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Close my eyes
Feel me now
| don’t know how you could not love me now
You will know, with her feet down to the ground
Over there, and | want true love to grow
You can’t hide, oh no, from the way | feel

My Bloody Valentine, Sometimes
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Indledning

sabelle handler om fire vampyrer, der vagner i
ar 1880 og opdager, at de har mistet deres men-
neskelighed, og om hvordan de velger at affinde
sig med denne skabne - personificeret ved deres
feelles skaber, Isabelle. Scenariet er et episk drama fyldt
med store folelser, tragiske skaebner og vigtige valg. Det
er storladen skenhed forenet med merk ondskab. Det er
overnaturligt sensuelt i en smuk og forferdelig verden.

Isabelle tager udgangspunkt i rollespillet Vampire the
Maquerade, men kendskab til rollespillet er ingen forud-
seetning for at fungere som hverken spilleder eller spiller.
Isabelle er desuden et remake af et scenarie ved samme
navn fra Fastaval 1994, men dette har heller ingen betyd-
ning for hverken spilleder eller spillere.

Vampire the Masquerade (first edition) er et rollespil
om at miste sin menneskelighed i den oftest ulidelige
tilveerelse som uded vampyr. Sexede vampyrer. Morke.
Staerke. Samtidig martrede og fyldt med selvhad og
tvivlen over deres egen eksistensberettigelse. Vampire var
i 1990%erne dét populere eksistentialistiske rollespil, hvor
man ikke mere frygtede monsteret ude i morket, men i
ekstatisk teenagefryd jagtede og frygtede monstret i sit
eget indre.
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Forfatterens forhold til Vampire

Jeg spillede kun Vampire i 1991-1993, og jeg har aldrig
haft andre bgger end den farste regelbog. Det betyder,
at jeg ikke er opmaerksom pa, hvad der ellers er udgivet
af bgger til Vampire, og det er derfor meget muligt, at
du har spillet noget Vampire, som er helt anderledes
end det Vampire, jeg spillede med mine venner i starten
af 1990’erne for snart 25 ar siden. Sa forvent ikke, at
din Vampire-lore kan eller skal bruges i scenariet.

Fakta om scenariet

Isabelle er for fire spillere og én spilleder. Scenariet er
skrevet til at blive spillet pa fire-fem timer, men det kan
spilles hurtigere, og man kan ogsd nemt bruge leengere
tid pa det. Det kan spilles af alle uanset alder og ken, og
der er heller ikke noget problem i, at gruppen bestar af
spillere i forskellige aldersgrupper. Det vil dog veere godt,
hvis spillerne har nogenlunde samme holdning til, hvad
det er, de gerne vil spille.

Kort synopse

Treet af dage har en vampyren Isabelle kaldt sine bern til
sig for at sove med dem i en glemt krypt for evigt. Mange
ar senere vagner de fire vampyrer af dvalen, fordi deres
skaber, Isabelle, kalder pa hjelp. Vampyrerne har sovet
sé leenge, at de ikke kan huske meget fra deres tilverelse
som vampyrer, men de ved, at de ma finde Isabelle, for
hun bliver fundet af en gruppe heksejagere.

Historien foregar over to natter, hvor vampyrerne skal
bevaege sig gennem et snedakket Sydtyskland til det
slot, hvor Isabelle er bortfort til. Undervejs pa deres feerd
husker vampyrerne (gennem flashbackscener) mere og
mere fra deres tilveerelse som vampyrer. I starten opfatter
vampyrerne sig selv som xdle, endog smukke vaesener,
men efterhdnden erindrer de, at de alle er blevet til
umenneskelige monstre, som er langt fra de mennesker,
de var engang.

Nar de finder Isabelle, skal de hver isaer afgore med sig
selv, hvilken skabne de gnsker for hende, for hinanden
og ikke mindst for dem selv. Med andre ord starter sce-
nariet smukt og eventyrligt, og det ender med al sand-
synlighed merkt og tragisk.

Isabelle er et meget abent scenarie, hvor spillerne kan
tage meget initiativ pa egen hind. Det er svert for dig
som spilleder at ‘odeleegge’ scenariet. Si leenge du serger
for, at vampyrerne vagner i krypten, og at scenariet ender
med, at vampyrerne finder Isabelle, sa er alt godt. Selve
handlingen er ikke i fokus - det er vampyrernes historier,
vi er interesserede i.
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De fire roller

Scenariet har fire roller, der alle er vampyrer: Arthur,

Christine, Franco og Alex.

o 1300-tallet: Arthur er Isabelles forste skabelse. Arthur
var en loyal og gudstro ridder i 1300-tallet. Han red-
dede Isabelle fra en gruppe heksejagere, og som tak
gav hun ham evigt liv i skyggerne. Arthur har levet som
vampyr i en falsk bevidsthed om, at Isabelle er en engel,
og at alle de forferdelige ting, han har gjort for hende
og siden pa eget initiativ, har veret for at bekaempe
ondskaben og djeevelskab.

1400-tallet: Christine var en fransk meller og tidlig
enke. Hun forsegte i sin klare sans for retfaerdighed at
hjelpe en kvinde fra at blive breendt pa balet og blev
i stedet selv breendt naesten til dede. Isabelle blev til-
trukket af hendes uselviske mod og sans for retfeer-
dighed. Christine mistede sit holdepunkt, da Isabelle
forlod hende, og hun blev en nesten dyrisk vampyr
uden samvittighed, som mistede enhver fornemmelse
for retfeerdighed.

1500-tallet: Franco var en spansk, lavadelig kunstner,
hvis keerlighed til et andet menneske forte til hans ded.
Isabelle blev tiltrukket af den steerke kerlighed, som
Franco rummede. Som vampyr mister Franco evnen til

at fole keerlighed, og han erstatter kaerligheden med en
blanding af lyst og had.

1600-tallet: Alex var en charmerende forbryder og
opportunist, der skjulte sin identitet som kvinde og
blev musketer. Da hun blev afsloret, var hendes vilje til
haevn sd sterk, at Isabelle fik gje pa den. Da Isabelle
forlader Alex, forseger Alex at haevne sig pa Isabelle og
sla hende ihjel, men Alex far ikke sin haevn.

Isabelle pa Fastaval

Pa rollespilskongresser er der mange forskellige typer
deltagere. Isabelle er derfor skrevet, sa det kan kares
pa forskellige mader. Den ene made er at fokusere pa
faglelser, drama og plot i neevnte reekkefglge, og den
anden méde er at fokusere pé& plot, drama og falelser i
denne reekkefglge. | en reekke af scenerne er der prae-
senteret ideer til, hvordan du som spilleder kan foku-
sere pa enten fglelser eller plot. Dramaet skal altid
veere til stede.

Om du skal kgre den ene eller den anden stil,
afhaenger af dine spillere. Som udgangspunkt mener
jeg, at scenariet er mest speendende, nar der fokuseres
pa vampyrernes fglelser, men pa en rollespilskongres
kan vi ikke styre, hvilke spillere vi far. Og det er ikke
alle spillere, der kan forvalte en vampyrs fglelser, og
sddanne spillere vil f& mere ud af at spille et scenarie,
hvor der ogsa er plads til plot. Fglelser og plot behgver
ikke veere modsaetninger. | den bedste verden er der
store folelser, voldsomt drama, spaendende plot og
episk action.

Stemning
Isabelle er et gotisk eventyr, og stemningen er derefter.
Bade skenhed og det heslige er overdrevet i sit bil-
ledsprog. Vampyrer er ‘larger than life. Det er smukt,
romantisk og samtidig tragisk og forfeerdeligt.
Konkret kommer meget af scenariets stemning til udtryk
ved de beskrivelser, som du kommer med som spilleder.
Iseer i starten af scenariet er det vaesentligt, at du for-
midler stemningen for spillerne, sa de kan folge op pa det
og selv veere med til at skabe og forsteerke stemningen.
Vampyrer er meget sanselige veesener, og de oplever
verden anderledes end mennesker. I starten af scenariet,
hvor vampyrerne er i taet forbindelse med deres menne-
skelighed, vil de i hej grad opleve verden som smuk og
forunderlig. Efterhanden som de erindrer mere og mere
fra deres tilveerelse som vampyrer og bliver klar over, at
mennesket fylder mindre og mindre i dem selv, vil de
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opleve verden pé en helt anden made. Hvor mennesker,
de moder i starten, er smukke og fascinerende vesener,
bliver de efterhanden bare til dyr for vampyrerne.

I de enkelte scener er der lagt op til, hvordan du som
spilleder kan @ndre dine beskrivelser af omgivelserne, alt
efter om rollerne er tet pa deres menneskelighed eller ej.
Maske vil du ogsd komme ud for, at en vampyr oplever
og ser omverdnen anderledes end en anden vampyr.

Stil og tone

Isabelle er et klassisk, abent ‘old school-scenarie i
Fastaval-traditionen, der som udgangspunkt spilles om
et bord, uden at der er teenkt i, at spillerne skal rejse sig
ogagere, selv om de selvfolgelig er velkomne til dette. Der
er et kronologisk forleb, som spillerne kan handle ret frit
i. Spillernes indflydelse pa scenariet kommer primeert til
udtryk gennem deres roller. Der er en overordnet forteael-
ling i scenariet, men den enkelte spiller skal i hgjere grad
ogsa gennem indlevelse i sin rolle tage ansvar for sin egen
vampyrs forteelling.

Scenariet indeholder flashbackscener som fortalletek-
nisk mekanik og bryder pd den méde med det ultraklas-
siske 1990%r-Fastavalscenarie.

Tonen i scenariet er alvorlig, patosfyldt og rerende, men
ogsé uhejtidelig. Scenariet tager ikke sig selv alt for alvor-
ligt. Vi ved godt, at det er en guilty pleasure at spbe rundt
i vampyrers selvhad og manglende evne til at handtere
livets ulidelige, evige morke. Det vil vaere fantastisk, hvis
scenariet kan give en spiller en klump i halsen, men det
er den samme klump i halsen, man far, nar man ser en
rigtig god Disney-film med lover, der der, eller beester,
der giver deres liv for en umulig keerlighed. Dette er ikke
selvhojtideligt drama, men derfor kan det stadig godt
rore os. (Hvis man spiller med teenagere i sin gruppe, sd
er det hele selvfolgelig dodelig alvor!)

Introduktion af flashbacks

Der er i alt otte flashbacks - to til hver af vampyrerne.
Hvert flashback er beskrevet pa et scenekort og spilles i
en scene af cirka 5 minutters varighed. Det vil sige, at
det skal vere hurtigt, kort og intenst. Flashbackscenerne
beskrives mere indgdende senere i scenariet.

Introduktion af spilmekanikker
Isabelle indeholder en raekke simple spilmekanikker, der
er inspireret af rollespillet Vampire the Masquerade. Hver
vampyr har to Discipliner - serlige vampyrevner, som
vampyren kan gere brug af ved at bruge Blod. Hvilken
effekt disciplinerne har, star beskrevet pa de disciplin-
kort, som spillerne far udleveret. Desto mere en vampyr
husker fra sit vampyrliv, desto staerkere bliver vampyren,
og far derfor efter hver flashbackscene et nyt disciplin-
kort udleveret.

Blod repreaesenterer, hvor mange kreefter vampyren
har at teere pa. Far vampyren et Sar i en kamp, skal hun
bruge blod for at helbrede sig selv. Bruger en vampyr
sine discipliner, koster det blod. Og bruger vampyren
blod, bliver vampyren ogsa nedt til at drikke blod. Nar
vampyrerne mindes deres liv som vampyrer, mister de
Menneskelighed, og slar vampyren mennesker ihjel pa
en serlig grum made, falder vampyrens menneskelighed
ogsa. Mister en vampyr al sin menneskelighed, bliver
vampyren til et tankelgst monster. Spilmekanikkerne
beskrives mere indgdende senere i scenariet.



Forbistoricn

Forbistori¢

Vampyren Isabelle har over en 400-arig periode fra 1300-
1700 gjort fem mennesker til vampyrer. Fem mennesker,
som hun er blevet forelsket i, og som har udstralet den
menneskelighed, som er fijernere og fjernere fra hende
selv. Efterhanden som hendes bern og elskere ogsa mister
deres menneskelighed, mister Isabelle kaerligheden til
dem, og hun finder et nyt menneske at forelske sig i og
gore til vampyr. Hendes tidligere partner, elsker og tro-
faste folger kasseres.

Sadan gar det i en tid, indtil Isabelle selv far nok af denne
farce af en tilvaerelse. Hun opseger sammen med sin nuvae-
rende elsker en kirke i Sydtyskland med en gammel og glemt
krypt og tilkalder sine fire fortabte bern. Stadig bundet
af blodet til Isabelle har de intet andet valg end at adlyde
hendes kalden. Sammen med dem laegger hun sig til at sove
i en selv for vampyrer dedlignende sgvn kaldet for torpor.

Sidan kunne de have sovet til den dag i dag, men
engang i starten af 1800-tallet taler en ung praest over
sig, og forteeller om veesenet Isabelle, der ligger i en krypt
under en kirkegérd, og en ung greve - Rotstein af Wolfs-
burg - finder og ébner Isabelles kiste. Grev Rotstein for-
elsker sig straks i det smukke veesen og bringer hende
til sit slot. Han forstdr, hvad hun er, og den forelskede
greve forspger at vakke Isabelle af sin dedesovn. Han
giver hende blod fra sig selv, fra landsbyboerne, fra unge

Historisk korrekthed?

Scenariet foregar engang i 1880’erne i Sydtyskland om
vinteren. En tid med skadefrakker, hgje hatte, tromlere-
volvere og gentlemen. Men vi gar ikke op i historisk kor-
rekthed. Der er forhdbentligt ikke alt for mange anakro-
nismer i scenariet, men det betyder ikke noget, hvorvidt
det er realistisk, at Franco havde et homoseksuelt for-
hold til en murer i Spanien i 1500-tallet, eller om der ikke
fandtes tohandssvaerd, da Arthur var ridder i 1300-tallet.
Som sagt er vi ovre i den fantastiske genre, sa hvis du far
en spiller, der tilfaeldigvis har viden om en af de perioder,
der naevnes i scenariet, s ger med det samme opmaerk-
somhed pa, at dette IKKE er History Channel!

jomfruer. Men intet vaekker Isabelle, og han affinder sig
med at elske den dede kvinde i kisten.

Greven bliver @ldre, og doden bliver ogsa nerverende
for ham, og han gnsker ikke at dg. Han vil leve evigt med
Isabelle, og i sin afmagt forteeller han sin hemmelighed til
en gammel professorven, som er ekspert i det overnatur-
lige og det unaturlige. Greven gnsker professorens hjzlp
til at vaekke vampyren i sit slot. Han beder sin gamle ven
om at veere yderst diskret, men det er den gamle pro-
fessor ikke. Han forteller et selskab af okkultister om sin
kommende og spaeendende rejse til Wolfsburg, hvor han
skal forsege at veekke en smuk vampyr ved navn Isabelle,
der er fundet i en gammel krypt under en kirkegard.

Navnet veekker minder hos en okkultist, heksejeger og
leder af det gamle broderskab Ordo Venefica, der for, for
mange ar siden, er stodt pa Isabelle. Et mode, som nzaesten
betod den gamle ordens udryddelse, og et mode, som
ikke er glemt eller haevnet. Lederen sender to akolytter af
sted for at lede efter krypten, mens han selv iveerksaetter
en ekspedition mod Wolfsburg og slottet.

Kort efter ankommer to akolytter fra ordenen til kirken
med krypten, og med vold og magt far de preesten til at
vise dem, hvordan de finder ned i krypten, hvor vam-
pyrerne ligger. Preesten bonfalder dem om at lade veere.
Ikke fordi han vil beskytte vampyrerne, men fordi han vil
beskytte verden mod vampyrerne.

De unge mand finder kisterne. Fjerner laget af den
forste og bedste kiste, hvor den yngste af vampyrerne -
Isabelles seneste elsker Henri DeForge - ligger i sin dede-
sovn. De ved, hvad de ber gore. Trods instrukser om at
vente gribes de af ungdommens ildhu, og de hamrer en
kraftig stage af kirsebaertrae ned i vampyrens indterrede
hjerte med en hammer af ibenholt.

Vampyren der med et lydlest skrig. Et skrig, som
kun hores af Isabelle, der marker, at et af hendes born
dreebes. Hendes sind vagner, men hendes krop er stadig
ded og borte. Kun det kraftfulde blod fra en vampyr kan
vackke hendes ked til live. Hun skriger hoijt til sine fire
resterende born, at de skal komme hende til hjzlp. Nu!
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Scenariets clementer

bvyad skal d¢r ske?

Scenariet bestar af tre akter: En forste akt, hvor vampy-
rerne (og spillerne) far en fornemmelse af, hvad det er
der foregar, og de bliver prasenteret for deres opgave.
En anden akt, hvor vampyrerne udsettes for forskel-
lige situationer pa deres faerd til Isabelle, og hvor de
begynder at erindre mere om, hvem de rent faktisk er,
og en tredje og sidste akt, hvor de konfronteres med Isa-
belle og skal velge, hvilken skaebne de ensker for hende
- og for dem selv.

Helt simpelt udspiller scenariet sig over to neetter.
Uanset hvor meget vampyrerne skynder sig, kan de ikke
nd frem til Isabelle pa én nat. I lobet af den forste nat
meder de to heksejegere nede i deres krypt, en gammel
preest, der kender til deres eksistens, en sigojnerfamilie,
der har hjulpet heksejeegerne, og en russisk professor,
der er tilkaldt af greven for at hjeelpe med at veekke Isa-
belle. Vampyrerne overnatter i byen Wolfsburg og meder
her den anden nat flere heksejaegere, som de handterer
pa den ene eller anden made. Fra Wolfsburg er der ikke
langt til grevens slot, og her meder de den deende greve
og Isabelle, og de beslutter sig for, hvad de vil gore.

Neaesten total frihed

Isabelle kan kgres som et meget dbent scenarie. Det
eneste, der ligger fast, er, at scenariet skal ende oppe
hos Grev Rotstein, hvor rollerne skal mgde Isabelle, og
at de pa deres vej derop skal have en reekke flashbacks
til deres tilveerelse som vampyr. Hvordan de kommer
derhen, hvad de oplever pa vejen, og hvor mange men-
nesker de slagter eller ikke slagter, er ikke sa vigtigt. Sa
hvis dine spillere ikke ggr helt, som scenariet lsegger op
til, men har det sjovt, sa ker med det. P4 samme made
er der derfor heller intet i vejen for at improvisere, sa
leenge du husker pa, at de skal na frem til grevens slot,
inden spillerne bliver treette og ikke gider mere. Det er
neermest umuligt at ‘edelaegge’ scenariet.

Ordo Venefica

Scenariet indeholder et plot med en gruppe heksejaegere
med navnet Ordo Venefica. Heksejeegerne har varet pa
jagt efter Isabelle i mange arhundreder, og de har ogsa faet
nys om, at Isabelle er dukket op igen. Det er to akolytter
fra denne orden, der i starten af scenariet slar en vampyr
ihjel i krypten. Hvor meget dette plot skal fylde i scena-
riet, er op til dig og dine spillere. Det er ikke essentielt for
historien om de fire vampyrer og Isabelle. I teorien kunne
det undlades fuldsteendig, men det kan bruges til at skabe
speending, action og formal for spillere, der har brug for
mere end ‘blot’ at fle sig som en vampyr.

Isabelle uden fokus pa plot

Enten kan spillerne fokusere pa deres vampyrer, deres
interne forhold, deres folelser, og hvordan de oplever
verden omkring dem. Denne made vil tiltale spillere, der
holder meget af indlevelse og dramatisk rollespil, og som
holder af at fole gennem deres rolle og rollespille sammen.
Huvis der spilles pa denne made, si behover der ikke vere
de store forhindringer og udfordringer for spillerne - de
vil skabe deres egne udfordringer i kraft af flashbacks og
have udfordringer nok i rollespillet med hinanden og de
mennesker, som de meder. I dette tilfeelde vil handlingen i
scenariet vere, at de skal rejse frem til slottet, hvor Isabelle
ligger, og beslutte, om de vil veekke Isabelle, eller om de vil
tage livet af hende og pa den made blive fri af hende.

Isabelle med fokus pa plot

Eller det er muligt at seette mere fokus pa plottet med hek-
sejeegerne. Vampyrerne skal finde Isabelle for Ordo Vene-
fica, og de skal bekeempe nogle af ordenens medlemmer.
Der er flere af bipersonerne, der kan fore vampyrerne mere
eller mindre i retning af Ordo Venefica. Der kan laegges
veegt p4, at ordenen er lige i heelene pa vampyrerne og Isa-
belle. Det er dog ikke meningen, at det skal komme til et
egentligt opger mellem heksejagerne og Isabelle - scena-
riets klimaks ligger i vampyrernes opger med Isabelle.
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Hvordan er vampyrer i Isabelle?

Dengang Vampire the Masquerade kom frem i starten af

1990%rne, var det et nyt og spendende syn pa vampyrer.

Det her var leenge for True Blood og ikke mindst Twilight.

Vampire the Masquerade var heftigt inspireret af forfat-

teren Anne Rice, der i 1970erne udgav romanen Inter-

view with the Vampire. Anne Rice var groft sagt den for-
fatter, der for alvor tog skridtet og forvandlede vampyren
fra antagonisten til protagonisten og samtidig gjorde den
hidtidige underspillede seksualitet mere fremherskende
og direkte i historierne. Anne Rices vampyrer blev popu-
leere 1 1980%rne, men det var stadig mest for et mindre
publikum. Interview with the Vampire blev udgivet pa
dansk i 1991 - samme &r som Vampire the Masquerade
udkom. Anne Rices vampyrer blev for alvor forst main-
stream i Danmark med filmatiseringen af Interview with

the Vampire i 1994.

« Vampyrerne i Vampire the Masquerade er meget som
vampyrerne i Anne Rices boger. De er mere menneske-
lige end Dracula og Nosferatu. De har nemmere ved at
indgé i det menneskelige samfund, og der fokuseres i
endnu hejere grad pa det tragiske i vampyrerne, og pa
deres sogen efter menneskelighed.

 Vampyrerne i Isabelle er i hoj grad menneskelige, og
det er netop konflikten mellem deres menneskelighed
og den umenneskelighed, der ligger i at leve som uded
og drikke blod af mennesker, der er dramaet i scenariet.

o Kan ikke tale dagslys - direkte sollys vil breende vam-
pyren op og sla vampyren ihjel for evigt.

« Vampyrer er sarbare over for ild.

Hvis du har passive spillere

En gruppe passive spillere, der ikke tager initiativ til rol-
lespil, eller som har sveert ved at spille indlevelsesrol-
lespil og som maske er mere vant til at forteelle, hvad
deres character ggr, end bare at handle som deres
roller, kan godt fa gleede af scenariet. Der indgar biper-
soner i alle scener, og hvis dine spillere er passive, sa
ger bipersonerne endnu mere aktive, end de eri scena-
riet, s& vampyrerne kan reagere pa dem.

« Vampyrer er ikke pavirket af kors, vievand eller andre
kristne symboler.

« De fire vampyrer er bundet til Isabelle af et blodsband.
Blodsbandet giver en nzsten telepatisk kontakt mellem
vampyrerne og Isabelle. (Se neeste side).

o De fire vampyrer kan ikke selv skabe vampyrer - det er
kun Isabelle, der kan det.

« Vampyrerne taler hinandens sprog. De har leveti mange
ar i Europa og taler alle tysk, fransk, spansk, engelsk og
italiensk.

« Vampyrer er sensuelle og seksuelle veesener. De har ikke
sex, men at suge blod af hinanden er for vampyrer mere
ophidsende end noget andet. (Der er intet til hindring
for, at nogle af de fire vampyrer tiltraekkes af hinanden.)

o Kun Isabelle kan skabe andre vampyrer - de fire roller
kan ikke selv skabe vampyrer.

Tidslinje

Pra-1300-tallet: Isabelle skabes som vampyr. Maske er
hun den oprindelige vampyr? Méske er hun Eva? Hendes
oprindelse er ikke defineret.

1335: Arthur forvandles til vampyr.

1412: Christine forvandles til vampyr - Arhtur overlades
til sig selv.

1502: Franco forvandles til vampyr - Christine overlades
til sig selv.

1654: Alex forvandles til vampyr - Franco overlades til
sig selv.

1732: Henri de Forge forvandles til vampyr - Alex over-
lades til sig selv.

1750: Isabelle er traet af livet og kalder sine vampyrer til
sig for at sove sammen for evigt i en glemt krypt under
en tysk kirke.

1835: Greven finder Isabelle og bringer hende hjem til
sit slot.

1875: Greven er deende og tilkalder hjaelp fra en gammel
ven, der har viden om vampyrer.

1875: To heksejeegere slar en af vampyrerne i krypten
ihjel. De ovrige fire vampyrer vagner, og scenariet tager
sin start.



Scenariets clementer

Blodsbandet til Isabelle

Nar Isabelle skaber en vampyr, bliver denne vampyr
bundet til hende via et blodsband. Vampyren elsker Isa-
belle, kan ikke skade hende og bliver i mange henseender
nedt til at adlyde hendes bud, selv om vampyren ikke
onsker det. Forestil dig en forelskelse - bare mange gange
steerkere. Det kan veere forferdeligt at vaere forelsket,
folelsen kan vere blandet med bade had og vrede mod
den, man er forelsket i.

Isabelle kunne have lost sin elskere fra blodsbandet, nar
hun fandt en ny karlighed, men det har hun ikke gjort,
s& vampyrerne er blevet ved med at elske hende, savne
hende og til tider fole hende, selv om hun kunne vere
tusinde kilometer borte.

Blodsbandet som spillederredskab

Blodet binder vampyrerne sammen, og det betyder
blandt andet, at de har mulighed for at sta i en slags tele-
patisk kontakt med hinanden, men det er ikke noget,
som spillerne selv kan styre. Som spilleder kan du bede
en vampyr om at beskrive sine folelser i et gjeblik, og sa
kan du beslutte, om de andre vampyrer - eller en af dem

- skal kunne merke den folelse. De har potentialet for at

veere voldsomt empatiske over for hinanden.

