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Praktisk og tak

Scenariet er for fire spillere og en spilleder, og tager ca. fem timer.

Lzs og forsta hele scenariet pa forhand. Det kan keres ud fra
Merlins forlebsoversigt, scenekatalogerne og hjalpeark.

Du skal bruge en udskrift af scenariet (printet ensides), en eller to ti-
sidede terninger, evt. et par penne i to forskellige ikke-sorte farver til
at marke bipersoner og evt. tape eller elefantsnot til at hznge
stamtavler op.

Tak til: Howard Pyle, George & Louis Rhead for illustrationer og
Oliver Noglebxk for kartografi. Geoffrey af Monmouth, Chrétien
de Troyes og Thomas Malory for inspiration. D. Vincent Baker for
apokalypsen, og til Avery Alder for idéen om at lade den spille
sammen med systemlost spil. Tak til Forfatterkollektivet Arbejdstitel
for sparring, i serdeleshed Mads Egedal Kirchhoff og Michael

Lentz.

Tak til mine spiltestere: Peter Brodersen, Rune Drewsen, Jakob
Hansson, Morten Havmoller, Ivan Kalatchev, Morten Kay, Mads
Egedal Kirchhoff, Marie-Luise Lubich, Sidsel Lundahl, Larke
Hvid Pedersen, Niels Ladefoged Rasmussen og Anders Wiirtz.
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Indledning

Kong Arthur er dod, og hinsides havet samler de barbariske saxere
under deres dronning Kriemhild sig til at invadere Britannien igen.
De saxere i Britannien som Arthur undertvang for mange ar siden,
og som i mellemtiden har lert at efterligne deres britiske naboer,
rorer nu uroligt pa sig. I de Hule Hoje ponser de frygtelige elverfolk
pd hevn for deres fordrivelse fra hoffet, og deres menneskelige
tjenere og troldfolk spinder renker. Profeten Merlin har forudset
briternes undergang, men maske har adelshuset Arwyr en chance for
at trodse profetien?

Havet og de Hule Hoje treekker pa ridder-historier og ridder-romancer,
bade fantastiske og tragiske. Det maske mest tragiske 1 spillet er at
spillerne har en chance for at afverge katastrofen, men formentlig
tejler. Konflikten mellem kearlighed og uenighed er central. Spilstilen
er drama frem for intrige — spilpersonerne handler ofte i det skjulte,
men alle handlinger er abne ved bordet. Spillerne kaemper mod
samme katastrofe, men trakker i forskellige retninger, med mindre
nogle af dem skifter mening undervejs.

Vilde saxere og raedsomme elverfolk

Spillerne, og Britanniens beboere, er presset mellem to trusler —
Kriemhilds saxere hinsides havet og elverfolket i de Hule Hoje.
Saxerne som kommer over havet under red-hvide sejl er vilde og
voldelige og truer samfundets civiliserede, ridderlige normer.
Elverfolket stir for morderiske idealer om etnisk renhed, selv-
destruktiv underkastelse og forferelse til grenselos grusomhed. I

praksis kommer begge trusler mest til at vare til stede gennem
handlangere og frygten for deres komme. Til stede er derimod de
britiske saxere som har boet i landet i en generation eller to og
antaget dele af den lokale kultur, og briterne hvis forfadre tjente
elverfolket, men som nu prover pa at vare almindelige, anstaendige
mennesker. Etnisk identitet fylder en del 1 spillet, og ken betyder en
del for de etniske identiteter.

Havet og de Hule Hoje er ikke et historisk scenarie. Scenariets briter er
baseret pd fransk/normannisk hof-kultur fra 1100-tallet, mens
saxerne er fantasy-vikinger. Ingen af delene har navneverdigt at

gore med folk som faktisk boede 1 England 1 500-tallet.

Roller

Spilpersonerne er medlemmerne af Hus Arwyr, Lord og Lady, datter
og saxisk fosterson. De elsker hinanden, men er dybt uenige om
hvad de skal gore — alliere sig med de britiske saxere mod den nye
invasion eller kalde elverne frem fra de Hule Hoje. De er alle i tvivl,
men har dog hver valgt en side fra start. Spilleder spiller Merlin, som
er fanget af trolddom men kan fremsta som gespenst for at
profetere og maske hjxlpe. Ud over sin primare stemme som Merlin
er spilleder ogsa bipersoner og stir pa mal for handlingers
konsekvenser. Det er rent, klassisk bord-rollespil, hvor spillerne
spiller én spilperson hver, og spilleder stir for alt andet. Prologen er
ret scriptet, men resten er drevet af spillervalg under tidspres.



System vs systemlost

Det meste af spillet vil forega systemlost, hvilket her betyder at
Merlin bedemmer udfald ud fra, hvad der virker trovaerdigt, og hvad
der bedst tjener den tragiske profeti. Hver spiller har dog adgang til
spilmekaniske trek, med hvilke de kan kempe mod profetien,
tremtvinge andre udfald af situationer, og kapre bipersoner til deres
side — selv om det kan gi galt, hvis terningerne er ugunstige. Sa
lenge spillerne forfelger modstridende dagsordener to og to, vil de
dog have en tendens til at gd i vejen for hinanden, og dermed bliver
deres kamp mod profetien op ad bakke.

Struktur og udfald

Scenariet bestir af en prolog, to akter og en epilog. Der er to
scenetypet, handlingsscener, hvor spillerne gor store og drabelige ting
for at afvarge katastrofen pa deres made, og sma familiescener, hvor vi
ser to af familiemedlemmerne sammen og tager temperaturen pa
deres forhold og folelser. Merlin satter handlingsscener ud fra
spillernes valg og oplagte konsekvenser af deres tidligere handlinger.
Spillet udfolder sig over flere maneder, og konsekvenserne af hver

scene far tid og plads til at udfolde sig.

I prologen profeterer Merlin morkt for spillerne, og de har hver en
scene hvor de lerer at bruge netop deres mekanik, samtidig med at
setting og bipersoner introduceres, og handlingen szttes 1 gang.

I forste akt er konflikterne mellem spillerne ikke brudt ud, og de
modarbejder hinanden i det skjulte.

Anden akt starter, nar konflikterne pa grund af spillernes handlinger
bryder ud 1 det dbne, nar en spiller skifter side, eller nar det star klart
at nu kommer saxerne meget snart over havet. Scenerne bliver mere
drabelige, og det star klart at det er nu, udfaldet afgores.

Epilogen starter lige for det afgorende slag mod de invaderende
saxere, og opruller udfaldet ud fra spillernes bedrifter — hvad end det
sa betyder sejr over invasionen, elverfolkets genkomst eller at
Merlins profeti udfolder sig som forudsagt, bade for landet og for
familien Arwyr.



System og systemlgshed

Kernen i scenariet er spandingen mellem spilmekanik og systemlost
spil. Man spiller systemlost spil det meste af tiden, med mindre
spillerne atbryder med deres spilmekanik og prover pa at fremtvinge
bestemte udfald. Spillernes mekaniske trak er ret specialiserede og
ikke indrettet til generel handtering af fiktionen — de starter med ét
trek hver og muligheden for at fi ét andet. Men forst noget om,
hvad precis systemlost spil er i denne sammenhzang.

Systemlost spil

I systemlost spil bestemmer spillerne hvad deres spilpersoner siger
og got, og spilleder bestemmer hvad bipersoner siger og gor, og
hvad konsekvenserne bliver af handlinger, hvis udfald ikke giver sig
selv, f. eks. kamp. Spilleder valger ud fra to primare hensyn:

A Hvad der virker trovardigt i sammenhzngen. F. cks. vil en
sterk ridder altid besejre en svagere ridder i kamp, hvis vilkarene i
ovrigt er lige. Det betyder ogsa at bipersoner er tro mod kernen i
deres personlighed — uanset hvad vil f. eks. en stolt person ikke tage
ydmygelse pznt.

B Hvad der bedst tjener Merlins profetier. Hvis f. eks. en
biperson kan reagere pa flere forskellige mader som wvil virke
trovaerdige, skal spilleder tage den mulighed som bedst tjener
profetierne. For bipersoner vil det oftest sige at de vil prove pa at
traeffe fornuftige valg, men fejle pa grund af stolthed, gridighed og
fijendskab. Hvis tilfeeldet rader (f. eks. udfaldet af en nogenlunde
jevnbyrdig kamp), valger du udfaldet ud fra dine profetier.

Som spilleder sxtter du scenerne, i character som den visionare
Merlin, med dramatisk gestus og tale. Scenerne i prologen er
scriptede, men ellers sxtter Merlin oftest scener pa to mader, ved at
sporge spillerne hvad de gor og ved at konfrontere spillerne
med konsekvenserne af tidligere handlinger. Nir scenerne
settes ud fra spillernes initiativer, vil deres forseg ofte pavirkes af
konsekvenserne af deres egne og andres tidligere handlinger. Nar du
setter scener (mere om dette under ”Merlin og kunsten at satte
scener”) og nar du runder dem af, ber du dbent tale om
motivationer og hvilke konsekvenser de peger pa, f. eks. at en
biperson er vred over at en spilperson fornzrmede dem og vil soge
oprejsning eller havn.

En af de ting som spillerne kan gore med mekanik er at kapre
bipersoner til den ene eller den anden dagsorden, -etnisk
sameksistens eller elverfolkets genkomst. Hvis du skal treffe valg for
saledes pavirkede bipersoner, skal du stadig huske A (troverdighed)
men i stedet for B (profetierne) betanke dagsordenerne, saledes:

C Hvad der bedst tjener elverfolkets genkomst. Uanset om det
er fordi deres dromme hjemsoges af Morgan le Fay, fordi de frygter
elver-trolddom eller fordi de torster efter alfe-guld. Bipersoner
under elverfolkets magt vil reagere utilregneligt og pa mader, som
skader de sociale band omkring dem, oftest i overensstemmelse med
deres egne etniske idealer.

D Hvad der bedst tjener etnisk sameksistens, altsa en succesfuld
alliance mellem briter og britiske saxere. Det vil sige at de faktisk
kan have sig over deres smalige hensyn og gore, hvad der er
nodvendigt for at frelse sig selv og deres samfund, hvis det 1 ovrigt
giver mening for dem at gore det (A). De vil i ovrigt blive positivt
interesserede i det andet folkeslags evner og idealer.



Endelig er der en sidste dagsorden, som i praksis er en variant af B:

E Splittelse mellem elver-magt og sameksistens. Hvis en
biperson er bragt under indflydelse af begge spiller-dagsordener, er
de splittede og forpinte. De kan se at det bedste og fornuftigste er
alliance og sameksistens, men de magter ikke at styre deres frygt og
lengsler nok til at gore det rigtige. Det vigtigste for dig som spilleder
her er at holde bipersonerne op som et spejl for
spilpersonernes tvivl og splittelse. Generelt vil bipersoner i denne
tilstand fucke op og tjene profetierne, men hvis det giver mening,
kan spilpersoner trekke i dem gennem personlige relationer.

Mekanik

Dette bringer os til den mekanik, som spillerne har adgang til. Der er
to mekanikker, som spillerne kan gribe til, hvis de vil afvige fra det
normale, systemlose spil. Det ene er at paberibe sig profetien, det
andet er mekaniske trek.

Profetien

Ved at pdberibe sig profetien, Merlins morke profeti for netop
deres personlige skaebne, kan hver spiller én gang 1 spillets lob slippe
for at blive drabt, lemlastet eller taget til fange — ulykker som ville
tforhindre deres personlige skabne 1 at udfolde sig. Sa redder Merlin
(dvs. spilleder) dem ved hjzlp af en dbenlyst og uhyggeligt magisk
indgriben, sisom sorte fugle der bzrer dem bort, eller sort nal og
trad der syr dedelige sir sammen. Merlin omgor ikke i bredere
forstand ubehagelige udfald, men alene ulykker som ville swtte
spilpersonen ud af spillet. Dette trumfer selv trek.

Trek

Med spilmekaniske traek kan spillerne fremtvinge bestemte udfald
og kapre bipersoner til en anden dagsorden end profetien, og
dermed have en chance for at undslippe undergangen. Hver spiller
starter med ¢ét unikt spilmekanisk trak som understotter den
dagsorden, de arbejder for fra start. I spillets lob kan de fa et andet
traek, et “skygge-trek”, igen unikt og knyttet til spilpersonen, som
understotter den modsatte dagsorden. Trxk stair pd side 3 af
karaktererne og bestar af folgende dele:

Navn — for eksempel Raseriets svaerd.

Baggrund — en kort forklaring af hvilke dele af spilpersonens natur
og historie, trackket bygger pa.

Offer — kun for skygge-trak. Det angiver hvad man skal gere for at
fa adgang til treekket. F. eks. skal Lady Ginevel skare sit lange,
smukke har af for at fa adgang til trekket Raseriets svaerd.

Krav — siger hvad man skal gore i fortallingen for at fd lov til at rulle
terningen og anvende mekanikken. F. eks. kan Lady Ginevel bruge
Raseriets sveerd, nar hun 7 raseri siar til med et sverd for at havne et
overgreb mod sig sely eller en anden. Det teller altsa ikke som at bruge
treekket hvis hun bruger en okse, handler i koldt blod eller forsvarer
sig mod nogen som ikke tidligere har begdet overgreb. Sa er det
systemlost spil og udfolder sig som sadan.

Mekanik — angiver hvad man skal rulle pa terningen, og hvad der sa
sker ved det. Dette er stort set ens ved alle trek, den store forskel er
hvad den tilherende menu pa tre punkter indeholder. F. eks. siger
Raseriets svaerd: Rul 1t10. Pa 1-2 har du fejlet, og Merlin siger hvad
der sker (dvs. den formentlig tilspidsede situation afgores
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systemlost). Pa 3-10 har du succes og kan valge to af de tre
nedenstiende punkter. BEMAERK at der vil vaere konsekvenser, hvis
du IKKE valger punkt to.

Menu — alle traek har tre punkter, og man far ved succes lov til at
velge to. Siledes fir man aldrig alt, hvad man vil have, og selv
succes krever hirde valg. * angiver at punktet kan anvendes pa
andre spilpersoner, T angiver at man ved at valge punktet
UNDGAR at lide skade, og ¥ angiver at punktet kan erobre en
biperson til en dagsorden. Menuen for Raseriets svaerd ser siledes

ud:

1: * Du sarer eller draeber din fjende, dit valg. (Huvis ikke man tager
dette, besejrer man ikke sin modstander. Det fan dog godt give mening at
fravelge dette til fordel for de andre punkter. Trakket her virker mod et individ,
ikke en hel her.)

2: T Du bliver ikke selv saret under kampen. (Huis IKKE man velger
dette punkt, BLIVER man saret.)

3: ¥ En brite eller saxer beundrer og respekterer din styrke og
retferdige vrede. (Dette punkt kaprer en biperson il  dagsordenen
sameksistens, og har ber konkret baggrund i briternes manglende respekt for
kvindelig voldsudovelse og saxernes manglende respekt for briternes styrke.)

Det er for sa vidt stadig Merlin som udmenter konsekvenserne ud
tra spillerens valg i menuen, men som spilleder skal du pinedod vere
trofast mod spillerens valg og hensigt, og troverdighed/
sandsynlighed er kun en mindre faktor. F. eks. kan Lady Ginevel
med Raseriets svaerd drabe den stzrkeste og mest veludrustede
ridder, uanset at hun selv har breekket venstre arm og er i underkjole,
hvis bare hun opfylder kravene, ruller 3+ og valger at draxbe sin

modstander. Spilleren og Merlin finder sammen ud af hvilken
biperson der bliver kapret, hvis ¥ kommer i spil.

Nair man udmonter konsekvenser, bor man for sa vidt det
overhovedet giver mening rykke handlingen fremad — traekkene skal
ikke bruges til runde-for-runde kamp og anden detailstyring!

Hvis to trek terner frontalt sammen i konflikt, typisk to kamp-
orienterede trxek, kan de ikke begge lykkes. I sa fald ruller begge, og
hvis begge har 3+, vinder den hojeste terning. Star de lige, taber
begge og Merlin bestemmer udfaldet. Spilmekanisk konflikt er dog
ikke typisk. I det sjeldne tilfzlde at spillere bruger trek direkte mod
hinanden vil det som regel bare vaere én spiller som bruger mekanik
pa en anden.




Setting

Vi befinder os i ridderromancernes Britannien. I teorien er det
England i 500-tallet, men spillets verden har meget lidt at gore med
de folk som faktisk boede der pa den tid, bade briter og saxere.
Spillets briter er bygget over fransk-normannisk hofkultur fra det 12.
og 13. arhundrede (den kultur som frembragte den forste
opblomstring af ridderromancer), mens spillets saxere er fantasy-
vikinger som har fiet en smule ridder-kultur.

Havet og de Hule Hgje er pseudo-historisk fantasy. Umiddelbart
ligner det low fantasy, men der er elver-magi som kan komme i spil,
nér spillerne anvender det, og selv om det er lidt subtilt fra spillets
start, sa kan det godt ende med folk der flar stjerner ud af
nattehimlen og kaster dem som flammende tordenkiler mod deres
fiender. Merlins magi kan ogsa gribe ind pa drastisk og uhyggelig vis
undervejs, hvis spillerne beder ham om hjalp. Det er vard at
bemarke sig at stort set alle fantastiske indslag vil blive udlest af
spillerne.

Teknologi? Det er noget med riddere i ringbrynjer, og sa er det ikke
noget, I skal bekymre jer sa meget om.

Den fulde forhistorie kan du lese pa bilaget Forhistorien, side 25.

Hvad vi ignorerer

Settingen nedtoner som ridderromancerne klasse voldsomt, sa det
nzsten kun er adelige og deres tjenere der findes. Der var en landsby
1 en tidligere version, men den blev sparet vak. Scenariet ignorerer
religion fuldstendig for at holde fokus pa etnicitet og kon.

De to folkeslag — og elverfolket

Briter verdsztter ynde, beherskelse, fornem pragt, vin, sken-
jomfruers dyd og ridderes wre. Visse briter beundrer saxernes
livsmod. Britiske kvinder er ikke krigere. De barer navne som FElad,
Merin, Olwen og Valhaut.

Saxere verdsatter styrke, haeder, morskab, mjod og imponerende
bzltespender. Visse saxere beundrer briternes skonhed. Serligt
sterke og aggressive saxiske kvinder kan veare krigere. De barer

navne som Coelred, Ortheld, Raedburh og Wolfreid.

Elverfolket tiler ikke jern og sollys, og lever skjult i De Hule
Hoje. De hyller sig i illusioner og fremstar som vidunderligt smukke
og fornemme folk. Elverfolket er manipulerende og grusomme, og
betjener sig pa grund af deres svagheder typisk af menneskelige
agenter. Morgan le Fay er deres dronning. Maske var hun engang
menneske.

Pa bilaget Folkeslag(side 30) er disse gentaget for spillernes skyld.

