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Forord

Velkommen til Lydias Begravelse.
Omsider!

Lydias Begravelse er en selvstandig fortsattelse til scenariet
Lydias Bryllup, som vi skrev til Fastaval 1998.

Historien i dette scenarie er en selvstaendig historie, som kan
spilles, af bdde GM og spillere uden nogensinde at have spillet
Lydias Bryllup.

Oprindelig havde vi ikke taenkt os, at scenariet skulle vaere
abent for en fortseettelse. Men scenariet havde en “fangruppe”,
som gentagne gange opfordrede os til at skrive en fortsattelse
pa historien. Efter at have grublet over historien i en lang
arreekke, besluttede vi os for at ggre idé til handling.

Der er nu i mellemtiden géet 14 &r. Bade i realtid ogi
spilhistorien, og det er nu tid til "Lydias Begravelse”.

Vi héber, at I vil nyde historien.

Now - let’s bury the bitch!

Daniel Benjamin Clausen,
Jesper Stein Sandal,

Peter Cornelius Moller

Lydias Bryllup kan downloades pa

www.alexandria.dk
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Tema: Et spind af intriger

Lydias Begravelse er et godt gammeldags intrigescenarie, hvor
alle karakterer har deres egne mél og hemmeligheder.
Temaerne i scenariets historie er had, nag, angst, beger og
bedrag. Formatet betyder imidlertid, at historien kommer frem
i kraft af afslaringer og overraskelser, og det gor spiloplevelsen
mere lystig og morsom.

Lydias Begravelse er forst og fremmest et intrige-scenarie. Det
betyder at alle roller har hemmeligheder, og at spillerne ikke
kender alle hinandens hemmeligheder pa forhand. En
del af morskaben er at fa afsloret hemmelighederne undervejs
og specielt i spillets sidste akt. Spillerne sidder alle med en lille
del af historien og skal forsege at na deres mal, for deres
hemmelighed bliver afsloret.

Vigtigt: Da rollernes hemmeligheder er en sa stor og barende
del af historien og morskaben, sé er det vigtigt, at spillerne
ikke sidder og leeser pa hinandens karakterark eller sporger
hgjlydt henover bordet til deres hemmeligheder og aliasser.
Husk understrege dette over for spillerne, for du deler rollerne
ud.

Forslag: Hvis du vil bevare et spaendingsopbyggende forlab
under laesningen af scenariet, sa anbefaler vi, at du leeser
rollerne farst i den raekkefolge, de star i dokumentet med
spilpersoner. Derefter kan du vende tilbage hertil.

Synopsis 0og baggrund

Handlingen i Lydias Begravelse foregér pd Zarellaton-familiens
afsidesliggende gods, langt ude pa den Environske Savanne.
Du kan give spillerne et af de kort, der er i appendikset med
handouts, og i bedste sandkasse-scenarie-stil, kan de beveaege
sig rundt mere eller mindre overalt.

Vores historie starter, hvor Lydias Bryllup slap, dog 14 ar
senere.

I scenariet Lydias Bryllup skulle den unge skgnne Lydia
Zarellaton giftes imod sin vilje. Hendes far, Hr. Keons,
handelskompagni skrantede, og for at rette op pa gkonomien
valgte han at bortgifte sin eftertragtede datter til en sgn af et
rigt og magtfuldt medlem af Det Envirdniske Kejserrad.

Efter et hav af intriger, problemer, snyd og lagne endte det
med, at Lydia stak af sammen med sin romantiske faetter Sir
Sinbard og efterlod familien i kaos.

Sédan sluttede de fleste Lydias Bryllup-spil pa Fastaval i 1998.

I vores fortsatte historie rejste Lydia og Sinbard langt vaek
sammen og levede lykkeligt til deres penges ende.

Da deres medbragte beholdning af guld slap op, métte de
ernare sig ved tyveri og landevejsroverier. Det var dog ikke
sveert for den tidligere Kejserridder Sinbard, for med en skjult
fortid som den kappekladte, kirdesvingende
romantikkerdigter Pierre Populanski var det nemt for ham at
udnytte sit kostume til i forkleedning at reve de rige rejsende.

Tilbage pa familien Zarellatons gods var der bitterhed, vrede
og fortvivlelse.

Lydias fader, Hr. Keron Zarellaton mistede alle sine gode
handelsaftaler, da Kejserrddsmedlem Arracost rejste bort i
vrede, og den ellers gode, rare kebmand gik i hundene og blev
béde ser, savlende og senil. Sennen Brennan, Lydias lillebror,
var oprindelig en ung userigs kngs. Men da faderen sank hen i
sygdom, savl og selvmedlidenhed, overtog han den staerkt
skrantende forretning og matte treede i karakter. Faderen
kunne ikke andet end at mumle Lydias navn i fortvivlelse, og
Brennan begyndte at baere nag.

Augustus von Warranburg, den efterladte gom, var oprindeligt
fuldstaendig ligeglad med Lydia. Han havde sine elskerinder og
havde nok i dem. Men da Lydia stak af pa byllupsnatten, blev
han tosset. Ingen kvinde skulle gare det imod ham. "Ingen
siger nej til en Warrenburg!”

Lydia var hende, som slap vk, og det skulle der gores noget
ved. Efter at have overtaget sin faders sede i Kejserradet (efter
faderens uheldige og meget velplanlagte ded) var Augustus
blevet magtfuld og satte sine penge og resurser ind pa at fa
fanget Lydia igen.

Uafhangigt af hinanden satte flere parter en duser pa Lydias
hoved.

Brennan ville fange Lydia og Sinbard levende for at fortelle
dem, hvor meget ondt de har gjort familien med deres
forraederi.

Augustus ville fange Lydia, forst ded, men senere levende. For
ham handlede det om at genvinde sin are og respekt, og vise
bade Lydia, men iser omverdenen, at "ingen siger nej til en
Warrenburg” — og slipper af sted med det. Augustus ville
derfor gennemfore brylluppet med Lydia. Om hun vil eller €j.
Og om hun er levende eller €j.
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14 ar senere lever Lydia og Sinbard stadigvaek et liv pa flugt —
og det er de efterhdnden ved at veere godt treette af. Med sig
har de deres 13-arige datter, og en god portion darlig
samvittighed. Datteren har ikke boet mere end to méneder
samme sted. Altid pa farten. Altid videre til neeste sted.

Dusgrjeegerne er med tiden blevet aflgst af lejemordere, fordi
Augustus efterhanden er blevet mere ligeglad med, om Lydia
var levende eller ej. Men Lydia og Sinbard ved ikke, at det er
Augustus, der har sendt lejemorderne, fordi han har gjort det
gennem sit hemmelige forbrydersyndikat.

Efter at have haft et par 'close-calls’ har parret faet nok. De er
forfulgt og fattige, men nu vil de gore noget ved det.

Selve plottet — kort fortalt

Lydia og Sinbard er klar over, at de altid vil blive forfulgt.
Dusgrjagerne stopper forst, nar Lydia er ded.

Det giver dem en idé. De vil fake Lydias ded. Derneest vil de
bringe hendes "lig” til zarellaton-famliens gods for at
overbevise familien om, at hun er ded, haeve duseren og sa lige
i forbifarten rove familien for alt, hvad de ejer, og sé
efterfolgende leve lykkeligt til deres dages ende.

Planen er, at Lydia indtager en polyjuice-eliksir, s hun skifter
udseende og antager identiteten som Kejserridderen Sir Sofus,
en af Sinbards gamle venner. Lydias kusine Sinna skal,
ligeledes forvandlet, tage rollen som den dede Lydia under
pavirkning af badde en polyjuice-eliksir og en dedssevn-eliksir.

Den falske Kejserridder Sofus tager Sinbard og datteren til
fange og forer dem til Zarellaton-godset for at fa udbetalt
dusgren for Lydia. For at gere historien mere troveerdig narrer
de samtidig den duserjaeger, der har forfulgt dem i 14 ar,
Jarcho van den Hoog, til at folge med dem og bevidne Lydias
ded.

For at gore datteren Julias reaktion s realistisk som mulig,
har Lydia og Sinbard valgt ikke at forteelle deres datter om
deres bedrag. Men hvad de ikke ved, er at deres datter har sine
egne morke hemmeligheder og sit eget mél med turen.

Ved godset skal de modes med lillebror Brennan og den
forsméede gom Augustus. Sammen skal de nu pé overfladen
gennemfore den triste begravelse, men hver for sig har de
dystre hemmeligheder og merke personlige dagsordner.

Spillet er sat i gang, og hvem mon egentlig ender i graven, nar
natten er omme?

Spilpersonernes opgave

P4 overfladen er sagen nem. Lydia skal begraves. Der skal
udbetales duser, og sa er den ged barberet. Meeen, s nemt er
det selvfalgelig ikke.

Alle 6 roller har hemmelige identiteter (som spillerne ogsa i
starten skal skjule for hinanden, i &gte intrige stil), og parvis
har de serlige opgaver og motiver til ogsé at gere andre ting.
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Afvikling af scenariet

Lzes det flere gange: Det er altid en god idé at serge for at
leese scenariet sé godt igennem, at du ikke behgver at have
selve teksten foran dig, nar du spiller det. Brug gerne noter
med stikord og find pé forhand de sider frem, som du ved, du
far brug for under spillet. S& kan du undgé at sidde og laese i
scenariet under selve spillet.

Gér det helt galt, s er din vaesentligste rolle at holde styr pé
bipersonerne og undga at veere den, der plaprer ud med
spillernes hemmeligheder for tid.

Dette scenarie har kun meget fa fastlagte scener, men til
gengald en stor setting, som spillerne kan boltre sig i. Det
kraever, at du som GM har god forstéelse for huset og dets
opbygning og sammenheng. Dit storste arbejde som GM er at
kende huset rollerne og bipersonerne frem for selve
scenariehistorien.

Appendikser: For at gore scenarie-teksten s kort som
muligt, har vi valgt at treekke de lengere beskrivelser af
bipersoner og huset ud af selve scenarieteksten og har i stedet
lagt de uddybende detaljer for bipersoner og alle lokaliteterne i
godset i scenariets appendikser. De er beregnet til, at du kan
have dem liggende ved din side under spillet og forhdbentligt
fa et bedre overblik.

3-bordsmodellen: Under vores spiltest viste det sig, at der
var rigtig meget snak og renkespil vek fra spilbordet. Det er,
hvad man ma forvente til et intrigescenarie med sa mange
hemmeligheder.

I stedet for konstant at skulle g& uden for deren med en eller to
spillere, s anbefaler vi, at du for eksempel bruger 3-
bordsmodellen. Selvom navnet méske kunne antyde det, sa
handler det ikke om at have 3 spilleborde, men blot flere
steder i lokalet (med eller uden bord) hvor spillerne kan ga
hen, nér de i spillet er i et andet rum for at snakke hemmeligt.
Udnyt alle lokalets hjerner og tildel pa forhand hjernerne
lokaliteter. F.eks. kan et hjorne vaere Lydias vaerelse, et andet
er kalderen, et tredje er mgderummet og sa fremdeles.

Kortet: Med denne scenarietekst folger ogsa kort til print i A4
format som handouts. Kortet ber for overblikkets skyld
placeres midt pé spilbordet, sa alle spillerne kan se det.

Serg for at have godt styr pa, hvor i huset spilpersonerne
befinder sig. Det burde ikke veere nedvendigt med figurer eller
brikker, men du mé gerne, hvis du vil.

Regler: Vi har valgt at bruge D&D 4th Edition-regler i
begraenset omfang til Lydias Begravelse. Bide som en
udfordring for os selv og spillerne, men ogsa som en hyldest
til, at Lydias Bryllup var skrevet til AD&D 2nd Edition.

Men tag reglerne afslappet. Er der tvivlsspergsmal om
reglerne, s har DU selvfolgelig det sidste ord. Det burde ikke
veere ngdvendigt at medbringe regelbeger til scenariet, men
skulle du f& en gruppe, der insisterer pa dungeon crawl, s
burde Rules Compendium vaere rigeligt.

