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HHoadd barndler seenarict oms

Dette scenarie er i bund og grund en skamlgs hyldest til den rendyrkede action. Plottet
er simpelt, scenariet er bygget op via action-scener med plads til rollespil, miljget

er begraenset til et enkelt hus, og bipersonerne - en flok katte og en rotterede - er
ukomplicerede. Det hele er beregnet pa at give dig et godt overblik og frie heender til at
skabe nerveflaensende spaanding og hardcore action. Din store opgave er at beskrive og
spille sa historien bliver sd intens og nervepirrende som overhovedet muligt. Vi har i hgj
grad lagt op til at du kan traekke pa de fede action- og spaendingsfilm du har set (Fx.
Aliens, Die Hard, Lethal Weapon), og at du bruger film-effekter i dine beskrivelser.

Action er livsnerven i dette scenarie. Karaktererne befinder sig i den mest basale
situation af alle: de skal keempe for deres liv, og overlevelse afhaenger ene og alene af
deres handlinger. De fglelser der opstar under kampen for at overleve - begejstring,
raseri, panik, reedsel, blodrus - er nogle af de mest intense man kan fa frem i rollespil.
Denne intensitet og den voldsomme action bgr ikke tynges ned af tunge regelsystemer,
sa derfor har vi valgt Sturmbanger-reglerne.

Plottet er forholdsvist simpelt: En flok rotter - heriblandt karaktererne - holder til i
kulfyret i keelderen under et forladt hus. I stueetagen holder en flok vilde katte til.
Parterne har indtil nu ikke haft de store sammenstgd - de mgdes faktisk kun ude i den
tilvoksede have hvor begge kommer for at drikke af den gamle guldfiskedam. Men s3
lokker den rebelske unge han Klimt, karakterernes store helt, dem med pa kattejagt, og
bliver selv draebt i kampens hede. Resten af scenariet omhandler kampene mellem de
provokerede katte og karaktererne, som ender med at matte forsvare deres Rede med
ryggen op mod muren.

Forfplct / teerer

Scenariet er delt op i forskellige scener, men du skal ikke fgle dig bundet af raekkefglgen
hvis den kommer pa tveers af hvad dine spillere foretager sig - det vigtigste er
spaendingen og fortaellingen! Scenerne er bygget op efter en stigende svaerhedsgrad

i katte, og en stemning der skal stige til den ender i et klimaks. Igen har vi actionfilm
som forbillede. Mellem scenerne har vi gjort plads til rollespil, og kommer med forslag til
opsamling af Igse ender. (Spillere ggr sjeeldent hvad der star i scenariet de skal...)
Scene 1: Start. Karaktererne bliver mere eller mindre trukket afsted.

Scene 2: Den fgrste kamp - heroisk og forholdsvis nem. Eventyr, spaending og sejr!
Scene 3: Vendepunktet - lederens dgd. Karaktererne er nu pa egen hand.

Scene 4:Introduktion af ukendte katte. Panik. Karaktererne er nu i defensiven.

Scene 5: Overraskelse: Katte kan bne dgre. Rotterne er ikke mere sikre i kaelderen.
Scene 6: Den store kamp i kaelderen. Klimaks. Rotterne forsvarer Reden.

Scene 7: Treengt op i den sidste krog. Katte kan ogsa bruge vaben (skumslukker).

Scene 8: Afslutningen - karaktererne smides ud af Reden pga. deres kattejagt.
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Som i enhver rendyrket actionfilm skal stemningen gerne vaere en passende blanding af
userigsitet og blodig alvor. Der skal veere bade hysteriske grin og neglebideri, sved pa
panden, panik og crazy humor i Igbet af scenariet.

Stemningen i starten er heroisk og dramatisk. Det er tju-bang action i bedste
Dgdbringende Vaben-stil. Kattene er onde og dumme og skurkagtige, og rotterne er de
udgdelige helte der giver kattene hvad de har fortjent. Men efter det store vendepunkt
hvor deres fantastiske leder Klimt bliver draebt begynder det at blive ubehageligt og
stemningen skifter til katastrofe og panik. Karaktererne bliver langsomt tvunget i
defensiven, og ender med at keempe desperat og panisk for deres liv, tvunget op i en
krog.