Ved at fa vampyrerne til at dele deres folelser med hin-
anden, bliver den udvikling, som de gar igennem, nar de
erindrer mere fra deres liv, ogsa det mere tydelig, og til for-
skel fra, nar det blot er en indre monolog, som de ovrige
roller ikke kan here (selv om spillerne horer den), sa kan
det her bruges aktivt ved at lade en eller alle de andre vam-
pyrer fornemme denne folelse, og eventuelt sporge ind til
den. Pa den made kan blodsbandet bruges til at fremelske
bade konflikter og alliancer mellem rollerne.

« Blodsbandet kan ogsa bruges til at lade Isabelle vere i
en slags telepatisk kontakt med de fire vampyrer, men
fordi der allerede er sa mange bipersoner for rollerne
at interagere med, kan det mindske spillernes behov
og lyst for at spille med hinanden, hvis ogsa Isabelle
blander sig som biperson. Brug hellere blodsbandet til
at give rollerne indsigt i hinanden, men brug det spar-

somt, sé det ikke bliver anstrengende for spillerne.

« Blodsbéandet spiller blandt andet den rolle i historien, at
vampyrerne til sidst i scenariet ikke bare kan velge at
sla Isabelle ihjel direkte.

« Blodsbandet og dets betydning naevnes for spillerne i
introduktionen af deres rolle.

e Der er i de forste tre scener ideer til, hvordan du kan
bruge blodsbandet. I de sidste scener athaenger brugen
af blodsbandet i hej grad af, hvilke vampyrer, der har
haft flashbacks, og hvordan gruppedynamikken er.
Blodsbandet er selvfolgelig inspireret af Blood Bond i
Vampire the Masquerade, men det folger ikke reglerne
for Blood Bond slavisk.

Forholdet mellem de fire roller
Vampyrerne har aldrig for veeret ssmmen i en gruppe.
De har haft kendskab til hinandens eksistens, men har
ikke dybe forhold til hinanden - heller ikke, hvis de
havde kunnet huske alt fra starten af scenariet. Der er
ikke skrevet nogen deciderede intriger eller forhold ind

i rollerne, som det er planen skal udleves. Det fremgar i

flashbackscenerne, at:

o Arthur er blevet droppet af Isabelle til fordel for Chri-
stine - og det var Arthurs skyld, at Christine blev
breendt pa balet.

o Christine er blevet droppet af Isabelle til fordel for
Franco, og det var Christines skyld, at Franco og hans
elsker blev teevet ihjel af boller.

« Franco er blevet droppet af Isabelle til fordel for Alex,
og det var Franco, der drabte Alex’ kaptajn og var skyld
i, at Alex tabte sin duel.

o Alex er blevet droppet af Isabelle til fordel for Henri
(som dor i starten af scenariet).

Det betyder, at de efter forste flashbacks far noget faelles
historie at kore pd, som de enten kan holde imod hin-
anden eller tilgive hinanden for. Det vil sige, at Christine
og Franco har et forhold til to af de gvrige vampyrer pé
denne made, og at Arthur og Alex har et forhold til én af
de ovrige vampyrer.



Scenariets clementer

Potentielle konflikter

Alex mod alle andre. Alex er gruppens antagonist. Hun
har potentiale til fra starten af at opfere sig pa en made,
som de andre vampyrer vil reagere pa af forskellige
grunde. Hun var ogsa som menneske en pa mange mader
konfliktsegende person. Hun kan nemt komme i konflikt
med i serdeleshed Franco og Christine, som er meget
vendt mod henholdsvis keerlighed og retfeerdighed. Hun
kan ogsa leegge sig ud med Arthur, men det er ogsa muligt,
at den gamle kriger og Alex finder en alliance i hinanden.

Arthur mod Franco og Christine. Arthur er gammel-
dags og hard og kan veere skanselslos og firkantet, men
han er samtidig ogsa en mand af are og fornuft - han har
potentiale til at leegge sig gevaldigt ud med Franco og til
dels ogsa Christine, hvis han kerer pa at opfatte verden
som sort/hvid.

Potentielle alliancer

Franco og Christine. Den mest abenlyse alliance er
mellem Franco og Christine, for de minder pa overfladen
om hinanden. Franco er folsom og empatisk, og Chri-
stine er intuitiv og retfeerdig. Det kan gore serligt ondt,
nar Christine husker, at hun er skyld i, at Franco mistede
sin elskede.

Arthur og Christine. Arthur kan fa en ridderlig beskyt-
tertrang over for Christine, men det kan veere, at Chri-
stine vil tage det ilde op at blive behandlet sadan af en
mand. Og nar Arthur husker, at han fik Christine breendt
pé balet som heks, kan han enten blive selvretfeerdig eller
angrende.

Arthur og Alex. De to deler en krigermentalitet, men
det er helt op til spillerne, om de finder en alliance der.

Regellost og terningelost
En af grundreglerne i system- og terningelost rollespil er:
“Som udgangspunkt lykkes alt det, spilleren gor med sin
rolle”

Udover discipliner, blod, sar og menneskelighed er der
ikke noget system til Isabelle. Der bruges heller ikke ter-
ninger. Al kamp og lignende fortalles af spillerne og spil-

lederen. Det betyder, at der ikke er terninger til at afgore

noget. Det er i stedet dig som spilleder, der kommer til

at afgore, hvordan kampe forlober. I de enkelte scener er
der beskrevet ideer til, hvordan dette kan gores, men du
kan ogsa komme ud for situationer, der ikke er forudset.

Her er radene:

« Spillederen og spillerne er sammen om at skabe histo-
rien, dramatiske situationer og episke kampe.

o Der er ingen terninger - ingen tilfeeldigheder.

« Spilledere og spillere bruger ord til at beskrive handlinger
og skabe billeder.

o Gruppen er sammen om at udvikle og forteelle historien.

« Spillederen er en facilitator — ikke en dommer.

o Frihed under ansvar - og konsekvens derefter.

o Lyt til spillernes beskrivelser, og fremelsk dem eventuelt
med spergsmal.

o Treef afgorelser, der er bedst for historien

o Lad ikke den dominerende spiller, der har ordet i sin
magt, bestemme alt - husk de mere afdeempede spillere
og hjelp dem.

« Hvis det er roller, der er oppe at slas, sa husk at veere fair,
og forklar eventuelt den spiller, hvis rolle taber en kamp
eller en konflikt, at det er, fordi det bringer historien
videre pd en god made, sé spilleren ikke foler sig uretfer-
digt behandlet.

Isabelle egner sig seerligt godt til at spille system- og ter-
ningelost, for i de allerfleste konflikter med mennesker
vil de fire vampyrer have overtaget. Det handler ikke om,
hvorvidt vampyrerne kan overmande en sigojnerfamilie
og drikke deres blod. Det handler om, hvordan de gor,
hvorfor de gor det. og ikke mindst om de kan fa sig selv
til at gore det, nar den levende dreng med de blanke ojne
beder for sit liv og sin sjeel. Det handler ikke om, hvorvidt
jeegeren rent faktisk har en mulighed for at sla vampyren
ihjel med sin riffel, men det handler om give vampyren
en mulighed for at veere barmhjertig, selv om jegeren
lige har sendt en kugle gennem kroppen pa hende, eller
give hende muligheden for at gd amok i en retfeerdig og
tilfredsstillende blodrus.
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Elasbbacks

Elashbacks

I starten af scenariet har vampyrerne ingen erindring om
deres vampyrliv, men i lobet af scenariet husker de mere
om deres liv som vampyrer. Den primeere indsigt, de far
gennem dette, er, at de i deres tilveerelse som vampyrer
alle har forradt deres idealer og de ting, som gjorde dem
til enestdiende mennesker. De er simpelt sagt gaet fra
at vaere gode til at veere onde (man kan diskutere, hvor
meget vampyren Alex har flyttet sig, men hun har nogle
andre ting at slas med).

Denne indsigt preesenteres for spillerne gennem korte
flashbacks, hvor den vampyr der har flashbacket, spilles
af sig selv, og de ovrige personer i flashbacket spilles af de
andre spillere. Det er dig som spilleder, der prasenterer
flashbacket for spillerne, men meget af informationen
star pa de scenekort, som spillerne far udleveret. Nar
flashbacket er spillet, far den rolle, det handlede om, en
lille selvsteendig beskrivelse af, hvad hun nu husker.

Der er to flashbackscener til hver vampyr. Den forste
scene handler om den nat, hvor de hver iser er blevet for-
ladt af Isabelle. I hver af disse scener optraeder Isabelle, og
der er henvisninger til den vampyr, som overtager rollen
som Isabelles elsker. (For Alex er dette ikke fremheevet,
for hun efterfolges af vampyren Henri, der der i starten af
scenariet, og som altsa ikke spilles).

Den anden flashbackscene er en erindring fra et af vam-
pyrernes laveste og mest bestialske gjeblikke. Det er her,
at vampyrerne husker og bliver klar over, at de er blevet
monstre.

Udfaldet pa flashbackscenerne er ikke helt fastlast, og
spillerne har stadig mulighed for at forme deres vam-
pyrer gennem flashbackene, og de ovrige vampyrer, der
eventuelt medvirker, har ogsa deres egen fri vilje. S& hvis
nogle af vampyrerne gor noget andet end det, der er for-
ventet, sa lad dem, og spil videre pa det.

« Der er to flashbacks til hver vampyr.

o Alle flashbackscener er i fem eksemplarer - et til spil-
lederen og til hver spiller. Eksemplarerne er ens.

o Det er dig som spilleder, der igangseatter et flashback.

I scenarieteksten er der givet ideer til, hvornar det vil
vaere passende og dramatisk, men det har ikke nogen
plotmeessig betydning.

« Et flashback kan starte nar som helst. Det kan veere
midt i en kamp, at Franco pludselig far gje pa en frossen
rose, der minder ham om noget. Sa spilles flashbacket,
og nar det er feerdigt, gar I tilbage til praecis det ojeblik,
hvor I slap handlingen - den eneste forskel er, at Franco
nu pludselig husker, at han slog en ung dreng ihjel, fordi
han var misundelig p4, at han var glad og lykkelig.

« Flashbackene er voldsomme, voldelige og blodige - til
forskel fra det nutidige narrativ, som er mere afdempet
og folelsesorienteret.

o Forste flashbacks finder sted de netter, hvor Chri-
stine, Franco og Alex blev forvandlede til vampyrer.
Det betyder, at dele af den scene er beskrevet i rollebe-
skrivelsen, men det gor ikke noget, at flashbackscenen
afviger fra dette.

« Hvis et flashback kerer af sporet, sa gar du enten ind og
far det tilbage pa sporet eller stopper det bare for tid.
Hurtigt videre.

« Vigtigt: Nar flashbacket er ferdigt, udleverer du det
handout, der forklarer spilleren, hvad vampyren husker,
til den vampyr, der har husket noget.

Hvornar skal flashbacks spilles?

Der er ingen faste regler for, hvornar flashbacks skal
spilles, men de otte flashbacks kunne vere fordelt saledes
ud pa de scener, som er beskrevet i scenariet:

« Opvagning i krypten: Ingen flashbacks

« Modet med den gamle preest: Et flashback

» Modet med siggjnerfamilien: To flashbacks

» Modet med Professor Alexander: To flashbacks

o Ankomst til Wolfsburg: Et flashback

« Aften i Wolfsburg: Et flashback

« Ankomst til slottet: Et flashback

» Modet med Isabelle: Ingen flashbacks
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Spilmekanikker

Spilmekanikker

Spilmekanikkerne i Isabelle er inspireret af mekani-
kerne i det oprindelige Vampire the Masquerade, men
forsimplet i meget hoj grad. Spilmekanikkerne er med i
scenariet for at hjelpe spillerne til at fange stemningen
og give dem nogle redskaber, som de kan bruge til at
pévirke historien. Spilmekanikkerne er der bade for at
vise spillerne, hvad deres vampyrroller kan, men seetter
ogsa nogle graenser, som de kan bruge i deres rollespil (de
er for eksempel begranset af blodet).

Det er op til dig og dine spillere i hvor hegj grad, I vil
bruge mekanikkerne i jeres spil. Man kan godt forestille
sig en gruppe, som ikke behever at ga op i blodpoint og
sar og som hellere vil fokusere pa det dramatiske. Men
man kan ogsa forestille sig en gruppe, hvor det er godt
for dem at have de konkrete holdepunkter, som spil-
mekanikkerne giver. Mekanikkerne kan veere med til at
skabe gode rollespilssituationer. I teorien kan spilmeka-
nikkerne og karakterarket droppes fuldsteendig, og I kan
veelge at ga all-in pa drama og folelser.

Alle spilmekanikkerne fremgar pa de enkelte rolleark.

Discipliner

Hver rolle har tre discipliner - serlige evner - som vam-
pyren kan gere brug af. Det kan for eksempel veere at
blive voldsomt staerk eller meget hurtig. Hver disciplin er
beskrevet pa et kort, som spilleren har foran sig, og der
star beskrevet pa kortet, hvilken effekt disciplinen har.

Spillernes karakterark

Hver spiller har et karakterark til sin rolle, der ggr det
nemt at holde styr pa discipliner, blod, menneskelighed
og sar. | stedet for at bruge blyanter og kuglepenne,
bruger du de sma farvede traebrikker. Rad for blod,
gren for menneskelighed og sort for sar. Disciplinkor-
tene er antydet, men uden detaljer, sa spillerne kan fa
en fornemmelse af, hvilke discipliner de senere far.

Nér en vampyr bruger en disciplin, skal spilleren betale

den meangde blod, der er angivet pa kortet. Jo magtigere

disciplinen er, desto mere blod koster det at bruge disci-

plinen. Vampyren kan kun bruge en disciplin, hvis hun

har blod nok til det. Effekten holder i en enkelt scene. I

starten har vampyrerne kun én disciplin, men jo mere de

husker gennem flashbackscener, desto flere far de.

o Starten af scenariet: De har et disciplinkort til den forste
disciplin.

« Efter forste flashback: De far disciplinkortet til deres
anden disciplin.

« Efter andet flashback: De far det sidste disciplinkort,
som er en staerkere udgave af deres forste disciplin.

Blod

Vampyrer har brug for blod, nar de skal bruge deres
evner, helbrede sig selv, hvis de er blevet séret eller pa
anden vis skal veere overmenneskelige. Hvis vampyren
bare gar og hygger sig for sig selv, sa er forbruget af blod
meget lavt, og i teorien ville vampyren kunne overleve
pé dyreblod. Men hvis vampyren virkelig vil bruge sine
kraefter, sa skal der menneskeblod til.

e Hver vampyr kan maksimalt rumme 10 blodpoint.
Hver vampyr har 2 blodpoint til at starte med.

« Et menneske, der temmes komplet for blod, rummer
omkring 6 blodpoint. Et barn lidt mindre - en stor
mand lidt mere.

o Drikker en vampyr mere end halvdelen af blodet i et
menneske, er dette menneske prisgivet, vil vaere svag,
blive bevidstles og de.

 Vampyrerne kan give hinanden blod i en én til én ratio.
Det kan for eksempel bruges, hvis en af vampyrerne
kvier sig ved at drikke blod fra et menneske. For vam-
pyrer er det voldsomt intimt at drikke blod af hinanden.
Det kan ogsa veere seksuelt for dem. Enhver vampyr
smager unikt.

« Blod kan bruges til at helbrede en vampyr. Et blodpoint
flytter en vampyr en kategori i sar.
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Sar

Der er fire tilstande, som en vampyr kan vere i. Ingen
sar, saret, hardt saret eller uskadeliggjort. En vampyr kan
ignorere at veere saret og kan handle fuldsteendig nor-
malt. Er vampyren hardt saret, skal dette fremga i rolle-
spillet, men som sddan kan vampyren stadig handle. Til
forskel fra mennesker forbleder en vampyr ikke, men det
er ikke rart for nogen vampyr at have huller i sig, veere
forbreendt eller pa anden made veret séret.

En uskadeliggjort vampyr skal bruge blod for at hel-
brede sig selv til minimum hardt saret. Har vampyren
ikke blod til dette, skal hun have hjelp fra nogen, som
kan give hende blod.

Menneskelighed

Den evige kamp for en vampyr bestar i ikke at glide veek
fra sin menneskelighed. Hvis en vampyr mister al sin
menneskelighed, bliver vampyren til et monster uden
folelser, selvkontrol eller forstaelse for skenhed og keer-
lighed - vampyren bliver et dyr. Jo xldre en vampyr
bliver, desto storre sandsynlighed er der for, at der ikke

er meget menneskelighed tilbage. Isabelles gnske om at

sove for evigt var en reaktion pa, at hendes forbindelse til

sin menneskelighed var ved at forsvinde.

o Nar vampyrerne vagner i starten af scenariet, har de alle
fem (maksimum) i menneskelighed. Efter deres forste
flashback mister de 1 i menneskelighed, og efter det
andet flashback mister de 2 i menneskelighed.

« Hvis en vampyr i scenariet foretager sig noget umen-
neskeligt og forferdeligt over for mennesker, sa kan
du ogsa lade dem miste 1 point mere, sa vampyren i
alt kommer ned pa 1 i menneskelighed hen imod slut-
ningen af scenariet.

» Mekanikken spiller ikke nogen egentlig rolle i scenariet,
men det tydeligger over for spillerne, at de forandrer
sig, nar de husker, hvem de var som vampyrer, og at de
er ved at blive de vampyrer, som de var engang, og at
de skal veelge at keempe for at beholde den smule men-
neskelighed, de har tilbage.

« Hvis en vampyr beslutter sig for at frigere sig fra Isabelle,
og det lykkes at fd brudt blodsbandet, sa belon dem ved
at give dem noget af deres menneskelighed tilbage.
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Opstart

Opstart

For du fordeler spilpersoner, sa snak lidt med spillerne,

og forteel dem om, hvad det er, de skal spille. Brug sam-

talen til at vurdere, hvem der vil egne sig til at spille hvad.

o Isabelle er et gotisk drama, hvor rollernes folelser
betyder meget, og det er vigtigt, at I som spillere giver
udtryk for de folelser.

o Det er et scenarie med megen indlevelse - det er med
andre ord vigtigt, at I saetter jer ind i jeres rolles folelser
og veesen og bruger det I jeres spil med hinanden.

« Det er et scenarie, hvor der kan vare plads og tid til at
géd i detaljen og ligefrem dvele ved detaljer.

o Scenariet er inspireret af Vampire the Masquerade,
som grundleggende handler om vampyrers kamp for
at beholde deres menneskelighed (og en masse hallgj
med klaner og den slags, som ikke spiller nogen rolle i
dette scenarie).

« Stemningen er storladen, episk og romantisk. Husk det,
nér I spiller jeres roller. Det er Dramatisk!

o Det er et alvorligt scenarie - men ikke selvhejtideligt.

Fordeling af roller

Alex er den mindst komplekse af vampyrerne, og Alex
kan spilles af hvem som helst. Alex er ogsa den vampyr,
hvor der er mindst pa spil, og som gennemgar den
mindste forandring. Alex vil egne sig godt til den lidt
usikre spiller.

Franco er en romantisk skikkelse, og det er vigtigt, at han
spilles af en spiller, som formar at treenge igennem, for
ellers kan han drukne. Der er potentiale for stor tragedie

Giv spillerne plads

Hvis du har spillere, der fanger scenariet, stemningen
og formalet, sa giv spillerne den plads, som de har brug
for. Husk pa, at der som sadan ikke er nogen af biperso-
nerne ud over Isabelle, der er essentielle for scenariet.
Bipersonerne skal ikke overtage scenariet - vi vil ogsa
gerne have, at spillerne spiller rollespil med hinanden,
og det kan blive meget nemt at glemme, hvis de hele
tiden skal forholde sig til bipersoner. Giv dem plads far
eller efter, at bipersonerne har vaeret en del af scenen.

i Franco, og han egner sig til en erfaren og udfarende
spiller, som er vant til at fylde meget. Han er den mest
introverte og stille rolle.

Arthur er umiddelbart en handlingens mand og grup-
pens kriger. Pas pa med at give Arthur til den spiller, som
gerne vil spille noget action (medmindre du er klar over,
hvad du ger), for Arthur indeholder en dybere tragedie
om at miste troen, som maske vil ga tabt i spillerens keer-
lighed til Arthurs tohandssvaerd.

Christine er en sterk og stedig person, og hun skal
gerne spilles af en steerk spiller, som er vant til at tage sty-
ring - ikke fordi Christine nedvendigvis skal veere leder,
men fordi hendes retfeerdighedssans er vigtig i starten af
scenariet.

Introduktion af spilmekanikker

Spilmekanikkerne er nogenlunde selvforklarende ud

fra spillernes vampyrark, men det kan vere en god idé

lige at give en kort introduktion af:

« Discipliner: Hvordan de bruger discipliner (bruger den
maengde blod, der star pé kortet, evnen varer i en scene).

« Blod: Hvordan de far nyt blod (suger det fra mennesker
eller fra hinanden - et voksent menneske indeholder 6
blodpoint).

o Sar: Hvordan de kan bruge et blodpoint pa at gi et
niveau i sar op.

» Menneskelighed: Det er deres kontakt til deres men-
neskelighed.

Forklar ogsa ideen med flashbackscenerne - isaer sa spil-

lerne er med pa, at det handler om, hvordan de har mistet

Isabelle, og hvordan de har mistet deres menneskelighed,

sa de ikke indeedt keemper imod udviklingen.

Klargering i vampyrarket

Hver vampyr har:

« 2 ud af 10 blodpoint

« 51 menneskelighed

« Et disciplinkort (den forste disciplin p arket)
« Ingen sar
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Owersigrsartk

Roller

Arthur: Loyal, erefuld ridder.

Christine: Modig, retfeerdig moller.

Franco: Poetisk, keerlig kunstner.

Alex: Opportunistisk, handlekraftig kriminel.

Bipersoner

Andrew Perkins: Studerende og heksejager.

John Collins: Studerende og heksejager.

Eduard Bargeld: Gammel praest med kendskab til
vampyrerne

Stephan: Sigojner hyret af heksejeegerne.

Mirela: Sigojner hyret af heksejagerne.

Drina: Datter af Stephan og Mirela

Florica: Datter af Stephan og Mirela.

Professor Alexander: Okkultisk og ven af greven.
Maria: Professorens assistent.

Grev Hermann von Rotstein: Gal greve, der har
bortfert Isabelle og nu vil leve evigt.

Isabelle: Gammel vampyr - og den eneste vampyr,
der kan skabe andre vampyrer.

Planlagte scener

Scene 1: Vampyrerne vagner i krypsten og skal
handtere de to heksejeegere.

Scene 2: Vampyrerne meder den gamle preest, der
har kendt til dem hele sit liv.

Scene 3: Vampyrerne moder en familie af sigojnere,
som har hjulpet de to heksejeegere med at finde dem.
Scene 4: Vampyrerne fér et lift af Professor Alexan-
der, der kender til meget vampyrteori.

Scene 5: Vampyrerne ankommer til byen Wolfsburg
og finder et sted at sove om dagen.

Scene 6: Vampyrerne vagner i Wolfsburg, hvor
heksejegere maske er i gang med at advare bybo-
erne om vampyren pa slottet.

Scene 7: Vampyrerne moder den gamle greve og
konfronterer endeligt den sovende Isabelle og skal
beslutte, hvad de vil gore med hende.

Spilmekanikker

Discipliner: Serlige vampyrstyrker. Beskrevet pa
kort. Hver vampyr starter med den forste disciplin,
og far en ny disciplin for hvert flashback.

Blod: Kilde til vampyrens saerlige evner. Discipliner
kraever blod, vampyrer kan helbrede sig selv med
blod. Hver vampyr starter med to blod. Mennesker
har cirka seks blod i sig.

Menneskelighed: Malestok for, hvor taet vampyren
er pa at veere menneske. Alle vampyrer starter med
fem i menneskelighed. De mister én i menneskelig-
hed for det forste flashback og to i menneskelighed
for det sidste flashback.

Sar: En simpel mélestok for, hvor saret en vampyr
er. Let saret, hardt séret og uskadeliggjort.

Flashbacks

Arthur 1: Isabelle forlader Arthur, mens Christine
bliver breendt pa bélet.

Arthur 2: Arthur slér en fattig familie ihjel, fordi de
er i ledtog med djaevlen.

Christine 1: Isabelle forlader Christine, og Chri-
stine er skyld i at Franco bliver draebt.

Christine 2: Isabelle @eder en ung kvinde - og
maske hendes to bern.

Franco 1: Isabelle forlader Franco, og Franco blan-
der sig i Alex’ duel mod Francois.

Franco 2: Franco meder lykkelige unge mennesker
og slar dem ihjel.

Alex 1: Alex opdager, at Isabelle vil forlade hende,
og forseger at sla Isabelle ihjel.

Alex 2: Alex forseger at skabe en vampyr og opda-
ger, at det ikke er muligt.

Husk: Udlever beskrivelsen af, hvad vampyren

husker, nar en vampyr har gennemspillet et flash-
back.
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Foromrtalen

Isabelle

”Jeg elsker dig. For evigt og altid.”

Christine forsogte at svare, men ingen lyd kom ud
mellem hendes sortsvedne laeber. Lugten af braendt har
blandede sig med en sodlig og frisk duft fra den mund,
der neermede sig hendes ansigt. En rod og forsigtig
tunge berorte let hendes sorte og afskallede hud.

“Jeg dor nu,” teenkte Christine og ville lukke sine ojne,
men der var ingen ojenldg at lukke.

I det flakkende lys fra flammerne sa hun flere af sine
naboer fra landsbyen ligge livlpse og forvredne pd
markedspladsen spredt omkring det store bdl, hvor
Christine indtil for lidt siden havde stdet omspeendt af
flammerne. Klynkende lyde fra mennesker blandede
sig med flammernes knitren.