De fire huse

I Havet og de Hule Hoje er det sydestlige Britannien for
overskuelighedens skyld kogt ned til fire adelshuse. Spillet varer
trods alt kun fem timer. Der er to britiske adelshuse (hvoraf
spilpersonernes er det ene) og to saxiske. Alle husene har en stil og
en politisk linje fra start, men rummer tvivl og potentiale for
kursskift — ganske som hver enkelt spilperson. De er presenteret



som stamtreer i bilagene (side 32-33), og pa bilaget Merlins
bipersoner (side 48). Hvis begge et hus' riddere dor, finder du bare
pé én til. De har en her, trods alt.

Hus Arwyr er spilpersonerne. De er kendetegnet ved at have
vaeret meget pragmatiske 1 de tyve ar siden Arthurs ded. Nogle vil
endda mene at de har sat en del af deres axre over styr med
kompromisser og taktiske tilbagetog, men pa den anden side er de i
live og sterkere end nogensinde, hvilket er mere end man kan sige
om de fleste britiske huse. Arwyrs retning er fra start af klart rettet
mod sameksistens og alliance med de britiske saxere, fordi dette er
Lord Ambroses politik. Laes spilpersonerne og afsnittet ”Arwyrs
konflikt” for at lere dem nzrmere at kende. Der er angivet en
handfuld navne pa riddere og tjenestefolk pa husets oversigtsark. De
kan gives indhold efter behov, af dig eller af spillerne, men bor ikke

vare vildt markante.

Hus Bedrydant er stejle, konservative briter. Hus Bedrydants
retning fra start er konflikt med saxerne, men Lady Elaines hib om
en fremtid for slegten kan bringe Bedrydant over til at stotte
sameksistens. De tror meget pa rent britisk blod.

Lord Bedivere er tidligere ridder af det Runde Bord og nu en bitter,
langskagget olding som i de fleste sager stotter sig til sin yngre kone.

Lady Elaine er en smuk og stolt midaldrende kvinde som er gravid
med sin mand Bediveres barn og i det daglige regerer huset.

Sir Lanval er Bediveres arving og son fra et tidligere xgteskab. Han
er dygtigere som digter end som ridder og er ikke helt kommet sig

efter sygdom i vinters. Lanval er aggressivt nostalgisk efter den tabte
guldalder, og frygter sin stedmor Elaines ambitioner.

Lady Ursula er Elaines lillesoster. Ursula er ung, smuk, blid og
bekymret for en fremtid, hvor der ikke er plads til folk som hende.

(Sir Aglomar er midaldrende og serger over de gode, gamle dage.
Han er dbenmundet nar han er fuld, hvilket ikke sjeldent er

tilfeldet.)

Hus Hengist er xrekere og ambitiose saxere. Hus Hengists
retning fra start er alliance og sameksistens, men deres stolthed kan
nemt bringe dem i konflikt med briter til et punkt, hvor de gar i krig.

Lord Esk er efter sin far Octas ded for nylig blevet husets herre, og
Esk er endnu ugift. Esk er stolt og meget ambitios men ogsa
pragmatisk. Hans endemal er at blive konge over Britannien. Han er
Sir Hengists storebror.

Lady Reinhild er moster til Esk og til spilpersonen Hengist den
Yngre. Hun arbejder for sit hus' storhed, og frygter britiske reenker
og trolddom. Da hun var yngre, havde hun en affere med den
beromte, britiske Sir Gawain, og fik med ham sennen Dietheld.

Sir Dietheld er son af Lady Reinhild og Sir Gawain, og nu er han
den maske sterkeste ridder i hele landet. Han er impulsivt voldelig
men ogsa optaget af hvad ridderzre og ridderlighed betyder — hans
arv fra sin far.

(Sir Oswulfer en lattermild saxisk ridder, som foragter svaghed.)

Arving: Teknisk set Sir Hengist, men Reinhild og Dietheld vil gribe
magten hvis Esk der og Hus Arwyr pd nogen made er mistankt.
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Hus Horsa er voldelige saxere, txt pi at vare rene
roverbaroner. Hus Horsas retning fra start er konflikt, men de kan
bringes til at stotte sameksistens, hvis Arwyr swtter sig i respekt og

maske spiller pa Lord Saewins frygt for sin fremtid under dronning
Kriemhild.

Lord Saewin, midaldrende sonneson af Horsa, er gradig, skruppel-
los og bekymret for sin slegts fremtid.

Lady Giselle var engang en ung, britisk adelsdame som ILord
Saewin revede og @gtede for at gore krav pa hendes slegts land. Nu
har hun fedt hans arving Hrotwald og tjent som husets frue i femten
ar, sa hun har opgivet den britiskhed som ikke beskyttede hende, og
er nu mere saxisk end saxerne.

Hrotwald pa 12 ar er Saewins arving. Han har travlt med at vokse
op og blive en farlig, saxisk ridder.

Sir Adelheid er kvindelig ridder og Saewins stxrkeste kriger, frygtet
for sin kombination af koldblodig snuhed og blodterstig vildskab.
Hun er stolt af sin styrke og jovialt brutal, men hemmeligt higer hun
efter briternes skonhed. Hun er dog ikke atklaret om hvorvidt hun
vil vere vere smuk selv, rove smukke ting eller gi i seng med
smukke briter.

(Sir Goswin affekterer britisk ridderskab men kemper helt ustyrligt
beskidt.)

Politiske aegteskaber er vigtige. Lord Esk vil f. eks. gerne giftes
med Ginevel og dermed blive arving ogsa til Arwyrs jord og magt.
Lady Ursula Bedrydant er derimod ikke arving, eller serlig vigtig —

hun er simpelthen ikke fin nok til en mand, der har ambitioner om
at blive britisk konge. Sa vil han hellere bejle til den barbariske
dronning Kriemhilds hand... Alt dette blot for at sige at det er
virkelig vigtigt for spillets trovardighed, at bipersonerne holder
politiske og status-massige hensyn for gje ift. giftermal. Husk punkt
A 1 systemlost afsnittet.

Geografi er mindre vigtig. Bagest i scenariet er et kort 1 middel-
alderlig stil. Det tager fra nogle dage til en uges tid at rejse mellem
borgene. Hvis nogen sporger til byen pa een ud for sydkysten, blev
den brandt ned til grunden af saxiske sorovere forrige ar.

Morsomme bipersoner?

Det er OK at der en gang imellem opstir en sjov situation,
men grundleggende bor du tage dine bipersoner alvorligt.
Specielt Sir Adelheid og Sir Lanval har komisk potentiale
hvis de overlever prolog-scenerne. Men bade Adelheids
tforvirrede laengsel efter skenhed og hendes afstumpede
brutalitet vinder ved at blive fremstillet som virkelige ting,
og Lanval er i bund og grund en tragisk figur — ikke staerk
nok til den brutale tid han lever i, med et talent som havde
gjort ham til en stjerne i en mere fredelig tid. Han er pa én
og samme tid arving til det Runde Bords herlighed, og
socialt og fysisk udsat, og det har gjort ham dyster og
selvdestruktiv. Og SA fir han serveret et forvirrende hab i
form af trolddoms-styrke.
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Arwyrs konflikt

Dette afsnit opridser den centrale konflikt mellem spilpersonerne.
Du kan stykke den sammen ved at lese dem alle og sammenligne,
men her er en oversigt. Personerne er:

Lord Ambrose den pragmatiske, far. Den officielle leder af Huset,
men det kan andre sig 1 spil.

Lady Isoré den konservative, mor. Hun smeder renker bag sin

mands ryg.

Lady Ginevel, datter som var vild drengepige, men nu er blevet om
muligt mere britisk-konservativ end sin mor.

Sir Hengist den Yngre, fosterson og oprindeligt gidsel fra Hus
Hengist, men nu et hojt skattet medlem af familien og vild med alt
hvad der er britisk og ridderligt.

Ambrose og Hengist keemper for sameksistens, Isoré og Ginevel for
elverfolkets genkomst. Alle er dog i tvivl og kan potentielt skifte
side, og det er ret vigtigt for spillet at de elsker hinanden uanset
deres uenigheder.

Nar spillet gar 1 gang er det Ambroses plan at fa Ginevel gift med
Lord Esk. Dette xgteskab ville vare et vigtigt skridt hen imod at
befxste alliancen mellem briter og britiske saxere. Bade Esk og
Hengist er sonner af Lord Octa af Hus Hengist, som dede for nylig.

Isoré er bittert imod denne plan, og har opdraget Ginevel til at
modsztte sig den. Grunden er at Isoré havde en affere med Octa
for atten ar siden da han var fange hos Arwyr. Ginevel derfor er
soster til Esk og Hengist, og agteskab ville vaere incest. Isoré kan
dog darligt forklare sig uden at tilstd sin affere og slebe sin are
gennem solet, sa i stedet smeder hun renker og elver-trolddom.
Isorés hemmelighed er plottets drivkraft, uanset om den bliver
afsloret eller ej — hvilket den sandsynligvis bliver, og ellers kommer
den frem i epilogen.
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Merlin og kunsten at s®tte scener

Som spilleder er Merlin din made at dramatisere bureaukratiet
omkring plot og scenesztning, hvilket dels vil give dig muligheder
for at more dig, og dels vil hjzlpe spillerne med at forblive iz
character, selv nar de ikke lige er pa.

Merlin! Du er den gale, geniale profet og troldmand som havede
Arthur op til konge over briterne, og som selv blev offer for en
troldkvindes elver-magi da hun forferte dig, franarrede dig dine
hemmeligheder og sparrede dig inde 1 et kristtorn-trae i en fortryllet
skov. Der ligger du nu, i en trolddoms-dvale som naxrmer sig de
tredive ar. Men selv i din magiske sovn er du maegtig, for som profet
dremmer du sandt. Havet og de Hule Hoje er din drom. Fordi du
ser ved hjalp af din profetiske gave snarere end dine gjne har du
svert ved at se ting der ikke peger frem mod dine morke
tforudsigelser, som du dog hiber ikke bliver til virkelighed — for det
vil betyde at din og din konges arv bliver knust. Du har derfor udset
dig Ginevel, Hengist, Ambrose og Isoré af Hus Arwyr, for her er
fire mennesker for hvem du har set en skraekkelig fremtid, og i hvem
du fornemmer et potentiale for at trodse din profeti. Maske kan de
med deres styrke og karlighed gore en forskel.

Scenesztning

Du satter scenerne i spillet. Grundleggende vil det sige at du siger
hvor scenen udspiller sig og hvem der er til stede. Hvis scenen starter i
bevaegelse — hvis der sker noget, som fra starten af aftvinger en
reaktion fra spillerne (og det er ofte en god idé!) — siger du ogsa det.

I Havet og de Hule Hoje er der to typer scener. Handlings-
scenerne er de ’normale” scener, hvor folk gor store og vigtige ting
med afgorende konsekvenser for fremtiden. Dem spiller vi for at
finde ud af hvad der sker. Familie-scenerne er sma mellemstykker,
hvor vi i meget kort form ser familiemedlemmerne tale sammen,
eller for den sags skyld vare tavse. Dem spiller vi for at fa
begivenhederne sat i perspektiv, og for at minde os om at
spilpersonerne er en familie. Du ber sxztte en familie-scene hver
gang der er giet to eller tre handlings-scener, gerne nar du har brug
for en tenkepause som spilleder ELLER nar du er nysgerrig pa en
bestemt relation eller pa bestemte spilpersoners meninger om noget,
der er sket i en handlingsscene. Der er en enkelt hybrid mellem de
to, familie-ridet, og handlingsscener kan indebzre sammenstod
mellem familiemedlemmer i anden akt. Se bilaget Merlins vejledning
til scener, side 406.

Handlingsscener

Dem spiller vi for at finde ud af, hvad der sker. En handlingsscene
indeholder en rakke bestemte elementer. Normalt sztter du scener
ud fra to kriterier, som kommer til at ligge meget lige for, nemlig
hvad spillerne har tenkt sig at gore (du er velkommen til at sporge) samt
pdtrangende konsekvenser af deres tidligere handlinger. 1 ovrigt er det ofte en
god idé at tenke pa spilpersoner, som ikke var med i sidste
handlingsscene, og i hvert fald hvis de har siddet ude i to. Hvis et
par spillere slipper dramaet og gar i problemlosnings-mode i mere
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end en enkelt scene, kan det vare en idé at legge vagt pa dramatiske
konsekvenser af tidligere handlinger 1 den naste scene eller to, si de
ikke bare 1 ro og mag kan flytte brikker rundt pa det politiske kort.
Handlingsscenerne 1 prologen er ret noje definerede, og deres udfald
(specielt nar det er katastrofalt) giver form og retning til det
efterfolgende, mere frie spil. Bag i scenariet finder du et katalog med
idéer til handlingsscener til resten af scenariet — foruden en
punktforms-vejledning til scenesztning. Her er elementerne i en
handlingsscene opregnet.

Hvor. Et sted, med en kort beskrivelse som giver mindst ét element
af kulor. Ikke nodvendigvis noget stort ord-maleri, men noget som
stimulerer spillernes fantasi. Og vejret, for det er stemnings-sxttende
og far en scene til at forekomme mere virkelig.

Hvem. Hvilke spilpersoner og bipersoner er til stede? Med en kort
beskrivelse eller paimindelse om hvem de er og hvordan de passer
ind, og et element af kulor, som evt. antyder Metlins mening om
bipersonerne. Det klart vigtigste om bipersonerne er deres motivation,
som du viser gennem hvordan du introducerer dem, eller slet og ret
fortzeller om, hvis det ikke falder naturligt at vise det. Du er trods alt
profet og ved den slags. Og det vigtigste ved deres motivation, nar I
er rigtig 1 gang, er hvordan den hanger sammen med
spilpersonernes indflydelse og tidligere handlinger.

Hvad skal til at ske. Hvis Lord Bedivere tropper op med sit folge
for at sege oprejsning eller haevn, bor ingen ved bordet vare 1 tvivl
om det. Hvis scenen sattes pa bagerund af spilleres hensigter, bor
scenen sattes, sa det ligger lige for at spillerne kan forsege at gore
hvad de vil. Miske med udfordringer og benspand, men de skal ikke
vare tvunget til at spille sig gennem en masse benarbejde, for de kan
komme til at rykke.

Handlingsscener bor have fokus pa hvad der sker, med klar
fremdrift, hvor familiescener kan vaere mere dvalende. Nar ting er
sket, og specielt hvis spillere har rullet terningen for brug af
mekanik, er det nasten altid pa tide at afrunde scenen. I sjxldne
tilfalde kan det hende at to eller endda tre spillere bruger mekanik i
en scene, men gor kun plads til det hvis det simpelthen ikke giver
mening at klippe scenen efter den forste brug af mekanik. Derefter
gor du regnskabet op.

Du klipper handlingsscener ved at sige noget i retning af ”Sadan gik
det til...”, mens du gestikulerer profet-agtigt.

Konsekvenser af scenen. Forst og fremmest skal konsekvenserne
flyde naturligt fra hvad der er sket i scenen, og de skal under ingen
omstendigheder nedtones. Spillet lever af at handlinger har
konsekvenser. Desuden er det virkelig vigtigt, at hvis spillere med
succes har brugt mekanik skal konsekvenserne vare trofaste over for
spillernes valg fra deres trek-menuer, biade positive konsekvenser
som de har tilvalgt og negative konsekvenser som de IKKE har
fravalgt. Hvis de har brugt mekanik og fejlet, skal du ud fra den
formentlig tilspidsede situation kompromislest valge konsekvenser
ud fra dine og bipersonernes dagsordener og hvad der er trovardigt.
Hold ikke igen, men hvad der bedst tjener dagsordenerne er ikke
nodvendigvis spillernes totale nederlag og fiasko, uanset at de har fejlet
et terningslag. Det er ogsa muligt at du skal jonglere med flere
dagsordener, som f. eks. hvis der flyder konsekvenser af bade en
dagsorden-kapret bipersons reaktion OG af et tilfzldigt udfald
sasom en jevnbyrdig kamp, der per definition tjener dine profetier.
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Pa ét punkt bor du dog vaere varsom: Direkte fremstillet seksuel vold og
ydnygelse, og vold mod mindre born. De odelegger dagen for lidt for
mange spillere, og jeg er sikker pa at du kan finde noget andet, som
er bade meningsfuldt og drastisk.

Konsekvenserne ma gerne udspille sig over #d. Spillets handling bor
udspille sig over adskillige maneder, og hvis det giver mening at
tortelle scenens efterspil som oplag til at der gir en uge eller to, er
det fint. Det kan hande at en scene uundgaeligt folger lige 1 haxlene
pé en anden, men hvis du overhovedet kan kringle dig ud af det, bor
der aldrig ligge mere end to handlings-scener pa samme dag.

Familiescener

Sat en for hver 2-3 handlingsscener for at skabe perspektiv, eller slet
og ret for at vinde tid til at overveje naste handlingsscene.
Familiescener handler om spilpersonerne og deres indbyrdes forhold
og minder os om at de er en familie og elsker hinanden. De bor sa
vidt muligt vaere bade korte og lidt dvelende. Du sztter og afrunder
dem lidt simplere, siledes:

Hvor. Et sted hvor det giver mening at have nedenstiende “hvem”
til stede 1 en situation, hvor de har mulighed for at tale frit. Szt et
enkelt element af kolorit pa stedet, men spar det store ord-maleri.
Og vejret.

Hvem. Typisk to spilpersoner som du har en interesse i at se
sammen. Miske beder spillere om en familie-scene?

Endelig er en vigtig del af kunsten at satte en familiescene, at du
minder dem om at de kan sige hvad de vil eller beskrive deres tavse
karakterer, at der ikke behover at ske noget og at det er helt OK hvis
scenen bliver meget kort. Nogle gange vil det komme til en halvlang
samtale (som du gerne ma klippe hvis den korer i ring), nogle gange
vil det vere meget kortfattet eller bare talende tavshed.

Du klipper ved at sige “tak™ og straks sxtte naste handlingsscene.

Familie-radet er en variant af familie-scene som opstar, hvis hele
familien faktisk sztter sig sammen og taler om deres problemer.
Hvis det sker, og samtalen ikke korer i ring, skal det have lov at
udfolde sig. Det kan meget vel betyde at konflikterne kommer frem i
det dbne (hvis ikke de allerede er det), og dermed udloser starten af
anden akt.
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Det store eksempel

Her er et eksempel pa hvordan en handlingsscene kunne udspille sig,
her prologscene 3, med to forskellige slutninger. Bemark at Hyor og
Huyem ikke bliver fremstillet separat, men begge dele kommer med.
Regi-bemarkninger i [£ursiv].