Karakforerne

Hvorfor rotter??! Jo, fordi en rotte-karakter ikke lzegger op til det store psykologiske
rollespil og fordi de er nemme at forstd og sjove at spille - det giver maksimal plads

til oplevelse og fortzelling. Ved at ggre karaktererne til rotter skaerer vi »ind til benet«
af dramaet og slipper for besvaerlige ting som karakterernes uddannelse, politiske
orientering, dybdepsykologiske konflikter etc. De forskellige konflikter i karaktererne er
basale ting som hvem der skal bestemme og interessen for det modsatte kgn, og for
at give mulighed for indlevelse har karaktererne arketypiske personlighedstraek sdsom
hidsighed, teenksomhed, dominans etc.

Til hver karakter medfglger: en sides beskrivelse af karakteren (ingen tal eller regler), en
grafisk oversigt over rotte-sprog, en sides oversigt over karakterens forhold til de andre
karakterer og bipersoner (set fra karakteren), samt et navneskilt med portraet, stikord til
karakterens forhold til de andre, kamp og katte.

Karaktererne er med en enkelt undtagelse naesten voksne unger fra samme kuld. Deres
faelles samlingspunkt er den karismatiske unge hanrotte Klimt, der lokker dem til at ga
efter kattene. De er intelligente nok til at samarbejde, laegge planer, taenke og bruge
primitive vaben - bare ikke fremstille dem.

Glitz - gal albino, undsluppet fra laboratorium, hanrotte

Ngl - praktisk opfinder, har fx. fundet ud af at rotter kan bruge primitive vaben, hunrotte
Piler - lille, underlegen hanrotte med mindrevaerdskomplekser. Drgmmer.

Maver - stor, fed, dominerende hunrotte, hvis liv er at spise, sove og spise

Skremt - cool & tjekket hanrotte, skgrtejseger, svaghed: panikker let i kamp.
Stenknuser- krigerisk hanrotte, bersaerker, fanatisk katte-hader.

o
Uiitien
Ngl fandt for et stykke tid siden ud af, at rotter kan bruge rustne sgm, skruer, glasskar
og andet som vaben. Den aldre hanrotte Klimt tog ideen op, og satte de unge rotter til
at treene med de nye vaben. Det var egentlig meningen at vabnene skulle bruges mod
kattene, men det er mest blevet til snak og pjat. Alle synes det er sjovt at lege Kat &

Rotte og udkaempe drabelige slag mod hinanden, men derfra og sa til ligefrem at give sig
i lag med de morderiske katte....

Rotternes fjende er vildkattene. De ved kun at der er tre katte, og regner ikke med at der
er flere, men i virkeligheden er der hele seks af baesterne. Kattene holder til i stueetagen,

3



iseer stuen og kokkenet, men strejfer ogsd@ om i haven og udenfor grunden.

Den gra kat - (»Lyskat«) er grim og temmelig dum og doven. Den holder meget af at
ligge og slikke solskin pd kekkengulvet, og bevaeger sig kun ngdtvunget uden for huset.
Den er ikke szerlig god til at slds, og er nem at draebe.

Den stribede kat - (»Jordkat«) holder til p& den gamle fugtskadede sofa inde i stuen.
Den er naesten lige sa doven som den gra, men vil vaere svaerere for rotterne at sla ihjel.

Den hvide kat - (»Blodkat«) er lederen, og mindst lige s& intelligent som rotterne. Den
strejfer meget rundt ude i haven, og er sjseldent i huset. Den er farlig, meget sveer at sl3
ihjel, smart, morderisk, ondskabsfuld og kan godt lide at lege med sine ofre.

Den sorte kat og den rgde kat er den hvide kats makkere. De er s sjeeldent i huset
eller haven at rotterne ikke aner de eksisterer. Begge er store, steerke, bidske og meget
svaere at sl ihjel.

Killingen - er den gra kats unge. Den er lille, nuttet og blgd, og i gvrigt hemmeligt ven
med Piler.

Vepner

Rottereden bestdr af en gammel fgrerhan, 3 seldre hunner, 2 unge hunner og
karaktererne. Ingen af NPC’erne - udover Klimt - vil deltage i kattejagten. De er af den
faste overbevisning at man ikke kan @ndre naturens orden: Katte spiser rotter, og rotter
kan ikke ggre andet end at flygte! Det er tdbeligt, vanvittigt og unaturligt at give sig til at
slds med katte. Karaktererne er altsa on their own.

