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yen og Baestet er et dystert fantasydrama for fire spillere og en spilleder og tager 4
til 6 timer at spille. Scenariet handler om byen Mésti Médena, som i ti ar har levet

‘ i skyggen af dragen Schlubemeer, der holder til i de nzerliggende bjerge. Byen er
pa de ti ar gaet fra at vaere en rig og vigtig by til en fattig og forhutlet skygge af fordums
glans.

Byens fyrste holder borgerne i et teet greb for at beskytte dem mod bastets vrede. Det er
forbudt at forlade byen uden serlig tilladelse. Der er mangel pa alt, ogsa mad og braende.
Og hvert ar udvelger fyrsten en jomfru fra byen, der skal ofres til baestet. Alt sammen for
at holde dragen i ro og undga, at den atter skal heerge byen med ild og ded til folge.

Men tingene er pa vej til at a&endre sig. En selvbestaltet heltinde ankommer til byen, og til
fyrstens store angstelse, har hun en ambition om at hjelpe byen ved at tage ud for at dree-
be dragen. Og snart efter trodser en gruppe af byens borgere - med eller uden den tilrejsen-
de i spidsen - bade frygt og forbud og tager ud for at sl& Schlubemeer ihjel.

Planerne huer ikke fyrsten. For hvad betyder det for hans og byens fremtid, at nogle har
taget sagen i egen hand? Vakker det dristige forsgg atter dragens vrede? - en vrede, der i
arevis har vaeret holdt i skak. Og hvis det lykkes, hvad vil det sa betyde for fyrstens magt
over byen?

Vearre bliver det, da det viser sig, at der ikke lzengere er nogen drage at sla ihjel. De sidste
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ars ofre er ikke blevet taget af dragen, men haenger blot dede af sult pa de stager, de er ble-
vet bundet til, teet ved dragens tilhorssted i bjergene. Det ser ud til, at dragen er forsvundet
og maske endda er ded.

Hvad betyder det for byen, at dragen er vaek? Holder fyrsten fast i sin magt, eller bliver
alting forandret, nu hvor den ydre fjende er vaeek? Og hvad sker der, da det senere viser sig,
at dragen alligevel ikke er ded og vender tilbage vredere end nogensinde?

Personqalleri

I Byen og Beestet spiller hver af de fire spillere bade en af scenariets fire hovedpersoner
samt en rakke bipersoner fra byen. Derudover kommer spillerne ogsa til at improvisere og
fortealle en raekke historier og detaljer om byen undervejs i spillet.

De fire hovedpersoner relaterer sig pa forskellige mader til magten og udviklingen i byen,
og det er deres historier, der er i centrum for scenariet.

{ Fyrsten Méstiny Devédas holder byen i et jerngreb for at beskytte borgerne mod
beestet.

@ Troldkarlen og spamanden Navdstany er fyrstens radgiver. Det er ham, der har fun-
det pa traditionen med at ofre jomfruer til dragen en gang om é&ret.

{ Fyrstens fange, den tidligere kobberkgbmand Liniis Kélina, var engang en af byens
rigeste og magtigste maend, men sidder nu pa tiende ar i fangehullet under borgen.

® Den tilrejsende Istévinia Lakiinas har efter i arevis at have strejfet omkring besluttet
sig for at ville redde den by, hun blev fadt i, men siden sendt vaek fra.

]Zorlcbb

Scenariet er delt op i fire dele og folger tiden fra den fremmede Istévinia ankommer, til
rygterne om dragens tilbagekomst tager til, og den vender tilbage.

Isar forste del har et relativt 1ast handlingsforleb, mens de senere dele bliver mere abne og
kan udvikle sig i forskellige retninger. I labet af spillet far spillerne nemlig rig mulighed for
at seette deres praeg pa scenariets univers og definere mange af de ssammenhange og detal-
jer, som ikke er forklaret i denne scenarietekst. Og alle disse detaljer har indflydelse pa den
endelige fortaelling.
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{ Forste del udspiller sig pa efterérets sidste dag, hvor fyrsten og hans radgiver
Navostany skal udpege en jomfru, der traditionen tro skal ofres til baestet i bjergene.
Selvsamme dag ankommer den fremmede I$tévinia til byen og foreslar, at hun vil rejse
ud for at sla dragen ihjel. Samtidig bliver fyrstens fange - den tidligere rige kebmand
og magthaver Lint{is Kolina - hevet op fra sit fangehul for at se pa, nar jomfruen bliver
udvalgt.

® I anden delrejser en flok dristige mennesker fra byen - maske opildnet af den tilrej-
sendes plan - ud i bjergene for at opsoge bastet og forsege at sla det ihjel. Oppe i bjer-
gene opdager de selverklaerede dragejaegere dog, at der slet ikke er nogen drage at sla
ihjel. Alt tyder nemlig p4, at Schlubemeer har forladt bjergene og ikke har varet der i
arevis - ja, maske er dragen endda ded. Hvem dragejeegerne er, ligger ikke fast fra star-
ten af scenariet. Det enten vaere en eller flere af hovedpersonerne eller en rackke biper-
soner, alt efter spillets udvikling.

O Itredje del vender dragejegerne hjem med uforrettet sag og ma fortalle, at dragen
ikke er der mere. Maske forteller de endda en lagn om, at de faktisk har slaet baestet
ihjel. Hvad gor Fyrsten ved den nye situation, hvor fjenden er vaek? Holder han fast i
sin magt, eller &ndrer tingene sig? Forsgger man at gare op med fyrstens position og
made at regere pa - og kommer nye krefter til magten? Og hvordan former dagligdagen
sig i byen, nu hvor duften af frihed atter kan anes?

O Ifjerde delsker der det uventede, at dragen vender tilbage. Der er ellers faldet ro over
byen, da der begynder at g rygter om, at Schlubemeer er tilbage? Hvad gor magtha-
verne i byen ved rygterne? Tror man pa dem? Ignorerer man dem? Eller lader man sig
opsluge i angst for, at baestet atter skal lade sin ild regne ned over Mésti Médena? Er
byen forberedt, nar dragen - voldsommere end nogensinde - atter kaster sin vrede over
byen?

Scenariet slutter med sporgsmaélet om, hvordan byen nu ser ud. Hvem satter sig i spidsen
for at sikre Mésti Médenas fortsatte skeebne? Er tingene forandret, eller ser alting ud, som
da historien begyndte?

@enre. fematik oq stemning

Byen og Bestet er et dystert og brutalt scenarie om frygt, magt og hvad angst ger ved
mennesker. Den grundlaeggende pramis for scenariet er, at undertrykkelse bliver skabt af
angst, og at undertrykkelse og brutalitet ofte sker i det godes navn.

Scenariet handler ogsa om, hvordan frygten for de uoverskuelige konsekvenser, hvis man
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mister magten, kan fé en til at holde fast i magten for nasten enhver pris.

Scenariet handler om gratoner, og rollerne er hverken skurke eller helte. De handler alle ud
fra deres bedste intentioner om at gore det rigtige.

Stemningen i scenariet er trykkende, trist og dyster. Byen er praget af angst og utryghed,
og den stemning skal gerne ga igen i spillokalet. Der er ingen nemme lgsninger pa Mésti
Médenas krise, og alt er koldt, afsvedent og farvelost her i de ade bjerge teet pa vinterens
komme.

Scenariet har en storladen side, og der er tunge folelser pa spil hos hovedpersonerne. Men
det episke og folelsesmaessige skal helst holdes en smule i ave og ikke ende i alt for intense
personopger - scenariet handler mere om sammenbidte frustrationer og frygt end om hgje
brel om personlig haevn. Karaktererne er alle usikre pa deres valg - og den usikkerhed skal
de meget gerne blive ved med at have, selv nar scenariet naermer sig sin afslutning.

geﬂirg

Scenariet udspiller sig i en ikke naermere defineret middelalderagtig fantasyverden, hvor
isolation, kobber og store vidder definerer universet. Scenariet udspiller sig i og omkring
byen Mésti Médena pa kanten af et stort, gde bjergomrade.

Scenariets verden minder om vores egen, som den maske har taget sig ud et sted i Central-
eller Osteuropa - et sted, hvor der er langt mellem byerne, hvor naturens narhed har stor
betydning, og hvor ressourcerne er fa. Teknologisk set er der bade svard, buer og armbrg-
ste, ligesom en enkelt kanon, krudt og meget simple skydevaben kunne finde vej til byen.
De preacise detaljer om vaben og udvikling er dog ikke vigtige - det vigtigste er stemningen
af en by isoleret fra omverdenen, de store ade bjerge og frygten for bastet derude.

Der er fA fantastiske elementer i scenariets univers. Dragen Schlubemeer er et uhyggeligt
og brutalt baest, der spyr ild og kan flyve. Baestet er mest af alt et vildt og uberegneligt mon-
ster, der pa mystisk vis synes at vaere forbundet med naturen, dremme og det kobber, som
byen i mange ar har levet af.

Der ogsa magi i denne verden, men det er subtil magi, der fungerer mest i det usete. Trold-
karlen og radgiveren Navostany kan fx leese tegn i vaesker, rogskyer og vejret, og han far
dremmesyn om den tilrejsende IStévinia. Han har ogsa et laboratorium fyldt med alkymi-
stiske flasker og kolber, som kan bruges til spadomme, forbandelser og sere syner.



yen og Baestet skifter mellem klassiske rollespilsscener, hvor karaktererne intera-
gerer direkte med hinanden, og mere frie fortalle- og improvisationsscener, hvor
spillerne er med til at bygge videre pa scenariets univers og konflikter. Scenariet

har nemlig masser af tomme pladser og uforklarede sammenhaenge, som hverken er defi-
neret i denne scenarietekst eller i spillernes rollebeskrivelser. Og disse sammenhange er
op til dig og spillerne at skabe i lgbet af spillet.

Det er fx ikke bestemt pa forhand, hvordan fyrsten konkret overtog magten fra de kab-
meend, der tidligere sad med den - eller hvad, der pracist skete med den tilrejsende Istévi-
nias familie, da hun matte flygte fra byen for mange ar siden.

Det samme galder med dragen. Det er ikke fastlagt, hvor den kommer fra, hvorfor den
overfaldt byen, og hvorfor den har forladt omradet igen.

Alle disse detaljer bliver skabt i spillet gennem fortellescener og konkrete spgrgsmal fra
dig til spillerne. En spiller kan fx blive bedt om at fortelle om den nat, hvor dragen angreb,
hvorefter spilleren har frie tgjler til at finde pa. Eller du kan bede spillerne om at fortelle
om rygter i byen, om stemningn, og om hvad man siger om fyrsten bag lukkede dgre. Spil-
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lerne svar pa disse spergsmal er med til at forme universet og udvikle historien.

Som spilleder har du dermed en rolle som bade en slags instrukter og en slags interviewer.
Og da det et langt scenarie, der kan udvikle sig i mange retninger, er det desuden vigtigt,
at du sikrer en stram styring og har styr pa, hvor historien er pa vej hen.

Brugen of biroller

Spillerne spiller de fleste bipersoner i scenariet. Dermed hopper spillerne frem og tilbage
mellem at fortalle, at spille deres hovedpersoner og at spille bipersoner. Bipersonerne fin-
der spillerne enten selv p4, eller ogsa bliver de introduceret af dig som spilleder.

Bipersoner kan fx veere byvagter, folk pa byens kroer eller menige borgere, der frygter, at
deres detre skal ofres til dragen. Ligeledes kan det vaere fyrstens folk pa borgen, medlem-
mer af de tidligere sd meegtige familier af kobberkebmaend eller den vandringsmand, der
hvert ar bringer den udvalgte jomfru fra byen op til bastet.

Nogle bipersoner optrader kun ganske kort, mens andre kan fa stor betydning for histori-
ens udvikling. Det galder fx for de bipersoner i anden del, der kan vare rejst ud for at sla
dragen ihjel. Disse kan ende med at blive neesten lige sa vigtige som hovedpersonerne. For
hvordan tager byen imod dem, nar de vender hjem? Og hvilken indflydelse far de i byen
bagefter?

Som spilleder har du en vigtig opgave i at hjalpe med at holde styr pa de forskellige biper-
soner og eventuelt genintroducere en spandende biperson senere i scenariet, hvis spillerne
skulle have glemt hende.

Som en hjelp til at finde pa bipersoner har hver spiller en liste over navne og forslag til
personer bagerst i sin rollebeskrivelse.

ﬁpill&feren 80m inferviewer

Ud over at satte almindelige rollespilscener skal du lobende stille sporgsmal til spillerne og
fa dem til at forteelle - det kan fx veere om deres egne roller, om de forskellige bipersoner,
om forhistorien eller om situationen i byen netop nu.

Ved at stille spergsmal satter du rammen og fokus for spillet, og du kan bruge spillerens
input til at spille videre ud fra. Du kan satte spillets tempo ved at stille uddybende sporgs-
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mal og ved at dvale ved detaljer, nar du finder det nadvendigt.

Stil gerne sporgsmal, der overrasker spilleren og maske insinuerer ting om rollen, som han
eller hun slet ikke har teenkt pa. Stil spergsmal, der uddyber universet og tvinger spillerne
til at introducere nye elementer og bipersoner. Og stil spegrgsmal, der hjalper historien i en
bestemt retning, hvis spillerne har brug for et skub.

Lyt til svarene og stil uddybende spergsmal: Hvorfor er tagene ikke leengere skinnende?
Hvad holder beboerne i byen tilbage fra at pudse dem? Hvem forhindrer dem i det?

I gennemgangen af de enkelte akter, finder du forslag til ting, du kan sperge ind til i de
forskellige scener.

Bvig en hovedrolle dor?

En spillers hovedroller kan godt do i scenariet - men kun hvis spilleren selv synes, det er en
god ide.

At en person dor, betyder ikke at spilleren ikke laengere er med i scenariet. Der er jo stadig
beskrivelser og bipersoner, som spilleren kan spille, og hen mod slutningen kan en spiller
endda f4 en vigtig opgave som fx at spille Schlubemeer og beskrive tegnene p4, at baestet er
ved at vende tilbage.

Oversiasark il af kére scenariel effer

Bagerst i denne scenarietekst finder du en rakke oversigtsark, du kan bruge,
nar du kerer scenariet. S& behgver du ikke rode s& meget i selve scenarietek-

sten under spillet.

Du finder oversigter over de fire dele, et ark om briefingen af spillerne inden
spilstart samt forslag til bipersoner og navne. Derudover finder du ogsé

scenariets foromtale, som du eventuelt kan leese op inden spilstart.




pd spillestilen

For at fa en bedre idé om, hvordan spillestilen foregar, far du her to eksempler pa, hvordan

det kan udspille sig i praksis.

Eﬁgen;pel fra abningen afl 8cenariel

Spillerne har lest deres roller, du har briefet dem om scenariet, og alle er klar til at ga i gang.
Du starter med at forteelle om, at det er efterarets sidste dag, at himlen er stalgra i bjergene,
og at det er lige for, det sner. En rejsende er pa vej over et bjergpas og kan se ned i dalen, hvor

byen ligger.

“Hvem er det, der forcerer bjergpasset og begiver sig ned mod byen?” sparger du spilleren, som
begynder at fortelle. Spilleren begynder at beskrive den tilrejsende IStévinia. Du sperger her-
efter, hvad det er for en by, hun kan se dybt nede i dalen, og spilleren fortaller: “Det er den by,
jeg er fadt i. Det er en by, jeg ikke har set i mange ar. Men det er ogsa, som om det er helt anden

by - en by, der ikke leengere skinner, som jeg husker det.”

Herefter klipper du til fyrsten, der sidder pa tronen i sin tronsal. Der er bidende koldt, og der

er teendt op i kaminen. Du beder spilleren om at fortelle om, hvem det er, der sidder pa tro-
nen. Herefter sperger du ind til, om det er normalt, at der er teendt op i kaminen. Det er det
ikke, forteeller spilleren - men en fyrste ikke ma fryse, slet ikke pa sddan en dag som i dag - ogsa
selvom der er mangel pa brande, og han ellers har forbudt at teende op, for vinteren officielt er i
gang. Du sporger, hvad det da er for en dag - og spilleren begynder at fortalle om denne sarlige
dag, efterérets sidste dag.

P& samme made fortsetter du med at introducere de to andre hovedpersoner i form af
Navostany, som lige nu iler gennem borgens gange - og bagefter Linlis K6lin4, der sidder inde-
speerret dybt under borgen i det dybeste fangehul.

Nar introduktionerne er faerdige, seetter du en scene, hvor Istévinia ankommer til byens port.
Du lader hende beskrive sit indtryk af byen pa teet hold, da hun naermer sig og kan se, at porten
er lukket.

Du beder de andre spillere spille vagterne, der gemmer sig bag brystvarnet og raber den rejsen-

de an. Du sparger ogsa spillerne om, hvornar der sidst har varet en rejsende i byen. Vagterne er
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usikre pa, hvad de skal gare, og de mundhugges indbyrdes - af og til sperger du ind til detaljer

om byen, og om hvordan man plejer at gore, nar og hvis der kommer fremmede.

Da Istévinia endelig bliver lukket ind gennem porten, beskriver du, hvordan der er stimlet nogle
born sammen og kigger pa hende - og at man kan se nysgerrige gjne kigge ud gennem husenes
vinduer. Du spgrger til, hvad man hvisker inde i stuerne? Hvem er det, der er kommet til byen?
Du spgarger ogsa til, hvad bernene siger til den rejsende, mens de folger efter hende - og der
kommer flere og flere nysgerrige til, for en fremmed synes at vaere det eneste spendende, der er

sket 1 manedsvis.

Du satter ogsé en scene hos en af de tidligere kebmandsfamilier, der nu sidder i husarrest. Du

beskriver ikke ret meget, men beder spillerne introducere, hvem der er i huset, da en af de smé
bern kommer lgbende ind og med begejstring raber, at der er kommet en fremmed til byen. Nu
spiller I scenen, hvor hver spiller spiller et af familiemedlemmerne - og undervejs sperger du

ind til familiens fortid.