[Baggrund: i prologscene 1 i dette spil fejlede Lord Ambrose sit terningslag for at
besegre Sir Adelbeid, og hun ydmygede og bestial ham, og han fik ikke frelst den
britiske dreng, hun havde bortfort. Adelheid er sterk, sa hun vinder generelt i
kamp. Hun er ikke pavirket, og tiener profetien. 1 prologscene 2 vandt Lanval
en turnerings-dyst over den saxiske favorit ved trolddomshielp fra Lady Ginevel,
som ogsa valgte at fa Morgan le Fay 1l at hjemsoge Lanvals dromme. Lady
Giselle har ikke haft kontakt med spilpersoner for og tjener derfor Merlins
profetier, og som sit hus i almindelighed er hun ikke briterne venligt stemt —
skont hun af blod sely er brite, regner hun sig nu som saxer.)

Metlin: [Tager sig dramatisk til hovedet og holder en hdand op.] Jeg ser et
syn! Sir Hengist, L.ord Ambrose har sendt dig ud for at ga pa jagt
sammen med Sir Lanval, arving til Hus Bedrydant, for at pleje
venskabet mellem jeres huse. Han er mere dyster end sadvanligvis

men forteller ikke at hans dremme hjemsoges af Morgan le Fay.
[Her afslorer Merlin Lanvals dronmme.)

|Ginevels spiller smiler meget snedigt.
Hengist: Jeg gor mit bedste for at vere opmuntrende selskab.

Merlin: 1 dit charmerende selskab har han svart ved at holde den
dystre mine, men det kraver arbejde at holde stemningen oppe. I
solskin [her kom vejred] rider 1 gennem en stor, vild skov pa jagt efter

hjorte og kommer til en lysning, hvor der star et par pavilloner,
pelskantede som saxerne ynder det. Over dem flyver Hus Horsas
banner.

Ambrose: Hus Horsa? Var det ikke hende den fale rover Sir
Adelheid? [Ambrose er ikke i scenen, men hans spiller er ved bordet. Nogle
gange snakker spillere i praksis, og lidt er OK.]

Merlin: Det er sandt. Og I ser hende da netop kaste sig i sadlen, sa
hun ikke er forsvarsles mod jer. Frem fra pavillonerne treeder Lady
Giselle af Hus Horsa, 1 en lidt grov kjole men med et stort
bzltespende som lyner af guld. For femten ar siden blev hun rovet
fra sin nu faldne britiske familie af Lord Saewin af Hus Horsa, men
hun er nu hans frue og har fedt hans arving. Giselle glor noget
mistroisk pa jer, men nejer sa og inviterer jer ind i lejren. Adelheid er
her som Giselles livvagt, og hendes hind er ikke langt fra
svardskaftet. Sir Lanval legger ogsd handen pa sit svard...

Hengist: 54, Sir Lanval, det ville vaere uhofligt at besvare sadan en
invitation med vaben. Lad os vare belevne som ordentlige briter!

Merlin: Sir Lanval fjerner tovende og med dyster mine hianden fra
svaerdet og stiger af hesten. I treeder ind i lejren, hvor Lady Giselle
egenhandigt serverer brod og mjed for jer.

Hengist: Jeg ignorerer Adelheid. Glimrende mjod, Lady Giselle!

Metlin: Lanval skarer en lille grimasse. Hvis ikke du havde glemt
din britiske arv, ville du have serveret en hzderlig vin. Giselle
blegner af vrede. Jeg har lert at vaerdsztte saxernes honning-drik
over det sure, britiske sprojt.

Hengist: Jeg prover pa at afbryde dem! Vejret tegner godt for bade
druer og honningbier!
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Merlin: De to stridende haver stemmerne i deres skenderi, og snart
har Lanval tilbudt Giselle at befri hende fra hendes saxiske
bortferere, og hun har svaret at han ma vare fra forstanden. Til
hvilket Lanval svarer at sa er hun en roverbarons hore. Sa udfordrer
hun ham til tvekamp, med Sir Adelheid som forkaemper. [Merlin
spoler her hastigt igennem en samtale mellem to bipersoner.] Adelheid er
beromt for styrke og vildskab, Lanval for sine smukke rim — skont
han selvfolgelig besejrede Sir Dietheld 1 turneringen. [Merlin antyder
her udfaldet, hvis det kommer til kamp.)

Hengist: Stop! Jeg bruger mit trek!
Merlin: Sa skal du lige ramme kravet.

Hengist: Right! L.ad mig se... er Giselle saxer nok til at jeg kan fa
hende og Lanval til at slutte fred? Jeg skal bede en brite og en saxer
holde fred, og sige min satning.

Merlin: Klart!

Hengist: Mit navn er Hengist, og jeg er son af de britiske oer! Giv
nu hinanden handen og hold fred! [Ruller 1¢10, far 3.] YESS!! Sa skal
jeg valge to pd menuen, ikke?

Merlin: Jo.

Hengist: OK, de skal selvfolgelig afsta fra strid. Hmm, det lyder
ikke sa fedt med at nogen skulle synes at jeg er forreder, men det er
pa den anden side ret fedt at fa nogen til at spille med pa alliance og
sadan. Jeg valger den med at beundre hinanden pd grund af mig.
Kan det blive Giselle? Det ville give mening at jeg mindede hende
om at britisk kan vere lekkert.

Merlin: Det giver fin mening. OK, sa bedst som Lanval og
Adelheid skal til at slas afbryder du, og pavirket af din charme og
vilje giver Giselle og Lanval hinanden handen og tager deres harde
ord i sig igen. Da du og Lanval senere bryder op, ser Adelheid
skuffet efter jer, nesten sultent. [Bewark fast forward til scenens slutning
efter at mekanikken har udlost spandingen] Lanval er meget famealt, og
mumler noget om de onde tider, hvor briter kleder sig ud som
saxere, og saxere som briter, og for evrigt kunne han sagtens have
besejret hende saxer-svinet [og hermed er det signaleret, at Lanval nu
regner Hengist for en saxer forkledt som brite).

Hengist: Den sved! N4, jeg skal hjem til far og tale om at slutte fred
med Hus Horsa. Jeg prover at vere munter, indtil det bliver alt for
akavet.

Merlin: [Haver armene i en manende gestus.] Og saledes hendte det, at
Sir Hengist siaede et fro af freds-lengsel i Lady Giselles sind. Det
bliver spendende at se hvad der bliver af det, nu hvor Sir Lanvals
sind er fuldt af vrede og elver-dremme...

[ALTERNATIVT UDFALD: Men hvad nu hvis Sir Hengist havde
Jejlet i sin brug af trekket? Vi gar lige lidt tilbage og tager den derfra.]

Hengist: Mit navn er Hengist, og jeg er son af de britiske oet! Giv
nu hinanden handen og hold fred! [Ruller 1¢10, far 2.] PIS!I Hvad nu?

[Merlin twnker sig om et gjeblik og bemarker sig at Sir Lanval pga. Ginevels
trolddom er praget af elver-folket, og derfor er tilbojelig til at reagere utilregneligt
0g pa mider som skader de sociale band omkring ham, gerne i overensstemmelse
med hans etniske idealer.)

Merlin: Pludselig springer Sir Lanval frem og griber Lady Giselle og
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sleber hende hen til sin hest. Sir Adelheid trekker med et rasende
rab sit svaerd og angriber dig.

Hengist: Vent! Hvad?!? Jeg prover pa at stoppe Lanval!
Merlin: Sa du vender ryggen til Sir Adelheid, da hun angriber dig?

Hengist: Nej! Fuck! Jeg forsvarer mig og raber, Lad os sammen
stoppe den vanvittige Lanval!

Merlin: Sir Lanval rider bort i skoven med Lady Giselle. Sir
Adelheid regner dig for Lanvals kumpan og stoler ikke pa dig, og
driver dig tilbage med rasende angreb. Du har aldrig stiet over for sa
brutal vildskab for, og du er ikke sikker pa at du kan sta imod serlig
leenge. [Antyder hermed at Hengist vil tabe kampen, hvis den fortsetter.] Hun
hvaser, Overgiv dig, koter!

Hengist: Det er maske meget fornuftigt ud fra hendes synspunkt.
Det lyder ikke som jeg kan klare hende, og jeg har ikke kamp-
mekanik som far. Kan jeg tvinge hende til at slutte fred?

Merlin: Nej, vi er ved at udspille konsekvenserne af at din evne
tejlede, sd du kan ikke rulle igen. Vil du overgive dig og lade dig tage
til fange, eller vil du prove pa at klare kampen?

Hengist: Jeg har ikke lyst til at blive lemlastet, og jeg gider ikke
vere gidsel nu. Kan jeg ikke bruge den dér profeti-evne?

Merlin: Jo, du skal bare bede mig om det.

Isorés spiller: Red dig selv, min sen! [Lsoré er heller ikke til stede, men
tilrab fan forekomme, og er ogsa OK i begranset omfang.

Hengist: Merlin, dette er ikke den skacbne, du har fordemt mig til!

Merlin: Sdgerne. Store, sorte fugle slir ned over dig og bxrer dig
langt bort fra den overraskede og rasende Sir Adelheid. De sztter
dig til sidst ned i skoven ikke langt fra slottet Arwyr. Siledes hendte
det at Sir Lanval af Hus Bedrydant bortferte Lady Giselle af Hus
Horsa og dermed udloeste aben strid. Og Sir Adelheid foler sig i den
grad snydt for sit retmassige bytte!
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Spillets fotlab

For en opsummering, se Merlins forlebs-oversigt (side 24).

Forhistorien

Forhistorien kan med fordel serveres pa forhind. Pa Fastaval vil den
blive lzst op til holdfordelingen, og spiller I andetsteds, bor teksten
sendes til spillerne pa forhind. Ellers leser du den op som det
allerforste, for folk forfalder til indledende sniksnak. Forhistorien er
et separat ark under bilag (side 25).

Velkomst

Brug et ojeblik til at sige paent goddag til hinanden. For samtalen
vandrer for vidt, si bed spillerne hver iser kort fortxlle hvad de
forbinder med kong Arthur og ridderne af det Runde Bord. Brug
tiden mens de taler til at organisere dine hjalpe-ark, gerne pa et side-
bord. Hvis du ikke er velsignet med sterk sans for timing, sa overvej
at sette en alarm (pa brummer) til to timer for spilblokkens slutning,
for at minde dig om at rykke til anden akt hvis spillerne ikke allerede
har udlest den.

Introduktion til tromme-ovelserne

Nir spillerne er ndet bordet rundt med at fremlegge deres
forventninger, praesenterer du dem for tromme-ovelserne ud fra
Tromme 0, som er fiktions-fri treening i formen. Brug den til at
fokusere dem med en konkret aktivitet, til at finde formen selv (det

er ret vigtigt at du haever stemmen i trin) og til at tjekke med dem at
de faktisk kan hore og forsta dig hele vejen igennem. Kort fortalt gar
ovelserne ud pa at spillerne lukker ojnene, og du fortzller noget.
Undervejs sxtter du dem forst i gang med at nynne, sa i gang med at
tromme med to fingre pa bordet, og sa afslutter du ved at sla en
handflade i bordet. Tromme-ovelserne er at finde mellem bilag (side
206 til 29).

Introduktion til settingen, kort og folkeslag

De har allerede faet forhistorien, men nu er det tid til at presentere
mere systematisk. Laeg kortet (bagest 1 scenariet) pa bordet og fortzl
at det er pseudo-historisk fantasy. Introducér si briter, saxere og
elverfolk ud fra hjalpearket Folkeslag (side 30), oprids at der er fire
Huse, to britiske og to britisk-saxiske, som trues af dronning
Kriembhild hinsides havet. Spillerne er Hus Arwyr.

Casting, lzesning og pause

Introducér karaktererne udfra casting-arket (side 31) og lad spillerne
selv valge. Hvis nogen kaprer en spilperson meget hurtigt kan du
bede dem om at vente med at treffe et endeligt valg indtil alle har
udtrykt en mening. Nar karaktererne er fordelt, uddeler du de forste
to ark af karaktererne og beder dem lase. Samtidig holder I en pause
her sa de har ordentlig tid til at lzese og tage sig af behov. Og hvis du
fornemmer at nogen har leseproblemer kan du diskret og elegant
sporge i pausen om de har brug for hjzlp.
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Navneleg

Ikke alle har lige nemt ved arthurianske navne, men det er heller ikke
sa stemningsfuldt hvis folk hedder Tom og Jane — derfor en lille
navneleg. Tenk det som en sar drom, hvor I sidder sammen til et
maltid, men i stedet for at tale sammen tiltaler I kun hinanden ved
karakter-navn (du er Merlin, og deltager som siadan). Bliv ved indtil
alle har sagt alle andres navne uden at kludre 1 dem. Det burde ikke
tage mere end et par minutter.

Introduktion til de fire Huse

Introducér kort de fire Huse, og forklar at de er det menneskelige
landskab, scenariet udspiller sig i. De vil blive nermere introduceret i
lobet af prolog-scenerne, her er bare den overordnede idé.
Efterhdnden som du introducerer dem, haenger du deres stamtavler
op eller legger dem frem pa bordet (de er side 32 og 33).

Spilstil og introduktion til mekanikken

For det forste er det ikke intriger som I spiller for at udmanovrere
hinanden, det er drama, der handler om intriger. Det vil sige at I
kommer til at hore om hinandens planer og handlinger, ogsa selv
om det i fortazllingen er dybt hemmeligt. Sa spil efter dramaet, og
efter jeres karakterers tro og tvivl, og leg med karlighed og had,
handlinger og konsekvenser — sa bliver det godkt.

For det andet er I 7&ke et party, og en del af tiden kommer I til at
vare tilskuere. Folg med og nyd spandingen og fortellingen. I skal
nok komme til, og I vil fa et bedre spil hvis 1 engagerer jer i
begivenhederne og de andre karakterer.

For det tredje er spillet systemzlost, si lenge ingen bruger mekanik, og
det betyder her noget ganske bestemt. Det betyder at Metlin
bestemmer hvad der sker, og hvis der er flere trovaerdige udfald af
en situation, vil Merlin altid valge det, der peger hen imod Merlins
profeti.

Mekanik: Der er to mekanikker, trek og profetien. Forklar forst
profeti-mekanikken og dernast trakkene.

Trakkene har I hver ét af fra start, og adgang til at anskaffe jer et
skygge-trek undervejs ved at bringe det kraevede offer. Trekkene
bestar af to vigtige dele, et £rav som skal vaere opfyldt i fiktionen for
at I kan komme til at rulle terninger samt en menu af tre punkter,
hvoraf I kan valge to hvis I slar 3-10 pa en t10.

Det forste punkt pa menuen er altid trackkets abenlyse hovedformal.

Det andet punkt er altid noget darligt, som IKKE sker hvis I valger
punkt to, dvs. at I undgir en ulykke ved at valge punktet.

Det tredje punkt er i langt de fleste trek, og i alle start-traek, at I kan
pavirke en biperson permanent med trakkets dagsorden.

Bed sa alle om at lese side 3 af deres karakterer, med fokus pa start-
trakket og offeret for at fa skygge-traeckket. Sig at de ikke skal bekymre
sig for meget om detaljerne lige nu, for de fir hver en prolog-scene
til at lere deres start-track at kende, og giv dem sd et par minutter til
at lese. Bed dem om at signalere nar de er faerdige, og afbryd og driv
videre hvis nogen bruger vildt lang tid pa at gia i dybden 1 deres
skygge-trak.
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Tromme 1

Kor tromme 1 ud fra hjelpe-arket (side 27). Nu gar fortxllingen i
gang, og du etablerer elverfolket som en trussel.

Prolog-scenerne 0-4

Kor prolog-scenerne ud fra scene-kataloget til prologen, side 34-37.
I dem ma du godt vare lidt padagogisk med at papege den oplagte
mulighed for at bruge et trek uden at tvinge dem, og hjalpe dem
med at ramme deres krav. Der er en Merlins oversigt over trak, sa
du selv kan folge med (side 47).

Forste akt

Spilles med stotte i scenekataloget til forste akt, side 38-42. Brug
gerne oversigten pa side 38 over scenerne i forste akt til at holde

overblik.

Start med at sporge spillerne hvad de gor, med udgangspunkt 1 hvad
der er sket i prolog-scenerne. Forsikr dem om at damerne ikke er
last fast hjemme pa slottet — de kan tage med de mandlige
karakterer, eller gribe en af Hus Arwyrs bipersons-riddere som
eskorte og ride 1 en retning.

Hvis der er brug for at der skal ske noget der ikke lige star i
scenekataloget, eller hvis scenerne har brug for et kraftigt twist for at
give mening i forhold til hvordan spillet udfolder sig, sa giv den bare
gas. Der er en fare for at spillet bliver lidt famlende i starten af forste
akt, sa hvis ikke spillerne i lobet af de forste to handlingsscener har
gjort drastiske ting der flytter pa situationen, sa bor du udfordre dem

sa hardt som overhovedet muligt med konsekvenser fra allerede
spillede scener i prologen eller forste akt. Scenen Lord Esk pd
frierfodder (1D) er god til formalet. Husk at rotere spotlyset, og hvis
en spiller tover og sidder lenge over, kan du satte familie-scener
med dem eller du kan lade bipersoner prove inddrage dem 1 planer.
Hvis sadan en scene ikke forekommer meningsfuld, eller du virkelig
har lyst til at rokke baden, kan du bruge scenen E? fortryllende besog,
hvor Morgan le Fay direkte forsoger at rekruttere eller aktivere en
spilperson 1 dremme.

Forste akt slutter nar mindst én af tre ting er sket:

Konflikten mellem spillerne bryder ud i det dabne, og de bliver
tvunget til at tale (eller 1 varste fald kampe) direkte om
problemerne.

En spiller skifter side. Dette vil helt konkret give sig udslag i at
nogen bringer offeret og far adgang til deres skygge-trak.

Tiden gar. Nar der er ca. to timer tilbage af spilblokken, bor du
under alle omstendigheder rykke til anden akt.

Nir det sker, bor du efter indeverende scene ga til Tromme 2 og
anden akt. Bemark at lengden af forste akt er meget sterkt variabel,
og det er OK. For tromme 2 kan ogsa vare et godt tidspunkt til en
pause, hvis der er behov.

Tromme 2

I markerer overgangen til anden akt med Tromme 2, som du kerer
ud fra hjzlpe-arket (side 28). Den viser Kriemhilds truende invasion.
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Anden akt

I scenekataloget til anden akt (side 43-45) kommer der scener til som
er lidt vildere end i forste akt — flere af dem er ekstreme udgaver af
scenerne fra forste akt. Brug evt. overblikket pa side 43.

I anden akt skal det sta klart at de er ved at lobe tor for tid, for
Kriemhild kommer. Bipersoner handler mere drastisk, for de ved
det ogsa. Seg inspiration i scenekataloget til anden akt, men lad dig
ikke begraense af det, hvis det ikke er det, der er brug for. Scenen E?
Jfortryllende besog tra forste akt kan stadig bruges til at skubbe til folk,
og i det hele taget er du velkommen til at bruge scenekataloget til
forste akt — bare husk at du skal eskalere.