Bipersoners ded: Lad vaere med slavisk at folge
bipersonernes hit points. Synes du, at en skurk har fiet nok
teesk, kan du lade han dg. Synes du derimod, at spillerne har
haft det for nemt, kan du booste ham lidt op.

En karakters ded? Lydias Begravelse er et karakterdrevet
scenarie. Derfor bar spilpersonerne helst ikke dg i den forste
2/3-del af scenariet. Gér det alligevel galt, kan det jo vere, at
presten Kerilk Goderheim kan holde en pause med spiseriet
og dukke op og genoplive den uheldige. Sddan noget kan han
bare.

Nu er scenariet skrevet til D&D-reglerne, som kan gore det
farligt at veere en enlig spilperson pé afveje. Derfor star der
ogsd mere om spilpersonernes healing og ded i appendikset
med scenariets husregler.

I den sidste del af scenariet er der stor mulighed for, at mindst
én af spilpersonerne kommer galt af sted. Enten takket vaere
de andre spilpersoner eller en af de skumle bipersoner. Det er
faktisk helt okay, at der der en spilperson eller to. Men det skal
veere fedt, underholdende og filmisk.

Vi mener, at det er meget vigtigt, at det sker sa sent som muligt
iscenariet, sa spilleren ikke sidder for lzenge uden indflydelse
pa spillet. Erfaringen fra vores spiltest er da ogsé, at nar ferst
blodet begynder at flyde, sa folger scenariets klimaks hurtigt
efter.

Maskefald: Det samme gelder afsloringen af spilpersonernes
aliser og hemmeligheder. Jo senere de bliver afsloret, jo bedre.
Dermed ikke sagt, at én eller to af spillerne ikke undervejs ma
finde ud af nogle af de andres hemmeligheder. Det gor det kun
fedt. Men alles afslgringer over for alle skal ske til sidst. Det er
scenariets klimaks.
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Spilpersonerne

Sinbard Zarellaton: Alias Pierré Populanski

Engang var Sinbard en stolt Kejserridder, og i hemmelighed
ogsa romantiker og poet.

Men til Lydias Bryllup stak han af med Lydia, og de har siden
levet pa flugt. Lydia og Sinbard har ernzret sig ved tyveri og
landevejsroveri. Noget de har holdt skjult for deres unge
datter. De har ogsa holdt skjult, at Sinbard er Pierre
Populanski.

Mal: At fa “begravet” Lydia, og overbevise familien og
dusgrgiverne om, at hun er ded, s& de frem over kan leve i
fred. Samt at stjeele Zarellaton-familiens formue.

Sir Sofus D’Aidilan: Alias Lydia Zarellaton

Sofus er officielt Kejserridder, og den der har fanget Sinbard
og Lydia. Han bringer Lydias lig, Sinbard, og datteren Julia
hjem til familiens landsted og skal indbringe duseren pa dem.

Den RIGTIGE Sofus er en gammel soldaterkammerat til
Sinbard. Lydia og Sinbard har lént noget af hans tgj, hans
rustning og faet en stor harlok. De har i feellesskab lavet en
polymorf-eliksir og heldt den péa Lydia. Ergo er Lydia nu
Sofus.

Mal: At befri Sinbard fra fangenskab. Lukke sin kusine Sinna
ud af gravstedet. Stjaele familiens guld.

Jarcho van den Hoog: Alias lejemorderen Hogen

Jarcho er tidligere duserjeger. Nu er han ogsa lejemorder.
Han var sendt ud for at fange Lydia og Sinbard, men nu er en
anden kommet ham i forkebet og har drabt Lydia forst. Han

er bestilt af Brennan til at tage sig af Sinbard, nar ferst Lydia er

blevet begravet. Jarcho mistaenker dog Brennan for at ville
snyde ham og er pd vagt. Han har ogsé en stak duserplakater
pa sig og vil gerne tjene penge pé ogsé at fange andre
eftersogte.

Mal: Skal have betaling fra Brennan (FOR han gar noget ved
Sinbard). Skal have konfronteret Sinbard med, hvilket svin
han er! Skal holde styr pa Julia — da han er tat pa at kende
hendes identitet.

Julia Zarrellaton: Alias Lady Lotiel

Julia er datter af Lydia og Sinbard og har aldrig haft et fast
hjem. Ofte har de boet lyssky steder og haft lovlase venner.
Sinbard har tit veeret overbeskyttende, hvilket har irriteret
hende meget. Derfor udviklede hun identiteten som den
maskerede rover og klatretyv Lady Lotiel. Denne identitet er
allerede ved at oparbejde sig et ry som snedig frak og
forforende swashbuckler. Kort tid for Lydia dede, sa Julia sin
far kysse med Kejserridder Sofus. Julia hader nu Sofus af hele
sit hjerte og vil haevne sig pd ham. Hun har en mistanke om, at
Sofus stér bag mordet p& hendes mor.

Mal: Vil vide ting om hendes mors liv i Zarellaton-godset. Vil
afslgre Sofus og Sinbards affere. Vil se troldmandens tarn.

Brennan Zarellaton: Alias Don Durch

Oprindeligt var Brennan en ung userigs, pjattet knaegt. Men
efter faderen er sunket hen i sygdom, savl og selvmedlidenhed
har Brennan méttet overtage den staerkt skrantende forretning
og traede i karakter. Brennan er DYBT forgzldet og har ikke
penge til at betale hverken Jarcho eller sine egne rovere, som
han har skjult under troldmandstarnet (Hyret under
forbryderaliaset Don Durch). Eller til at betale for Lydias
begravelse. Derfor har han lavet en skummel aftale med
Augustus, den mand som oprindeligt skulle giftes med Lydia.
Augustus far nogle timer alene med Lydias lig, efter
begravelsen. Hvad der skal ske ved Brennan ikke — og han vil
helst heller ikke vide det.

Mal: At fa betaling fra Augustus for Lydias lig. At fa betalt
Jarcho. At f4 betalt roverne i grotten. At fa straffet Sinbard.

Augustus von Warrenburg: Alias Forbus Finkelheim

Augustus er en klam satan. Oprindeligt var det ham, der skulle
giftes med Lydia, og han kunne ikke vaere mere ligeglad. Men
da Lydia stak af blev Augustus chokeret. INGEN siger nej til
en Warrenburg!”

Siden da, har Augustus veret besat af at fa fanget hende igen.
Da han finder ud af, at Lydia er ded, leegger han en plan. Han
vil f4 en nekro-preest til at animere Lydias lig, sd han omsider
kan gennemfore brylluppet og bryllupsnatten.

Mal: At fa hvad der er “hans” og fa straffet Sinbard (HARDT!)
for hans tyveri af Lydia. Gennemfore bryllupsnatten med
Lydia.
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Bipersonerne

I appendiks I er der er mere omfattende beskrivelse af alle
bipersonerne inklusive regelmekaniske stats pa dem, som
spilpersonerne kan forventes at komme i kamp med.

I appendiks IV er der et billedgalleri af bipersonerne, sa du
kan klippe dem ud. I bunden af hver bi-person er der et
navnefelt, som eventuelt kan foldes ind, hvis du ikke gnsker at
spillerne skal se/kende navnet pé bipersonen.

Her er en ganske kort gennemgang af bipersonerne i cirka den
reekkefolge, spillerne mgder dem.

Bedemanden er bade kusk og bedemand, og han skal ogsa
foretage balsameringen af Lydia. En gammel, svag, seer mand.

Fede Friedrich er Augustus' tjener. Illarrt praest (smerten og
lidelsens gud). Tyk, sortklaedt, men ellers sad, venlig og rar pa
overfladen.

Hr Keon er Lydias far, som sidder i sit vaerelse i en rullestol,
udsultet og udmagret og ligner et skelet. Kan kun savle og sige

“Lyyyydia”.

Stuepigen Kea er en mager, grim, loyal kvinde, som tjener
Brennan béde som stuepige, butler, staldknaegt, tjener,
rengeringsdame og meget mere. Hun er vist Ivans elskerinde,
soster, eller — begge dele.

Kerilk Goderheim er Jelvvartar praest (guden for fred og
frihed). Familiens prast, tyk mand i 4benstdende hvid
praestekébe og altid spisende.

Alfred er Brennans kaleedderkop. Sidder i en grotte i
keelderen og er pa storrelse med en flodhest. Og meget meget
sulten.

Boris Banker er familiens gale kok, som har en stor kedokse
og forstand pa at bruge den.

Ivan den Ivrige er leder af Brennans bande i keelderen under
troldmandstarnet.

Kusine Sinna. Forklaedt som Lydias lig.
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Scenerne

Introscene 1 — Kareten

Jarcho, Sinbard, Sofus og Julia sidder i en karet. De har kert
siden solopgang.

Lydias "lig” ligger i kisten pa karetens tag. Sinbard er bekymret
for den bumpede vej, som er blevet endnu vaerre end sidst, han
korte pa den, hvilket siger en hel del.

Kusken karer hurtigt pa den dérlige vej. Der kommer indtil
flere meget voldsomme bump, og kisten bliver rystet godt og
grundigt.

Nogen der vil gare noget?

Giv scenen til spillerne og lad dem bare starte stille og roligt pa
den.

Stemningen er ikke serlig munter. Julia sidder og spejder efter
godset i det fjerne. Langsomt dukker det op i horisonten. De
er der snart.

Introscene 2 — trappen (valgfri)

Brennan stér pa toppen af den glohede sandstenstrappe og
vipper nervest med foden. Han har stiet sddan l&enge med
sammenknebne gjne i middagssolen og kigget henover den
tilgroede gardsplads, ud forbi den rustne jernport, ud af alléen,
og ud pa savannen. I det fjerne dukker en stgvsky op. Kareten
er pa vej.

I det samme han konstaterer det, kan han mzrke en person
bag sig. Augustus er lydlgst kommet ud af huset.

Lad de 2 spillere tage en stille og rolig samtale pa trappen,
imens de venter p4, at kareten kommer ind. De ma meget
gerne tale om deres aftale, men cut straks scenen af, hvis de
kommer ind pé for mange detaljer.

Formentlig vil samtalen handle om, at Brennan tigger om en
tidlig betaling af Augustus.

Kareten korer ind ad alléen.

Brug gerne tid pa en ret malerisk beskrivelse af den indterrede
oase og omradet omkring godset. De brune visne traer,
udterret graes, forfaldne stalde, faldefeerdigt hegn. Brug
eventuelt kortet til at forklare stedet. Beskriv for Jarcho og
Sinbard (som jo har veret der for), hvordan det hele er i
forfald. Nedbrudt. Stovet. Beskidt. Der er ingen heste tilbage.
Kun en enkelt karet (Augustus’ karet).

Velkomst

Kareten kgrer ind pé gardspladsen. Halvvejs rundt om det
indterrede, stovede springvand og standser foran
hovedtrappen. Den gamle kusk (og bedemand) er sa slov og
langsom til at komme ned fra sit saede, sa Julia — eller en
anden af spilpersonerne — har formentlig allerede selv lukket
sig ud af kareten.

Da Brennan ser Julia tror han i sit begyndende vanvid, at det
er Lydia, der er vendt hjem levende. Beskriv det, som om hans
soster lyslevende traeder ud af kareten og lad dette synsbedrag
vare ved et stykke tid.

Augustus og Sinbard star omsider ansigt til ansigt. Hvordan
reagerer de?

Hvordan modtager Brennan Sinbard?

Kisten

Bedemanden lgsner alle rebene som holder kisten pa plads, og
begynder egenheandigt at trackke den ned. Kisten traekkes
bagud, og vippes ned over bagenden af kareten. Hvem hjalper
den stakkels gamle mand? Hvis ingen hjaelper, vil han ikke
kunne holde kisten alene, og den vil brage ned i den stovede
jord. Maske springe op?

Bemaerk: Ved vores spiltest brugte spillerne / spil-personerne
MEGET tid pa at snakke og diskutere osv. med hinanden. S&
hold lidt gje med tiden.