Skrark - er den gamle fgrerrotte. Han er godt tilfreds med tingene som de er, og bryder
sig ikke om forandringer. Han vil ikke bifalde at karaktererne og Klimt gar pa kattejagt,
og vil i sidste ende forsgge at skaffe sig af med dem.

Klimt - er den unge, rebelske, steerke, karismatiske hanrotte, som altid tager
karaktererne med ud pa opdagelse. Han er igangsaetter for plottet, og traekker det fgrste
korte stykke tid karaktererne med sig.

Fugl - er kuldets mor. Hun har fgdt nye unger og er ikke lezengere interesseret i sit forrige
kuld. Hun vil hverken bifalde eller veere interesseret i karakterernes kattejageri.

Mimer - er en gammel hunrotte og mor til de unge hunner Snap og Hak. Hun er kun
optaget af Fugls unger, og vil heller ikke interessere sig for karaktererne.

Téne - er ogsa en gammel hunrotte. Hun er mor til Klimt, men er hgjgravid og heller
ikke interesseret i andet end unger, og bygge redebunke.

Snap - er en leekker, lille, attraktiv hun, som nzesten alle hannerne i Reden er voldsomt
optaget af. Hun dgr inden scenariet nogensinde kommer i gang.

Hak - er ogsa en laekker, men hidsig. Hun er ogsa genstand for stor interesse fra redens
hanner. Hun dgr sammen med sin sgster.
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Joene 1

Forste scene foregar i Reden. Alle rotterne ligger i en stor hyggelig bunke, kun Klimt og
Snap og Hak mangler. Der er fred og ro, og en doven stemning hersker. Det er midt pa
dagen, og det regner udenfor.

Klimt kommer veeltende ind og rdber at Kat har massakreret Snap og Hak ude ved
VadtHul (guldfiskedammen). Hans gennemblgdte pels er indsmurt i blod. Der er vild
forvirring og panik, men resignation blandt Redens beboere. Der er jo ikke rigtig noget
man kan ggre ved Kat - sddan er det nu bare engang.

Ude ved guldfiskedammen ligger de sg@rgelige rester af de to sgde hunrotter. Det er den
onde hvide kat der er morderen. Den overraskede Klimt og hunnerne lige netop som han
var ved at forteelle den dramatiske historie om dengang han bed den gra kat i halen.
Ingen af rotterne ndede at opdage noget fgr katten var over dem - og sa var det for sent!

Klimt er haevngerrig og fuld af selvtillid. Han vil have ram pa kattene, og opfordrer
karaktererne til kamp, presser dem evt. personligt (»du tg@r jo ikke/vi har brug for netop
dig/det bliver spaendende/haevn over kattene« etc.)

Nar karaktererne er med pa idéen, holder Klimt en opildnende kamptale for at hidse dem
op til at gd ud og sld kattene ihjel sammen med ham.

Stikord til talen:

- Kat er farlig og ond og leger med og zeder Rotte.

- Rotte har altid levet fredeligt og ikke generet nogen.

- Rotte er staerkere end Kat hvis den er i flok og samarbejder

- Rotte kan fa lange klgr ligesom Kat!

- Rotte er heltemodig og tapper og vil vinde over usle loppebefaengte Kat.
- Reden ma sikres mod Kat - alt for Reden!

- Kat skal dg!

- HAEVN!

- BLOD!

Og sa drager karaktererne og Klimt afsted op i huset for at finde katte...

Joene 2

Kgr en rimelig lang sekvens med at finde den fgrste kat. Lad der veere masser at lusken
rundt i veegge og rgr, kryben langs paneler, spejden og undersggen, laeggen planer og
spillen rollespil. Hvis spillerne er passive og initiativigse, sa lad Klimt tage styringen.

Efter et passende stykke tid finder de den fgrste kat - den grimme, gra, dumme kat.
Kampen skal vaere dramatisk, men heroisk og forholdsvis nem, og skal ende med at den
onde, dumme, grimme kat far hvad den fortjener.