Anden akt slutter nar dramaet er forlest, og vi kan se hvordan
familie-relationerne og den politiske kamp vil falde ud, eller nar I er
ved at lobe tor for tid. Ca. 45 minutter for blokkens udleb ber du
under alle omstendigheder begynde at runde af. Afslut indevarende
scene, og hvis de har konkrete intrige-bolde 1 luften, som afgores af
hvordan en spilperson forholder sig, skal de ting kort afklares.
Derefter gar du til Tromme 3 og epilogen.

For at kere Tromme 3 skal du gore op med dig selv, hvordan spillet
er faldet ud. Har de bygget en alliance som kan stoppe Kriemhild, og
har elverfolket nok stotte til at kunne tage magten?

Kan de stoppe Kriemhild? I'a tal pa hvor mange Huse, der stiller
op med fuld slag-styrke til at stoppe invasionen. Taxl et hus som
halvt hvis de holder styrker tilbage eller hvis de allerede er skadet af
alvorlige kamphandlinger mod andre Huse. Har den britiske
modstand farre end tre huse, vinder Kriemhild en klar sejr og
hendes horde bemagtiger sig det sydestlige Britannien. Stiller bare ét

Hus sig direkte pa Kriemhilds side i slaget, vinder hun. Kan briterne
stille op med tre, vinder de en blodig og dyr men klar sejr. Kan
briterne stille op med mere end tre Huse, knuser de Kriemhilds
saxere med en har, der minder xldre folk om kong Arthurs tid. Hus
Horsa stiller sig pa Kriemhilds side, hvis ikke de aktivt og
overbevisende er rekrutteret til alliancen (eller udraderet). Hus
Hengist kan finde pad at stille sig pa Kriemhilds side, hvis deres
kongelige ambitioner er blevet ydmyget.

Griber elverne magten? Hvis Morgan le Fay har magt over eller
stotte fra vigtige folk fra alle fire huse, tager elverne magten i nattens
mulm og morke. Selv hvis Kriemhild har sejret i slaget, kan de nye
saxere ikke std imod uden civiliserede love. Du kan afgere det alene
pa din mavefornemmelse, eller helt konkret se pa om der 1 hvert af
de tre andre Huse er mindst én navngiven biperson som er market
af et elver-trek og ikke af et sameksistens-trak, og om der er mindst
én spilperson som kan svare ja til sporgsmalet ”Hvis Morgan le Fay
kom til Slottet Arwyr ved nattetid med sit folge, ville du sa abne
porten for hende?”

Tromme 3

Ikke overraskende korer du Tromme 3 ud fra hjxlpe-arket pa side
29, og bruger hvad du har besluttet dig for ved slutningen af anden
akt. Her fremstilles Kriemhilds landgang, elverfolkets intriger &
position, og det afgorende slag mod Kriemhild.
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Epilog

Her fzlder du som Merlin din dom over hvorvidt det er lykkedes
dem at undslippe dine forudsigelser. Sig klart om Kriemhild bliver
stoppet, om Morgan le Fay bliver stoppet og om Lord Esk bliver
konge som han sa brendende onsker sig (hvis ikke han er slaet med
vanvid eller har grund til at hade og myrde alle, bliver han i givet fald
en udmearket konge). Hvis Isoré har holdt pa sin hemmelighed hele
spillet igennem kan du spoerge hende om hun tager hemmeligheden
om hvem der er Ginevels blods-fader med sig i graven.

Er profetien i kraft, siger du det og fortaller at deres personlige
profetier gar 1 opfyldelse. Er de fri af profetien, kan spillerne fortealle
lidt om hvordan det gir dem. Falder de med hader 1 det afgorende
slag? Og hvordan gir det dem ellers? De overordnede rammer skal
holde, og hvis elverfolket tager magten, sa er det vilkdrene. Lad vare
med at forfalde til lang snak, bare et eller to indslag fra hver spiller.

FINIS

Huis det virker relevant, kan du holde en kort debriefing. Huvis der . eks. har
veeret voldsomme konflikter mellem spillere, eller du i ovrigt fornemmer et behov
Jfor at tale om spillet som ikke med fordel kan tilfredsstilles af at fortelle war

stories 1 baren.

Tag forst en runde hvor I hver iser kort forteller hvordan I har det lige nu, uden
at nogen afbryder eller argumenterer. Sig at det er OK ikke at fole det store, og
ogsa helt OK at fole en masse sare ting. Start sely.

Tag dernast en fort samtale om spillet. Sorg for at alle kommer til orde, evt.
ved at stille et par sporgsmal. Rund sd af og sig tak.
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Metlins forlabs-oversigt

Her er en oversigt over forlobet, som du kan stotte dit til underve;s.
Forhistorien (skal helst vare fortalt pa forhand, bilag s. 25)
Velkomst

Introduktion til tromme-gvelserne (Tromme 0, bilag s. 26)
Introduktion til settingen (Folkeslag bilag s. 30)

Casting og lesning (casting-ark til spillerne s. 31) ..les s. 1 og 2 af
karaktererne, kombinér gerne med en pause.

Navneleg ...som en samtale, hvor I kun siger karakter-navne.

Introduktion til de fire Huse (Stamtavler s. 32 og 33, Merlins
bipersoner s. 48)

Spilstil og introduktion til mekanikken ..de fir s. 3 af deres
karakterer (din treek-oversigt er s. 47)

Tromme 1 (bilag s. 27)

Prologscener (scenckataloget er s. 34-37) ..spil tet ud fra scene-
kataloget.

Forste akt (scenekataloget er s. 37-42) ...tag afsxt i konsekvenser af
prolog-scenerne. Har forste akt ikke vaeret meget kort, kan det vare
godt med en pause lige efter.

Tromme 2 ...senest to timer for spilblokken slutter (bilag s. 28)

Anden akt (scenekataloget er s. 43-45) ...du kan stadig bruge scener
fra forste akt, men alt skal vare preget af pres. Beslut dig for
slutresultatet for I gar til tromme 3.

Tromme 3 (bilag s. 29)
Epilog ...gir profetierne 1 opfyldelse? Hvis ikke, hvad sa?

Debriefing efter behov.
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Forhistorien - il alle

Serveres helst for spilstart.

For lenge siden beherskede de grusomme elvere briterne med
vidunderlige og skraxkindjagende illusioner og trolddom. Si kom
romerne over Kanalen sydfra og drev elverfolket tilbage til de Hule
Hoje med jern og menneskers love, og ved at udnytte at elvere ikke
taler solens lys. De fleste briter var glade, men nogle fa savnede
hemmeligt elvernes undere. Mange ar senere, for ca. 100 ar siden,
var romerne svakkede og forlod Britannien igen.

De nu civiliserede briter kom i strid med hinanden, og med
trankerne mod syd og picterne mod nord. Hinsides Nordseen horte
saxerne at et rigt land 14 darligt forsvaret hen, og drog 1 store skarer
til Britannien. Den saxiske hordes fyrster var brodrene Hengist og
Horsa. Forst kom saxerne som lejetropper 1 briternes stridigheder,
siden som bosattere og til slut som erobrere.

Profeten Merlin hevede den unge vabner Arthur op som konge
over briterne. Sammen samlede de briterne og indgik en alliance
med elverfolket. Elvernes reprasentant ved hoffet ved Camelot var
Arthurs halvsester, troldkvinden Morgan Ie Fay. Nogle siger at hun
var en skifting, en elver-unge som blev lagt i vuggen 1 stedet for et
stjalent menneskebarn, nogle at hun ofrede sin sjel og sin
dodelighed 1 en trolddoms-ild for magt. Sikkert er det, at hun nu er
elverfolkets dronning. Med trolddoms-hjelp samlede Arthur
briterne og drev saxerne tilbage, og udrettede mange herlige
bedrifter med sine riddere af det Runde Bord. Saxerfyrsten Horsa
taldt 1 slag mod Arthur, mens Hengist sluttede fred og slog sig til tals

1 det sydestlige hjorne af landet. Hengists son Octa blev fyrste efter
Hengists dod. Hengist og Horsas efterkommere er stadig de britiske
saxeres ledere.

Elverfolket legede dog stadig grusomme lege med bade hoj og lav,
og da han sad sikkert pa tronen, bred Arthur alliancen. Han
herskede glorverdigt i mange ar, men elverne peonsede pa hevn. En
troldkvinde forforte profeten Merlin og spzrrede ham inde i1 et
kristtorn-trae. Ridderskabet blev splittet og svakket af at soge efter
den Hellige Gral, og af jalousi ved hoffet. Til slut slog elverfolket til
gennem Mordred, Arthurs uagte son. Der udbred en forfaerdelig
borgerkrig, og Arthur og Mordred gav hinanden banesar i det sidste
slag. Det er nu tyve ar siden.

Efter Arthurs fald ojnede saxerne i Britannien chancen for at
undertvinge deres britiske naboer, og det kom til flere ars strid.
Lord Ambrose Arwyr fik sat en stopper for dette ved at tage
saxernes leder Octa til fange, og efter et ars fangenskab udveksle
ham med en af hans senner som gidsel og fosterson.

Briter og saxere lever side om side i Britannien, men ikke roligt, nu
hvor briterne er splittede og svakkede. Og i Saxen, hinsides
Nordseen, samler dronning Kriemhild en vezldig horde, som snart
vil krydse havet og for altid gore en ende pa briternes dromme om
frihed og storhed.

Fra sit fangenskab har Merlin spdet at briterne og de britiske saxere
vil prove at sta sammen mod Kriemhild, men vil forfalde til splid og
svakke hinanden, si Kriemhild kan tage Britannien stort set uden
svardslag. Som et gespenst har Metlin vist sig og fortalt merkt om
fremtiden for visse folk.
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Tromme 0 - Merlin

Tromme pa bord er en samhorigheds- og indlevelses-ovelse som
specifikt retter sig mod bordet i bord-rollespil. Dette er en fiktions-
tri ovelse, men den skaber stadig samhorighed og hjzlper dig til at
mestre formen. Du kan lese det folgende op, eller sige noget som
svarer til. [Regibemarkninger.)

1. Szt jer til rette ved bordet med spidsen af pegefingrene pa
bordkanten, luk ejnene og fokusér pa lyden af min stemme.

2. [Dampet stemme.] 1 kan abne ojnene, nar jeg slar i bordet for at
markere afslutningen. OQvelsen vil hjzlpe jer til at fokusere
bade pa fortzxllingen og pa hinanden, og 1 senere udgaver af
ovelsen vil I blive bedt om at forestille jer ting under ovelsen.
Nir jeg begynder at nynne dempet, skal I gore det samme. I
ma gerne holde sma pauser til at treekke vejret undervejs.

3. [Nyn en tone dampet i nogle sekunder for at satte dem i gang. Tal
derefter med klar stemme og mellem-volumen.] 1 skal lytte til lyden af
min stemme og forstd mine ord. Om lidt vil jeg sxtte dem 1i
gang med at tromme pa bordkanten med to fingre. I skal
blive ved med at nynne. Nar I er sat 1 gang, vil jeg tale noget
mere, og I skal ikke tromme og nynne sd meget, at I ikke kan

hore dig.

4.

5.

[Begynd at tromme pa bordkanten for at satte dem i gang med at
tromme. Tal meget hojt, klart og tydeligt nu. Instruér diskret efter bebov
— nogle folk holder ikke gjnene lukket, og det er ikke noget du skal
handhave, men bed dem omr at nynne og tromme hvis de falder nd.] Nar
I nu er i gang, skal I lytte til lyden af din stemme og sikre jer
at I kan forstd mine ord. Lige om lidt vil vi slutte, og I skal
abne ojnene igen.

[Sta en handflade i bordpladen sa det giver et ordentligt smeld. Det

afslutter ovelsen.

Tjek bagefter med spillerne om de kunne hore dig klart og tydeligt
hele vejen igennem. Hvis du fandt det besverligt at holde styr pa
teksten mens du selv trommede, kan du for fremtiden nojes med at
sette dem 1 gang og holde teksten med handerne.
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Tromme 1 - Meriin

Denne tromme-ovelse satter selve fiktionen i gang med kraftige
billeder af havet og af de Hule Hoje, og hvordan elverfolket er bade
vidunderlige og redsomme. Du behover ikke bruge de helt pracise
ord, men billederne er vigtige. [Regibemarkninger.]

1. St jer til rette ved bordet med spidsen af pegefingrene pa
bordkanten, luk ejnene og fokusér pa lyden af min stemme.
Nyn og trom, nir jeg satter jer 1 gang.

2. [Dampet stemme.] 1 flyver over havet i aftensolen. Det glitrer
som solv og guld under jer. Ude 1 horisonten kan I ane et par
rod-hvide sejl pa saxiske skibe. Sa vender I blikket mod
Britanniens kyst og flyver ind over de hvide klinter og grenne
bakker med sma, hvide far. I flyver ind over sma landsbyer og
over stolte borge. Nogle af borgene ligger i ruiner, mens faner
vajer over andre.

3. [Nyn en tone dampet i nogle sekunder for at satte dem i gang. Tal
derefter med klar stemme og mellem-volumen.] 1 skuer ud over de
enorme, vildsomme skove, hvor man kan mede bade hjorte,
vildsvin, ulve og bjerne. Sa dykker I ned under traekronerne til
det begyndende tusmorke, for natten er ved at falde pa. Et
par jevne, britiske bondepiger er lidt sent ude for at samle
svampe.

4.

7.

I kommer ud af skoven og ser en stor, graskledt hoj i1
aftensolens sidste striler. Da solens striler forsvinder, og
hojens side ligger 1 skygge, kan I se en indgang som ikke var at
se for, og et koligt, blat skar straler ud. Porten er hvalvet, og
buen er menneskekranier. Vejen som forer ud af hojen er
brolagt med larknogler.

[Begynd at tromme pa bordkanten for at swite dem i gang med at
tromme. Nu skal du tale ret hojt, men ikke rabe.] Ud af porten
kommer et optog af elverfolk ridende pa fyrige heste. De er
guddommeligt smukke mand og kvinder i pragtige
gevandter, muntre og alle med en fakkel i den ene hind. Da
de rider ind i morket under treerne, kan I se at den ene side
af deres smukke, leende ansigter er oplyst af faklernes ildsker,
men den anden, som burde ligge i morke, er oplyst som af
manen over trekronerne.

Elverfolkene er pa jagt. De to bondepiger er for sent ude, og
de prover at lobe, men elverne omringer dem i den meorke
skov. Den ene pige kaster sig nasegrus i angst, men den
anden trakker trodsigt en lille kniv af jern mod elverne, som
viger tilbage fra den. Men deres dronning, med hiar som den
stjerne-stroede nattehimmel, gor en bydende gestus, og pigen
taber den rodgledende kniv. Og sa falder elverne over dem.

[S7a handfladen i bordpladen.)
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Tromme 2 - Metlin

Denne tromme-ovelse markerer overgangen til den mere hektiske
anden akt, og viser at Kriemhilds saxiske hear er pa vej. De pracise
ord er ikke sd vigtige, men billederne skal med. [Regibemnarkninger.)

1. Saxt jer til rette ved bordet med spidsen af pegefingrene pa
bordkanten, luk ojnene og fokusér pa lyden af min stemme.
Nyn og trom, nir jeg satter jer 1 gang.

2. [Dampet stemme.] 1 det tidlige, tigede morgengry svaver I over
en af de Hule Hoje, fra hvilken der lyder fortryllende toner og
en fjern latter, men det forstummer da solens straler rammer
det gronne gres. Herfra svever I hojt over de vildsomme
skove, forbi slottet Arwyrs slanke tirne og solide mure, indtil
I'i det fjerne kan se havet glitre i morgensolen.

3. [Nyn en tone dempet i nogle sekunder for at satte dem i gang. Tal
derefter med klar stemme og mellemr-volumen.| 1 ser en landsby, hvor
beboerne flygter ud i de gronne bakker, mens saxiske rover-
riddere under Hus Horsas fane temmer kvagfolden, og ilden
slikker op ad et af de stritxkte tage.

4. Sa flyver I ud over de hvide klinter ved kysten. Et par skibe
med rod-hvide sejl sejler pa spejdertogt pa belgerne, der
glitrer 1 solen. Og sa farer I af sted over bolgerne, mod Saxen
hinsides Nordseen.

5.

6.

7.

[Begynd at tromme pa bordkanten for at satte dem i gang med at
tromme. Nu skal du tale ret hojt, men ikke rabe] Under
middagssolen narmer I jer Saxens grenne kyst, og pa
stranden er en valdig flide nasten faerdigbygget, over
hundrede skibe. Hele svin bliver ristet pa spid over valdige
bél, og kalen bobler i enorme gryder for at fodre den enorme
saxiske har.

Der gar et sus gennem lejren, da dronning Kriemhild kommer
anstigende med sin livvagt for at sikre sig, at forberedelserne
skrider godt frem. Solen lyner i rubiner og smaragder pa
hendes bzltespande, og i hendes pelskladte livvagts grumme
tohandsekser.

[S7a handfladen i bordpladen.)
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Tromme 3 - Merlin

I denne tromme-ovelse afslorer du det endelige udfald, si du skal
torst have besluttet dig til hvordan, det gir med henholdsvis
Kriemhilds invasion og Morgan le Fays planer. Denne gang bliver
du nedt til at improvisere en stor del af talen ud fra spillets gang.
[Regibemeerkeninger.

1. Szt jer til rette ved bordet med spidsen af pegefingrene pa
bordkanten, luk ojnene og fokusér pa lyden af min stemme.
Nyn og trom, nar jeg sxtter jer 1 gang.

2. [Dampet stemme.] Det er eftermiddag, og I svaver over kysten
og skuer ud over et hav, der viser hvide tender under
forrevne gra skyer. Frem over havet bruser Kriemhilds
veldige flide under rod-hvide sejl. De gir i land pa en strand,
og den saxiske har skyller ind over landet. Som morket falder
pa, lyser flammerne op fra et par britiske landsbyer, der
ufrivilligt bredfeder invasionen.

3. [INyn i et par sekunder for at satte dem i gang med at nynne. Husk at
tale med klar stemme og mellem-volumen nu.] Lys straler ud 1 natten
tra en Hul Hoj i1 de sydlige bakker. [Forte/ om de navngivne
bipersoner, der er under Morgan le Fays magt og kun hendes, og om
hvad de tager sig til i denne nat. Antyd om elvernes magt er stor og
farlig, eller om de er for svage til at gribe landet.)

4. Da solen star op, bryder den saxiske her op og vealter ind i
landet som en ustoppelig bolge, men i de gronne bakker star
de snart ansigt til ansigt med en britisk her.

. |Begynd at tromme pa bordkanten med to fingre for at satte dem i gang.

Nu skal du tale ret hojt, men ikke rabe. Beskriv kort den britiske her
ud fra hvilke Huse der stiller op, om den er magtig eller et hablost
forsog. Fortwl det, hvis briter og britiske saxere star sammen.]