“Shhh, du dor ikke. Du skal veere sammen med mig
nu,” hviskede Isabelle, mens de rode leeber sogte ned
mod den forbreendte hals. Et sidste, stille suk forlod
Christine, da vampyrens tender brod den odelagte
hud, og tog smerten veek.

Forventet spilletid: 4-5 timer.

Antal spillere: 4 spillere + 1 spilleder.

Sprog: Det bliver muligt at spille scenariet i en engelsk
udgave.

Stikord: Drama, romantik og lidt laekker vampyraction.
Scenariet kgrer pa de store klinger og klassiske Vampire-
forestillinger om vampyrer.

Spillertype: Du elsker de store fglelser og kan holde et
straight face, nar vampyrernes martres i deres smerte
over det evige livs umenneskelighed.

Spilledertype: Kan du graede blod p& kommando, vil det
vaere fantastisk! Flashbackscenerne kraever lidt overblik,
men ellers bliver der masser af mulighed for selv at spille
med i kraft af bipersonerne.

Om forfatteren: Lars har skrevet scenarier til Fastaval
i over 20 ar. Faktisk er Isabelle en genfortolkning af hans
forste Fastaval-scenarie fra 1994. Han er til daglig en
hard redaktionschef, men dybt inde i ham skriger en lille
skikkelse forgaeves af en blodrgd mane.

158 ar senere.

I en glemt krypt under en gammel, tysk kirke
vagner fire vampyrer fra en hundredearig sovn.

En sevn, der skulle have veret deres sidste. Bragt
sammen af deres skaber for leenge siden for at sove
for altid sammen. Nu kalder hun atter pad dem, og
hendes kald bringer dem tilbage til ulivet.

Isabelle er et patosfyldt, romantisk drama om fire
vampyrer, der en vinternat i 1800-tallets Tyskland
skal findes deres skaber. Isabelle er inspireret af
Vampire The Masquerade, men spilles regel- og ter-
ningelost. Der er en simpel spilmekanik baseret pa
elementerne ‘disciplines, humanity’ og ‘blood pool’
fra Vampire. Scenariet er klassisk i sin opbygning.
Der er én rolle til hver spiller og en spilleder til at
kore scenariet. Scenariet indeholder flashbacks-
scener, der bliver kert som bipersonrollespil.
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ART ) - Sene ] - Jagere i krypren

nder kirkegarden til en gammel tysk, ensomt
beliggende landsbykirke ligger en glemt krypt.
I mange ar har den veret muret til. Kun to
gange har der veret fremmede i krypten. For
40 ér siden fandt en greve krypten, og han tog vampyren
Isabelle med sig. Og nu - nu er der atter fremmede i det
kolde morke. De gar rundt med lygter og tilbageholdt
andedreet og betragter de stovede kister i det tyste rum
med det lave, hvalvede stenloft. De fornemmer ond-
skaben i kisterne, men de forstar ikke, hvor farlig en feerd
de er pa. De gar hen til en kiste og kigger pa det store
tohandssvaerd, der ligger pa laget, men de rorer det ikke.
Til sidst bliver de to unge maend i fornuftige tweedjakker
enige om en kiste, og de dbner laget. I kisten ligger et
mumificeret, men velbevaret lig af en mand kledt i
violet silkejakke. En peel af kirsebeertreae findes frem. En
hammer med skaft af ibenholt i hgjre hand.
Vampyren nér ikke at vagne, men krampetrakninger gar
gennem det gamle kod, mens en besynderlig og krydret
duft spreder sig fra kisten. Huden falder sammen og
laegger sig pa knoglerne.

"Du barmbhjertige, Perkins! Jeg tror ved den gode gud, at
der var tale om en agte vampyr! Den gik jo simpelthen i
oplosning!”

Hvad skal der ske?

Heksejeegerne er englandere, der studerer i en tysk by,
og de er leerlinge i ordenen Ordo Venefica. Andrew Per-
kins og John Collins. De er studerende og gentlemen og
er midt i tyverne. De to unge akolytter fra Ordo Vene-
fica har slaet vampyren Henri deForge - Isabelles seneste
elsker - ihjel med en traepel. Det er sa voldsomt, at Isa-
belle vagner mentalt i grevens slot langt derfra, og det
forste, hun ger, da hun fornemmer fare, er at vaekke de
gvrige vampyrer, og det er her, at scenariet starter.
Vampyrerne vagner i deres kister og fornemmer de to
unge heksejeegere i krypten. Nér heksejeegerne opdager,

at vampyrerne vagner, gar de panisk til angreb pa den
forste og den bedste af vampyrerne og prover at hamre
en pal i hjertet pa den. Det skal ikke lykkes, men det ville
veere godt, hvis en af de andre vampyrer kom til hjelp
hurtigt.

Om du kerer scenen med fokus pa action og spanding
eller med fokus pa skenhed og dramatik, er op til dig -
men husk, at dit valg her satter tonen og stemningen for
resten af scenariet.

Blod

Det er tanken, at vampyrerne slar de to unge meend
ihjel - enten i den indledende kamp eller for at drikke
deres blod. Hvis vampyrerne har faet dem til at blede,
sa har de kun omkring tre-fire blodpoint i sig, og hvis de
er uskadte, sa har de seks blodpoint i sig hver. Blod kan
veere en motivationsfaktor for vampyrerne i spillet, sa giv
dem ikke for meget blod fra starten. Der er en idé i, at de
er sultne.

Hvis vampyrerne ikke slar dem ihjel, men tager dem
til fange, forhegrer dem, fortryller dem eller noget helt
fierde, sa kor med pa det. Det gor ikke noget, at de ikke
slar dem ihjel. Husk p4, at de kun er akolytter, og de ved
ikke seerligt meget om Ordo Venefica.

Plottet med heksejeegerne

Hvis du gerne vil fokusere p& plottet med Ordo Venefica
og den smule investigation, der ligger i dette, sa lad
vampyrerne finde telegrammet fra stormesteren
(handout #1), der beder de to unge maend om at
rejse til Wolfsburg og finde en gammel landsbykirke,
hvor der er udsigt til bjergene, og finde ud af, om der er
en skjult krypt. Brevet giver vampyrerne viden om hek-
sejeegerne og viden om, at der er andre heksejaegere
pa vej mod Wolfsburg.
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Stemning

Giv alle spillere plads til at beskrive, hvordan deres vampyr reagerer i de

forste sekunder, efter de er kommet til bevidsthed, og fa dem til at fortelle,

hvordan de abner deres kiste.

Vampyrerne opfatter verden anderledes end mennesker. De ser den og foler
den mere tydeligt. Deres sanser er skarpere - iseer Francos. Brug dette, nar
du forteller, hvordan menneskene ser ud. Vampyren ser, hvordan menne-
skets har rejser sig pa armene. Hvordan pupillerne bliver store af frygt. Kan
hore hjertet sla hurtigere og pumpe blodet rundt. Lugte sveden pa deres hud.
Lad heksejaegerne veere inkompetente og slagne af reedsel i kampen. De kan
godt veere farlige. En af heksejaegerne kan have en stor Webley-revolver, som
han skyder vildt omkring sig med, og en anden heksejaeger sprojter vievand
ud pa vampyrerne, hvilket ikke har nogen effekt.

« Stov, der har ligget stille i artier, og som pludseligt hvirvler rundt.

« Den sidste udanding fra en af de unge meend, der lugter en smule af peber-
mynte fra det bolsje, han spiste for fem minutter siden.

« En af de andre vampyrers smukke ojne, leeber eller andet, der understreger,
at vampyrerne er sensuelle og seksuelle veesener (der er intet til hindring
for, at de bliver tiltrukket af hinanden). Kor gerne pa dette i starten af sce-
nariet, inden deres grimme fortid kommer frem.

Brug af blodsband

Disse bemaerkninger i denne og de

folgende scener er kun forslag til

inspiration. Om du overhovedet
bruger redskabet eller ej, er helt op
til dig selv.

» F4 evt. Franco til at forteelle, hvad
han feler pa et tidspunkt, hvor
der enten sker noget dramatisk
eller poetisk, og lad Christine for-
nemme denne folelse, s& du styrker
et potentielt sammenhold mellem
de to.

« Fa evt. Alex til at fortelle, hvad
hun feler i kampens hede - iser
hvis hun har handlet voldsomt
eller drabeligt - og lad Arthur
fornemme denne folelse. Det kan
skabe en potentiel konflikt mellem
Arthur og Alex.
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n af kryptens mure er brudt ned, og en gammel

stentrappe forer op til en endnu en nedbrudt

mur, som star aben ind til et lille mausolaeum.

Der er koldt. En aben gitterlage forer ud i en
smuk have, der er deekket af sne. Snefnug drysser tyst
ned fra himmelen, selv om den ser skyfri ud, og sneen
leegger sig pa statuerne af sorgende engle og graedende
kvinder. Fra et kirsebeertreae hores en lyd - det er en ugle,
der drejer hovedet og stift betragter de fire vampyrer.
De kan here dens hurtige vejrtrackning. Den blinker og
flyver vaek, og de kan se, hvordan snefnuggene hvirvler
rundt i luften i dens spor.

Udenfor er en smuk og glitrende verden. Fuldméanen
star over de tyske bjerge og sender et overjordisk lys ned
over kirkegarden. Lyset bleender neesten vampyrerne. Fra
mausoleaeet, hvor vampyrerne kommer op, gar der fod-
spor i sneen, som ferer over til en ensom, lille landsby-
kirke, der ligger langt fra anden beboelse. Det er tidlig
aften. Vampyrerne kan here en stille grad ovre fra den
morke kirke.

Hvad skal der ske?

Vampyrerne skal mode prasten Eduard Bargeld, som
kan fortzelle dem om, hvad der er sket, og fortelle, hvor
Isabelle er. Det er ikke meningen, at vampyrerne kun skal
‘forhere’ Eduard i scenen. Brug Eduard som en kataly-
sator til at fa vampyrerne til at tale selv og ogsa gerne tale
med hinanden. Giv spillerne rum til dette.

Eduard Bargeld

Eduard var til stede, da Grev Rotstein for over 40 ar siden
fandt Isabelle. Eduards bedstefar, der ogsa var preest,
blev af Isabelle palagt at skjule vampyrerne i den glemte
krypt, og siden gik opgaven videre i slaegten af praester,
og i hele Eduards voksne liv har han gaet med hemmelig-
heden om, at der under mausolaet 1a monstre. Han har
viet sit liv til at beskytte verden mod vampyrerne. Han
hader dem ikke, men han hader den byrde, det har veeret
pé hans liv. Det har forhindret ham i at rejse bort, og de

senere ar har han veret martret af tanken om, at han ikke
har faet en sen, som han har kunnet give opgaven videre
til, og han har ikke turde fortalle andre om det. For 40
ar siden var han som ung mand sa uforsigtig at fortalle
sin ven - den unge grev Rotstein - om vesenerne i keel-
deren, og greven forradte hans tillid, og han har fortrudt
sin handling lige siden.

Tidligere pa dagen kom de to unge engleendere til kirken,
og de gennemskuede, at han lgj, og de bankede sandheden
ud af ham.

Nu sidder Eduard nedbrudt og edelagt i kirken og
graeder. Nér han endelig ser vampyrerne, bliver det ansvar,
der har hvilet pa hans skuldre i 40 ar, taget fra ham. Det er
en kaempe lettelse. Eduard er ikke i tvivl om, at han skal do
nu, og han bliver pa det neermeste lettet over at se, at de fire
personer foran ham ligner mennesker, og at de ligefrem er
smukke. Lad der vere et gran af hab i Eduard om, at vam-
pyrerne maske slet ikke er s onde.

Eduard vil gerne tale med vampyrerne. Han vil gerne for-
teelle, at Grev Rotstein tog Isabelle for 40 &r siden. Han vil
ogsa gerne forteelle, at hans bedstefar og far har fortalt om
den dag for over 100 ér siden, da de alle ankom til kirken.
Men i den historie, hans bedstefar fortalte, var vampyrerne
ikke smukke, som de er nu. De lignede monstre.

Eduard kan ogsé forteelle, at de to heksejeegere ankom i
folge med en gruppe sigojnere, der har sléet lejr lidt leen-
gere nede i dalen. Han ved ikke, om der er flere heksejee-
gere dernede.

Hvad vampyrerne beslutter sig for at gore med Eduard,
er op til dem. Eduard vil ikke gore modstand, hvis de slar
ham ihjel. Hans mission er fejlet.

Stemning

Stemningen er endnu eventyrlig, og i scenen med Eduard
ogsa sergelig. Fokusér pd Eduards gjne. Forteel, hvordan
de kigger pa vampyrerne med en blanding af forundring
og sergmodighed. Lad Eduard veere meget folelsesfuld,
og brug voldsomme folelsesudbrud over for spillerne,
ndr han forteeller sin historie, for at fa dem til at reagere
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og spille med pa det (sa det ikke bliver en klinisk forhers-

scene). Samtidig kan du ogsd med Eduard vise spillerne,

at det er meningen, at de store folelser kommer frem i

scenariet.

o Nér de kommer op af krypten, er der sa utroligt stille,
fordi de ikke selv treekker vejret. Der er intet blod der
pumper rundt, som de kan here. Der er kun verden
omkring dem!

« Jesus bevaeger hovedet i kirken og kigger pa en af spil-
lerne med et sorgmodigt udtryk.

« Stovet i kirken fanges af manelyset i et overjordisk og
magisk lys - det er, som om stovet star stille.

o Lyden af Eduards vejrtraekning. Lungers hvasen, der
er en konstant pdmindelse om, at vampyrerne ikke selv
treekker vejret.

 Lad en af de andre vampyrer leegge maerke til noget
smukt eller seksuelt fascinerende ved den vampyr, der
taler med Eduard. Maden, hendes laber beveeger sig
pa. Maden, larmusklerne strammes i leederbukserne.
Dette kan bruges senere i scenariet til at tydeliggore den
forskel, der kommer i, hvordan de opfatter hinanden.

Flashback

Under denne scene bor du kere et flashback, og hvis
det bliver en leengere scene, kan du kere to. Det forste

Tip om flashbacks

Francos farste flashback er det nok mest komplekse
flashback, sa lad veere med at starte med det. Det vil
vaere mest effektfuldt at leegge ud med enten Arthurs
flashback, hvor han fér Christine breendt pa balet, eller
Christines flashback, hvor hun er skyld i, at Francos
keerlighed og Franco selv dar.

flashback kan keres allerede, nar vampyrerne kommer
ud og oplever natten og ménen. Det andet flashback kan
veere, nar en af vampyrerne fokuserer pa noget, eller hvis
Eduard griber ud efter en af dem eller lignende. Der er
ikke nogen bestemt kronologi i, hvornar hvilken vampyr
far et flashback, men den enkelte spiller skal forst have
flashback #1, som handler om Isabelle, og derefter flash-
back #2.

Brug af blodsband

Fa evt. Arthur til at fortelle om sine folelser, nar han star
foran Jesus pa korset. Arthur har et potentielt problema-
tisk forhold til sin religion, som spilleren maske gerne vil
kore pa. Du kan for eksempel sporge ham, om han har lyst
til at forteelle dig, hvad han foler - sa kan han jo svare nej.

Fa evt. Christine til at fortelle om, hvad hun feler, nar
hun herer den gamle mands tragiske historie, sa hun far
mulighed for at vise sin empati med den gamle mand,
hvilket vil veere fint at lade alle de andre vampyrer fole.

Fa evt. den vampyr, som har faet et flashback til kort
tid efter at fortelle, hvad hun feler. Det giver spilleren
mulighed for at fortelle, om hun feler anger, forfeerdelse,
stolthed eller noget helt andet, og det kunne selvfolgelig
veere interessant at lade den vampyr, det er rettet imod,
fornemme denne folelse.
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ART 2 - Bene 3 - Sigoynere

atten er stadig ung og jomfruelig. Lyset fra

bélet rammer treeerne omkring det og lyser

de nogne kroner op med et gyldent og forun-

derligt skeer. Duften af rogen fra balet, rogen
fra tobak og duften af kaffe blander sig med den frost-
klare duft og virker sa menneskelig, at det ville gore ondt
i sjeelen pa enhver, der ikke har haft menneskeligt selskab
1100 ar.

Hvad skal der ske?

Det er op til vampyrerne, hvad de vil gore ved den lille
sigojnerlejr, hvor der er to voksne og to bern. Sigejnerne
har viden om heksejeegerne, og maske er nogle af vampy-
rerne sultne. Meningen med scenen er at give vampyrerne
nogle mennesker at interagere med og give spillerne en
scene, hvor det er helt op til dem, hvad de vil gore. Hvis
der flyder blod, sa sker det pa vampyrernes foranledning.
Primeert kan de bruge siggjnerne Mirela og Stefan til at fa
viden om lokalomréadet og om heksejegerne.

Hvis stemningen er til det, kan det vaere en god idé at
skabe indre spending mellem vampyrerne ved at lokke
Alex med den lille pige. Alex er den af vampyrerne, der
pa dette tidlige tidspunkt i scenariet, er mest tilbgjelig til
at gore umenneskelige ting.

Mirela & Stefan

Sigojnerfamilien bestar af to voksne - Mirela og Stefan -
og to piger (Drina og Florica, hvis du skal bruge navne
pa dem). De kender bjergomradet omkring Wolfsburg
godt, og er blevet hyret af de to heksejagere til at fore
dem til kirken. Hvis det ikke var for Mirela og Stefan, sa
havde heksejeegerne ikke fundet netop den kirke, hvor
vampyrerne holdt til sa hurtigt. Stefan har aldrig rigtig
troet pa historierne, men der er blevet fortalt historier
om kirken og om praesten. Der gar en legende om, at en
preest i kirken var sa barmhjertig, at han tog Djavlen
til sig en nat og gav ham husly, og som tak forbandede
Djeevlen ham og hans slegt til altid at veere preester i
denne kirke. Stefan har fra sin bedstefar ogsé hert histo-
rier om greven, der engang var venner med preesten i

kirken, og som nu siges at have last sig inde pa sit slot
og kun kommer ud om natten. Og om mennesker, der
forsvinder, hvis de beveager sig for tet pa grevens slot.
Sa de tog imod englendernes solv og forte dem til vam-
pyrernes krypt, for selv om Stefan er overtroisk og godt
ved, at der findes ting ude i natten, som man skal undga,
sa troede han ikke, at der ville ske andet, end at englaen-
derne ville se kirken.

Hverken Mirela og Stefan er i tvivl om, at noget er helt
galt, nar de ser de fire vampyrer komme gaende gennem
sneen - uden de to engleendere. Deres toj ser gammelt og
fremmed ud, og vampyrerne har en ser aura omkring sig.

Sigejnerne er gaestfri, selv om de er bade vagtsomme og
bange for vampyrerne. De ved godt, hvad vampyrer er,
og de tror ogsa pa vampyrer, men de tror ikke s& meget
pa dem, at de for alvor havde regnet med at mede nogle.
De er respektfulde, men ogsa stolte. Hvis Mirela og Stefan
opdager, at deres liv er i fare, vil de gore hvad som helst for
at redde deres born - ogsa tilbyde dem selv til vampyrerne.

Kickstart til passive spillere

Hvis du har en gruppe spillere, der ikke rigtig forstar det
der med at spille rollespil og leve sig ind i sin rolle, og
scenariet virker lidt dedt, sa kan du uden problemer lade
tre soldater pa patrulje komme forbi lejren med sigojnere
og lade dem begynde at spille op over for siggjnerne og
vampyrerne. Det kan eventuelt tvinge vampyrerne til at
hjalpe sigojnerne, fordi de kan identificere sig med de
udstedte sigojnere, eller det kan provokere dem til at
handle. Soldaterne er udstyret med moderne bolt-action
rifler, som kan aftyre et skud, og som lades hurtigt igen.
Kun hvis det er nedvendigt at forvandle scenariet til
et action-scenarie, skal du bruge denne losning. Igen
er det ikke meningen, at soldaterne skal vere en reel
trussel over for vampyrerne, men det giver vampyrerne
mulighed for at handle og finde ind, til deres indre beest.
De kan eksempelvis hedde Gerber, Wolfgang og Celeb.
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Flashback

Scenen med sigejnerne er ogsa beregnet til at danne baggrund for et eller
to flashbacks. Hvis du har tenkt dig at kere to flashbacks, sa start med
et relativt hurtigt, for du kan ikke vide, om scenen pludselig eksploderer
voldsomt.

Stemning

Stemningen er stadig primeert smuk og eventyrlig. Selv om nogle af vam-

pyrerne er begyndt at huske, sa husker ingen af dem endnu de forfeerde-

lige ting, de har gjort. Stefan, Mirela og deres to piger er meget levende
mennesker i modsatning til den gamle praest. De er fyldt af livskraft,
livsmod ... og blod.

« Anden fra menneskene bliver til damp i den kolde nat. Det er smukt og
et fantastisk bevis pa, at det er levende, varme mennesker, der sidder i
natten derude.

« Duften fra Stefans pibe - tobakken skaber naesten billeder af fierne lande.

o Latteren fra de to sma piger, der naesten krystalliseres i den klare vin-
ternat og star som sma, eksploderende stjerner pa himmelen.

Brug af blodsbéand

Fa evt. Alex til at forteelle, hvad hun
foler, nar hun taler med de to sma
piger. Det giver spilleren mulighed
for at afslore, om Alex er depraveret,
om hun overvejer at eede pigerne og
sla alle sigojnerne ihjel og sa videre.
Om det skal deles med andre vam-
pyrer, er et godt spergsmal - du kan
uden tvivl skabe en konflikt mellem
Arthur og Alex pa denne made.

Fa evt. Franco til at forteelle om, hvad
han foler, nar han ser en seerligt smuk
detalje - en violet vinterrose - i haret
pa en af de sma piger. Eller fa ham til
at fortzlle, hvad han feler, nar han ser
den smukke, steerke og stolte Stefan,
og del denne folelse med Arthur.

22



ART 2 - Bene 4 - Professoren

orst horer de en hest vrinske langt borte i
natten - sa lyden af hovslag mod den harde,
frosne jord, og i det klare manelys kommer
professor Alexanders vogn til syne. Professor
Alexander er ogsa pa vej mod grev Rotstein. Han er til-
kaldt af greven selv, som er en gammel ven af den rus-
siske professor - de studerede sammen for laenge siden.
Alexander er ekspert i det okkulte og det overnaturlige,
og grev Rotstein har brug for hans hjelp til at vaekke Isa-
belle. Professorens diligence er precis, hvad vampyrerne
har brug for til at komme hurtigere til Wolfsburg, og pro-
fessoren har intet imod at give dem et lift. Han er social
og har kedet sig i selskab med sin unge assistent, Maria.

Hvad skal der ske?

Scenen med professoren og hans assistent er ganske
dben. Det er en scene, hvor der er mulighed for at spille
rollespil, og professoren kan bruges pé flere mader. De
kan lege katten og musen med ham, eller professoren kan
gennemskue, at de tror, at de er vampyrer. De kan vise
ham, at de er vampyrer, hvilket han vil blive helt utroligt
fascineret af. De kan sl ham ihjel og tage hans diligence,
eller de kan forsege at blive venner og allierede med ham.
Det er mest speendende for det videre scenarie, hvis de
ikke slar ham ihjel, men det er op til dem selv.

Med diligencen kan vampyrerne na frem til Wolfsburg
og finde et sted at overnatte inden daggry.

Professor Alexander

Professoren er en gammel mand, som stadig har et ungt,
positivt og humoristisk sind. Han taenker i muligheder
og lesninger. Han er nysgerrig og ensker altid at vide
mere. Han har studeret det overnaturlige hele sit liv. Han
har deltaget i seancer, besogt spogelseshuse og har talt
med mange mennesker besat af demoner, men han har
i sit 75-arige liv aldrig set noget, der har overbevist ham
om, at det overnaturlige findes ... men nu krydses hans
veje af fire vampyrer, som er pa vej mod samme desti-

nation. Professoren er ébenmundet og taler gerne med
vampyrerne. Professoren kan bruges til, at vampyrerne
kan spejle sig i et menneske, der ikke er bange for dem,
og som ikke onsker at bekeempe dem.

Professoren kan fortzlle, at Grev Rotstein er blevet saer
og underlig. Han har ikke haft meget kontakt med ham,
men han har hert historier om, at han har lokket unge
mennesker op til sig, som er forsvundet. Men intet er
blevet bevist.

Grev Rotstein har skrevet efter Alexanders hjalp. Nor-
malt ville Alexander vere ligeglad, men professoren for-
teeller, at han har en vampyr i sit slot - en vampyr, han
har haft i snart 40 ar, og han kan ikke vaekke hende, og
han har brug for Alexanders ekspertviden - og det var for
meget et eventyr til, at professoren kunne lade det ligge.

Hvis vampyrerne aldrig kommer til at tale med Ale-
xander, sa kan de finde brevet fra Grev Rotstein, som de
far som handout #2, og professoren kan ogsa bare give
dem det, hvis det giver mening.

Assistenten Maria

Maria en er kvinde i starten af 30erne, som har fungeret
som professorens assistent i naesten 10 ar. Hun er ogsa
modig og nysgerrig, men modsat professoren vaerdsatter
hun sit liv i meget hej grad, og hvis vampyrerne opforer sig
underligt - og isaer hvis de afslgrer, hvad de er, bliver hun
ramt af dedsangst. Det vil ikke vere sveert for vampyrerne
enten at skreemme hende fra sans og samling - eller bero-
lige hende og fa hende til at slappe af. Det kommer helt an
pa, hvad vampyrerne er ude pa. Maria kan bruges som et
menneske, der reagerer naturligt pa vampyrerne og bliver
slagen med reedsel, sa vampyrerne kan reagere pa dette.
Maria tjener ikke noget formal for handlingen.