Kom med malende beskrivelser af katten, dens kamp og dgd. Dette er fgrste gang
nogensinde at rotterne ser en kat bukke under, og for de flestes vedkommende er det
0gsa fgrste gang de ser en kat taet pa. Beskriv hvor gigantisk den er sa taet pa.

Karaktererne skal gerne ga videre fra denne scene med en fglelse af overmod og en
smag af helteddd, eventyr og sejr i munden.



Meffempeene

Rotterne drager videre i blodrus eller vender maske tilbage til Reden for at prale af deres
dad, men der mgder de ingen stgrre forstdelse, kun bebrejdelser. Skrark vil skeelde dem
ud, og Klimt vil seette sig op mod Skrark. De vil skaendes lidt og bide lidt af hinanden,
indtil Klimt vil fortreekke med aeren i behold og treekke karaktererne med sig til den
naeste kat.

Jeene 3

Klimt og karaktererne finder den naeste kat - den stribede - som ligger henslaengt i
sofaen inde i stuen.

Inden de finder katten, introduceres et banebrydende vaben: ild! Mens karaktererne
leder efter kat nummer 2, skal de finde en gammel taendstikaeske med 4 tzendstikker
i. Glitz ved godt hvad det kan bruges til, og kan sikkert hurtigt fa i hvert fald Ngl med
pa idéen. Det kraever et samarbejde mellem to rotter at fa strgget en taendstik - en til
at holde aesken, en til at stryge taendstikken. Lad ikke rotterne fa for stor fordel ved at
bruge taendstikkerne - s3 fijerner du raedslen og adrenalinen ved kampen.

Ggr rotternes brug af ild dramatisk! Lad en af teendstikkerne veaere en fuser, beskriv
hvordan spidsen af taendstikkerne eksploderer ndr de stryges, antyd at ild kan vaere ret
farligt hvis det kommer ud af kontrol. Katte ved ogsa godt hvad ild er, og vil rent ud sagt
ikke vaere overvaeldende begejstret for at blive angrebet med det.

Den stribede kat vil vaere lidt hardere end den gra at f& has pa, men fgrste del af kampen
skal stadig veere tju-hej action. Vendepunktet kommer, da Klimt bliver draebt. (Kom med
en ubehagelig beskrivelse af hans dgd for kattens klger). Herefter er karaktererne pa
egen hand - deres leder er vaek, og de skal selv tage initiativet til at keempe videre mod
kattene.

Motivationen for at keempe mod kattene har indtil nu ret sikkert vaeret Klimts
overtalelsesevner, men der er indbygget selvstaendige motivationer i karaktererne, som
gerne skulle tage over nu.

Piler vil vaere en helt og skaffe sig en bedre rang i hakkeordenen. Han er traet af at veere
den mindste. Stenknuser vil keempe til alle katte er udryddede - han hader kattene.

Skrgmt vil vise sig - det er alle tiders chance for at skaffe sig en god historie at fortaelle
tgserne. Maver vil haevne Klimts dgd og sikkert forsgge at overtage lederposten - og det
er oplagt at ga i Klimts fodspor. Ngl har mulighed for at afprgve sine opfindelser og idéer
- det overskygger hendes trang til at sgge i sikkerhed og opgive projektet.

Hvis rotterne gar fuldstaendigt i panik og opgiver alt, dvs. gemmer sig i Reden og naegter
at slds med flere katte, sa lad kattene komme til dem. Brug dgreffekten (scene 5), nar
kattene nar frem til fyrrummet.

Meffempeene

Et opggr mellem karaktererne om en ny hakkeorden er uundgdeligt. Karaktererne er ngdt
til at finde ud at hvem der skal bestemme og have Igst deres indbyrdes konflikter, fgr de
kan tage nogen beslutninger.

Den tredje kat er ikke at finde fgr de har afklaret hakkeordenen. Kun hvis rollespillet
treekker i langdrag bgr du lade katten dukke op af sig selv.



Opsamling: Hvis karaktererne vender tilbage til reden og opgiver det hele, skaelder en
rasende Skrark dem ud og siger at nu ma de fuldfgre hvad de har sat i gang (Han vil af
med dem - de kompromitterer hans autoritet - og haber at kattene vil ggre det beskidte
arbejde).

