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r gliverngren i Pont-a- Mlﬁlu
til"at é‘begynde en efterforskning af
begivenhederne nar Mortigny i det
sydlige Riche‘mulot. De udsendte er...
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Groslier Emmanuel de St. Martin

Zoolog og okkultist. Hans bog

”D'horreur des Loups Garou” har
am hader som en af sin tids

e jagere af varulve. Udsendt ',

t afslutte sageni al hast
N

ier Elise Duran d’Mintz
Inger fra opklaring af mord i
jemstavn. Elise er fodt og opvokset i
kolg‘n‘(erne og er en dygtlg skytte.
Hun Fider og faegter | pa lige fod med

de andllge officerer.y
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Abel Collier d’Latouche
. Abel har et lidenskabeligt forhold til
la2gevidenskaben, og er i kolonierne
or at skrive et kapitel om koloniernes
‘ ygdomme til en\encyklopzedi.
rfarlng med ligsyn har inddraget
, m i sagen. '
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André Bap{Iste d’Vautier

En ung adel8mand fra kolonierne.
Han dremmer om at blive musketer,
og er lovet guverngrens anbefaling ,

André er bade modig, lokalkendt og
drevet af ungdommeligt vovemod.
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hvis sagen bliver Igst tilfredsstillende.
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du Seigneur, Vampire Ne' .
avec les chauvesouristet,court
en compagnie

des loups pour terroriser la
region.

Danciens recits parlent d'-
oubliettes et de catacombes
profondement enfouies sous
le chateau.

Dautres histoires rapportent
les grande salles, les tresors
et la gloire de chateau des
siecles passes. Ce qui est in-
dubitable, c'est que vampire a
installe des pieges mortels
pour proteger son domaine.

Et scenarie til Orkon 2003 af Thomas Jakobsen
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Le Pacte des Ghoules

Orkon i Odder 2003

Skrevet af Thomas Jakobsen

Tak il spiltesterne: Louise Kusk, Niels Strunge, Jesper Kristensen og Michael Hayer.

Scenariet har sin egen hjiemmeside, hvor alle interesserede kan finde en masse informationer
om scenariet. P& hjemmesiden er der ogsd fing, som strengt taget ikke skal vcere med for at
spille scenariet, og som altsé heller ikke er med i den trykte version.

Adressen for hiemmesiden er: http://www.irc.dk/thomas/lepactdesghoules/index.ntm

Skulle du have nogle spargsmal eller kommmentarer, er du velkommen til at lade here fra dig.
Her er alle de relevante kontaktoplysninger:

Thomas Jakobsen - Vesterkgb 30 1th - 2640 Hedehusene

Telefon 46592710 - Mobil 28564624 - e-mail thomas@trc.dk




Velkomst...

Velkommen til et vampyrscenarie der er inspireret af den franske film Le Pacte des Loupes
(2001). Filmen har inspireret til scenariets titel og stemning - samt billederne til tre af spilperso-
nerne. Har du mulighed for at se filmen inden du spiller scenariet, s& ger det. Den kan lejes i
de fleste video-bikse, og har af overscetterne f&et navnet Pagten.

Det 3dbne scenarie

Jeg holder af de spil, hvor spillerne skubber scenariet i denne eller hint retning som ikke lige
passer med den raekke af begivenheder scenariet ellers skitserer. Le Pacte des Ghoules scet-
ter derfor scenen for en handling, hvor spillerne har frie hoender fil at cendre forlabet under-
vejs. Samtidig skal du som spilleder, have frier haender til at fortolke scenariet, s& det giver
dig og spillerne en god oplevelse. Alligevel far du en roekke begivenheder, der kan fungere
som en rgd trad.

Scenariet er skrevet s&dan, som jeg tror historien vil udfolde sig. Heltene ankommer til byen,
mader nogle folk. S& droeber vaegterne en mand de tror er morderen, men egentlig er lige
s& meget et offer som alle de andre drcebte. Det undersgger heltene sd, indtil de finder
frem til en kult, hvor to vampyrer er lederne. Undervejs er der endnu et mord eller to, mulig-
hed en middag hos den lokale baron og en konfrontation med den ene af vampyrerne. Det
hele ender med et klimaks, hvor den onde vampyrleder kcemper mod heltene — men der er
ingen fastldst slutning, og der er i scenariet skitseret flere mulige finaler pd fortcellingen.

For at det dbne scenarie kan fungere, skal der veere informationer nok til at afstemme biper-
sonernes handlinger med spillernes p&fund undervejs. Derfor stér der af og til lidt mere om
livet i byen og bipersonernes motiver end du méske fér brug for, hvis spillerne falger scenari-
efts forlgb uden svinkecerinder. De informationer er toenkt som en stgtte. Af samme drsag er
der en liste med navne som du kan bruge lgs af, grundige beskrivelser af vampyrerne og
talrige andre informationer. Redigeringen skulle gerne samle informationerne i meningsfulde
klumper. Der er ogsd& en oversigt over de vigtigste lokaliteter, med en mere grundig prcesen-
tation af de folk der er der, end du finder ved gennemlcesningen af det mulige handlings-
forlgb — siderne med de forskellige lokaliteter kan du eventuelt bruge som handout.

Ravenloft med 7th Sea regler

Verdenen som scenariet foregdr i er en blanding af den officielle 7th Sea verden og den
efterhdnden halvgamle AD&D setting Ravenloft. Det betyder ikke rigtig noget for scenariet,
andet end at deft for eftertiden vil ligne et Ravenloft scenarie med 7th Sea regler.

Der er en lille folder med scenariet, der fortceller lidt om verdenen og en anden folder der
fortceller lidt om Richemulot. Begge foldere er lavet fil spillerne i en kampagne, som jeg al-
drig kom i gang med. Angdende reglerne s& har jeg kopieret en kort gennemgang af 7th
Sea reglerne, som ved flere tidligere lignende lejligheder har fungeret tilfredsstillende.

Fa&r du en allergisk reaktion pd reglerne, er du velkommen til at spille scenariet systemigst.

P& Orkon er der en lille pakke fil spillerne pd scenariet, som de kan f& udleveret i information.
| pakken er der en oversigt over spilpersoner, en folder med en velkomst og lidt baggrundsvi-
den og s& en kopi af Lgjtnant Thierry's rapport. Hvis spillerne bare skimmer de papirer inden
spilstart, s& kan rollespillet komme i gang lidt hurtigere. Jeg stiller gerne op til en fcelles gen-
nemgang af reglerne for spillerne inden spilstart, men det kan vi snakke om pd& Orkon.

Skulle du efter den farste gennemlcesning have nogle spargsmal eller kommentarer, er du
selviglgelig velkommen fil at kontakte mig.

God forngjelse med spillet.
Thomas Jakobsen




Oversigt over et oplagt forlgb

Det er ikke meningen med scenariet at spillerne skal froekkes rundt gennem en raekke sce-
ner, der hcenger som perler pd en snor. P& den anden side har fortcellingen en rytme, som
de fleste spilgrupper vil falge. Scenariet er skrevet med udfarlige noter til de forskellige trin i
historien, fortcellingen filharer spillerne og dig, s& ger som | nu syntes fungerer bedst.

Plottet kort fortalt

To vampyrer har sldet sig ned i Mortigny. De har stiftet en kult, hvor borgere der er troette af
den lokale baron drgmmer om magt - en magt som vampyrerne lover dem mod betaling i
blod (b&de deres eget og fra deres medborgere). Heltene er sendt til byen for at undersage
en ung lgjtnants fund af en masse lig, som kultens ofringer har efterladt.

Ankomsten til Mortigny (Anslag)

Heltene ankommer til Mortigny, og fér voerelser pd Hoppen & Hingsten. Der er lidt ro og tid til
at finde sig til rette med rollerne. En af spilpersonerne "forfgrer” vampyren Luciana. Der er
mulighed for en duel med en ung adelsmand, mens en anden adelsmand vil tvinge en ung
pige op pa sit veerelse. Heltene vil som de eneste vove at gribe ind .

Mgdet med Mortigny (Handlingen begynder)

Heltene mades med lgjtnanten, der scetter dem ind i sagen. Han viser rundt i byen. Heltene
hilser mé&ske pd& pateren, byretsdommeren og toldmesteren — heltene ser ogsd det sted hvor
ligene blev fundet ved floden. Scenen slutter med at vaegterne draeber en af kultisterne.

Jagten saetter ind (Plot Turn I)
Heltene hgrer om to forsvundne ligkister. Sporet leder il vistanierne, der kender til vampyrer.

Vampyren slar til (Pinch I)

Vampyren Marko angriber egenhcendigt Lgjtnanten og hans soldater. Der er skyderi, blod
og dad. Det ender med at der udbryder ild (en lampe vecelter) — hvorefter Marko flygter (han
er bange forild). Lgjfnanten der (han mister hovedet).

En aften i baronens selskab (Midpoint)

Der er fest hos baronen. Adelen er updvirket af de mange mord. Baronen viser sin magt ved
at fratage adelsmanden fra anslaget (ham der er glad for unge piger) sine fitler, og idem-
mer ham fil tvangsarbejde samme med de bender, der er i gang med at indsamle hgsten.
Til festen er vampyrerne ogs& med. Luciana kan forfare endnu en spilperson, mens Marko
optrceder i festens baggrund. Spilpersonerne harer om de omfattende kloaker under byen.

Kulten i kloakerne (Plot Turn II)
Spillerne finder templet i kloakken. De befrier fangerne, hvoraf en af dem viser sig at vcere
den byretsdommer de hilste pd ved deres ankomst til byen.

En vampyr i nabovaerelset (Pinch II)
Heltene opdager, at der bor en vampyr p& Hoppen & Hingsten. Det varer sikkert ikke loenge
inde de finder frem til vampyren Luciana og droeber hende.

Sammensveargelsens sande ansigt (Anslag til klimaks)
En gruppe veegtere kommer og anholder de fanger som heltene har befriet. De handler
efter ordre fra byretsdommeren, der selv er medlem af kulten.

Med ild og svaerd (Klimaks)

| templet er kulten samlet under ledelse af vampyren Marko. Heltene brager ind og droeber
den onde vampyr. Mdske er der en lille jagt gennem kloakken, frem til det hus hvor Marko er
flyttet ind. Den sidste vampyr bliver drcebt.




Ankomsten til Mortigny

Heltene er ankommet til Mortigny, hvor de indlogerer sig pd Hoppen & Hingsten. Der er lidt
ro og fid til at finde sig til rette med rollerne, inden scenariet for alvor kommer i gang. Der er
masser af spor og nyttige oplysninger for heltene at finde i denne scene. Det er nok ikke mu-
ligt at n& det hele i et hug, men kroen og dens gaester vil er der jo ogsd senere i scenariet.