Stemning i scenen

Nogle af vampyrerne er begyndt at huske, hvem de var
engang, og det kan vere, at de har mistet endnu mere
Menneskelighed ved at sla sigojnere ihjel. De vampyrer,
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der stadig har en hgj menneskelighed (du vurderer selv,

hvad der er hejt), oplever stadig primaert verden og isaer

mennesker som smukke og fascinerende. Det geelder

iseer for Franco, men ogsa Christine og Arthur har blik

for skenheden. Alex har et svagt punkt for erfaring og

ekspertise, og hun kan fascineres af professorens vidende

ojne og hans selvsikkerhed.

Vampyrer med tre eller mindre i menneskelighed ser det

grimme:

o Forfaldet i den gamle mands ansigt med rynker fyldt
med stov, snavs og fedt.

o Den fremmede lugt af menneske - sved, tis, svovl i anden.

« Marias hud, der pa overfladen ser glat ud, men er daekket
af snavs og tilstoppede porer.

Vampyrer med fire eller fem i menneskelighed ser det

smukke og fascinerende:

« Fascinerende rynker i gammel hud.

o Marias smukke har, der falder ned over hendes ansigt og
bevaeger sig, nir vognen vipper.

« Lugten af Marias rosenparfume, der veekker minder om
lys og liv.

o Lyden af Marias hjerte, der pumper hurtigere og hurti-
gere.

« Lugten af Maria, der bliver ophidset i selskabet med vam-
pyrerne.

« Landskabet, der farer forbi, hvor det er muligt at se hver
enkelt lille gren pa traeerne i silhuet mod manen.

M
()
[

Flashbacks

Under turen med Alexander ber du kere minimum to
flashbacks. Det er derfor en god idé at kere et flashback
tidligt i scenen, sa du kan na at kere et mere, uden at
det kommer til at virke forceret. Pa dette tidspunkt er det
meget muligt, at du har kert de forste fire flashbacks og
skal i gang med de fire sidste flashbacks. Veer opmaerksom
pa, at vampyrerne har potentiale for stor forandring, nar
de for alvor husker, hvad de var som vampyrer.

Blodsband

Fa evt. Alex til at fortalle, hvad hun feler, nar Alexander
lystigt forteeller, hvordan han har gjort en gruppe hek-
sejaegere opmaerksomme pé hendes eksistens. Maske vil
hun veere glad, fordi det er derfor, at hun er blevet veekket.

Plottet med heksejeegerne

Professoren kan fortzlle, at der var andre, som var

meget nysgerrige. Han fortalte om grevens brev til et

mgde i selskabet (som han kalder det) Ordo Venefica -
et okkult selskab, som altid prgver at lokke ham med
ind i deres inderste cirkler. Alexander bryder sig ikke
meget om dem, men de har en fantastisk vinkaelder
0g nogle vanvittige teorier, som er ganske underhol-
dende. De TROR rent faktisk pa det overnaturlige,

hvilket Alexander finder underholdende. Hvis du vil,

kan Alexander forteelle, at det naesten lgd, som om

Ordo Venefica ogsé ville tage ud og lede efter hende

Isabelle, og at han hert, at de er pa vej hertil og nok er

et lille dagn bagefter.

* Ja, professoren har fortalt Ordo Venefica, hvor han
skulle hen.

* Ja, professoren har fortalt om, at greven skrev i sit
brev, at han havde fundet vampyren i en krypt i en
gammel landsbykirke i udkanten af Wolfsburg.

* Ja, professoren har ogsa fortalt, at navnet pa vam-
pyren er Isabelle.
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olfsburg ligger idyllisk mellem bjergene.

En halvstor, velhavende landsby med

heje bindingsveerkshuse, store stenhuse,

markedspladser, en imponerende kirke,
bevertninger, kroer, et teater. Men for vampyrerne er
enklaven af mennesker ikke kun rar og behagelig. Jo mere
vampyrene husker, desto fjernere fra menneskene er de.
Og der er ogsa fremmede, meerkelige ting i Wolfsburg.
Gaderne er oplyste af hvaesende gaslys. Menneskene gar
merkeligt kleedt og forer sig frem med en selvsikkerhed,
som de ikke gjorde om natten pa vampyrernes tid.

Hvad skal der ske?

Vampyrerne ankommer til Wolfsburg sa sent pa natten,
at de ikke kan na helt op til grevens slot. Der er kort tid
til solen star op - det er allerede begyndt at lysne pa him-
melen. De ma forlade diligencen og finde et sted at over-
natte.

Det er muligt, at de ankommer til Wolfsburg alene.
Maske ankommer de sammen med Alexander. Maske ved
han, at de er vampyrer. Maske ved han det ikke. Maske vil
de ikke tillade, at han tager op til greven. Méske har de
‘overbevist’ professoren om, at han skal hjalpe dem og
passe pa dem, mens de sover. Det er alt sammen fint. Det
betyder selvfelgelig noget, hvorvidt Alexander tager op
til greven eller ej, men det er ikke afgerende for scena-
riets handling eller klimaks, og du kan kere det helt, som
spillerne gnsker.

Der skal ikke ga ‘problem solving’ i scenariet. Det er
ikke sveert for dem at finde et sted at sove. Et teater under
ombygning. Kalderen til et forladt hus. En aflast krypt.

Det er lidt op til dig selv, hvor meget du vil gore ud af
ankomsten til Wolfsburg. Der ligger potentielt mere spil
og speending, hvis det er det, I er ude efter, i den neeste
nat. Scenen kan i teorien tages ganske hurtigt, hvilket kan
anbefales, hvis spillerne er treette, eller hvis I allerede har
brugt en del tid.

Stemning i scenen

Jo mindre menneskelighed en vampyr har tilbage, desto

mere ubehageligt og fremmedgerende oplever vampyren

byen. Hvis for eksempel Franco har meget menneske-

lighed, sa vil han forundres over de fantastiske lamper

og deres hveasende lyd, og hvordan lyset far sneen til at

lyse op sa smukt. Men hvis han ikke har meget menne-

skelighed tilbage, sd vil lamperne vare skreemmende og

afslgre alle de grimme ting.

« Rotter med gule ojne, der lusker i snesjappet, og som
ikke er spor bange for vampyrerne.

o Lyset fra de sere, hveesende lamper kaster skygger af
vanskabte skikkelser.

o Smeltet gul sne, der stinker af svovl - et bevis pa men-
neskenes ubehagelige evne til at udskille affaldsstoffer.

Men der kan ogsa stadig veere vampyrer med menneske-

lighed nok til, at verden er smuk:

« En lang istap, der haenger ned med en enkelt drabe vand
pa sig, der fungerer som en prisme i det forsvindende
manelys.

« En ung bager, der kommer ud fra et bageri i en fanta-
stisk sky af melstov (evt. sidste flashback til Christine).

« Gentag en af detaljerne fra starten, hvor en vampyr
lagde meerke til noget, der var tiltreekkende ved en
anden vampyr, men ker nu pa, at vampyren stadig
finder det tiltraekkende, selv om det er tydeligt, at der er
tale om dedt og umenneskeligt kod.

Flashbacks

Det vil nok vaere mest passende med et enkelt flashback i
denne scene, men det athanger af, hvordan du kerer den,
og hvor mange flashbacks I mangler.
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a teet pa solen og den uopnaelige dag. Om vin-
teren opferer mennesker sig, som om det var
dag, nar det er morkt. De beveaeger sig natur-
ligt rundt og virker, som om, at merket er deres
naturlige element. Der er mennesker pa markedsplad-
serne. Der er bern, der leger og kaster med sne. Der er
larm, liv og stej. Det er si velkendt og dog sa fremmed.

Hvad skal der ske?

Denne scene atheenger meget af, hvor meget du gor ud
af plottet med heksejeegerne, og om du ensker at skabe
spending og eventuelt vil have en actionscene.

Det er iser, hvis scenariet er vinklet over mod action,
spending og plottet med heksejagerne, at der er grundlag
for at fa mere ud af Wolfsburg.

Plottet med heksejeegerne

Ordo Venefica er pa sporet af vampyrerne. | Igbet af
dagen er der ankommet en gruppe heksejeegere, som
afventer deres anfgrer. De star pa markedspladsen og
er ved at hidse en folkemangde op og agiterer for, at
greven er blevet gal, og at det er ham, der har bortfart
de unge mennesker i byen og drukket deres blod. Vam-
pyrerne kan selv veelge, om de vil blande sig, angribe
heksejeegerne midt pa markedspladsen, stikke af fra
byen eller noget helt tredje. Det er op til spillernes tem-
perament.

Uanset hvad er det meningen, at vampyrerne skal na
op til greven, og hvis heksejeegerne er en del af sce-
nariet, sa ligger det i luften, at der er ved at samle
sig en folkemaengde, som vil ga op til grevens slot og
seette en stopper for ham i aften. Hvis vampyrerne har
spildt blod i byen, s er stemningen nok mere opkgart
end ellers.

Muligheder i Wolfsburg

Nar vampyrerne vagner, er det sidst pa eftermiddagen i
Wolfsburg. Det betyder, at byen er fuld af liv. Born leger i
sneen pa gaden. Kaner korer gennem byen med bjeelder.
Mennesker gar rundt og handler og taler sasmmen. Det
er alt ssmmen velkendt, men ogsa utroligt fremmed for
vampyrerne - det er en verden, som de ikke mere er en
del af.

Hvis tiden er knap eller hvis I ikke har gjort noget ud
af heksejeegerne og den del af historien, sa er det ikke
meningen, at der skal ske noget i byen.

Stemning i scenen

Pa dette tidspunkt vil flere af vampyrerne veere nede pa to

i menneskelighed, og verden begynder at veere for alvor

fremmed og uhyggelig. Det er svert at forudse, preecist

hvad der vil ske i scenariet, sa derfor bliver ideerne en
smule ukonkrete.

o Fokuser péd, at menneskene fremtraeder som noget,
der ikke er mennesker. Brug eventuelt ord, der nor-
malt bruges om dyr, nar du beskriver dem. Snuder om
nzser. Poter om haender. Goen om deres latter.

« Ting, som normalt opfattes som smukkke, fremstar
grimme eller fremmede. Et stjerneskud er som en negl,
der flar bugen op pa et svin. Et leende barn er som en
hysterisk og forstyrrende lille deemon, der skriger af
dem.

« Skab kontraster ved at skifte synsvinkel i et kort gjeblik
for at vise, at der stadig ER menneskelighed i vampy-
rerne.

Flashbacks

Det vil vere fint, hvis alle flashbacks er afviklet ved
udgangen pa denne scene, men du kan ogsa holde et
enkelt flashback tilbage til ankomsten til slottet. Scena-
riets klimaks - modet med Isabelle - skal ikke indeholde
flashbackscener.
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et er tredje og sidste akt af scenariet. Sand-

synligvis husker vampyrerne nu alt og ved,

hvilke forfeerdelige vaesener de er blevet, og

hvor meget ondt Isabelle har forvoldt dem og
menneskene. Grevens slot ligger som en merk og fortabt
borg, der ser ud som om, at den er vokset op og ud af
bjerget som en hard og gammel byld. Rester af menne-
skeligt affald driver ned fra en vindue. Der er morkt i de
fleste af borgens grove abninger. Porten er lukket.

Hvad skal der ske?

Vampyrerne ankommer til grevens slot. De moder Grev
Rotstein, der er lykkelig over, at de er ankommet, for de
kan hjzlpe med at vaekke Isabelle - eller maske kan en af
dem forvandle ham til vampyr (tror han). Isabelle selv
ligger mumificeret i en glaskiste. Hun er mentalt vagen,
mens hendes krop kan kun veekkes med vampyrblod.
Mens en vred folkemeengde (maske) er pa vej mod slottet
anfort af heksejeegerne, skal de fire vampyrer nu beslutte,
hvad de skal gore.

Det betyder ikke det store, om Alexander er hos greven
eller om vampyrerne ligefrem ankommer sammen med
ham.

20—

Plottet med heksejeegerne

Hvis heksejeegerne fylder noget i historien, sa er de pa
vej op til borgen sammen med en stor del af byens
befolkning, der er beveebnet med hgtyve, fakler og
improviserede vaben. Det er ikke meningen, at vam-
pyrerne skal keempe mod dem, men det giver scenen
mere dramatik. Det giver ogsd vampyrerne mulighed
for at kaste sig i dgden i kamp med menneskene (ikke
at dette skal spilles, men det er en spektakulzer made
at ende livet pa for en vampyr).

Grev Rotstein

Den tyske greve fandt Isabelle for 40 ar siden i krypten.
Det var den unge praest, der havde talt over sig. Dengang
var Isabelle ikke mumificeret, men lignede sit saedvan-
lige, forforende jeg. Greven forelskede sig og fragtede
hende hjem til sit slot. Her har han gennem érene forsegt
at vaekke Isabelle til live. Han har aldrig veeret i tvivl om,
at hun kan veekkes eller vil vagne af sig selv.

Efterhdnden som Grev Rotstein er blevet xldre, er han
blevet mere og mere gal. Han har forsegt at kysse hende.
Give hende sit eget blod. Give hende blod fra en jomfru.
Give hende blod fra en steerk mand. Men intet er lykkes.
Til sidst tilkalder han sin gamle ven, Alexander, som er
ham, han har sin viden om vampyrer fra.

Greven skal primeert bruges til at vise, hvor forferdeligt
det er, at hans storste onske er at blive vampyr. Pa dette
tidspunkt vil de fleste af vampyrerne hade deres skabne
og onske, at de aldrig havde modt Isabelle. Men her star
en gammel mand, som er sa bange for deden, at han vil
gore alt for at blive ligesom dem. En gammel mand, som
mener, at det evige liv mé vere det bedste i verden, og
at ingen pris er for hgj. Han vil szlge sin sjel for at blive
vampyer.

Greven er ikke kun en ynkelig skikkelse. Han er drevet,
og han rummer meget vilje, men han er pa ingen made
nogen trussel over for vampyrerne. De kan vealge at sla
ham ihjel, hvis de vil.

Isabelle

Isabelle er en tragisk og neesten ynkelig skikkelse. Hun er
umenneskelig. Hun har ingen empati. Hun teenker kun pa
sine egne behov og foler ingen forstéelse for andre. Hun
kan uden problemer lade, som om hun er folsom og for-
stdende, hvis det taler til hendes fordel. Scenariet handler
ikke om Isabelle, og der er ingen frelse for hende i scena-
riet. Frelsen for de ovrige vampyrer ligger i at frigore sig fra
hende. Hun er skurken i scenariet, og det er hendes skyld,
at de fire hovedpersoner selv er blevet pafort si meget
ondt, og at de har pafert sa mange andre ondt.
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Isabelle er scenariets omdrejningspunkt, og endelig
meder de hende. Hun ligger i en glaskiste. Hendes krop
er i torpor, mens hendes sind er vigen. Hun havde sé lidt
forbindelse til den menneskelige verden, at hun ville have
sovet for evigt, hvis ikke nogen havde slaet et af hendes
born ihjel.

Hun gnsker nu at blive vaekket. Hun har igen faet lyst til
at se, hvad der er sket i de levendes verden, mens hun har
sovet. Den stakkels greve har gennem arene givet hende
sd meget keerlighed og sd meget af sin menneskelighed, at
hun er parat til at fortseette.

Hun beder den svageste af sine born om at give sig sit
blod - hun ved, hvem der vil vare mest tilbgjelig til at
lyde hendes bud. Hun kan ikke tale, men hun taler til
dem.

Hvis en af vampyrerne gar hen, dbner kisten og satter
sit blodende handled eller lignende for Isabelles leeber, sa
drikker hun. Og hun drikker indtil den vampyr er ded,
medmindre en af de andre stopper det. Og der er intet,
vampyren kan gore for at forhindre det ud over at tigge
og bede Isabelle om at holde igen. Men hun er SULTEN!

Hvad kan vampyrerne gore?

« De kan prove at sla Isabelle ihjel. Det vil veere rigtig
sveert for dem pa grund af blodsbandet. Det nemmeste
vil veere, at fa greven, Alexander eller andre til at gore
det. De kan evt. bruge deres evner til at tvinge greven til
at hamre en pzl gennen hendes hjerte. Hvis det er fedt
for historien, at det er vampyrerne selv der gor det, sa
lad dem gore det - isaer hvis de alle bliver enige om det.
Hvis de bruger deres falles styrke, sa kan de gore det.
Slar de Isabelle ihjel, bliver de lgst fra deres blodsband.
De far alle noget af deres Menneskelighed tilbage, og
scenariet slutter.

« De kan vaekke Isabelle. Isabelle vil ikke vere videre tak-
nemmelig, og hun vil med det samme tomme greven
for blod og forvandle ham til en vampyr. Hun vil opfere
sig overlegent og nedladende over for dem og gore dem
klart, at hun er feerdig med dem. Men hun vil ikke lase

dem fra blodsbandet - hun kan jo fa brug for dem en
anden gang. Hvis de pa dette tidspunkt gar til angreb pa
Isabelle, vil de opdage, at de ikke kan sla hende ihjel pa
grund af blodsbandet.

o De kan overlade Isabelle til Ordo Venefica. Uanset om
heksejaegerne har haft en stor eller lille rolle i scenariet,
sa er de pa sporet af hende, og greven er ikke i stand til
at hjelpe hende. Hvis de ikke gor noget - hvis de ikke
blander sig, sa vil Ordo Venefica tage livet af hende for
dem. Dette kan gores mere eller mindre aktivt. De kan
decideret give hende til dem, eller de kan forlade hende,
sa hun bliver overladt til heksejeegerne, som kan gor det
feerdigt, de startede i 1335.

o De kan komme op at slés over, hvad det er, at de skal
gore og sla hinanden ihjel.

Hvordan ender scenariet?

Om det skal ende morkt og tragisk, eller om der skal
veere et hab, er op til dig og spillerne. Men det ender ikke
lykkeligt. Isabelle elsker dem ikke. Hun er feerdig med
dem. Den mest lykkelige slutning, man kan forestille sig,
er, at de friger sig fra Isabelle.

Slut scenariet, nar det er passende dramatisk, og der er
truffet en beslutning om, hvad de gor, eller hvordan det
ender for vampyrerne. Treek det ikke ud for leenge. Hvis
spillerne ikke kan blive enige, og der gar ‘diskussionsklub’
i den, sa spring frem og sig, at portene spreenges og fol-
kemaengden strommer op ad trappen, eller at de seetter
ild pa slottet, eller at det bliver morgen.

Stemning

Stemningen i afslutningsscenen afhaenger meget af,
hvordan den bliver afviklet. Den kan enten ende med
at veere smuk og tragisk, hvis vampyrerne er enige om,
at de ma sla Isabelle ihjel, men at de ikke kan, fordi de
stadig elsker hende, eller stemningen kan vaere intens og
voldsom, hvis vampyrerne er ved at komme op at slas
samtidig med, at en vred menneskemangde star neden
for portene med fakler og hetyve.
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Velkommen til din rolle som vampyr

Du skal spille en vampyr, der har ligget i dvale i 100 ar
i en gammel krypt. Nar du végner, kan du ikke huske
detaljer fra din tilveerelse som vampyr. Undervejs i sce-
nariet vil I spille flashbackscener, hvor din rolle begynder
at erindre livet som vampyr. Scenariet handler i hoj grad
om, hvordan livet som vampyr har forandret din rolle pa
en sorgelig, tragisk og dramatisk made. Det handler om
store folelser, som du gerne ma vise i dit spil.
Rollebeskrivelsen er primeert prosatekst, som beskriver
din rolle som menneske og dit mede med vampyren
Isabelle, og hvordan du selv blev forvandlet til vampyr.
Beskrivelsen gar ikke i detaljer med udseende, og det er
meningen, at du mere skal fa en fornemmelse af, hvordan
din rolle er, i stedet for at jeg dikterer den for dig. Det
betyder ogsa, at du er velkommen til at fortolke rollebeskri-
velsen og give din rolle saerlige detaljer som for eksempel

kropssprog og tej, som du synes passer til vampyren

Rollerne

Historien foregar engang i 1880erne - det vil sige, at I
gik i dvale i midten af 1700-tallet, men historisk kor-
rekthed er ikke essentielt, sa det betyder ikke noget, om
du kender til mode og den slags fra den tid. Vampyrer
er tidlose.

Blodsband

I er alle vampyrer, der er skabt af Isabelle, og derfor er
I bundet til hende af blodsbandet. Hun kunne have lost
dig fra det, men det har hun ikke gjort. Blodsbandet
betyder, at du ligger under for Isabelles magt. Du kan
ikke direkte sla hende ihjel. Det er som en sterk og
voldsom forelskelse. Du er ikke fri. Du elsker hende
dybt, men du kan ogsa have alle mulige andre folelser
blandet sammen med den betingelseslose og forfer-
delige keerlighed, som forelskelsen er. Sa leenge du er
bundet af blodet til Isabelle, bliver du aldrig fri.

Selv om I alle er skabt af Isabelle, s& har I ikke haft meget med hinanden at gore, og I husker heller ikke detaljer fra jeres

liv som vampyrer, men I har en umiddelbar forstéelse for, hvem I hver iszr er, pa grund af blodsbéndet, sa hvis I vil undga

at skulle gennem en in-game praesentation af hinanden, er her en oversigt over rollerne.

Arthur: Det fgrste af
Isabelles bgrn. 1300-tallet.
En engelsk riddersmand.
Arefuld. Loyal. Neesten
medmenneskelig af en
krigsmand at veere.

Christine: 1400-tallet.
Det andet af Isabelles

bgrn. En fransk mgller.
Retfeerdig. Forstaende.
En steerk personlighed.

Franco: 1500-tallet. Det
tredje af Isabelles bgrn.
En spansk lavadelig
kunstner. Fyldt af keer-
lighed. Poetisk. Empa-
tisk. Et felsomt vaesen.

Alex. 1600-tallet. Det
fijerde af Isabelles bgrn.
En fransk opportunist.
En overlever. Tilpasning.
Snedig. Et vaesen med
forstaelse for haevn.



Arthur. Menneske. 1335

”Lad veere,” siger Arthur for sig selv, da han ser de to sam-
menbidte maend traede ud fra gyden. Arthur bemaerker,
at de har stéet stille et stykke tid, og kulden har gjort
deres led stive. Luften er hard og kold, og hvide tager
star ud af munden pa de mennesker, der traver gennem
gaden, hvor de mange fodder forhindrer sjasket i at blive
hardt i frosten.

"Jeg er sikker pa, at der kommer sne, sir Arthur,” siger
den unge adelsmand konverserende, mens han kigger op
pa himmelen, der stadig er bl3, selv om solen er gaet ned.
Den er sa klar, at kontrasten til de skidenbrune gader, de
gra huse og de hvide, blege mennesker nzesten er uvirkelig.

Riddersmanden Arthur nikker og svarer, mens han hen-
kastet vender hovedet og kaster et hurtigt blik bagud. De
to maend leengere fremme har lange, morke kapper, som
falder ind over og dakker deres hojre arm. Bagude ser
Arthur en mand komme géende med en bue i handen.
Ingen pil fremme, dog. Der er stadig mennesker pa gaden.

"William. Nar jeg traekker mit sverd, sa skal du lebe
ind til den pottemager, der er lige fremme,” siger Arthur
lavmeelt, men meget bestemt.

”Huh,” svarer den unge mand. Arthur havde habet, men
ikke forventet, at drengen var fornuftig eller i det mindste
opmearksom.

De to mend styrer nu direkte mod Arthur og hans
unge folgesvend. Han er ikke bekymret for dem. Han er
bekymret for manden bagved med buen. Sveerd kan und-
viges, og hans ringbrynje er steerk, men en pil kan snige
sig ind mellem ringene. Det ville naeppe vere nok til at
seette ham ud af spillet, men Arthur havde set mangen
en meegtig mand blive slagen af feber og rad mange dage
efter, at pilen var trukket ud.

Arthur stopper naesten op og lader den unge adelsmand
komme et skridt foran og springer sa hurtigt frem, lofter
den lette, unge mand fra jorden og kaster ham skrét frem,
sa han flyver ind over pottemagerens bord og ind i det
skurlignende hus. Han herer lyden af jern mod skeders
messingkanter, for han ser svaerdene blive trukket.

Venstre hand losner i en beveagelse kappespandet, og
den tykke vinterkappe glider af ham, da han tager et
skridt frem. Der er ikke tid til at treekke sveerd. Han ville
blotte sig, og selv om de to mand ikke er gvede krigere,
kunne de vare heldige.

Arthur knytter neeven, gir ned i knaeene, beveger sig
let til hojre og lader svaerdet passere over sig, bevaeger sig
frem, holder balancen, reekker heojre arm op, sa sveerdet

glider af pad brynjen og passerer forbi uden at skade
noget. Rab fra forskraekkede markedsfolk. Forseger at se,
hvor manden med buen er. Haber inderligt, at unge Sir
William bliver liggende.

”Hold hovedet nede, kneegt,” siger Arthur, og denne
gang er stemmen skap og bydende.

Stadig ikke tid til at treekke sveerdet, men tid til at
treekke en kniv.
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”Nade herre. Jeg onsker ikke at de,” siger den eneste over-
levende af de tre maend og tager sig til sin arm. Hans bue
ligger pa jorden sammen med fire pile, han havde haft
skjult i hoserne.

”Sla ham ihjel, ridder, sla ham ihjel, det svin,” raber unge
Sir William med en hej og skinger stemme.

Arthur ignorer stemmen og bejer sig ned. Han taler
lavt.

”Hvad tror du, der sker, hvis jeg lader dig leve? Tror du,
at Lord Cuthbert vil behandle dig nadigt, efter du har for-
sogt at sld hans neve ihjel?”

Bueskytten ser op pa Arthur med gjne, der begynder
at indse, at alt er slut for ham. Arthur kan se, at det er
en hard og sver erkendelse, og er imponeret over, hvor
hurtigt manden kommer frem til det.

”Tror du ikke hellere, at jeg skal veere hurtig og adlyde
den unge herres ord, sa jeg efterfolgende kan bruge det
som forklaring, nar jeg bliver spurgt, hvorfor du ikke
haenger nede i kaelderen og skriger pa din mor, mens her-
rens jagthunde treekker dine tarme ud af dig?”