Hﬁgen}pel fra gtarten af anden del

Scenariets forste del er sluttet med, at fyrsten i samrad med troldkarlen Navostany har udpe-
get datteren fra en af de tidligere kebmandsfamilier som den jomfru, der skal ofres til baestet.
Samtidig er IStévinia tradt frem for folkemengden og har insisteret pa, at hun vil rejse med
jomfruen og den sakaldte vandringsmand, der forer jomfruen op til dragen. Hun vil slé dragen
ihjel, har hun sagt. Fyrsten har veret steerkt imod, men for ikke at virke handlingslammet og

svag over for sit folk, har han accepteret hendes vilje.

Anden del &bner nu med en scene, hvor de rejsende pa vej mod dragen sidder omkring et bal

hgjt oppe pa bjergsiden.
Du beder spillerne en efter en fortalle, hvem det er, der sidder ved balet.

Det gor IStévinia ogvandringsmanden, som en af spillerne valger at spille, samt jomfruen, som
en anden spiller veelger at spille. Der sidder kun tre omkring balet, for den fjerde spiller veel-
ger, at han spiller jomfruens storebror - en person, der blev introduceret allerede i forste del,
da spillerne spillede en af kebmandsfamilierne. Storebroren har sneget sig ud af byen og har
fulgt efter de rejsende - indtil nu uset, tror han. Men pludselig raber vandringsmanden, der har
opdaget ham, at han da bare kan komme hen til bélet og varme sig. Og herefter spiller I scenen
rundt om balet, mens du lebende begynder at sperge ind til, hvordan de forskellige personer

husker dragens sidste angreb.

Senere i anden del kommer flere af hovedpersonerne igen pa banen, da du klipper tilbage til
byen, hvor du sperger ind til, hvordan Fyrsten, Navostany og Lintis Kolina forholder sig til
situationen. Og senere kommer de direkte pd banen, da fyrsten beslutter sig for at rejse efter de

rejsende for enten selv at agere helt eller for at stoppe I§tévinias plan.
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ésti Médena er en relativt stor by med et par tusinde indbyggere, der ligger i
kanten af et stort og ede bjergomrade. Byen ligger ganske isoleret, og der er

langt til de naermeste byer. Byen udger dermed sidste stop, inden man rammer
gdemark, ingenmandsland og forrevne bjergtinder. Hvad der ligger ude bag horisonten, er
ikke vigtigt for dette scenarie.

Engang var Mésti Médena en rig og funklende by, der levede godt af de rigdomme, bjerge-
ne byder pa. Kobbermalm blev fragtet fra kobberminer oppe i bjergene, og i byen forarbej-
dede og solgte de rige kobberkgbmand malmen og bragte velstand til byen. Man sagde, at
smeltet kobber naermest flod i gaderne, og at ragen fra smelterierne duftede af rigdom og
magt.

Byen var ogsa kendt for sine mange hgje tarne med skinnende kobbertage. Det blev anset
for fattigt, sloset og upassende, hvis kobberet fik lov til at irre og blive gront.

Dengang var det et storslaet syn, nar rejsende kom over de narliggende bjergpas og sa
byen nede i dalen. Det siges, at det lignende, at byen var i flammer, nar solen stod hgjt pa
himlen.

Y
y /(;/«

B2
N

.

.




gcﬁluben?eer - den ilcfspru(fencfe Eobbercfrage

Alt forandrede sig, da beaestet dukkede op. Ingen ved med sikkerhed, hvor det kom fra, og
hvorfor det pludselig var der. Men det siges, at det var kobberkgbméendenes gradighed, der
vaekkede bastet - at de gravede for dybt og for begerligt. At kobberstov og griskhed vaekke-
de dragens interesse og vrede.

Schlubemeer er en brutal og frygtelig drage - en sikaldt kobberdrage, der haerger og spyr
ild og med mellemrum @der kvag og far og overfalder byen. Bastet er stort og dyrisk og

har gennem arene afsvedet og herget det meste af det store bjergomrade med sin sult og
braendende flammer.

Det meste af tiden sover beestet - méaske i de gamle mineskakter - men af og til vigner dra-
gen og kan ses flyve over bjergene med sine enorme vinger pa jagt efter kad, kobber eller
hvad det nu er, den sulter efter. Dens frygtelige skrig kan ogsa heres mellem bjergtinderne.

Det er ti ir siden, at Schlubemeer forste gang dukkede op. Det startede med rygter om et
baest i bjergene. Kvaeget begyndte at forsvinde, minearbejdere og kobberkaravaner kom al-
drig hjem. Der blev set afbreendte buske og graesenge, og vildtet svandt ind. Og pludselig en
nat overfaldt dragen byen. Det skete en nat, hvor store dele af byen snart stod i flammer,
mens kobberet smeltede fra byens tage og lob ned i byens gader.

Inaen forklaring pa beestel

Du og spillerne finder ingen entydig forklaring i dette
scenarie pa, hvorfor Schlubemeer er dukket op, og
hvorfor bastet angriber byen med mellemrum - heller
ikke pé, hvorfor det indtil nu har virket at ofre jomfruer

til den.

Den vigtigste funktion for Schlubemeer er at vaere det
uhyggelig beast i bjergene og den ydre fjende, som alle er

bange for.




En by i forfald

Efter baestets forste overfald har Mésti Médena varet en by i frygtens favn. Hvornar ville

bastet sla til igen? Hvad skulle man gare for at undga at veekke dragens vrede? Ingen tor
rejse i bjergene, hvor hyrder, karavaner og jegere er forsvundet i stor stil.

Mésti Médena har siden den dag for ti ar siden lukket sig om sig selv. Det er forbudt at
forlade byen af frygt for, at rejsende skal vaekke dragen. Kobberminerne er lukket ned, og
handelen med omverdenen er giet i std. Ingen tilrejsende kommer til byen, for rygterne
om armod og dedsfare har spredt sig til selv fjerne egne. Og byens engang si stolte tarne og
smukke kobberpaleer star tilbage arrede, irrede og forfaldne, mens folket prgver at overle-
ve sa godt de kan.

Overalt i byen praeger habloshed og afmagt dagligdagen. Der er mangel pa alt, og befolk-
ningen bade sulter og fryser. Det er forst, nar vinteren officielt indtreffer, at det er tilladt at
bruge brende og torv til opvarmning af de iskolde huse, og selv da er det smat med res-
sourcerne. Og jo laengere vinteren bliver ved, jo mindre braende og mad er der tilbage.
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Kobberﬁq&brpcencfene/s giorﬁecf 0q fald

Meésti Médenas pompgse rigdom blev skabt af de sdkaldte kobberkebmeend - fire famili-
er, der stod for udgravning af kobberminer i bjergene, og som handlede og forarbejdede
kobberet. De stabte og smeltede kobber i byen og solgte det til handelskaravaner fra fjerne
egne.

Det var disse fire familier, der byggede byens hgje tdrne med de skinnende tage, og det var
dem, der sorgede for arbejde og indtagter til storstedelen af byens indbyggere. De byggede
grandigse palaer, der 14 lige op ad byens borg, og som naermeste overskyggede borgen i al
deres storladne valde.

Indtil baestets ankomst blev Mésti Médenas regeret af et rad, der bestod af overhovederne
for de fire kobberkgbmandsfamilier. De udpegede i faellesskab hvert ar en fyrste, der havde
til opgave at lede byen. Formelt set, var det fyrsten, der havde magten, men det var kobber-
kobmandene, som i praksis bestemte alt. Fyrsten var blot deres lakaj.

Da baestet forste gang gik til angreb pa byen, blev alt dog forandret. Den ene af kebmaende-
ne blev drabt, og de resterende tre familier mistede deres magt. Rygterne gik hurtigt i byen
- blandt andet sat i sgen af fyrsten - at det var kebmandenes griskhed og trang til kobber,
der havde vaekket dragen og trukket den til byen. Fyrst Méstiny Devodas, der ellers var
udpeget til posten af de fire kebmandsfamilier, tog magten over byen og smed den aldste
af kebmaendene i borgens dybeste fangehul og de andre to i husarrest. Alt sammen for at
beskytte byen mod dragens vrede, sagde han igen og igen.

jorpfruofringeme

Siden baestet angreb Mésti Médena forste gang for ti ar siden, har fyrst Méstiny Devodas

styret byen med fast hand. Dagligdagen er gradvist blevet vaerre, og forbuddene er blevet
flere - alt sammen for at beskytte befolkningen og undga, at dragen endnu engang skal ga
til angreb pa byen.

Det var fyrstens radgiver, troldkarlen Navostany, der fik ideen om én gang om aret at ofre
en jomfru til dragen. Han havde under det forste angreb set dragen direkte i gjnene og ind
i dens tomme sjal, og den indsigt gav ham ideen til at ofre noget rent og uskyldigt til den.

Derfor udvalger fyrsten og Navostany hvert ar pa efterarets sidste dag en ung kvinde fra
byen, der bliver fort op i bjergene og efterladt til dragen. Traditionen vakker hvert ar frygt
og sorg i byen, men alle accepterer, at ofret er nadvendigt. Det har nemlig vist sig, at ofrin-
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gerne har en effekt - for siden det forste offer,
har beestets hargen kun veret sporadisk og
uden alt for store konsekvenser - og de sidste
par ar har baestet helt holdt sig i ro.

gcﬁluberpeer er der ikke
mere

At der de sidste ar har vaeret ro fra beestet i
bjergene tilskriver man isar de arlige jomfru-
ofringer. Men hvad ingen i byen har opdaget

- med undtagelse af byens baddel, den sakaldte
vandringsmand, der hvert ar bringer jomfruen
op til offerpladsen i bjergene - er, at dragen
ikke laengere er derude. Bestet er forsvundet og
har veeret det i flere ar.

Vandringsmanden har nemlig ikke fortalt no-
gen, at ofrene ikke bliver taget af dragen, men
i stedet ender med at dg af sult, bundet til en
offerpael.

Hvor dragen er taget hen, er ligegyldigt. Men
den er ikke ded, for i slutningen af dette scena-
rie vender den tilbage igen, vredere end nogen-
sinde.
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¢ fire
hovedpersoner

Fyrsten, 112ésliny Devidas

yrst Méstiny Devddas er byens enerdadende hersker, der ser det som sit vigtigste

hverv at sikre Mésti Médena mod truslen fra Schlubemeer. I sine egne gjne er

fyrsten en retfaerdig hersker, der er palagt en tung byrde. Han gnsker egentlig ikke
magten, men bliver ngdt til at have den og handhave den strengt, hvis ikke alting skal ende
i en frygtelig tragedie.

Engang var fyrsten handlekraftig. Efter dragens forste angreb handlede han hurtigt,
fjernede de kobberkgbmand fra magten, som i hans - og mange andres - gjne var skyld i
bestets vrede. Og han fik med rad fra Navostany sat gang i jomfruofringerne.

Men med arene er fyrsten sunket ned i apati og en blind tro pa, at forsigtighed og
stram kontrol er det eneste veern mod dragen. Han kan sidde i dagevis pa sin trone og
gruble og dremme om, at alting kunne vere anderledes - men han er alt for bange for
konsekvenserne til at gare noget.

Sporgsmalet er, hvad der sker, nar den tilrejsende IStévinia tilbyder sin hjalp til byen og vil
sla bastet ihjel? Vil fyrsten forhindre dette, eller vil han stgtte op om projektet? Og hvad
gor han, nar det viser sig, at Schlubemeer ikke lzengere er i bjergene. Tor han give slip? Og
hvad vil han ggre af sig selv, hvis han ikke leengere kan holde fast i sin magt?

Troldkarlen oq radajveren, 12avdslany

Navostany er fyrstens radgiver og spamand - en troldkarl, der gennem syner, alkymi

og sere rogskyer far indsigt og varlsler, som fyrsten lytter til. Han er den sidste af en
eldgammel orden af troldkarle, der engang havde stor magt, men som naesten var glemt,
da kobberkgbmandene sad pa magten over byen. Da var rationalitet og velstand nemlig
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vigtigere end mystik, trolddom og kryptiske laesninger af alkymistiske vaesker.

Indtil Schlubemeer overfaldt byen for forste gang, holdt Navéstany derfor til dybt i borgens
keeldre, hvor han holdt sig for sig selv. Men under det forste angreb stod Navostany ansigt
til ansigt til baestet og troede, at han skulle do. Han dede ikke, men madet gav ham en
indsigt og en relation til beestet, der fik fyrsten til at tage ham til sig som radgiver - og da
Navostany samtidig bragte ideen pa banen om, at jomfruofringer kunne formilde dragen,
var hans vej til indflydelse og magt banet.

Navostany er bade glad og enormt bange for den indflydelse, som fyrsten har givet ham.
Han er tilfreds med at vaere rykket ud af merket og op i borgen, men han frygter inderligt,
at det hele en dag skal forsvinde. Han kender knap sin egen magt og sine egne evner, og
han er tynget af skyldfelelse over alt det, han har skabt. Han er bange for, at det hele er
forkert - at det er hans skyld, at uskyldige kvinder bliver ofret til dragen. Han frygter, at
han tager fejl.

Den indespeerrede kobberkgbmand, Iiints ﬁp’liné

Dybt under fyrstens borg i det morkeste fangehul sidder Lintis K6lina indespeaerret pa
tiende ar. Han var engang den rigeste og meegtigste af byens kobberkebmand, men blev
smidt i hullet af fyrsten efter Schlubemeers forste angreb.

Her har han siddet lige siden, holdt i live af fyrstens ndde og muligheden for en gang om
aret at komme op i lyset. Hvert ar, nar jomfruofret skal findes pa efterarets sidste dag,
henter fyrsten nemlig sin fange op, s han med egne kan gjne se, hvordan kebmandenes
griskhed har fort til al denne ulykke.

Men Linis Koélina er ogsa staedig. Og det er derfor ogsa hans eget stalsatte, men spinkle
hab om, at tingene en dag kan @&ndre sig, der har holdt ham i live. Habet om, at han en dag
slipper ud, og at byen igen vil blomstre. Habet om, at hans egne kare slipper for at blive
ofret.

Alligevel er Lintis K6lina en mand fuld af tvivl, angst og hablashed. Han sidder alene i sit
fangehul og synker mere og mere ind i sig selv og sine frustrationer. Hver dag lytter han
angsteligt efter dragens komme. Han er raedselslagen for, at Schlubemeer skal vende
tilbage og edelaegge byen fuldsteendig - men han er ogsa raedselslagen for, at bastet ikke
vender tilbage. For si vil han méaske blive siddende i hullet til evig tid, og fyrsten vil vise sig
at have ret.

I de forste dele af scenariet er Lints Kolinas rolle meget 1ast og passiv. Han er i fyrstens
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vold og kan primert reagere pa de ting, der sker. Men i lgbet af scenariet, kan der opsta
muligheder for, at han kan slippe ud af fangehullet og fa en mere aktiv rolle. Her er
sporgsmalet, hvad han vil gare med sin frihed og den magt, der maske folger med? Vil
han gentage fordums tiders fiaskoer? Vil han kaste byen ud i ny undertrykkelse, og vil
hans gradighed méske endnu engang veere med til veekke beestet?

Den 1ilre}sencfe - I stévinia

IStévinia er en selvbestaltet helt, der ankommer til Mésti Médena selvsamme dag, hvor
endnu en jomfru skal ofres til bastet. Hun har en plan om, at hun vil slé dragen ihjel og
dermed tilbyde sin hjalp til byen.

Hun er oprindelig fadt i byen, men matte for ti ar siden - kort efter baestets angreb,

da hun blot var en stor pige - flygte fra byen i ly af natten uden sine foraldre og

med ansvaret for at passe pa sine yngre sgstre. Hendes far var en af byens fire
kobberkgbmeand, som valgte at sende sine datre bort for at redde dem fra de nye tider i
byen. Hvem af de fire kebmand, hendes var var, er dog ikke defineret pa forhand.

Istévinia har ikke formaet at beskytte sine sgstre, der enten er dede eller kommet ud for
andre uhyrligheder. Siden da har hun strejfet rundt pa ma og fa fra by til by. Hun har
manglet livslyst og et mal med tilvaerelsen, indtil hun medte en flok flygtninge fra Mésti
Médena - overfor dem svor hun at ville drabe beestet.

Istevenia er pa overfladen malrettet og dedikeret - maske endda en anelse overstadig -

men under overfladen er hun rystende angst og fuld af tvivl. For hvordan skal hun rent p g
faktisk at fuldfere sin selvpéalagte mission? )
For IStévinia handler scenariet om at finde ud af, hvad hendes plads i verden egentlig er. / /
Er hun en helt eller en bare en stakkels forladt pige? Og da det viser sig, at dragen er vaek, . o
skal hun finde ud af, hvad hendes mal sa er. Her kan hun let blive kastet i alle mulige R

retninger og ende som en uvillig lakaj for de andre hovedpersoners interesser.

Lies karaklerbeskrivelserne

For du leeser videre i scenariet, er det en god ide at laese karakterbeskrivel-

serne. Dermed far du en dybere indsigt i scenariets tema og konflikter.
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varmning

nden I gér i gang med selve spillet, bar du kleede spillerne godt pa. Det gor du dels
ved at formidle scenariets koncept og ved at lave en opvarmningsgvelse, der forbere-
der spillerne pa scenariets spillestil.

T1ésti 1X2édena oq beeslel i bieraene

{® Meésti Médena er en relativ stor by i udkanten af et stort bjergomrade. Byen ligger langt

fra andre byer og er sidste udpost inden vildmarken.

Byen var engang rig og magtig - iser pga. de store kobberforekomster i bjergene, som
kobberkgbmandene bragte til byen.

Alt har forandret sig, siden baestet dukkede op for ti ar siden.

{ Foritiden sad de sakaldte kobberkebmand pa magten, og de udpegede hvert ar en

fyrste til at lede byen. Men da dragen kom, tog fyrst Méstiny Devddas magten og smed
den @ldste kobberkgbmand i faengsel og de to overlevende i husarrest - den sidste blev
drabt under dagens angreb.

Siden har fyrsten styret byen med hard hand for at beskytte folket mod baestets flam-
mer. Han far hjaelp af sin radgiver, troldkarlen Navostany, der har faet ideen med at
ofre jomfruer til dragen.