Det har voeret en lang ridetur fra guverngrens slot. Sidst heltene overnattede pd en ordentlig
kro var i St. Ronges for en lille uge siden - ellers har de méatte ngjes med smd landsby kroer
undervejs. Det er derfor et glaedeligt syn der mgder dem ved ankomsten til Mortigny - lige
inden den store bro over Musarde floden ligger en stor og efter forholdene luksurigs rejsekro
ved navn Hoppen & Hingsten. Datoen er for en god ordens skyld Teridi 11, Corintine (Arets
oftende mdned), og hasten er ved at blive bragt i hus.

Heltene bliver modtaget af portneren Fransaq, og hans sgn staldkncegten Jeansaq. Heste-
ne bliver fart til stalden, mens heltene troeder indenfor i den varme og tirggede krostue. Her
venter den nedringede kropige Jeanette. Hun sagrger hurtigt for et bord i en diskret alkove.
Mens Jeanette henter huset vin, kommer kroens ejer Emil Vaiton og prcesenterer sig. Stuepi-
gen Minette ger straks fire voerelser klar, og der er mulighed for at f& et bad inden maden
(aftens ret er d&dyr stegt pd spyd med syltede skovbceer, svaleceg og rastegte kartofler).

De andre geester pd kroen er velhavende kabmaoend, der gerne vil betale for bedre forhold,
end hvad det er muligt at finde p& de mange knejper og goestgiverier i selve byen. | krostu-
er er der et leben af folk der spiser, drikker og spiller terninger.

Ideer til oplevelser pa rejsekroen
Har spillerne brug for lidt modspil for at komme i gang, er der her et par ideer.

Duel. Det er oplagt at det kommer til en duel med en af adelsmoendene, der lader sig pres-
se af sine "venner” fil at blive mere ncertagende end godt er overfor en eller flere af spilper-
sonerne. Den kvindelige spilperson (Elise Duran) er et oplagt offer for deres chikane.

Ung pige i ned. Kesbmandsdattere Claudette lader sig nadtvunget byde op fil dans af flere
af de unge adelsmcend — hun er med pd spagen, sé lcenge det hele er uskyldigt, men snart
filtvinger en adelsmand sig et kys. Herefter forscetter tincermelser med at blive grovere, indtil
enten en af spilpersonerne griber ind, eller pigen bliver sloebt op p& et veerelse, og bliver
voldtaget. Hendes fader (Pierre Lignot) vil preve at gribe ind, men bliver sldet i gulvet af
adelsmocendene.

Semandsskragner. Den gamle bddskaptajn Algernon har erfaringer om hvordan vandet i flo-
den Igber - p& den mdade kan de nemt finde ud af hvor de mange lig, som Igjtnanten fandt
i floden, stammer fra.

Tre vistanier. De kommer forbi samme aften for at optraede i krostuen. Den midaldrende
mand Zergey spiller fiol, mens den unge pige Julia danser og spiller tamborin. Drengen Tripo
er med for at samle penge ind. Vistanierne giver masser af anledning til ballade. Snart sagt
hvem som helst kan anklage drengen Tripo for lommetyveri .og mdske Julies dans kan vcere
lidt for medrivende for en havlfuld rottefcenger?

Vampyren Luciana Devilliers de Rien. Hun er smuk, ensom og villig — og det skulle ikke undre,
om en af de mandlige spilpersoner vil prave at forfgre hende. Hun leger gerne med, og
snupper nok en tér blod eller to.

Brug s& lang tid som det nu passer med varme spillerne op. Der er ingen grund til at nd alting
den farste aften, da kroen og gaesterne jo ogsd kan danne rammen om rollespil senere.




Modet med lgjtnant Thierrey

Heltene tager over broen til Mortigny

Broen er gammel og dens fundament siges at stamme helt tilbage fra den Numanske impe-
riums tid. Det koster penge at f& en hest over broen, p& samme mdde som alle handelsvare
skal fortoldes — det koster ikke noget at g& over broen.

P& Mortigny siden af broen er der en port, som alle skal igennem. Der er ka ndr heltene nér
frem, eftersom en koere med varer skal igennem porten. Alle varerne bliver fortoldet og bog-
fart i toldbodens arkiv — og alle kasser og tender bliver breendemcerket. Nér heltene har op-
levet den procedure, far de en grund til at vende tilbage senere i deres efterforskning.

Hotél du Jussac

Heltene opsager med stor sandsynlighed Hotél du Jussac, hvor lgjtnant Thierrey og de andre
soldater har sldet sig ned. Det kommer til at tage lidt tid at finde huset, da det ligger i udkan-
ten af byen — og heltene skal i gennem en mindre labyrint af sm& gader, brandtomter, for-
ladte huse og en svinesti eller to, for at nd frem.

Lgjtnant Thierrey de la Perriere

Lgjtnant Thierrey er udsendt fra det militcere akademi i Charouse — hovedstaden i Montaig-
ne - der har fil ansvar at kortloegge hele kongeriget. Til at assistere sig har han en deling sol-
dater fra garnisonen i Dementlieu.

Lgjtnant Thierrey scetter gerne heltene ind i sagen, men han har ikke fundet ud af noget nyt
siden han skrev sin rapport til guvernaren for to méneder siden. Det er nu alligevel en god
anledning til at sikre sig, at spillerne er med pd hvad er sket. Thierrey vil desuden lufte sin mis-
tanke og modvilie mod den lokale baron Jean-Louise Bourlanges de Mortigny.

Chantelle Pastier

Den unge enke efter Jean Pastier arbejder som sygehjcelper hos soldaterne. Hun har allere-
de fortalt Igjthanten, at hendes mand var taget ud for at spise aftensmad med en mulig
kunde — hun ved ikke hvem, men det var vist en adelsmand der lige var kommet til byen.
Han kom aldrig hjem fra mgdet, og efter otte dage blev hans lig fundet. Heltene kan efter-
forske sagen lidt, og finder ud af at Jean Pastier spiste p& Hoppen og Hingsten i selskab med
en adelsmand, der vistnok kom fra en anden by.

| virkeligheden mgdtes Jean Pastier med vampyren Marko i sit hjem, hvorfra de sammen gik
til Hoppen & Hingsten. Men Marko har brugt sine vampyrkroefter til at lcegge et t&geslar over
hukommelsen pd de folk der s& ham.

Rundvisning i Mortigny

Lgjtnant Thierrey filoyder heltene en rundvisning i byen, hvor han ender med aft vise deft sted
op ad floden hvor han fandt de mange lig. Han anbefaler, at heltene efter rundvisninger
afloegger besag hos pateren (Pierre Gorrelier), byretsdommeren (Vincent Bellanger) og told-
mesteren (Hugues Hortefeux). Han fortceller i samme anledning at borgmesteren Benoist
Gubiaud er alvorligt syg og ikke tager imod goester. De er alle beskrevet pd& nceste side.

Sumpen nord for byen

Stedet hvor de mange lig blev fundet ligger en halv times ridt oppe ad floden i et sumpet
omrdde. Det er dbenlyst, at ligene enten er blevet smidt i mosen og afdcoekket af rengvejret
—eller ogsd er de drevet med stremmen. Jerngitrene under broen forhindre ligene i at falge
streammen under broen. Lgjtnanten Thierrey formoder ligene er blevet smidt i flodenily of
regnvejret, méske i hdbet om at ligene ville blive skyllet loengere veek.

Ligene er dog bleveft skyllet ud af kloakkerne under byen, hvor vampyrkulten lidt tankelast
har smidt dem i en skakt. B&dskaptajnen Algernon ved hvordan vandet flyder ned aof floden,
og kender til et udlgb fra kloakkerne lige syd for det sumpede omrdde. Det samme aflgb
kan heltene finde hvis de laver en grundig undersggelse af flodbredden. Lgjtnant Thierrey
oversd kloakudlgbet, da det var skjult under den hgje vandstand fra regnskyllet.




Byens magtfulde mand

Pater Pierre Gorrelier

Byens pater er en gammel og traet mand. Han har aldrig mistet troen pd Theus, men har
med drene mistet tfroen pd at byens folk vil opgive deres synder. Pater Pierre lever afsondret
fra omverdenen, og har det bedst p& den méade. Han er bekymret for sine sognebearn, men
har bare givet op - de fleste af dem er syndere uden anger, og hvis de dar, s& det er blot
en forsmag pd hvad der venter dem.

Det er kordegnen Joseph Prou der tager i mod heltene, hvis de tager forbi kirken. Han er en
ung radhdret mand, der finder sig ganske godt tilrette med at std for de daglige sysler i kir-
ken — og som er en indoedt modstander af alt der virker farligt eller kan betyde forandring.
Pateren selv kan heltene mgde p& prcestegdrden i byens udkant — her bruger pateren det
meste af dagen pd at pusle i den prangende blomsterhave. Proestegdrdens der bliver &b-
net af en gammel mand, Ciel. Han hverken herer eller ser scerligt godt, men Ciel vinker hel-
tene med ud i haven. Pater Pierre stdr i skyggen og roder med stiklinger til et af hans rosen-
bede. Han er meget glad for besgg, og byder p& lemonade og honningsnitter. S& snart at
heltene bliver frcette af at here pd hans hafligheder, og begynder at snakke om den ube-
hagelige omverden, kommer der liv i Pateren. Han afbryder straks heltene, og tager dem
med sig ned fil havens bistader — her fortceller han indgdende om biernes liv, om hvordan
arbejdere henter mad til dronningen, krigerne forsvarer boet, og om hvordan kun dronnin-
gen overlever vinteren. Smar gerne tykt p& med paralleller vampyrer og bier, og ndr heltene
igen vil snakke om mord og dad, s& sender pateren dem bort. Nu er han blevet frcet og skal
sove, men de er da velkommen en anden dag (hvor det samme forlgb nok vil gentage sig).

Byretsdommer Vincent Bellanger

Den midaldrende mand har ef tyndt overskceg og en prangende paryk. Hans tgj er dyrt og
forholdsvis moderne. Det er kun nér han ger tieneste i retten at han traekker i sin sorte em-
bedskappe. Heltene kan traeffe han pd hans kontor i Hotél du Ville (rddhuset ligger lige
overfor kirken). Heltene skal lige slippe forbi et par emsige bureaukrater.

Byretsdommeren er medlem af vampyrkulten, og er derfor ikke synderligt interesseret i at
hjcelpe heltene. Det vil han nu veere ret diskret med i farste omgang. Vincent vil hellere be-
klage sig over de mange adelsmoend, og de intriger der altid er omkring Baron Jean-Louise
Bourlanges — han vil gere alt hvad kan for at rette heltenes mistanke mod baronen.

Toldmester Hugues Hortefeux

Toldmesteren er en lyshéret mand midt i trediverne, med et kort timmet skoeg. Det er kun
ved officielle lejligheder at han klceder sig i sin bl& uniform, til daglig er han klcedt i pcent tgj
af god kvalitet. Det er kun sjceldent at han gér med paryk.