. Jorden ryster da de to hxre stoder sammen, og en kile af

Britanniens modigste riddere tordner mod den saxiske
skjoldmur. [Huzs der er nogen, der falder briterne i ryggen, forteller du
om det n.)

. [Huvis briterne taber:] Ridderne bliver omsluttet af horden, og

hestene drebt under dem af saxiske spyd. En lille handfuld
helte keemper sig til fods nzsten frem til Kriemhilds fane, for
de falder for hendes livvagters valdige okser.

. [Huis briterne vinder:] Ridderne kamper sig gennem horden

frem til Kriemhilds fane. Der kaempes desperat og blodigt,
med heltemod og morderisk raseri, for fanen forst svajer og
sa falder.

. |Sta handfladen i bordet.]
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Folkeslag - il spillerne

Briter verdsxtter ynde, beherskelse, fornem pragt, vin, sken-
jomfruers dyd og ridderes wre. Visse briter beundrer saxernes
livsmod. Britiske kvinder er ikke krigere. Tenk fransk/normannisk
hof-kultur i 1100-tallet.

De barer navne som Elad, Merin, Olwen og Valhaut.

skekskskkskk

Saxere verdsatter styrke, hader, morskab, mjod og imponerende
bzltespender. Visse saxere beundrer briternes skonhed. Serligt
steerke og aggressive saxiske kvinder kan vare krigere. Tank fantasy-
vikinger snarere end historiske angelsaksere.

De barer navne som Coelred, Ortheld, Raedburh og Wolfreid.

skekskskskskk

Elverfolket tiler ikke jern og sollys og lever skjult i De Hule
Hoje. De hyller sig 1 illusioner og fremstar som vidunderligt smukke
og fornemme folk. Elverfolket er manipulerende og grusomme, og
betjener sig pa grund af deres svagheder typisk af menneskelige
agenter.

Morgan le Fay er elverfolkets dronning. Maske var hun engang
menneske.
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Casting - il spillerne

Lord Ambrose, far

Lord Ambrose er en stor gammel ridder pa omtrent 50 ér, stark og
med drene ganske tyk. Hans hir er grasprangt, hans ansigt er
rodmosset og hans latter er venlig og smittende.

Spil Amprose hvis du har lyst til at kempe en desperat og presset
kamp for rimelighed og snusfornuft.

Lady Isoré, mor

Lady Isoré er en hoj, statelig britisk adelsfrue sidst 1 fyrrerne, med
grasprengt har og alvorligt ansigt.

Spil Isoré hvis du har lyst til at vere plaget af skyld og umulige
idealer.

Lady Ginevel, datter

Lady Ginevel er en ung dame pa 17 ar, hoj og streng, beremt for sit
meget lange natsorte har og sine gnistrende bla ojne.

Spil Ginevel hvis du har lyst til at vere aggressivt ladylike og
glodende idealistisk.

Sir Hengist den Yngre, fosterson

Hengist er en slank, atletisk ung mand pa 19 ar med smukke bla ojne
og et charmerende smil. Hans lysblonde har siger klart at han er
saxer, hans glatbarberede ansigt og verdige mine klart at han er

britisk.

Spil Hengist hvis du har lyst til at vere vildt forelsket i en kultur
som ikke rigtig elsker dig.
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Hus Bedrydant

Sosire

(1. hustru) I Lord Bedivere = Lady Elaine  Lady Ursula

Sir Lanval (arving)

(Sir Aglomar, ridder)

Briter, stolte & stejle traditionalister

Hus Arwyr

Lord Ambrose 5 Lady Isoré Octa + (Hus Hengist)

Lady Ginevel (arving)  Sir Hengist d. Yngre

(fosterson)

(Sir Aeron, ridder)
(Sir Burcan, ridder)

(Tenere: Ceinwen, Dilys, Ethaine)

Briter, pragmatiske overlevere
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Hus Hengist

Hengist d. Aldre { (Bror til Horsa)

| Sestre Affzre
Octa t 5 (Mor) T Lady Reinhild + Sir Gawain ¥}
T brodre

Hengist d. Yngre Lord Esk
(fosterson 1 Hus Arwyr)

Sir Dietheld

(Sir Oswulf, ridder)

Britiske saxere, ®rekere og vildt
ambitiose, glade for britisk kultur

Hus Horsa

Horsa 7t (brot til Hengist d. Aldre)

(Doed mand) +

Lord Saewin T Lady Giselle (rovet britisk brud)
Hrotwald (arving)

Sir Adelheid (ridder)

(5ir Goswin, ridder)

Britiske saxere, roverbaroner, tror
mest pa saxiske traditioner
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Scenekatalog: Prolog

Scenerne i prologen er en sekvens, der skal spilles i rekkefolge.
Prolog-scenerne er mere specifikke og detaljerede end dem til
akterne. Hvis en ridder er ded, sa brug en erstatning fra huset, eller
tind pd en.

kskokkk

Scene 0: Metlins profetier

Hvor: Et tarnvarelse pa slottet Arwyr, med en stor kamin, hvor
familien sidder sammen en stormfuld forars-aften.

Hvem: Alle spilpersonerne, Metlin

Hvad: Merlin dukker frem og profeterer, bade generelt og for dem
hver isar. Derefter far de et ojeblik til at reagere.

Pludselig valter en skremmende sverm af store, sorte fugle ud af
kaminen og samler sig til en sortkledt olding med langt, hvidt skeg.
Det er den gale profet og troldmand Merlin! (bruge gerne lidt flere
og egne ord i folgende) Han kan fra sit magiske fangsel se med sin
profetiske gave, og hvad han ser er den grumme saxiske dronning
Kriemhilds kommende invasion af de britiske oer. Briter og britiske
saxere vil prove at enes og sta sammen, men de vil forfalde til strid
og udgyde hinandens blod, og Kriemhild vil kunne tage Britannien
stort set uden sverdslag...

Men maske er der hab. Han kan se familien Arwyr, fordi han har
morke profetier om dem, men han fornemmer ogsa styrken til at
bryde ud af hans dystre syner. Og sa fortxller han deres skabner:

Ambrose vil overgive sig til Kriemhild for at skane sine folk, og hun
vil lade sine hunde sonderrive ham til sine mands morskab.

Isoré vil lede flygtninge fra saxernes vold ud i skovene og de af sult
og kulde, nar vinteren kommer.

Hengist vil under det afgorende slag fi en allierets spyd 1 ryggen og
do en uge senere i stor smerte, kastet bort som affald af sejrherren.

Ginevel vil do 1 barselsseng med det tredje barn hun feder for en
saxisk erobrer.

Og si eksploderer Merlin i fugle, som flyver ind i kaminen. Giv
spillerne et ojeblik til at reagere, for du klipper.

Konsekvenser: Spillet er i gang...

skkkkok

Prolog 1: Broen — intro til Hus Horsa

Hvor: En gammel romersk stenbro over en flod, i udkanten af Hus

Arwyrs omrade. Det er en grd og blaesende dag.

Hvem: [ord Ambrose, Sir Adelheid (her som roverridder). Fortel
kort om Hus Horsa, under den pragmatiske slyngel Lord Saewin.

Hvad: Lord Ambrose (med navnlest folge) er pa vej hjem til Arwyr,
da han ved broen stoder ind i Sir Adelheid og en handfuld krigere,
der er pd vej den anden vej, ud af Arwyrs territorium. Med sig har de
en flok abenlyst rovet kvaeg, samt en gredende britisk stor knaegt
med et reb om halsen. Sir Adelheid beder venligt Lord Ambrose om
at fjerne sig fra broen, sa hun kan komme hjem med sit bytte.
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Det kommer jo nok til en konfrontation, hvor Ambrose bruger
Rimelighedens sverd. Hvis han skal skubbes til, kan du lade den fangne
knegt se bedende pa ham. Maske skal spilleren bruge hjalp til at

ramme kravet for sit track — det er trods alt forste brug af trek.

Hvis Ambrose fejler, besejrer, sarer og ydmyger hun ham, men hun
hverken draber eller lemlester ham. Hvis Ambrose klarer slaget
men ikke draber hende, prover hun at kebsld — de kan dele kvaget,
han far drengen. Hun prever pa at sno sig ud af det med jovial
charme (for hun er snu).

Konsekvenser: Taber Ambrose, vil Hus Horsa vare ret aggressive
fordi de ikke respekterer Arwyr. Drxber Ambrose Adelheid, vil
Lord Saewin respektere hans personlige styrke men soge haevn. Hvis
Ambrose lerer Adelheid at vardsztte sameksistens, vil hun ikke
have hele sit Hus med sig, men vil betragte Ambrose som en
kammerat — og det kan sikkert blive nyttigt.

skekskkk

Prolog 2: Turneringen — intro til Hus Bedrydant

Hvor: Turneringspladsen er en gresmark nzr slottet Bedrydant,
med folkefest og tribune til det finere publikum. Det er stralende
solskin. Maske den sidste turnering, for krigen kommer?

Hvem: Lady Ginevel, Lady Ursula, Sir Lanval, Sir Dietheld. Fortzl
kort om Hus Bedrydant under Lord Bedivere og Lady Elaine.

Hvad: Lady Ginevel og Lady Ursula sidder pa tribunen og venter pa
den naxste lanse-dyst, som skal std mellem britiske Sir Lanval af Hus
Bedrydant og saxiske Sir Dietheld af Hus Hengist, som Dietheld er
overveldende favorit til at vinde. Ursula beklager sig over den

forfaerdeligt ulige kamp, og Ginevel kan sagtens na at byde Lanval en
tar vand eller vin af en kop, for dysten skal sta...

Lady Ursula, lillesoster til Hus Bedrydants frue Lady Elaine, er ung,
smuk, blid og bekymret for en fremtid, hvor der ikke er plads til folk
som hende og hendes slegtning Lanval (arving til Bedrydant), som
er en dygtig digter men ikke den sterkeste ridder, og som stadig
dojer med eftervirkningerne af sygdom fra vinteren. Hun inkluderer
ogsa gerne Ginevel i kredsen af smukke briter, som star til at blive
voldsmzands bytte. Voldsmand som Sir Dietheld, som godt nok er
halvt britisk og bastard-sen af den navnkundige Sir Gawain, men det
er stadig forferdeligt at tenke pa hvordan han vil knuse og ydmyge
den stakkels Sir Lanval, der stiller op af pligt og for at leve op til sin
navnkundige far Lord Bedivere, der var ridder af det Runde Bord.

Hvis Ginevel fejler, smider Sir Lanval hjelmen for dysten og udsiger
hojlydt poesi, som var han fuld. Alle er ret forvirrede, Sir Dietheld
stoder ham af hesten med med et puf ved lav hastighed. Sir Lanval
er totalt ydmyget, og snakken gar pa tribunen at det enten er vanvid,
og at Lord Bediveres blod er sygt og huset svagt, eller ogsa var det
hundekunster. Hvem ved, maske forgjorde Lady Ginevel ham for
den flotte saxiske Sir Diethelds skyld?

Konsekvenser: Taber Lanval? En mindre skandale for Bedrydant,
en personlig ydmygelse for Lanval og en skygge af mistanke mod
Ginevel. Hvis Ginevel giver Lanval styrken til at besejre Dietheld, er
det en sensation! Og Lanval forelsker sig i Ginevel. Hvis der
kommer trolddomsrygter af det, er Sir Dietheld (og hans mor
Reinhild) bitre og penser pa havn over bade Lanval og Ginevel.
Hvis Morgan le Fay tager magten over Lanvals dremme, vil han
soge at bruge sin nye styrke til saxernes undergang.
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Prolog 3: Jagt — intro til konsekvenser

Hvor: I den store, vilde skov, en solskinsdag.

Hvem: Sir Hengist, Sir Lanval, Lady Giselle, Sir Adelheid. Henled
opmzrksomheden pa konsekvenser — hvordan har Broen pavirket
Adelheid & Hus Horsa, hvordan har Turneringen pavirket Sir Lanval?
Lady Giselle var engang en ung, britisk adelsdame som Lord Saewin
rovede og xgtede for at gore krav pa hendes slegts land. Nu har hun
todt hans arving Hrotwald og tjent som husets frue i femten ar, sa
hun har opgivet den britiskhed som ikke beskyttede hende og er
mere saxisk end saxerne. Hendes kjole er lidt grov, men hendes

bzltespande lyner af guld.

Hvad: Sir Hengist og Sir Lanval er ude pa jagt — pa Lord Ambroses
bud, for at pleje venskabet mellem husene Arwyr og Bedrydant. I
skoven moeder de Lady Giselle og Sir Adelheid fra Hus Horsa, og
Lanval og Giselle kommer ud i et skaenderi, der truer med at fore til
aben strid ..hvis ikke Sir Hengist med sit traek Mt navn er Hengist
gyder olie pa de rorte vande.

I en lysning 1 skoven ser Hengist og Lanval et par pavilloner,
pelskantede 1 saxisk stil, samt Sir Adelheid af Hus Horsa som kaster
sig 1 sadlen for at vare klar til kamp. Frem fra lejren kommer Lady
Giselle og byder dem gastfrit (omend maske lidt stift) pa mjod og
brod.

I lobet af den efterfolgende samtale kommer Sir Lanval og Lady
Giselle op og skxndes, og der flyver snart ord sa harde at det
kommer til en udfordring til tvekamp, med Adelheid som Giselles
forkemper. Da skanderiet er en samtale som Merlin her forer med
sig selv, skal det ret hurtigt eskalere. Du kan henvise til tidligere

begivenheder, og hvis du har lyst til at lade Lanval vzare lidt ekstrem,
kan du lade ham tilbyde at befri Giselle fra hendes bortforere — og
kalde hende en roverbarons hore, nar hun nagter og kalder ham lige
sa grove ting.

Det er sa ret oplagt at Sir Hengist kan stoppe katastrofen med sin
mekanik, og det md du gerne gore opmarksom pa og hjxlpe med,
men han er fri til at gore hvad han vil, og leve med konsekvenserne.

Konsekvenser: Adelheid er en staerk kriger, sa hvis ikke Hengist gor
noget, draeber hun Lanval (eller teever og besejrer ham, hvis hun er
pavirket af sameksistens). Hvis Lanval og Hengist pid arelos vis
rotter sig sammen mod hende, kan de besejre hende. Resultatet af
fiasko afthenger af bdde Hengists wvalg og bipersonernes
dagsordener. Bemark vel, hvem han slutter fred mellem, om han
kaprer nogen til dagsordenen sameksistens og om der er nogen som
regner ham for forreder mod deres folk. Hvis han “kun” slutter
fred, vil Giselle og Lanval stadig hade hinanden, og pense pa at
skade hinanden direkte eller indirekte sa snart de kan.
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Prolog 4: Medgift — intro til Hus Hengist
Hvor: Slottet Arwyr, en gra og stille stovregnende dag.

Hvem: Lady Isoré, Lady Reinhild. Reinhild er moster til Sir Hengist
og Lord Esk af Hus Hengist, og mor til Sir Dietheld som vi sa i
Turneringen. Fortel kort om Hus Hengist.

Hvad: En dag hvor Ambrose, Hengist og Ginevel er ude og ride,
kommer Lady Reinhild med folge pa besog pa slottet Arwyr for at
diskutere xgteskab mellem Esk og Ginevel. Hun regner det for en
ret oplagt ting og vil egentlig mest bare tale om storrelsen pa
medgiften. Lady Isoré er hjemme og kan som husets frue tage imod
og tale om den slags — men Isoré ved at Ambrose kommer hjem om
blot en time eller to!

Det vil vere katastrofalt uhofligt at sende Reinhild bort i regnvejr,
og hvis Isoré prover at nzgte agteskab pa sin mand og datters
vegne, vil Reinhild vare mistroisk og forlange at tale med Lord
Ambrose. Alt 1 alt tegner det virkelig skidt for Lady Isorés planer,
hvis ikke hun gor noget drastisk for at fa Lady Reinhild til at ga vk,
pa en made som ikke far Isoré til totalt at miste ansigt...

Seriose diskussioner kan tages ved ilden i den store hal, men Isoré
kan ogsa invitere Reinhild til at tale sammen 1 et tirnkammer, hvor
de kun vil have en enkelt tjenestepige med hver.

Konsekvenser: Hvad end der sker, vil tjenestefolk fortzlle Lord
Ambrose om drastiske begivenheder — hvis de kan huske dem. Hvis
Isoré ikke bruger De tre lyns tryllestay kan hun nxppe forhindre at
Reinhild og Ambrose indgir en aftale. Hvis hun prever og fejler,
reagerer Reinhild meget kraftigt, maske voldeligt. Hun vil sa

formentlig storme ud i regnen med sit folge og tage hjem og fortzlle
Esk, at Hus Arwyr er skrxkkelige troldfolk som lyver og ikke
respekterer gastfrihedens hellighed. Dette vil efterlade Ambrose og
Hengist med et varre politisk rod, og Lady Isoré med et
torklaringsproblem.

Hvis Isoré forvandler Reinhild, flyver hun bort, og hvis Reinhild
bliver slaet med galskab, flygter hun skrigende ud i skoven. I begge
tilfaelde drager hendes folge bort 1 huj og hast, og det ender med at
hun i sidste ende selv finder hjem, yderst forvirret. Sletter Isoré
vidners hukommelse, er det muligt at rygtet vil tale om elver-
trolddom, men det vil ikke pege pa Hus Arwyr. Slar Isoré Reinhild
med @refrygt (og marker hende med elverfolkets magt) vil det give
mulighed for at manipulere hende med velvalgte ord — og det ma sa
komme an pa ordene. Lord Esk vil dog ikke i forste omgang
acceptere at opgive agteskabet, da det reprasenterer hans bedste vej
til Britanniens trone, uanset hvad Reinhild siger.
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Scenekatalog: Forste akt

Nu behover scenerne ikke lengere at spilles i rakkefolge, og du er
velkommen til at improvisere over dem eller slet og ret finde pa,
hvis det giver mere mening. De er til stotte mere end benspand.
Husk, folg op pa spillernes initiativer og konsekvenserne af deres
handlinger. Scene-opleg kan genbruges, men efterfolgende
begivenheder skal selvfolgelig tenkes med. Hvis en ridder er ded, sa
brug en erstatning fra huset, eller find pa en.

1A: Hos Hus Bedrydant (hvor britiskhed er 1 hojsedet)

1B: Hos Hus Hengist (1 hvilket der legges politisk pres)

1C: Hos Hus Horsa (som er faretruende)

1D: Lord Esk pa frierfodder (hvis der er brug for udfordring)
1E: Et fortryllende besgg (Morgan le Fay)

1F: En forelsket poet (Sir Lanval)

1G: Tvekamp (hvis en tvist skal afgeres med vaben)

1H: Landsbyen (kort om hvad reverriddere gor)

1I: Familie-radet (1 hvilket vi maske far kortene pa bordet)

1A: Hos Hus Bedrydant

Hvor: Slottet Bedrydant — fint, gammelt, ikke sa stort. En landsby
soger ly ved dets fod. Vejret folger dit humer.