Kisten skal bares ind. Kusken/bedemanden hjzlper til, men
der er brug for 5 andre. Men hvem skal hjelpe? Og hvem giver
Brennan lov til at baere kisten? Igen kan der opsté lange
diskussioner.

Kisten skal bares ind pa et podium i balsalen. Vil nogen &bne
den og sikre sig, at det er Lydia der er i kisten?

Indkvartering og afslapning

De rejsende har brug for at & vasket rejsestavet af og blive
indkvarteret. Lad Brennan vise rundt i huset. Det mest logiske
er, at Julia fir Lydias gamle rum (rum 3, 1. sal), men lad det
vaere op til Brennan, hvor han vil placere de andre geester
henne. August bor dog i lokale 12 pé 1. sal, som var det rum
faderen Arracost boede i under brylluppet.
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Balsameringen

P4 et eller andet tidspunkt vil bedemanden af sig selv gé i gang
med balsameringen af Lydia. Det skal naturligvis ske pa en
maéde, siledes at spilpersonerne kan nd at stoppe det. Lad
gerne bedemanden g& mange gange frem og tilbage mellem
kareten og kisten med Lydia. Han henter store glaskrukker
med vaesker i. En jordmoderlignende taske og en masse
forskelligt grej. Bl.a. en sav!

Han opgave er at skaere Lydias lig op. Tage alle indre organer
og tarme ud af hende og laegge dem til konservering i de store
glaskrukker i noget konserveringsvaeske.

Hvis ingen stopper ham, vil han til sidst abne kisten op. Han
skaerer tojet af Lydia, og gor klar til at spreette hende op.

Pa nuverende tidspunkt burde flere af spilpersonerne for
leengst have grebet ind.

Hvis ikke, sa lad Fede Friedrich stoppe bedemanden, enten
meget abenlyst, eller stille og diskret uden at nzvne noget til
nogen (maéske bortset fra at hviske det til Augustus).

Balsameringen skal gares, fordi Lydia ikke skal begraves, men
skal leegges til hvile i et mausoleum af sten. Derfor skal alle
indre organer mv. fjernes og placeres i krukker efter lokal
forskrift. Séledes rddner kroppen ikke og kan vere ken for
evigt.

Sir Sofus og Sinbard ber i hvert fald gere alt, hvad de kan for at
stoppe balsameringen (det er jo deres skindade kusine Sinna).

Augustus burde ogsé vaere interesseret i, at Lydias krop
forbliver s& hel som mulig, og hvis Brennan har en lille idé om,
hvad Augustus vil, sé ber han falge trop.

Jarcho og Julia derimod vil maske ligefrem advokere for, at
balsameringen bliver gennemfort. De gnsker jo ikke, at Lydia
skal radne op, men derimod forblive kon for evigt.

Konflikter: Alle spiltest viser, at allerede her vil der veere
mange konflikter og skenderier i scenariet. Det kan veere sveert
at forudsige hvilke, men vi anbefaler, at du som GM undgér, at
scenen trakker for langt ud.

Begravelsen

Nar solen begynder at gé ned, gor bedemanden og/eller Kerilk
Goderheim i gang med at gore klar til begravelsen. De teender
en rekke fakler og laver en lys-allé fra terrassedoren ved
balsalen, henover stenterrassen, ned ad den lille trappe,
henover grasset og ind til mausoleet i skoven. En tur pé ca. 75
meter.

Folk samler sig i balsalen. Kerilk Goderheim byder
velkommen. Du kan eventuelt lade ham uddele
begravelsesritualet pa skrift (findes som handout i Appendiks

v).

Der skal bruges 6 personer til at baere kisten. Hvem?

Tip: Hvis du spiller med musik til scenariet, s& er det nu, du
skal sa@tte noget ekstra stemningsfuldt musik pa og lave en flot
beskrivelse af kisten, der bliver béret ud.

I mausoleet: Her bliver kisten stillet pa et lille lavt stenbord.
Der er 6-8 andre gravpladser. Der er meget sparsom belysning
i mausoleet (pa Brennans ordre), og det er meget svart at se
gravpladserne. Det skyldes, at Brennan har fjernet alle
udsmykninger, guldplader med navneinskriptioner mv. fra
gravstedet. Alt af veerdi er ribbet.

Planen er, at der skal holdes en bgn og nogle taler, herefter
skal Lydias kiste &bnes. Der skal, méske, synges en salme. Den
indbundne (og forhébentlig IKKE balsamerede) Lydia skal
loftes ud og leegges ind i en dyb stenhvalving sammen med
blomster mv.

Nér hun er lagt der, skal hvelvingen forsegles med en stor tung
stenplade.

Scenen ser nogenlunde ud som forsidebilledet til scenariet.

I punktform bestar begravelsen af folgende:

° Kort bgn til Jelvvartar

° Taler fra familien (spilpersonerne)
. Lydias kiste dbnes

U Salme?

° Lydia leegges i gravstedet
° Der laegges gaver/blomster

° Forsegling af gravstedet
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Salmen

I appendikset med handouts er der en begravelsessalme pa
melodien ”Altid frejdig nar du gar”. I behgver ikke at synge
den, hvis I ikke vil.

MEN - lad det vere op til spillerne, hvis der er nogen der har
lyst, s& lad dem. Forhabentlig er det lige sa falsk og akavet som
til en virkelig dansk kirkelig ceremoni.

Hvordan slutter begravelsen? Det er uforudsigeligt,
hvordan begravelsen slutter. I et af vores testspil gik
spilpersonerne i kedet pd hinanden allerede her, hvilket
resulterede i en hurtig kamp og et hektisk klimaks p&
scenariet.

I et andet testspil gik spilpersonerne fra hinanden. Brennan
var sur efter et skeenderi med Sinbard og Jarcho og nagtede at
servere mad for gaesterne, som derfor gik til ro.

Lad spillerne styre showet, men prov at holde bare en smule
samling pa dem.

Gravmiddagen

Efter begravelsen serverer Brennan en fattig gravmiddag. Den
bestér formentligt af en tynd suppe med brgd til. Manden er sa
fattig, at han ikke en gang har rad til ordentlig mad.

Over for Brennan ma du gerne beskrive méltidet som
forholdsvis festligt. Der er jo rent faktisk ked i suppen (mere
kod end han har spist i manedsvis). Og over for de andre ma
du gerne beskrive maden som virkelig ussel og ringe.

Sinbard, Lydia og Julia har besogt mange usle fattige kroer
og har vaeret udsat for det ringeste hundeaede i deres liv.

- det her mad er ringere!

Fra nu af, bliver scenariet mere og mere lgst og
sandkasseagtig.

Hvilke skeenderier opstar til middagen. Hvem laver aftaler
med hvem?

Brug lokalets hjarner til de spillere hvor deres spilpersoner gar
afsides for at snakke hemmeligheder og intriger.

Nogle af spilpersonerne vil formentlig foregive at ga til ro for
natten.

Natten

- and now it all begins!

Hvad der sker i lgbet af natten pa Zarellaton familiens gods, er
komplet uforudsigeligt.

Som GM kan du dog vere sikker p4, at spillerne nok vil forsage
pa folgende:

Augustus’ ritual. Augustus vil gennemfore egteskabet med
Lydia. Ham og Friedrich vil g ned og &bne mausoleet, og
Friedrich vil begynde pé sin merke magi. En magi han i evrigt
har brugt en del tid pa at klargore paG Augustus’ veerelse.

Hyvis ingen stopper dem, vil Friedrich opdage, at han IKKE kan
animere Lydias lig (men ikke vide hvorfor). Han vil ga i panik i
overbevisning om, at hans magi (eller Gud) har svigtet ham, og
lober ud pa graesset foran huset, river sin kabe af, og begynder
at piske sig selv til blods.

Hvis INGEN stadigvaek er dukket op for at gribe ind, vil
Augustus fa en ustyrlig lyst til at gé i kedet pa den kolde dede
Lydia.

Hvis han gar langt nok, sé kan du vealge, at han far vakket
Sinna af hendes magiske sgvn. Hendes reaktion er op til dig,
men det er ikke utenkeligt, at hun bliver sa forskraekket, at
hun bruger sin magi og for eksempel forvandler Augustus til en
stenstatte (en effekt der varer preecis lige sé lenge, som det er
passende for historien). Det kan ogsé vere, hun valger at gore
Augustus til sin slave og give ham igen af hans egen medicin.

Brennan og Jarcho. I lgbet af aftenen har disse to
formentligt lavet en aftale om, hvordan de snupper Sinbard og
forer ham ned i torturrummet i den hemmelige kaelder. Bare
lad dem plotte 1gs.

Sinbard og Sir Sofus. Har forhdbentlig lavet forberedelser
mht. at f4 Sinna ud af gravstedet. Derfor er det sandsynligt, at
de afslgrer Augustus midt i hans skumle ritual. Medmindre
selvfalgelig at Sinbard pé dette tidspunkt har travlt med at
blive tortureret til dade.

Julia er komplet uforudsigelig. Gar hun pa opdagelse pa
egen hand? Betror hun sig til Jarcho? — og sa fald, hvad ger
han ved det? Konfronterer hun Sinbard og Sir Sofus med sin
viden?

Finder hun Keon i nabovarelset? Finder hun de hemmelige
gange og kelderen?

Lydias Begravelse — Side 11 af 37



Afslutningen
Hvordan det hele slutter, ja — det er op til dig og dine spillere.
Der er uendelig mange méder, den her fortelling kan slutte pa.

Ved vores to spiltests endte det begge gange med, at Sir Sofus,
Sinbard, Julia og Jarcho sloges imod Brennan og Augustus.

I det ene spil blev Brennan slaet ihjel af Lydia, som var blevet
sig selv efter midnat og efter, at Sinna var vignet i graven. I det
andet spil blev han blot taget til fange.

I begge spil forsvandt Augustus ved at bruge sin "Ikke denne
gang...” evne.

Du kan eventuelt bruge nogle af scenariets bipersoner til at
gare et endeligt opger mellem spilpersonerne mere lige, hvis
flere rotter sig ssmmen mod nogle fa, men som udgangspunkt
ber det vere spillerne selv, der afger deres skabne.

I begge spiltest havde vi nogle helt utrolige scener mellem
Julia, Sinbard og Sir Sofus, hvor Sinbard og Sir Sofus blev
anklaget for at have et homoseksuelt forhold.

I den ene spiltest dade Sinbard (eller rettere, Sinbard gav et
indterret lig fra krypten sit tgj pa og fodrede liget til Alfred. De
andre sé kun tgjresterne og troede, at han var blevet spist).
Sinbard skiftede til Pierre Popurlanski, og resten af scenariet
spillede spilleren ham. Overraskende nok, si troede de andre
spillere, at spilleren havde faet lov til at spille en biperson,
fordi hans karakter var ded. Hvilket medferte en utrolig em
afslutning sidst i scenariet, da den nu foraldrelese Julia
betroede sin store keerlighed til Pierre med ordene: "Pierre —
vil du ikke nok tage dig af mig!?". Hvortil Pierre smider
maske og kappe og siger "Julia — jeg har ikke gjort andet hele
dit liv — for jeg er — din far!”.

Overblik — overblik — overblik. Uanset hvad, si vil den
sidste time af scenariet vaere temmelig kaotisk, og det gaelder
for dig som GM om at have stort overblik og holde godt styr pa
hvor spilpersonerne er.

Du kan jo umuligt veere med i alle spillernes samtaler, og lad
dem endelig spille lgs, hvis du kerer en scene et andet sted i
huset med kun nogle af spillerne. Lad dem endelig lave aftaler
og intriger pa kryds og tveers.

Lav eventuelt en kort pause inden klimakset og saml alle trade
igen. Fa styr p& hvor alle spilpersonerne er, og hvad deres
planer er.

Maskefald

Den sidste scene, hvor den end udspiller sig, skal selvfolgelig
udspilles omkring bordet, og her mé alle masker godt falde
(ogsé selv om spilpersonerne maske ikke kender hinandens
hemmeligheder endnu).