Hugues er interesseret i at hilse p& nyankommende folk af god stand, og sidder i Igbet af
dagen pd sit kontor ved toldboden i havnen. Den farste velkomst er hjertelig, da han gerne
vil sikre sig et godt samarbejde med alle, der kan have indflydelse p& hans forretning med
at fuske med toldafgifterne. Finder Hugues ud af at heltene efterforskerne mordene, kalner
han noget af. Hugues er ikke indblandet i sagen, men han er bekymret for, at heltene ved
et tilfoelde far afslgret hans forbrydelser. Toldmesteren er loyal overfor Baron Jean-Louise
Bourlanges, der mod god betaling holder en beskyttende hdnd over de forskellige fiksfakse-
rier.

Borgmester Benoist Gubiaud

Prgver heltene at f& et made med borgmesteren, gdr de forgceves. Han ligger alvorligt syg
hjemme i sit hus. Tienestefolkene ved dgren henviser fil byens dommer, monsieur Vincent
Bellanger. Lykkedes det alligevel heltene at f& et ma@de med borgmesteren, er han bleg og
afkrceftet. Benoist er medlem af vampyrkulten, og under et ritual for tre mé&neder siden drak
vampyren Marko det meste af hans blod. Séret er loegt, men Benoist fik feber, og ligger da-
den ncer. Formér heltene at hjcelpe ham, og opndr hans fillid ved at tale godt med ham og
besage ham et par gange, vil han med tiden kunne vendes til at blive deres allierede - og
s& kan han jo fortcelle heltene en masse om vampyrkulten.

Side 7




Jagten saetter ind

Vaegterne draber en kultist

N&r det er pd tide at komme videre, dukker et nyt lig op. Heltene er

enten i selskab med Lgjtnant Thierry, da der dukker en forpustet

dreng (Marcel) op. Marcel kan fortcelle, at veegterne har dreebt

morderen. Det er sket i havnekvarteret, og morderens lig er blevet

bragt til kapellet (drengen er klokkerens sgn, som Thierrey betaler et

par skilling for at give besked om den slags ting). Er heltene ikke i sel-

skab med Thierrey, s& sender han Marcel ud for at give heltene den !T )‘ ‘
samme besked.

En morders lig

Liget er allerede blevet bragt til kapellet af de voegtere, deri de fidlige morgentimer herte
en kvinde skrige. De Igb ncermere for at undersgge sagen, s en mand i gang med aft drikke
blod fra kvindens hals. De angreb manden, der forsvarede sig med stor styrke, inden han
blev overvundet. Vaegterne tog ingen chancer, og jog et par dolkestik i brystet p& ham. By-
ens lcege er travit optaget med at se til den unge kvinde og to voegtere der er hardt séret.
Kapellet er byens lighus, og det oplagte sted for heltene at undersege de afdgde. Selvom
en fuld obduktion af mennesker er kcetteri, og en forbrydelse der straffes med afbroending
pd bdlet, er det alligevel muligt at undersgge lig. Undersgger heltene morderens lig, er der
et par ting, der kan fange deres opmcerksomhed. Manden var i levende live ganske kan,
mdske endda adelig, og han tog forblaffende mange sdr inden veegterne overvandt ham.
Derudover har han ar efter at voere blevet bidt af en vampyr pd& halsen, hdndledene og
indersiden af l&rene (Luciane har drukket hans blod gentagende gange, men til sidst miste-
de han forstanden, og troede han selv var vampyr). Sparger heltene lidt omkring, finder de
ud af at manden hed Benoist Gubiaud, og var en ung maler der var kommet til byen for
nogle mdneder siden. Han har boet til leje hos en syerske, og tiente lidt penge pd& at male
portreetter af byens adelige, uden dog at vcere nogen stor succes.

En afharing af veegterne giver ikke meget nyt, andet end at de var overrasket over at en
ubeveebnet mand kunne give dem s& meget modstand.

Byens loege, Claude Ferrey, er dygtig, men kan ikke udgve mirakler — s& den unge pige, Ca-
rissa Christol, der af sine sér inden hun kan afgive forklaring. Heltene kan nok redde Carissa’s
liv, og efter en tid kan hun fortcelle, at manden der angreb hende pd en eller anden mdade
havde lokket hende ind i gyden, hvor han pludselig trak en kniv frem og skar hende i halsen.
Hun husker, at hans blik havde veeret bdde tomt og samtidig sé& dybt at det havde suget
hendes vilie ud af hende. N&r Carissa ikke er offer for bindegale mordere, tiener hun til da-
gen og vejen ved at gere rent pd et par af havnebevcertningerne i de tidlige morgentimer.

Kisterne der forsvandt

Mens heltene undersgger lig i kapellet, snakker med klokkerens knaegt eller mdske deltager i
en begravelse, kan de hgrer om ligene der forsvandt for et lille &rs tid siden. Stemningen pd
kirkegdrden og i kapellet er tynget af de mange lig der er begyndt at dukke op - ikke nok
med at det tiltrcekker rotter og fluer, s& er graverne hunderced for at veere pd arbejde om
natten. Specielt efter at en vaegter dede for et &rs siden under mystiske omstcendigheder
samtidig med at to lig forsvandt.

De to lig var ankommet i kister, og de dade skulle begraves pd kirkegdrden. Mens kisterne
stod i kapellet natten over, lykkedes det nogen at stjcele kisterne og de to lig. En natteveeg-
ter blev i stedet fundet dgd, helt hvid og kold og uden blod i kroppen. To prostitueret blev
fundet i en ncerliggende sidegade efter at have lidt en tilsvarende degd samme morgen.
Kisterne dukkede aldrig op igen.

Graverne kan ikke huske den proecise dato, men et par timers lcesning i kirkeb@gerne giver
datoen Terdi 4, Julius 1635.




Toldhusets arkiver

| jagten pd de forsvundne kister, kan det vcere at heltene praver at finde ud af hvordan de
kom til byen, og s& er det oplagt at tage en tur forbi toldhusets arkiv. Her er der en fortegnel-
se over alle de fragtforsendelser der er blevet fortoldet i byen. | dagene omkring Terdi 4, Juli-
us 1635 er der ingen fortegnelse over to kister, der er blevet bragt til byen. Arsagen er, at lig-
kister er en af de f& ting, som ikke skal fortoldes ved ankomsten fil Mortigny.

| et scerskilt arkiv er der en fortegnelse over de fragter, der er sluppet igennem toldernes klg-
er uden at skulle fortoldes, og her kan heltene finde et par spor. Veldi 2, Julius 1635, er der
kommet to kister til byen. Initialerne GZK stér ud for kisterne, sammen med navnet Millo og
datoen Amordu 3, Julius 1635. Ved at se i fortegnelse over fragtmcend, er det muligt at spo-
re initialerne GZK. De tilhagrer Gorzan Korovich — en b&dsmand der sejler p& den sydlige del
af Musarde floden.

En snak med toldmester Hugues Hortefeux eller et par af hans maend, vil vaekke minder om
sagen. Kisterne blev bragt fil toldhusets lager, hvor de nceste dag blev afhentet af Millo — en
af vistanierne der holder til syd for byen.

Vistanierne

Vistani lejren er normalt ikke et goestfrit folk, men takket veere at en af heltene (André Bapti-
ste) har gode forbindelser til vistanierne, er goestfrineden updklagelig. De holder sig meget
for sig selv, men kommer til byen for af tiene penge og handle ind. De fleste folk i byen er
mistroiske overfor vistanierne, der ikke helt ufortjent har ry for at veere tyvekncegte og leagne-
re. P& vej ud til vistanierne, kommer heltene forbi Chateau du Bois, hvor den lokale herre-
mand, Baron Jean-Louise Bourlanges, bor.

Heltene kan f& en snak med lejerens leder, Zergey, som de mdske allerede har mgdt pd
Hoppen & Hingsten. Han henter gerne Millo, s& han kan svare pd spargsmal. Vistanierne
blev draget ind i sagen, da de blev kontaktet af Gorzan Korovich, der har et godt ry blandt
vistanierne langs hele floden. Gorzan havde modtaget en noget scerprceget fragt med to
lig, der skulle begraves pd kirkegdrden i Mortigny. En del aof instruksen var, at ligene farst skul-
le bringes til kapellet sent p& eftermiddagen, s& de kunne sté& natten over i kapellet. Penge-
ne var gode, s& Millo sagde ja til at hjcelpe Gorzan.

Zergey inviterer heltene til aftensmad, og de har mulighed for at hygge sig aften med musik
og dans. Maden bestdr af en kraftig grensagssuppe med nybagt brad i and stegt pd spid.
Vistanierne vil i Igbet af aftenen advarer heltene, for de er sikrer pd at det er en bloddrikken-
de nosferatu der hcerger i byen (det har heltene nu nok ogsd selv regnet ud). Hvad der er
mere interessant er, vistanierne kan fortcelle en masse om vampyrer (deres styrker og svag-
heder), og s& har de et middel til modst& en nosferatus hypnotiske blik - en indtarret finger
fra en hcengt morder, der skal boeres om halsen i en lcedersnare.




Vampyren slar til

Det er ikke meningen at Lgjtnant Thierrey skal veere en krykke som heltene kan lcene sig op
ad hele tiden - og da Igjtnanten insistere pd& at efterforske de mange mord, ender det med
at han kommer for toet pd sandheden. | hvert fald beslutter vampyren Marko sig for at skaffe
sig af med Igjtnanten. Af frygt for at kultisterne forplumrer sagen og ender med aft blive afsla-
ret, beslutter Marko sig for at tage sagen i egen hénd.

Natteangreb p3d Hotél du Jussac

Marko angriber derfor egenhcendigt lgjtnanten og hans soldater i Hotél du Jussac en sen
nattetime. Kan du arrangerer begivenheder sGdan at heltene maske spiser en sen middag
med Thierrey eller af en anden &rsag i ncerheden, kan de vcere tilstede under angrebet.
Hvis heltene er fil stede, skal du ogs& vaere opmaerksom pd at de hurtigt kan blive til reduce-
ret fil vidner, der bare overvecerer giganternes kamp — og det er jo aldrig scerlig fedt. Moralen
er vel, at du lige mad lure stemningen, og hvis spillerne tarster efter lidt action, er Markos an-
greb pd Hotél du Jussac i hvert fald en god anledning til at rulle lidt terninger.

Chantelle slar alarm

Vampyrens angreb er langt fra s& diskret som Marko kunne gnske sig, men han har det pro-
blem at han aldrig er blevet inviteret indenfor i Hotél du Jussac, sé& han kan ikke bare lige
snig sig indenfor. Han benytter derfor sine vampyrkrcefter til at overtage de to vagtposters
vilie, s& de gérindenfor i huset og s& inviterer Marko med indenfor. For det meste ville den
plan fungere gnidningslast, men det ville bergve fortcellingen for lidt drama - s& du har frie
hcender til at lade Chantelle Pastier voere lcenge oppe pd infirmeriet, hvorfra hun ud af vin-
duet ser vampyren Marko. Det er alt hvad hun har brug for for at ryste sin hukkomelse fri af
de lcenker som Marko ellers har lcenket den med. Chantelle skriger hajt alarm, og sé& bryder
kampen ud. Der er skyderi, blod og dad. Et par soldater bliver feelder af Markos sveerd,
mens at deres kugler ikke formér at stoppe ham - bevares han blader, med det virkser som
om at han blot rysterne smerterne af sig og s& gdr til modangreb med fornyet sturke. Det
ender med at en olielampe vcelter, og der udbryder ild. Marko er bange for ilden, der kan
skade ham, og han forvandler sig til en hvid ulv der Igber bort i natten. Inden da har Igjthant
Thierrey vovet at g& i ncerkamp med vampyren, hvilket er moddigt men ogsé ganske ufor-
sigtigt — han ender nemlig med at f& hugget hovedet af.

