din heevn, andres heevn. Heevn for dem, der ikke selv kan tage den.

Mystikeren er den vrede unge mand. Uanset hvad han ger sker det med en dempet aggressivitet. Han
har ganske stor selvdisciplin og virker umiddelbart som en kalkuleret draeber, men indeunder skjuler
der sig en ung man pa nitten ar, der forst for nylig fiet mulighed til at std pa egne ben og......og
Mystikerens storste udfordring har ikke vaeret de modstandere han har staet overfor. Det har veret at
holde op med kigge efter hver eneste pige pa hans egen alder. At lgbe hen til jeevnalderende for at vaere
med. Noget han leeremester havde forbudt ham. ”Der er kun haevnen.” Den unge halving prever, for han
vil gerne. Dog ender det ofte med at han grader sig i sovn. Han greeder for sin manglende barndom, sin

mangel pa venner.

Stikord:
Nysgerrig, mystisk anskuelse af verden, stormende folelser der truer med at bryder frem med, i sit livs

forar, havnende, disciplineret, overvoldelig, taktles.