Hvis dine spillere ellers har veeret dygtig til at holde pa deres
hemmeligheder, si vil der nok vaere en del morsomme
overraskelser.

Efter scenariet

Slut hele forteellingen af med en opsummering af, hvad der
efterfolgende sker med hovedpersonerne. Far Sinbard og Lydia
deres frihed, eller starter jagten blot forfra? Far Brennan og
Augustus fred i sindet, eller bliver det endnu veerre? Kan Julia
tilgive sine foraeldres bedrag? Far Jarcho sin betaling? Far han
fanget nogen af forbryderne i scenariet?

Du skal vaere forberedt p4, at spillerne nok gerne vil drafte
scenariet en del efter spillet. Er der masker, der endnu ikke er
faldet, sa afslor dem alle efterfolgende. Hvem var hvem? Hvem
var personerne pa efterlysningsplakaterne. Hvem var i kisten?
Osv osv.
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Appendiks I: Bipersoner

Alfred

Alfred er Brennans gamle fugleedderkop, som nu sidder i
spildevandsgen under huset. Som barn brugte Brennan Alfred
til at skreemme livet af huset geester. Siden da har Alfred vokset
sig starre. Meget storre.

Alfred er fanget i grotten under huset, fordi han blevet for stor
til at komme ud derfra. Hvis du har brug for ham i resten af
kaelderen, s& kan han dog lige akkurat godt klemme sig ud af
gangen til hovedkalderrummet. Alfred er for sa vidt fredelig,
men han er ogsa sulten, og han er vant til, at Brennan serger
for at fodre ham. Mennesker som ikke kommer med foder,
risikerer selv at ende som dagens méltid for Alfred. Nar Alfred
er met, kan han til gengaeld ligefrem virke legesyg.

Level 7 large brute

Fortitude Reflex

Initiativ: 1d20+0
Hit Points: 50

® Bid: +11 vs. AC (2d8+6 i skade)

(® Harsky: +10 vs. Fortitude mod alle, der stir foran Alfred
(1d8+4 i skade, og de bliver sldet omkuld)

Alfred har to angreb. Det ene er et kraftigt bid med en gift, der
er beregnet til at oplase organisk veev, sé Alfred kan indtage sit
foder som en smoothie.

Det andet angreb er faktisk mest et forsvar. Nar Alfred foler sig
truet, kan han rejse sig pa de bagerste ben og slé sin krop og
forben hardt ned i jorden. Det kan sla de fleste omkuld og
samtidig frigiver det en sky af sma har fra Alfreds krop, som
borer sig ind i huden som néle og giver en ubehagelig klge.

Mod en gruppe af spilpersoner: Hvis du vil gare Alfred til
en udfordring for mere end én enkelt spilperson, som tilfeldigt
stader pa Alfred, s& kan du gere ham svarere. @g Alfreds hit
points med 35 point og lad hans angreb gore 2 ekstra point i
skade pr. ekstra spilperson.

For meget? Hvis det viser sig, at Alfred er ved at forteere
spilpersonerne pa et tidspunkt, hvor det ikke passer ind i
historien, s er det ikke usandsynligt, at Alfred kunne finde pa
at stikke af, hvis spilpersonerne har haft held til at halvere
hans hit points. Og hvis spillerne vealger at stikke af, s er det
muligt at slippe fra Alfred, som er for stor til at bevage sig
hurtigt i de snavre gange.

Ups, dad spilperson: Hvis en enkelt spilperson er sa
uheldig at tabe en kamp til Alfred, er det ikke sikkert, Alfred vil
fortaere spilpersonen med det samme, men méske blot vikle
spilpersonen ind i spind og gemme som en snack til senere. Pa
den made har spilpersonen er chance for at blive reddet.
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Friedrich von Morbius

Nekromantiker-praest og
Augustus von
Warrenbrugs tjener.

Han er nekromantiker og
hjlper Augustus med at
lave udeode, som han
bruger til de virkelige
grimme opgaver i sit
forbrydersyndikat.

Friedrich er praest af Illart,
som er lidelsen og
smertens gud, og igennem

det virke skal han animere
Lydias lig, efter hun er
stedt til hvile i familiens
mausoleum.

Udseende & veeremade: Ca. 40-50 ar. Tykke fede kinder.
Stor naese (lidt lige som Wormtail, aka. Peter Pettigrew fra
Harry Potter, bare tykkere). Sort kutte med hette. Kutten har
udsmykninger langt kanten. sma gjne. Opforer sig meget stille,
taler med en spinkel, stille sed venlig stemme. (méske med
stemte S’er)

Level 6 medium controller

Fortitude

Initiativ: 1d20+3

Hit Points: 66
@ Scepter: +11 vs. AC (1d6+5 i skade)

(® Den klamme hand: +10 vs. Fortitude (1d6+9 i skade)

Darlig lugt: Nar Friedrich sveder mere end normalt,
begynder han at lugte virkelig felt af kvalmende sod
raddenskab. Alle der er i neerkamp med Friedrich far -2 til
deres angreb.

Fluernes herre: Hvis Friedrich kommer ned pé o hit points
eller derunder, letter en tyk svaerm af sorte fluer fra
indersiden af hans kutte. Alle i neerheden, som ikke lgber
veaek, tager 5 i skade fra fluernes bid i hver runde, de opholder
sig i neerheden af dede Friedrich.

Boris Banker

Boris er kok og det har
han varet i over 30 ar.
Han er et ordentlig brad
af en karl, og det kan
dérligt ses pa ham, at
han har sultet i mange
ar. Er udover Kea den
eneste ansatte pa godset,
hvis han da ellers fik lgn,
men Boris har ikke noget
andet sted at tage hen.

Hans knaegt, Ivan,
manglede for ar tilbage

arbejde, og Boris gik i

forben for Brennan og
bad om et job til Ivan. Det forte til, at Brennan nu bruger Ivan
til alt sit lyssky arbejde. Senere kom ogsa flere af Ivans meget
tvivlsomme venner til.

For 14 &r siden havde Boris muligheden for sit store
gennembrud i de finere gastronomiske kredse, da han skulle
sta for maden til Lydias bryllupsmiddag. Men s& stak hun af.
Boris liv blev gdelagt. Men Boris er ikke skuffet. Han er
FUCKING RASENDE!

Udseende & vaeremade: Ca. 50 ar. Stor mand. Beskidt
forklaede. Usoigneret. Beerer altid en stor tung kedekse. Han er
altid brysk pa greensen til at veere virkelig vred. Han raber
konstant og bander og svovler hgjlydt, og giver sine udrab
ordentligt eftertryk ved at svinge med kedeksen.

Level 6 medium elite brute

Reflex

Fortitude

Initiativ: 1d20+3
Hit Points: 174

® Koadgksen: +9 vs. AC (1d6+5 i skade)
® Kedhammeren: +9 vs. AC (1d6+5 i skade)

Hakkebeof: Boris kan angribe sin modstander med béde
kodeksen og kedhammeren i samme tur, og altsa lave to
angreb.

Halvblind: Boris' syn er ikke s& godt leengere, hvilket nok er
meget godt i betragtning af de ravarer, han far at arbejde med.
Det gor det ogsa let at forvirre ham, for han vil forfelge den
modstander, han kan here. En spiller kan bemaerke Boris'
darlige syn med et Perception eller Insight-tjek pa 12 eller
derover.

Kok amok: Hvis Boris kommer under 100 hit points,
begynder han blot at sla ud efter det naermeste, der bevaeger
sig. Sl tilfeeldigt for, hvilken modstander eller allieret omkring
sig, han angriber i sin tur.
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Ivan den Ivrige

Ivan er sgn af kokken
Boris og en varre bolle.
For han kom tilbage til
Zarellaton-familiens
gods, var han daglejer og
en drukkenboldt. Han
forsagte engang at
forgribe sig pa den unge
Julia, hvilket resulterede
iet hardt knee i skridtet
og en stjélen pung.
Derefter tog han hjem, og
via sin far fik han arbejde
for Brennan. Der gik ikke
laenge, for at de fandt pa
at begé rgverier imod
handlende, og den
hemmelige keelder under
troldmandstarnet var det
perfekte gemmested for Ivan og hans venner.

Hvis Ivan mgder Julia, vil han muligvis genkende hende, og
onske heevn... eller... Han er jo voldsomt tiltrukket af den unge
kenne kvinde.

Udseende : Brutal firkantet type. Stor neste. Ar i ansigtet.
Skeegstubbe. Kort har. Simpelt tgj (ermeles grov kofte, bredt
belte. Langkniv).

Level 7 medium brute

Reflex

Fortitude

18 20 16 18

Hit Points: 85

® Kaolle: +11 vs. AC (4d6 i skade)

Ivan er godt traet af at sidde gemt af vejen i en kold hule, uden

at fa sin betaling. Sa han serger for at fa mest muligt ud af det,
og det inkluderer et godt indhug i det ol, vin og braendevin, der
er tilbage i landstedets kaelder.

Der er derfor en god sandsynlighed for, at Ivan er godt tilrislet.
Hvis det er tilfeldet, si er hans kampevner lidt uforudsigelige.

Sla 1d6 i begyndelsen af hver tur

1-2: Ivan vakler lidt, ser forvirret ud, og snupper sig en
ordentlig tar af den narmeste flaske eller glkrus, men angriber
ikke i denne tur.

3-4: Ivan kan frit handle som normalt.

5-6: Ivan udbryder en sgmandsed og tager et ekstra voldsomt
sving mod sin modstander. Eller bruger det naermest spisebord
som vaben. Hans angreb giver 3d6 ekstra i skade i denne tur.

Bemaerk: Det er helt op til dig, om du vil bruge ovenstdende
tabel, eller om Ivan er helt a&edru i dag.

Alene eller med sine bgller: Du kan enten bruge Ivan
alene eller sammen med 4 eller flere af de almindelige bgller.
Hans nuvzarende stats er en stor udfordring for én spilperson,
mens flere end to spilpersoner nemt burde kunne satte ham
ud af spillet. Hvis du vil bruge Ivan alene mod tre eller flere
spilpersoner, si kan du gge hans hit points til 130 (eller 170,
hvis han er oppe mod alle spilpersonerne).

For sej? Ivan kan sla en uheldig spilperson ihjel pé to runder.
Hvis Ivan er oppe mod flere spilpersoner, sa lad ham angribe
en ny person hver runde. Hvis Ivan er oppe mod én enlig
spilperson, kan du velge at gore det lidt svaerere for ham at
ramme (f.eks. -2 til hans angreb), eller du kan velge, at han
blot skal rammes to gange for at blive besejret.

Brennans Boller

Level 5 medium soldier (minion)

Fortitude Reflex

16 13 15 13

Initiativ: 1d20+5

Hit Points: 1

(® Nzerkamp: +7 vs. AC (1d6+1 i skade)

Bemaerk: Brennans Bgller er alle minions. Det vil sige, at de
kun har 1 hit point. Derfor er 4-5 bgller en lige kamp mod én
spilperson, mens der skal flere til, hvis de skal vaere en
udfordring for en gruppe af spilpersoner.

Mod en gruppe af spilpersoner: Jg bollernes hit points til
48. Du behgver ikke gge det for alle bollerne, men kan lade
enkelte veere mere seje end andre. For hver spilpersoner ud
over én, bor én af bgllerne have forgget sine hit points.

Eksempel: Jarcho og Julia stoder ind i fire af Brennans Boller.
Da bollerne er oppe mod to spilpersoner, sa er det heldigt, at
den ene bolle er lidt sveaerere at overvinde, da han har 48 hit
points, mens hans kammerater falder efter blot ét enkelt hug.

Ekstra svaert: Hvis du har brug for at gere kampen mod
bellerne til en ekstra udfordring, sa kan du enten gge antallet
af normale bgller op til 4 gange antallet af spilpersoner, som
skal keempe mod dem. Eller du kan bruge én normal belle med
1 hit point og én ekstra sej bolle med 48 hit points for hver
spilperson i kampen.
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Keon Zarellaton

Keon er Lydia og Brennans gamle far, som er senil, sur,
gammel, savlende, blind, svag, dgende. Oprindelig var han
familiens overhoved og en munter og praktisk mand. Men nu
er han dedende.