Det stille mord

Alternativt s& lykkedes Markos planer, og
han far stille og roligt lejlighed til at drikke
lgjtnanten ter for blod mens han liggeri sin
seng. Nceste morgen finder soldaterne Igijt-
nantens krop liggende i sengen, mens hans
hoved — der er blevet hugget af med svcer-
det — er blevet spiddet p& en sengestolpe.
De vagthavende har kun tdgede erindringer
om en mand der kom forbi - og at de lukke-
de ham ind s& han kunne snakke med lgijt-
nanten. De kan ikke huske hvordan han s&
ud, eller hvornér han gik.

Her bagefter kan de godt se det underlige i
det, men mens de var under Markos tanke-
kontrol virkede det meget filforladeligt. De
vagthavende soldater er for @vrigt sgnder-
knuste over at de har vceret brugt som ban-
der i et skakspil, og der vil udbryde panik
blandt alle, mens alle frygter hvornér
"Nattens Djcevel” slér til igen.
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Fest pa Chateau du Bois

Det vil vcere helt forkert, hvis der i et swashbuckler scenarie ikke er mulighed for at tage fil
fest. S& skulle du og spillerne have lyst til at folde rollespillet ud under en fest, er det oplagt at
heltene modtager en invitation til middag hos den lokale baron Jean-Louise Bourlange. Ba-
ronen bor p& det gamle slot Chateau du Bois lidt uden for Mortigny.

Baron Jean-Louise Bourlange de Mortigny

Der er mange generationer siden at Mortigny har haft en baron, der har kunne holde pd
magten s& loenge som Jean-Louise har gjort. Han blev udncevnt til baron efter at have afslz-
ret at forgoengeren sngd med skatterne. Siden da er skatterne blevet betalt rettidigt og des-
uden har han spcedet til med bestikkelse til skattemagistraten i provinshovedstaden.
Jean-Louise er blevet en midaldrende mand, og holder stoedigt fast i magten med en jern-
nceve. Alle der virker som en trussel, bliver skaffet af vejen uden ndde.

Baronen viser eventuelt sin magt ved at se sig vred pd den eller de unge adelsmcend, som
heltene givetvis har voeret oppe at toppes med pd Hoppen & Hingsten — der har jo voeret
mulighed for b&de en duel og for at rede en ung pige fra voldtcegt. En eller flere af de impli-
cerede adelsmcaend bliver frataget sine privilegier, og baronen idemmer ham/dem fil
tvangsarbejde samme med de bender, der disse dage er i gang med at indsamle hgsten.

Den lokale adel

Landadelen i Mortigny er vandt til at nyde magtens sade frugter. Vel vidende at magt er en
flygtig gloede, der ikke ngdvendigvis varer ved i al evighed. | et mere madeholdigt samfund,
kunne det mdske betale sig for adelen at holde lidt igen, men sandheden er, at det ikke er
deres magtmisbrug, der er skylden til de hyppige udskiffninger blandt adelen. | Mortigny er
stabile magtbaser ikke mulige, for selv baronen risikerer dagligt at modtage et brev fra Ri-
chemulot provinsens hovedstad, med besked om at hans efterfalger er blevet udpeget.

Gceestelisten. Her er blandt andet de unge adelsmaend som heltene kender fra kroen Hop-
pen & Hingsten: Jacques Chatillon, Francois Guiboiseau, Francois Marival, Louis Menager og
Yves Hursin. De er som altid arrogante, frembrusende og lettere beruset.

Blandt gaesterne er ogsd den gamle, og fede Jean Jerifafin, der beklager sig hajlydt over
bgndernes dovenskab. Han er nceste lige s& belastende som den fordrukne Antoine La Fos-
se og hans to unge dgtre sgstrene Caroline og Faye La Foss, der hcemningslast flirfer med
alle unge maend der udstréler magt og rigdom (de tre medlemmer af familien La Fosse er
for gvrigt medlemmer i vampyr-kulten).

Vampyrerne spiser ikke med ved bordet

Na&r der bliver spillet op til dans efter spisningen, dukker vampyrerne. Til den tid er solen ogsd
gdet ned. Der er ingen af de andre goester, der loegger meerke til at de ikke har spist med
ved bordet. Heltene opdager hurtigt Luciana, der mdske kan forfgre endnu en af dem - hun
bliver i hvert faldt underholdt af at s& lidt splid. Hun forklarer gerne, at en af hestene spoendt
for hendes vogn var blevet halt, og derfor nGede hun ikke frem fil middagen.

| festens baggrund optrceder Marko i glimt, men det lykkedes aldrig heltene at mgde ham -
allerhgijst se ham st& i baggrunden lurende eller smdsnakkende, hvorefter han forsvinder.

Sladder, rygter og lggne

Adelsfolkene er fuldstoendig updvirket af at der er en bestialsk morder lgs — det er jo trods alt
mest bander det gér ud over. Desuden er det for gvrigt er soldaternes egen skyld at de blev
overfaldet (der er jo helleringen i byen der bryder sig synderligt meget om at vcere under-
lagt kongen i det fijerne Montaigne).

Samtale-emner der fanger opmcerksomheden omkring bordet er sladder om folk der ikke er
fil stede. For eksempel borgmesterens sygdom, og rygter om en aflgser for den gamle pater.
Har heltene ikke hert om de omfattende kloaker under byen, er festen en god anledning.
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Kulten i kloakkerne

N&r heltene finder templet i kloakken, begynder fortcellingen at accelerer frem mod klimaks.

Kloakudlgbet naer sumpen

Hvorndr heltene fér tid til at undersage sumpen ncermere, afhcenger af hvor meget du stres-
ser dem med nye spor. En undersggelse af flodbredden leder til det kloakudlgb ligene er
blevet skyllet ud af. Kloakaflgbet leder ind under Mortigny, hvor de gamle kloaker og kata-
komber er viltert sammen i et labyrintisk netvoerk. Her pd& sensommeren er vandstanden lav,
og der lugter forfcerdeligt - i kloakkerne er der mange fluer og rotter.

En fur rundt i kloakkerne kan tage lang eller kort tid, s& du kan frit styre fortcellingens forlab.
Maske finder heltene hurtigt frem til templet, eller mdske skal de vade rundt i kloakkerne et
par gange (eventuelt med assistance fra rottefcengerne).

Det underjordiske tempel

Mens heltene undersgger kloakkerne finder de en dynge lig. Ligene er nggne og flere af
dem er skaldede (de skallede isser er p& de ofre, der gér med paryk til daglig, og som af
hensyn til lus finder det praktisk at vcere skaldet). Ligene er i forskellige grader af fordcerv, og
rotterne har gnavet lidt i de fleste. Ligene er tydeligvis smidt ned fra en skakt der munder ud
lige over de dgde.

Det er en trang skakt, men det er muligt at klatre op af den med ihcerdighed og rdstyrke.
Den farste helt der kommmer op, kan s& smide et reb ned til de andre, s& det er nemmere at
komme op. Skakten leder op fil et lille rum, der med sine stenhvcelvinger boerer proeg af at
veere fundamentet til et gammelt stort hus. En derdbning leder videre ned af en kort gang,
der sd leder til vampyrkultens tempel.

Templet er indrettet i en gammel keelder fra et palads eller tempel der stammer tilbage fra
byens numanske fortid. Det er mere en tusinder &r gammelt. Koelderen har siden da veoeret
brugt som kcelder for andre huse, men efter en brand har kcelderen veeret forladt. Det nye
hus, der er opfaert pd grunden ovenfor, har ingen forbindelse til den gamle kcelder.

| templet er der lcenker pd veeggene og andre remedier til at foretage ofringer. Et alter er
doekket af en sort dug og er pyntet med rgde lys. P& alteret er ogsé en salvkalk, der bliver
brugt til at indsamle blod under ritualerne.

Kultens fanger

Der er givetvis et par fanger, der nggne hcenger ned fra voegens kaeder. Du kan bruge
dem ftil, at fortcelle heltene hvad der sker i templet. Kultens medlemmer bcerer rede kdber
og gyldne masker, ritualerne er en hdnlig parodi Theus' kirke, og kultens leder er
en”troldmand” (vampyren Marko) i sorte gevandter og langt hvidt hér, og at han fér hjcelp
fra en "blodindsmurt succubus” (vampyren Luciana).

En aof fangerne er byretsdommer Vincent Bellanger, der selv er medlem af kulten, men som
gerne spille rollen som forfaerdet offer. Han er hcengt op pé& vaeggen for at lide, og p& den
mdde gare sig fortjent til at stige i graderne — det er en helt normal ting i den evige raekke af
ydmygende underkastelse som vampyrene tvinger deres tilbedere til at g& igennem. De
andre fanger - Jeanette Selignet, Pierre Proux og Fleury Chabrier - er borgere fra byen, der
er blevet fanget af kultisterne, og det er planen at vampyrerne skal drikke deres blod.

Videre igennem byens underverden

Fra kultens hovedkvarter er der to videre veje at falge. Den indgang som kultens medlem-
mer benytter til templet leder til en labyrint af kloaker (hvor det ikke umiddelbart er til af fin-
de flere spor), mens der er en anden udgang, der er forbundet med en gammel tunnel un-
der floden (den ligger i broens fundament, og har i mange A&r veeret brugt til at smugle varer
ind til byen - nu er den bare gammel og forladt). Tunnelen har to udgange p& den anden
side af Musarde floden — den ene i rejsekroens kcelder (det er den vej som Luciana benytter
for at komme fra Hoppen & Hingsten il templet), mens den anden munder ud i en ravine
ude i skoven (det var den vej som Jean Pastier flygtede).

Side 12




En vampyr pa nabovearelset

Heltenes opgaer med vampyren Luciana, der holder til p& Hoppen & Hingsten, er det farste
skirdt i retningen mod scenariets klimaks.

Mens vi prevespillede scenariet, havde vi stor morskab ud af en af heltene havde et Igben-
de forhold med Luciana. Der blev kegrt meget pd at hun sikkert var vampyr, og at spilperso-
nen belv mere og mere trcet og afkraeftet hver gang han havde tilbragt en nat sammen
med hende. Det sjove var, at spillerne lege med pd lejen om at hun var vampyr, uden at de
froede p& det. Derfor var det ret vellykket, da de fandt ud af at hun rent faktisk var vampyr.
Jeg ved ikke om det kan lykkedes at gentage den gerning, men spillernes ansigtsudtryk da
det gik for ham vari hvert fald et af aftenens hgjdepunkter.