Hvem: Besogende spilpersoner, Lady Elaine (synligt gravid), Lord
Bedivere, Lady Ursula, Sir Lanval. Hvem er maerket af dagsordener?
Hvem har grund til taknemmelighed eller vrede? Husk bade
Turneringen og Jagt fra prologen.

Hvad: Huset Bedrydant er hoflige varter, og fremhaver
omhyggeligt venskabet mellem Arwyr og Bedrydant. Lady Elaine er
klart styrende og soger militer stotte mod Hus Horsa, Lord
Bedivere udtrykker bitter mistro til Lord Esk og hans onske om at
treede 1 Arthurs sko. Lady Ursula sperger til Ginevel, hvis hun ikke
er med, eller soger fortrolighed, hvis hun er. Hvad gor Sir Lanval?

Ud fra disse ting reagerer de pa, hvad end spilpersonens eller
spilpersonernes @rinde er. Skent de er utilbojelige til at stotte
sameksistens, stoler de heller ikke pad elverfolk og trolddom. Lady
Elaine er modtagelig for fornuft, hvis det faktisk er fornuftigt.

Konsekvenser: Kommer det til konflikter? Bliver nogen rekrutteret
til en dagsorden?
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1B: Hos Hus Hengist

Hvor: Huset Hengist, et par borgtarne fra et gammel, britisk slot, ud
fra hvilket der er bygget et magtigt vold-anleg med palisader.
Regnen siler ned, med mindre du foler for andet.

Hvem: Besogende spilpersoner, Lord Esk, Esk og Hengists moster Lady
Reinhild, Sir Dietheld. Hvem er mearket af dagsordener? Hvem har
grund til taknemmelighed eller vrede? Kom der trolddomsrygter ud
af Turneringen 1 prologen? Hvad med Medg/f#? Esk er kladt fornemt
og smagfuldt, OG har et ret imponerende baltespande. Spil Lord
Esk som en sterk hersker og en intens person.

Hvad: Sandsynligvis er Reinhild skremt og rasende, og Esk er
sterkt utadlmodig efter at fa afklaret alliance og giftermal. Er gasten
Hengist, er de ret ligefremme og antager at han er en af deres, pa en
made som legger en del pres. Er det andre gwster, er Hus Hengist
imponerende gzstfrie 1 ret britisk stil, med pregtige torre kleder og
tin, fransk vin. Hvis de stotter Esk 1 hans ambitioner og
agteskabsplaner uden at presse ham meget for lofter, er han gavmild
og hjelpsom og taler om at gore Ginevel til dronning. Hvis de er
uklare eller modstrebende, taler han om hvor beklageligt det ville
vere, hvis han skulle vere tvunget til at prove at komme overens
med saxerdronningen Kriemhild. Tenk jernneve 1 flojlshandske.
Selv hvis det gar moderat galt, vil han dog lade gxster rejse, for han
er ikke xrelos.

Konsekvenser: Esk vil have konkrete lofter og snarlig handling, og
er farlig hvis ikke han far sin vilje. Kommer det til konflikter? Bliver
nogen rekrutteret til en dagsorden?

1C: Hos Hus Horsa

Hvor: Huset Horsa, et enkelt tirn fra et gammelt britisk slot og et
megtigt anleg af jordvolde og palisader. Der er en teltlejr og huse
under opforelse udenfor. Vejret er precis modsat dit humer.

Hvem: Besogende spilpersoner, Lord Saewin, Lady Giselle, Sir Adelheid.
Hvem er market af dagsordener? Hvem har grund til
taknemmelighed eller vrede? Hvad skete der i Broen og Jag? Lord
Saewins baltespende er lavet ud af den juvelbesatte las til en af
Camelots kongelige hof-kroniker.

Hvad: Gazsterne modtages med brod og med mjod 1 store,
juvelbesatte kopper, og af en truende opvisning 1 de saxiske krigeres
stytke og vildskab. Lord Saewin er villig til at tale, men ensker at
handle ud fra en position af saxisk styrke og dens kontrast i britisk
svaghed. Hus Horsas rovertogter mod Arwyrs og Bedrydants
territorier vil han prove at sla hen som mindre vaesentlige detaljer.

Konsekvenser: Indtil videre respekterer Saewin gastevenskabet,
men er ret svaer at fa indrommelser af uden enten pres fra Hus
Hengist eller beviser pa Hus Arwyrs styrke. Han vaerdsatter smiger
men lader sig neppe manipulere. Det kan dog hjalpe noget, hvis
Lady Giselle er vundet for sameksistens, og spillerne inddrager
hende. Konflikter pa nogenlunde hoflige ord vil spillerne godt
kunne drage bort fra, men hvis de dbenlyst fornermer eller angriber
Saewin, bliver de smidt i faengsel eller draebt. Bliver nogen
rekrutteret til en dagsorden?
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1D: Lord Esk pa frierfodder

Denne scene er mest relevant, hvis wgteskabsforbandlingerne bliver kastet ud i
kaos i prologscenen Medgift, og spillerne sa ikke folger op pa det.

Hvor: Slottet Arwyr. Det er en smuk men blasende solskinsdag.

Hvem: En cller flere spilpersoner som er hjemme, Lord Esk, Sir Dietheld.
Spil Lord Esk som en sterk hersker og en intens person. Han er
fornemt og smagfuldt kledt, OG hans baltespende er ret
imponerende. Hvad har Lady Reinhild sagt til dem?

Hvad: Lord Esk meder op med et talsterkt og pragtigt udstyret
folge. Det vil vare voldsomt uhefligt at vere sa mistroisk ikke at
lukke ham og hans felge ind, men hans felge er sterkt nok til at han
potentielt kunne tage slottet, hvis han bliver lukket ind.

Han er kommet for at anmode om Lady Ginevels hand i xgteskab,
med en blanding af stormkur, lofter om at gore hende til dronning
af Britannien og massivt politisk og personligt pres. Han vil blandt
andet kunne legge pres pi Hus Horsa om at opfore sig ordentligt.
Hvis Medgift gik galt, vil han finde undskyldninger for ikke at vare
alene (eller taet pa) med Lady Isoré, og med Lady Ginevel vil han for
erens og anstendighedens skyld insistere pa at der er vidner til stede
— han vil dog intet problem have med at modtage drikkevarer af
hendes hand.

Konsekvenser: Aben konflikt med Lord Esk og Hus Hengist vil
kunne have ret voldsomme konsekvenser. Med mindre det KUN er
Sir Hengist som er hjemme, vil det vere vanskeligt at holde Esk hen
med snak. Bliver nogen rekrutteret til en dagsorden? Lord Esk vil
kunne lave ganske meget ravage under elverfolkets magt.

1E: Et fortryllende besgg (Morgan le Fay)

ENTEN huis spilpersoner opsoger de Hule Hoje EILER hvis Morgan le
Fay opsoger nogen i dromme. ALLE kan vare mal for dette. Morgan le Fay er

mmun over for trek — hun kan hverken besejres eller pavirkes.

Hvor: Ved én af de Hule Hoje — kan findes inden for halvanden
times ridt af slottet Arwyr, og flere andre steder, eller hvor som helst
hvor folk dremmer. Det er en gnistrende stjerneklar nat.

Hvem: En drommende hovedperson, eller si mange som opsager en Hul Haj,
og Morgan le Fay.

Hvad: Hojens port abner sig, ud striler lys, og sang og sode toner af
harpespil lyder. Portabningen og vejen ud er lavet af menneske-
knogler. Ud kommer Morgan le Fay og et fakkel-bxrende folge af
elver-riddere 1 pragtfulde bronze-rustninger.

Kommer spilpersonerne til hende, svarer hun det som hun bedst
tror vil pavirtke dem til at felge hendes dagsorden, og hun er
menneskekender. Hun vil som hovedregel ikke lyve, men vil valge
sine ord sa de kan misforstas til at vaere mindre skreekkelige, end de
er. Hvis hun fremprovokerer en drem hos en spilperson, vil det
vere for at rekruttere eller genvinde dem, og hun vil (igen uden
direkte at lyve) sige det, du som spilleder tror, vil pavirke dem
sterkest til hendes fordel. Hvis spilpersonerne angriber, vil hun,
folget og porten forsvinde med et glimt og et brag, og hendes
stemme vil forbande dem ...gerne med Merlins meorke profeti for
dem.

Konsekvenser: Hvad end spillerne beslutter sig for. Men husk at de
ikke kan rore hende.
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1F: En forelsket poet (Sir Lanval)
Huis Lanval er i live og forelsket i Lady Ginevel.

Hvor: Et sted hvor Lady Ginevel er, og det giver mening at Sir
Lanval opseger hende. Det er torden og voldsomt regnvejr.

Hvem: Lady Ginevel, Sir Lanval (her giver det nok ikke mening med
en erstatning). Er han maerket af en dagsorden?

Hvad: Med list, miske endda forkledt som omvandrende
troubadur, opseger Sir Lanval Lady Ginevel for at erklere sin
kaerlighed og sin hensigt om at frelse Britannien.

Her er en stump digt, du kan laegge 1 hans mund:

Der er en trolddom pa din lebe
Der er en afgrund i dit blik
Der er i lyden af din stemme
En droms wteriske musik

Han er ikke en navnkundig ridder som hans fader Sir Bedivere var,
men med den styrke som han fik af Ginevel, kan han stadig udrette
heltedad. Sammen har de en chance for at gore noget, eller i alt fald
for at redde det britiske folks @re, mens det gir under. Gor dit
bedste for at spille bade hans forelskelse og hans lengsel efter at
gore noget si overbevisende som muligt.

Konsekvenser: For Sir Lanval og for Lady Ginevels indre liv. Bliver
de alliereder?

(Digtet er et vers af T7/ en veninde af Emil Aarestrup)

1G: Tvekamp

Houis to parter er kommet ud i strid, kan de bisatte det ved en tvekamp med
vidner. Det kan vere spilperson vs. biperson, eller spilpersoner der bliver
inddraget som vidner til en tvekamp mellem bipersoner.

Hvor: En gresmark, enten foran et af slottene, eller foran en

graesklaedt hoj. Vejret folger dit humer.

Hvem: De kampende, vidner, ophidsede tilskuere. Hvem er
pavirkede af dagsordener? Hvad kaemper de for, hver iser? Er det
xre og sarede folelser, eller en mere handgribelig pris?

Hvad: Det civiliserede samfunds normer er endnu ikke brudt
sammen, sa striden kan bilegges uden et blodbad mellem hare, som
ville gore dronning Kriemhilds sejr vis. Men striden er dog stadig
verd at udgyde blod for, og der skal ikke gd meget galt, for aben
kamp bryder ud. Kampen afgores selvfolgelig systemlost, med
mindre en spiller (eller flere) bruger mekanik.

Konsekvenser: Folg trofast og kompromislest dine dagsordener, og
resultaterne af spilleres brug af mekanik.
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1H: Landsbyen

Houis det virker som en passende lejlighed til at presse spillerne med Merlins
profeti. Hold den ret fort.

Hvor: En ydmyg britisk landsby, et sted hvor en eller flere
spilpersoner passerer forbi. Et hus er ved at breende ned til grunden,
og dyrefolden er tom. Vejret er det pracis modsatte af dit humor.

Hvem: En eller flere spilpersoner, en bondemand (som hedder Owen
hvis det er relevant, men du behover ikke prasentere hans navn).

Hvad: Landsbyen er i morges, for fem seks timer siden, blevet
overfaldet af saxiske roverriddere, der stjal deres svin og far. De
satte ild til et hus for at presse landsbyboerne til at hoste op med de
dyr, de havde gemt i skoven. Reverridderne er over alle bjerge.
Bonderne er forurettede men lidt resignerede. Hvis Sir Adelheid er i
live og en spiller sporger, var hun reverriddernes leder — uanset om
hun tror pa sameksistens, sender Lord Saewin hende stadig ud for at
plyndre.

Konsekvenser: Mest for spilpersonernes indstilling. Bondernes
situation er, hvad den nu er.

1I: Familie-radet

Nar hele familien rent faktisk samles og diskuterer deres sager, skal der vere
Pplads ti] det. Swt scenen ud fra omstendighederne, og sporg gerne spillerne om
hvor de er.

Giv plads, og hold gje med om spillernes konflikter kommer ud i det
dbne 1 en grad, sa det udleser anden akt.
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Scenekatalog: Anden akt

Du kan stadig bruge scene-varianterne fra forste akt (husk isaer Ef
Jortryllende besog), men husk at generelt bor der vere mere pres pa i
anden akt — alle ved at enden er nzr. Hvis en ridder er ded, sa brug
en erstatning fra huset, eller find pa en.

2A: Hos Hus Bedrydant (hvor man haxger om Arthurs minde)
2B: Hos Hus Hengist (hvor de forlanger underkastelse)

2C: Hos Hus Horsa (hvor gester kan blive til gidsler)

2D: Baghold (et hus pa et sidespor kan blive en trussel)

2E: Slag (1 hvilket Merlin nok desvzrre far ret)

2F: Landsbyen (som er blevet plyndret af Kriemhilds spejdere)

2A: Hos Hus Bedrydant

Hvor: Slottet Bedrydant — fint, gammelt, ikke sa stort. En landsby
soger ly ved dets fod, og der er en lejr med beboere fra kystnare
landsbyer, der er flygtet fra Kriemhilds invasions hzrgende
fortropper og spejdere. Vejret er praecis modsat af dit humeor.

Hvem: Besogende spilpersoner, Lady Elaine (synligt gravid), Lord
Bedivere, Lady Ursula, Sir Lanval. Hvem er mzrket af dagsordener?
Hvem har grund til taknemmelighed eller vrede?

Hvad: Kommer helt an pa hvad der er sket indtil nu, men nasten
uanset hvad vil Lady Elaine vere en hoflig vertinde. Hun og Lord
Bedivere afkrever spilpersonerne bekraftelse af deres loyalitet mod
Arthurs minde, og stotte til britisk herredemme over saxerne — med
mindre Elaine er pavirket af dagsordenen sameksistens. Ursula er
angst og fortvivlet.

Konsekvenser: Som det giver mening ud fra hvad der sker.
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2B: Hos Hus Hengist

Hvor: Huset Hengist, et par borgtarne fra et gammel, britisk slot, ud
tra hvilket der er bygget et magtigt vold-anleg med palisader. Hele
anlegget summer af krigsforberedelser, og der er bade riddere,
soldater og beonder med spidse kappe, der traener til kamp. Vejret
telger dit humer.

Hvem: Besogende spilpersoner, Lord Esk, Esk og Hengists moster Lady
Reinhild, maske Sir Dietheld. Hvem er market af dagsordener?
Hvem har grund til taknemmelighed eller vrede? Esk er kladt
fornemt og smagfuldt, OG har et ret imponerende bzltespende.
Spil Lord Esk som en staerk hersker og en intens person.

Hyvad: Stort set uanset hvad der ellers er sket, vil Esk stille krav om
underkastelse og stotte til sine ambitioner om Britanniens krone,

hvis ikke Arwyr allerede star klart bag ham.

Konsekvenser: Som det giver mening ud fra hvad der sker, men lad
IKKE folk bruge vage ord til at smyge sig uden om at erklere sig for
eller imod Esk som konge — sa skaerer han igennem og forlanger klar
besked. Esk som potentiel konge vil vere MEGET forskellig ud fra
hvilke dagsordener han er pavirket af, men uanset hvad vil han
streebe efter kronen.

2C: Hos Hus Horsa

Hvor: Huset Horsa, et enkelt tirn fra et gammelt britisk slot og et
megtigt anleg af jordvolde og palisader. Der er en en telt-by uden
for med bade flygtninge og tilfangetagne, og stedet summer af krigs-
forberedelser. Det er gravejr og luften er tung af torden, som snart
bryder ud.

Hvem: Besogende spilpersoner, Lord Saewin, Lady Giselle, Sir Adelheid.
Hvem er market af dagsordener? Hvem har grund til
taknemmelighed eller vrede? Lord Saewins baltespende er lavet ud
af den juvelbesatte lés til en af Camelots kongelige hof-kroniker.

Hvad: Hvis IKKE Lord Saewin er market af sameksistens, dukker
han op nar spilpersonerne er blevet budt mjed men endnu ikke har
faet brod og sperger om de har fiet bred? Nar han fir nej,
bemarker han at s kan han godt tage dem til fange uden at forbryde
sig mod sine forfedres skikke, og beordrer sine folk til at gribe dem.
ER han market af sameksistens, er han stadig en bekymret slyngel
som prover at styrke sin position, men han gor det ved at soge
belonninger og garantier ved sin deltagelse 1 alliancen mod

Kriemhild.

Konsekvenser: Som det giver mening ud fra hvad der sker. Hold
IKKE igen!
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2D: Baghold

Nogle il fra et fremmed Hus som én eller flere af spilpersonerne har forladt,
konfronterer en vabnet styrke fra et andet Hus dem, med politiske krav eller
slet og ret vold.

Hvis et Hus er virkelig desperat presset eller sat pa sidelinjen, kan du
bruge denne scene. Vejret er stralende.

kekokkk

2E: Slag
Aben krig mellem to eller flere Huse.

Hvor: En gresmark omgivet af blede bakker og sma lunde. I det
fjerne knejser en stejl, graeskledt hoj. Vejret er det modsattte af dit
humor.

Hvem: De kempende, inklusive alle spifpersoner som onsker at vare
der. Det er OK at damer ser pa (eller skandalost deltager). Hvem er
mearket af dagsordener? Hvorfor er slaget (nesten) uundgaeligt?

Hvad: Hzrene stir over for hinanden, og der er kun en kort stund
til at forhindre et slag, som de fleste her er indadt besluttet pa at
udkempe. Uanset udfaldet bliver det blodigt. Spring logistiske
detaljer over — med mindre det er Sir Hengist, der prover at bruge
list til at fa fjenden til at stille sig pa en bakketop efter solnedgang.
Det er OK og bor virke, hvis ikke planen er helt tabelig.

Konsekvenser: Hvis ikke det bliver stoppet, er det i praksis deden
for modstanden mod Kriemhild. Det udelukker dog ikke endeligt

elverfolkets triumf.

2F: Landsbyen

Houis det virker som en passende lejlighed til at presse spillerne med Merlins
profeti. Hold den ret kort.

Hvor: En ydmyg britisk landsby, et sted nar kysten eller en flod,
hvor en eller flere spilpersoner passerer forbi. Adskillige huse
brender. Vejret folger dit humer.

Hvem: En cller flere spilpersoner, en bondemand (som hedder Rhys
hvis det er relevant, men du behover ikke prasentere hans navn).

Hvad: Landsbyen er for to timer siden blevet overfaldet af et af
Kriemhilds saxiske spejder-skibe, og de er netop sejlet bort.
Bonderne er ved at komme frem af skoven igen for at redde hvad

reddes kan.