Arthurs stemme er stadig lav. Han kan se svaret i bue-
skyttens gjne, og selv om der ikke er andre muligheder,
forseger skytten instinktivt at undvige kniven, der borer
sig gennem hans hals. Arthur snitter med voldsomt kraft
til venstre, sa doden kommer hurtigere. Blodet sprojter
voldsomt ud pa gaden og blander sig med det brune
mudder.

“Jaaaa ... sadan! Sa kan han sgu lere det!” rdber den
unge Sir William bag Arthur.

”Per istam sanctan unctionem et suam pissimam mise-
ricordiam,” siger Arthur stille, mens han ger korsets tegn
over den dgende mand.

Mens han nedterftigt og maske ufortjent giver skytten
en hurtig udgave af den sidste nadver, fir Arthur gje pa
en skikkelse, der betragter ham. Han kan ikke se ansigtet,



som er skjult i en merk kutte, men han kan se et stort,
merkt har. Og gjne. Qjne, der kigger pa blodet, der
pumper mere og mere stilfeerdigt ud af den deende bue-
skytte. Arthur foler en voldsom gysen gé gennem sig, og
han gor korsets tegn over sit eget bryst uden at teenke
over det.
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Luften er tyk af rog, snak og rdb. Regen kommer fra de
store abne ildsteder. Store jagthunde ligger i varmen fra
ilden og gnaver pé ben fra vildsvin. Arthur har fiet en
hadersplads ved Baron Cuthberts bord, men han nyder
ikke aftenen. Det gar ham ikke pa at dreebe meend i kamp.
Det har han gjort s& mange gange for, men han bryder sig
ikke om at aflive mennesker. Og bueskyttens ojne folger
ham denne aften. Eller er det gjnene, der betragtede
efterfolgende, som han stadig ser for sig.

Arthur skaler, men han smiler ikke, mens unge sir Wil-
liam forteller historien om, hvordan Arthur pa ingen
tid slagtede - kneegten bruger ordet slagtede flere gange
- slagtede angriberne, som var de svin. Hvordan deres
dbne kroppe la og dampede i vinterkulden, og hvordan
han kunne se hjertet pa en af dem holde op med at sla.

Arthur finder kun afsky i den unge mands hejstemte
ord over kampen, men han viser det ikke. Arthur er loyal,
og Lord Cuthbert er en god og gudstro herre.

Til sidst undskylder Arthur sig og forlader festen.
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Sneen har forvandlet den gra by til et fortryllet og kon-
trastfyldt landskab af merke skygger og rene hvide flader.
Selv den normalt mudrede grasorte gade er hvid og jom-
fruelig. Kulden er kommet pludseligt, og Arthur treekker
sin tykke uldkappe omkring sig. Ingen andre er ude om
natten. Hvis de ikke fester hos baronen, ligger de i deres
senge og forseger at holde varmen. Fra enkelte huse ser
han tynd hvid reg stige mod merket, men det er ikke fra
ild, der bliver holdt ved lige.

Sneen knirker under hans fedder, men den setter ogsa
en saelsom daemper for alle lyde. Det er, som om Arthur
gar i en helt anden by end den, han var i tidligere pa
dagen. De vante huse ser anderledes ud med hvide tage.
Han foler sig for forste gang denne dag opleftet. Maske
er der ligefrem nogle, der er oppe i kroen. Han er nzaesten

kommet i humer til et krus varmt vin og lidt terningespil.
Og selskab fra almindelige mennesker, der ikke raber pa
ded.

Turen gennem byen forer ham op forbi markedspladsen
og kirken. Arthur overvejer at gé ind i kirken og bede,
men tanken om terningespil er naesten for teet pa, og han
foler sig behageligt syndig. Han stopper i stedet op foran
kirken og gor korsets tegn, men gar i sta, for korset bliver
feerdigt.

Doren til kirken star pa klem. Han kan se lys fra flak-
kende keerter inde i kirken og kan here ophidsede, dem-
pede stemmer. Noget er helt galt.

Arthur skubber forsigtigt til den tunge treeder og treeder
ind pa kirkens hellige og velkendte sorte stengulv. Den
saedvanlige lugt af fugtig kalk er blandet med en duft,
som han ikke genkender. Arthur gar hurtigt, men stille,
gennem vabenhuset og ind i det svagt oplyste kirkerum.

Omkring alteret star fem morkklaedte skikkelser. De
ligner ikke preester, selv om Arthur kan se, at to af dem
har kors i haenderne. Arthur gar videre ind i kirken. Han
lister sig ikke frem og forseger ikke at skjule sig, men han
gor heller ikke opmeerksom pa sin tilstedevaerelse.

Noget ER helt galt. Han merker en besynderlig uro i
sig, som han sjxldent har folt, efter han svor sit liv og
sin gerning til Gud og fralagde sig al synd. En uvilje til
at se, hvad de fem meend star omkring. En fornemmelse
af, at han bare burde vende om. Nar de bevaeger sig, kan
han svagt ane noget, der ligner hud i det flakkende lys fra
deres keerter.

Pludselig flytter en af mandene sig, og Arthur kan se.
Den negne unge kvinde ligger fastspaendt pa alteret med
kraftige reb, der bider ned i hendes blode og lyse hud.
Hendes sorte, lange har ligger spredt ud over den lyse
granit. Hendes leeber er rode, og hendes gjne vidt &bne.
En af de kuttekleedte meend har en lang stage i handen.
Han diskuterer noget med de andre mand pa et sprog,
som Arthur genkender som fransk, men han forstar dem
ikke.

Arthur vender blikket veek fra kvindens utildekkede
negenhed. Noget forfeerdeligt skal til at ske i kirken.
Uanset hvad der nu end sker, vil der flyde blod. Arthur
treeffer en hurtig beslutning og traekker sit svaerd. Lyden
far straks meendene til at vende sig. Uden at tove gar
Arthur med hastige skridt og sit langsverd naesten non-
chalant ud til siden op mod alteret. Den forreste af meen-
dene har en kraftig trehammer i handen. Hans slidte
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ansigt fordrejes i overraskelse.

”Non, non, non, vous ne compre ..”
Arthur herer kun lyden af metallet, der skraber mod
mandens ribben.

Lugten af blod bliver overveldende.

siger han, men
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Arthur vender sig mod alteret. Kvindens lyse hud er
stribet af blod. Han forseger at lade veere med at kigge
pa hendes hvide bryster og den morke trekant mellem
hendes ben, og hans blik seger i stedet op mod hendes
gjne.

Hun er ded, teenker Arthur og laegger sverdet fra sig
pé alteret ved siden af kvinden. Han traekker sin leeder-
handske af og rerer forsigtigt hendes kind. Kold.

Arthurs hjerte banker hurtigere, end da kampen havde
varet mest voldsom. Det er, som om den hvide hud for-
tryller ham og beder ham om at rere ved sig. Arthur har
aldrig rert en anden kvinde end sin mor. Det gor mere
ondt i ham, end han ville have troet, da det gar op for
ham, at hun er ded. Han har ikke folt sadan for et men-
neske for, og her er endda et menneske, som han end
ikke kender.

Han lgsner hurtigt hendes band, og bejer sig ned for
at tage en af de fremmede mands kapper til at dakke
hendes krop med. Han herer ikke noget bag sig, men han
fornemmer en bevagelse. Hans sveerd ligger pa alteret.

Kvinden star foran ham. Blodet begynder langsomt at
lgbe ned ad hendes hvide krop. Selv fra hendes ojne lober
der blod. Hendes rosenrede leeber er skilt i et smil, og
han kan se hendes kridhvide teender. Hun siger noget pa
et fremmed sprog. Arthur forstar det ikke, men det er
det smukkeste, han nogensinde har hert. Arthur falder
pa knee.

Hun gar langsomt frem mod ham uden en lyd. Arthurs
horer sit blod suse i grene. Et sted langt, langt borte raber
han, at han skal rejse sig og lobe ud af kirken og ikke se
sig tilbage, men han gor det ikke. Hun gar hen til Arthur
og omfavner ham, sa hans ansigt bliver trykket ind mod
hendes mave og underliv. Han ryster.

Hun bojer sig ned over Arthur og hvisker i hans gre. Han
dufter noget sodt og behageligt, som et friskt vindpust fra
en @blelund i en glemt barndom, og han foler sig mere or
og lykkelig, end han nogensinde har gjort. Tarerne flyder
ned over hans ansigt, og han merker, hvordan en over-

raskende varm tunge slikker pa hans grove kind.

Hun skubber blidt til ham, og han lader sig falde bagover
pa kirkegulvet. Hun kravler op og setter sig overskraevs
pa ham og kysser hans laeber. Arthur smager blod. Hun
kysser ham pé hans kinder. Hun kysser ham pa hans hals.
Et langt kys, og han var hendes for altid og evigt.

6%

Arthur. Vampyr.

Arthur er en gudstro vampyr, der ser verden klart og
tydeligt foran sig. Stolt. Adel. Handlekraftig.

Du vigner som af en dyb sovn og ved ikke, hvor du er. En
svag fornemmelse af barakker og stenveegge flimrer forbi
dig, men de forsvinder straks igen, afloses af et skreem-
mende glimt af en solbeskinnet slagmark og fremmede flag,
som ogsd forsvinder og afloses af morke. Du ligger i en
kiste, men i stedet for at ga i panik, giver kisten dig tryghed.

Isabelle har brug for dig! Du ved, hvad du er. Du er en
kriger. En kriger, der jager sit bytte. Det bytte, der har for-
tient at modtage guds straf. Isabelle er en engel, der viste
sig for dig. Du slar mennesker ihjel, men kun ondskaben.

Noget er helt galt. Du kan meerke de andre vampyrer
omkring dig. De andre vampyrer - men ikke Isabelle. De
andre vampyrer er din familie, dine brodre ... dine blods-
brodre? Bundet sammen af blodet. Du er Arthur. Du ved,
hvem du er, men du ved ikke hvorfor, og hvordan du er.
Dine instinkter er pa plads, selv om din hukommelse er
veek lige nu.

Du ved, at du ligger i en kirke, og at du lagde dig her
sammen med hende. Men noget er galt. Isabelle er veek,
og hun kalder pa dig. Du meerker, hvordan den lille smule
blod, der er i din krop, begynder at bevaege sig. Du meerker
sulten og torsten. Du horer stemmer.

"Du barmbhjertige, Perkins! Jeg tror ved den gode gud, at
der var tale om en agte vampyr! Den gik jo simpelthen i

oplosning!”

Du haber, dit tohdndssveerd ligger oven pad kisten.
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Velkommen til din rolle som vampyr

Du skal spille en vampyr, der har ligget i dvale i 100 ar
i en gammel krypt. Nar du vagner, kan du ikke huske
detaljer fra din tilveerelse som vampyr. Undervejs i sce-
nariet vil I spille flashbackscener, hvor din rolle begynder
at erindre livet som vampyr. Scenariet handler i hoj grad
om, hvordan livet som vampyr har forandret din rolle pa
en sorgelig, tragisk og dramatisk made. Det handler om
store folelser, som du gerne ma vise i dit spil.
Rollebeskrivelsen er primaert prosatekst, som beskriver
din rolle som menneske og dit mede med vampyren
Isabelle, og hvordan du selv blev forvandlet til vampyr.
Beskrivelsen gar ikke i detaljer med udseende, og det er
meningen, at du mere skal fa en fornemmelse af, hvordan
din rolle er, i stedet for at jeg dikterer den for dig. Det
betyder ogsa, at du er velkommen til at fortolke rollebeskri-
velsen og give din rolle saerlige detaljer som for eksempel
kropssprog og tej, som du synes passer til vampyren

Rollerne

Historien foregar engang i 1880%rne - det vil sige, at I
gik i dvale i midten af 1700-tallet, men historisk kor-
rekthed er ikke essentielt, sa det betyder ikke noget, om
du kender til mode og den slags fra den tid. Vampyrer
er tidlose.

Blodsband

I er alle vampyrer, der er skabt af Isabelle, og derfor er
I bundet til hende af blodsbandet. Hun kunne have lost
dig fra det, men det har hun ikke gjort. Blodsbandet
betyder, at du ligger under for Isabelles magt. Du kan
ikke direkte sla hende ihjel. Det er som en sterk og
voldsom forelskelse. Du er ikke fri. Du elsker hende
dybt, men du kan ogsa have alle mulige andre folelser
blandet sammen med den betingelseslose og forfer-
delige keerlighed, som forelskelsen er. Sa leenge du er
bundet af blodet til Isabelle, bliver du aldrig fri.

Selv om I alle er skabt af Isabelle, sa har I ikke haft meget med hinanden at gore, og I husker heller ikke detaljer fra jeres
liv som vampyrer, men I har en umiddelbar forstéelse for, hvem I hver iszr er, pa grund af blodsbéndet, sa hvis I vil undga
at skulle gennem en in-game praesentation af hinanden, er her en oversigt over rollerne.

,—__——->

Arthur: Det forste af
Isabelles bgrn. 1300-tallet.
En engelsk riddersmand.

Christine: 1400-tallet.
Det andet af Isabelles
bgrn. En fransk maller.

Arefuld. Loyal. Neesten
medmenneskelig af en
krigsmand at veere.

Retfzerdig. Forstdende.
En steerk personlighed.

—

Franco: 1500-tallet. Det
tredje af Isabelles bgrn.
En spansk lavadelig
kunstner. Fyldt af keer-
lighed. Poetisk. Empa-
tisk. Et falsomt veesen.

Alex. 1600-tallet. Det
fijerde af Isabelles bgrn.
En fransk opportunist.
En overlever. Tilpasning.
Snedig. Et vaesen med
forstaelse for haevn.
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Christine. Menneske. 1412

Luften er hvid af stevet fra korn og mel. Mollestenenes
konstante kveaernen er hgj, men for Christine er det ikke
en ubehagelig lyd.

"Pokker tage dem, froken Moller! Jeg havde aftalt en
pris med Deres mand, og nu kan De ikke tillade Dem at
eendre pa den”

Landmanden raber hojere, end han behever, for at over-
dove mollestenene og maskineriets knirken og knagen.

”De betaler preecis det samme som alle de andre bender.
Jeg kender ikke til nogen aftaler med min mand. Der star
intet i bogerne om, at De skulle have en serpris,” svarer
Christine igen.

Melstovet star omkring hende i en sky. Det har farvet
hendes gyldne har naesten grat og skjuler, at hendes
kinder er rode af ophidselse. Hvis det stod til hende, sa
sendte hun Brissout veek, og s kunne han finde et andet
sted at fa malet sit korn. Men det ville ikke vaere rimeligt.
Og det er meget muligt, at din afdede mand rent faktisk
havde lavet en aftale med Brissout.

"Det er ikke retfeerdigt,” bruser det ud af den tykke
mand, og han stamper i breedderne for at vise sin harme.

”Nu skal jeg sige Dem, hvad der ikke er retfaerdigt! Det
er ikke retferdigt, at de skal have en bedre pris end de
andre bender. Deres host er den bedste pa egnen, og de
far allerede en for hgj pris for deres korn hos greven!”

Christine fortryder sine ord, straks hun har sagt dem,
som hun har gjort sa mange gange for.

Brissout bliver rolig, nikker langsomt og smiler pa en
ubehagelig méde.
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Kroen er nzsten fyldt. Det hirde arbejde i marken er for
de fleste overstaet. To ungersvende synger en sang om,
hvordan at sa marken er ligesom at gore kur til en smuk
kvinde, og hesten er som at bare hende ind i bryllups-
sengen og deflorere hende. Brodrene har leenge kastet
ojne efter Christine. Hun er en smule sldre end dem, og
hun er klar over, at hun er et yderst godt parti. Men hun
har ikke haft lyst til at gifte sig igen. Hun havde heller
ikke lyst til at gifte sig forste gang. Christine har det bedre
nu, end hun havde det, for hun blev enke.

En tragisk ulykke i mollen. Underligt, at sa en erfaren
moller begar en sa fatal fejl. Det tog naesten en uge, for
rad i armen slog ham ihjel. En uge, hvor han havde haft
masser af muligheder for at fortalle omverdenen, at det
var hende, der havde skubbet ham. Og selv om han ikke

sagde noget, sa vidste hun godt, at der var nogle, der for-
talte historier om, at hun var skyld i ulykken. At hun ville
have mollen for sig selv.

Hendes gyldne har glider ind foran hendes ansigt, og
hun slar det vaek med en lidt for koket bevaegelse, og hun
heorer nogle grine. De syngende bredre smiler til hende
og synger nu dbenlyst til hende. Deres host har veeret god,
men sddan er det ikke for alle. Markerne nord for floden
blev neesten alle slaet ned af hagl og regn. Der er ingen af
benderne fra den egn, der synger pa kroen i aften.

Christine drikker af sit krus og tenker pa sin selv-
retfeerdige tale til Brissout om, at alle skulle betale den
samme pris. Talen forhindrede hende ikke i at give nogle
af bonderne med fejlslagen hest en veesentligt lavere pris
end den, som Brissout og de andre betalte, og selv om
hun sagde, at de ikke skulle sige noget, sa har hun for-
nemmelsen af, at ...

Hendes bekymrede tanker afbrydes, og da hun kigger
op, fanges hun af et sat gragronne gjne fra den anden
ende af kroen. Madeleine med det korte, sorte hér kigger
pa hende. Den kloge kone, Madeleine. Madeleine med
den lyse, rene hud. Christine smiler til hende og opdager
s, at de giftelystne brodre bemerker det.

Madeleine tommer sit krus og rejser sig fra sin taburet.
Christine nar at gnske, at hun gar over til hende og ensker
samtidig, at hun holder sig langt vaek fra hende. Hun har
ikke brug for mere sladder nu.

Hun merker et stik af skuffelse, da den sortharede
Madeleine selvsikkert gar gennem krolokalet og ude i det
begyndende morke. Solen er naesten lige gaet ned.

Christine ser ud ad vinduet, at to skikkelser venter pa
Madeleine. En kvinde og en mand. Hun kan ikke se dem
tydeligt i morket, men kvinden har en smuk kjole pa,
og manden er stor. Maske har han en rustning pa. De
er fremmede. De ligner adelige. Nu merker Christine et
klart jag af skuffelse og jalousi. Hun har ingen mystiske
fremmede, der venter pa hende.

Hun betragter den fremmede, og det er, som om hun
kan se hende, selv om det er markt. Det er som om, at der
kommer et morkt lys fra hende, der viser hendes silke-
blode leeber, lyse marmorhud og lange gjenvipper. Som
et vaesen fra en anden verden, hvor alting er smukt, sofi-
stikeret og fortryllende. Og det foles som den fremmede
betragter hende, men sa treeder den store, kraftige skik-
kelse imellem, og Christine opdager, at det er blevet sa
merkt og koldt, at hun intet kan se derude. Hun foler sig
pludseligt mere ensom, end hun nogensinde har gjort,
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og hendes hjerte synker ned i et hul merkere end natten.

%%

“Hvad kan jeg gore for Dem, frue?,” sperger Christine.
Hun forseger at lyde rolig og fattet, men hun kan maerke,
at hendes hjerte slar hurtigere, end hun har provet for, og
hendes krop fyldes af en besynderlig kraft, hun ikke har
tolt for.

Den fremmede kvinde star udenfor i merket. Hun har
ryggen til. Christine ensker, at hun ville vende sig om,
s& hun kunne se mere af det ansigt, som hun kun havde
oplevet en antydning af natten for. Ingen ved, hvem de
fremmede er. Ingen ved, hvor de bor, eller hvorfor de
besoger jeres by.

"Mi jeg komme indenfor?” sperger den fremmede
kvinde. Hendes stemme er mork, og selv om hun taler et
korrekt fransk, kan Christine horer en fremmed accent,
som hun ikke genkender.

“Selvfolgelig, frue. Vil De ikke komme indenfor?,
sporger Christine og dbner deren til mollen endnu mere
og skynder sig at rette pa sin kjole.

"Merci,” siger kvinden, men i stedet for at vende sig om
og traede ind, gar hun ned ad stien vaek fra mellen. Chri-
stine bliver stdende i morket og kigger efter hende, og da
kvinden vender sig for foden af bakken, er det lige ved,
at Christine lober ned mod hende ... men sé tor hun ikke
og bliver staende.

6% %%

Christine drommer om natten foruroligende og fan-
tastiske dremme, hvor hendes elsker med det lange,
sorte har kysser hendes hals og slikker pa hendes ojne.
Dremmene far hende blot til at leenges endnu mere. Hun
vagner traet og udmattet.

%%

”Neej, neeej. Lad veere! Jeg har ikke gjort jer noget ondt.
Jeg har hjulpet jer!”

Madeleines skrig giver genlyd ud over markedspladsen,
og hendes ben bliver medt af en blanding af latter og
hanlige rab.

Christine kommer lpobende ned fra mollen. Hun ser, at
omkring en tredjedel af landsbyens beboere er samlet pa
pladsen. Det er morkt, og forst forstar hun ikke, hvad det
er, de er i feerd med. Madeleine star bundet til en hgj peel.
Hendes toj er revet itu, og hendes ene gje er haevet og

lukket. Omkring hende er unge og @ldre mend ved at
baere braende til et bal, som de bygger op omkring Made-
leine.

Christine tager fat i bagersvenden, der star lidt i bag-
grunden.

"Hvad laver de? Hvad foregar der?” sperger hun cho-
keret.

Bagersvenden kigger lidt forskraekket pa hende.

”Jeg har ikke noget med det at gore,” siger han og traekker
sig veek fra hende, men stiller sig, s han stadig kan folge
med i, hvad der sker.

Christines gjne begynder at veenne sig til meorket. Hun
ser, at der er omkring ti maend, der forer an. Det ser ud
til, at lederen er Brissout. Han raber ordrer ud til de andre
mend og raber ud til de cirka 20 tilskuere, at Madeleine er
en heks, og at hun er skyld i den dérlige host.

”Din host fejlede sgu da ingenting,” siger Christine, men
ikke sa hejt, at nogen herer det.

Hun gar frem og tager fati andre af beboerne i landsbyen.

“Hor nu ... det kan vi ikke lade dem gore. Madeleine har
ikke gjort noget. Hun har ikke noget med hosten at gore!
Der er ikke nogen, der har forbandet hosten!”

Men uanset hvem hun tager fat i, sa glider de veek fra
hende, som om de ikke herer hende. Christine kigger sig
omkring i et hab om at fa gje pa en fornuftig mand, som
kan sette en stopper for det. Maske er smeden kommet
hjem fra sin handelstur tidligere end forventet, men hun
kan ikke se ham nogen steder. Og hvis han havde veret
her, sa havde han allerede stoppet Brissout.

Et par merke gjne moder Christine. Helt henne ved
brenden star den fremmede kvinde. Hun er ikledt en
stor, meork kappe. Hendes sorte har belger ud under
kappen. Der kommer en styrke fra hende, som var hun
en dronning blandt bender. Hun er en dronning blandt
bender. Hun har styrken til at seette en stopper for denne
galskab. Hun vil hjelpe, hvis Christine treeder frem og
maner sine medborgere til besindelse. Hun vil stille sig
ved siden af hende. Den fremmede dronning med sin
tro riddersmand ved sin side, som vil treekke sit blanke
svaerd og seette Brissout pa plads en gang for alle!

Christine lgber frem og stiller sig foran den skrigende
Madeleine.

”Stoooop! Kan I ikke se, at det er Brissout og hans
sleeng, der er forbryderne, og ikke Madele ..”

Slaget afbryder hende, og hun mister bevidstheden.
Hun végner med en hosten. Forvirret. Horer rab.

”Braend heksen, breend heksen, breend heksen!, lyder det
taktfast.

Hun star i reg, og da hun vil lebe vaek fra rogen, opdager
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hun, at hun ikke kan beveege sig. Det gor ondt i hendes
arme, det gor ondt i hendes i hoved, det gor ondt i hendes
fodder, og hun kan smage blod i munden.

”Hvad ... " forseger hun at sige og hoster igen.

Flammerne slikker pludseligt op ad hendes lyse sommer-
kjole, som bryder i brand.

Christine skriger, da det gar op for hende, hvor hun star,
og hvad der sker. Noget knitrer teet pa hendes ore, og
lugten af breendt har treenger dybt ind i hende.

“Neeeeej,” skriger hun og ser Brissout sta og klappe takt-
fast med glimtende ojne. Han griner og smiler til hende.

“Forbandede morder;” vil hun skrige, men da hun
traekker vejret ind for at fa luft at rabe med, hoster hun, sa
det foles som om hendes hoved eksploderer. Flammerne
star op omkring hende, og heden foles umenneskelig.

Christine drejer hovedet for at undga flammerne og
meerker noget varmt og vadt ramme sig i ansigtet. Gennem
flammerne ser hun Brissouts hoved haenge skeevt pa hans
krop. Hun herer skrig. Flammer, der knitrer. Noget, der
plasker. Flere skrig og lyde, som hun ikke har hort for. Hun
nér at teenke, om smerten vil gore hende vanvittig, for hun
der, og sa omslutter et morke hende. Hun sveever veek fra
flammerne, og ligger bladt i nogens arme.

Det smukkeste ansigt i verden kigger pa hende. Fyldige,
blodrede lxber i et ansigt af lys alabaster. @jne af glo-
dende rav og blodsten. Teender sa hvide som melk med
striber af rodt, tykt blod. Og ansigtet taler til hende.

”Jeg elsker dig. For evigt og altid,” siger den fremmede
kvinde og smerten erstattes af en forunderlig lykkefo-
lelse sd kraftig, som noget Christine aldrig har folt for.
Christine forspger at svare, men ingen lyd kommer ud
mellem hendes sortsvedne leeber. Lugten af breendt har
blander sig med en sedlig og frisk duft fra den mund,
der naermer sig hendes ansigt. En red og forsigtig tunge
bergrer let hendes sorte og afskallede hud.