Om der skal vecere en lang og drabelig kamp mellem heltene og Luciana, eller om de rela-
tivt nemt blot spidder hende mens hun hviler for solen, m& afhcenge af den stemning | har
under spillet. Her er lidt informationer om hendes hvilested og muligheden for at intfroducere
hendes modbydelige voesen.

En kiste i kaelderen

Gar heltene under floden i via funnelen i broen fundament, nér de frem til en skjult kcelder-
lem bagerst i et markt og halvtomt keelderrum under rejsekroen Hoppen & Hingsten. | koel-
derrummet stér der en kiste, der helt efter byens toldforskrifter er broendemcerket. Kisten er
tom, men der ligger lidt jord i hjgrnerne pd den. Det er ikke her at vampyren hviler, men det
giver da heltene en ide om at der er en vampyr i ncerheden.

Tienestefolkene og ejer af kroen er under pdvirkning af Lucianas vampyrkreefter, og de kom-
mer aldrig i keelderrummet.

Vampyrens sovekammer

Om dagen sover Luciana i en himmelseng med tunge forhceng p& et af rejsekroens fornem-
meste voerelser. Madrassen er fyldt med jord fra hendes grav — der tidligere & i hendes kiste
- s& hun kan finde hvile. | et par kister og et stort kicedeskab er der masser af tgj — tej der ba-
de er moderne, og formér at veere kysk uden at kunne skjule hendes krops ynder, kjoler med
cermer og hgj hals, men samtidig af tyndt stof der sidder toet. Hun elsker smykker og har et
stort skrin fyldt med dem — men de passer ikke rigtig” ™" o '

NAr hun har lokket en mand i sin faelde, kloeder hur

smykker og lefte gennemsigtige silkeklceder. Hende

for det meste markt og dystert — vinduerne er doekk

gardiner der om dagen ikke lader noget sollys frcer

nem de matte ruder.

Ofret i kleedeskabet

Luciana er en led heks, og hun elsker at pine og plc
ofre. En af hendes foretrukne lege er at binde en ur
eller pige med silkebdnd (som vampyrer ikke kan b
Det bundne offer ligger hun sé& bagerst i kloedeskak
hvor de kan falge med i hvad der sker i sovevcerel-
set. De unge mennesker bliver holdt i live ved at
drikke af af Lucianas blod, indtil de der af udmat-
telse, og vagner som vampyrer. De nyskabte vam-
pyrer fér ikke blod, men bliver blot mere og mere
terstige — indftil de bliver drevet fil vanvid af lugten
af sex og blod, der tit hcenger tungt i sovekamme-
ret. Luciana drceber sine vampyrskabninger med
kold ligegyldighed ndr de er gdet helet fra for-
standen, og ikke er sjove at lege med. Mdske er
der en fange bagerst i skabet, ndr heltene under-
sgger veerelset?

Side 13




Sammensvargelsens sande ansigt

Heltene finder ud af, at de har flere fiender end venner — og at baronen frods sine mange
fiender ikke er en del af den ondskab der er kommet til byen.

Byretsdommere bekender kulgr

Heltene har muligvis befriet et par fanger fra templet i kloakkerne, og de er sandsynligvis ble-
vet bragt enten til byens loege eller soldaternes infirmeri i Hotél du Jussac. Om heltene er fil
stede eller ej, s& dukker der en gruppe voegtere op, anholder de fanger som heltene har
befriet. Voegterne handler efter ordre fra byretsdommeren, og s& er det op til heltene, at
gennemskue at byretsdommere selv er medlem af kulten.

Fangerne bliver fert til byens rddhus, Hotél de Ville, og senere bliver de overflyttet fra fange-
kcelderen fil kultens tempel.

Skulle heltene pregve at finde frem til byretsdommeren er han som sunket under jorden, hvil-
ket skyldes at vampyren Marko har taget kontrol over ham, og nu holder ham som fange
neer sit hemmelige hvilested.

Til kamp for Theus, Konge og Montagine

Faler heltene sig usikre p& deres evner til at nedkaempe kultisterne, kan du jo opildne de sol-
dater der siden Igjtnant Thierreys dad ellers har vceret noget demoraliseret. Men tfrods mod-
gang er de gode soldater, og fulde af stolthed og cere. Flere af dem er sikkert veteraner fra
en eller flere mindre felttog, og deres humear kan sagtens vendes fil konstruktiv hcevntarst.
Om ikke andet vil soldaternes tilstedevcerelse ggre det nemmere for heltene at koncentrerer
sig om at draebe vampyren, i stedet for atf skulle nedkcempe en masse kultister farst.

Heltene har brug for at spark i rgven

Har heltene sveert ved at komme videre i sagen, kan du bringe baronen pé& banen. Han
kontakter heltene, og fortceller at der er et komplot mod ham. Han er bange for at kultister-
ne vil drcebe ham som den nceste, og at han stiller gerne et dusin af sine folk til heltenes ré-
dighed. Bare de far stoppet den grusomme kult. Han kan ogsd fortcelle om den mystiske
hvidhdrede adelsmand, der er komme til byen — og baronen er sikker pd at det er denne
udlcending der stér bag hele affceren (han har ingen beviser, men fordomme er jo ogsd ri-
geligt, n&r man som i dette filfcelde har ret).

Marko sender bud efter heltene

Har du brug for at skrue op for tempoet i fortcellingen, kan du bringe Marko pd scenen. Han
er naturligvis bekymret for om hans lille kult er i fare for at blive optreviet af heltene, s& han
lokker dem gerne i en fcelde.

Han viser sig som en hvid ulv,

og opfarer sig i det hele ta-

get s& mystisk, at heltene ikke

kan lade veere med af falge

efter ham. | sin ulveskikkelse

scetter han kursen mod tem-

plet i keelderen, og praver at

lokke heltene til atf falge efter

ham derned. Her venter

samtlige medlemmer af kul-

ten, og der haenger ofrer klar

pd vaeggen. Der er lagt op fil

en drabelig kamp.
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Med ild og svaerd

Den store finale-kamp skal st&d mellem heltene og vampyren Marko. Din opgave er at scette
en passende scene for den kamp. Det nemmeste at lade helte og skurk mades er i templet i
kloakkerne. Mdske har heltene planer om at lcegge sig i baghold indtil kultens mades, eller
ogsd bliver de lokket derned af Marko eller nogle kuttekloedte kultister. Uanset hvem der lig-
ger i baghold i templet, er det et godt sted at begynde det dramatiske klimaks.

Baghold i templet

| templet er kulten samlet under ledelse af Marko. Heltene trceder ind p& scenen, hvor de
bliver konfronteret med den onde vampyr. Maske er der tid til at traekke action-delen af
scenariet lidt ud med en rask lille jagt efter vampyren gennem kloakkerne, indtil heltene
frem til Markos hemmelige hvilested.

Til spiltesten valgte jeg en kort version af klimaks, men der havde spillerne ogsd forngjelsen af
at kceempe mod tre og ikke to vampyrer. Her kom heltene sd fil templet, hvor de blev mgdt
af Marko i sort kappe og langsveerd — og s& taeskede vampyren ellers heltene indtil de med
mgje og besvcer fik jaget en pcel igennem hans hjerte.

Den store kamp

Heltene stormer kultens mgde i templet — mdske i selskab med soldaterne og/eller baronens
h&ndlangere. Her er scenen sat fil kamp, forvirring, flakkende fakler og med vampyren Mar-
ko stdende i baggrunden. Eventuelt troeder vampyren frem med svoerdet trukket til kamp,
og heltene kan keempe mod skurken. Om Marko aktivt gérind i kampen eller €], s& er det
oplagt, at s& snart at heltene er ved at f& overtaget, voelger vampyren at stikke af.

Jagt gennem de labyrintiske kloaker.

Den lange version af klimaks &bner muligheden for en jagtscene, som scenariet ellers er helt
forduden. Det er helt valgfrit, men selv holder jeg meget af en god jagt. For at f& jagten til at
fungere, kan du blandt andet benytte falgende elementer:

- Spurt ned af fre-fire gange med skarpe sving.

- Balancegang over rustent gitter.

- Spring over aflgb.

- Leb gennem lavt vand.

- Kravler op af en skakt.

- Tung jernldge bliver smoekket - og der er jo ingen af heltene der har Lifting!

Jagten behgver ikke at begynde i templet, det kan eventuelt vaere Marko i skikkelse af farst
en hvid uvl siden sig selv, der fraekker heltene efter sig gennem kloakkerne. Om jagten sé
skal slutte i Markos hemmelige hvilested eller i templet, det er helt valgfrit.

Markos hemmelige hvilested

Marko gemmer sig for sollyset i Hotél de Savequet, et stort hus der engang tilhgrte en adels-
familie, der var kommet pd kant med byens bedsteborgere. Adelsfamilien Savequet var
nemme ofre da Marko kom til Mortigny for et drs tid siden — de var fattige og dremte om de-
res tabte magt. Han lovede dem rigdom og magt, og fortcerede dem en efter en. Den sid-
ste Savequet dade for fire mAneder siden i bloddryppende ceremoni i templet. De eneste
levende beboere i huset er Savequet familiens tjenestefolk, der helt og holdent er domineret
af vampyren - og s& lcenge de er under hans pavirkning, er de loyale fil daden. Der er kun
siceldent toendt lys i huset, da Marko frygter ild noesten lige s& meget som sollys.

Huset er stort set henlagt i marke. Forskellige tjenestefolk, der er underlagt vampyrens vilje,
praver at stoppe heltene. Mdske er der et sammenstad med byretsdommer Vincent Bellan-
ger, der siden han blev befriet har veeret under vampyrens fulde kontrol.

Den sidste kamp stér i huset store sal, med et langt bord, mange stole og jagttrofceer pd&
voeggene. Har heltene svcert ved at jage en pcel gennem vampyrens hjerte, kan han pas-
sende ende med at blive traengt ud af det store vindue p& balkonen samtidig med at solen
stér op. Omviklet af flyvende glasskdr og et flagrende gardin gdr vampyren i flammer.
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Appendiks 1: En liste med navne

Du kommer sikkert til at skulle improvisere flere bi-personer undervejs i scenariet. For at gere
det lidt nemmere, fér du her en liste med navne du kan benytte. Der er plads til at du under-
vejs kan skrive et par stikord ned om de bi-personer du selv introducerer fil fortcellingen.
Etienne Bedel

Antoine Canton

Fleury Chabrier

Antoine Desmont

Margot Galotet

Joseph Guillaume

Jean Honore

Felicite Huguet

Francois Jolivet

Michel Kell

Jaimie La Fosse

Antoine Mery

Jean Paniolet

Francois Rossignol

Jean Saffroy

Yvonne Terville

Louis Testelin

Nicolas Tumelin

Joseph Verrier

Etienne Courtois

Joseph Villaret
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Appendiks 2: Vampyrerne...