Han sidder i en stol / rullestol i sit verelse pa 1. sal. I morke, i
et hjorne. Alene. Indimellem banker han hovedet ind i skabet,
som hans stol er lige op af. Hvis en spilperson lister sig derind,
er det ikke engang sikkert, at vedkommende opdager ham
sddan lige med det samme.

Det eneste, han utydeligt kan mumle, er: ”Lyyyydia...”

Omkring ham stér en masse halvtomme medicinflasker og
brugte tallerkner, med forskellige grader af mug pa. Kea (og
indimellem ogsa Brennan) kom, indtil nyheden om Lydias
ded, op med mad til ham. Men efter nyheden om Lydia, har
Brennan glemt alt om ham.

Udseende: Ekstremt tynd. Hud over knogler. Naermest
skeletagtige heender og ansigt. Vender det hvide ud af gjnene,
nermest som en zombie. Store gjenhuler. Tydelige teender
(igen lige som en uded) Tynde har-tjavser. Har skaeg af en
slags, eftersom ingen rigtig har passet ham i ugevis.

Kea

Kea er stuepigen som ved ALT, hvad der foregér i huset, men
det er ikke sikkert, man kan f4 et forstaeligt svar fra hende.
Brennan setter stor pris pd den egenskab.

Seaer pige. Méske Boris’ datter, eller Ivans elskerinde — eller
begge dele! Det lader vi vere op til dig som spilleder at
beslutte. Hun fungerer som Brennans stuepige, butler,
staldknaegt, tjener, rengeringsdame og meget mere.

Hun er alle steder. Ved alt. Kan alt. Dukker op bag &bne
skabslager eller dere lige nar de bliver lukket i.

Star pludselig bag ved én, nér man kigger i et spejl. Star LIGE
foran en, ndr man abner en der. Mystisk, saer og
skreemmende. Taler med en barnlig hast legende stemme.

Udseende: Tynd, ranglet, grim, viltert har. Manisk
ansigtsudtryk. Stuepigeuniform, som er slidt, men ren.
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Kerilk Goderheim

Kerilk er praest af guden Jelvvartar. Guden for fred og frihed. Det
er ogsé den gud, som Kejserridderne tilbeder.

Han var praesten, som stod for brylluppet, og nu ogsa den, der
skal sté for begravelsesceremonien. Kerilk er en venlig, forvirret,
tyk, klodset mand, som aldrig helt virker, som om han er til
stede”.

Nar han taler, er det med en klangfuld stemme, nseermest
syngende.

Kerilk deler gladeligt ud af sine helbredende evner, og uanset
hvor foraedt og fordrukken han er, er han altid i stand til at bruge
sine evner. Ydermere har han en sar evne til lige at dukke op pa
det rette sted pa rette tid. Han vil hjeelpe alle spilpersoner,
uanset om de er gode eller onde.

Udseende: 40-50 ar, men et gavmildt fedtlag far ham til at se
yngre ud.

Stor mand. Tykke kinder. Tyk. Langt, halvkrgllet har (uden at
veere rigtig krellet). Hvid preestekabe, som ikke kan na helt
omkring ham. Kaben star derfor 4ben henover maven. Han har
altid et kyllingelar i hdnden eller et glas vin. Spiser hele tiden.
Madpletter pé kaben.

Bedemanden

Krumrygget, tynd, krognaeset mand, med hgj hat, sort tgj, og
en taske, som minder om en gammeldags jordmodertaske.
Sma gjne.

Han lugter dérligt. Af konserveringsvaesker, raddent kad og
krydderier.

Fluerne flyver omkring hans ansigt. Bevaeger sig utrolig
langsomt, og taler endnu langsommere, med en gammel,
usikker og rusten stemme.

Han er landets absolut billigste bedemand (hvilket nok mest
skyldes at han er neermere deden end de fleste af hans
klienter). Men det var, hvad Brennan havde rad til, med de
penge han ikke har.
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Appendiks II: Kort over godset
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Med til scenariet er der et stort kort over godset og grunden
omkring det.
Derudover er der kort over 1. salen og kelderen, samt et GM

kort over de hemmelige gange i huset og kalderen.

Spilpersonen Brennan, har ogsa som et tilleeg til sin

rollebeskrivelse et kort over husets hemmelige gange.

Kortene er lavet i dungeon-stil, med hemmelige dere, gange
osv. De er relativt detaljeret, men det er selvfolgelig op til dig

som spilleder at bestemme den endelige indretning af huset.

Kortet pa bordet.

Kortene kommer til god gavn i lgbet af spillet nar du og
spillerne skal holde styr p&, hvem der er hvor i huset og
hvornér. Samt nar du skal holde styr p4, hvilke bipersoner der
befinder sig hvor, og hvilke af de hemmelige gange der er
benyttet.

s DEN ENUVIRD NNSKE SAVANNE o

Husets hemmeligheder:

P4 dine egne kort kan du se de hemmelige gange markeret. Alt
efter forgodtbefindende kan du lade der vere indgange til
husets hemmelige gangsystem i alle skabe i de rum der steder
op til en hemmelig gang. De hemmelige dare der i skabene, er
skydedgre af tree, der er bygget ind i skabets bagvaeg. En
grundig undersogelse af et skab vil nemt kunne afslgre deren.
Er spilpersonerne forst ndet ind i husets hemmelige
gangsystem kan de tydeligt se, hvor de andre hemmelige dare
befinder sig og benytte disse. Det samme geelder de mange

kighuller, der er overalt i veeggene.

Pa veeggen i huset ud for kighuller hanger der for det meste
portretter sat op pd en made, si de passer med, at kighullerne

er lavet i portreettets gjne.
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De ydre omgivelser

Det forste man ser, nar man kommer korende mod familiens
gods, er den en gang flotte allé af poppeltraer, som forte fra
den ydre hovedport og ind til godset. Engang var den gren og
flot.

Nu er hovedporten faldet af dens hangsler, og treeerne er visne
og triste. Hestefolden er forladt og graesset brunt. Der er ingen
vogne eller heste tilbage (dem har Alfred og raverne for leengst
a&dt. Altsd — hestene ik? Ja — okay — roverne har nok ogsa adt

lidt af leederbetraekket fra Brennans gamle karet).

Gardspladsen

I midten af girdspladsen er det, der en gang var et pragtigt
springvand. Det er slukket nu. Temt for vand, og
vandelementaranden, som drev det, er blevet solgt.

Gérdspladsen er tilgroet og beskidt.

Tarnet og tjenesteboligen

Til hgjre for huset, ndr man kommer keorende ind ad alléen,
ligger de sammenstyrtede ruiner af et troldmandstarn.
Familiens hustroldmand havde bortfert Lydia pa hendes
bryllupsnat, og da det blev afslgret den efterfolgende dag, gik
béde bryllupsgesterne (og en deling Kejserriddere) amok pé

tarnet. Tilbage er en bunke ruiner ca. 5 meter hgje.

Tjenesteboligen er neesten forladt, (Her bor kun Boris og Kea)
og bygningen har store huller i taget. Men stér stadigvaek

nogenlunde pzn.

Hovedbygningen

Udefra ser hovedbygningen ud til at veere i haeederlig stand,
men dog overbegroet med visne slyngplanter. En stor flot

sandstenstrappe farer op til den store brede egetraeshovedder.

Det er tydeligt at se, at godset en gang har tilhert en rigmand,
og at det ikke gar det laengere.

Rundt om hovedbygningen er der en darligt trimmet
grasplane, som tydeligvis har kendt bedre dage. P4 modsatte
side af huset er en flot stenterrasse, havet cirka en halv meter
over grasset. Fra stenterrassen forer to smé trapper ned pa

pleenen.

Udover hoveddgren og terrassederen i balsalen, er der kun én

yderligere indgang. Det er en todelt der ind til kekkenet.
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Huset -~ stueetagen

Kommer man ind i hovedbygningen, bliver man medt af en
flot hall. To store udsmykkede trapper forer fra hver sin side af

entréen op til forstesalen.

Trappen til hgjre er imidlertid pilradden og venter blot pa at

én eller anden gar igennem. (1 pa 1d6)

Under trappens platform forer en dbning ind til den gamle
vabensal. Her hang engang flotte svaerd, skjolde og
rustninger pa vaeggen. I dag er kun omridset tilbage. Nogle
steder er veeggens maling panere og mindre beskidt end
andre. Dvs. at ikke alle viben mv. er fjernet pa samme tid, men

over en laengere periode.

Fra entréen kan man ogsé ga ind i ventevzaerelset. Det var
her, at Keon i gamle dage bad folk velkommen. Nér butleren
tog imod folk, blev de bedt om at vente her. Ofte med en lille
drink eller en bid mad. Her er et lille bord med 4-5 stole

omkring, en blgd laenestol og nogle reoler.

Kigger man narmere efter, kan man se at laenestolen er boltet
godt og grundigt fast til gulvet. Kigger man virkelig grundigt
efter, kan man se, at laenestolen er placeret pa en stor faldlem.
Gar en spilperson rigtig grundigt til veerks, kan vedkommende
se, at en lysestage i vaeggen fungerer som udlgserhéndtag til

faldlemmen.

Fra vabensalen er der dere ind til balsalen, spisesalen, et

musikrum, et bibliotek og til kekkenet.

Balsalen er en stor tom sal. I dagens anledning er et sort
podium stillet midt i salen. Her skal Lydias kiste stilles, nar
hun forst er kommet hjem. Det er her, at Lydia skal geres klar
til begravelsen. Fra balsalen forer en stor flot haveder ud pa

stenterrassen.

Spisesalen har et stort gammel slidt egetraesbord i midten og

en lang rackke solide stole. Faktisk et af husets paneste rum.

Musikrummet indeholder et flygel, en harpe og andre
musikinstrumenter. Ingen af dem er stemt eller i stand til at

frembringe bare noget der minder om kgn musik.

Mgderummet har et storre mgdebord, en masse stole og en
stor dyb pejs. Me@derummet kunne vaere et oplagt sted til en
velkomstdrink, nér gesterne ankommer til godset. F.eks.
kunne Augustus ogsa byde pa vindruer eller sma lette
pindemader (af en veesentlig bedre kvalitet end noget andet

som Brennan kan diske op med).

Biblioteket & kontoret har stiet mere eller mindre ubrugte
hen de sidste mange &r og er som sddan noget nu engang er. De
er ikke vigtige lokaliteter for vores historie. Dog er der i
bogreolen i gstsiden en skjult smal trappe som farer fra 1. sal,
til stuen og helt ned i kaelderen. Trappen (eller indgangen til
den) er neermest umulig at finde fra selve bibliotekssiden af],
men gir man inde i den skjulte gang, er det meget nemt at se

bagsiden af de skjulte dere i bogreolen.

Kokkenet barer vidnesbyrd om familiens storhedstid. Den
gang det ikke var unormalt, at der blev lavet mad til 20-30

mennesker af gangen. Nu er det tomt, trist naesten ubrugt.

Der er kogeger, keempe kakkenborde, og fra loftet haenger
stegepander og gryder. Faktisk er kakkenet (takke vare kokken
Boris) forholdsvist rent og velholdt. Der er ogsa 2 tomme

spisekamre i kokkenet.

Langs vaeggen forer en smal trappe ned til kelderen, hvor der

engang var ked, vin og ol pé kel.
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Kloakken (Alfreds hule)

Kaclderen — den officielle del.

Fra kekkentrappen forer en smal stentrappe ned til et keligt,
fugtigt og merkt stenrum. Det er tomt, men i det gstlige hjerne
er en brend. Der er ogsa nogle rustne ror og resterne af en
form for pumpemekanisme som engang pumpede vand op til
en stor beholder pé husets loft. I spisekammeret er der ikke
andet end udsultede rotter tilbage, som kigger med et gradigt,

sultent blik pa enhver, der stikker naesen deri.