Hvert ar pa efterdrets sidste dag udveelger man et nyt offer til dragen. Siden den traditi-
on begyndte, har baestet holdt sig fra at angribe byen.



Koncepi oq spillesil

@ Scenariet er et afdeempet fantasyscenarie med fa fantastiske elementer. Magi er subtil
og har mest karakter af alkymi, spddomme og maske enkelte forbandelser. Der er ikke
andre monstre i bjergene end bzaestet Schlubemeer.

@ Scenariet er langt og bestar af fire dele, der udspiller sig for, under og efter en flok
personer fra byen tager ud for at ville sla beestet ihjel. Det er ikke bestemt pa forhénd,
hvem der tager afsted. Det skal forst besluttes i starten af anden del.

® Hver spiller har en hovedrolle - der kan dog komme perioder i scenariet, hvor hovedrol-
len ikke er i centrum.

& Spillerne spiller ogsé bipersoner, som de enten selv finder pa og introducerer, eller som
bliver introduceret af spillederen.

® Spillederen vil lobende stille spargsmal og bede spillerne om at uddybe scenariets uni-
vers - spillerne er derfor velkomne pa at finde pa detaljer og sammenhange.

® Der er sammenhange og detaljer i scenariet, som ikke er defineret pa forhénd - alt det-
te er op til spillerne at fylde ud.

® En hovedperson kan godt de i lgbet af spillet, men kun hvis spilleren selv ensker det.
Derefter er spilleren stadig med i spillet og kan fortsat spille bipersoner og lave beskri-
velser.

@pvarrpning

For du uddeler personbeskrivelserne, er det en god idé med en opvarmningsevelse, der
afpraver scenariets spillestil for spillerne. Her gver I konceptet med introducere karakterer
og skabe et univers ved hjelp af spergsmal.

@velsen behgver ikke udspille sig i et fantasyunivers.

Sig til en af spillerne, at han er i et rum - et helt mgrkt rum. Sperg, hvem han er. Fa ham til
at fortaelle om rummet.

Stil uddybende spergsmal, og henvend dig herefter til naeste spiller. Sperg, hvem hun er?
Hvor hun er? Hvorfor er hun det?

Fortsaet med de to andre spillere, og byg langsomt universet og en form for historie op. Lad



karaktererne mode hinanden, og sat reguleere scener, hvor de spiller overfor hinanden.

Sperg spillerne om, hvad man siger om det rum, de har introduceret. Kender man til det
udenfor? Er folk ligeglade, eller gar de op i, hvad der sker derinde?

Introducer ogsa gerne bipersoner, eller sparg spillerne om andre personer.

Stop, nér alle virker til at have styr pa konceptet.

SZa(siing 0q ucfcfeling al roller

Introducer gerne kort de fire roller for spillerne og sig, at der er stor forskel p4, hvilke roller
der passer til forskellige spilleres spillestil. Forteel derfor ogsa lidt om, hvilke typer spillere
de enkelte roller passer til - og sperg gerne, om spillerne har nogle praferencer.

® Fyrsten, Méstiny Devdédas, ber gives til en spiller, der formar at udvise autoritet og
lederskab og samtidig vaere svag og usikker. Det er vigtigt at spilleren ikke blot spiller
fyrsten som en brutal despot, men ogsa er i stand til at vise ham som en mand tynget af
byrder og en ekstrem usikkerhed.

® Navéstany, trolkarlen, bar gives til en spiller, der formér at vaere afdempet og my-
stisk, og som samtidig kan veere handlekraftig og traekke i de rette trade, uden det
kammer over i reenkespillende intrigespil. Det er ogsa vigtigt, at spilleren kan balancere
og i glimt vise den usikkerhed og frygt, som Navostany feler sa intenst bag sit mystiske
og selvsikre troldkarle-ydre.

{ Lintuis Koélina, den indespaerrede, bar gives til en spiller, der har det fint med - i hvert
fald i starten - at have en relativt passiv rolle. Spilleren skal nok fa mulighed for at spille
sin rolle, men har ikke sa stort et raderum. Til gengald skal spilleren kunne formid-
le stemning og folelser af indestengte frustrationer, had og selvbebrejdelse, uden at
det bliver for meget. Og spilleren skal forma at fa en interessant udvikling ud af Lints
Ko6lin4, hvis han slipper ud fra fangehullet - for det kan hurtigt lebe af sporet i en en-
sidig helte- eller haevnhistorie, hvis ikke spilleren giver sin rolle masser af indre mod-
stand.

@ Giv IS§tévinia, den tilrejsende, til en spiller, der formar at spille hende malrettet, sikker
pa overfladen og fuld af drivkraft - men som ogsa formar at spille pa al hendes tvivl og
usikkerhed. Det méa gerne vere en karismatisk spiller, der samtidig formar at give hen-
de skave og usympatiske sider - for trods sit heltemodige formaél er hun ogsa bade naiv
og arrogant.
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Det er efterarets sidste dag, da en fremmed tilrejsende ankommer

til byen. Det er samtidig dagen, hvor det arlige jomfruoffer
til baestet skal udveaelges, og fyrstens fange hives op fra sin
fangekzelder for at se, hvor galt det star til med den by, hans
gradighed har lagt i lzenker.

cenariets forste del udspiller sig over én dag og skal introducere hovedpersonerne,

2
)\

byen og stemningen. Hovedpersonernes relationer bliver praesenteret og antydet,

og spillerne far mulighed for at introducere forskellige bipersoner og historier,

2

som kan fa en betydning senere i scenariet.

Forste del bestar bade af en raekke fast definerede scener og mere frie scener, hvor spillerne
beskriver byen og introducerer nogle af de folk, der bor her.

Selvom strukturen i forste del er relativ fast, kan historien allerede her bevage sig i vidt
forskellige retninger, alt efter hvordan fyrsten tager imod den tilrejsende IStévinia, og



hvordan han forholder sig til hendes onske om at sl& Schlubemeer ihjel.

Regn med, at forste del tager ca. to timer at spille. Der er mange elementer, som skal
introduceres, samtidig med at karakterne skal defineres og spillerne spille sig varme.

Forste del starter om morgenen, da den tilrejsende IStévinia kan se byen i det fjerne, og

den slutter, nar der dette ars offer til baestet er udpeget.

Isnende koldi 0q
viniervejr pa vej

Efier&rei/s gid{/sie dﬁg

Efterérets sidste dag har alle dage veret en serlig dag i Mésti Méde- Pd efterdrets sidste dag, er det allerede

na. Her har man altid markeret overgangen til vinteren og holdt en isnende koldt. Det er lige for, det begynder

serlig fest. Sporg ind til, hvordan hejtiden har forandret sig, siden at sne. Faktisk daler enkelte smd snefnug

baestets ankomst. fra den stalgra himmel og de lave skyer,

der har lagt sig som en teeppe over bjer-

Er stemningen anspzndt eller hgjstemt? Bliver der gettet pd, hvem gene.

der skal ofres, eller taler ingen om det? Er der favoritter, og bliver

der sat kobbermonter pa hojkant? 1 byen foles kulden ekstra slemt, for det er

forbudt at bruge de sparsomme rationer

af breende til at varme huse op med, for

Hvordan forholder familier med unge kvinder sig til dagen? Hvor-

dan ger kvinderne sig klar? vinteren officielt gar i gang.

Var det pa denne dag, at beestet forste gang angreb byen?

Tema oq fokus for ﬁove(ﬁ)er/soneme

Overordnet set handler forste del om at introducere byen og den stemning af angst og afmagt, der preeger den. Spil p4, at
byen kun er en skygge af sig selv. Serg for, at stemningen er trykket, og at en fremmed i byen ikke ngdvendigvis synes at vaere

en god nyhed.

o

Fyrsten skal gerne fremsta bdde maegtig og svag pa samme tid. Hans pligt tynger ham, men der er ting, han bliver ngdt
til at gore. Spil pa hans tvivl.

Isteninia bor vere det friske nye pust i byen, men hun meder uventet modstand. Spil pa hendes usikkerhed og forsog
at udfordre hendes selvsikre facade.

Navostany skal gerne - ligesom fyrsten - bade vise sin beslutsomhed og vere preaeget af staerk tvivl. Spil bade pa hans
magt og hans frygt for at tage fejl.

Liniis Kélina skal fremsta som bade en forhutlet fange og en mand med vilje af stél. Giv ham plads til at kommentere

begivenhedernes gang, og spil pa hans komplekse forhold til bade fyrsten og Navostany.



fibnirgsgcener - infroduktion of ﬁovecﬁ)ergoneme

Start scenariet med sma scener, der introducerer de fire hovedpersoner. Fa dem til at
beskrive sig selv og stil spergsmal til dem. Hvem er de? Hvordan ser de ud?

Istévinia vandrer mod byen - pa vej hjem
Istévinia vandrer fra et bjergpas ned mod den by, hun ikke har set i ti ar.

Hvad laver hun her? Hvad er det for en by, hun kan se? Hvad er det for en by, hun husker?

Fyrsten i sin tronsal - ild 1 ildstedet

Fyrsten sidder péa tronen i sin iskolde borg. Der er ild i ildstedet, selvom det officielt endnu
ikke er tilladt.

Hvad er det for en dag, det er i dag? Hvad er det for en opgave, der venter ham? Hvad er
det for en by, han er fyrste over? Hvad er det for en byrde, der er ham péalagt?

Navéstany - iler gennem slottet

Troldkarlen Navostany har haft et dremmevarsel om en fremmed pa vej, og han iler
gennem slottet.

Hvor er han pa vej hen? Hvad er det for en dag? Hvad er det for en tradition, han har
skabt? Hvad er det for en fyrste, han gor alt for at tjene?

Linilts Kélina - fornemmer noget 1 sit fangehul

I fangehullet sidder Lintis Kolina. I market er det en dag som alle andre, men alligevel
fornemmer han, at noget synes anderledes.

Hvad er han for en mand? Hvad var han for en mand? Hvad er det for en tradition, der
venter ham? Hvad er det for en by, han atter skal se?



X24der oq samlaler

Spil scener, hvor hovedpersonerne mgdes og taler sammen. Navostany kommer fx ind i
tronsalen og taler med fyrsten om, hvad der skal ske - og maske om det syn, han har haft.
Maske opsgger Navostany fangen i kalderen for at hidne ham og fortaelle om den dag, der
venter dem.

Giv tid til, at hovedpersonernes relationer kan blive etableret. Sporg gerne ind til dem.
Sperg fx fyrsten om, hvad det er for en radgiver, han har. Eller om, hvad det er for et
menneske, Navostany opseger i fangekalderen.

I8tévinia ankommer fil Isiévinigs ankomst - eksempel
ra spilfes!

byens port

Yen p Or Istévinia blev madt af et par meget forvirrede vagter, der ellers
havde travlt med at spille terninger. De matte sl op i lange

Den tilrejsende IStévinia ankommer til procedurebeskrivelser for at i svar pa, hvad de skulle gore ved

byens pOI't. Lad hende beskrive Vej en op en rejsende. Til sidste sendte de bud til fyrsten.

mod byen' I mellemtiden fortalte spillerne om den store kobber-gong-
gong, der engang havde heengt ved porten, men som nu var

Portene er hlkkede, som de har veret det pillet ned. De fortalte om den stilhed, der var i byen - om at

i arevis. Der kommer Sj eldent rej sende til alle tandhjul til porten var pakket ind i stof, s intet larmede og

byen i disse tider. Lad spillerne fortalle om, vakkede dragen.

hvad det betyder, at der nu faktisk kommer Til sidst kom fyrsten ned til porten - det var sd usadvanligt

en rej sende? med fremmede, at fyrsten ville se det med sine egne gjne for
at tro pé det. Snart stimlede folk sammen i byen for at se det

Lad de andre spillere spllle Vagter ved uvante optrin med en fremmed og fyrsten, der forlod sin tron-

. oo, e . sal. Stemningen var trykket og praeget af stor usikkerhed.
porten. Hvordan tager de imod Istévinia?

Hvor meget forteller hun om sit erinde.

En fremmed i byen? Bvad nu?

IStévinia er ankommet til byen. Sperg spillerme, hvordan byen og fyrsten reagerer pa
hendes ankomst. Lad dem fortzlle om rygterne, der hurtigt laber, pa kroen, blandt
bernene i gaderne og i rendestenene. Og hvad siger man i de gamle palaer med
kobberkgbmaend i husarrest.

Folk iler folk til for at se, hvad der sker, nar porten gér op. Bern folger den fremmede og vil
rore ved hende.



Fyrslen oq Isteévinia - oq mdske L2avdsiany
Istévinia far sandsynligvis foretraede for fyrsten. Og Navostany er sikkert ogsa til stede.

Spil mgdet mellem dem og lad spillerne finde ud af, hvordan fyrsten reagerer pa hendes
ankomst. Forelaegger hun ham sin plan, eller holder hun den endnu hemmelig?

Bipergoner oq sidehisiorier

Vandringsmanden, hyrden, bodlen

Den sikaldte vandringsmand og hyrde er i byen. Det er ham, der hvert ar folger det
udvalgte jomfruoffer fra byen og op til det sarlige offersted i bjergene.

Han er den eneste i byen, der ved, at Schlubemmer ikke har varet i bjergene i flere ar. Den
information, skal du dog holde hemmelig for spillerne, indtil slutningen af anden del.

Sperg ind til, hvem han er, og hvor han holder til? Har han serlige privilegier, og hvordan
ser resten af byen pa ham?

Kobberfamilierne

Giv plads til at introducere et par af de tidligere sa maegtige familier af kobberkgbmaend,
der nu sidder i husarrest.

Hvordan er livet her, efter deres rigdom har vaeret borte i ti ar? Haber eller frygter de, at en
af deres detre bliver udvalgt som offer?

Hop ogsa en tur hen til Lintis K6linas familie. Har de noget tilbage af fordums stolthed?

Andre bipersoner?

Andre bipersoner kan vare alt fra tiggere og gadebgrn over spakoner og graeedekoner til
byvagter og byens vagtkaptajn.

Introducer et par forskellige, og lad spillerne give dem liv. Og husk at holde fast i de mest
interessante, og giv dem plads igen senere i scenariet, hvis det passer ind.



Oleq, vagfkaplajn
- ekgempler fra gpiltests

Fyrstens vagtkaptajn fik sit eget liv i flere af scenariets

En cre at blive ud/valgi
gom offer - eksempel
ra spiltes!

Familieoverhovedet i en af kebmandsfami-

spiltests. I begyndelsen var han bare en vagtkaptajn, der

forte IStévinia ind i borgen. Men i labet af anden del fik

han en starre rolle, da han blev sendt ud i bjergene, hvor lierne hibede inderligt p4, at hans datter

han blev drabt ved offerstedet i en episk scene. Her blev skulle blive det udvalgte offer. Det blev

han nemlig - da han erkendte, at dragen ikke var der leen- nemlig betragtet som en stor are at vere i

familie med et offer. Det gav status og sarlige

gere - i tvivl om, hvorvidt han nu skulle stotte sin fyrste

eller forrdde ham. privilegier - og at fi datteren fra familien ud-

valgt som offer kunne for denne familie vere

I en anden spiltest fik vagtkaptajnen en noglerolle, da det en vej tilbage ind i den politiske varme.

blev besluttet, at han skulle giftes med Istévinia.

J{angen henfes op fra hullef

Hvert ar pa efterarets sidste dag bliver Lintis K6lina hevet op fra sit fangehul. Denne ene
gang om aret skal han med egne gjne se, hvad byen er forfaldet til, og hvordan en jomfru
bliver udvalgt.

Spil scenen, hvor deren til hullet bliver &bnet. Hvordan reagerer fangens gjne pa lyset?
Hvem er det, der henter ham? Lad spillerne beskrive turen op gennem borgen.

Spil ogsa gerne en scene i tronsalen, hvor Lints bliver fort frem for fyrsten. Hvor intenst er
hadet mellem dem?

En jomiru 8kal veelges
Udvelgelsen af den jomfru, der, der skal gives til beestet, udger klimakset for forste del.

Det sker pa en stor plads ved borgen, hvor byens borgere er madt op.

Her traeder fyrsten traditionelt frem for sit folk, sekunderet af Navostany og med Lints
Ko6lina i tunge laenker. Herefter skal de udpege arets jomfru. Men i ar er det potentielt
anderledes, for der er kommet en tilrejsende til byen, som har ambitioner om at ville sla
bastet ihjel - hvordan pavirker det det hele?

Hvordan udvelgelsen pracist finder sted, er op til dig og spillerne. Ogsa om det er



Navostany, fyrsten eller maske endda Lintis Koélin4, der skal udvalge ofret. Serg for en
intens stemning af bade frygt og hab - og gerne med en sitrende fornemmelse af, at alting
er ved at forandre sig.

Der kan vare en sandsynlighed for, at der slet ikke bliver valgt en jomfru - fx hvis IStévinia
far overbevist fyrsten og byen om, at hun i stedet skal tage afsted for at konfrontere bastet.

Bliver der faktisk valgt en jomfru, slut da denne forste del med, at vandringsmanden
traekker afsted med den unge kvinde. Ofringen foregar normalt ved, at vandringsmanden
alene tager kvinden op til en serlig offerplads i bjergene - en vandring, der tager to dage.

Fir Tstévinia en jomfru, der Liinas, Istévinia oq
kan ofres? ¥ Lendes far

Det er en oplagt tanke, at Istevenia som ung kvinde kan IStévinias far var kobberkebmand. Det frem-

vaere den jomfru, der skal sendes op til baestet i bjergene - gir af hendes karakterark. Men det fremgar

enten pa hendes egen opfordring eller pa fyrstens befaling. ikke preecist, hvem hendes far var.

Det er helt op til spillerne, om dette er en mulighed - og om
. . Det er en mulighed, at Lintis Kolina faktisk
hun i evrigt er jomfru.
er hendes far. Det fremgér dog ikke direkte af

Det kan ske bade med og mod hendes vilje. Men meninger- hans karakterark.

ne i byen vil helt sikker vare delte om, hvorvidt hun kan
. Men hvordan reagerer de to, hvis de ser
bruges som offer. For hvad betyder det, hvis man sender en
o . hinanden?
tilrejsende op til dragen?