Kort om vampyrer. De skal hvile pd et lege af jord fra deres grav, og de er meget slgve og
blottet for vampyrkcefter i dagtimerne. De bliver lammet of at f& en pcel i hjertet, og de der
ved at f& hovedet hugget af. lld og sollys er farligt for dem, da deres antocendelig kan sam-
menlignes med knastert pergament. Bliver de bundet med silke, kan de ikke slippe fri. Loeg-
ger du en rose pd deres grav, kan de ikke forlade den. Helligt vand er som syre p& dem,
mens hvidlag og kors kun har begrcenset virkning.

Vampyren Marko

Rank og myndig. Lederen. Stifter af en kult af magtbegcerlige adelsmaoend i Mortigny, der
ikke har nogle skrupler. Han elsker at bevoege sig rundt i byens magtcirkler, hvor han lang-
somt er ved at indtage en central plads.

Marko er hgj, myndig og har et frygtelig umoderne langt hdr — der er hvidt som sne. Han
klceder sig i sort t@], med lang frakke, hgje stavler, hvid skjorte, et radt silketarklcede om hal-
sen og altid med handsker af det fineste lammeskind. Hans marke gjne er dominerende, og
de fcerreste kan se ham i gjnene lcengere tid af gangen uden at fgle, at hans gjne kan se
dem direkte ind i sjcelen. | kamp foretraekker han et gammeldags langsvaerd.

Han elsker at iscenescette sig selv, og foretraekker at drikke blod fra folk, der selv beder om
det. Helst under okkulte ceremonier, hvor han kan lege magtens kilde. Han deler ud af sit
eget blod til de begunstigede tfilbedere, der bagefter bliver mere dominerede og fysisk
stoerkere — samtidig med at deres sjcel bliver bundet til vampyrens vilje.

Far Marko blev vampyr, blev han fristet til at roekke ud efter magten, da ingen havde set
den gamle greve i mange ar. Knap havde han tvunget de andre riddere til at anerkende
sig som deres nye leder, for den ubekymrede greve dukkede op. Samtlige af de andre rid-
dere blev henrettet for deres ulydighed, mens Marko blev fart til grevens borg. Tre &r senere
stoppede torturen, og Markos sorte hér var blevet hvidt - og han havde for evigt lcert aldrig
at frodse sin sande herrer. Det farste blod Marko drak, tilhgrte hans egen datter.
Vampyrircek. Markos mcegtigste v@ben er hans blik, der kan tryllebinde dgdelige. Han er
stoerk som et oksespand, og ved at han er uovervindelig i kamp (det m& komme an pd en
prave, ndr heltene finder frem fil ham). Markos udstréling er meget dominerende, og de
faerreste loegger meerke til, at han ikke har noget spejlbillede. Han er scerlig s@rbar overfor
sollys, og selv den mindste stréle far hans hud til at krglle sig samme som breendt pergament.
Marko er fuldstoendig updvirket af hellige symboler, men ncerer en stor frygt for &ben ild.
Hans starste svaghed er, at han er fuldstcendig blind for sine svagheder.

Samlet indtryk. Magtbegcerlig, selvretfoerdig og dominerende.

Vampyren Luciana

Hun er smuk og forferende. Hun udgiver sig for at vaere en ung adelsfroken, der endelig er
sluppet veek fra det forfeerdelige kloster, hvor hun blev opdraget. Den historie og hendes
unge alder drager de fleste mcend til hendes favn.

Luciana har langt sort glansfyldt hdr. Hendes ajne er mgrke, med en glad af undertrykt sek-
suel. Huden bleg og Iceberne rgde. | kamp vil Luciana sgge flugt frem for konfrontation —
men bliver hun freengt op i et hjgrne, blotter hun sine tcender og hvcesser klgerne.

Luciana elsker forfgrelsen af sine ofre, men drceber sjceldent. Deden ved hendes kys er lang-
som og sgdmefyldt — og ofte forbundet med seksuelle udskejelser. Hun skelner ikke mellem
mandlige og kvindelige ofrer, men hendes tiltraekning er stoerkest p& meend. Luciana fore-
frcekker blod fra unge og smukke mennesker. Kan hun lokke de uskyldsrene fil depraveren-
de ydmygelser, ggr hun det med vellyst.

Vampyrircek. Hendes udstrdling er bd&de forfgrende og skrcemmende nok fil at knuse et
svagt hjerte — p& den anden side er Luciana i sine fglelsers vold, og kan ikke selv kontrollerer
sin udstrdling. N&r hun drikker blod, bliver ofrene hjemsagt af feberagtige mareridts drgmme,
og en tarst efter mere af den smertelige og forbudne frugt. Hun kan bevoege sig utrolig hur-
tigt, men har med tiden mistet bdde sit spejlbillede og sin skygge.

Samlet indtryk. Sadomasochistisk, empatisk og forfgrende.
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Appendiks 3: Ideer til scener

Under spiltesten dukkede der en masse scener op, fremprovokeret af spillernes handlinger
og @nsker. Andre scener blev ikke brugt, eller ogsd er de kommet til siden. Jeg har samlet
nogle forslag til scener, som du kan bruge hvis de ellers passer til din fortolkning af scenariet.
En anden mulighed er at bruge scenerne som baggrund, s& byen hele tiden er levende.

Fest i havnen

Der er mange bdadsmcend der i disse dage bringer deres skibe til havnen i Mortigny. | takt
med at hasten kommer i hus, bliver de mange afgrader opkabt af kebmaend, der gerne vil
have dem bragt videre til starre markeder lcenger op af floden i en fart. Bddsmoendene far
ofte en del af betalingen forud, og de mange penge giver grobund fil festlige afteneri de
mange knejper i havnekvarteret.

Messe i kirken

| hvert fald Elise af spilpersoner, vil nok deltage i de kirkelige messer. Der er en mindre messe
dagligt efter middag, og en stor messe pd fastedagene. Derudover er der sikkert talrige be-
gravelserilgbet af den tid heltene eri byen.

Byens skytshelgen St. Germaine bliver ogsd fejret med joevne mellemrum, og i takt med at
daedstallet vokser, er der en voksende opbakning til de stadigt oftere hgjtideligheder fil cere
for St. Germaine.

Byens skytshelgen skulle ifelge overleveringerne vaere en mand, der overvaerede den fgrste
profets martyrium i Numa, hvorefter han rejste ud i verdenen for at vidne om begivenheden.
| den by, der siden skulle blive til Mortigny, blev manden pint og plaget og siden drcebt af
den lokale preefekt.

Gadeteater

Gaglere, dyrepassere, musikere og comedia del arte folk optraceder ncesten dagligt pd by-
ens torv. Det er optakten til den store hgstfest der lokker de optrcedende fil byen. Blandt de
optraedende er ogsd nogle af de vistanier, der bor i lejren uden for byen.

Rotter og gale hunde

Vampyren Marko kan kontrollerer b&de rotter og hunde, og kommer heltene for toet p& at
afslgre vampyrens hemmeligheder, sender han dyrene efter dem. Det kan give heltene pro-
blemer p& deres veerelser, der fra det ene gjeblik til det andet er hjiemsggt af rotter — og
hvem har egentlig lyst til at toenke pd, hvor uloekkert det er ndr en rotte har pisset i vaskefa-
det? Eller skidt p& hovedpudebetraekket?

Marko pudser ogsd gerne nogle hunde pd spillerne. Hundene vil virke som om de er gale,
og det passer meget godt, for n&r Marko drikker deres blod, bliver de smittet med en syg-
dom der minder om rabies. De bliver aggressive, far frdde om munden, blodspreengte gjne
og en ustyrlig trceng til at angribe p& deres nye herres bud.
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Appendiks 4: Lidt om regler

Scenariet bliver spillet efter 7th Sea reglerne, og kender du dem ikke, eller har du brug for en
genopfriskning, har jeg lagt en kort gennemgang ved scenariet.

Du er velkommen til at spille med reglerne som skrevet stér, men jeg vil anbefale et par cen-
dringer — der i hvert fald passer godt til den méde hvorpd jeg er spilleder.

Begraensninger pa angreb

Det er ikke muligt at benytte den samme type angreb p& den samme modstander mere
end en gang i hver kamprunde. Det er med andre ord ikke i orden at lave Attack (Fencing)
fre gange mod vampyren i en runde — men derimod helt efter bogen at lave Attack
(Fencing), Attack (Dirty Figthing) og Attack (Knife) i samme kamprunde.

Reglen gcelder ikke for brug af skydevében, eller ndr heltene keemper mod Brute Squads.

Antal Raises pa en Knack

Det er normalt ikke muligt for en spiller, at lave flere Raises pd et slag end spilpersonen har i
Ranks p& den brugte Knack.

Undtagelsen for denne regel er situationer, hvor der bliver brugt Drama Dice. S& er det mu-
ligt at lave et antal Raises mere end normalt, svarende ftil antallet af Drama Dice der bliver
brugt.

Improvised Weapon
Der er gode muligheder for at bruge andre vaben end kédrde og pistol i scenariet. Det er
oplagt at spilpersonerne undervejs bruger fglgende "vében" i kamp.

Fakkel

Knack: Improvised Weapon (Attack)

Damage: 1k1

Note: En fakkel giver 2K3 i skade, nér den bliver brugt mod vampyrer. Samtid f&r vampyrer
Dramatic Wounds fra en fakkel, for hvert 10 de fejler deres Wound Check med.

Spids pael

Knack: Improvised Weapon (Attack)

Damage: T1k1

Note: Ved at lave tre Raises med et angreb mod en vampyr, er det muligt at ramme den'i
hjertet. Giver angrebet et eller flere Dramatic Wounds, er pcelen gdet igennem vampyrens
hjerte. En pcel igennem hjertet lammer en vampyr — men droeber ikke boestet.
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Hoppen & Hingsten

Folk der kommer til Mortigny via landevejen mod St. Ronges bliver budt velkommen af den
starste kro p& egnen.

Faste ansigter pa kroen

Emil Vaiton, ejer. Grdbusket overskoeg, rund mave. Hilser personligt pd alle overnattende
gcester, og har alfid tid til at veksle et par ord. Hans kone dade for mange Ar siden som offer
for den rgde pest, og den samme skcebne led hans barn.

Portneren Fransaq, hans kone kakkenpigen Brier og deres sgn stalddrengen Jeansag. Den
lille familie bor i portnerhuset.

Vardon og Benoist, kokke og Charlotte kogekone. Kakkenpersonalet er dygtige og arbejder
hé&rdt for at gcesterne spiser godt. De har alle tre et voerelse ved kakkenet.

Jeanette, Elaine og Noella, kropiger. De serverer mad og drikke for goesterne i krostuen. De
er godt tilfredse med deres job — Emil tager sig godt af dem, og i modscetning til knejperne
ved havnen, forventer kunderne ikke mere end godt humear og et venligt smil.