Et lille rum forer videre til henholdsvis vinkalderen,
glkalderen og et vibenkammer.
For ar tilbage var der i hjornet af det tomme rum en lille

tremmecelle. Men l4gen til den er rustet fast.

Olkaelderen indeholder 4 keempestore gltender som er muret
fast i veeggen. Vinkalderen er naesten helt tom pé naer en
masse stovede reoler (heri ogsa en skjult gang til krypten
under mausoleet). Vibenkammeret indeholder en raekke
rustne, nasten ubrugelige sveerd mv. og sa er der gangen til

kloakrummet.

Ved siden af vibenkammeret forer en gang nedad nogle glatte
trin. Gangen er meget smal (og gudsketakoglov for det). Den
cirka 20 meter lange ulekre, smalle trappe forer ned i en stor
merk grotte, som i praksis fungerer som husets kloak. I loftet
stikker en masse rgr ned, som farer op til de overliggende
vaskerum. Her stinker af urin, lort og dede dyr. I midten af
rummet er en lille beskidt klam s@ af slam.

- og — sé er der Alfred.

Brennan var heldig at fa lokket Alfred i kloakken, og nu er han
blevet for stor til at komme ud derfra. I morket lurer nu den
keempestore fugleedderkop, og rundt omkring ham ligger
knoglerester fra Alfreds ofre. Uheldige tjenere, uforsigtige
kreditorer og stakkels besggende som Brennan ikke brad sig
om (eller banditter som faldt i undde hos Don Durch). Alfred
er ved at veere temmelig afmagret og er snart tynd nok til at
klemme sig ud gennem gangen. Om han ger det — er helt op til

dig som spilleder.

I det vestlige hjorne af Alfreds grotte er en skjult stender, som

forer ind til en hemmelig del af kalderen.
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Keelderen — den hemmelige del

I den vestlige side af keelderen er en lille gang. Den forer forbi

2 rum og hen til en trappe op gennem huset.

Torturkammeret er et ubehageligt rum og uhyre velholdt!
Her er der pinebank, lenker, kader, knive, teenker, sakse og

skeer!

Der er indbygget en faldlem i gulvet i ventesalen, som er lige
ovenover. Lemmen er under en leenestol. Den kan udleses
bade ovenfra og nedefra. Nar lemmen svinger ned, falder
personen, der sidder i l&enestolen ned et metalbur, som er
placeret lige under lemmen. Herefter svinger stolen og

lemmen op pé plads igen.

Lydias tempel. (Horos tempel)

Direkte under det gamle butlerveerelse, havde husets gamle
butler Horos et lille tempel til Lydia. Her “tilbad” han Lydia.

Midt pa bagvaeggen er et stort vaegmaleri af Lydia. (I evrigt
lavet af kunstmaleren Viggo Misgod, en kendt Envirénsk
kunstmaler) Derudover er der en masse af Lydias gamle
beklednings dele af mere delikat art haengt op pa vaeggene. I
midten er der et alter. Herpé ligger en slidt dukke. Udkladt
som Lydia. Lignende Lydia. I rummet er der tusindvis af halvt

nedbraendte, stovede stearinlys.

Dukken pa alteret kunne umiddelbart godt ligne en
voodoodukke og rummets opsatning kunne tyde p4, at her
engang blev lavet magiske ritualer. Lydia selv har aldrig set

dette rum, men kun hgrt om det fra Sinbard.

Den unge Lydia pa maleriet ligner i gvrigt Julia virkelig meget.

Den falske gltonde

I olkeelderen er der fire store gltonder muret ind i veeggen.
Hver 2 m. i diameter og ca. 5 meter lange. Engang var der ol i
alle fire tonder, men nu er de torlagt. Den ene af tonderne
fungerer som hemmelig gang til rovernes hule. Tonden har i
fronten en indbygget rund hemmelig der. Dgren er 2 m. i
diameter, ligesom tenden og ca. en halv meter tyk. Oprindelig

var der gl i den hule dor.

For at 8bne deren skal man dreje hele tappehanen to omgange
rundt. Dernzast kan man g ind i den 5 meter lange tunnel, som

den tomme tgnde udger.

I midten af tunnelen var der i gamle dage et magisk rodt
lysende kraftfelt, der spaerrede for gennemgang. Det er naesten
draenet helt for kraft og virker kun sporadisk (men maske er

det lige det tidspunkt spilpersonerne skal igennem?).

Kraftfeltet rister alle genstande der bliver smidt/stukket
igennem det. Kraftfeltet er dog sé svagt, at det kun giver 1d6 i
skade til den, som gar igennem. Det er op til dig som spilleder
at beslutte, hvor meget det skader de personer, der

efterfolgende géar igennem.

Roavernes hule

Bag gltgnden faorer en underjordisk tunnel hen til
roverbandens hule. Det var engang et troldmandsbibliotek og
laboratorium, men nu er det kun en stor rodebunke af
smadrede mgbler, tgj, skind, tomme kister og udsultede

rgvere.

”Raevehulen”
Reverbanden har 4 gange til/fra hulen:
Der er gangen, der forer til gltenden.

Derudover er der en udgang gennem en gdelagt bogreol og ud i
en delvist sammenstyrtet keelder under térnet. En vindeltrappe

af sten gar op til en lem i ruinerne af troldmandstérnet.

I det gamle offerrum heenger et slidt, melaedt vegtaeppe. Bag
det er der 2 udgange. I den ene side forer en snaver trappe op
til et rum i tjenesteboligen. Den anden forer ad en lang jordet
tunnel helt uden for godsets ydre hegn og op til overfladen
gennem en simpel camoufleret lem skjult bag en busk. Det er

den, rgverne bruger, nar de skal pa rovertogt.
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Huset — 1. sal

Den stovede trappe forer op til 1. sal. Ved gangen til gstflojen
er der sat et stort stykke stof op for at afspeerre vejen til flgjen.
I Vestflgjen (rum 1- 12) er der faktisk blevet gjort rent for nylig.

Sédan — efter Keas bedste evner.

For ikke at afslare for spillerne, hvad der er i hvilke rum (eller
hvem), har vi valgt at saette numre pé alle rummene i bedste

dungeonmap stil. Her er hvad lokalerne indeholder:

1: Brennans master bedroom.

For i tiden var det her, Keon og hans kone Fiola havde deres
opholdsrum. Dgren herind til er altid last.

En stor flot altander forer ud til en bred stenbalkon. Det er
muligt at kravle over balkonens reekvark og ud pa en smal
gesims som gar hele vejen rundt om husets 1. sal.

Fra det store vaerelse forer dere ind til 3 andre rum.

2: Keon og Fiolas sovevarelse.

Dette rum har ikke vaeret &bnet i arevis. Her i sengen ligger
Fiola, Lydias mor, ded i sengen. Brennan glemte en dag at se
til hende, og ja, nu har han ikke teenkt pa hende lige siden
(ogsé derfor at der ingen info star om hende i rollen). Hvis
Brennan-spilpersonen kommer ind i rummet og ser sin mor i
sengen, kommer han pludselig i tanke om, at hun da vistnok
ogsé havde sovet en smule over sig forleden dag (for sddan ca.

2 &r siden).

D
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3: Lydias gamle vaerelse

Star neesten uforandret hen fra brylluppet. Brennan har dog
faet Kea til at gore rent for nylig. Men brudekjolens sleeb
hanger stadigveek henover den pakledningsskaerm, som star i
den ene halvdel af rummet. Lydias gamle tgj er stadigvaek i

skabe og skuffer. Sengen stadigvak redt.

Det er et gigantisk stort kleedeskab fyldt med tgj. Bagerst i det
er en halvt 8ben skydeder, som &bner ind til huset hemmelige

gange.

Hvis man stéar ved klaedeskabet, og der er helt stille kan man
svagt hore nogle dunkelyde, og/eller en sagte mumlen. De

kommer fra naborummet, Rum 4.

4: Hr. Keons rum.

I dette morke rum uden vinduer har Brennan parkeret sin
deende far. Her sidder Keon i en rullestol og savler ned af sig
selv og banker hovedet ind i klaedeskabets tynde veeg. Han
mumler "Lyyyydia” igen og igen, uden at veere mentalt klar

over, hvad han siger eller hvorfor.

Hans mumlen er si utydelig, at det det er svert at hgre precis,

hvad han siger.

Han vil blive ved med at savle og mumle, selv om andre
kommer ind til ham.

MEDMINDRE - det er Julia eller Sir Sofus. I s fald vil han
vagne op, rette sine blinde gjne mod dem, forsgge at rejse sig
pé sine tynde svage ben, raekke ud imod dem og hgjlydt sige
"LYDIA!!!”. Hvis han ser Julia, vil han tro, at hun er Lydia.
Hvis Sir Sofus er i rummet, vil han rackke ud mod ham og sige:

“Jeg kan meerke din sjal Lydia... du er vendt hjem igen”.

Prov dog pé alle mader at beskrive det, som om han rakker ud

efter Julia (eller bare generelt ud i rummet).
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5: Fiolas gamle personlige rum.

Rummet er fyldt med sy-ting mv.

6: Brennans gamle vaerelse.

Forladt tomt og stovet.

7: Gaestevaerelse

Augustus boede her under brylluppet.

8: Sissinas vaerelse.

Lydias gamle tjenerinde /barnepige

9: Forverelse til Lydias rum.

10: Tomt gzestevzerelse.

11: Tomt gaestevaerelse, uden vinduer.

12: Gaestevaerelse.

Et lidt starre og finere gaestevaerelse, hvor Augustus far,
Arracost, boede under brylluppet.

Nu er det Augustus, som bor her.

13: Balders vzerelse.

Dette var husnarren Balders gamle veerelse. Engang var Balder
fuld af sjov og spas, men nu ligger han bare stille i sengen. Ifort
narretgj, og goglerhat. Hans nu kedlgse kranie har et gabende
hul i baghovedet. Balder var Lydias elsker far brylluppet, og
hun havde planer om at stikke af sammen med ham. Men
troldmanden slog Balder ihjel og lagde den dede krop i sengen,
sé& det sd ud som om han sov. Sddan har han ligget lige siden,

og det er jo ikke saerlig sjovt.

14: Tomt gzestevaerelse.

Jarcho boede her til brylluppet.

15: tomt geestevaerelse. Med pejs.

16: Tomt gaestevaerelse inkl. badekar.

Sinna boede her til brylluppet.

17: Tomt gaestevaerelse. Med pejs.

18: Tomt gzestevaerelse.
Sinbard boede her under brylluppet.
Maske ligger der en ekstra Pierre Popurlanski forklaedning i

hans gamle oppakning?

19: Kerilk Goderheims gaestevarelse.

Fyldt med tomme tallerkner, snacks, kyllingelar

20: Tomt geestevaerelse.

Kunstmalerens gamle verelse. Fyldt med indterret maling pé

gulvet og halvfaerdige malerier af Lydia.

21-24. Tomme vzerelser.
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Appendiks III: Regler

Lydias Begravelse bruger en forenklet version af D&D 4.
Edition, og det er naesten en fordel, hvis du ikke kender
reglerne pa forhand. Vi har skaret alt vaek, der har med healing
og movement at gore. Det er for at gore kampene hurtigere og

lettere for spillere, som ikke kender reglerne.

Opstér der tvivlstilfaelde, sd kan du traekke pé de regler, du
kender, som ikke star her i scenariet, men du er ogsa
velkommen til at lave din egen dommerafgerelse, som passer

bedst til situationen.

Vores rad: Huis det er fedt, sG skal spillerne have en chance,
men det md godt veere lidt sveert eller endnu bedre, lidt

farligt.

Bemaerk: Du bar for spillet gare spillerne opmarksomme p4,
at scenariet er baseret pd D&D 4. Edition-reglerne, men i en
forenklet udgave. Derfor er det helt op til spillederen, hvordan
alt, hvad der ikke stér pa karakterarkene, skal dommes. Du bor
derfor understrege over for eventuelle D&D-eksperter, at vi
tkke spiller med det fulde regelszet, og det er dit ord og

scenarieteksten, der er hagjeste lov, ikke en regelbog.