@iver Iiévinia sine
infentioner fil kende?

Hvordan forste del slutter, atheenger i hgj grad
af, hvorvit I$tévinia giver sin intention om sl
beestet til kende eller €j - og om hun gor det
overfor fyrsten forst eller blot traeder frem

foran folkemaengden.




ﬂfgluining af lorste del

Der er flere sandsynlige méder, forste del kan slutte pa. Og den afslutning har stor
indflydelse pa, hvordan anden del kommer til at spaende af.

Gar alt praecist som det plejer, og sleber vandringsmanden afsted med den udvalgte
jomfru? Eller velger nogle at folge med vandringsmanden - fx IStévinia?

Det kan ogsa vere, at der slet ikke bliver sendt en jomfru afsted - maske fordi en flok i
stedet vaelger at folge IStévinias ide om at ville draebe dragen.

Det kan endda vare, at fyrsten veelger at tage med op i bjergene.

Istévinia fulgte med jomfruen og vandringsmanden

I forste spiltest blev Lintis K6linas datter - til stor sorg for den indesperrede fange - udpeget
som offer til baestet. Hun drog nu afsted sammen med vandringsmanden, mens pigens store-

bror sneg sig ud ad byen for at forsege at redde sin sgster fra baestet.

Fyrsten drog med Istévinia, og Liniis skulle med

I en anden spiltest valgte fyrsten at tage med IStévinia ud i bjergene sammen med Navostany.
Der blev ikke valgt nogen jomfru. I§tévinia kreevede dog, at kongens fange skulle med pa turen

- 1denne afvikling 14 det meget i kortene, at Linds faktisk var I§tévinias far. Fyrsten accepterede
modpvilligt, men for ikke at tabe ansigt valgte han at tage med. Og med pomp og pragt blev byens
porte slaet op, sé fyrsten og hans folge kunne tage pé dragejagt.

To jomfruer og fyrsten afsted

I en tredje spiltest insisterede IStévinia p4, at hun ville veere den jomfru, der skulle sendes op

til beestet. Det gav genstand for en del mumlen i folkemangden og teven fra fyrstens side. Til
sidst foreslog Navostany, at der i sa fald kunne udpeges to jomfruer, altsd IStévinia som den ene
samt en anden jomfru, der blev udvalgt efter de normale procedurer. Fyrsten valgte her at tage
med for at sikre sig, at alt gik ordentligt for sig - og nok ogsa for ikke at tabe ansigt overfor byens

borgere.




En flok rejsende fra byen er taget afsted for at sta ansigt til

ansigt med baestet. Rejsen gar opad i de afsvedne bjerge, og

for hvert skridt stiger angsten. Men da de rejsende ankommer
til offerpladsen, star det klart, at baestet er forsvundet og har
vaeret det laenge. De sidste ars jomfruofre er nemlig ikke dede af
dragetaender og drageild, men derimod af sult og torst.

cenariets andel del udspiller sig over et par dage og folger en gruppe personer fra
byen, der er pa vej op for at st ansigt til ansigt med Schlubemeer. Fokus er p&

frygten for dragen og den efterfolgende overraskelse, da de rejsende opdager, at
bestet ikke har vaeret i bjergene i flere ar.

Hvem de rejsende er, athaenger meget af, hvordan forste akt er forlgbet. Det er spillerne
selv, der vaelger, hvem der er taget afsted - og det behaves ikke at vaere hovedpersonerne.
Hver spiller far mulighed for i den forste scene at fortalle, hvem de spiller.
Hovedpersonerne kommer dog ogsa i spil, selvom spillerne ikke valger at lade dem veere
de rejsende.

Hvis forste del sluttede med, at ingen drog afsted for at drabe dragen, udspiller denne
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anden del sig et stykke tid efter haendelserne i forste del. I sa fald er de rejsende en flok
borgere fra byen, der inspireret af IStévinia - og méske med hendes folgeskab - har taget
sagen i egen hand og nu er draget afsted.

Strukturen i anden del er ligesom forste del relativt fast, men den precise historie
athanger i hgj grad af, hvem der faktisk er rejst afsted. Forvent at denne del tager en times
tid at spille.

Anden del starter ved balet, aftenen efter dragejegerne er rejst fra byen. Herefter folger
rejsen ind i bjergene, hvor frygten for beestet tager til, efterhanden som de rejsende
nzermer sig Schlubemeers tilholdssteder. Der klippes ogsétilbage til byen, ligesom spillerne
far mulighed for at forteelle om forste gang, baestet dukkede op.

Klimaks i denne del udspiller sig, da det viser sig at dragen er veek. For hvordan reagerer
de forskellige rejsende pa det? Opstar der
konflikter og konfrontationer pa bjergets top
- og hvad vil de fortelle, nar de vender tilbage

til byen? Briefing
Anden del Slutter, nﬁI‘ de I‘ej Sende begiver 31g Forklar spillerne, at de skal beslutte, hvem de vil
tilb age mod Mésti Médena spille i denne del, og at det ikke behoves at veere

deres hovedpersoner. Sig, at de skal vente med
at forteelle, hvem de spiller, til de begynder at

spille &bningsscenen.

Tema oq fokus for hovedpersonerne

Frygten for baestet i bjergene er i centrum i anden del. Alle scener ber pé en eller anden mide handle om Schlubemeer og de

reedsler, som dragen har spredt.

{® Istévinia har sandsynligvis en ngglerolle i denne del. Spil pa hendes usikkerhed og den alvror, der langsomt gar op for
hende, jo leengere op i bjergene hun kommer. Hvordan reagerer hun pa de historier, hun uundgéeligt ma hare om den
frygtelige drage, hun ellers har sat sig for at sla ihjel?

Fyrsten er i denne del udfordret og ma se tingene udvikle sig i retninger, han ikke ngdvendigvis kan kontrollere - og
det geelder, hvad enten han sidder tilbage i byen eller er taget med op til dragen. Spil pa hans frygt for baestet og angsten
for, hvad alt dette vil fore med sig af forandringer for ham og byen.

Navéstany bliver - ligesom fyrsten - ogsa udfordret pa sin position og autoritet. Han er sandsynligvis meget angst for,

at det hele skal falde sammen, og for hvad der skal ske bagefter.

Lintis Kélina sidder enten stadig fanget i hullet eller ogsa er han hevet med pé rejsen. Spil p4, at han bade kan vare
meget bange og hébefuld, nu hvor nogle drager ud for at dreeve beestet - for hvad betyder det for ham? Sidder han stadig
i hullet, kan du spille pa, hvordan han hvert gjeblik frygter baestets komme. Er han sleebt med op i bjergene, kan du
spille pa dobbeltheden ved at veere ude i det fri, samtidig med at han nermer sig den visse ded.




ﬁverp er rejsl mﬁsted?

Det er som sagt op til spillerne at
bestemme, hvem der er rejst afsted op i
bjergene.

Sandsynligvis falder rejsen i naturlig
forleengelse af begivenhederne i forste
akt - fx hvis IStévinia har tilbudt sig
som potentiel dragedraber. Her er

det i sa fald oplagt, at spillerne spiller
hhv. hende og de folk, der er rejst med
hende. Det kan fx veere en vagtkaptajn
og nogle vagter fra byen. Eller det kan
vaere vandringsmanden og den udvalgte
jomfru.

Maske er en af de rejsende endda
Fyrsten.

De rejsende kan ogsa vaere helt
almindelige borgere fra byen, der har
valgt at tage sagen i egen hand og tager
ud for at stoppe Schlubemeer én gang
for alle.

I scenariets forste spilest insisterede I§tévinia pa at

tage med vandringsmanden og den udvalgte jomfru op

i bjergene. Den sidste spiller valgte at spille jomfruens
bror, som havde sneget sig ud af byen i et forsog pa at

redde sin soster.

I en anden spiltest var det de fire hovedpersoner, der
drog afsted. IStévinia ville med pomp og pragt rejse

ud for at draebe beestet. Hun insisterede p4, at Lintis
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Kolin4 - som i denne udgave blev etableret som hendes

far - skulle tage med hende, mens fyrsten insisterede

-

P4, at han og Navostany ogsé skulle med.

I en tredje spiltest var det - udover I§tévinia, der havde

BN T N\
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tilbudt sig selv som jomfruoffer - fyrsten, vandrings-

A

manden samt en ung page fra slottet, der skulle varte

fyrsten op pa turen, som drog afsted.

Vancﬁ‘inggrpancfen

.
i k*
; ~oy  Hvis en spiller valger at spille vandringsmanden, “: *
. ¥ f ber du traekke spilleren til side. Fortzl spilleren, at ‘ ¢ /. 7
o : [ A
‘ ?{ \ ”' vandringsmanden som den eneste ved, at der ikke | ;} .
+ |yl =

' ll lengere er nogen drage deroppe. Han vil sandsyn-
ligvis gore alt for, at det ikke bliver opdaget. Hvorfor
han ikke har fortalt det til nogen, er op til spilleren af
beslutte.

Vinteren er nu officielt begyndt, og det sner. Forst daler
N sneen stille, men vinteren tager langsomt til, efterh&n-

den som de rejsende bevager sig op i bjergene. Der er

voldsomt deroppe, og kulden tager til.



fibnirgsgcene; J{dxrgie affen ved bdlet

Anden del starter, da rejsen op i bjergene allerede er i gang. De rejsende sidder ved et bal
hgjt oppe pa en bjergside, hvor de hviler sig, efter at have vandret opad hele dagen. Det
sner, der er koldt, og forude venter mindst endnu en dags vandring, for de er fremme ved
offerpladsen.

Lad spillerne fortelle, hvem de spiller. Lad dem fortalle, hvem de er - ogsa selvom vi
maske allerede kender karaktererne. Hvad laver de her? Hvor er det, de skal hen? Hvad er
det, de vil opna?

Spil pa angsten for dragen, og etabler en trykket stemning af uvished og frygt for det, der
venter.

ﬂejsen op i bjeraene

Rejsen op mod Schlubemeer er lang, udmattende og kold. Jo leengere, man kommer, jo
mere agde og afsvedent er landskabet. Til sidst er det hele dedt og naermest sort. Der er helt,
helt stille.

Lad spillerne fortalle om vandringen og set relevante scener. Det kan vare samtaler, tvivl
eller konfrontationer. Méaske bliver de rejsende forfulgt af fyrstens soldater, der vil stoppe
dem - eller maske bliver de indhentet af nogle, der vil hjelpe dem.

Pvorfor er de rejst afsted?

I labet af rejsen op i bjergene bar hver spiller fa lejlighed til at fortalle mere om, hvorfor
netop han eller hun er rejst afsted - og hvad de teenker om at skulle konfrontere baestet.

Er det en almindelig borger fra byen, kan du fx sperge ind til, hvorfor han har valgt at
trodse farer og udgangsforbud og kaste sig ud i en mission, der kan synes dedsdemt pa
forhand. Eller er det en vagt, kan du sperge ind til om pligter og ordrer og frygten for den
visse ded?

Lad ogsa de rejsende forteelle om dagligdagen i byen, om ngd, elendighed og manglen pa
alt. Om undertrykkelse og den evige frygt.
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ﬁigiorier om baestet

Brug rejsen til at uddybe frygten for Schlubemeer. Lad spillerne fortzlle om baestet. Hvad
skete der, dengang det dukkede op? Hvornar viste de forste tegn sig?

Lad spillerne fortelle om rygter og personlige oplevelser fra dragens angreb. Hvem blev
saret, og hvem dede? Hvad siger man om bastet i dag? Hvornar har det sidst vist sig?

le filbage il byen

Klip ogsa tilbage til byen. Hvordan er stemningen der? Hvad siger man om dem, der er
taget afsted? Er man bange eller optimistiske?

Saet scener med fx fyrsten, Navostany og Lints Kolin4, hvis de er tilbage. Hvad gor de i
mellemtiden? Venter fyrsten fx blot passivt? Forbereder han sig pa dragens haevn, eller
sender han soldater ud for at stoppe de rejsende?

]?Inﬁonygi fil offerplaisen - beeslel er veek

Den helt centrale scene i denne del er, nar de rejsende ankommer til offerpladsen. Det er
her, de forventer at skulle sta ansigt til ansigt med bastet. Men det her, det viser sig, at
Schlubemeer er vaek.

Offerpladsen ligger for enden af en lang smal klgft, der udvider sig og bliver til en bredere
dal med stejle klippevaegge pa alle sider. Selve pladsen ligger nederst i dalen, men kan forst
ses tydeligt, nar man kommer over en lille bakkekam. Indtil da kan man ikke se, om dragen
er dernede.

Gvi jer god tid til at bygge spending op i denne scene. Beskriv langsomt, hvordan de
nermer sig pladsen, og hvordan alting er tyst og lugter af ded. Fortzal, hvordan de pa
afstand kan se de offerpale, som jomfruerne hvert ar bliver leenket til - men uden at kunne
se dem tydeligt.

Giv plads til konflikter og drama, mens man neermer sig pladsen.

Offerpladsen bestar af syv pele, og nar man naermer sig, er det tydeligt, at noget er helt
galt. 3-4 af paelene er afsvedne og med spredte knoglerester rundt om. Men de sidste
er ubergrte, og indterrede, mumificerede lig af de ofrede jomfruer henger fra pelenes
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leenker. Det er tydeligt, at kvinderne ikke er blevet spist af en drage, men i stedet er sultet
ihjel.

Det skal nu gerne veere tydeligt, at der ikke har vaeret nogen jomfrusulten drage i flere ar.

Hvad nu? - ﬂfgluining pa anden akt

Opdagelsen og erkendelse af, at Schlubemeer er vaek, udger klimakset for anden del og er

historiens twist.

De rejsende star nu langt oppe i bjergene og ma forholde sig til, hvad de nu skal gore - og
afgere om de overhovedet tror pa, at bastet ikke er der mere. Hvad vil de sige, nar de
vender tilbage? Vil de sige sandheden? Vil de lade, som om de har slaet bastet ihjel? Eller
vil de forsegge at skjule sandheden?

Laeg op til diskussioner og drama pé offerpladsen. Opstar der konflikter mellem de
forskellige personer? Bliver nogen slaet ihjel?

Anden del slutter, néar de rejsende begynder at bevaege sig igennem de snedaekkede bjerge

tilbage mod byen.




Schlubemeer er forsvundet, og de rejsende vender tilbage til Mésti

Meédena. Nye tider venter for byen, nu hvor baestet ikke laengere
truer. Men hvad forer de nye tider med sig af omvaltninger?
Hvordan reagerer fyrsten og borgerne pa det hele? Og hvad
betyder frihed, nar vinteren er vaerre end nogensinde, og der
stadig er knaphed pa alt?

22 cenariets tredje del udspiller sig over et par maneder og handler om, hvad der

Denne tredje del af scenariet er markant anderledes end de to forste dele, idet der ikke er
noget fast defineret forlgb. Den straekker sig over adskillige méneder og bestar mere af sma
nedslag og fortallinger end af en sammenhangende rakke af scener. Tredje del begynder,
da de rejsende fra anden akt vender tilbage til byen, og den slutter, nar byen atter begyn-
der at finde en form for hverdagsrytme midt i den bidende vinter.

Da de rejsende vender hjem og kan fortelle, at baestet er vaek, er alting pa et gjeblik &ndret
for byen. Og denne forandring reagerer bade hovedpersonerne og resten af byens befolk-
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ning pa. Her kan der pludselig hos nogle opstd momentum til at skabe forandringer - og et
stort incitament til at forhindre det hos andre. Og netop denne kamp mellem forandring og
forsoget pa at bevare det eksisterende er i fokus i denne del.

Som spilleder er det din opgave at satte de scener, der underbygger temaet, mens du sam-
tidig bygger videre pa den fortalling, du og spillerne har udviklet gennem de forste to dele.

Det er svart at sige precist, hvor l&enge denne del kommer til at tage, men regn med en
times tid. Det er vigtigt, at spillet ikke gar dedt, nu hvor baestet er veek, og at der er stadig
er fremdrift i historien. Tredje del skal nemlig laegge op til fjerde og sidste del, hvor frygten
for Schlubemeers genkomst er i centrum.

Tl \\-\ N,

Isnende vinter rpei manael pa alf
1r0c§8 friheden

Nok er nye tider kommet til Mésti Médena, men det er vinteren

|

ligeglad med. Den er lige begyndt, og den er vaerre end i mange ar.
Sa selvom portene pludselig kan &bnes, og friheden kan anes, er der

stadig mangel pa alt, og det er umuligt at skaffe nye forsyninger.

Og der skal ikke mange frihedsfestligheder til, for situationen pa

fodevare- og braendefronten kan blive endnu verre end tidligere.

ag pa n;e(f Rlimaks

allerede nu

Nar de rejsende kommer tilbage, og Schlu-
bemeer er vaek, kan spillet nemt udvikle sig
meget dramatisk med vold, konfrontationer og
heaevnaktioner. Men selvom scenerne gerne ma
vere dramatiske, er det vigtigt at huske, at dette

ikke er scenariets klimaks og afslutning.




Tema oq fokus for hovedrollerne

R Temaet for tredje del er forandring og frygten for forandringen. Det handler om frygten for nye tider og frygten for at miste
o /
‘: / ‘: /. det, man har. Men denne tredje del handler ogsé en lille smule om héb for, hvordan fremtiden kan se ud.

V.

o

Fyrsten kan gd mange veje, nu hvor baestet er vaek. Prover han at holde pa sin magt, selvom den ydre fjende er for-

svundet? Eller mister han magten? Spil pa angsten for, hvad der nu skal ske, og den samvittighed, han ikke har haft tid
til at dveele ved tidligere.

Navéstany kan ligeledes bevage sig i mange retninger. Hans magt har vaeret bundet op pa at kunne forsta baestet.
Sa hvad sker der med den magt nu? Formér han finde sig en ny plads, eller ender han i fangehullet? Spil bade pé hans
magtesloshed og hans evne til at sno sig.

Istévinia kan enten vende sejrrigt tilbage til byen eller fremsta som en fiasko, alt efter hvordan bestets forsvinden
bliver modtaget. Hun kan ende som alt fra en ussel fange til den nye fyrste. Lad hende gerne blive en kastebold mellem
magtbegerlige personer, og spil pa hendes manglende erkendelse af, hvad hendes egen rolle i det hele er. Eller lad
hende udnytte et eventuelt magtromrum til at gare en forskel.