Konsekvenser: Mest for spilpersonernes indstilling. Bendernes
situation er, hvad den nu er.
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Metlins vejledning til scener

Handlings-scener

* Hvad spillerne har tankt sig at gore (sporg gerne)
* Konsekvenser af deres tidligere handlinger

* Hold spotlyset i bevagelse

Sat saledes:
Hvor — med ét eller to stykker kulor. Og vejret.
Hvem — hvem, og hvad er bipersonernes motivationer fra start.

Hvad — hvad skal ske. Sig det fra start eller spil hurtigt frem til det.
Klip med ”Séledes skete det...” ...og efter scenen:

Konsekvenser — hvad der giver mest mening, bipersoner som vil
handle pa baggrund af scenen, eller som er blevet pavirket af en
dagsorden. Gerne over tid.

Hold fingrene fra...

* Seksuel vold og offentlig seksuel ydpmygelse
* V0ld mod mindre born

Familie-scener

* Szt handlingsscenerne i perspektiv

* Mind os om at spilpersonerne er en familie
Gerne korte. Her ma spillerne tale frit, og behover ikke sige noget.

Szt saledes:
Hvem - typisk to spilpersoner.

Hvor — sporg gerne spillerne, leg sa lidt kulor pa.

Klip med ”Tak”, og szt straks den naste handlings-scene

Systemlase udfald

A) Det skal vere trovardigt i sammenhzngen. Altid.

B) Inden for A) skal det tjene den merke profeti om modvillig
splid.

...eller, i stedet for B)...

C) Inden for A) skal det tjene elverfolket, med stejle, destruktive og
etnisk stereotype reaktioner.

D) Inden for A) skal det tjene sameksistens og gensidig respekt,
hvis det kan gores uden urimelige personlige ofre.

E) Hvis bade C) og D) skal det tjene til at illustrere splittelse og
tvivl. Hold et spejl op for spillerne.
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Merlins oversigt over traek

Ambrose, start: Rimelighedens svard
Krav: 'Sa ma jeg laere dig rimelighed!, skir med svard for at stoppe urimelig person
Menu: Sarer/drxber*, ¢j siret T, rimelighed ej svaghed ¥

Ambrose, skygge: Alfeguld
Krav: Under fire ojne tilbyde kviste/ blade/ grus for at udfore din vilje

Menu: Kontrol (ej selvmord), praler ikke ¥, skjuler for sol & vil have mere ¥

Isoré, start: De tre lyns tryllestav
Krav: [iser stav for vidner, erklerer trolddomsmagt
Menu: Fugl/gal til daggry *, vidner glemmer trolddom *f, xrefrygt ¥

NB: Isoré kan bruge ethvert stykke trz, hvis trolddomsmagt hun erklerer.

Isoré, skygge: Gastfrihedens gral
Krav: Som gast eller vert rekker du en kop vaske, og de drikker (socialt normalt)

Menu: Respekt og fredelig afrejse, ingen tjeneste T, sameksistens ¥

Ginevel, start: Skyggernes gral
Krav: Du rekker en kop vaske, og de drikker (socialt normalt)

Menu: Styrke/poesi til én dad/kunstnerisk udfoldelse for daggry *, ingen
trolddomsrygter }, Morgan le Fay i deres dromme *%

Ginevel, skygge: Raseriets svard
Krav: Slir med sverd i raseri for at havne overgreb

Menu: Sirer/drxber *, ¢j siret T, respekt ¥

Hengist, start: Min navn er Hengist

Krav: 'Mit navn er Hengist, og jeg er son af de britiske oet', bed saxer og brite om
at give hand og holde fred. Kan sely vere begge dele.

Menu: Stopper strid, ingen ser ham som forrader }, gensidig beundring ¥

Hengist, skygge: Lanse af stjerneskar og morke
Krav: Om natten, anraber Morgan le Fay, stikker fjende med spyd

Menu: Sirer/drxber *, ¢j siret f, stjerne fra himlen rammer det hojeste punkt i
naztheden *
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Merlins bipersoner

Hus Bedrydant
Lord Bedivere — bitter gammel mand, lader Elaine styre
Lady Elaine — midaldrende, gravid, stolt

Sir Lanval — arving, poet, ikke sa staerk, nostalgisk, selvdestruktiv,
frygter stedmor Elaine

Lady Ursula — meget yngre lillesoster til Elaine, smuk, blid og
engstelig for fremtiden

(Sir Aglomar) — midaldrende, nostalgisk, drikker, abenmundet

Hus Hengist
Lord Esk — storebror til Sir Hengist, stolt, intens, vil vare konge

Lady Reinhild — mor til Sir Dietheld, moster til Esk & Hengist,
trygter britisk trolddom og raenkespil

Sir Dietheld — Son af Reinhild & Sir Gawain, ST/AERK, impulsivt
voldelig, optaget af @re og ridder-arv

(Sir Oswulf) — lattermild, foragter svaghed

Hus Horsa

Lord Saewin — gradig, skruppellos, bekymret for slegtens fremtid
Lady Giselle — rovet britisk brud, nu mere saxisk end saxerne
Hrotwald — arving, 12, vil vare farlig saxisk ridder

Sir Adelheid — kvinde, STAERK, jovialt brutal, snu, leenges lidt
uafklaret efter britisk skenhed

(Sir Goswin) — affekterer britisk ridderskab, kamper beskidt

Hus Arwyr

Disse er blot navne pa belejlige riddere og tjenere.
Riddere: Sir Aeron, Sir Burcan

Tjenere: Ceinwen, Dilys, Ethaine (kon ¢fter behov & humor)
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Lord Ambrose Arwyr sidc 1 (fortalling)

Lord Ambrose er en stor gammel ridder pa omtrent 50 ar, sterk og
med arene ganske tyk. Hans har er graspraengt, hans ansigt er
rodmosset og hans latter er venlig og smittende — men ofte stirrer
han ud mod horisonten med ojne der er tunge af bekymringer. Pa
hans arm glimter stadig den guldring som han fik af kong Arthur, da
kongen slog ham til ridder af Det Runde Bord.

Slegten: Du er slegten Arwyrs fyrste og overhoved. Lady Isoré
er din hustru og mor til din datter Lady Ginevel. Sir Hengist den
Yngre er din saxiske fosterson — engang gidsel, men nu én af
familien. Du elsker dem alle hojt, pa meget forskellige mader. Selv
hvis du skulle komme til at hade dem, vil du altid elske dem.

Tro: Du har altid kempet for at bringe slegten sikkert gennem krig
og nod, uanset hvilke kompromisser du skulle indga. Du var ridder
af det Runde Bord da kong Arthur faldt, og i det efterfolgende kaos
kempede du en del kampe med de saxere, som ellers havde
underkastet sig kongens magt. Hvor andre kunne have rodet sig ud 1
dodelige blodfejder, fik du siret og fanget saxerfyrsten Octa, som
din hustru plejede mens du var ude og kempe. Du udvekslede ham
mod hans spade son Hengist, som du nu har opfostret som en god
britisk veebner og som din egen son. Hvis briterne skal have noget
hib om at modstd saxerdronningen Kriemhilds invasion, vil det
kraeve samarbejde med de saxere som allerede har boet her i arevis. 1
modsaxtning til andre briter som er for stejle og stolte til at se det i
ojnene, sa har du som altid blik for nedvendigheden. Hvis du kan fa
din datter forlovet med Hengists storebror Esk, den nye fyrste af
Hus Hengist, vil det vare kernen af en alliance, som har en chance
mod saxerne fra havet.

Tvivl: En gang imellem tenker du tilbage pa den brave, @refulde
ridder som du engang var, og krymper dig lidt over hvad du er
blevet til. Som ung vabner var du forelsket i kongens dystre
halvsoster Morgan le Fay, nu elverfolkets dronning, og det var med
knust hjerte at du fulgte din konge, da han slog hinden af
troldkvinderne og forviste elverne til de Hule Hoje. Nutildags er alt
lidt slidt og beskidt, og i ubevogtede stunder kan du tage dig selv i at
tenke at det var en fejl at skille sig af med fortryllelsen, og med den
maske kernen af Britanniens skenhed. Mens du har ikledt dig
prangende baltespander og vulgare pelse for at imponere saxere,
har din hustru og datter vogtet om deres morke og dramatiske
britiske skonhed, og det bekymrer dig, om du er ved at szlge og
besmudse de ting, som du fortxller dig selv at du allermest kemper
for.

Men sa knuger du din guldring og husker pa at hvis ikke du holder
hovedet koldt og leder din slagt i at samle den store alliance, sa vil
det fore til at dine kare og alle de folk som stir under din beskyttelse
bliver underkastet de nye saxeres vold. Og de betragter hojst britisk
skenhed som noget at plyndre.
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Lord Ambrose Afwyr side 2 (dagsorden)

Spil Ambrose hvis du har lyst til at kempe en desperat og presset
kamp for rimelighed og snusfornuft.

Din familie:
Lady Isoré, frue af huset Arwyr og din hustru.
Lady Ginevel, din datter med Isoré.

Sir Hengist, oprindeligt gidsel fra det saxiske Hengists Hus
(opkaldt efter hans bedstefar), nu din elskede son af gavn endskent
ikke af blod.

Vigtige bipersoner:

Lord Esk, son af Octa, herre over Hus Hengist og den magtigste
saxer 1 Britannien. Sir Hengists storebror. Det vil kunne skabe en
magtig alliance mod den saxiske invasion, hvis du far din datter
Ginevel gift med Esk. Esk vil vare konge at Britannien, hvilket vil
gore Ginevel til dronning.

Kriemhild, saxerdronning. Hendes invasion fra Saxen truer med at
knuse alt hvad du har kert.

Morgan le Fay, maske engang dedelig men nu elverfolkets
dronning. Din ungdoms forelskelse, nu en farlig fjende i skyggerne.

Dagsorden:

Fa Ginevel gift med Lord Esk for at skabe en fast og holdbar
alliance. Du far brug for hele din families hjalp.

Fremme venskab og fred mellem briter og britiske saxere. Du
far specielt brug for din fosterson Hengists hjxlp.

Folge dit hjerte — din dagsorden er dit udgangspunkt, ikke
nodvendigvis dit endemal. Det ma du selv finde ud af.

Merlins moarke profeti for dig

Du vil overgive dine vdben og dine folk il den nye
saxer-dronnings nade, og do til hendes folks morskab
for hendes hundes tender.

REGEL: En gang kan du redde dig selv fra ded, lemlastelse

eller definitivt fangenskab ved at fremsige Merlins meorke
profeti for dig — sa slipper du ud af din nuvarende knibe.
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Lord Ambrose Arwyr side 3 (irak)

* kan pavirke en spilperson
¥ kan vinde en biperson for trakkets dagsorden
T du lider skade, hvis IKKE du vzlger dette punkt

Start-trek: Rimelighedens Svard

Baggrund: Du er den ridder af det tabte Runde Bord, som valgte at
kempe og leve for en praktisk mulig fremtid, frem for at kempe og
do for smukke men umulige dremme.

Krav: Du kan rulle nar du for at stoppe en urimelig person siger ”Sa ma
jeg lzre dig rimelighed!” og siir til med dit sverd. Bemark at
rimelighed ikke handler om retferdighed, men om at undga strid.

Mekanik: Rul 1t10. Pa 1-2 har du fejlet, og Merlin siger hvad der
sker. P4 3-10 har du succes, og kan valge to af de tre nedenstiende
punkter. BEMAERK at der vil vaere konsekvenser, hvis du IKKE
valger punkt 2.

1: * Du sarer eller draber din fjende, dit valg.
2: T Du bliver ikke selv saret under kampen.

3: ¥ En stivnakket brite eller brovtende saxer indser, at rimelighed
ikke er svaghed.

Skygge-trek: Alfe-guld

Baggrund: Som ung ridder ved Det Runde Bord var du hemmeligt
forelsket 1 Morgan le Fay, og det var med bledende hjerte at du
fulgte din fornuft og din konge Arthur i at afvise elverfolkets
blodterstige galskab. Mange gange har du fantaseret om at fortryde
dét valg...

Offer — bringer du offeret, far du treekket: Tramp foran vidner pa
den guldring, du fik af kong Arthurs hiand, og fordem hans
forrederi mod elverfolket. Nar du gor det, horer Morgan le Fay dig
og skenker dig sin kraft, naste gang du dremmer eller besoger en af
de Hule Hoje.

Krav: Du kan rulle nar du wnder fire ojne tilbyder et menneske en handfuld
blade, kuiste og smdsten for at udfore din vilje. Hvis trolddommen lykkes,
vil det naturligvis fremstd som kostbarheder.

Mekanik: Rul 1t10. P4 1-2 har du fejlet, og Merlin siger hvad der
sker. Pa 3-10 har du succes, dit skrald fremstar som guld og adelsten
sa lenge det ikke rammes af solens stréler, og du kan valge to af de

tre nedenstiende punkter. BEMAERK at der vil vere konsekvenser
hvis du IKKE vzalger punkt 2 og 3.

1: Dit mal er tryllebundet af alfeguldet og vil gore bogstaveligt talt
hvad som helst du forlanger, indtil solopgang, bortset fra selvmord.

2: T Dit mal vil IKKE prale med sin ”’skat” af alfeguld, og ingen vil
derfor hverken mistanke sandheden, eller planlegge at rove dig.

3: ¥1 Dit mal vil uden at teenke over det skjule sit alfeguld for solen,
aldrig give det vak og torste efter mere.
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Lady Isoré Arwyft side 1 (fortaliing)

Lady Isoré er en hoj, statelig britisk adelsfrue sidst i fyrrerne. Hendes
graspraengte hir og strenge ansigt barer stadig mindet om hendes
ungdoms skenhed, og hendes sjeldne smil er som solen der bryder
frem mellem skyerne.

Slegten: Du kommer af oldgammel britisk adel, helt tilbage fra
morket for romerne. Nu er du frue for Lord Ampbrose, ridder af det
faldne Runde Bord, mor til Lady Ginevel og fostermor til den
unge, saxiske adelsmand Sir Hengist — engang gidsel, men nu én af
familien. Du elsker dem alle, pa hojst forskellige mader. Selv hvis du
skulle komme til at hade dem, vil du altid elske dem.

Tro: Som britisk frue er du hjemmets og sjzlens vogter. Skont
Ambrose er din herre og mester, er hans sjel dit ansvar, og
keerlighed, snedighed og trolddom dine vaben. Da du var ung, for
atten ar siden, lod du dig forlede. Din mand havde taget saxerfyrsten
Octa til fange, efterlod ham siret pa borgen 1 din varetegt og drog i
krig igen. Du plejede den smukke Octas sar, og 1 forelskede jer.
Ginevel er hans datter, ikke Ambroses. Si blev Octa sat fri mod
hans lille son Hengist, som du opfostrede som bide son og gidsel. I
arevis var du pint af tvivl og skyldfelelse, men til sidst indsa du to
ting: Hvis ikke du forhindrer det, vil Ambrose gifte Ginevel bort til
en saxer, formentlig én af Octas slegt, og det ma ikke ske. Og bade
du og Ambrose har svigtet kernen af, hvad det vil sige at vare sand
britisk adelig, nemlig renhed — han med tusind kompromisser og du
med dit ene, store svigt. Du studerede i hemmelighed dine
formedres trolddom for at kunne kempe din kamp i hemmelighed,
og i en af De Hule Hoje skenkede elverdronningen Morgan le Fay
dig De Tre Lyns Tryllestav. Du har indviet din datter ligesa — hun

mestrer nu Skyggernes Gral. 1 gar ikke ubevabnet ind 1 kampen for
folkets skabne.

Tvivl: Du elsker din mand og anerkender at hans evne til at boje
sine aresbegreber har sparet jer meget smerte. Du ser Octas trak i
din datter trods hendes morke skenhed og gnistrende, britiske
intensitet, og for du laerte hende at vare en britisk dame, sloges hun
med traesvard i skon vildskab. Og for hver dag der gar, ser du Octa
mere og mere 1 din fosterson Hengist — og hans elskelige vesen og
brendende karlighed til alt britisk gor ham umulig at afvise som en
uvaerdig barbar. Renhed er sver. Og uanset at elver-trolddom er din
slegtsarv, sa er elverfolket frygtelige og uden menneskelige hensyn,
og en fremtid hvor de er oernes herrer, er en skremmende tanke.

Men Octa dode sidste ar, og din mand planlegger din datters
zgteskab med Octas ldste son Esk — som kun du ved er hendes
halvbror. Det ma forhindres, koste hvad det vil. Og hvis ikke du vil
afslore din brode, odelegge din datters uvidenhed og se dit ry og
hele dit liv falde 1 grus, er der kun én vej frem, og det er reenkespil og
trolddom, og om nedvendigt dben krig mellem briter og saxere. For
at leve side om side med saxerne har kostet jer for dyrt i xrelose
studehandler og i fristelse og syndigt forraederi. Nu star du side om
side med din datter i jeres hemmelige krig. Du har oplert hende vel.
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Lady Isoré Afwy I’ side 2 (dagsorden)

Spil Isoré hvis du har lyst til at vere plaget af skyld og umulige
idealer.

Din familie:

Lord Ambrose, herre af huset Arwyr og din elskede xgtemand og
beskytter. Gammel ridder af det Runde Bord.

Lady Ginevel, din datter med Octa, skont hun tror at hun er
Ambroses blod. Har fralagt sig sine vilde, svard-svingende
drengepige-vaner, og er nu troldkvinde som du. Hun mestrer

Skyggernes Gral, der kan bade velsigne og forbande.

Sir Hengist, son af Octa og oprindeligt gidsel fra det saxiske Hus
Hengist, nu din foster-son. Han elsker alt hvad der er fint, ridderligt
og britisk, og er en meget smuk ung mand.

Vigtige bipersoner:

Lord Esk, son af Octa, herre af Hus Hengist og den magtigste
saxer i Britannien. Sir Hengists storebror. Din mand planlegger at fa
din datter gift bort til ham. Esk har planer om sxtte sig pa
Britanniens tomme trone.

Morgan le Fay, maske engang dedelig men nu elverfolkets
dronning. Hun har skenket dig De Tre Lyns Tryllestav.

Dagsorden:

Forpurre ®gteskabet mellem Lord Esk og din datter, som din
mand planlegger. Din datter vil hjzlpe, men hvem kan ellers hjzlpe?

Vinde hjerter for elverfolket, britiske som elvernes tjenere, saxere
for at undergrave dem. Du kan gore det bade ved at tale med folk,
og ved hjxlp af De Tre Lyns Tryllestavs skrakindjagende magt. Din
datter vil hjxlpe, skent hun ikke kender den skammelige
hemmelighed om sit ophav.

Folge dit hjerte — din dagsorden er dit udgangspunkt, ikke
nodvendigvis dit endemal. Det ma du selv finde ud af.