Jeene 4

Kampen mod den hvide kat. Det skal blive en lang kamp, og efter et stykke tid skal det
ga op for karaktererne at katten leger med dem. Den ngjes med at daske dovent, hvor
den kunne have flaet, og skubber hvor den kunne have knust. Kun efter et godt stykke
tid skal det lykkes karaktererne at fa saret den hvide kat, men i samme gjeblik der flyder
blod mjaver den langtrukkent og hgjt. Der gar et stykke tid hvor intet sker, men sa gar
dgren pludseligt op og den rgde kat kommer ind (knirkende dgr), og den sorte kat dukker
ildevarslende op i vinduet.

Dette er en introduktion af nye katte, som rotterne ikke anede eksisterede, og de
skulle gerne panikke. (Dette er i hvert fald det korrekte tidspunkt for fx. Skrgmt at ga
fuldstaendigt i panik!)

Nar karaktererne flygter - ellers dgr de hgjst sandsynligt, da der nu er tre katte at
bekeempe - folger kattene lige i haelene pa dem. Beskriv hvordan kattene netop drejer
om hjgrner, pludselig springer ned foran rotterne, maser sig igennem dgrspraekker, river
tapet af vaeggene, og kommer dundrende ned af gangene mens rotterne flygter. Pres
spillerne, lad dem fgle den hede katteande i nakken, vaer 2 milimeter fra dem hele vejen,
fa dem til at panikke fuldstaendigt!

Jepe §°

Foregar i kaelderrum 1. Den hvide kat finder ud af hvordan dgren 3bnes. F3 rotterne

til at standse op et gjeblik - de har fuldstaendigt mistet pusten efter den vilde jagt, og

nu er de jo ogsa i sikkerhed i kaelderen. S& bevaeger dgrhandtaget sig, og kaelderdgren
glider langsomt op. Hvis rotterne bliver hvor de er for at se hvad der sker, s3 traek

denne scene ud til en ren gysersekvens. Beskriv i frgperspektiv hvordan den enorme dgr
langsomt og knirkende gar op, og hvordan den gigantiske hvide kat (i modlys) fylder hele
dgrabningen og et gjeblik star skraevende og betragter de sma rotter nede for foden af
trappen, hvordan den dovent glider ned mod dem, trin for trin, med de lysende gule gjne
faestnet pa rotterne, hvordan de enorme skygger af de to andre katte dukker op bag den.
Overdriv, sa rotterne bliver mindre og mindre og katten stgrre og frygteligere for hvert
sekund.

Flugt til rum 2 foregdr via rotternes smuthul oppe ved loftet. Hvis karaktererne gar
efter vinduet ud til haven kan de nd det, men udenfor sidder killingen. Den bliver lige sa
forskraekket som rotterne, og vil hvaese, stritte med pelsen etc. Karaktererne kan lige
praecis nd at springe ned fra vinduet igen, men lad evt. en af dem blive fanget mellem
kat og killing, s& den ma springe ned p& gulvet og pile op til smuthullet mellem benene
pa katten.

Joene &

Foregadr i rum 2. Her star en reol og et kaempestort dukkehus (en ngjagtig model af det
hus scenariet foregar i) som rotterne skal kravle op over og igennem for at komme op til
ventilationsskakten der fgrer ind til rum 3, hvor reden er.

Skrark sidder i ventilationsskakten, og blokerer for deres videre flugt - han forlanger at
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de skal blive og holde skakten for at forsvare Reden. De kan ikke komme forbi ham, og
enhver der prgver vil blive bidt indtil han/hun vender om og tager kampen op. Dgren ind
til rummet gar op, og ind kommer kattene, nu ogsa med killingen lige i haelene.

Det er nu meningen at kampen skal starte i reolen, bevasge sig igennem dukkehuset,
og ende oppe ved ventilationsskakten, hvor scenariets klimaks skal komme. Her skal
spillerne virkelig fgle at de med ryggen mod muren laver »the last stand« mod kattene.
Det skal veere storsldet og episk, men panikken og raedslen skal veere overvaeldende.

Den hvide kat skal dg til sidst (da den er hovedskurken), og hvis rotterne opgiver at
forsvare ventilationsskakten og traekker sig tilbage til kulrummet, fglger den efter -
skakten er stor nok til at en kat kan presse sig igennem.