Vi har fjernet enkelte skills og lavet et alternativt healing-
system, som passer bedre til scenariet fremfor det almindelige
system i D&D, der er beregnet til eventyrere i en dungeon og

ikke et intrigescenarie.

Vigtigt: Det er en god idé at fortalle spillerne pa forhénd, at
hvis de gar ind i en kamp, sd kan det meget hurtigt ga galt.
Hvis to spillere bruger los af deres spilpersoners sterkeste
kampevner, sé vil en kamp mellem dem ikke vare mere end

hejst fem runder.

D&D 4 for begyndere

Hvis du ikke har spillet de to nyeste versioner af D&D, sé er
der én forskel, der er serlig vaesentlig: I en runde kan en

spilperson foretage maksimalt tre handlinger. En handling

eller action kan vere enten en standard action, en move action
eller en minor action. Du kan aldrig foretage mere end én

standard action, to move actions eller tre minor actions.

Et angreb er et eksempel pé en standard action. Altsd kan man
typisk traekke sit viben, naerme sig sin modstander og lave et
angreb i en runde. Det vil bruge henholdsvis en minor, en

move og en standard action.

Du behgver ikke bekymre dig om de nermere detaljer i den
mekanik i Lydias Begravelse, men det er godt at have i

baghovedet.

I D&D 4 findes der ogsé action points, som lader spilleren
foretage en ekstra action i en runde. Det har vi udeladt i Lydias
Begravelse for at gore det sa enkelt som muligt for

nybegyndere.

Saving Throws eller afvergelsesslag, som de hed i gamle dage
pé dansk, har ogsa faet en ny placering. I D&D 3 blev de samlet
itre: Fortitude, Reflex og Will. I D&D 4 er de i stedet for et tjek

gjort til en passiv egenskab pé linje med armor class.

En spilperson i D&D 4 har derfor fire forsvarsegenskaber eller
defenses: Armor Class (AC), Fortitude, Reflex og Will. De
fungerer alle efter samme mekanik. Det fremgér af en
angrebsevne, hvilket forsvar den gér mod. Langt de fleste af

evnerne i Lydias Begravelse gar efter AC.

Der findes stadig et decideret Saving Throw i D&D 4, hvor man
i praksis blot skal sla 1d20 og slé 10 eller derover. Det bruges
for at slippe af med visse effekter som at vare blendet eller
tage giftskade, hvis effekten kan fortseette over flere runder. I
Lydias Begravelse burde du ikke f& brug for denne regel, men
den kan traekkes frem, hvis du stér i en situation, hvor det
virker som en oplagt lgsning. I sé fald slar man det altid som

det sidste i sin tur.

Alle skill-tjek og angrebsslag slas med en 20-sidet terning, og
jo hgjere man slar, desto bedre. Terningens resultat leegges til
skill- eller angrebsveerdien, og det samlede resultat
sammenlignes med den verdi, som skal opnés. I et angreb kan

det for eksempel vaere modstanderens AC.
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Husregler

Initiativ: Du kan strengt taget helt undvaere initiativslaget i
en kamp og blot som spilleder bestemme rakkefglgen, som
spillerne handler i, ud fra hvad der er gaet forud for kampen.
Men her er et par forslag til, hvordan du kan handtere det

klassiske initiativslag:

Standard: Hver spiller slar et initiativslag, for kampen gar i
gang. Spilleren med det hgjeste initiativslag begynder,
efterfulgt af spilleren med det naesthgjeste slag og sa

fremdeles.

Duellen: 1 Lydias Begravelse kan du komme ud for kampe,
som kun foregr mellem to spilpersoner. Her kan du valge at
lade de to sla et nyt initiativslag i begyndelsen af hver runde

for at bestemme, hvem der far lov til at handle forst.

Uret rundt: Hvis du vil undgé at skulle holde styr pé flere
spilleres initiativ i en kamp, s kan du lade dem alle sla
initiativ til at starte med. Den der har det hgjeste slag
begynder, men derfra kerer runden blot med uret, sddan som I

sidder. Det sparer tid og bogholderi.

Overraskelse (Surprise): Hvis du vurderer, at det er
lykkedes den ene part at fange den anden part i en kamp pé det
forkerte ben, da kampen begynder, kan du velge, at den
overraskede part ma finde sig i automatisk at tabe den forste

rundes initiativ.

Critical Hits: Der bliver meget fa reelle kampe i Lydias
Begravelse. Derfor skal en 'crit' ogsa veere noget serligt. Et
Critical Hit, altsa nér en spiller slar 20 pa sit angrebsslag,
treekker automatisk halvdelen af modstanderens maksimale
hit points fra hans aktuelle hit points. Man kan dog aldrig

komme laengere ned end 1 hit point tilbage pé et Critical Hit.

Man giver kun denne szrlige skade pa et Critical Hit. Angrebet

giver ikke dets normale skade.

Eksempel: Sir Sofus laver et "Vildt sving med sveerdet"” mod
Brennan og slar en 20'er. Brennan har maksimalt 54 hit
points, men er i gjeblikket nede pa 24. Sir Sofus' Critical Hit
ville give Brennan 27 hit points i skade, men fordi Brennan

kun har 24 tilbage, ender han pad 1 hit point.

Har spilpersonen blot 1 hit point tilbage, nar han bliver ramt

med et Critical Hit, s giver angrebet normal skade.

Kun spilpersoner kan lave et Critical Hit. Monstre og
bipersoner giver kun normal skade, hvis de rammer pé en

20'er.

Under o hit points: Ryger man under o hit points er man
gjort ukampdygtig, men ikke bevidstlgs. Man kan altsa stadig
na at hviske sine hemmeligheder til sin modstander, eller blot
ligge og ralle, indtil nogen kommer forbi og prover at redde én.
En modstander kan dog vealge at give en ukampdygtig

modstander et nadested og dermed slé ham ihjel.

For at redde en spilperson, som har under o hit points, skal fire

forudsaetninger veere pé plads:

1) Spilleren, som har bragt spilpersonen ned pa under o hit
points, skal lade den sérede spilperson leve (eller efterlade ham

iden tro, at han er ded).

2) Spilleren med den sérede spilperson skal gnske, at

spilpersonen skal forsgge at overleve.

3) En tredje spilperson skal forsgge at redde den sarede

spilperson.
4) Som spilleder skal du sige god for redningsplanen.

Redningen kan ske ved at en spilperson hjelper den sarede

enten direkte eller indirekte.

Eksempel: Sir Sinbard er blevet efterladt deende efter en duel
mod Brennan og hans beller. Sir Sofus dukker op, finder
Sinbard og raber pa hjeelp i hdb om, at Kerilk Goderheim
horer rabet. Spillederen valger, at Kerilk horer rabet, og den
tykke praest dukker hurtigt op, prustende og med Gbenstdende

kabe. Kerilk tilser Sinbards sdr og redder hans liv.

Hvis en spilperson selv vil forsege at hjalpe en séret, kan han
lave et Heal-tjek. Den sarede spilperson far veerdien af Heal-
tjekket tilbage. Men hvis det ikke er nok til at bringe
spilpersonen op til 0 hit points eller derover, er den sérede

spilperson ded.

Eksempel: Sir Sofus vaelger selv at preve at forbinde Sinbards
sar. Sinbard er pd -8 hit points, og Sir Sofus slar kun 5 pd sit
Heal-tjek, hvilket bringer Sinbard op pd -3. Det er ikke nok, og
Sinbard uddander i Sir Sofus' arme, efter at have sagt sine

sidste ord.

Hvis en spilpersons livspoint er kommet under o i lgbet af
scenariet, kan spilpersonen ikke tage initiativ til flere kampe i
resten af scenariet. Spilpersonen kan godt blande sig i en kamp

eller forsvare sig.

Bipersoner: Hvis en spilperson kommer ned pa o eller faerre
hit points i en kamp med en biperson, sd mister spilpersonen
bevidstheden og bliver taget til fange. Medmindre kampen ogsa

omfatter en anden spilperson som modstander.
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Healing: I D&D 4. Edition ville en spilperson kunne hele alle
sine sar i labet af en enkelt nat. Det passer ikke helt ind i
stemningen i Lydias Begravelse, derfor har vi gjort det lidt

sveerere at komme sig helt efter en hard kamp.

Otte timers hvile eller lav aktivitet i labet af en dag kan give en

spilperson 1d12 plus CON tilbage.

Hvis spilpersonen far hjelp til at pleje sine sér, sd kan et
vellykket Heal-tjek hjaelpe til. Tjekket slas som 1d20 plus Heal-
skill-veerdien som normalt i D&D 4. Edition. Hvis resultatet er
over 10, kan det laegges til de hit points, den sarede spilperson

far tilbage i labet af hvileperioden.

Eksempel: Sir Sofus er blevet hardt saret og er nede pa 17 hit
points. Han far tilset sine sar af Sir Sinbard, inden han
laegger sig til at sove til naeste morgen. Efter en nats hvile,
slar Sir Sofus 1d12+10 og far i alt 14. Sir Sinbard sldar et Heal-
tjek og far i alt 16, sd Sir Sofus har sammenlagt faet 30 hit
points tilbage og er nu oppe pd 47 ud af 54.

Hvis resultatet af Heal-tjekket er mindre end 10, skal det

traekkes fra de hit points, den sérede spilperson far tilbage.

Eksempel: Sir Sinbards Heal-tjek nédede kun op pa 8, sa det
skal traekkes fra de 14 hit points, Sir Sofus far tilbage. Sir
Sofus far derfor kun 6 hit points tilbage og er stadig hardt

saret med i alt 23 hit points efter en nats hvile.

Der er ogsa to muligheder for magisk healing i scenariet:
Healing potions og Kerilk Goderheim. En spilperson, som
heales af enten Kerilk Goderheim eller en potion, far hit points
tilbage svarende til halvdelen af sine maksimale hit points,

men kan ikke komme op p& mere end sit maksimum.

Kerilk Goderheim: Hyvis en séret spilperson opseger Kerilk
Goderheim eller stgder tilfeeldigt ind i ham (han kan findes pa
gangene og i forskellige rum i lobet af natten, mens han sgger
efter noget godt fra spisekammeret eller en flaske vin), vil
Kerilk gerne hjelpe, hvis han stadig har helbredende magi
tilbage. Den specielle regel for Kerilk er, at hver spilperson kun
kan bruge Kerilks evner én gang. Men en spilperson kan ofre
sin brug af Kerilk for at hjelpe en anden. Kerilk kan altsa
maksimalt bruge sin healende magi seks gange i labet af

scenariet.

Healing Potions: Der er 3 healing potions gemt rundt om i
huset. Det er op til dig, som spilleder, preacist hvor de ligger, s&
du kan placere dem undervejs i scenariet, hvor det vil passe
bedst i den historie, der udspiller sig. Mulige steder kunne
vere: Rovernes skjulested (en forstehjelpskasse), Keron
Zarellatons veerelse (blandt en masse skummel medicin),

keelderen under troldmandstérnet, et gaestevaerelse (i en

Nyttige D&D-regler

Husk den simple regel med +2/+5 og -2/-5 som bonus
til forskellige slag. Hvis du ikke lige kan finde p4, hvad det
betyder, at en modstander bliver bleendet, sa brug én af de

bonusser. Det kan aldrig ga helt galt.

Skill-tjeks i Lydias Begravelse vil ofte vare sékaldte 'opposed
checks', altsé at to parter slar hver deres tjek, og den hgjeste
verdi vinder. Men du kan ogsé komme ud for at skulle bruge
en rigtig Difficulty Class, altsa en veerdi, som en spiller skal sla
lig med eller hojere end med sit skill-tjek for at klare
eksempelvis at lytte ved en der eller springe uskadt ned fra et

tag.