”Jeg dor nu,” teenker Christine i et lykkeligt ojeblik og
vil lukke sine gjne, men der er ingen ojenlag at lukke.
I det flakkende lys fra flammerne ser hun flere af sine
naboer fra landsbyen ligge livlese og forvredne pa mar-
kedspladsen spredt omkring det store bél, hvor Chri-
stine indtil for lidt siden stod omspeendt af flammerne.
Klynkende lyde fra mennesker blander sig med flam-
mernes knitren.

”Shhh, du der ikke. Du skal vaere sammen med mig
nu,” hvisker Isabelle, mens de rode leeber soger ned mod
den forbreendte hals. Et sidste stille suk forlader Chri-
stine, da vampyrens teender bryder den odelagte hud og
tager smerten og livet veek.

Christine. Vampyr.

Christine er en medmenneskelig vampyr. En retferdig
vampyr, der ikke bare draber i fleeng, men kun eeder
dem, der har fortjent at blive @dt - og kun sjeldent tager
liv.

Isabelle tog et liv og gav i stedet Christine en evig nat. Barn
af Isabelle. Datter af blodet og uendeligt liv.

Du vagner, men du ved ikke, hvor du er. Du er ikke pa
dit veerelse. Veerelse? Har du et veerelse? Du er i en kiste. I
et sekund skremmer tanken dig. Du ser nogle korte glimt
af en mark i solskin, men billederne forsvinder i samme
sekund, som de er kommet. Kisten gor dig tryg.

Du ved, hvad du er. Du er en joeger, der drikker menne-
skes blod. Du ligner dem, men du er ikke mere som dem ...
ikke helt som dem. Du foler stadig gleede. Du er stadig sd
meget menneske, at du ikke bare jager hvem som helst. Du
udveelger dit bytte med omhu, og hvis du en sjelden gang
slar et menneske ihjel, si er det, fordi det menneske har
fortjent at de. Og det er en mand. En grov mand, der gor
andre ondt og som moder et retferdigt endeligt.

Men der er noget galt. Du kan merke andre vampyrer
omkring dig. De er dit blod. De er Isabelles blod. Hun
kalder pa dig. Du husker, at du er Christine. Du ved, hvad
du er, men du kan ikke huske hvordan og hvorfor. Dine
instinkter og personlighed er intakt, men din hukommelse
er veek. Du er en retferdig vampyr. Du forsoger at undga at
tage liv, nar du jager. Og du jager ikke, som var det dyr, du
skulle nedlaegge - du respekterer menneskene og forsoger at
se dem som lige med dig selv. Du foretraekker at jage lige-
sindede, intelligente, fornuftige og folsomme mennesker og
afskyr store, brovtende meend, som du ikke bryder sig om
at drikke blod af.

Du ved, at du ligger i en kirke, og at du lagde dig her
sammen med hende. Men noget er galt. Isabelle er veek,
og hun kalder pa dig. Du meerker hvordan den lille smule
blod, der er i din krop, begynder at beveege sig. Du mcerker
sulten og torsten. Du horer stemmer.

"Du barmbhjertige, Perkins! Jeg tror ved den gode gud, at
der var tale om en cegte vampyr! Den gik jo simpelthen i
oplosning!”



Velkommen til din rolle som vampyr

Du skal spille en vampyr, der har ligget i dvale i 100 ar
i en gammel krypt. Ndr du vagner, kan du ikke huske

detaljer fra din tilveerelse som vampyr. Undervejs i sce-
nariet vil I spille flashbackscener, hvor din rolle begynder
at erindre livet som vampyr. Scenariet handler i hoj grad
om, hvordan livet som vampyr har forandret din rolle pa
en sorgelig, tragisk og dramatisk made. Det handler om
store folelser, som du gerne ma vise i dit spil.
Rollebeskrivelsen er primaert prosatekst, som beskriver
din rolle som menneske og dit mede med vampyren
Isabelle, og hvordan du selv blev forvandlet til vampyr.
Beskrivelsen gar ikke i detaljer med udseende, og det er
meningen, at du mere skal fa en fornemmelse af, hvordan
din rolle er, i stedet for at jeg dikterer den for dig. Det
betyder ogsa, at du er velkommen til at fortolke rollebeskri-
velsen og give din rolle saerlige detaljer som for eksempel
kropssprog og tej, som du synes passer til vampyren

Rollerne

Historien foregar engang i 1880%rne - det vil sige, at I
gik i dvale i midten af 1700-tallet, men historisk kor-
rekthed er ikke essentielt, sa det betyder ikke noget, om
du kender til mode og den slags fra den tid. Vampyrer
er tidlose.

Blodsband

I er alle vampyrer, der er skabt af Isabelle, og derfor er
I bundet til hende af blodsbandet. Hun kunne have lost
dig fra det, men det har hun ikke gjort. Blodsbandet
betyder, at du ligger under for Isabelles magt. Du kan
ikke direkte sla hende ihjel. Det er som en sterk og
voldsom forelskelse. Du er ikke fri. Du elsker hende
dybt, men du kan ogsa have alle mulige andre folelser
blandet sammen med den betingelseslose og forfer-
delige keerlighed, som forelskelsen er. Sa leenge du er
bundet af blodet til Isabelle, bliver du aldrig fri.

Selv om I alle er skabt af Isabelle, sa har I ikke haft meget med hinanden at gore, og I husker heller ikke detaljer fra jeres
liv som vampyrer, men I har en umiddelbar forstéelse for, hvem I hver iszr er, pa grund af blodsbéndet, sa hvis I vil undga

at skulle gennem en in-game praesentation af hinanden, er her en oversigt over rollerne.
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Arthur: Det fgrste af
Isabelles bgrn. 1300-tallet.
En engelsk riddersmand.
/Erefuld. Loyal. Neesten
medmenneskelig af en
krigsmand at veere.

Christine: 1400-tallet.
Det andet af Isabelles

bgrn. En fransk mgller.
Retfzerdig. Forstdende.
En steerk personlighed.

—

Franco: 1500-tallet. Det
tredje af Isabelles bgrn.
En spansk lavadelig
kunstner. Fyldt af keer-
lighed. Poetisk. Empa-
tisk. Et falsomt veesen.

Alex. 1600-tallet. Det
fijerde af Isabelles bgrn.
En fransk opportunist.
En overlever. Tilpasning.
Snedig. Et vaesen med
forstaelse for haevn.



Franco. Menneske. 1502

Leaeberne bliver aldrig, som Franco har forestillet sig, at
de skal veere. Hvis det ikke var fordi, at han havde set de
store italienske mestre gore det, ville han tro, at det var
umuligt at overfore den skenhed, der findes i et levende
menneske, til papir.

”Kan man forelske sig i et et papir?” sperger han stille
sig selv, mens kulstykket beveeger sig let og hurtigt over
papiret. De blode kurver fanges, leeberne let adskilte.
Omverdenen forsvinder fra Franco, og stejen fra byg-
gepladsen dempes. Han foler sig skamfuld og samtidig
opildnet over at fole keerlighed og begear efter et par
lzeber, som han kun har set i en kort stund, men han ved,
at han neppe kommer til at se dem igen, sa det er ikke
for alvor farligt.

”Er det mig, du tegner?” lyder en stemme foran Franco.
Et kort sekund er han overbevist om, at stemmen er en
del af hans fantasi, men det gar op for ham, at noget
skygger for solen.

Han taber sit papir, der er gjort fast til en treeplade, og
den falder i Francos verden langsomt ned pa brostenene
foran skikkelsen, som star i silhuet foran ham. Det tynde
stykke kul breekker i tre stykker mellem fingrene pa
Franco med en knasende lyd, som nar man traeder pa et
insekt.

”Undskyld,” fremstammer han og skygger for solen med
sin sorte hand, og han far gje pa leberne. Og munden.
Den brune hud pa de heje kindben. Den lange hals. Det
krollede, morke har. Og ejnene. Franco dveler ved de
brune gjne.

Den unge murer samler papiret op. Franco overvejer at
lgbe sin vej, men han herte, at der ikke var uvenlighed i
sporgsmalet, og et sjeldent mod i hans hjerte far ham til
at blive siddende pa kanten af springvandet.

”Du har siddet her og tegnet for;” siger den unge mand
og reekker Franco tegnebraettet.

Franco svarer ikke, men tager imod tegnebrettet.
Mureren holder fast i det i et par sekunder, mens Franco
ogsa rorer ved det. Sa slipper han.

”Sommetider drikker jeg et glas vin derovre om aftenen,”
fortseetter han og peger over pa en lille taverna,og gar til-
bage til sit arbejdshold, der er ved at vaere feerdige med
pausen.

En svag duft af sved og murstev hanger stadig i luften,

og Franco beslutter sig for, at han aldrig vil glemme den
duft, uanset hvad der sker i hans liv.

%%

Aftenen og morket er ikke Franco ukendt, men alli-
gevel er situationen ny for ham. Han plejer at finde et
morkt sted i skyggerne, hvor han kan betragte nattens liv
omkring sig. Han har pa den made set mere, end de fleste
unge meand pa hans alder har set, men han har oplevet
langt mindre, end de har. Han har lyst til at opsege byg-
gepladsen igen i nat for at se, om han igen ville se de to
kvinder, der fortryllede ham i gar. Han forstar ikke helt,
hvad det var, at han sa. Det var ikke den type coitus, som
han har betragtet gennem vinduer hos almindelige men-
nesker, men det var kedeligt, og det var lystfyldt pa en
mdde, der vaekkede en lyst i ham selv steerkere end noget,
han havde folt for. En lyst, der maske er med til at give
ham modet til at forsta, at det var en invitation til at ses,
som mureren gav ham.

Franco ved, at hans folelser har bedst ved at blive inde
i ham selv. Han ved, at han ikke lever op til de forvent-
ninger, der er til en ung lavadelig mand, og at hans familie
naeppe vil betale yderligere til hans underhold, hvis de
kendete til de tanker, der svaever rundt i ham.

Denne aften gar han bevidst midt pa gaden. Det foles
greenseoverskridende, og han siger til sig selv, at de
ovrige mennesker, der er fremme pa gaden i morket, ser
en selvsikker, ung mand med omend ikke moderne, sa
pane klaeder og en karde ved siden. De ved intet om den
tumult af folelser og tanker, der stir pa i hans sind.

Folelsen af at nogen betragter ham, forlader ham ikke,
men han skubber folelsen veek.
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Lykke er et for lille ord. Franco har lyst til at fortalle
alle han, mader, at han ferst nu for alvor ved, hvad keer-
lighed er, og at intet menneske for ham, har oplevet at
veere sa fyldt af keerlighed, som han er nu. Men han ved,
at han ma holde denne kerlighed hemmelig. At denne
keerlighed herer natten til. At denne keerlighed ikke er
naturlig. Og han er ligeglad. Han er unaturlig og har
aldrig veeret i tvivl om det.



“Franco!,” lyder en klar og hej stemme, og Nicolas
springer ned fra springvandet og gar Franco i mede.
Hans hér ser nyvasket ud, og Franco kan nesten for-
nemme hans duft, for han nar helt hen til ham. De satter
sig sammen pa kanten af springvandet og taler sammen,
og Franco er ikke bevidst om, hvad de taler om. De
drikker af den samme flaske vin, og for Franco er det den
bedste vin i verden.

”Vis mig dine tegninger,” siger Nicolas, og normalt ville
Franco protestere og undslé sig, men i stedet griber han
ned i sin taske og tager rullen af papirer op og losner
slojfen omkring dem. Han viser dem frem til Nicolas
uden et ord.

“Det er mig, ikke?” Nicolas peger pa en hand, der hviler
pa et ben.

Franco nikker og tager en slurk af den sede vin.

“Hvem er det?” sporger Nicolas og peger pa en tegning
af en kvinde i en heettekappe. Sort, langt har strommer
frem fra haetten.

“Jeg ved det ikke. Jeg kunne ikke se hendes ansigt i
meorket,” svarer Franco.

”Hvad mener du? Du har da tegnet hendes ansigt,” siger
Nicolas, og denne gang skal Franco lige til at protestere,
men han ser pa tegningen, og han ser ansigtet. Han kan
ikke huske, at han har tegnet det. Han ved ikke, om han
har set ansigtet, eller om han har dremt det frem.

”Kan man forelske sig i et stykke papir?” hvisker han,
og det gar op for ham, at han aldrig vil kunne tegne et sa
perfekt og smukt ansigt nogensinde igen. At han aldrig
vil se et sa smukt og perfekt ansigt igen.

"Hej piger - hygger I jer?” lyder en stemme ud fra
morket, og Franco taber sin tegning i samme ojeblik,
som fortryllelsen brydes. Et par morke skygger treeder
hen imod springvandet.

”Hvad satan, Nicolas. Jeg troede sgu, at det var logn og
latin, men det ser ud til, at den lyshéarede lille leekkermas
havde ret i, at du gar rundt og leger bos’!”

Franco og Nicolas rejser sig.

”Lad os lobe,” hvisker Franco, men Nicolas ryster pa
hovedet.

”Pis af med jer;” siger Nicolas hejt og klart, men Franco
kan here angsten i hans stemme.

Hvorfor vil han ikke lgbe, teenker Franco og meerker,
hvordan panikken begynder at traenge sig pa, som han
ser de tre store murere komme taettere pa. En af dem har
en kraftig murhammer i hdnden. Den midterste har et

kort, rundt stykke tree og den sidste baerer en grim og
simpel flaske, som han nu drikker af.

Franco far oje pa tegningen af kvinden pa jorden
foran ham, og i et sekund forsvinder tvivlen, angsten
og panikken. Han traekker med en hurtig bevagelse sin
karde og peger den mod den forreste af de tre meend.

“Forsvind med det samme, og jeg vil glemme jeres
opforsel denne aften, men tag et skridt naermere, og I vil
fortryde jeres ord,” siger Franco og lyder precist lige sa
frygtles, som han i et gjeblik foler sig. Han ser tvivlen i
deres gjne, og de stopper. Franco kan se, at de ikke havde
forventet den svada fra ham.

”Ja, pis nu af med jer,” siger Nicolas sa, og Franco ser
med det samme, at det var det forkerte. Den forreste af
mendene tager to hurtige skridt frem og svinger ham-
meren mod Franco.

Han onsker, at han undviger slaget og stikker sin kirde
ind i halsen pa den kraftige murer, men hammeren
rammer ham pa skulderen, og han taber sin kéirde, der
falder ned pa brostenene som et stykke ligegyldigt metal.

Nogen tager fat i ham og kaster ham hen ad jorden.

”Bare lad ham stikke af. Det er Nicolas, vi er efter;” horer
Franco en stemme siger, mens han ligger pa de harde
brosten. Han kan ikke bevaege sin hejre arm, og det foles,
som om der star nogen oven pa den. Franco trakker
vejret, og han hoster stov og slim ud pé brostenene. Det
knaser mellem hans teender.

Nicolas skriger af smerte, og lyden veekker Franco. Han
kommer op pa kne, og han ser de tre murere sta omkring
Nicolas og rejser sig helt op.

”Lad os lebe,” hvisker Franco, og han ser ud mod de
morke gader. Han kan forsvinde derud og lade, som om
de to forgaende dage aldrig er sket. Vende tilbage til at
betragte alting pa afstand. Lade keerligheden veere noget,
der kun er inde i ham selv, og som ikke vedrerer andre.
Han er ikke i tvivl om, at hvis han ger det, slar de Nicolas
ihjel. Det gor de maske under alle omsteendigheder.

Franco ser sine tegninger hvirvle rundt i stevet omkring
de fire mand henne ved springvandet. Blod fra Nicolas
rammer det perfekte portret, og han gar frem mod
dem. Samler sin karde op med venstre hand, og stikker
den uden at tove i ryggen pa en af de tunge murere, der
skriger i overraskelse.
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Franco havde aldrig troet, at deden ville gore sa ondt.
Og han er sikker pd, at deden venter ham. Over ham
blinker stjernerne, og det foles naesten barmhjertigt bare
at lukke gjnene og forsvinde, men han kan stadig hore
Nicolas traekke vejret besveeret lidt derfra. Hans ande-
dreet kommer i korte, hurtige gisp. Der lugter under-
ligt. Franco taenker, at det ma vere, fordi de har stukket
hans karde igennem ham sa mange gange. At det er hans
indre, der lugter underligt.

Sa drejer han hovedet lidt for at se Nicolas en sidste
gang, og han ser i stedet de tre murere ligge spredt
rundt omkring pa pladsen. Han har for provet at se ting,
som ikke er der, og hvis ikke nu skulle vere tiden til
det, hvornar sa? De damper i nattekulden. Deres hvide
klaeder er morke, og de ser odelagte ud. De er grimme,
og han vender atter blikket mod stjernerne.

Han ville gerne skrige alle sine folelser ud, da det gar op
for ham, at det andedreet, som han lige horte for ovre fra
Nicolas, var det sidste. Nu er der helt stille - og s& herer
han tyste fodtrin.

Stjernerne over ham forsvinder og erstattes af det per-
fekte ansigt. Blodrede lgber, hud som lys elfenben og
morke gjne som sorte smaragder, der kigger langt ind i
ham og betragter hans sjel.

”Shhh, min keere Franco. Der er s& meget keerlighed i
dig. Du er ikke faerdig med at elske endnu, er du?”

”Dig. Har tegnet dig,” hvisker Franco, mens en mer-
kelig fornemmelse af at drukne uden at vaere i neerheden
af vand rammer ham.

”Ja Franco. Ingen har set mig for, som du ser mig. Giv
mig din keerlighed, og du vil veere min. For evig og altid”

"Jeg elsker dig,” siger Francos laber, og selv om ingen
lyd er at hore fra ham, er det alt, hvad Isabelle vil hore, og
hun omslutter ham i dedens merke.
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Franco. Vampyr

Franco er en felsom og empatisk vampyr. Hans keer-
lighed til mennesket er intakt, og det gor ondt i ham, nar
han skal drikke blodet fra et uvilligt offer.

Isabelle slukkede gloden i Franco, lige for den gik ud af sig
selv, og gav ham et evigt liv i skyggerne.

Du vagner. Det er ikke som at vagne af sovn. Det foles som
at blive revet ud af et sted, hvor der ikke er bevidsthed eller
liv og blive smidt ind i tort og modvilligt ked. Et glimt af et
smukt solbreendt ansigt i solskin dukker op og forsvinder
straks.

Du ved instinktivt, hvad du er. Du er et uveaesen, der lever
af andres liv. Af menneskers blod. Det er skammeligt. Som
at suge deres veerdighed, som om den tilkom dig. Hvem
har givet dig retten til at gore dig til herre over andres liv?
Isabelle ... Isabelle. Noget er helt galt.

Hun var her, da du lagde dig til at sove. Da du lagde dig til
at do. Ikke at du husker det, men du er ikke i tvivl. Og du
er heller ikke i tvivl om, at hun ikke er her nu.

Du husker, at du er Franco, men andet dukker ikke op. Du
kan merke andre vampyrer omkring dig. De er dit blod.
De er Isabelles blod. Hun kalder pa dig. Dine instinkter og
personlighed er intakt, men din hukommelse er vaek. Du
meerker, at du er en vampyr, der undgdr at gore ondt. Du
undgdr at tage liv, nar du jager. Og du jager ikke, som om
menneskene er dyr - du jager dem som mennesker, der har
fortjent din respekt - indtil de har vist det modsatte. Sd
jager du dem!

Du ved, at du ligger i en kirke, og at du lagde dig her
sammen med hende. Men noget er galt. Isabelle er veek,
og hun kalder pa dig. Du meerker, hvordan den lille smule
blod, der er i din krop, begynder at bevaege sig. Du meerker
sulten og torsten. Du horer stemmer.

"Du barmbhjertige, Perkins! Jeg tror ved den gode gud, at
der var tale om en cegte vampyr! Den gik jo simpelthen i

oplosning!”

Noget er helt, helt galt!



Du skal spille en vampyr, der har ligget i dvale i 100 ar
i en gammel krypt. Nar du vagner, kan du ikke huske
detaljer fra din tilveerelse som vampyr. Undervejs i sce-
nariet vil I spille flashbackscener, hvor din rolle begynder
at erindre livet som vampyr. Scenariet handler i hoj grad
om, hvordan livet som vampyr har forandret din rolle pa
en sorgelig, tragisk og dramatisk made. Det handler om
store folelser, som du gerne ma vise i dit spil.
Rollebeskrivelsen er primaert prosatekst, som beskriver
din rolle som menneske og dit mede med vampyren
Isabelle, og hvordan du selv blev forvandlet til vampyr.
Beskrivelsen gar ikke i detaljer med udseende, og det er
meningen, at du mere skal fa en fornemmelse af, hvordan
din rolle er, i stedet for at jeg dikterer den for dig. Det
betyder ogsa, at du er velkommen til at fortolke rollebeskri-
velsen og give din rolle saerlige detaljer som for eksempel
kropssprog og tej, som du synes passer til vampyren

Rollerne

Velkommen til din rolle som vampyr

Historien foregar engang i 1880%rne - det vil sige, at I
gik i dvale i midten af 1700-tallet, men historisk kor-
rekthed er ikke essentielt, sa det betyder ikke noget, om

du kender til mode og den slags fra den tid. Vampyrer
er tidlose.

Blodsband

I er alle vampyrer, der er skabt af Isabelle, og derfor er
I bundet til hende af blodsbandet. Hun kunne have lost
dig fra det, men det har hun ikke gjort. Blodsbandet
betyder, at du ligger under for Isabelles magt. Du kan
ikke direkte sla hende ihjel. Det er som en sterk og
voldsom forelskelse. Du er ikke fri. Du elsker hende
dybt, men du kan ogsa have alle mulige andre folelser
blandet sammen med den betingelseslose og forfer-
delige keerlighed, som forelskelsen er. Sa leenge du er
bundet af blodet til Isabelle, bliver du aldrig fri.

Selv om I alle er skabt af Isabelle, sa har I ikke haft meget med hinanden at gore, og I husker heller ikke detaljer fra jeres
liv som vampyrer, men I har en umiddelbar forstéelse for, hvem I hver iszr er, pa grund af blodsbéndet, sa hvis I vil undga

at skulle gennem en in-game praesentation af hinanden, er her en oversigt over rollerne.

,—__——->

Arthur: Det fgrste af
Isabelles bgrn. 1300-tallet.
En engelsk riddersmand.
/Erefuld. Loyal. Neesten
medmenneskelig af en
krigsmand at veere.

Christine: 1400-tallet.
Det andet af Isabelles

bgrn. En fransk mgller.
Retfzerdig. Forstdende.
En steerk personlighed.

—

Franco: 1500-tallet. Det
tredje af Isabelles bgrn.
En spansk lavadelig
kunstner. Fyldt af keer-
lighed. Poetisk. Empa-
tisk. Et falsomt veesen.

Alex. 1600-tallet. Det
fijerde af Isabelles bgrn.
En fransk opportunist.
En overlever. Tilpasning.
Snedig. Et vaesen med
forstaelse for haevn.



Alex. Menneske. 1654

Soldaten blotter sig uforsigtigt, da han treeder et skridt
frem for at komme teettere pa Alex, sa han kan angribe
med sin venstre hand, hvor han holder et lille skjold. Alex
tager et naesten umaerkeligt skridt bagud, der far soldaten
til at beveege sig sa langt frem, at han kommer i ubalance,
og med en hurtig og glidende bevagelse treeder Alex til
side, sa hans finte pludselig bliver til et klodset angreb, der
efterlader hans side blottet. Og da Alex presser spidsen af
karden mod hans side, lader han skjold og sabel falde til
jorden.

Omkring dem klapper musketererne og soldaterne.
Soldaterne klapper lidt mere afdeempet, men den unge
mand giver alligevel Alex hinden og smiler. Han torrer
lidt sved at panden med en stgvet hand, som han bruger
til at skygge for solen.

"Der er ingen skam i at blive sldet af en musketer,” siger
han lavt og blinker til Alex, inden han samler sin sabel og
sit skjold op og gar over til sine feller, der klapper ham
pa ryggen.

“Tre ud af tre. Ikke darligt, Alex,” siger kaptajnen og
springer ned fra den trappe, hvor han har betragtet kam-
pene. Han skridter over de grove sten, og Alex ser hvor
elegant han bevager sig uden at treede uhensigtsmaessigt
et eneste tidspunkt. Og han ser ikke engang ned pa ste-
nene. Det er, som om han foler dem.

”Men du ma ikke blive uforsigtig, bare fordi dine mod-
standere er utreenede og uforsigtige. Hvis den sidste
soldat havde haft omtanke, ville han have udnyttet din
selvsikkerhed til at lokke dig i en feelde. Du er for selv-
sikker;” dommer den aldre, graharede mand og peger
pa Alex med sin langfinger i et langt ojeblik. De andre
musketerer bliver helt stille.

"Men selvfolgelig hr. kaptajn. Jeg er Kongens musketer!,”
svarer Alex og hendes vabenbredre bryder ud i jubel, og
selv kaptajnen griner.
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For Alex er det sa teet pa at vaere lykkelig, som noget kan
veere. Hun har kunne fortreenge lognen sa lang tid, at hun
neesten selv er holdt op med at teenke pé det. Alex er ded.
Alex dode for naesten et ar siden i en lille by flere dags-
rejser fra Paris. Det var ikke hende, der myrdede ham,
men hun holdt om ham, mens han dede. Han naede at
fortaelle, at han var pa vej til Paris for at gore tjeneste
blandt kongens musketerer. Fortalte, hvor ulykkelig han

var over ikke at gore sin familie @re. En ung, smuk, lys-
haret mand med heje kindben og pane tender.

Hun tog Alex’ tej, hans brev om tjeneste, hans vaben.
Og sa gravede hun to grave. En til den unge mand, der
aldrig ville blive musketer, og en til den rover, som hun
havde dolket i ryggen seks gange, da han var feerdig med
at sla den lyshéarede dreng ihjel. Hun overvejede at leegge
dem i det samme hul, men det havde den unge musketer
alligevel ikke fortjent.