Minette og Riva, stuepiger. De ger rent p& kroen og veerelserne. Minette bor sammmen med
kropigerne, mens Riva bor sammen med sin mand (kokken Vardon) ved kgkkenet.

Menu

Til morgenmad er der altid friskbagt brad, varm gred og omelet. Frokosten er som regel sup-
pe, ost og brad — og mdske rester fra aftenen i forvejen. Aftensmaden er altid af bedste kva-
litet, og troekker mange spisende fil — ogsd folk der ikke bor p& kroen. Det kan for eksempel
veere vildsvin kogt i redvin med grentsager, spidstegte grreder med brgd og krydret smar
eller hjorteryg med halvsure svesker og sgde bcer.

Gaester

En gruppe unge adelsmcend fra Mortigny kommer ofte pd kroen. Jacques Chatillon, Fran-
cois Guiboiseau, Francois Marival, Louis Menager og Yves Hursin. De bdde velhavende og
magtfulde takket voere Baron Jean-Louise Bourlanges velsignelse. De spiller terninger, drikker
vin og morer sig gevaldigt.

Kebmceendene. Antoine Cocq, Noel Fugenot, Joseph Hautville, Louis Martin, Nicholas Maret
og Pierre Lignot. De eri byen i anledning af hgsten, der er i fuld gang. De snakker en del om
priser og kvalitet pd varerne — og vogter i det hele taget ret meget pd hinanden. Pierre Lig-
not har sin datter Claudette med, s& hun kan handle pd markedet i byen.

En gammel bddskaptajn. Algernon har sejlet pd floden i en menneskealder, og kan fortcelle
skrgner i fimevis. Hans tgj er slidf, og hans ansigt vejrbidt og domineret af et stort overskoeg.

To roftefcengere. Oger Verdavoir og Nicolas Fole. De lever i sus og dus. Der er mange rotteri
byen, og i en tid hvor hgsten skal i hus og opbevares i kebmaoendenes lagerhuse, har rotte-
foengerne kronede dage. De kan ogsd fortcelle om byens kloaker, der nok er en velsignelse i
forhold til mange ting, men ogsd huser talrige rotter — kloakkerne er celdre end de celdste
huse i byen — de blev opfert i det Numanske imperiums tid for mere end tusinder af &r siden.

En ung adelsfraken. Luciana Devilliers de Rien. Hun er vist ikke helf rask, men tager det med
godt mod. Hun venter pd& at here fra sin fader, der har bedt hende forlade det kloster hvor
hun boede tidligere. Luciana er nok den smukkeste kvinde i miles omkreds — men alligevel
ganske ensom.
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Hotél du Jussac

Huset har stdet tomt i flere &r inden soldaternes ankomst, og der er masser af plads. /&rsagen
fil at soldaterne slog sig ned her er en blanding af at der er rigeligt med plads, og at Lgjtnant
Thierry ikke var interesseret i at hans underordnede skulle bo alt for tcet pd de mange knej-

per i havnekvarteret.

Landmaleren og hans mand

Gruppen er flyttet ind i et par huse i Mortigny's udkant der alligevel stod tomme. P& et lille
torv mellem husene stdr en lille vogn, som bliver brugt til at fransportere oppakningen og det

forskellige mdaleudstyr.

Soldaterne er bevaebnet med musketter og bajonetter.

Chantelle Pastier

| Hotél du Jussac kan heltene ogsd mede Chantelle Pastier, den unge enke efter det ferste
offer som Thierrey fandt. Hun stod uden indtcegt, s& Thierrey tilbad hende et job som kakken-

pige og sygepasser.

HotBL PV Dusenc

Lieutenant Thierry de la Perriere

Landmadler og lgjtnant. En ung og ambitigs mand, der er udsendt
fra det militcere akademi i Charouse, der har fil ansvar at kortlceg-
ge hele kongeriget. Til at assistere sig har han en deling soldater
fra garnisonen i Dementlieu.

IAdjudant Pierre Beher

Oversergent. En erfaren mand, der er stcerk bade fysisk og psykisk.
Det er ham der har ansvaret for delingenndr Lieutenant Thierry de
la Perriere er optaget af andre sager.

Sergent Jean Gloaret

Caporal Chef Jean Godard

Har tidligere lidt af feber og mareridt.

Caporal Jerome Hagueneau

Har vceret overfaldet af gale hunde.

Caporal Jeanne Jaubert

Hun blev drcebt af uhyret i Brioude.

Soldat Joseph Jaubert

Lider af feber og mareridt.

Soldat Andoche Mercier

Har vceret overfaldet af gale hunde. Lider af feber og mareridt.

Soldat Marie Molin

Har vceret overfaldet af gale hunde.

Soldat Jacques Peyllard

Soldat Mathieu Soulignac

Ligger p& sygelejet. Blev hdrdt kveestet da han blev angrebet,
mens han havde nattevagten under en overnatning i landsbyen
Brioude.

Soldat Jacques Tissier

Har tidligere lidt of feber og mareridt.

Soldat Jean Varrennes

Har tidligere lidt of feber og mareridt.




Inde i byen

Hotél de Ville, byens rddhus

Det lettere nedslidte Hotél du Ville er placeret overfor byens kirke. Magtens hellige haller bli-
ver bevogtet af skrankepaver, der kun lader folk komme videre i systemet mod passende
smiger og forhandling — og madske lidt bestikkelse.

Bygningen fungere som det administrative hjerte i en by, hvor de fcerreste husker at holde
orden i formelle papirer. Udover kontorer for byens embedsmaend, kan heltene finde vaeg-
ternes hovedkvarter, en fangekcelder og byens domstol i Hotél de Ville.

Borgmester Benoist Gubiaud har et stort og prangende kontor p& anden sal med udsigt
over torvepladsen. P& farste sal er retssalen hvor byretsdommer Vincent Bellanger har sit
kontor. | kcelderen er byens fangekcelder, der for det meste huser bender der enten har prg-
vet at undgd pligtarbejde eller som har forsggt at snyde i skat. Grovere forbrydelser straffes
for det meste korporligt, og rettergangen er hurtigt, effektiv og langt fra retfcerdig overfor
folk, der ikke har rad til at betale sig til en advokat og dommerens velvilje.

St. Germaine kirken

Kirken er indrettet med et rektangulcert kirkerum, der munder ud i et cirkelformet rum, hvor
alteret stér centralt placeret. | det afrundede rum stdr der tre statuer — en for hver af Theus'
fre profeter — og under loftskuplen haenger et stort reagelseskar mens loftsmaleriet forestiller
forskellige begivenheder i St. Germaines liv (St. Germaine er byens skytshelgen).

Kirken er halvtom pd& ugens syv dage, mens der pd fastedagene er noesten fyldt i kirken —

men der kommer s& 0gsd sognebgrn fra de fleste af landsbyerne i baroniet.

Kirkegérden

Byens kirkegdrd ligger i forbindelse med kirken, og har en historie der rcekker lige s& langt
tilbage som byens historie — og mdske endda lcengere tilbage i tiden. De fleste folk bliver
begravet i mausoleum eller katakomberne under kirkegdrden — her er det muligt at g& lan-
ge ture, mens man kigger pd niche fulde af knogler og kranier.

Kapellet

Midt pd& kirkegérden ligger byens kapel, hvor de afdgde ligger indtil de bliver begravet. Ka-
pellet er indrettet sd@ledes, at det farste gjekast godt kunne ligne en lille kirke — der er bare
ikke s& mange sidepladser, og hverken dgbefont eller skriftestol.

Der er en merk og fugtig keelder under kapellet, hvor det er muligt at undersege de afdgde.
Klokkerens sgn Marcel leger tit i kapellet, nér der ikke er nogen lig derinde.

Praestegarden
Den store embedsbolig for byens pater er placeret i byens udkant, hvor der er mere roligt
sent pd aftenen end omkring torvet.




Ude pa landet

Sumpen nord for Mortigny

Musarde floden slér nord for byen et sving, og de frodige flodenge bliver her til at sumpet
omrdde med siv og lavt, mudret vand.

Det var her at lgjtnant Thierrey fandt nitten lig efter et regnskyld. Det er umuligt at ride rundt i
den sumpede jord, men floden er s& lavvandet, at hestene sagtens kan krydse floden her.
Der er tydelige spor af de kcerer, som soldaterne har brugt til at fragte ligene vaek med.

Vistani lejren

Vistanierne holder tili en lille lejr et par timers gang syd for byen, ved et sted hvor Musarde
floden flyder sfiller forbi.

Lejeren bestdr af et halvt dusin husvogne malet i strdlende farver, der sté&r omkring en bal-
plads. P& en ncerliggende eng grcesser vistaniernes heste, og ved floden vasker kvinderne
t@j og synger fcellessang.

Zergey. En midaldrende mand med et flot sort hdr. Han er vistaniernes talsmand. Heltene vil
nok opleve ham som vistaniernes leder, men vistanierne tager alle vigtige beslutninger i foel-
leskab.

Julia og Tripo. Sergey to barn. Deres moder dgde for flere Ar siden.

Millo. Den unge mand er stcerk, men ikke scerlig klggtig. Han plejer at hjcelpe til nér der er
opgaver der krcever styrke men ingen selvstoendige tanker. Han snakker ret langsomt, og
virker mindst lige s& dum som han er.




Chateau du Bois

Slottet er bygget i flere omgange, og det det centrale t&rn roekker tilbage til middelalderen.
Den nuvcerende baron har selv opfert den ene flgj, s& han kunne f& plads til et ordentligt
kokken og en passende spisesal til sine mange festlige middage.

Borgt&rnet er koldt og klamt hele &ret, og veerelserne er smd og meget traenge. Efterhdn-
den er det kun tjenestefolk der bor i t&rnet, mens keelderen er glimrende til at opbevarer et
stort forrdd af madvarer.

Den nyeste flgj er stort set kun beregnet fil at scette rammen om baronens goester, og ud-
over spisesalen er der pejsestue, kekken og et par saloner.

Den gamle flgj er nu indrettet il baronens private gemakker — men flere veoerelser stér ubrug-
te hen med hvide klceder trukket over mgbler og malerier.

Omkring slottet ligger en lille have omkranset af frugtirceer. Buskene i haven er lavstamme-
de, og grusstierne er ikke s& velholdte som de sikkert har voeret en gang — men baronen selv
kommer aldrig i haven, og der har ikke veeret en fastansat gartner i mange ar.

Baron Jean-Louise Bourlange de Mortigny. Han har f&et grd skeer i sit skoeg, og hvis han ikke
gik med paryk, ville hans hér sikkert vaere grat. De evindelige magtkampe har givet ham
dybe furer i ansigtet, men hans gjne har stadigvaek hans ungdoms styrke — og evnen fil at se
gennem de fleste lggne og & selv de stolteste folk til at fele sig ydmyge.




Toldboderne

Alle varer der kommer til Mortigny bliver fortoldet og bogfart i toldernes arkiv — og alle kasser
og tender bliver breendemcerket med importgrens initialer, s& alle se at varerne er blevet
fortoldet korrekt.