Lintis Kélina far en méaske mulighed for at slippe ud af sit fangehul og méske endda generobre sin tabte magt. Men
hvordan forvalter han de nye tider? Har han laert af fortiden, eller gor han alt for, at fordums storhed skal genetableres.
Spil pa hans gradighed, hans egen folelse af ufejlbarlighed og maske lidt pa havntaerst.

Tvordan kan lingene forandre 8iq? - eksempler fra gpilfests

Kobberkobmaendene genetablerer deres rad - fyrsten ender frivilligt i fangehullet

I en af spiltestene valgte fyrsten frivilligt at opgive sin magt, og kobberkebmandende genetablerede deres rad. De smed fyr-
sten og Navostany i fangehullet og udpegede i stedet Istévinia som deres fyrste. Hun blev hurtigt deres marionet-fyrste, som

intet udrettede selv.

De skabte en historie om, at hun var en stor helt, som havde sldet dragen ihjel. Hun protesterede lobende, men endte med at

acceptere det hele - ogsa at hun burde tage sig en agtemand og gifte sig med borgens vagtkaptajn.

Man besluttede ogsé at genabne minerne, men da det forst kunne ske ved forarstid, begyndte man at udstede veksler med

lovning om kommende rigdom for at satte gang i handelen med omverdenen.

To fyrster deles om magten - overforbrug og tiltagende angst for dragens tilbage-

komst

I en anden spiltest besluttede fyrsten at dele magten med Istévinia, der nu blev andenfyrste. Der blev holdt store fester, og
snart slap byens reserver af mad og brende op. Men I$tévinia var ligeglad, hun fik hurtigt smag for det sede liv med magt og

luksus, og hun &d og drak og blev snart forhadt i hele byen.

Den oprindelige fyrste blev desuden mere og mere frustreret og kunne se, hvor meget overforbruget truede med at gdelaegge

byen - og samtidig begyndte han at oplevede flere og flere mystiske tegn pé, at noget ondt var pé vej tilbage.



f{bnirgsgcene; De re}sencfe vender filbage

Start tredje del med, at de rejsende vender tilbage. Méaske er rygtet om Schlubemeer lobet i
forvejen, eller maske er portene endnu tungere lukket end for.

Lad spillerne fortalle om stemningen i byen, mens de rejsende har veeret veek. Hvad frygter
og forventer man? Og hvordan reagerer man, da man ser de rejsende dukke op fra bjerge-

ne?

Spil eventuelt scenen fra byvagternes synsvinkel, da de ser de rejsende ankomme og dukke
frem fra sneen.

Bliver portene slaet op, da de rejsende ankommer, eller vil man for alt i verden ikke lukke
dem ind? Fortealler de rejsende i det hele taget sandheden?

ﬁonfrontaﬁon n;ecf fyrsten, ﬂavé/siany 0q n?é{sﬁe Rob-
berEcbbrpcencfene

Hvis fyrsten ikke selv har vaeret med pa turen, venter der ham en konfrontation med de
rejsende i tronsalen.

Saet scener, hvor de enkelte hovedpersoner kan tale sammen, vaere bekymrede og diskutere
og planlaegge, hvad de naste skridt nu skal vaere.

Bevarer fyrsten magfen?

Det store spergsmal er nu, om fyrsten bliver siddende pa tronen, eller om andre overtager
magten. Lad spillet og de enkelte scener afgare, om fyrsten holder fast i sin magt, eller om
andre - fx IStévinia eller Linfis - bliver indsat som ny fyrste.

Spergsmalet er ogsa, om et magtskifte sker fredeligt. Eller bliver det med ded, fengslinger

og nye folk i fangehullet under borgen?

YD



]Zegﬂigﬁecfer

Fejrer byen de nye tider med en stor fest? Og hvor mange af de sparsomme ressourcer bli-
ver brugt pa sddanne festligheder?

Overforbrug betyder endnu mere trange tider i den harde vinter, der kun lige er begyndt.
Men taenker nogen over det, nar frihedens vinde blaeser?

En ny dagliadag

Lad spillerne fortaelle om, hvordan livet gar hen over vinteren. Hvad er det for en stem-
ning, der prager byen? Hvad er det for udfordringer, magthaverne star over for?

Hvordan klarer man de sparsomme ressourcer, og kommer der nye forsyninger og hand-
lende til byen? Overvejer man at genabne kobberminerne oppe i bjergene?

@vetgang fil ijercfe del

Der er ikke én konkret scene, der afslutter tredje del og markerer overgangen til fjerde del.
Tredje del slutter, nar de nye tider har indfundet sig, og en form for ro har lagt sig over
byen.

%1~



En ny dagligdag har indfundet sig i Mésti Médena, og foraret er

pa vej. Men sma tegn begynder at vise sig, og der er en snigende
fornemmelse af, at Schlubemeer er pi vej tilbage. Og en dag
kommer det angreb, alle har frygtet, men som fa har turde tale hgjt
om.

ette er scenariets sidste del, hvor angsten for Schlubemeer atter begynder at

SN\ r§‘

1

';‘/ komme op til overfladen, og hvor bestet til sidst vender tilbage og angriber byen,

ﬁ@/ vredere end nogensinde.

Denne sidste del handler om, hvordan den nye dagligdag i byen bliver truet og angsten
maske indfinder sig igen. Forst er det sma tegn og siden mere og mere handgribelige tegn
pa baestets genkomst. Spargsmalet er, hvordan hovedpersonerne og magthaverne i byen
reagerer pa tegnene. Ignorerer man faresignalerne, eller lader man atter frygten for beestet
overtage livet og friheden i byen?

Scenariets klimaks udspiller sig, da bastet angriber byen. Dragens angreb danner et bag-
teeppe for det egentlige drama, der handler om de endelige konfrontationer, beskyldninger
og magtkampe mellem hovedpersonerne. For hvordan vil de - selv i den sorteste stund -



hé&ndtere situationen?

Sidste del starter, nar foraret er pa vej, og
den slutter, nar Schlubemmer har angrebet J:Corar p& Vej
byen. Regn med, at det tager maksimalt en |

Vinteren er endelig forbi, og foraret er nu pa

time at Spllle denne sidste del - 08 den m& vej. Det er stadig koldt, men solen kommer

gerne tage kortere tid. mere og mere frem. Men i takt med, at foraret
vagner, er det ogsd, som om noget andet er ved

at vagne.

3 Ivmcf spillerne gpille 7 | TBvorfor vender

P gcﬁluben;eer 8 Ooesiel hlbage?
f,// / # ! * g .‘ .
4 “"“‘ Det kan vzre en god idé at lade en eller flere af spillerne ’7’, Det er sveert at sige, hvorfor Schlubemeer vender
’ ' ‘ beskrive tegnene p4, at Schlubemeer er pa vej tilbage - / "/ ,: | tilbage. Maske vil beestet straffe byens gradighed,
p ' ‘1 og iser hvis en eller flere af hovedpersonerne er dade, ‘4 maske vil den have den jomfru, der tilkommer
den. Eller maske er tiden bare inde til, at dragen

‘. ‘T\‘ kan de spillere fA til at opgave at spille Schlubemeer.
|

ifolge sin natur vil heerge byen. Maske har

Traek gerne spillerne til side og bed dem om subtilt at spillerne en forklaring, som deres hovedpersoner

spille tegn pa bastets genkomst. tror pa.

Tema oq fokus for hovedpersonerne

Stigende angst for dragens genkomst, hybris og nemesis er omdrejningspunktet for fjerde del. For selvom alting ser ud til
at blive bedre, kommer frygten snigende - og enten bliver frygten ignoreret, hvorefter straffen kommer i form af breendende

drageflammer, eller ogsa opsluger angsten langsomt byen, indtil alt gér i sté.

{® Fyrstenkan - iser hvis han stadig sidder pa magten - i denne del nemt synke ned i frygt og paranoia for dragens til-
bagekomst. Spil pa, at han maske har givet for meget slip og svigtet sine borgere ved at tillade for stor frihed - en frihed
der nu har veekket dragen igen. Sidder han ikke pa magten laengere, vil han méske forsege at tilbageerobre den for at

beskytte sin by.

Navostany kan - ligesom fyrsten - ogsa blive ramt af stor frygt for dragens tilbagekomst og kan sikkert se kryptiske
tegn overalt. Sporgsmaélet er, om nogen lytter til ham, og om han selv tror pa de tegn, han ser. Og hvis han har mistet sin
magt, vil der nok ikke veere mange, der laengere tror pa troldkarlens varsler.

Istévinia kan méske endelig fa den konfrontation med Schlubemeer, hun har svoret at ville tage. Kan hun nu endelig
né malet med sit liv, eller har hun faet andre pejlemarker? Og hvis hun har faet adgang til magten i byen, vil hun maske
hellere holde fast i den end holde et gammelt lofte om at slds mod en drage.

Lintis K6lina kan her i sidste del nemt gentage fordums dumheder og endnu engang lade sin gradighed vackke dragen.
Hvis han sidder pa magten vil han méaske negte at tro p4, at faren er pa vej - eller ogsa lader han sig méske opsluge af
angst og ender med at stramme grebet, praecis pd samme made, som fyrsten gjorde for ham.

* .
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fibnirgsgcene; Vinieren(s gidfsie cfag 0q, gen&bning al
Eobbem;ineme

Start gerne fjerde del med festligheder. Det kan fx vare fejringen af vinterens sidste dag,
som markerer forarets komme. Eller med de festligheder, der folger, hvis kobberminerne i
bjergene atter bliver abnet.

Sperg ind til stemningen i byen, om festens betydning og hovedpersonernes status. Hvad
laver de, hvordan ser de ud, hvordan ser fremtiden ud?

Maske holder fyrsten eller en af de andre en tale.

Tean pa beeslels aenkomst

Kort efter - maske endda under fornavnte festligheder - begynder tegnene at vise sig. I
forste omgang i det sma, men de tager til.

Kvaeg forsvinder, folk vender ikke tilbage fra bjergene. Der lugter braendt, og stanken tager
til. Nogen pastar endda, at de har hert baskende vinger og endda har set noget stort flyve
lavt hen over bjergene.

Navostany far tegn i vaesker og rog, og det er, som om kobberet og stenene under borgen
hvisker og hvaeser.

o .
Eksempler pa feqn - eksempler fra gpiltesis
! ‘ 1 den ene spiltest var Navostany blevet sliet ihjel i et opger om magten, og dybt i hans laboratorium fandt fyrsten en kob-
} berére - en are, som laboratoriet naeermest var bygget oven pa. Den begyndt fyrsten i gradighed at hamre p4, og det var,

Y som om kobberet havde strenge direkte ind til baestets sjel. Samtidig begyndte himlen at formerkes, og onde dromme

[ hjemsogte alle. I fangehullet under borgen var det, som om bastets vrede gav genlyd i selve klippen.

" I en anden spiltest talte man om minearbejdere fra de gendbnede miner, der ikke vendte hjem - haendelser man tilskrev

sékaldte kobberlaviner, et gammelkendt faanomen i minerne. Men ogsa under borgen skete der noget. En ung page, der

havde veeret med ude i bjergene for at sld Schlubemeer ihjel og hver dag bragte mad til Navéstany og fyrsten i fangehul-

let, begyndte at lugte rog og kunne skimte seert lys gennem deren til det aflaste laboratorium. Nogle mente at kunne hore

dragebrol i bjergene. Men alle tegn blev ignoreret, lige indtil baestet gik til angreb ved midsommer, hvor Istévinia skulle

giftes med byens vagtkaptajn.




ﬁVOF Cﬁ]ﬂ reaqerer ﬁOVQCﬁJQI‘ sonerne pa 1€gﬂ€ﬂ€?

Saet scener, hvor hovedpersonerne far mulighed for at reagere pa de mange tegne og dis-
kutere de. Intensiver tegnene, og lad frygten tage til. Byg stemningen op, og lad spillerne
beskrive, hvad der sker i byen.

Bliver de bange og lader frygten styre dem? Ignorerer de dem og forsgger at fortseette
dagligdagen, som man nu har vaennet sig til? Eller udnytter de tegnene til at styrke deres
magt?

gcﬁluberpeerg anqreb - det slore klimaks

En dag er det ikke laengere blot tegn, der kan fortolkes og ignoreres. En dag vender Schlu-
bemeer tilbage og angriber byen, vredere end nogensinde. Spergsmalet er nu, om byen er
parat? Er hovedpersonerne parate? Og hvad sker der med dem, nar baestet dukker op?

Baestet angriber gerne midt i maerkedag eller en fest - fx til midsommer. Der er ild, dad,
kamp og desperate forsgg pa at redde byen og sine kere. Der er kaos, magtkampe og forseg
pa at placere skyld.

Fokuser pa hovedpersonerne og andre relevante bipersoner under angrebet. Fokuser ikke
sa meget pa selve dragen og de precise detaljer. Du kan eventuelt lade dragens angreb
veere en form for bagtappe, som I aldrig spiller direkte. Spil fx kun scener i tronsalen,
mens larmen og kampen mod dragen buldrer lgs udenfor.

Brug dragens angreb til at fa konflikter og uforlaste temaer frem i lyset, og giv alle hoved-
personer plads - ogsa dem, der matte sidde i en fangekalder eller pa andre mader vere sat
ud af spillet.

Epiloq - hvad nu?
Slut eventuelt scenariet af med en epilog, der folger op pa, hvad der sker efter klimakset.

Hvad sker der fx med byen, efter dragen har angrebet? Hvem sidder nu pa magten? Hvad
gor de for at forhindre endnu et angreb?

Spil kan fx en scene ved efterarets sidste dag - eller pa arsdagen for sidste angreb.

Y5



Iéiévinia{s bryllupsies! - eﬁgen;pel ra gpilfest

Fyrsten og Navostany var blevet sat i feengsel, og radet af kobberkosbmand genetableret. De havde udpeget Istévinia som
deres nye fyrste og overtalt hende til at tage sig en agtemand i form af den meget @ldre vagtkaptajn. Deres bryllup skulle st

ved midsommer.

Til brylluppet skulle der offentliggares en ny kempestor kobberstatue, der forestillede Istévinia i kamp mod dragen - en

statue stobt af det kobber, man atter var begyndt at bryde i minerne.

Men i det gjeblik, teeppet blev trukket af statuen, lod der et gigantisk brel - et brel, der et gjeblik lod, som kom det fra selve
statuen. Og kort efter kom baestet flyvende mod byens térne med ilden veeltende ud af gabet. Den kom for at f& de jomfruer,

den var blevet snydt for.

Kobberkgbmandene blev dreebt, og den oprindelige fyrste og Navostany generobrede magten med lovninger om at genop-
tage alt det, der indtil nu havde holdt bestet vaek. Spillet sluttede med en epilog pa efterarets sidste dag, hvor der endnu

engang skulle udvelges en jomfru. “Det bliver en god dag,” sagde fyrsten som spillets sidste replik.

L
///‘////:/A; AN

Infet drageangreb - Hlternativt Rlimaks

I de fleste tilfeelde vil det give bedst mening for historien, at baestet vender tilbage og angriber byen. Det giver iseer mening,

hvis tredje og fjerde del har handlet om, at friheden er vendt tilbage til Mésti Médena sammen med dekadence og gradighed.

Men i enkelte tilfzelde kan det fungere bedre for historien, hvis dragen faktisk slet ikke vender tilbage. Det geelder isar, hvis
tredje og fjerde del har handlet om, at frygten for dragens genkomst har fiet magthaverne til at stramme grebet om byen
mere og mere. Her bliver tegnene og frygten for bastet i stedet en paranoid besattelse. Her kulminerer historien i stedet i en

spiral af angst, der til sidst ender i vanvid.

Angriber dragen ikke byen, er klimakset et mere personligt og sammenbidt opger mellem hovedpersonerne. Spil da i stedet
fjerde akt med mere fokus pa hovedpersonernes paranoia og deres fortolkninger af smé tegn. Spil pd dremme og indbildte

tegn.

St de relevante scener, og lad spillerne digte med. Serg for, at det bliver storladent og tragisk. Slutninger kan fx vare, at
magthaverne til sidst bliver forradt af deres egne for at stoppe vanviddet - eller at de til sidst kommer sé langt ud, at de neer-

mest tigger og beder baestet om komme og fa sat en stopper for denne opbygning af frygt.
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jﬂéﬁh’ny ﬂevédag - Byeng yrsie

yens fyrste fryser. Det er veerst i teeerne og i roven. Om lidt breder det sig. Om lidt
sidder kulden i hans knogler. I dag synes det veerre end ellers. Og snart fryser han

ogsa helt ind i sjaelen. Det er det verste. Teenk at kunne fryse i sin sjeel. Det ma
ikke ske, nar man er fyrste og har en hel bys skabne i sine ellers iskolde heender.

Han skutter sig pa sin metalkolde kobbertrone. Ingen ild varmer slottet i disse tider. Ingen
flammer blusser op og spreder lys i de ellers sa dunkle sale. I stedet ma selv han - Mésti
Médenas fyrste - krybe sammen under sin kappe. Hvis hans stolthed ellers tillod det. Men
en fyrste gemmer sig ikke i sin kappe. Han sidder rank og leder sin by. Trods kulden. Trods
frygten. Trods baestets vrede, der hver dag skal holdes i skak.

Og iser i dag, skal han veere rankere end normalt. I dag ma ingen se ham tvivle. I dag er
det byens sterke, retfeerdige og beslutsomme fyrste, der skal lede byen gennem den meor-
keste dag pa hele aret.

*.

Han hader det beest mere end noget andet. Hele hans liv drejer sig om de raedsler, han gor
alt for at undga. Alle hans timer - bade de vagne, og nar han sover - har bastet som cen-

m%@



trum. Angsten, vreden, hadet. Det enorme ansvar. Den store frygt. Dremmen om, at alting
kunne vaere anderledes.