Reolen er en stigereol, og den er betydelig nemmere for rotterne at klatre rundt i end de
tungere katte. Lad kampen bglge frem og tilbage og op og ned pa hylderne, idet rotterne
hurtigere end kattene kan klatre fra hylde til hylde og balancere pd de tynde stivere.

Dukkehuset er stort nok til at en kat kan bevaege sig gennem dets rum og dgre, og

er mgbleret og fyldt med nips og dukker. Verden er nu pludseligt vendt pa hovedet

- rotterne er stgrre end mgblerne, og kattene er gigantiske og fylder et halvt rum ad
gangen. Beskriv malende hvordan mgbler og nips knuses og ryger til alle sider, ndr
katten fglger efter rotterne tvaers gennem rummene. Lad de tynde papmaché-vaegge
veelte og blive sgnderflaenget, lad rotterne falde over miniaturesofaer og blive viklet ind
I sma gulvtaepper etc. Lad kattene dg en for en, indtil kun den hvide kat er tilbage. Hvis
rotterne holder stand i skakten, skal den hvide kat dg til sidst, men hvis de flygter, skal
den overleve og forfglge dem.

Jeene 2

Hvis rotterne opgiver kampen og veelger at flygte gennem skakten ind til kulrummet,
kommer de - via en kaempe kulbunke der nar op til loftet - ned til fyret hvor Reden er.
Den hvide kat vil skride ned mod gulvet i en lavine af kulstykker, luften bliver fyldt med
kulstgv, og den ellers s3 smukke hvide kat er forvandlet til at spruttende, hvaesende sort
vaesen nar den nar gulvet. Skrark bliver hvor han er ved ventilationsskakten, og vil blive
draebt af den hvide kat pa stedet.

Straks efter fglger den sidste kamp med den hvide kat foran fyret. Det skal veere
voldsomt ubehageligt og fuldstzendigt uoverskueligt - der lugter faelt og ramt af blod -
sandsynligvis ogsa deres eget, luften er fyldt med kulstgv der saetter sig i gjne og grer og
naesebor og svider i lungerne, hunnerne i reden er paniske og ungerne piber i vilden sky.
Der er ikke tid til planlaegning eller feelder eller koordinerede angreb - enhver rotte ma
kampe sa godt den nu kan under omstsendighederne.

Efter et par kaotiske og paniske minutter tager kampen en overraskende drejning. Den
hvide kat er mere intelligent som rotterne, og har taget ved laere af deres brug af vaben.
Den far gje pa den gamle skumslukker, der hanger pa vaeggen overfor fyret, og fattes en
nedrig plan, river skumslukkeren ned og saetter sig pa den, griber stralergret i munden
og prover febrilsk at finde ud af hvor man teender. Det lykkes til sidst, og en tyk strale af
fladeskumsagtigt skum veelter ud i fyrrummet. I Igbet af f& sekunder er gulvet daekket
med skum der traenger ind overalt og svider og blinder rotterne, der ikke som katten kan
na op over skumlaget. Rotterne ma kaempe videre i skummet, uden at kunne se hvor
katten er, eller tage flugten op i fyret (hvis de kan finde derhen). Den hvide kat er lige i
heelene pa dem, og kan mageligt nd helt ind i fyret med sine poter. Veer rigtig ubehagelig
- lad den fa kigerne i en skrigende unge, beskriv hvordan de kaampemaessige klger
skaerer pa kryds og tvaers gennem den trange rede, og hvordan det store gab fylder hele
abningen og lukker lyset ude.
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Det skulle gerne lykkes rotterne at overleve og fa has pa kattene til sidst ved

deres heltemodige kampen, men hunnerne i Reden har faet nok af de ustyrlige og
eventyrlystne karakterer. De meddeler kort og godt karaktererne at nu er de voksne og
ma lave deres egen Rede og klare sig selv, og smider dem ud af Reden. Scenariet slutter
altsd med at overlevende karakterer er pa egen hand, og skal til at udforske den store
verden

Heffe €7 SRyrke

I enhver ordentlig actionfilm overlever helten selvfglgelig til det sidste! Ligesom 30
velbevaebnede tyske soldater tilsyneladende ikke er i stand til at ramme en helt, sa lad
katteklger og kattetaender stryge mikromilimeter forbi - lad spillerne fgle suset fra dgden,
men lad deres karakterer overleve s3d leenge det ikke bliver for urealistisk eller for langt
ude. Det vigtigste er adrenalinpumpende spanding og nerveflaensende action - ikke
karakterernes alt for forudsigelige dgd! Heltebonus er til for at bevare den fede stemning!
Giv iseer Glitz lange tgjler - heldet fglger de tossede, siger man!