Toldhuset i havnen

Den store bindingsvcerk bygning er toldernes hovedkvarter. Stueetagen er et stort lager,
hvor varer bliver bragt ind og fortoldet. P& ferste sal har toldmester Hugues Hortefeux sit kon-
tor, og toldernes store arkiv fylder godt op i flere rum under loftet.

Tolderne er altid venlige og smilende, og deres haflighed bliver for det meste gengceldet.
Der er mest akftivitet henover frokost og frem til solnedgang — de tidlige formiddagstimer er
meget stille og rolige, og tolderne har tid til at spille terninger.

Toldlageret ved havnen

| to store lagerbygninger opbevarer tolderne de varer, der ikke er fortoldet, og som skal frag-
tes videre aof floden. Lageret rummer ogsd konfiskerede smuglervarer, og forsendelser der er
fortoldet, men som ferst bliver afhentet senere.

Der er tunge gitre for alle vinduerne ind til toldlageret, og der er altid tolv til atten vagter der
passer pd lageret.

Broen - med tilhgrende toldhus

Den gamle bro er det mest imponerende bygningsveoerk i byen. Broen er flere tusinder ar
gammel, men den holder stadigvcek til at blive krydset af flere hundrede mennesker dagligt.
Alle der gnsker at tage heste eller vogne med over broen, skal betale en mindre skilling for
at komme over.

Der er bleveft sat jerngitre op i buerne under broen, for at forhindre smuglere i af slippe forbi
uden at betale. Gitrene er velholdte, og de bliver ofte renset for hvad floden nu fagrer med
sig. Der er hver dag drenge der fisker fra broen, for p& den mdde at skaffe mad pd bordet
derhjemme - eller bare for at tiene et par skilling ved at scelge dem p& markedet.

Det lille toldhus ved broen er altid bemandet af et halvt dusin toldere. Om natten lukker de
porten, s& alle der skal ind eller ud af byen via broer kommer fil at betale et mindre gebyr for
at komme igennem porten.




Tempelet

Det er en trang skakt, men det er muligt at klatre op af den med ihcerdighed og rastyrke.
Den ferste helt der kommer op, kan s& smide et reb ned til de andre, s& det er nemmere at
komme op. Skakten leder op fil et lille rum, der med sine stenhvcelvinger beerer proeg af at
veere fundamentet til et gammelt stort hus. En derdbning leder videre ned af en kort gang,
der s& leder til vampyrkultens tempel.

Templet erindrettet i en gammel kcelder fra et palads eller tempel der stammer filoage fra
byens numanske fortid. Det er mere en tusinder &r gammelt. Keelderen har siden da voeret
brugt som kcelder for andre huse, men efter en brand har kcelderen veeret forladt. Detf nye
hus, der er opfart pd grunden ovenfor, har ingen forbindelse fil den gamle kcelder.

| templet er der lcenker pd& voeggene og andre remedier til at foretage ofringer. Et alter er
dcekket af en sort dug og er pyntet med rade lys. P& alteret er ogsé en salvkalk, der bliver
brugt til at indsamle blod under ritualerne.

Hotél de Savequet

Det store hus filhgrte engang en adelsfamilie, der var kommet p& kant med byens bedste-
borgere. De eneste levende beboere i huset er Savequet familiens tjenestefolk. Der er kun
sjceldent toendt lys i huset. Huset er stort set henlagt i marke.




Regler for vampyrer

Vampyrernes svagheder

Udgdelighed: Du kan kun drcebe en vampyr, ved at hugge hovedet af den. For at gare det
i kamp, skal du bruge et Heavy Weapon, og klare et angreb med fire Raises, samt give
mindst et Dramatic Wound. F&r vampyren s& meget skade, at den bliver "Dead”, forvandles
den til tdge, og fortraekker til sit hvilested, hvor den ligger i dvale i flere uger.

Usarlighed: Vampyrer traekker 10 fra al den skade de tager, med mindre det er fra vaben
der er velsignede eller fra ild.

lid og velsignede vaben: Vampyrerne tager Dramatic Wounds for hver 10 de fejler deres
Wound Check med.

Pcel i hjertet: Krcever fre Raises p& et angreb med en spids pcel (Improvised Weapon) mod
en vampyr, for at ramme den i hjertet. Giver angrebet et eller flere Dramatic Wounds, lam-
mer séret vampyren.

Vampyrernes kraefter

Vampyrernes kraefter minder regelteknisk om Glamour magi. For at akfivere en evne, skal
vampyren enten benytte en Drama Dice eller en Blood Dice.

Blood Dice f&r vampyrer, ndr de drikker blod. De mister en Blood Dice nér de sover om da-
gen, og yderlige to Blood Dice hvis de er vagne i lzbet af dagen. For at f& Blood Dice skal
vampyrerne drikke blod. Hver "t&r"” blod giver en Blood Dice, og mennesket fér tilsvarende
et Dramatic Wound.

Marko

Blood Dice: OOOOO

Gaze of the Vampire 5

Fledling: Forager Wits med Rank for et enkelt Social Knack, der benytter Wits som Tra
Mature: Laver et Repartee Angreb Resolve + Rank vs Resolve x 5. Lykkedes def,
overtager vampyren kontrollen over modstanderen indfil han klarer et Resolve vs

Rank x 5.

Old: Laver et Repartee Angreb Resolve + Rank vs Resolve x 10. Lykkedes deft, kan
vampyren hylle ofrets erindringer fra den sidste time i t&ge. Hvert Raise giver en time cns-
fra.

Vampiric Strenght 3

Fledling: Brug en Blood Die for at lcegge Rank til Brawn for et terningslag, der benytter Brawn som Trait
(dog ikke Wound Chek eller Damage).

Mature: Brug en Blood Die for at lcegge Rank til Brawn for et Wound Check.

Old: Brug en Blood Die for at Icette Rank til Brawn for et Damage slag

Luciana

Blood Dice: OOO

Presence 4
Fledling: Udstrdler Fear = Rank (modstandere sld Resolve TN Fear x 5 for at angribe).
Mature: Giver automatisk Raises = Rank pd et Social Slag.

Supernatural Speed 2
Fledling: Loegger det dobbelte af Rank fil Initive Total i denne runde.
Mature: Forgger Sprinting Knack med Rank resten af runden.




€0 Dacte des Ghoules

Marko von Treeu

Nationality Barovia Drama Dice 3

Profession Powermonger Reputation -40

Arcana/Flaw Overconfident

Traits Advantages 4

Brawn | 0000 ® Stunning Appearance | +2K0 1o § R/W
Finesse | 0@ @®OO Connections W
Wits | @@@OO Noble
Resolve | 00000 Servant
Panache | 000 0@

Wounds Passive Defense

Flesh Wounds Footwork 20 Lea

(5K3 Wound Check] Balance 5 Riding

Dramatic Wounds

(4 = Crippled, Climbing 20 Rolling 25 Swimming 5
8 =KO)

Combat Knacks

Type Attack Parry To Hit Damage Parry Notes

Broadsword (Aftack) 5 5 8K3 8K2 8K3 Passive Defense: 30

Broadsword (Beat) 5 - 8K3 8K2 - Raises equal Brawn / No Activ.Def.

Broadsword (Lunge) 5 - 8K3 10K2 - TNtBH 5 for this Phase.

Corps-a-Corps 5 - 8K3 5K1 - Opponent goes prone

Skills Knacks

Civil Skills Name Rank Name Rank Combat Knacks Rank

Courtier Break Fall 00000 | | seduction 00000 | |Heavy Weap. Beat | 00000

Criminal Bribery 00000 | (sincerity 00000 | | Corps-a-Corps o000

Merchant Climbing 00000 | |stealth 00000 | | unge 00000

Spy Dancing 00000 | [shadowing 00000 | | Hvy. Weap. Att. 00000
Diplomacy 00000 | |steward 00000 | | Hvy. Weap. Par. 00000
Etiquette 00000 | [Ride 00000 | | Footwork 00000
Fashion @®0O00O0 | [Roling 00000

Martial Skills Gossip 00000 | [sprinting 00000

Athlete Interrogation 00000

Rider Leaping 00000

Legestra Master Lifting 00000
Occult 00000
Oratory 00000
Politics 00000
Scheeming 00000




€¢ Dacte des Ghoul

Ragul Grana

Nationality Barovia Drama Dice
Profession Hunter Reputation
Arcana
Traits Advantages
Brawn | @000
Finesse | #0000
Wits | @O000O
Resolve | #0000
Panache | ®O0OO0O
Wounds Passive Defense
Flesh Wounds Footwork
( Wound Check) Balance Riding Swinging
Dramatic Wounds
( =Crippled, =KO) Climbing Rolling Swimming
Combat Knacks
Type Attack Parry To Hit Damage Parry Notes
Skills Knacks
Civil Skills Name Rank Name Rank Combat Knacks Rank
| lelelele) _lejejele) [ lejelele]
| lelelele) _lelejele) [ lejelele]
®O000 _lejeele) [ lejelele]
| _lelelele) _lejeele) ®O000
| lelelele) _lejejele) [ lejelele]
| _lelelele) _lejeele) ®O000
| lelelele) _lejejele) [ lejelele]
Martial Skills | lelelele) _lejejele) [ lejelele]
®O000 ®OO00 ®O000
| lelelele) _lejejele) [ lejelele]
®O000 ®OO00 ®O000
| lelelele) _lejejele) [ lejelele]
®O000 ®OO00 ®O000
| lelelele) _lejejele) ®O000
®O000 _lejejele) ®O000




€¢ Dacte des Ghoules

Luciana Devilliers de Rien

Nationality Barovia Drama Dice 2
Profession Seductress Reputation -10
Arcana/Wile Seductive
Traits Advantages
Brawn | @@0O0O Dangerous Beauty +0k2 Seduction
Finesse | 0@ @®OO
Wits | 00 @ @O
Resolve | @000
Panache | 000 0@
Wounds Passive Defense
Flesh Wounds Footwork 25 Leaping Sprinting 5
(2k2 Wound Check) Balance 5 Riding Swinging b
Dramatic Wounds
(2 =Crippled, Climbing 15 Rolling Swimming 5
4 =KO)
Combat Knacks
Type Attack Parry To Hit Damage Parry Notes
Dirty Fighting 4 - 7K3 2K1 4K4
Skills Knacks
Civil Skills Name Rank Name Rank Combat Knacks Rank
Courtesean Acting 00000 | [shadowing 0000 | (Dirty Fighting 00000
Courtier Climbing 00000 | [sincerity 00000 | |Footwork 00000
Spy Cold Read 00000 | |Stealth 00000
Servant Conceal 0000 | [Unobstrusive 00000
Performer Dancing 00000
Diplomacy 00000
Disguise 00000
Martial Skills Etiquette 00000
Dirty Fighting Fashion 00000
Athlete Gossip 00000
Jenny 00000
Leaping 00000
Mooch 00000
Oratory 00000
Seduction 00000