En dag burde han st4 ansigt til ansigt med bzstet. Se det i gjnene og ikke gemme sig bag
bymure, strenge love og byens radsler. En dag burde han vaere dens lige, ikke dens under-
legne slave, der ma tvinge sit folk i skjul for dets eget bedste.

Men han ved ogs4, at livet er bedre end deden. At heltemod og heltekvad intet har med
virkeligheden at gare. At man ma bgje sig og gore sit bedste for at overleve. For tanker om
heltedad og dragedrab forer kun til ild, ded og endnu mere frygt.

Sadan er det, og sddan ma det veere. Det ved en fyrste, der ma og skal beskytte sit folk. Her
er haevntorst og frihedstrang alt for farlige veje at folge.

*.
“Selv en fyrste ma underlaegge sig sine egne bestemmelser.”

Sadan har han ofte sagt til sine folk. Og lige sa ofte har han sagt det modsatte. At han som
ansvarlig med hele byens skebne i sine haender ma spille efter andre regler end de stakkels
mennesker, han er sat i verden for at beskytte.

Det er efterarets sidste dag i dag. Sidste morgen med lgvfald i skovene, kobberfarvede bla-
de pa traeerne og @bler i keldrene. Sidste dag for det atter er tilladt at teende op i ilden og
lade varmen brede sig i sale, huse og tarnvarelser. Hvis der da ellers var noget at taende op
med, for det er knapt med tra og brandsel - selv pa en fyrstes slot.

Han ryster lidt mere, inden han réber hgjt, sa det genlyder i salen og i borgens gange:

“Teend op i den ild nu. Jeg vil ikke mere. Til helvede med det. Jeg bestemmer. Tand sa op.
Det skal vaere nu! Jeg, jeres fyrste, skal ikke sidde og fryse min rev og min sjeel! Slet ikke i
dag!”

*
I dag er en uundgéelig dag. Og en vigtig dag. Den vigtigste pa hele aret. I dag skal han veel-

ge byens offer. Det stakkels offer, der kan mildne baestets vrede. Det offer, der i endnu et
helt ar kan beskytte byen mod flammer, smeltet kobber og stanken af braendt ked.

Maske er det derfor, at sjelen fryser i dag. Fordi han skal gore sin &kle pligt og endnu en-



gang fa Navostany - troldkarlen og radgiveren - til at udveelge den, der skal give sit liv for
de andre. Fordi han - som folkets betroede hersker - ma traeffe de tunge valg og fa gjort det,
der ma gores. Ogsa selvom der bliver skrig, sorg og faadre med had og haevnterst i blikket.

gcﬁluben;eer; beesiel i bjeraene

Det var kobberkebmaendenes griskhed, der vaeekkede baestet. De gravede for dybt og for
meget. Schlubemeer kunne lugte kobberstov og blod, som kun kobberdrager kan.

Man talte om baestet, laenge for man sa det. Afsvedne traeer i bjergene. Far og kvaeg, der
forsvandt. Sa angreb bastet forst minen og snart efter byen. Sa var der ild, ded og frygt,
mens kobbertagene smeltede, og alting forandrede sig pa én eneste nat.

ﬂavé;si&ny; fyrsfens r&c{qiver. gp&rpani 0q troldkarl

Det var Navostanys visdom, der satte gang i den brutale skik med hvert ar pa vinterens
forste dag at sende en jomfru op til bastet.

Navostany vekkede fyrsten en sen nattetime, da alting s sortest ud. Da byen stadig keem-
pede for at slukke gladerne fra baestets sidste angreb. Da mareridt, angst og afmagt forstyr-
rede den sgvn, fyrsten ellers sa inderligt havde brug for.

Om Navostany fik indsigten fra sit spejl, fra sit bryg eller sine urter ved fyrsten ikke. Men
han sa det tydeligt, og fyrsten nikkede til sidst. Ogsa han maétte indse, at uskyldig renhed

maske kunne formilde dragens brendende sind. At frisk jomfrublod ville slukke ilden for
en stund. At et uskyldigt offer for en tid kunne holde baestet vak fra byens tarne.

Kobberﬁcbbrpcencfene

Navostany kom ellers aldrig til orde, da byens orden var en anden. Da kobberkgbmaen-
dene holdt byen i deres selvretfeerdige greb, og fyrsten blot var deres udvalgte lakaj. Da
Navostany blot var et naesten glemt levn i slottets kalder - et levn fra en tid med aldgamle
skikke, der for leengst var aflgst af moderne visdom og rationelt kebmandsskab. En tid
aflost gradighed og kobbermalm i stride stremme, og som til sidst forte til dod og drageild.
En tid, der nu atter matte vende tilbage.

Det var de forbandede kebmands skyld det hele. Det stod hurtigt klart, da baestet viste sig.
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Det var kebméandenes kobber, deres gradighed og deres ligegyldighed, der vaekkede uhyret
fra sin dvale.

Selv talte de s meget om retfeerdighed. Om at gore gode ting for alle. Om at bringe rigdom
og storhed til byen. Og se nu, hvad de havde gjort!

LiinGs Rp’liné

Alle kebmaendens ord var logn. Det stod klart, da regen lettede, og alt var forandret. Den
ene af de fire kebmand var ded. Den anden - Lin{is K6lina, den aldste og rigeste - blev
smidt i hullet dybt under borgen, da fyrsten udrabte sig selv som enehersker for at beskytte
folket mod nye flammer.

De to sidste mistede al deres indflydelse og alle deres privilegier - og nu matte de sidde i
husarrest tilbage i ruinerne af deres huse og habe p4, at alting en dag ville blive bedre. Nu
matte de holde sig for sig selv. Ikke leengere rabe hajt med tomme ord. Ikke mere bestem-
me over Mésti Médena.

I hullet skal Lints Kélin rddne op, mens han dag efter dag og ar efter ar grubler over sine
synder. Og her skal han én gang om aret hives op fra merket. Her skal han se byen i gjnene
og i al sin elendighed veere med til udvaegelsen af den uskyldighed, der skal sendes op til
bestet. Han skal se, hvad hans uansvarlighed har gjort ved byen. Han skal se, hvordan livet
er nu, hvor alting er helt anderledes, end dengang de griske kebmand skabte byens kata-
strofe.

Og en dag kan det jo vaere, at det er en af Lin{is Kolinas egne, der skal ofres - og det skal det
forreederiske umenneske i hullet ikke snydes for at se med sine egne betendte gjne. Den
glade vil fyrsten hverken fratege sig selv eller fangen i hullet.



Reere spiller
I storstedelen dette scenarie skal du spille byens fyrste, Méstiny Devodas - en mand bundet af sin pligt, sin reedsel og sin

angst for, hvad der vil ske, hvis alting forandrer sig. Gennem hans gjne skal du opleve byen Mésti Médena og den skabne,

der har ramt den, efter beestet dukkede op for efterhanden ti &r siden - og som @ndrede livet i byen fuldsteendig.

Efter at have laest denne tekst om fyrsten, foler du sikkert, at der masser af ting, du ikke ved om han, byen og de andre karak-
terer. Og det er meningen, for gennem spillet far du og de andre spillere lov til at fortelle masser af historier om fyrsten og

udfylde nogle af de tomme pladser, der er i denne tekst.

Du skal dog ikke kun spille fyrsten. Du kommer ogsa til at spille et par biroller, og nar scenariet nar til sin anden del, skal du
ogsé spille en person fra byen, der vaelger at tage ud for at gore det af med bastet. Hvem det er, er op til dig. Det kan veere

fyrsten selv, eller det kan vaere en anden fra byen. Det athanger af, hvordan historien udvikler sig.

Senere i scenariet skal du dog nok komme til at spille fyrsten igen. Det er hans historie og hans udvikling, der er i ccentrum

for dig i dette scenarie - ogsa selvom du gennem biroller og beskrivelser er med til at farve og udvikle hele den by, som dette

scenarie ogsa handler om.

Skulle fyrsten dg eller pa andre mader bliver sat ud af spillet, skal du dog ikke fortvivle. I sé fald skal du nok f& andet at lave,

ligesom du lebende er med til at beskrive verden omkring spillet og spille relevante bipersoner.




Persongalleri

Bovedroller

Meéstiny Devodas - Fyrste

Navostany - Troldkarl og spamand

Lints Kolina - Indespeerret kobberkebmand

IStévinia Lakunas - Tilrejsende omstrejfer
Forglag fil bipergoner
1 Olég - Vagtkaptajn
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esten vil ikke mere. Ikke sa meget som rykke sig en tomme. Den vrinsker og stej-
ler og gor alt andet end at ga. Maske er det lugten af ded, der haenger over land-

Qf skabet herude. Eller maske lugten af rag og brand, der bliver heengende, selvom
det siges at veere arevis siden, bestet sidst har heerget.

Hun ser ned over dalen. Ser byen dernede. Mésti Médena. Byen med de engang sa skin-
nende kobbertarne. Byen, hvor kobberet aldrig blev grant. Byen, der nu kun er skygge
af det, den var engang. Byen, der ikke mere skinner. Byen, hvor hun, I$tévinia Lakanas,
engang blev fodt under et andet navn.

Det er bidende koldt pa bjergsiden, og vinteren er end ikke begyndt. Det er efterarets sidste
dag. I morgen er det vinter. Sa tager det for alvor fat. Og sa er det méaske for sent at gore
det, hun ma gore.

Hun lader hesten veere og begynder at ga. Tunge skridt gennem de afsvedne buske og det
visne graes. Tunge skridt mod det, hun har sat sig for. Skridt mod det, som alle siger bliver
den sikre ded.



*
Hun har vaeret vaek sa laenge, at byen kun er spredte glimt i hendes inderste erindring. Men
hun ma tilbage. Hun ma gore sin pligt. Redde den by, hun skylder at hjzlpe. Stille sig til
radighed. Finde mening i sin sjel. Vise at hun denne gang formar at hjelpe andre end sig

selv. Betale den gaeld, hun skylder. Vise, at hun igen kan vere veardig til det navn, hun i
afmagt har fralagt sig.

Selvfolgelig er hun bange. Faktisk rystende angst for det, der venter. At skulle sta ansigt til
ansigt med byen og bastet. At gense den by, hun har varet borte fra i s mange ar. At skul-
le gore en forskel efter alle disse ar pa flugt fra sine egne pligter.

Hun kunne holde sig vaek. Flygte fra pligterne og bare rejse rundt pa méa og fa, som hun har
gjort i sa mange ar. Men rygterne tog til. Rygter om byens tilstand, om dens forfald og den
apatiske stilhed, den var sunket ned i. Rygter om, at alle mangler alt i byen. At ingen far
det, de skal have. At ingen - selv ikke byens fyrste - har varme nok til vinteren.

Hvorfor ikke lade en anden gore det? Det har hun provet at sige til sig selv gang pa gang,
gennem arene. Men ingen andre har pataget sig hvervet. Ingen er endnu rejst til byen for at
tilbyde sin hjelp. Ingen har turde udvise det heltemod, hun nu endelig har besluttet sig for
at vise. Ingen har gjort det, hun agter at gore. Ingen har endnu forsegt at sla baestet ihjel.

*
Det startede ellers som en kad ide en fugtig aften. Hun var fuld og rabte hgjt og var faldet
i snak med forhutlede rejsende fra den arrede by. Rejsende, der var sluppet vk fra byens

forfald. Rejsende, der ville veere pa alder med de sgstre, hun ikke selv havde magtet at be-
skytte.

De fortalte om baestets skygge, de irrede og smeltede kobbertage og det armod, som byen
var sunket i. De fortalte om stilhed, om jomfruofringer og en fyrste, der ikke magtede

eller turde at gore det, der skulle til, selvom han talte hgjt om sikkerhed og om at gore det
ngdvendige. De fortalte om et tiltagende morke og en by, som ingen laengere forlod eller
ankom til, og som var notorisk beskyttet af lukkede porte. En by, som det var forbudt at
forlade, men som disse stakler havde trodset bade dedsangst og voldgrave for at komme ud
af. En by, som ikke laengere var i live.

Hun ville hjazlpe dem, havde hun rébt og svunget sit glas. Hun havde hujet og hejet og lovet
dem troskab, havn og et nyt liv. De havde grinet og klappet og sagt, at hun var fra forstan-
den. Ingen - og da slet ikke en tilfeeldig omstrejfer - kunne trodse baestet og besejre det,
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sagde de. Alt ville blive vaerre, hvis hun provede. Det var bare om at komme vek i stedet.

Neaste morgen bed loftet sig fast og ville ikke forlade hende igen. Selv da hovedpinen havde
lagt sig, og alting igen var klart. Tanken blev heengende, selv da hun skyndte sig videre pa
sine endelgse rejser. Aldrig forlod det knugende lofte hendes tanker. Aldrig lod lgftet hen-
de vaere i fred.

Ikke for nu, hvor hun endelig er taget afsted. Afsted for at gare sin pligt og udvise det hel-
temod, som ingen andre har udvist. Afsted for at finde fred. Afsted for at vise, at hun kan
andet end svigte.

f\obberﬁqbbrpcencfene

Byen var rig og kobberet blankt. S& meget husker hun. Det var kobberkebmendenes for-
tjeneste. De ejede minen ude i bjergene. De hentede malm til byen og solgte den videre til
karavaner og handelsfolk. Det var dem, der styrede byen, dengang hun var barn. Det var
dem, man dremte om at blive. Det var dem, der taendte bestets vrede, siger man.

Det var dem, hendes far var en af.

gcﬁluben?eer: Beeslet i bieraene

Hun husker ikke meget fra baestets angreb - heller ikke selvom angrebet betad alt og for al-
tid sidder fast i hende. Kun at beestet en dag dukkede op og var teendt af vrede. Kun at hun
sad rystende af skraek i en kalder knugende sine sgstre, mens alting braendte over dem.
Kun at hun kort efter matte forlade byen og aldrig blive set af sin far igen.

Siden har kun kun hert spredte rygter om baestets veesen. Ild i halsen og i gjnene, siger
man. Sulten og arrigt som intet andet baest, man nogensinde har hort beskrevet.

I byerne langt derfra, taler man ellers ikke meget om baestet. Her er man ligeglade, og lader
Meésti Médena klare sig selv. Men savner kobberet fra bjergene og handelen med byen -
men ikke nok til at gore noget ved det. Det er alt, alt for farligt siger alle. Ingen gnsker at do
i et altomfattende flammehav. Ingen gnsker at gore det nedvendige.



X2esti J12édena; Byen ved bieraene

Det er evigheder siden, IStévinia har set sin hjemby. Sa leenge siden, at hun naesten ikke
husker byen. Sa leenge siden, at hun ikke l&engere husker sit gamle navn - det navn, hun
lagde bort, da hun fejlede, og vreden tog til. Kun byens glad og de skinnende kobbertarne
sidder tydeligt fast. Kun duften af den friske bjergluft ved solnedgang over tinderne. Kun
fa glimt fra en ellers glemt barndom, som blev forladt alt for hurtigt. Kun stanken af rog og
dod og breendende kod, da bastet kom.

Hun husker ikke leengere, hvorfor hun og hendes sgstre matte forlade byen i ly af morket
uden beskyttelse eller foraldre. Hvorfor de blev hevet ud af sgvnen for aldrig at komme
tilbage. Hun husker kun, at hun grad og ville blive. Kun at det skulle ga sterkt, og at alle
var bange. At hun skulle beskytte sine sgstre mod verdens ondskab. De skulle nok komme
hjem igen, rabte hendes far, da han sa sine begrn haste ud af byen, mens han selv blev tilba-

ge.

Men de kom ikke hjem. Ikke for nu. Og de sma kommer aldrig tilbage igen. Ikke efter hen-
des far gav op og bare sendte sine detre vak. Ikke efter, at IStévinia svigtede dem sa gru-

somt. Ikke efter, at hun ikke levede op til sit eneste lofte.

I{aere spiller

I forste del af dette scenarie skal du spille IStévinia Lakanas, en tynget og seerpraget vandringskvinde, der har besluttet sig

for at blive helt. Gennem hendes gjne skal du opleve byen Mésti Médena og den skabne, der har ramt den, efter baestet duk-
kede op for efterhanden ti ar siden. Her kommer du tilbage byen, opsat pa at du skal gere en forskel og hjeelpe med at befri

byens for dens lidelse.

Efter at have leest denne tekst om IStévinia Lakdnas foler du sikkert, at der masser af ting, du ikke ved om hende, byen og de
andre karakterer. Og det er meningen, for gennem spillet far du og de andre spillere lov til at fortelle masser af historier om

Istévinia og byen og udfylde mange af de tomme pladser, der er i denne tekst.

Du skal dog ikke kun spille den tilrejsende Istévinia Laktinas. Du kommer ogsa til at spille et par biroller, og nar scenariet
nar til sin anden del, skal du ogsa spille en person fra byen, der vaelger at drage ud for at gore det af med beestet. Hvem det
er, er op til dig. Det kan veaere IStévinia selv, eller det kan veere en anden fra byen. Det athaenger af, hvordan historien udvik-

ler sig.
Senere i scenariet skal du nok komme til at spille I$tévinia igen.

Skulle Istévinia dg eller pa andre méder bliver sat ud af spillet, skal du dog ikke fortvivle. I sa fald skal du nok fa andet at

lave, ligesom du lebende er med til at beskrive verden omkring spillet og spille relevante bipersoner.
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Liinas géliné - Den in&gpcerrecfe Eobberﬁcbbn?ancf

% et er isnende koldt hernede i morket. Koldere end normalt i det ellers altid kolde
ai; hul. Vinteren ma vere pa vej, teenker han. Méaske er det allerede vinter. Nej, det

’é/// kan det ikke vare, sa ville fyrsten hente ham op i lyset. Op for at se pa alt det, han
ikke leengere har indflydelse pa og for at give sit bud pa, hvem der i ar skal gives til beestet.

Han kan here skridt pa stentrappen over sig. Der kommer nogen. Snart kan han se det
dansende lys fra en lygte eller en fakkel. Méske er det i dag efterarets sidste dag. Maske er
det i dag, han for en stund skal marke den friske luft og se ud over byen. Maske er det i
dag, at alting kan blive anderledes.