6% %

Adrenalinen fra kampene har ikke forladt Alex, da hun
skridter over gardspladsen og ser Francois og Philippe
komme omkring et hjorne sammen med komman-
danten. Der gar tre musketerer med dem. Hun ved i det
ojeblik, at hun er afsloret. Hun kan se det pa Francois og
Philippes smil og deres selvsikre gang. Og se det pa kom-
mandantens alvorlige ansigt.

Alex overvejer om de vil sla hende ihjel pé stedet. Uden
at tove et sekund lgsner hun sit balte og lader sin karde
og kniv falde til jorden og haever haenderne over hovedet.

”Jeg overgiver mig uden kamp,” raber hun sa hejt, at
flokken af musketerer omme bag lageret heorer hende og
kommer lgbende for at se, hvad der foregar.

Baghandslussingen er lige ved at bringe hende i knze.

”Sa er det altsd sandt?” speorger kommandanten og ser
vantro pa musketeren foran ham.

”Ja! Og jeg forstar ikke, hvorfor Francois og Philippe ser
sa selvtilfredse ud. I vil for altid veere kendt som muske-
tererne, DER BLEV SLAET AF EN KVINDE!” raber
hun, sa alle pa pladsen horer det.

Denne gang bringer knytneven hende i kna. Hun
smager blodet og griner hejt, mens hun modtager sla-
gene fra Francois og Philippe. Ingen gor noget for at
stoppe dem.

"Og I kalder jer aerefulde maend,” siger hun besvaeret og
spytter blod og snot ud pa den stevle, der lige har sparket
hende i mellemgulvet, og kort efter mister hun bevidst-
heden.

6%

Skammen er for stor for musketererne. Ingen retssag.
Intet faengsel. Kun et aflast veerelse og en vished om, hun
vil do, nir merket falder pa, og ingen vil forbinde liget



af en grim, tynd kvinde med de adle musketerer. Alex’
tidligere kaptajn redder hendes liv. Hun bander og for-
bander. Hun ensker ingen hjelp. Ingen barmhjertighed.
Ingen velvilje fra den mand, som hun som den eneste har
respekteret og set som noget, hun kunne kalde for en far.
Han er ligeglad. Han slar hende ud, og da hun végner
ligger hun i en lade. Det er morkt. Der er toj ved siden af
hende. Endda en taske med lidt mad og lidt menter.

For forste gang siden hun var en lille pige, greeder Alex.
Grader over det, hun har mistet. Greeder over, at hun
stadig ensker at veere musketer.

Hun opdager at nogen betragter hende, og hun griber
efter sin kirde, men den er der ikke.

”Shhh, bare greed. Det lyder smukt. Jeg har ikke hort en
sa aegte grad i mange ar. Jeg kunne ligefrem onske at hore
hvilke fortreedeligheder der fremkalder sa steerke folelser
i Dem,” siger en stemme. Selv om sproget er fransk, er
der en accent af noget andet. Stemmen er dyb, naesten
merk og has. Som om personen, der taler, ikke bruger
sin stemme ofte. Selv ordene lyder arkaiske.

Alex meerker harene rejse sig pa nakken af hende. Rejser
sig pa armene. Hendes brystvorter bliver harde som kir-
sebeersten og hun meerker pludselig den metalliske smag
af blod meget tydeligt i munden. Og forst da opdager hun
laeber mod sin hals. Blede leeber. En duft af blomster og
sjeldne krydderier.

”Ahhhhhh ... ikke endnu;” siger stemmen i oret pa Alex,
og selv om Alex ikke vil have det til at stoppe, siger hun
ikke noget.

"Du er ikke ferdig endnu,” er det sidste Alex horer,
forer hun atter falder hen i en dyb sevn i laden.

X%

Alex foler ingen skam. De folelser af sorg og tab, som hun
folte om natten er vaek - erstattet af en klar og malrettet
folelse af heevn. Og selv om Alex ikke selv lader sig styre
af aere og skam, sa forstar hun de to ting glimrende efter
fire maneder sammen med musketererne.

Hun er svag, og hun har intet vaben, men hun er klar
over, at hun skal reagere hurtigt, mens de gvrige muske-
terer sandsynligvis haner og driller Francois og Philippe.
Reagere, mens de stadig foler vreden over, at det lykkedes
hende at forsvinde.

Vil du vaere min sekundant?” sporger Alex.

Kaptajnen vender sig om sa hurtigt, at det er lige ved, at
han spilder vin ud af sit glas, men kun lige ved.

“Alex? Hvad laver du her?” sperger han, og hans buskede

gjenbryn stritter vildt og voldsomt.

Hun gér frem mod ham, og presser sin mund mod hans.
Mzerker de grove skagstubbe, som hun har betragtet i
ménedsvis, mod sit ansigt. Holder hans hoved fast med
sin hojre hand og ferer sin varme tunge ind i hans mund
og kan smager redvinen, der nu plasker mod krogulvet.
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Duggen har lagt sig pa graesset, og treeernes blade far
natten til at dufte forunderligt. Det store egetree kaster en
lang skygge i det kraftige lys fra fuldmanen.

"Du er feerdig efter det her, gamle mand,” siger Francois
og kaster et vredt blik mod kaptajnen, der star ved Alex’
side.

”Var din mund, knaegt! Jeg er stadig din overordnede,”
svarer han uden at have stemmen og tilfgjer sa: "Hvis
nogen kendte til dette, sa var ingen af os musketerer i
morgen.”

Francois og Philippe rackker deres kapper til deres
sekundanter. Du har set den ene for, men Francois’ duel-
lant er fremmed og har et hirdt og uhyggeligt ansigt.

“Hvem vil forst?,” sperger Alex, og Philippe traeder frem.

Kampen er hurtigt afgjort. Philippe forventer, at Alex
keemper, som hun har gjort som musketer, men Alex kan
langt flere tricks, end hun nogensinde har vist sine tid-
ligere vabenbredre. Philippe ligger og gisper pa jorden.
Selv Francois ser ikke overrasket ud, og han traekker sin
karde og gar frem mod Alex.

Alex ser noget oppe i traeet. En skygge, der beveeger
sig. Noget, der blokerer for stjernernes lys. Alex meerker
hérene rejse sig pa sine arme, og hun skal lige til at sige
noget til Francois, men han treeder frem og gor sig klar
til kamp.

Selv om den forrige kamp var forbi hurtigt, er hun for-
pustet, og hun kan merke sveden kele hendes varme
pande. Francois er ikke dum som Philippe, men hun kan
klare ham. Han er steerkere, men hun er hurtigere. Han
er begraenset af sin treening. Hun keemper frit og uden
hamninger. Hun meerker, at hun har overtaget, og kan
fornemme, at Francois bliver usikker.

Hun ser ikke, hvad der foregar bag hende, men hun
horer rabet og treeder distraheret tilbage og blokerer et
stik fra Francois.

Kaptajnen er sunket pa kna med to sveerd igennem sig.
Den ukendte duellant traekker sin karde ud af kroppen
pa ham og stikker den nu i halsen pa ham.

Alex blinker, og i et sekund mister hun koncentra-
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tionen, og et sekund er alt, hvad Francois har brug for.
Kérden gennemborer hendes side, og selv om hun prover
at parere i det gjeblik, hun registrerer smerte, gar det
skarpe og spidse metal gennem begge hendes lunger.

Alex skriger, men ikke af smerte. Hun skriger af vrede
og hamrer sin karde ned pa skulderen af Francois, sa den
knaekker. Slaget gor nok ikke engang ondt pa ham, og
Alex ser hans smil, samtidig med at hun drejer sig hurtigt
og flar karden ud af hans hand med sin krop. Nu meerker
hun smerten, og hun meerker, at alting bliver tungt.

Hun falder fremover, og Francois lader sig som altid
narre af finten, og for han opdager noget, sidder den
knaekkede karde dybt i hans hals, og nu er det ham, der
falder bagud.

“For helvede. Lort. Sa sla dog tesen ihjel,” raber han
med panik i stemmen, men Alex gor ikke modstand
mere. Hun lader sig falde tilbage pa det vade, blode grees
og kan naesten here blodet skvulpe i sine lunger.

”Lort,” mumler hun, og blodet sprojter ud af munden
pé hende og rammer hendes hvide kinder.

De to sekundanter neermer sig. Hun kan here deres
skridt i graesset. Hun prover at trackke vejret, men det er
sveert. Hun meerker endnu mere blod ramme sit ansigt,
men det kommer ikke fra hendes egen mund denne gang.

Hun herer stemmer bag sig - stemmer, der taler pa
spansk. Hun forstar ikke, hvad de siger. Ophidsede
stemmer.

Stjernehimmelen over Alex forsvinder, og det foles som
om morket er doden, der moder hende, men deden har
blodrede lxber, gjne som brendende blodsten og en
hud, der er sa lys og glat, at Alex aldrig har set noget sa
smukt og rent, og skenheden far tarer frem i hendes ojne,
og hun meerker for forste gang et onske om ikke at de.

“Bare rolig, Alex. Du skal ikke de¢ nu. Du skal veere
sammen med mig nu,” siger Isabelle til den kvindelige
musketer, der for naesten et minut siden trak sit sidste
andedreet og hvis sidste hjerteslag ikke pumper blodet
rundt i kroppen pa hende, men pumper det ind i Isa-
belles mund, der drikker, drikker og drikker.

R

Alex. Vampyr.

Alex er en fantastisk vampyr. Et effektivt rovdyr, der for-
star at udnytte enhver svaghed til sin egen fordel. Det
handler om Alex. Hvorfor skulle det handle om andre?

Du vagner. Det er ikke nogen behagelig opvignen. Som at
rive de dode ud af deres evige sovn. Du ved ikke, hvem
du er, men du ved instinktivt, at du ligger i en kiste. Et
sted meget langt veek i dit sind skaber denne vished et halvt
sekunds frygt, men sa bliver du tryg. Kisten er et trygt sted.

Du ved ikke, hvem du er, men du ved, hvad du er. Du er
en joeger. Et vaesen over menneskene. Noget, de ikke forstar.
Noget, de ikke vil forstd. Du er Alex. Et kort glimt af en
bla uniform blafrer forbi dine ojne, men forsvinder igen.
Minder om en sol, som du aldrig mere vil se. Du horer
natten til. Du jager om natten. Du udvelger det bytte, der
giver dig storst nydelse.

Men noget er galt. Et smerte, som ikke er i din krop, har
veekket dig. Det er ikke nogen velkommen smerte, for den
minder dig om det, der gor dig svag. Isabelle. Isabelle er
veek. Isabelle kalder. Isabelle har brug for hjcelp. Isabelle,
Isabelle.

Du ved, at du er Alex. Du har dine instinkter, selv om du
ikke kan huske. Og du ved, at du bliver nodt til at lyde
hendes bud, selv om du ikke onsker det ... og du ved ikke,
hvorfor du ikke onsker det. Du er vigen. Det betyder blod.
Du meerker, hvordan den rest af blod, der er i din krop,
langsomt vagner til live ved tanken, og dine lemmer vigner
til dad. Det er lige ved, at sulten overdover din trang til at
hjcelpe (hade) Isabelle.

Du kan mcerke andre. Andre vampyrer. De er ogsa Isa-
belles. Gamle. Zldre end dig. Men det er ikke dem, der
taler. Stemmerne lyder friske. De kommer med luft i
lunger. Hjerter, der banker. Blod, der pumper. Maend. Unge
meend. Speendstige meend. Sulten er sod.

"Du barmhjertige, Perkins! Jeg tror ved den gode gud, at
der var tale om en agte vampyr! Den gik jo simpelthen i
oplosning!”



Steerk som en konge

Arthur bliver sd staerk som noget
menneske. Han kan svinge sit
toh&ndssvaerd i én hénd, og han
lofte et voksent menneske.

Som en hgg

Christine bliver hurtig og adreet.
Hun lgber 100 meter pa 10
sekunder og bevaeger sig, sa hun
overrumpler alle mennesker.

Meerk verden

Francos sanser bliver sa skarpe,
at han opfatter alt omkring sig -
0gsd mennesker i naerheden, som
han fornemmer.

Lyd mit bud

Alex kan give et menneske en
kort og simpel ordre, som
mennesket ma adlyde.

Hud som laeder

Arthurs krop bliver hard og hans
hud som sejt lseder. Sveerdslag
giver kun overfladiskskrammer og
selv kugler treenger ikke dybt ind.

Ude af syne

Christine forsvinder kortvarigt
fuldstaendig af syne, som var hun
usynlig.

Elsk mig, frygt mig

Franco fanger fortryller et men-
neske med sit blik, og mennesket
vil ggre - naesten - alt for at stille

Franco tilfreds.

Som et dyr

Alex kan forvandle sig helt eller
delvist til en ulv eller flagermus i

Arthur bliver uovervindeligt
staerk. Han kan sl en armeret
port ind med sine naever og fla

metal fra hinanden.

Som et lyn

Christine bliver sa hurtig, at
mennesker ikke opfatter hendes
bevaegelser, for hun er over dem.
Laber 100 meter pa 3 sekunder.

Laes mennesket

Franco beveeger sig ind i et men-
neskes sind og tanker. Han ser ind
i deres sjeel og kan bevaege sig
helt ind i menneskets minder.

Total kontrol

Alex overtager den totale kontrol
over et menneske. Fortryllelsen
forsvinder ved daggry.
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Maerk verden

Elsk mig, frygt mig

Laes mennesket
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med aere uden omtanke uden folelser for sit for liv og

for sit offer samvittighed offer folelser

Lyd mit bud

Som et dyr

@C)@

Let saret - Hardt séret - Uskadeliggjort -
du kan nemt  det ggr ondt, du skal bruge
ignorere men du kan blod eller have

smerten handle

Total kontrol

BWOQOOOOQQOO

Menneskelighed

O O O O O

Som et Som en tyv Som en rgver Som en Et vaesen
menneske og ransmand og bandit morder uden uden omtanke
med zere uden omtanke uden folelser for sit for liv og

for sit offer samvittighed offer folelser

@C)@

Let sdret - Hardt séret -  Uskadeliggjort -
du kan nemt det ggr ondt, du skal bruge
ignorere men du kan blod eller have

smerten handle



Arthur busker )

Hvad gar scenen ud pa

Arthur husker den forfaerdelige nat, hvor han blev forladt af Isabelle. I en fransk landsby
fik Isabelle oje pa en speendende kvinde, og Arthur blev jaloux. Arthur overbeviste sig selv

og landsbyboerne om, at kvinden var en heks, og at hun skulle braendes pa balet. Dengang mente Arthur, at han
var i sin gode ret til det, for kvinden var jo en heks.

Arthur: Du spiller dig selv. Det er dit veerk, at landsbyboerne er ved at breende den unge meller, Christine,
som heks. Du har set, hvordan Isabelle har betragtet hende, og det er forkert. Helt forkert.

Christine: Du spiller dig selv. Du er uforstaende, reedselsslagen og angst. Du er ved at blive breendt ihjel af
dine naboer, og du forstar ikke hvorfor.

Alex: Du spiller bonden Brissout. Du bryder dig ikke om Christine, men det er den karismatiske, fremmede
riddersmand Arthur, der har overbevist dig om, at hun er en agte heks, og at hun ber breendes pa balet.

Franco: Du spiller Isabelle. Du er ikke interesseret i Arthur mere. Du har faet oje pa kvinden Christine.

Scenens start: Det er nat. Markedspladsen i en lille, fransk landsby. 1400-tallet. Et bal breender. Midt i balet
star Christine bundet til en pzel. Arthur prever at overbevise Isabelle til at glemme Christine.

Scenens slutning: Scenen slutter, nar Isabelle afviser Arthur og bevaeger sig frem for at redde Christine.

Arthur busker )

Hvad gar scenen ud pa
Arthur husker den forfardelige nat, hvor han blev forladt af Isabelle. I en fransk landsby
fik Isabelle gje pa en speendende kvinde, og Arthur blev jaloux. Arthur overbeviste sig selv

og landsbyboerne om, at kvinden var en heks, og at hun skulle braendes pa balet. Dengang mente Arthur, at han
var i sin gode ret til det, for kvinden var jo en heks.

Arthur: Du spiller dig selv. Det er dit veerk, at landsbyboerne er ved at breende den unge moller, Christine,
som heks. Du har set, hvordan Isabelle har betragtet hende, og det er forkert. Helt forkert.

Christine: Du spiller dig selv. Du er uforstaende, raedselsslagen og angst. Du er ved at blive braendt ihjel af
dine naboer, og du forstar ikke hvorfor.

Alex: Du spiller bonden Brissout. Du bryder dig ikke om Christine, men det er den karismatiske, fremmede
riddersmand Arthur, der har overbevist dig om, at hun er en agte heks, og at hun ber breendes pa balet.

Franco: Du spiller Isabelle. Du er ikke interesseret i Arthur mere. Du har faet oje pa kvinden Christine.

Scenens start: Det er nat. Markedspladsen i en lille, fransk landsby. 1400-tallet. Et bal braender. Midt i balet
star Christine bundet til en pzel. Arthur prever at overbevise Isabelle til at glemme Christine.

Scenens slutning: Scenen slutter, nar Isabelle afviser Arthur og beveeger sig frem for at redde Christine.



Arthur busker )

Hvad gar scenen ud pa

Arthur husker den forferdelige nat, hvor han blev forladt af Isabelle. I en fransk landsby
fik Isabelle oje pa en speendende kvinde, og Arthur blev jaloux. Arthur overbeviste sig selv

og landsbyboerne om, at kvinden var en heks, og at hun skulle breendes pa balet. Dengang mente Arthur, at han
var i sin gode ret til det, for kvinden var jo en heks.

Arthur: Du spiller dig selv. Det er dit veerk, at landsbyboerne er ved at breende den unge meller, Christine,
som heks. Du har set, hvordan Isabelle har betragtet hende, og det er forkert. Helt forkert.

Christine: Du spiller dig selv. Du er uforstaende, reedselsslagen og angst. Du er ved at blive breendt ihjel af
dine naboer, og du forstar ikke hvorfor.

Alex: Du spiller bonden Brissout. Du bryder dig ikke om Christine, men det er den karismatiske, fremmede
riddersmand Arthur, der har overbevist dig om, at hun er en agte heks, og at hun ber breendes pa balet.

Franco: Du spiller Isabelle. Du er ikke interesseret i Arthur mere. Du har faet oje pa kvinden Christine.

Scenens start: Det er nat. Markedspladsen i en lille, fransk landsby. 1400-tallet. Et bal braender. Midt i balet
star Christine bundet til en pzel. Arthur prever at overbevise Isabelle til at glemme Christine.

Scenens slutning: Scenen slutter, nar Isabelle afviser Arthur og bevaeger sig frem for at redde Christine.

Arthur busker )

Hvad gar scenen ud pa
Arthur husker den forfardelige nat, hvor han blev forladt af Isabelle. I en fransk landsby
fik Isabelle pje pa en spaendende kvinde, og Arthur blev jaloux. Arthur overbeviste sig selv

og landsbyboerne om, at kvinden var en heks, og at hun skulle braendes pad balet. Dengang mente Arthur, at han
var i sin gode ret til det, for kvinden var jo en heks.

Arthur: Du spiller dig selv. Det er dit veerk, at landsbyboerne er ved at breende den unge moller, Christine,
som heks. Du har set, hvordan Isabelle har betragtet hende, og det er forkert. Helt forkert.

Christine: Du spiller dig selv. Du er uforstaende, raedselsslagen og angst. Du er ved at blive braendt ihjel af
dine naboer, og du forstar ikke hvorfor.

Alex: Du spiller bonden Brissout. Du bryder dig ikke om Christine, men det er den karismatiske, fremmede
riddersmand Arthur, der har overbevist dig om, at hun er en agte heks, og at hun ber breendes pa balet.

Franco: Du spiller Isabelle. Du er ikke interesseret i Arthur mere. Du har faet oje pa kvinden Christine.

Scenens start: Det er nat. Markedspladsen i en lille, fransk landsby. 1400-tallet. Et bal breender. Midt i bélet
star Christine bundet til en pzel. Arthur prever at overbevise Isabelle til at glemme Christine.

Scenens slutning: Scenen slutter, nar Isabelle afviser Arthur og beveger sig frem for at redde Christine.



Arthur busker )

Hvad gar scenen ud pa
Arthur husker den forfaerdelige nat, hvor han blev forladt af Isabelle. I en fransk landsby
fik Isabelle oje pa en speendende kvinde, og Arthur blev jaloux. Arthur overbeviste sig selv

og landsbyboerne om, at kvinden var en heks, og at hun skulle braendes pa balet. Dengang mente Arthur, at han
var i sin gode ret til det, for kvinden var jo en heks.

Arthur: Du spiller dig selv. Det er dit veerk, at landsbyboerne er ved at breende den unge meller, Christine,
som heks. Du har set, hvordan Isabelle har betragtet hende, og det er forkert. Helt forkert.

Christine: Du spiller dig selv. Du er uforstaende, reedselsslagen og angst. Du er ved at blive breendt ihjel af
dine naboer, og du forstar ikke hvorfor.

Alex: Du spiller bonden Brissout. Du bryder dig ikke om Christine, men det er den karismatiske, fremmede
riddersmand Arthur, der har overbevist dig om, at hun er en agte heks, og at hun ber breendes pa balet.

Franco: Du spiller Isabelle. Du er ikke interesseret i Arthur mere. Du har faet oje pa kvinden Christine.

Scenens start: Det er nat. Markedspladsen i en lille, fransk landsby. 1400-tallet. Et bal breender. Midt i balet
star Christine bundet til en pzel. Arthur prever at overbevise Isabelle til at glemme Christine.

Scenens slutning: Scenen slutter, nar Isabelle afviser Arthur og bevaeger sig frem for at redde Christine.

Arthur busker 2

Hvad gar scenen ud pa
Arthur husker en for leenge siden - efter han blev forladt af Isabelle hvor han drcebte en fat-
tig familie (en gruppe djcevletilbedere), der blev tyranniseret af en gruppe lejesoldater.

Arthur: Du spiller dig selv. Det er leenge siden, at du er blevet forladt af Isabelle. Der er kun dig og dit trofaste
tohdndssveerd.

Christine: Du spiller Isabelles stemme, som Arthur herer for sig selv. Du overtaler ham til, at han ma stoppe
djeevlefamilien foran ham - ellers vil de sprede ondskaben.

Alex: Du spiller en fattig kvinde, der er bange for at blive myrdet af lejesoldaterne.

Franco: Du spiller en lejesoldat, der har planer om at voldtage kvinden og sla hendes mand og barn ihjel, for
de kommer ind i sikkerhed (for dig) bag byens porte.

Scenens start: Arthur stir og betragter et optrin foran en byport, og pé et tidspunkt blander han sig i konflikten.

Scenens slutning: Nar Arthur er feerdig med aftenens gerning, og han har taget de liv, som har fortjent at blive
sendt til helvede.



Arthur busker 2

Hvad gar scenen ud pa
Arthur husker en for leenge siden - efter han blev forladt af Isabelle hvor han dreebte en fat-
tig familie (en gruppe djevletilbedere), der blev tyranniseret af en gruppe lejesoldater.

Arthur: Du spiller dig selv. Det er laenge siden, at du er blevet forladt af Isabelle. Der er kun dig og dit trofaste
tohandssveerd.

Christine: Du spiller Isabelles stemme, som Arthur herer for sig selv. Du overtaler ham til, at han ma stoppe
djeevlefamilien foran ham - ellers vil de sprede ondskaben.

Alex: Du spiller en fattig kvinde, der er bange for at blive myrdet af lejesoldaterne.

Franco: Du spiller en lejesoldat, der har planer om at voldtage kvinden og sld hendes mand og barn ihjel, for
de kommer ind i sikkerhed (for dig) bag byens porte.

Scenens start: Arthur star og betragter et optrin foran en byport, og pa et tidspunkt blander han sig i konflikten.

Scenens slutning: Nar Arthur er feerdig med aftenens gerning, og han har taget de liv, som har fortjent at blive
sendt til helvede.

Arthur busker 2

Hvad gar scenen ud pa
Arthur husker en for leenge siden - efter han blev forladt af Isabelle hvor han dreebte en fat-
tig familie (en gruppe djcevletilbedere), der blev tyranniseret af en gruppe lejesoldater.

Arthur: Du spiller dig selv. Det er laenge siden, at du er blevet forladt af Isabelle. Der er kun dig og dit trofaste
tohandssveerd.

Christine: Du spiller Isabelles stemme, som Arthur herer for sig selv. Du overtaler ham til, at han ma stoppe
djeevlefamilien foran ham - ellers vil de sprede ondskaben.

Alex: Du spiller en fattig kvinde, der er bange for at blive myrdet af lejesoldaterne.

Franco: Du spiller en lejesoldat, der har planer om at voldtage kvinden og sla hendes mand og barn ihjel, for
de kommer ind i sikkerhed (for dig) bag byens porte.

Scenens start: Arthur star og betragter et optrin foran en byport, og pa et tidspunkt blander han sig i konflikten.

Scenens slutning: Nar Arthur er feerdig med aftenens gerning, og han har taget de liv, som har fortjent at blive
sendt til helvede.



Arthur busker 2

Hvad gar scenen ud pa
Arthur husker en for leenge siden - efter han blev forladt af Isabelle hvor han drcebte en fat-
tig familie (en gruppe djcevletilbedere), der blev tyranniseret af en gruppe lejesoldater.

Arthur: Du spiller dig selv. Det er laenge siden, at du er blevet forladt af Isabelle. Der er kun dig og dit trofaste
tohandssverd.

Christine: Du spiller Isabelles stemme, som Arthur herer for sig selv. Du overtaler ham til, at han ma stoppe
djaevlefamilien foran ham - ellers vil de sprede ondskaben.

Alex: Du spiller en fattig kvinde, der er bange for at blive myrdet af lejesoldaterne.

Franco: Du spiller en lejesoldat, der har planer om at voldtage kvinden og sla hendes mand og barn ihjel, for
de kommer ind i sikkerhed (for dig) bag byens porte.

Scenens start: Arthur star og betragter et optrin foran en byport, og pé et tidspunkt blander han sig i konflikten.