Alle spilpersonerne i Lydias Begravelse er level 6, sd de
anbefalede Difficulty Classes er:

Normal

Men hvis du mener, det er for let, sd er veerdierne for level 7:

Normal

Der er eksempelvis enkelte af spilpersonernes kampevner, som
kreaever et skill-tjek. Der skal du som udgangspunkt bruge en
Normal Difficulty Class, men hvis du vurderer situationen til at
vere ekstra sveer eller let, kan du bruge de hgjere eller lavere

veerdier.

Stealth: Der bliver nok brug for, at spilpersonerne sniger sig
rundt. I D&D 4 er det samlet i Stealth-feerdigheden. For at
snige sig ubemeerket forbi nogen, skal man sla lig med eller
hgjere end deres Perception-slag. Du ber naturligvis sla for
eventuelle spilpersoner, som en anden spilperson vil snige sig
forbi, sa de ikke bliver misteenksomme, nar de bliver bedt om

at sla et Perception-slag.

Bluff, Insight, Intimidate: At lyve foregar normalt ved at
lave et Bluff-tjek. Som hovedregel ber man ikke bruge skill-tjek
for sociale feerdigheder mellem spillerne, men hvis det er
ngdvendigt, sa skal et Bluff-tjek vaere hgjere end eller lig med
den anden persons Insight-tjek for at lykkes. Intimidate bruges
til at true andre, og er ikke egnet til at blive brugt mellem

spilpersoner, men kan bruges mod bipersoner i scenariet.

Acrobatics: Denne ferdighed deekker alt, der har med
akrobatiske mangvrer at ggre. Sddan noget som at svinge sig i
en lysekrone eller springe ud af et vindue vil kraeve et

Acrobatics-tjek for at lykkes.
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Athletics: Denne feerdighed deekker hardere fysisk udfoldelse,
som farst og fremmest kraever styrke, men til dels ogsa teknik.
At befri en person, som ligger under et valtet tre eller springe
over en mur, kraver et Athletics-tjek. I visse tilfaelde vil et rent
STR-tjek vaere mere passende, men sé skal du bruge en lavere
Difficulty Class.

Perception: Denne feerdighed bruges til at opdage ting, som
ikke er abenlyse. Det kan veere en nggle, der er blevet tabt
under en seng, men det kan ogsé vaere en mistenkelig rift pa

kinden af en person.

Thievery: Denne feerdighed dekker over en stribe forskellige
evner, som falder ind under tyvehvervet. For at dirke en 13s op,

fjerne en felde eller stjele en pung skal man bruge Thievery.

Heal: Se afsnittet om Healing i scenariet.

Det famese Grapple-~angreb

P4 et tidspunkt vil der veere spillere, som forsgger at tackle
hinanden eller pd anden méde ga i neerkamp uden decideret at
sld med et vdben. Det har altid veeret noget af det mest
besverlige i D&D-reglerne, og derfor far du her en kort
vejledning til, hvordan du kan héndtere det i Lydias
Begravelse. Du kan naturligvis ogsa bruge dine egne husregler

eller de officielle regler, hvis du kan huske dem.

Alle disse specielle naerkampsangreb er baseret pa
egenskaberne STR eller DEX, og ingen af spilpersonerne i
scenariet har saerlige bonusser til denne type angreb. Derfor

kan du finde deres angrebsbonus pa denne tabel:

STR/DEX Bonus STR/DEX Bonus
8-9 +2 16-17 +6
10-11 +3 18-19 +7
12-13 +4 20-21 +8
14-15 +5

Grapple: Et Grapple-forsgg gér ud pa, at man forseger at

tackle sin modstander og fastholde ham.

Et Grapple-forsog teeller som et normalt angreb. Angriberen
slar et STR vs. Reflex, og hvis det lykkedes, far han fat i

modstanderen.

Modstanderen kan i sin tur forsege at vriste sig fri ved at lave
et Athletics-tjek mod "grapplerens" Fortitude eller et
Acrobatics-tjek mod hans Reflex.

Disarm: Muligheden for at afvabne sin fjende findes ikke i

D&D 4, men du har alligevel et par muligheder:

Hvis modstanderen bliver grapplet: En spilperson, som er i
brydekamp med en anden, kan lave et STR vs. Reflex-angreb
for at forsege at vriste vabnet fra sin modstander. Du kan

eventuelt straffe forsgget ved at give modstanderen +2 til sit

naeste forsgg pa at slippe fri.

I en duel: Det er meget svaert at afveebne en fjende i en duel,
men du kan lade en spiller forsgge én gang pr. kamp at lave et
DEX vs. Reflex med -2. Hvis det lykkedes, taber modstanderen

sit viben og skal bruge en runde pé at samle det op.

Om spilpersonerne

Spilpersonerne er baseret pad D&D 4. Edition og er alle bygget
over forskellige variationer af strikers pé level 6. Men vi har
tilladt os blot at bruge eksempelvis Avenger-klassens
grundevne til Sir Sofus og give den en ny indpakning, som
passer til Sir Sofus' baggrund. Den er for eksempel baseret pa

DEX i stedet for WIS og alle powers er lavet om.

Sir Sofus er dog lidt af et saertilfaelde, fordi vi skulle f&
spilmekanikken til at fungere for en rolle, der oprindeligt var
mere en tyv (Lydia), men som er polymorfet, har skiftet ken og

er forkleedt som ridder.

Andre af spilpersonerne fglger reglerne mere direkte, men vi
har nedtonet magi og iser divine-magi for at eliminere s
mange variable som muligt og gare spilpersonerne mere lige i

forhold til deres kampevner.

Vi har ogsa brugt feats og backgrounds til at fi mekanikken i
spilpersonerne til at haenge sammen, men vi har valgt ikke at
vise dem pa spilpersonerne, fordi spilleren ikke far brug for

den information i lgbet af scenariet.

Vi har valgt udelukkende at bruge striker-klasser for at give alle
spillerne ligebyrdig mulighed for at lase deres indbyrdes

konflikter med kamp. Derfor har vi ogsa skaret den del af D&D
-mekanikken vaek, som udnytter defender, controller og leader-

klasserne.
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Appendiks IV: Handouts

Sinna




Bedemanden

Friedrich

Kerilk




Hr. Keon Lydias mor
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Sangen

Lydia og Brennans mor lavede, da de var bern, en serlig sang til dem. P4 melodien fra "Jeg ved en Leerkerede”. Den sang hun for
dem, nar de var kede af det, vrede eller bekymret. Sangen havde en narmest magisk beroligende virkning pa de to bern. Siden hen
har Brennan brugt den sede lille melodi til at berolige hans edderkop Alfred (iszer da den blev stor nok til at 2ede en hest), og Lydia
har ofte nynnet den for Julia.

Sangen er et redskab til, at familiemedlemmerne kan afslore hinanden pa kryds og tvaers. Direkte, eller indirekte. Den lille melodi
kan fraveerende nynnes, og derved give et vigtige clue henover spilbordet, uden at de andre spilpersoner samt spillere ved, hvad
der foregar.

Klip disse 3 tekster ud og giv dem til spillerne, nar du finder det passende. Det kunne f.eks. vaere i forbindelse med et
barndomsminde eller en flashback-scene.

Du kan ogsa veelge at udlevere dem sammen med deres roller, for I starter.

Til Sir Sofus:

Sangen

Da I var born, lavede jeres mor en seerlig sang til dig og Brennan (pa melodien fra ”Jeg ved en Laerkerede”).
Denne sang havde neermest en magisk beroligende virkning pa jer. Ja, faktisk fik Brennan neesten altid tarer i
ojnene, nar jeres mor nynnede sangen for ham, og den lille melodi kunne stoppe ethvert skenderi, I havde.

Maske kunne du bruge sangen imod Brennan?

Du har ogsa tit nynnet melodien for Julia for at berolige hende, nar hun var ked eller syg. Da Julia var mindre,
elskede hun at ligge med hovedet i dit sked, imens du streg hende keerligt over hdret og stille nynnede melodien.

Sangen er JERES sang. Som kun jeres familie kender, og derved en made hvorpa du, om nedvendigt, diskret og
indirekte kunne afslore dig selv over for Julia.

Til Julia:

Sangen

Din mor havde en seerlig sang, som hun ofte sang/nynnede for dig (pa melodien fra ”Jeg ved en Laerkerede”).
Denne sang havde naermest en magisk virkning pa dig, og kunne altid berolige dig, nar du var ked, vred eller syg.
Du elskede at ligge med hovedet i din mors sked og blive stroget keerligt over hdret og blot lytte til din mor, der
roligt nynnede for dig.

Din mors nynnen er nok en af de ting, du nu kommer til at savne mest ved hende. Hun fortalte engang, at det var
din mormor, der oprindeligt havde lavet sangen til din mor og Brennan, og at Brennan gik helt i std og fik tarer i
gjnene, hver gang han herte den.

Gad vide om Brennan stadigvack kan huske den? — og virker den stadigvack lige sa beroligende pa ham?

Til Brennan:

Sangen
Da I var bern, lavede jeres mor en saerlig sang til dig og Lydia.

(P4 melodien fra ”Jeg ved en Laerkerede”) Denne sang havde naermest en magisk beroligende virkning pa jer. Ja -
du fik altid tare i gjnene nar din mor nynnede sangen for dig. Den irriterende lille sede melodi kunne stoppe
ethvert godt skeenderi imellem dig og Lydia.

Siden hen brugte du melodien til at taamme og berolige dit keeledyr, fugleedderkoppen Alfred. Alfred voksede sig
stor, meget stor — og blev ustyrlig nar han var sulten. Men nar du nynnede for Alfred faldt han til ro, og blev ofte
medgerlig og helt kaelen. Gad vide om melodiens beroligende virkning ogsa vil virke pa din niece Julia?
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Begravelsesritualet, som det faregér under
Jelvvartar Troens Auspicie:

Tidspunkt: Solnedgang; Jelvvartar er en dualitetsgud, der stir for Fred og Frihed. Guden er
idealet, der (antageligvis) kan vaegte begge dele lige, mens dgdelige ma slekke lidt pi den
ene, for at opna den anden. Solnedgang er tersklen mellem dag og nat. For dgdelige kan
fred og frihed virke lige s4 forskellige, for guden er de begge blot to sider af samme sag.
Obligatorisk element: En Jelvvartar-prast byder de efterladte og andre fremmgdte
velkomne og forretter en kort bgn til Jelvvartar, hvor det szedvanligvis navnes, at den dgde
nu har fundet fred og er gjort fri af den dpdelige verdens {yngende band.

Volontere elementer: En eller flere repraesentanter for den narmeste familie forteller pa
hvilke méder afdpde har formaet at balancere fred og frihed gennem sit liv (i Lydias

tilfelde, har der varet slzkket noget pa fred - i kraft af status som fredlps — til gengzeld
har hun rddyrket friheden; hvis du er en slegtning, sd improvisér gerne barndomsminder)
Obligatorisk element: Afdpde bzres frem, til iben skue, eller tildekket, alt efter familiens
gnske.
Potentielt element: Afsyngning af salme til den afdgdes og gudens =re.

Muligvis fslgende omskrivning af Altid frejdig, ndr du gér:

Altid frejdig, pd den vej
Jelvvartar vil kende,
selv om svaret viser sig,
forst ved livetls ende.

Myprke krefter fra os ta'r

Fred og frihed begge
Men i pagt med Jelvvartar
kan vi dem sammen lzgge.

Kaemp for alt, hvad du har kar;
friheden du vinder,

livet vil ¢j synes svert,

nar du freden finder.

Obligatorisk element: Afdpde bzres til sit sidste hvilested, hvor praesten anriber Jelvvartar
og beder guden om at tage godt imod den afdgde og indvie vedkommende i
hemmeligheden bag at vagte fred og frihed lige.

Volontzrt element: Fremmgdle afleverer (symbolske) gaver til den afdgde.

Obligatorisk elemen{: Begravelsen afsluttes ved tilkastning af graven/forsegling af
gravsted.

Altid fre:jdi(g, nar du 35{

Oprindelig tekst: Chr. Richardt, 1867
Melodi: C. E. F. Weyse, 1838
Alternativ tekst: Peter C. Mpller 2012