Han lukker gjnene - ikke at det gor nogen forskel i market - og prover at se byen for sig.
Hvordan tager den sig ud efter ti ar i morket? Hvis det da er ti ar. Han kan nasten ikke
teelle efter mere. Alt flyder sammen hernede.

Han frygter det varste, for hvert ar er det veerre, nar han endelig far lov til at se det hele
for en stund. Byen er mere ded for hver gang, angsten mere tilstede, og graheden overtager
mere og mere. Det kan selv han se med sine ellers lyshungrende gjne.



*
Han er Lints Kolina. Eller méaske rettere: Han var Lintis Kolin4. Han var den magtigste
og rigeste af byens kobberkgbmaend. Hans hus var det starste, det smukkeste og altid med
det nyeste og blankeste kobbertag. Han var alt det, som byen Mésti Médena havde brug
for. Han skabte velstand, gleede og fremgang i byen pa kanten af bjergene. Han hentede
malmen fra brudet i bjergene, han solgte den videre, han gav byen alt det, den gnskede sig.

Han og de andre kesbmaend, der trods alle deres gerninger fik skylden for de radsler, der
ramte byen.

Man siger, at det var deres gradighed, der veekkede baestet og teendte Schlubemeers ild. Det
var deres miner og karavaner, der skabte kobberdragen. Og man siger, at de var ligeglade
med alle andre end dem selv.

Lintis Ko6lina fortryder intet. Han vil ikke fortryde. Selv ikke efter ti ar i hullet. Der er intet
at fortryde, siger han til sig selv igen og igen, ar efter ar, efterhdnden som tvivlen, frygten
og vanviddet har taget til. Han gjorde sit, og det gjorde de andre ogsa. Det var ikke deres
skyld. Intet af det her. Det var ikke deres gerninger, der kastede ild, adeleeggelse og stan-
ken af braendt ked over byen. Det var det ikke, har han sagt, hvisket og rabt fra sit merke
hul i ti &r nu.

>*
Hver dag lytter han sengsteligt efter baestet. Lytter efter skrig, dod og brag. Lytter efter, om
beestet er vendt tilbage og endeligt adelaegger den by, Lintis K6lina ellers elsker sa hajt.

Men endnu er intet sket. Der er altid stille. Dragen kommer ikke. Er dens vrede virkelig
slukket? Eller samler den bare det hele til ét sidste angreb?

Kan det virkelig passe, at fyrstens brutale jomfruoffer virker? At bastet i bjergene virkelig
lader sig formilde af uskyldigt menneskeblod? Lintis Kolina bade haber og frygter det. For
sa vil fyrsten have ret. Sa vil fyrsten - det monster - til evig tid kunne sige, at han gjorde det
rigtige. Men byen vil ogsa vere skanet. Og han - LinGs Koélin - vil veere fanget her til evig
tid.

*
Trinene bliver hgjere, og lyset rammer hans ansigt nede i hullet.

“Det er tid,” siger stemmen deroppe. “Kom op. Fyrsten og hans troldkarl venter dig. Det er
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i dag, de skal veelge.”

Linds Kolina far andened. Hans hjerte hamrer. Han hader og elsker denne dag, nar han
skal se byen i gjnene og fyrsten skal hdne ham og vise sit overlegne fjes for de stakkels bys-
born. Og for hvert ar frygter han mere og mere, at tiden er kommet, hvor det er en af hans
elskede, der skal ende sine dage i Schlubemeers flammer.

Men lyset. Han skal se lyset. Han skal se byen. Han skal se mennesker. Han skal se et glimt
af sine barn.

ﬂZéﬁﬁ jﬂéc(ena;
Byen ved bieraene, kRobberkgbmaendenes by

Det var en smuk by, der 14 i dalen ved bjergene. Kobberbyen kaldte man den ogsa. Med
funklende tarne af det reneste, pureste kobber, der aldrig fik lov til at irre.

Det var Lintis K6lina og de andre kobberkgbmand, der gjorde byen rig og til andet end en
udpost langt fra alt andet. Det var deres mod og deres kobbermine, der skabte alt dette.

De delte magten mellem sig, sorgede for retfeerdighed og rigdom til alle. De udpegede en
fyrste, som styrede byen efter deres gnsker og i deres and.

Det var dengang. Det var for, morket saeenkede sig, tagene smeltede og alt blev forandret.
Det var for fyrsten kastede Liniis K6lina i hullet som straf for baestets heergen.

gcﬁluben)eer; Beestet | bieraene

Man siger, at det var kobberkgbmandendes griskhed, der vaekkede bastet. At de gravede
for dybt og meget. At baestet kunne lugte kobberstov og blod, som kun kobberdrager kan.

Men det kan ikke veere rigtigt. Det er en lagn. En lagn, der kun er vokset og vokset gennem
arene. Det er Lin{is Kolin4 sikker pa. Det er blot fyrstens letkabte forklaring pa noget, han
ikke forstar.

Drager er ligeglade med kobber, miner og menneskers handel. Det er Lintis K6lina ogsa
sikker pa. Det stikker dybere. Det handler om noget andet. Noget ondere. Noget, som intet
har med ham eller andre fredelige kebmaend at gore.

¥



ﬂZéﬁh’ny I)evécfa{S; ﬁyen/s fyrste

Hvorfor Lints og de andre kebmaend stolede pa Méstiny Devodas, forstar han ikke. Hvor-
dan kunne de ga fejl af ham, det forraederiske baest? Hvordan kunne de valge en mand til
fyrste, der viste sig at veere alt det, de som kesbmaend kaempede mod?

Han har heller aldrig forstaet hvorfor han, Linfis, skulle veere den, der skulle straffes for
beestets hargen. Hvorfor det var ham, der skulle kastes i et hul pa nu tiende ar? Fordi han
var den rigeste? Den, der havde skanket byen mest? Ham, der mest af alt havde talt for, at
det var Méstiny Devodas, der skulle veere byens fyrste?

Er det virkelig sddan, troskab og loyalitet skal belennes? Med ti ars morke?

Er det virkelig sddan, man beskytter sig mod et bast? Ved at smide sine gamle venner i
faengsel og lukke en by om sig selv?

1avdstany: spémand oq froldkarl

Navostany var naesten glemt, da baestet heergede forste gang. Han var den sidste af sin
slags, gemt vaek i et kammer dybt under borgen. Sad der og stirrede i sine vasker og sine
kolber. En mand, der blot skulle glemmes i en tid, hvor indsigt, fremgang og videnskab
skabte velstand og fremgang.

Men baestets komme forandrede alt. Bare fordi Navostany havdede at have set ind i dets
tomme gjne, blev han pludselig den nye betroede. Pludselig skulle a&ldgamle skikke og tom
overtro vaere fyrstens vigtigste pejling. Pludselig blev jomfruofre og ragskyer vigtigere end
fornuft og endda heltemod.

LinGs hader den mand mere end noget andet. Selv mere end fyrsten og baestet ude i bjerge-
ne. Hader, nar Navostany kommer ned til hullet for med sin sleske stemme at bede om rad
og for at hovere. Hader, nar han den ene gang om éaret skal sta ved troldkarlens side og se
p4a, hvilket offer der nu skal sikre byen det naste ar.



Reere gpiller

I forste del af dette scenarie skal du spille fyrstens fange, Lin{is K6lina - en kneekket mand, der engang var noget stort, men
nu blot sidder fanget i et usselt fangehul. Men ogsé en mand, hvor stolthed og et spinkelt h&b om nye tider har holdt ham i

live.

Gennem hans gjne skal du opleve byen Mésti Médena og den skeebne, der har ramt den, efter beestet dukkede op for efter-

handen ti ar siden - og som @ndrede livet i byen fuldstendig.

Efter at have laest denne tekst om Lintis Kolina foler du sikkert, at der masser af ting, du ikke ved om han, byen og de andre
karakterer. Og det er meningen, for gennem spillet far du og de andre spillere lov til at forteelle masser af historier om Lin{is

og byen og udfylde mange af de tomme pladser, der er i denne tekst.

Du skal dog ikke kun spille den tidligere kobberkebmand. Du kommer ogsa til at spille et par biroller, og nar scenariet nar til

sin anden del, skal du ogsé spille en person fra byen, der vealger at tage ud for at gore det af med baestet. Hvem det er, er op

til dig. Det kan ende med at vere Lintis Kolina selv, eller det kan veare en anden fra byen. Det atheenger af, hvordan historien

udvikler sig.
Senere i scenariet skal du nok komme til at spille Lin{is Kolina igen.

Skulle Lintis K6lina dg eller pa andre mader blive sat ud af spillet, skal du dog ikke fortvivle. I sé fald skal du nok f& andet at

lave, ligesom du lebende er med til at beskrive verden omkring spillet og spille relevante bipersoner.




Persongalleri

Bovedroller

Meéstiny Devodas - Fyrste

Navostany - Troldkarl og spamand

Lints Kolina - Indespeerret kobberkebmand

IStévinia Lakunas - Tilrejsende omstrejfer
Forglag fil bipergoner
1 Olég - Vagtkaptajn

| Piotr - Page pd borgen

}(lere navne

Vanja Valind - Vandringsmand, hyrde, boddel

Janlisz Ales
2 kobberkgbmand i husarrest samt deres familier

Il6va Bedfich .
Vagter pa borgen og ved byporten

Tomas Blazej
) Born i gaderne

Istévir Branislav
Sladrende geester pa byens beveartninger

Lokas;j Cecilie .
Unge jomfruer

Irinia Dobromil

Kokkenfolk pd borgen

Lovijs Eligka

Navinjana
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ﬂavégi&ny - Troldkarlen 0q gp&n?ancfen

Der er en fremmed pa vej. En fremmed, der vil forandre alting. En fremmed, der
P kan blive altings ulykke. En fremmed, der dukker op pa denne sorteste dag af dem
alle.

Navostany har set det i sin drem. Ikke i vaeskerne som normalt. Ikke i regen i laboratoriet
dybt i borgens keldre. Ikke som diffuse tegn i efterarets sidste blade.

Men det stod helt klart i drommen. Klarere end nogensinde. Sa klart som krystal. S& klart
som det krystal, der i gjeblikket efter splintreredes i tusind stykker, da dagens komme rev
Navostany ud af sgvnen.

Han mé advare sin herre, nér tiden er den rette.
*
Navostany ryster af kulde. Selv her i sengen, dybt inde i borgen og pakket ind ind i slidte

skind bider vinterkulden helt ind i knoglerne - en kulde, der ellers kun lige er pa vej. En
kulde, der veekkede ham fra drommen, for den var til ende.

Her ligger han - byens troldkarl og vise mand - og venter pa daggryet. Han venter p4, at
efterarets sidste dag skal begynde. Venter pa, at denne dags isnende tradition atter skal
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udspille sig - en dag akkompagneret af sorg, raedsel og et lille flig af hab om, at beestet lader
byen vaere endnu et ar. En frygtelig tradition, som han, den vise radgiver, ellers selv fik
ideen til, da alting sa sortest ud.

“Fyrsten venter pa dit rad,” siger Navostany tjener gennem den massive traeder ind til det
lille kammer. Selv byens troldkarl har ikke storsldede gemakker i disse tider.

Han saetter sig op i sengen, mens han sitrer en smule. Trakker skindet om sig. Morgenen
har end ikke gryet, og alligevel starter den verste af arets dage allerede nu - og endda pa
den varst teenkelige made med dremme, syn og uvished.

Han klader sig hastigt pa, inden han med lidt for paniske skridt humper mod laboratoriet
dybt i borgens kaldre. Han snubler flere gange og ma statte sig til veeggen. Han ma have
vished om det hele, inden han konfronterer sin herre.

*.
Schlubemeer si Navostany direkte i gjnene. Baestet sad pé tirnets top, og byen brandte
under dem. Navostany stod pa balkonen i det andet tarn - et tdrn han var flygtet op i for at
slippe vak fra ilden, der bredte sig mod selv de dybeste kaldre under borgen. Heroppe sa

han, hvordan bastet fliede kobbertaget fra hinanden, inden ilden smeltede de sargelige
rester.

Og da var det - midt i flammernes inferno - at dragen et gjeblik stoppede sin vrede og sa
direkte mod Navostanys gjne. Dragen sagde intet. Viste intet. Gav intet fra sig. I dens gjne
var ingen sjel, ingen indsigt, ingen barmhjertighed. Kun vildskab og dyrisk had. Her var et
beest i sin reneste form. Ingen ondskab, ingen moral, ingenting.

Da bestet atter loftede blikket og gjorde klar til nye flammer, var det, at Navostany sprang.
Ned i dybet, ned mod jorden. Alt var bedre end dragens ild. S hellere de mod borggardens
sten, teenke han, mens han faldt.

*
Navostany dede ikke mod gardspladsen. Ej heller i flammerne. Men siden har hans skridt

vaeret haltende, og en knortet stok har holdt ham oprejst. Og selvom han stadig er en yngre
mand, blev han gammel den dag. Ligesom resten af byen blev det.

Men han blev fyrstens naermeste radgiver, da kobberhandlen blev forbudt, og fyrsten skub-
bede kobberkebmandene fra sig og smed Lintis K6lin4, den rigeste af dem, i hullet.

Det var Navostany, der sagde til fyrsten, at jomfrublod méaske kunne formilde bastet. At
vreden maske kunne teemmes med uskyld og renhed. At selv den mest brutale kobberdrage
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kunne bringes til ro med agte skenhed. Det rad skulle vise sig at bane Navostanys vej fra
isolationen i de dybeste kaldre til en plads ved fyrstens side.

Navostanys visdom - bygget pa indtryk fra vaesker, rog og boblende gryder - blev fyrstens
foretrukne. Han skulle fortolke signalerne, udlaegge fremtiden for fyrsten, finde et livi dra-
gens skygge. Han skulle give de nye tider mening.

Men hvordan kunne han ggre det, nar han havde set, at der ikke var nogen mening? Nar
han havde set, at der selv dybt i bastets indre kun var tomhed og det meningslose?

Navostany ville ikke, men gjorde det alligevel. Det var hans vej ud fra merket og keldrene.
Hans vej mod indflydelse og et nyt livi en ny orden.

*.
I dag er det tiende gang, at han, fyrstens radgiver, skal udvelge bastets offer. Han skal for

tiende gang se dybt i sine vasker, lade sig omhylde af rog og se den reneste af byens jom-
fruer for sig.

Det har virket indtil nu. Dragen har holdt sig i ro. Kun mindre angreb, kun fa dede gen-
nem &rene. Og Navostanys magt er kun steget siden. Ar efter ar, har fyrsten lyttet mere og
mere til ham - ogsd selvom Navostany ar for ar er blevet mere og mere tvivlende og mere
og mere rystende. For Navostany ved - ligesom fyrsten, kebmandende og resten af byen
ogsa ved - at de kun er sikre pa lant tid. At bastets sult en dag vil tage til igen. At en en dag
vil flammerne atter regne ned over Mésti Médena. Og at en dag vil deden atter overtage det
hele, mens kobberet smelter ned i byens gader.

Den dag vil alle se, at Navostany - den ellers sa hgjtagtede troldkarl og radgiver - kun er et
menneske lige som alle de andre. At han - der ellers agtes som ufejlbarlig og visere end de
fleste - ogsa en dag vil fejle.

Maske er den dag i dag, ryster han, mens han langsomt humper gennem korridoren. Ma-
ske er den fremmedes ankomst et tegn pa det.

gcﬁluben)eer; beeslef i bjeraene

Man siger, at det var kobberkebmandendes griskhed, der vaekkede baestet. At de gravede
for dybt og meget. At beaestet kunne lugte kobberstov og blod, som kun kobberdrager kan.

Men Navostany er ikke sa sikker. Madske er det noget andet, noget veaerre, noget markere,
der ligger bag? Méaske handler det om tomhed og meningslgshed, pracist som han sd den
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dag i dragens gjne.

Han ville bare gnske, at han havde set det noget for. At han - pa trods af at veere gemt vaek
fra de moderne tider - kunne se baestet komme, for der var afsvedne traeer og forsvundet
kvaeg i bjergene. At han havde kigget dybere i sine tegn og havde turde advare byen - ogsa
selvom han dengang tilherte en for laengst forsvunden tid; en tid hvor troldkarle og spa-
domme blev taget alvorligt; en tid, som allerede dengang var gemt godt og grundigt bort.

TX2estiny Devodas; Byens fyrsfe

Navostany bade elsker og hader sin fyrste. Har ondt af ham og frygter ham mere og mere
for hver dag. Ser hvordan, han synker sammen pa tronen og giver mere og mere op. Ser
hvordan byens herre suger alt liv ud af byen i sin kamp for at holde deden i live.

Men Navostany viser aldrig sin bekymring. Sammen mé de vare steerke. Vise handlekraft
og beslutsomhed og veere folkets lys i morket. Alt det, som fyrsten taler om, nar han ikke
blot stirrer tomt frem for sig.

Og Navostany skylder ham alt. Skylder sit liv for at veere hevet ud af skyggerne og ind i
slottets kamre. Skylder at vaere loyal som tak for alt det, fyrsten har givet ham.

Liings Ko'liné 0q Eobberﬁq&brp&ncfene

Det var kobberminen i bjergene og kobberhandlen, der gav byen sin velstand. Gradige keb-
mend slog sig ned her, gravede dybt og byggede hgje tdrne med funklende kobbertage, der
aldrig fik lov at irre. Alt var godt sagde de, mens de overtog kontrollen med byen, indsatte
de fire rigeste som gverste rad og hvert ar udpegede en fyrste til at styre byen.

Det var kebméendene og rigdommen, der fortraengte Navostanys slags til de dybeste kald-
re. De sagde ord som overtro og gammeldags og talte sdgar om trusler mod den nye tid.
Arene gik, og snart blev kuttemzandene glemt, og kun Navéstany var tilbage. Han var nu
den eneste troldkarl og vismand, der var tilbage. En glemt figur, som ingen lyttede til, men
heller ikke gjorde fortrad.

Kobmandene blev fjernet fra magten af deres egen lakaj. Fyrst Méstiny Devodas var en af
deres - troede de - lige indtil ilden regnede, og byens ded var naer. Da var det, at tiden ikke
laengere var til rigdom, handel og kobber i store maengder. Da var det, fyrsten udrabte sig
selv til byens eneste hersker, mens den &ldste og rigeste af de gradige fjolser, Lin{is Kolina,
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rog i hullet og resten fik lov at se byen forfalde fra husaressten i deres halvt atbraendte pa-
lzer.