Merlins morke profeti for dig

Du  leder andre flygtninge fra saxernes morderiske
fremfard ud i skoven, hvor 1 dor af kulde og sult i
mudderet nar vinteren komner.

REGEL: En gang kan du redde dig selv fra ded, lemlaestelse

eller definitivt fangenskab ved at pakalde Merlins meorke
profeti for dig — sa slipper du ud af din nuvarende knibe.
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Lady Isoré AIWYI' side 3 (trzk)

* kan pavirke en spilperson
¥ kan vinde en biperson for trakkets dagsorden
T du lider skade hvis IKKE du valger dette punkt

Start-trek: De tre lyns tryllestav

Baggrund: Du har opsegt elverdronningen Morgan le Fay i en af de
Hule Hoje og hun har skanket dig en tryllestav af trefold lyn-ramt
ronnetre, med hvilken du kan udvirke skrakkelig trolddom.

Krav: Du kan rulle nar du stwit fremviser en stav og erklerer dens
trolddomsmagt for ét eller flere vidner. Du kan derfor ikke bruge den alene.

Mekanik: Rul 1t10. P4 1-2 har du fejlet, og Merlin siger hvad der
sker. Pa 3-10 har du succes, og kan vzlge to af de tre nedenstdende
punkter. BEMARK at der vil vere konsekvenser, hvis du IKKE
valger punkt 2.

1: * Et vidne bliver indtil naeste solopgang enten ramt af dramatisk
galskab, eller forvandlet til en fugl som passer til deres personlighed
— toj folger ikke med.

2: *t Tryllestaven sletter alle vidners erindring om at have set dig
udove trolddom, og ingen rygter spreder sig om din grufulde elver-
trolddom.

3: ¥ Et vidne gribes af radselsslagen xrefrygt for elverfolkets magt
(og er ikke nedvendigvis klar over hvorfor).

Skygge-trek: Gastfrihedens Gral

Baggrund: Du har altid nxret beundring for saxernes ra skonhed
og livsmod, uanset om du har villet vaere ved det. Og ét ideal som
saxere og briter har til fxlles, er gastfrihedens hellighed.

Offer — bringer du offeret, far du traekket: Tilsta foran vidner din
affeere med Octa og udpeg ham som din datter Ginevels far.

Krav: Du kan rulle, hvis du somz gest eller vart rakker en anden person en
kop med vaske, og de drikker af den. Der vil vere mange sociale
situationer, hvor det vil vare si godt som utenkeligt for andre at
afsla.

Mekanik: Rul 1t10. Pa 1-2 har du fejlet, og Merlin siger hvad der
sker. Pa 3-10 har du succes, og kan vzlge to af de tre nedenstiende
punkter. BEMARK at der vil vere konsekvenser hvis du IKKE
velger punkt 2.

1: Den drikkende respekterer dig, og vil rejse bort med fred eller
lade dig og dine rejse.

2: T Den drikkende beder dig IKKE om en tjeneste. Hvis drikkeren
beder om en tjeneste og du siger nej, taber i begge ansigt og den
drikkende vil soge hevn.

3: ¥ En stivnakket brite eller en brovtende saxer indser at venskab
og fred er bedre end havn og krig.
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Lady Ginevel Arwyt side 1 (fortalling)

Lady Ginevel er en ung dame pa 17 ir, hoj og streng, beromt for sit
meget lange natsorte har og sine gnistrende bla ojne. Efter manges
mening selve billedet pa alt hvad en ung britisk adelsdame bor vere.

Slegten: Du er det eneste kodelige batn af Lord Ambrose og
Lady Isoré af huset Arwyr. Sir Hengist den Yngre er din
fosterbror, et par ar =xldre end dig. Din saxiske fosterbror,
oprindeligt gidsel men nu som en son af familien. Du elsker dem alle

hojt, pa meget forskellige mader. Selv hvis du skulle komme til at
hade dem, vil du altid elske dem.

Tro: Saxerne ma og skal smides i havet, og du skal i hvert fald
aldrig giftes og fi bern med én! Far er fantastisk til at lose
umiddelbare kriser, men mor har blik for det lange spil. Hvis
briterne en dag skal kunne rejse sig fra ruinerne af kong Arthurs
fald, er der nedt til at VARE briter tilbage. Rene briter, ublandet
med saxernes dyriske vildskab. Pa det punkt har Lady Isoré opdraget
dig godt. Romerne er borte, og saxernes vildskab er sterk, men én
kilde til britisk styrke er dog tilgengelig — elverne fra de Hule Hoje.
Din mor har indviet dig i elver-trolddom, og Morgan le Fay har
skaenket dig kraften fra Skyggernes Gral, ligesom din mor har sin
tryllestav. Det er selvfolgelig en dyb hemmelighed, men med
kvindelist og trolddom arbejder I to for at forpurre
sammenblandingen med saxerne, og for at samle stotte til elverne,
nar de engang rider ud fra de Hule Hoje for at feje saxerne i havet.
Det er frygteligt, men din mor har vist dig at det er nedvendigt.

Twvivl: Det piner dig at modarbejde din elskede far, Lord Ambrose.
Du er godt klar over at I har overlevet adskillige kriser med liv og
velstand 1 behold takket vaere hans evne til at tilpasse zresbegreberne
til virkeligheden — samtidig med at han stadig kan svinge svardet
som den ridder af Det Runde Bord, han engang var. Du holder ogsa
meget af din to ar xldre saxiske fosterbror Hengist, som er fuld af
beundring for alt ved den britiske civilisation. Indtil for et par ar
siden, da du endnu ikke havde lagt gleden ved din egen styrke pa
hylden som det passer sig for en ung britisk dame, lerte han dig at
slas med svaerd. Du var virkelig god til det, specielt nir du lod dig
rive med 1 frydefuldt raseri, og det foltes sandt og rigtigt, selv om du
har lert at det er u-britisk for en kvinde. Disse ting kan fa dig til at
vakle 1 din hengivelse til saxernes undergang.

Men din mor har opdraget dig bedre end dét, og hun elsker dig for
hoijt til at ville se dig henvist til en saxers seng. Sammen skal I nok fa
det forpurret, og forhabentlig redde din far fra sig selv. Og maske
kan Hengist blive forvist fra landet i live?
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Lady GineVel Arwy I side 2 (dagsorden)

Spil Ginevel hvis du har lyst til at vere aggressivt ladylike og
glodende idealistisk.

Din familie:

Lord Ambrose, herre af huset Arwyr og din far. Gammel ridder af
det Runde Bord.

Lady Isoré, frue af huset Arwyr og din mor og medsammensvorne.
Troldkvinde, barer hemmeligt De Tre Lyns Stav.

Sir Hengist, oprindeligt gidsel fra det saxiske Hus Hengist (opkaldt
efter hans bedstefar), nu din elskede bror af gavn endskent ikke af

blod.

Vigtige bipersoner:

Lord Esk, son af Octa, herre af Hus Hengist og den magtigste
saxer 1 Britannien. Sir Hengists storebror. Din far vil gerne have dig
gift med Lord Esk, din mor er imod.

Morgan le Fay, miske engang dedelig men nu elverfolkets
dronning. Hun har skaenket dig Skyggernes Gral, en magtig
trolddom.

Dagsorden:
Undgé agteskab med Lord Esk, som din far planlegger. Din mor

vil hjzlpe, men hvem kan ellers hjxlpe?

Vinde hjerter for elverfolket, britiske som elvernes tjenere, saxere
for at undergrave dem. Du kan gore det bade ved at tale med folk,
og ved hjalp af Skyggernes Grals velsignelser og forbandelser. Din

mor vil hjxlpe.

Folge dit hjerte — din dagsorden er dit udgangspunkt, ikke
nodvendigvis dit endemal. Det ma du selv finde ud af.

Merlins morke profeti for dig

Du vil do som slave i barselsseng med det tredje barn,
du far med en saxisk erobrer.
REGEL: Fn gang kan du redde dig selv fra dod, lemlestelse

eller definitivt fangenskab ved at pakalde Merlins meorke
profeti for dig — sa slipper du ud af din nuvarende knibe.
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Lady Ginevel Arwyt side 3 (k)

* kan pavirke en spilperson
¥ kan vinde en biperson for trakkets dagsorden
T du lider skade hvis IKKE du valger dette punkt

Start-traek: Skyggernes Gral

Baggrund: Du har opsegt elver-dronningen Morgan le Fay i en af
de Hule Hoje og hun har skaenket dig gralens kraft, som du kan
nedkalde over enhver kop, som du giver et andet menneske at
drikke af. Dette er 1 sandhed gralen, som knuste Det Runde Bords
broderskab.

Krav: Du kan rulle hvis du giver en anden person en kop med veaske, og de
drikker af den. Der vil vere mange sociale situationer, hvor det vil
vere si godt som utenkeligt for andre at afsla.

Mekanik: Rul 1t10. Pa 1-2 har du fejlet, og Merlin siger hvad der
sker. Pa 3-10 har du succes, og kan vzlge to af de tre nedenstiende
punkter. BEMAERK at der vil vere konsekvenser hvis du IKKE
velger punkt 2.

1. * Malet far overnaturlig styrke til én drabelig dad eller poetisk
inspiration til én kunstnerisk udfoldelse, for nwste daggry. Du
bestemmer hvilken af evnerne, men ikke hvordan den skal bruges.

2: T Ingen vil sprede onde rygter om din trolddomskunst pa grund
af denne sag.

3: *¥ Malets dromme vil fra nu af beherskes af Morgan le Fay.

Skygge-trak: Raseriets Svaerd

Baggrund: Da du var barn og drenge-pige, laerte din saxiske
fosterbror Hengist dig at slas med sverd, og du var et naturtalent.
Specielt nir folelserne lob af med dig og du kempede i frydefuld

ekstase.

Offer — bringer du offeret, far du traekket: Skar dit lange, smukke
har af og afvis derved det britiske kvinde-ideal som forbyder dig at

kempe.

Krav: Du kan rulle nar du 7 raseri slar til med et svard for at havne et
overgreb mod dig sely eller en anden.

Mekanik: Rul 1t10. Pa 1-2 har du fejlet, og Merlin siger hvad der
sker. Pa 3-10 har du succes, og kan vzlge to af de tre nedenstiende
punkter. BEMAERK at der vil vere konsekvenser hvis du IKKE
velger punkt 2.

1: * Du sarer eller draber din fjende, dit valg.
2: T Du bliver ikke selv saret under kampen.

3: ¥ En brite eller en saxer beundrer og respekterer din styrke og
retferdige vrede.
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Sir Hengist Atwyr side 1 (fortlling)

Hengist er en slank, atletisk ung mand pa 19 ar med smukke bla ojne
og et charmerende smil. Hans lysblonde har siger klart at han er

saxer, hans glatbarberede ansigt og vaerdige mine siger klart at han er
britisk.

Slegten: Du er fosterson af Lord Ambrose og Lady Isoré, og
har boet hos dem som en del af familien Arwyr siden du var et par
ar gammel, og de har elsket og opfostret dig som en god brite. Lady
Ginevel er din fostersoster, et par ir yngre end dig, som du lerte at
bruge svard, men nu har hun lagt den slags fra sig og er blevet en
pan, britisk dame. Du elsker dem alle hojt, pd meget forskellige
mader. Selv hvis du skulle komme til at hade dem, vil du altid elske
dem.

Tro: Du har to fedre, Octa og Lord Ambrose. Octa var saxer-
tyrste og son af Hengist, en af lederne af den oprindelige saxiske
invasion af Britannien — Octa dode sidste ar. LLord Ambrose er
ridder af Det Runde Bord og fik sin ridder-guldring af selveste Kong
Arthur. Ambrose har opfostret og elsket dig som sin egen son skont
du kom til ham som gidsel, og I er nu det levende eksempel pa, at
briter og saxere kan sta side ved side, som venner og familie. Det er
en drom som er verd at kempe og do for. Lord Ambrose har en
plan om at bygge en stor alliance mellem de gamle briter og alle de
saxere som allerede bor her for at sti imod den nye invasion af
saxere under dronning Kriemhild, og en af de vigtigste dele af
planen er at fa din fostersester Ginevel forlovet med din storebror
Esk, den nye fyrste af Hus Hengist. Det kan du hjaxlpe med. I dit
hjerte ville du hellere selv gifte dig med Ginevel, sa slegten kunne

forblive fuldt britisk i anden (i er jo ikke blods-seskende), men du
kan godt se at alliancen er bedre tjent med forlovelsen med din bror.

Tvivl: Du kender din blods-familie, Hengist den Zldres slagt, og
du kender saxerne i almindelighed. Og den sorgelige sandhed er at
de er brovtende, brutale beller, hvis tiltrekning af britiske vardier
forst og fremmest kommer af gridighed, liderlighed og blodtorstig
ambition, og forst derefter kommer der en skygge af en drom om
noget smukt og adelt. Nogle gange kan du ikke lade vare med at
spekulere pa om det ikke ville vere bedre for sande briter af sjalen
(til hvem du regner dig selv) at do i =del kamp for det I har keert,
end at szlge alt ud og hutle jer igennem, indtil I kun har usle, zrelose
tigger-liv at forsvare. Maske ville det vaere bedre at soge en alliance
med de frygtelige men vidunderlige elverfolk som Lady Isoré har
fortalt dig eventyrlige historier om? Ogsa selv om det 1 sidste ende
ville lede til undergang? Tanken om en saxers brutale labber der
rager pa din =dle, sande soster gor 1 alt fald ondt pa dig.

Men Lord Ambrose er viis, og livet er bedre end deden. Det er
bedre og mere @refuldt at beskytte dem som man er beskytter for,
end at do smukt og efterlade dem forsvarslose. Og hvis en saxer af
blodet som du kan blive sa britisk 1 sjelen som du feler dig, hvem
ved? Maske kan resten af din fars slegt med tiden blive helt
anstendige briter, hvis de far chancen?
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Sir HengiSt Afwy I’ side 2 (dagsorden)

Spil Hengist hvis du har lyst til at vaere vildt forelsket i en kultur
som ikke rigtig elsker dig.

Din familie:

Lord Ambrose, herre af huset Arwyr og din fosterfar. Gammel
ridder af det Runde Bord.

Lady Isoré, frue af huset Arwyr og din fostermor. Skent hun er
streng, har hun leert dig at verdsztte de britiske skikke.

Lady Ginevel, din fostersoster. Engang en vild drengepige, og
naturtalent med svard, men nu har hun forvandlet sig til
indbegrebet af alt, hvad en god ridder bor kempe for at forsvare.

Vigtige bipersoner:

Lord Esk, son af Octa, herre over Hus Hengist og den macgtigste
saxer i Britannien. Din storebror af blodet. Din fosterfar Ambroses
planer er athzngige af at fa Esk gift med Ginevel. Esk er brendende
ambities, og har sit gje pa Britanniens tomme trone.

Lady Reinhild, din moster. Hun har jevnligt besogt dig hos Arwyr
og mindet dig om din saxiske familie. Hun havde en affzre med den
beromte Sir Gawain, og fik med ham sennen Dietheld, der nu er
Hus Hengists sterkeste ridder.

Morgan le Fay, maske engang dedelig men nu elverfolkets
dronning. Et frygteligt gespenst, og en smuk drem.

Dagsorden:

Hjxlpe med at fa Ginevel gift med Lord Esk for at skabe en fast
og holdbar alliance. Din far Ambrose er overbevist om at det er den
sikreste vej frem, og han er en klog mand. Dit hoved er enigt,
endskont dit hjerte protesterer.

Fremme venskab og fred mellem briter og britiske saxere.
Ulmende stridigheder truer med at bryde ud, og du er unikt egnet til
at hjelpe med at holde freden og knytte band.

Folge dit hjerte — din dagsorden er dit udgangspunkt, ikke
nodvendigvis dit endemal. Det ma du selv finde ud af.

Merlins morke profeti for dig

Under det afgorende slag mellem briter og saxere far du
banesar af en allierets spyd i ryggen og dor en uge senere
i ulidelige smerter, kastet bort som affald af sejrherrerne.
REGEL: Fin gang kan du redde dig selv fra dod, lemlestelse

eller definitivt fangenskab ved at pakalde Merlins morke
profeti for dig — si slipper du ud af din nuvaerende knibe.
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Sir Hengist Atwyr side 3 (k)

* kan pavirke en spilperson
¥ kan vinde en biperson for trakkets dagsorden
T du lider skade hvis IKKE du valger dette punkt

Start-trek: Mit navn er Hengist

Baggrund: Du er opkaldt efter din bedstefar Hengist, en saxisk
krigsherre som kxmpede mod kong Arthur og blev fyrste over
mange af saxerne 1 Britannien. Alle saxere respekterer Hengists mod
og bedrifter, skont han ikke kunne besejre Arthur. Og dog er du
britisk i din sjal.

Krav: Du kan rulle nar du sziger ”mit navn er Hengist, og jeg er
son af de britiske oer” og si beder en brite og en saxer om at give
hinanden handen og holde fred. Du kan selv txlle som enten briten eller
saxeren, eller det kan vare to andre mennesker.

Mekanik: Rul 1t10. Pa 1-2 har du fejlet, og Merlin siger hvad der
sker. P4 3-10 har du succes, og kan valge to af de tre nedenstiende
punkter. BEMAERK at der vil vere konsekvenser hvis du IKKE
valger punkt 2.

1: Briten og saxeren giver hinanden hinden og afstar fra aben strid
ved denne lejlighed.

2: T Ingen betragter dig som forraeder mod deres folk for denne sags
skyld.

3: ¥ Pa grund af dig beundrer en brite saxernes lidenskabelige
livsmod, eller en saxer beundrer briternes ynde — du vzlger.

Skygge-trek: Lanse af stjerneskaer og morke

Baggrund: Siden du var lille, har du dremt om elver-dronningen,
Morgan le Fay, og om at ofre dig som ridderlig forkemper for en
sag, der er storre og smukkere end dig selv.

Offer — bringer du offeret, far du treekket: Erkler i vidners pahor
din troskab mod elver-dronningen, og svarg at strabe mod alle
saxeres undergang, din egen som den sidste... Morgan le Fay horer
det og skanker dig sin kraft, naste gang du dremmer (eller opsoger
De Hule Hoje).

Krav: Du kan rulle nar du om natten og med hojlydt anrabelse kalder
Morgan le Fays kraft ned i et spyd il elverfolkets fjenders undergang, og skar til
I kanmp.

Mekanik: Rul 1t10. Pa 1-2 har du fejlet, og Merlin siger hvad der
sker. Pa 3-10 har du succes, og kan valge to af de nedenstiende tre
punkter. BEMAERK at der vil vere konsekvenser hvis du IKKE
valger punkt 2.

1: * Du sarer eller draber din fjende, dit valg.
2: 1 Du bliver ikke selv siret under kampen.

3: * En stjerne styrter ned fra himmelhvzlvet og rammer det hojeste
punkt i nerheden som en flammende tordenkile, der kan styrte tarne
1 grus.
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