Scenens slutning: Nar Arthur er feerdig med aftenens gerning, og han har taget de liv, som har fortjent at blive
sendt til helvede.

Arthur busker 2

Hvad gar scenen ud pa
Arthur husker en for leenge siden - efter han blev forladt af Isabelle hvor han drcebte en fat-
tig familie (en gruppe djcevletilbedere), der blev tyranniseret af en gruppe lejesoldater.

Arthur: Du spiller dig selv. Det er laenge siden, at du er blevet forladt af Isabelle. Der er kun dig og dit trofaste
tohdndssveerd.

Christine: Du spiller Isabelles stemme, som Arthur herer for sig selv. Du overtaler ham til, at han ma stoppe
djeevlefamilien foran ham - ellers vil de sprede ondskaben.

Alex: Du spiller en fattig kvinde, der er bange for at blive myrdet af lejesoldaterne.

Franco: Du spiller en lejesoldat, der har planer om at voldtage kvinden og sla hendes mand og barn ihjel, for
de kommer ind i sikkerhed (for dig) bag byens porte.

Scenens start: Arthur stir og betragter et optrin foran en byport, og pé et tidspunkt blander han sig i konflikten.

Scenens slutning: Nar Arthur er feerdig med aftenens gerning, og han har taget de liv, som har fortjent at blive
sendt til helvede.



Eranco busker )

Hvad gar scenen ud pa
Franco er duellant til en natlig duel et sted i Frankrig. Han har bestemt sig for, at kvinden
Alex skal do, og har overtalt to musketerer til at acceptere en duel fra hende.

Franco: Du spiller dig selv i en jaloux udgave. Isabelle har kigget pa mandekvinden, og du vil tage hende ud af
spillet og stoppe den spirende keerlighed - rive den op med rode, for den griber fast i Isabelle.

Alex: Du spiller dig selv.

Christine: Du spiller Isabelle - du sidder i et trae i neerheden og betragter duellen. Du forhindrer Franco eller
Francois i at sla Alex helt ihjel, og sender Franco veek.

Arthur: Du spiller musketeren Francois, der hader den selvsikre Alex, der har ladet som om, at hun var en
mand, sa hun kunne blive musketer.

Scenens start: Alex har bekeempet den ene musketer og skal til at keempe mod den anden. Franco blander sig
og draeber Alex duellant - en gammel kaptajn - med sin karde , og scenen starter med Francos beskrivelse af
den gamle mands ded.

Scenens slutning: Nér Isabelle har forklaret Franco, hvorfor han ikke skal veere sammen med hende mere, og
Isabelle gar hen til den deende Alex.

Eranco busker ]

Hvad gar scenen ud pa

Franco er duellant til en natlig duel et sted i Frankrig. Han har bestemt sig for, at kvinden
Alex skal do, og har overtalt to musketerer til at acceptere en duel fra hende.

Franco: Du spiller dig selv i en jaloux udgave. Isabelle har kigget pa mandekvinden, og du vil tage hende ud af
spillet og stoppe den spirende keerlighed - rive den op med rode, for den griber fast i Isabelle.

Alex: Du spiller dig selv.

Christine: Du spiller Isabelle - du sidder i et tree i neerheden og betragter duellen. Du forhindrer Franco eller
Francois i at sla Alex helt ihjel, og sender Franco veek.

Arthur: Du spiller musketeren Francois, der hader den selvsikre Alex, der har ladet som om, at hun var en
mand, sd hun kunne blive musketer.

Scenens start: Alex har bekeempet den ene musketer og skal til at keempe mod den anden. Franco blander sig
og draber Alex duellant - en gammel kaptajn - med sin karde , og scenen starter med Francos beskrivelse af
den gamle mands dod.

Scenens slutning: Nar Isabelle har forklaret Franco, hvorfor han ikke skal veere sammen med hende mere, og
Isabelle gar hen til den deende Alex.



Eranco busker )

Hvad gar scenen ud pa
Franco er duellant til en natlig duel et sted i Frankrig. Han har bestemt sig for, at kvinden
Alex skal do, og har overtalt to musketerer til at acceptere en duel fra hende.

Franco: Du spiller dig selv i en jaloux udgave. Isabelle har kigget pd4 mandekvinden, og du vil tage hende ud af
spillet og stoppe den spirende kaerlighed - rive den op med rode, for den griber fast i Isabelle.

Alex: Du spiller dig selv.

Christine: Du spiller Isabelle - du sidder i et trae i naerheden og betragter duellen. Du forhindrer Franco eller
Francois i at sla Alex helt ihjel, og sender Franco veek.

Arthur: Du spiller musketeren Francois, der hader den selvsikre Alex, der har ladet som om, at hun var en
mand, sa hun kunne blive musketer.

Scenens start: Alex har bekaempet den ene musketer og skal til at keempe mod den anden. Franco blander sig
og dreeber Alex duellant - en gammel kaptajn - med sin karde , og scenen starter med Francos beskrivelse af
den gamle mands ded.

Scenens slutning: Nér Isabelle har forklaret Franco, hvorfor han ikke skal veere sammen med hende mere, og

Isabelle gar hen til den deende Alex.

Eranco busker

Hvad gar scenen ud pa
Franco er duellant til en natlig duel et sted i Frankrig. Han har bestemt sig for, at kvinden

Alex skal do, og har overtalt to musketerer til at acceptere en duel fra hende.

Franco: Du spiller dig selv i en jaloux udgave. Isabelle har kigget pa mandekvinden, og du vil tage hende ud af
spillet og stoppe den spirende keerlighed - rive den op med rode, for den griber fast i Isabelle.

Alex: Du spiller dig selv.

Christine: Du spiller Isabelle - du sidder i et tree i naerheden og betragter duellen. Du forhindrer Franco eller
Francois i at sla Alex helt ihjel, og sender Franco veek.

Arthur: Du spiller musketeren Francois, der hader den selvsikre Alex, der har ladet som om, at hun var en
mand, sd hun kunne blive musketer.

Scenens start: Alex har bekeempet den ene musketer og skal til at keempe mod den anden. Franco blander sig
og draber Alex duellant - en gammel kaptajn - med sin karde , og scenen starter med Francos beskrivelse af
den gamle mands ded.

Scenens slutning: Nar Isabelle har forklaret Franco, hvorfor han ikke skal veere sammen med hende mere, og
Isabelle gar hen til den deende Alex.



Eranco busker )

Hvad gar scenen ud pa
Franco er duellant til en natlig duel et sted i Frankrig. Han har bestemt sig for, at kvinden
Alex skal do, og har overtalt to musketerer til at acceptere en duel fra hende.

Franco: Du spiller dig selv i en jaloux udgave. Isabelle har kigget pa mandekvinden, og du vil tage hende ud af
spillet og stoppe den spirende keerlighed - rive den op med rode, for den griber fast i Isabelle.

Alex: Du spiller dig selv.

Christine: Du spiller Isabelle - du sidder i et trae i neerheden og betragter duellen. Du forhindrer Franco eller
Francois i at sla Alex helt ihjel, og sender Franco veek.

Arthur: Du spiller musketeren Francois, der hader den selvsikre Alex, der har ladet som om, at hun var en
mand, sa hun kunne blive musketer.

Scenens start: Alex har bekeempet den ene musketer og skal til at keempe mod den anden. Franco blander sig
og draeber Alex duellant - en gammel kaptajn - med sin karde , og scenen starter med Francos beskrivelse af
den gamle mands ded.

Scenens slutning: Nér Isabelle har forklaret Franco, hvorfor han ikke skal veere sammen med hende mere, og
Isabelle gar hen til den deende Alex.

Eranco busker 2

Hvad gar scenen ud pa

Franco husker en nat, hvor han gar pa gaden og ser tre unge opstemte mennesker - to
meend og en kvinde. Han folger efter dem og forer en indre dialog med Isabelle, hvor han
overbeviser hende om, at keerligheden ikke findes, og han ender med at gore dem ondt -
for der findes intet smukt i verden.

Franco: Du spiller dig selv i en keerlighedslos og umenneskelig udgave.

Christine: Du spiller Isabelles stemme, der taler med Franco og overbeviser ham om, at hvis der ikke findes
keerlighed fra dig, sa findes der slet ikke keerlighed i verden - heller ikke for andre.

Arthur: Du spiller en ung forelsket mand, der gar sammen med sine to gode venner og forteller dem om,
hvorfor du er lykkelig.

Alex: Du spiller en ung kvinde, der er lykkelig for at veere sammen med mennesker, som hun elsker.
Scenens start: De tre unge mennesker gar pa gaden og opdager, at der er nogen (noget), der forfolger dem.

Scenens slutning: Nar Franco har gjort sin gerning, og efterladenskaberne ligger pa gaden.



Eranco busker 2

Hvad gar scenen ud pa
Franco husker en nat, hvor han gar pa gaden og ser tre unge opstemte mennesker - to
meend og en kvinde. Han folger efter dem og forer en indre dialog med Isabelle, hvor han
overbeviser hende om, at keerligheden ikke findes, og han ender med at gore dem ondt -
for der findes intet smukt i verden.

Franco: Du spiller dig selv i en keerlighedslos og umenneskelig udgave.

Christine: Du spiller Isabelles stemme, der taler med Franco og overbeviser ham om, at hvis der ikke findes
keerlighed fra dig, sa findes der slet ikke kaerlighed i verden - heller ikke for andre.

Arthur: Du spiller en ung forelsket mand, der gar sammen med sine to gode venner og fortaeller dem om,
hvorfor du er lykkelig.

Alex: Du spiller en ung kvinde, der er lykkelig for at veere sammen med mennesker, som hun elsker.

Scenens start: De tre unge mennesker gar pa gaden og opdager, at der er nogen (noget), der forfolger dem.

Scenens slutning: Nar Franco har gjort sin gerning, og efterladenskaberne ligger pa gaden.

Eranco busker 2

Hvad gar scenen ud pa

Franco husker en nat, hvor han gar pa gaden og ser tre unge opstemte mennesker - to
meend og en kvinde. Han folger efter dem og forer en indre dialog med Isabelle, hvor han
overbeviser hende om, at keerligheden ikke findes, og han ender med at gore dem ondt -
for der findes intet smukt i verden.

Franco: Du spiller dig selv i en keerlighedsles og umenneskelig udgave.

Christine: Du spiller Isabelles stemme, der taler med Franco og overbeviser ham om, at hvis der ikke findes
keerlighed fra dig, sa findes der slet ikke kerlighed i verden - heller ikke for andre.

Arthur: Du spiller en ung forelsket mand, der gar sammen med sine to gode venner og forteeller dem om,
hvorfor du er lykkelig.

Alex: Du spiller en ung kvinde, der er lykkelig for at veere sammen med mennesker, som hun elsker.
Scenens start: De tre unge mennesker gar pa gaden og opdager, at der er nogen (noget), der forfolger dem.

Scenens slutning: Nar Franco har gjort sin gerning, og efterladenskaberne ligger pa gaden.



Eranco busker 2

Hvad gar scenen ud pa
Franco husker en nat, hvor han gar pa gaden og ser tre unge opstemte mennesker - to
meend og en kvinde. Han folger efter dem og forer en indre dialog med Isabelle, hvor han
overbeviser hende om, at keerligheden ikke findes, og han ender med at gore dem ondt -
for der findes intet smukt i verden.

Franco: Du spiller dig selv i en keerlighedsles og umenneskelig udgave.

Christine: Du spiller Isabelles stemme, der taler med Franco og overbeviser ham om, at hvis der ikke findes
keerlighed fra dig, sa findes der slet ikke kaerlighed i verden - heller ikke for andre.

Arthur: Du spiller en ung forelsket mand, der gar sammen med sine to gode venner og forteller dem om,
hvorfor du er lykkelig.

Alex: Du spiller en ung kvinde, der er lykkelig for at veere sammen med mennesker, som hun elsker.

Scenens start: De tre unge mennesker gar pa gaden og opdager, at der er nogen (noget), der forfolger dem.

Scenens slutning: Nar Franco har gjort sin gerning, og efterladenskaberne ligger pa gaden.

Eranco busker 2

Hvad gar scenen ud pa

Franco husker en nat, hvor han gar pa gaden og ser tre unge opstemte mennesker - to
meend og en kvinde. Han folger efter dem og forer en indre dialog med Isabelle, hvor han
overbeviser hende om, at keerligheden ikke findes, og han ender med at gore dem ondt -
for der findes intet smukt i verden.

Franco: Du spiller dig selv i en keerlighedslos og umenneskelig udgave.

Christine: Du spiller Isabelles stemme, der taler med Franco og overbeviser ham om, at hvis der ikke findes
keerlighed fra dig, sa findes der slet ikke keerlighed i verden - heller ikke for andre.

Arthur: Du spiller en ung forelsket mand, der gar sammen med sine to gode venner og forteller dem om,
hvorfor du er lykkelig.

Alex: Du spiller en ung kvinde, der er lykkelig for at veere sammen med mennesker, som hun elsker.
Scenens start: De tre unge mennesker gar pa gaden og opdager, at der er nogen (noget), der forfolger dem.

Scenens slutning: Nar Franco har gjort sin gerning, og efterladenskaberne ligger pa gaden.



(bristing busker

Hvad gar scenen ud pa
Isabelle forteeller Christine, at hun ikke indeholder den menneskelighed og den keerlighed,
som Isabelle har brug for, og hun forlader hende til fordel for et nyt menneske.

Christine: Du spiller dig selv. Du er jaloux, vred og ulykkelig - dit holdepunkt i din
tilvaerelse er ved at forlade dig.

Arthur: Du spiller Isabelle. Du ved, at Isabelle har forradt den unge mand, som du har set s& meget keerlighed
i, og du ved, at han vil d¢ i nat og blive din nye keerlighed. Din gamle keerlighed, Christine, ved ikke, at du er
her. I nat forlader du hende.

Alex: Du spiller en hadsk murer, der sammen med dine to venner er pa vej hen for at banke jeres ven Nicolas
og hans besseven ihjel - det var en lysharet ung kvinde, der fortalte jer, hvad der forgik.

Franco: Du spiller dig selv - du sidder sammen med Nicolas.
Spilleder: Du spiller Nicolas - Francos kereste.

Scenens start: Christine star i morket i udkanten af en plads i en spansk by. Hun betragter tre voldsmend, der
er p vej hen for at sla to homoseksuelle meend ihjel.

Scenens slutning: Nar Isabelle forlader Christine og gér hen for at draebe murerne og drikke Francos blod.

(bristing busker

Hvad gar scenen ud pa

Isabelle forteeller Christine, at hun ikke indeholder den menneskelighed og den keerlighed,
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Alex: Du spiller en hadsk murer, der sammen med dine to venner er pa vej hen for at banke jeres ven Nicolas
og hans besseven ihjel - det var en lysharet ung kvinde, der fortalte jer, hvad der forgik.

Franco: Du spiller dig selv - du sidder sammen med Nicolas.
Spilleder: Du spiller Nicolas - Francos kereste.
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Arthur: Du spiller Isabelle. Du ved, at Isabelle har forradt den unge mand, som du har set s& meget keerlighed
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Hvad gar scenen ud pa
Isabelle forteeller Christine, at hun ikke indeholder den menneskelighed og den keerlighed,
som Isabelle har brug for, og hun forlader hende til fordel for et nyt menneske.

Christine: Du spiller dig selv. Du er jaloux, vred og ulykkelig - dit holdepunkt i din
tilvaerelse er ved at forlade dig.
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Scenens slutning: Nar Isabelle forlader Christine og gér hen for at draebe murerne og drikke Francos blod.

(bristing busker 2

Hvad gar scenen ud pa

Christine husker en nat, hvor hun er sulten og alene. Hun jager i Londons gader og gir ind
i et lille hus, hvor der sidder en kvinde for sig selv.

Christine: Du spiller dig selv i en udgave, hvor der kun er smé flager af menneskelighed
og den gamle Christine tilbage.

Alex: Du spiller Isabelles stemme, der overbeviser Christine om, at hun skal sla dem alle ihjel, at det ikke bety-
der noget, hvem der lever, og hvem der dor.

Arthur: Du spiller en ung kvinde, der sidder og strikker i din lille og usle stue.

Franco: Du spiller en 10-arig dreng, der horer maerkelige lyde inde fra stuen - du er sammen med din
lillespster pa fire ar - en lille, lysharet pige med bla gjne.

Scenens start: Christine bryder ind i huset for at eede kvinden.

Scenens slutning: Nar Christine forlader huset og er feerdig med at gore det, hun kom for at gore, og alt hvad
der er tilbage, er det spildte blod.
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Alr busker )

Hvad gar scenen ud pa
Alex opdager, at Isabelle har fundet interesse for en ung og meerkelig mand, og hun kon-
fronterer Isabelle pa et veertshus, og forseger at sld Isabelle ihjel, da det gar op for hende, at
Isabelle vil forlade og kassere hende.

Alex: Du spiller dig selv. Hvis du ikke kan fa Isabelle, sa skal ingen have hende.

Franco: Du spiller Isabelle. Du har ingen folelser mere for uvaesenet Alex, der er blevet groft og plumbt, og du
har brug for ny inspiration.

Christine: Du spiller en ung og overlegen adelsmand - Henri DeForge - med syge fantasier om smerte og dod.
Du har to pistoler (et-skuds flintelas) i baeltet, og du har set deden i Isabelles gjne.

Arthur: Du spiller en mand pa kroen, der sidder og er ved at vinde et spil kort.

Scenens start: Isabelle sidder og keertegner Henri pa hans skarpe hage, da Alex traeder ind.

Scenens slutning: Nar Isabelle er feerdig med at straffe Alex fysisk ... eller nér det gar op for Alex, at hun ikke
KAN sla Isabelle ihjel.
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Aler busker 2

Hvad gar scenen ud pa

Alex sidder pd en havnekro og taler med en gruppe soldater og er i skikkelse som mand ved
at forfore en ung soldat, da stemningen vender, og blodet flyder. Hun forsoger at forvandle
den unge mand til vampyr, men han dor i forfeerdelige lidelser, da han drikker hendes blod.

Alex: Du spiller dig selv i en uhyggelig udgave uden respekt for menneskeliv.

Franco: Du spiller Isabelles stemme, der haner Alex og forteller hende, at de alle griner af hende, de ved, at
hun er en kvinde, de ved, at hun ikke rummer noget agte.

Christine: Du spiller en ung soldat, der er fascineret af den forunderlige Alex, der béde virker ung og gammel
pa samme tid.

Arthur: Du spiller en eldre soldat, der er opmeerksom p4, hvad ham Alex er ude pa.

Scenens start: Alle sidder og taler sammen pa havnekroen, og selv om stemningen er hyggelig, er der ogsa
noget galt.

Scenens slutning: Nar det gar op for Alex, at hun ikke selv kan skabe en vampyr.
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Isabelle tog dit liv, da hun forvandlede dig til vampyr. Men hun tog dit hjerte og din sjeel, da
hun forlod dig. Forlod dig for at kaste sig over en kvinde. En heks, der med sine lyse lokker og
store bla ojne, fortryllede din engel. Du husker nu. Du husker nu, at Christine var en kvinde.
En almindelig moller - en af de svage mennesker, som du engang for ufattelig leenge siden
havde taget en ed om at beskytte. En riddersmands cere forsvandt, da livet forsvandt fra dig.
Isabelle ... en engel. En engel, der drak dit blod og lod dig treenge op i hende, mens dit blod
stadig pumpede. Ikke djeevelskab. Din eneste fysiske keerlighed.

Hun forlod dig og overlod dig til dig selv, og uden din sjcel blev tilverelsen mork og dyster.

Arthur busker 2

Ah gud ... det er jo dig, der er djeevlen. Du husker nu. Det er dig, der er det onde, som de
troende frygter og holder borte med bonner. Men Isabelle er en engel? Er du en engel? En
falden engel? Eller har du ret i, at de alle er i ledtog med morket, og det kun er dig, der har
set Guds Lys og forstar hans bud. Syndere alle til hobe, men lad den, der er uden synd kaste
den forste sten. Lad den, der er uden synd FLAKKE SINE FJENDER MED SIT SVARD! Ah
Gud. Hvad har du dog gjort Arthur? Du svor at ville beskytte de svage. At tiene Guds ord.
Hvad har du dog gjort, Arthur? Du har tjent en engel ... en falden engel. Hvordan kan du
retfeerdiggore din egen eksistens?



(bristing busker

Isabelle reddede dit liv og gav dig til gengeeld en evig dod. I levede i morket, og Isabelle lyste
op, men du var ikke nok for hende. Hun lovede dig evig keerlighed. Keerlighed stcerkere end
den, du nogensinde havde folt fra nogen mand eller noget menneske. En keerlighed, der
kunne vare evigt, men som ikke var evig. Morket blev morkere. Isabelle fik oje pd en anden.
En mand. En pyntesyg og folsom mand, der rummede noget, som du ikke mere kunne give
Isabelle. Din skyld ... NEJ! Ikke din skyld! Isabelle forlod DIG! Lyset forsvandt. Din sans for
retfeerdighed cendrede sig. Dine idealer cendrede sig i takt med, at natten lyste mindre og
mindre. De har ikke fortjent bedre. De har ikke fortjent retfeerdighed.

(bristing busker 2

Ah stakkels Christine, hvad har du dog gjort. Du husker nu. Husker, hvordan det ikke mere
gjorde ondt at tage et liv. Hvordan du forklarede dig selv, at det var ok. Hvordan Isabelle
fortalte dig at ... men - var hun der overhovedet? Hvordan Isabelle fortalte dig, at de havde
fortjent det. Hvordan de alle havde fortjent det. For det var da Isabelle, der havde talt til dig,
ikke? Det var hende, der fik dig til at gore de forferdelige ting ved meend, der havde fortjent
det. Kvinder, som var pa meendenes side. Og born som ville vokse op til at blive meend. Du
husker deres skrig om ndde. Deres raedselsslagne blikke, nar det gik op for dem, hvad du var.
Hvad du er!



Eranco busker )

Isabelle gav dig et liv, du aldrig havde turde dromme om. Hun gav dig keerlighed, der ikke
var betinget af kon eller alder. For forste gang sd du, hvordan natten i virkeligheden var. Du
havde for folt natten som dit sande element, men Isabelles kys viste dig den sande nat. Du
ville aldrig komme til at savne solen og lyset. Hun lovede dig evig keerlighed, og du troede pd
hende. Naiv som du var, troede du pd, at nogen kunne elske dig for evigt. At keerligheden var
evig. Isabelles keerlighed er uden tvivl evig, men den blev ikke rettet mod dig. Din keerlighed
forsvandt med hendes. Din fascination af det skonne blev ikke mindre, men det skonne
forsvandst. Isabelle fandt en anden at rette sin keerlighed mod, efter at hun havde suget dig
tor. Tor for elskov. Folelser. Menneskelighed. Du blev en tom skal. Aldrig mere frygtede du
natten, eller at nogen kunne gore dig ondt, men ingen kunne heller ikke mere fascinere eller
fortrylle dig. Alle heender er krogede og grimme. Alle leeber vreenger af dig.

Eranco busker 2

Franco, Franco, hvad har du dog gjort. Du husker nu. Storre lidelser har intet andet vaesen
bragt til sa mange. Keerligheden har altid veeret en logn ... keerligheden og troen pad, at der
stadig var skonhed, forsvandt gennem drene, langsomt lidt efter lidt, dryppede den ud af

dig, som blod, der ikke stivner og til sidst efterladet mennesket som en tom og tor skal. Det

er det, du er - en tom og tor skal, der kun ligner et menneske, men hvor alt, hvad du forstir
ved skonhed er noget ... STOP! Isabelle er stadig ... der er stadig noget i dig, du har genfundet
noget. Men du husker! Du husker de forferdelige ting, du har gjort, og det tog dig 100 dr

at glemme det bare for én enkelt kort, lykkelig nat. Du er et monster, men hvordan kan du
forncegte folelser, for er selvhad og selvynk ikke folelser ... og er det, du foler for Isabelle, ikke
keerlighed ... had ... forfeerdelse ... lyst.



Aler hbusker )

For anden gang i dit liv gav du din loyalitet til nogen. Din troskab. Ja, ligefrem din keerlighed.
En keerlighed, som du end ikke havde vist, var til stede i dig. Noget dybere end troskab.
Noget, der var sd steerkt, at det kunne overvinde doden. Noget, der var sd steerkt, at du forst

i doden fik troen pd, at livet var veerd at leve. At scette pris pd. Og sd tager hun det veek fra
dig. Aldrig for er sd steerk keerlighed blevet vendst til s stort had. Forradt af din elskede. Din
fader- og moderskikkelse i ét. Hun brugte dig og kasserede dig, men hun slap dig ikke fri. I
sekundet, hvor du kunne have afsluttet det, tovede du - og det gjorde du, fordi du ikke kunne.
Fordi keerligheden stadig er der, fordi du ikke kan slippe keerligheden fra dig, og fordi ... OP I
ROVEN MED KZARLIGHEDEN! Du er ikke afheengig af nogen! Du gor, som du selv vil, og
du skal nok blive fri!

Aler busker 2

Du har aldrig veeret et menneske. Ikke ligesom dem. Ikke ligesom alle de andre. Isabelle
forandrede dig ikke. Hun sd bare, hvad du var, og benyttede sig af det. Der er intet at keempe
for ud over heevnen. Francois forradte dig. Kaptajnen svigtede dig. Franco forradte dig.
Isabelle kasserede dig. Du har kun dig selv, og det er over 100 dr siden, at du mistede dig selv.
Det er smukt. Det stdr sd klart. Du er herre over din egen skeebne. Du kan gore alt, hvad du
vil ... lige bortset fra AT DU STADIG SKAL LYDE ISABELLES BUD!! Du bliver ALDRIG,
ALDIG fri. Du er hendes slave. En ussel, naiv og svag slave, der stadig lcenges efter hendes
keerlighed, hendes tilgivelse - den forstdelse, du aldrig har merket fra andre.



Handout # 1. Udleveres eventuelt i scene 1.




Handout # 2. Udleveres eventuelt i scene 4.
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