Og alt det skete, imens Navostany kravlede op fra keeldrene og ind i magtens hjerte. De nye
tider var ovre. Nu var tiden igen til Navostanys slags. Nu var tiden til at vise fjolset i hullet,
hvordan den nye gamle verden sa ud, nar Navostany opsegte ham for at hovere. Nu var
tiden til én gang om éaret at hive Lintis Ké6lina ud fra merket og op i lyset for at vise ham,
hvordan dette ars jomfru blev udvalgt. Man lyttede altid til hans bud og rablende forslag
til, hvem det kunne vaere. Og man lyttede altid til de rystende bgnner fra udskuddet, der
altid var panisk for, at det denne gang var en af hans kaere, det skulle ga ud over.

Den fremmede

Hvem er den fremmede, der er pa vej? Og hvad vil den fremmede? Navostany frygter det
vaerste. Og hvorfor var det i en drom, at varslet kom? Navdstany plejer aldrig at fa varsler i
dromme. Hvad er det af frygtelige tragedier, denne fremmede kommer til at fore med sig?

Kmre spiller

1 forste del af dette scenarie skal du spille byens troldkarl og vismand, Navostany. Gennem hans gjne skal du opleve byen Mésti
Médena og den skeebne, der har ramt den, efter baestet dukkede op for efterhanden ti ar siden - og som andrede livet i byen

fuldstendig.

Efter at have laest denne tekst om Navostany foler du sikkert, at der masser af ting, du ikke ved om ham, byen og de andre karak-
terer. Og det er meningen, for gennem spillet far du og de andre spillere lov til at forteelle masser af historier om Navostany og

byen og udfylde mange af de tomme pladser, der er i denne tekst.

Du skal dog ikke kun spille troldkarlen. I lobet af scenariet skal du ogsé vaere med til at beskrive byen generelt, og du kommer til

at spille forskellige andre roller fra byen. Nogle af birollerne beder spillederen dig om at spille, mens andre er nogle, du frit kan

finde p&, nar du har brug for det.

Nér scenariet nr til sin anden del, skal du - udover enkelte scener med Navostany - ogsa spille en person fra byen, der vealger at
drage ud for at gore det af med baestet i bjergene. Hvem det er, er op til dig. Det kan veere Navostany selv, eller det kan vaere en

anden fra byen. Det afhanger af, hvordan historien udvikler sig.
Senere i scenariet skal du nok komme til at spille Navostany igen.

Skulle Navostany de eller pa andre méder bliver sat ud af spillet, skal du dog ikke fortvivle. I sa fald skal du nok fa andet at lave,

ligesom du lebende er med til at beskrive verden omkring spillet og spille relevante bipersoner.
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Bovedroller

Meéstiny Devodas - Fyrste

Navostany - Troldkarl og spamand
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n by i bastets vold. Hensunket i angst,

RO

armod og nostalgiske minder om det,

der var engang. Minder om rigdom,
kobberminer og funklende tage. En hverdag
holdt sammen af fyrstens stalsatte vilje om at
beskytte alle mod uhyrets flammer. En vilje,
der koster tarer, skrig og rab om uretfaerdig-
hed. En vilje, der méa se ud over den enkeltes
sorg. En fyrste, der ma gore det ngdvendige,
selvom det gor ondt.

Byen og Bastet er et komplekst scenarie om
byen Mésti Médena pa kanten af bjergene. En
by, der engang var rig pa kobber og fuld af liv,
men er sat i sta af frygten for det ildsprudende
baest Schlubemeer, der bor i de nu afsvedne
bjerge.

Gennem bade fastlagte kapitler og frie fortael-
linger dykker scenariet ned i frygtens verden.
Spillerne spiller en raekke forskellige roller fra
byen - for, under og efter en flok raedselsslag-
ne borgere inspireret af en selvbestaltet helt
drager ud for at befri byen for beestets skygge.
For hvad sker der med frygten, nar baestet er
vaek? Forsvinder den som morgendug efter
solopgang, eller bliver den haengende som en
kvealende tage til morket atter falder pa?

Forvent en intens og brutal oplevelse, der
handler om mere og andet end et bast i et
bjerg. Forvent gratoner, tragedie og maske en
anelse hab for forarets komme. Forvent hver-
ken helte eller skurke.

¢

Fakla om gcenarief
Spilletid: 4-6 timer
Antal spillere: 4 spillere + 1 spilleder

Stikord: Socialrealistisk fantasy, systemlast,
skiftende roller, faste scener, frie fortellinger,

tristhed, gratoner, knugende angst.

Spillertype: Du holder af snevre rammer og
skiftende roller. Men du holder ogsé at improvise-
re frit og vaere med til at finde pé detaljer og endda

nye roller gennem scenariet.

Spilledertype: Som spilleder skal du kunne
skeere scenariet teet og sikre fremdrift i et langt
scenarie. Du skal bade kunne give faste scener liv
og stille de rigtige spergsmal, nar spillerne skal

improvisere.



Anden spilstact

esti T12dena oq

baestel 1 bjergene

o

o

By i udkanten af et stort bjergomréde. Langt fra andre
byer. Sidste udpost.

Engang rig og magtig pga. kobberforekomster og
kobberkgbmend

Alt er forandret, siden Schlubemeer dukkede op for ti
ar siden.

Kobberkgbmeand pa magten. De udpegede hvert ar en
fyrste. Fyrst Méstiny Devddas tog magten og smed den
eldste kobberkebmand i faengsel. De to overlevende
kom i husarrest - den sidste blev draebt af dragen.

Fyrsten styrer byen med hérd hand for at beskytte
folk. Far hjeelp af sin radgiver Navostany, der har
fundet pé at ofre jomfruer.

Hvert ar pa efterarets sidste dag udveelger man et nyt
offer til dragen.

Roncept oq gpillestil

o

Et afdempet fantasyscenarie med fa fantastiske ele-
menter. Magi er subtil. Troldkarle kaster ikke trylle-
formularer. Der er ikke andre monstre end bzstet.

Langt scenarie i fire dele. For, under og efter en

flok tager ud for at sl& bastet ihjel. Ikke bestemt pa
forhénd. Forst besluttes i anden del, hvem der tager
afsted.

Hver spiller har en hovedrolle - som dog ikke altid er
i centrum.

Spiller ogsé bipersoner. Introduceres enten af spiller-
ne selv eller af spillederen.

Spillederen stiller spargsmal og far spillerne til at
uddybe scenariets univers.

Sammenhange og detaljer er ikke altid defineret pa
forhand.

En hovedperson kan godt dg, men kun hvis spilleren
onsker det. Herefter kan han spille bipersoner og
beskrive.

@pvamyning

v spargekonceptet. Spil en scene i et rum - ikke nedvendig-

vis fantasy. Byg langsomt fortaellingen og universet op gennem

sporgsmal og spillernes improvisationer.

SZa/S‘rirg 0q ucfcfelirg al roller

Introducer kort de fire roller. Stor forskel pd, hvilke roller der

passer til forskellige spillere.

o

o

Fyrsten: Kraver spiller med autoritet og lederskab,
men som ogsé kan vere svag og usikker. Skal kunne
lide en rolle med tunge byrder, og som kan udvikle sig
i mange retninger.

Navéstany, troldkarlen: Spiller, der har lyst til en
afdeempet og mystisk rolle, men som ogsa kan vere
handlekraftig og traekke i trade. Ikke nedvendigvis
vaere i spotlight hele tiden.

Lintis Kolina, den indespaerrede: Spiller, der har
det fint med ikke at have stor frihed. Passer til en, der
kan lide at formidle stemning og folelser. Komme med
hentydninger.

Istévinia, den tilrejsende: En rolle fuld af hand-
lekraft og med en klart mal. Skal ogsé kunne lide, at
alting ikke bliver som forventet.



Tema oq fokus

Introducere byen. Angst og afmagt. Byen kun en skygge af sig

selv. En fremmed er ikke ngdvendigvis en god nyhed.

{® Fyrsten - maegtig og svag. Tynget af pligt. Spil pa hans
tvivl.

® Istévinia - frisk nyt pust i byen. Mader uventet modstand.
Spil pa usikkerhed. Udfordr hans selvsikre facade.

® Navéstany - beslutsomhed og staerk tvivl. Spil bade pa
magt og frygt for at fejle.

® Liniis Kélina - bade forhutlet fange og mand med vilje
af stél. Giv plads til at kommentere. Spil pd det komplekse
forhold til fyrsten og Navostany.

Spilletid max. 2 timer
Efterarets sidste dag

Dagen for jomfruoffer

o

o

o

@  IStévinia ankommer
@ LinGs Ké6lind kommer op fra hullet
o

Isnende koldt, vintervejr pé vej

Bipersoner oq gidehisforier

Vandringsmanden

of

{ Kobberfamilierne
@ Vagtkaptajnen

o

Vagterne ved porten

:SCQHQI‘

Istévinia vandrer mod byen

Passerer bjergpas. Hvad er det for en by, hun ikke har set i ti ar?

Fyrsten i tronsal

Ild i ildstedet. Hvad er det for en dag?

Navéstany iler gennem slottet

Har haft et drommevarsel. Hvad er det for en tradition, han har
skabt?

Lintis Kolina fornemmet noget

En dag som alle andre - og overhovedet ikke. Hvad venter ham?

Maeader og samtaler

Fx i tronsalen. Snak om det szre syn. Méske opsegge fangen i

hullet. Etabler relationer.

Istévinia ankommer til porten

Hvad ser hun. Lad de andre spille vagter. Hvordan tager de

imod hende?

En fremmed i byen - hvad nu?

Rygter i byen, pa kroen og i rendestenen. Born stimler sammen,

folger efter hende. Scener i husene og hos kobberkebmeend.

Fanges hentes op

Dgren gér op. Hvem henter fangen? Hvad er det for en tur gen-

nrm borgen? Méske scene i tronsalen.

Enjomfru skal vaelges

Forsamlet pa pladsen foran borgen. Fangen i laenker. Jomfru
skal velges. Traeder IStévinia frem? Kan hun ofres? Ser hun sin

far?



Tema oq fokus

Frygten for baestet i centrum. Alle scener ber handle om Schlu-

bemeer og dens radsler.

& Istévinia - sandsynlig neglerolle. Spil pa usikkerhed og
alvoren, der gér op for hende i bjergene. Hvordan reagerer
hun pa historier om dragen?

{® Fyrsten - udfordret, ting udvikler sig i uventede og ukon-
trollerbare retninger. Spil pa frygten for beestet og angsten
for forandringer

® Navéstany - udfordret pa sin position og autoritet. Bange
for, at det hele falde sammen.

@ Liniis Kélina - sidder enten fanget eller er hevet med pa
rejsen. Spil bade pé angst og hébefuldhed over nogen er
rejst afsted. Frygter ogsé baestets heevn.

Briefing
® Spillerne skal valge en rejsende

® Behoves ikke vaere en hovedperson

® Vent med at fortzlle, hvem det er til forste scene

Sikord

® Spilletid ca. 1 time

@ Vintervejret tager til

®  Fokus pa bastet og historier om det

@  Angsten tager til, jo neermere man kommer

®  Beestet er forsvundet og har veeret det i flere &r

Bipersoner

@ Vandringsmanden - ved at beastet er vak. Brief spilleren,
hvis han veelger at spille ham.

:SCQHQI‘

Forste aften ved balet

Introducer de rejsende. Trykket stemning. Hvorfor er de rejst
afsted?

Rejsen op i bjergene

Udmattende og kold vandring. Vinteren bliver veerre. Mere og

mere dedt og afsvedent. Frygt for det, der venter.

Hvorfor er de rejst afsted?

Hvorfor vil de konfrontere baestet? Hvordan har de rejsendes liv

veeret indtil nu.

Historier om baestet

Fortellinger om baestet og om det forste angreb. Eskaler frygten.

Klip tilbage til byen

Spil et par scener i byen med dem, der er tilbage. Hvad frygter

de, der vil ske? Fortel om stemningen.

Ankomst til offerpladsen - baestet er vak

Offerplads for enden af lang klaft. Over en bakkekam. Pele kan
anes i sneen. Kvindelig haenger fra palene. Nogle er svedne,

men de sidste er sultet ihjel.

Hvad nu? - Afslutning pa anden akt

Hvordan reagerer man p4, at beastet er vaek? Hvad vil de gore

nu? Drager tilbage mod byen.



Tema oq fokus

Forandring og frygten for forandringen. Frygt for nye tider og at

miste det, man har. Ogsa hab for femtiden.

{® Fyrsten - kan gi mange veje. Holder han p& sin magt,
eller mister han den? Spil pa angst for det nye og hans
samvittighed.

® Navéstany -evage sig i mange retninger. Har vaeret bun-
det op pa at forsta baestet - s& hvad nu? En ny plads. Spil pa
magteslashed og evne til at sno sig.

{ Istévinia - enten sejrrig eller en fiasko, alt efter modtagel-
sen af beestets forsvinden. Kan ende som alt fra fange til ny
fyrste. Kan blive kastebold. Spil pd manglende erkendelse
af egen rolle. Kan méaske gore en forskel i magttomrummet.

® Liniis Kélina - slipper méske ud hullet. Kan endda
generobre magten. Hvordan forvalter han nye tider? Leaert
af fortiden, eller gentager han fejl og dekadence? Spil pa
gradighed, ufejlbarlighed og maske haevntorst.

Sikord

Spilletid maks. en time

Rejsende vender tilbage

Men hvad forer det med sig af omveeltninger?
Hvordan reagerer fyrsten og borgerne?

Hvad betyder frihed, nér der stadig er knaphed?
Meget hard vinter

Manglende ressourcer
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Endnu ikke klimaks
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De rejsende vender tilbage

Kommer ned fra bjergene. Spil maske vagterne. Hvordan tager

byen imod? Hvad fortaller de rejsende?

Konfrontation med fyrsten, Navostany og
maske kobberkebmandene

Ny situation giver konfrontationer. Lad hovedpersoner og vigti-

ge bipersoner tale sammen. Magtkamp?

Bevarer fyrsten magten?

Hvem ender pé tronen? Sker det fredeligt?

Festligheder

Bliver der holdt fest for at fejre de nye tider? Hvad koster det af

Sparsomme ressourcer?

En ny dagligdag

Hvordan gar livet igennem vinteren? Kommer der gang i
handel, eller bliver ressourcerne mere og mere knappe? Hvad

betyder det for stemningen?

Overgang til fjerde del

Gé videre med fjerde del, nér en ny dagligdag har indfundet sig.



Fi

cerde fels

Tema oq fokus

Stigende angst for dragens genkomst. Hybris og nemesis
som omdrejningspunkt. Selvom alting er pa vej til det bedre,
kommer frygten snigende. Enten bliver det ignoreret, eller ogsa

opsluger angsten langsomt byen.

{® Fyrsten - kan nemt synke ned i frygt og paranoia. Méske
har hangivet for meget slip og svigtet sit ansvar, s& bor-
gernes frihed atter vaekker dragen. Vil maske forsgge at
tilbageerobre magten.

® Navéstany - stor frygt for dragens tilbagekomst. Ser
kryptiske tegn. Lytter man til ham, og tror han selv pé det?

{ Istévinia - kan méske endelig f& den konfrontationen
med Schlubemeer, hun har svoret. Er det hendes maél, eller
er der nye pejlemaerker? Vil hun hellere holde fast i eventu-
el magt end holde et lofte?

® Liniis Kélina - kan gentage fordums dumheder og igen
vaekke dragen. Sidder han igen pa magten vil han maske
nagte at tro pé signalerne - eller lader sig opsluge af angst,
sd han strammer grebet, ligesom fyrsten gjorde for ham?

ikord

® Spilletid maks. en time

® Forér pa vej

@ Sma tegn pa baestet viser sig

@ Snigende fornemmelse

@ Ignorer man tegnene - eller fylder de alt?

®  Personlige opger og magtkampe fremfor dragekamp
® Ingen forklaring p&, hvorfor beestet kommer igen

Bipersoner

®  Schlubemeer - lad en eller flere spille tegnene pa baestets
genkomst. Gerne subtilt i starten.

Vinterens sidste dag og genabning af kob-
berminerne

Dagligdagen er vendt tilbage. Maske en stor fest. Kobberminer-

ne dbner maske. Bliver der holdt tale?

Tegn pa baestets genkomst

Starter i det sma. Kvaeg forsvinder, atbreendte bjergsider. Senere

rygter om vingeslag og méske mareridt og tegn i vaeskerne.

Hvordan reagerer hovedpersonerne pa
tegnene?

Tror de pé bestets genkomst? Tager de forholdsregler eller

fortseetter de nye tider som hidtil?

Schlubemeers angreb - det store klimaks

Eventuelt en stor fest. Ild og ded. Bagteeppe for personlige opgar

og konfrontationer. Maske ser vi aldrig dragen.

Intet drageangreb - Alternativt klimaks

Hvis det hele handler om paranoia, der tager til, vender beestet

méske ikke tilbage. Méske synker byen i stedet blot ned i angst.

Epilog - hvad nu?

Hvordan ser fremtiden ud for byen? Alt ved det gamle? Eller er

der lys?



Persongalleri

Bovedroller

Meéstiny Devodas - Fyrste

Navostany - Troldkarl og spamand

Lints Kolina - Indespeerret kobberkebmand

IStévinia Lakunas - Tilrejsende omstrejfer
Forglag fil bipergoner
1 Olég - Vagtkaptajn

| Piotr - Page pd borgen

}(lere navne

Vanja Valind - Vandringsmand, hyrde, boddel

Janlisz Ales
2 kobberkgbmand i husarrest samt deres familier

Il6va Bedfich .
Vagter pa borgen og ved byporten

Tomas Blazej
) Born i gaderne

Istévir Branislav
Sladrende geester pa byens beveartninger

Lokas;j Cecilie .
Unge jomfruer

Irinia Dobromil

Kokkenfolk pd borgen

Lovijs Eligka

Navinjana