Skurkereglen er mindst lige s& vigtig for enhver standart-action film: Skurke dgr altid i
hierarkisk orden - fgrst dgr de ubetydelige hdndlangere, sd dgr skurkens inderkreds eller
hgjre hdnd, og til sidst omkommer skurken i den endelige konfrontation med helten.

Kattene skal fglge samme mgnster - fgrst de ubetydelige katte, sidst de farlige og
intelligente, allersidst den grumme, hvide lederkat.

O Zudons fobioere

NPC’erne er omhyggeligt beskrevet pd hvert karakterark, sa det er ikke ngdvendigt at

beskrive dem yderligere. NPC’erne skal ikke deltage aktivt i scenariet - de er med vilje
lavet sd passive og uinteresserede som mulige, og er kun med som miljg og baggrund.
Brug dem til rollespil lige i starten, men koncentrer dig ellers om karaktererne.

Under fgrste del af scenariet (indtil Klimt dgr) kgrer der en indaedt kamp mellem Klimt

og Skrark om hvem der skal veere leder, men det er ikke noget der skal tage plads fra
hverken plot eller rollespil - det er noget der skal forega i baggrunden. Hvis du vil, kan du
evt. lade Klimt forsgge at inddrage karaktererne i konflikten pa sin side.

O Reden og Verden

Oprindeligt holdt den gamle Skrark og de tre gamle hunner Fugl, Mimer og Tane til pd en
naerliggende losseplads (FuldMave) sammen med andre rotter, men sa blev lossepladsen
lukket (TomMave) og rotterne blev tvunget til at splitte op og udvandre. Skrark forte

sin flok af hunner til huset, og her har de boet lige siden. De unge rotter har med en
enkelt undtagelse aldrig veeret uden for haven, der afgraenser deres verden. De ved at
der ligger en TomMave et sted derude, men Skrark har forbudt sin flok at ga laengere
end vejen (StinkJord) der gar lige uden for huset. Rotternes verden bestar altsd primaert
af Reden og kaelderen, samt gangene og smuthullerne i husets gvrige etager, og haven
udenfor.



Cw Kafte

De gamle rotter har set katte for - ogsa teaet pa - men det har de unge ikke. Klimt har
taget dem med en enkelt gang for at se kattene, og da 13 de i sikkerhed oppe pa en hylde
og iagttog at den gra kat slikkede solskin. Ellers har de unge rotter kun set katte pa
afstand - ude i haven og maske i huset. Ingen af dem - med undtagelse af den uheldige
Stenknuser og den nysgerrige Piler - har nogensinde vaeret teet pd en kat, og er slet ikke
klar over hvor store de egentlig er i forhold til rotter.

Lad i starten kattene vaere en uoverskuelig, mystisk og ukendt trussel, der bevaeger
sig i den tdgede udkant af rotternes univers - de kan tidsnok blive til alt for virkelige
dgdstrusler!

Om roffer og #7

Rotter kan kende forskel pa fortid, nutid og fremtid, men de har ingen objektiv opfattelse
af tidens gang. De opfatter tiden ud fra sig selv og hvad de hver isaer oplever, og derfor
afhaenger tidens laengde af om rotten er travlt optaget af noget eller keder sig. Fem
minutter kan veere resten af evigheden eller tre hjerteslag, og de kan ikke huske om det
er fem eller en dag siden de var ude i haven - alt over et dggn er for problematisk at
holde styr p&, for de kan nemlig heller ikke teelle.

Som spil-leder kan du bruge rotternes alternative tidsopfattelse til at lave rav i deres
planer med. Hvis spillerne aftaler at et angreb skal starte om at gjeblik, kan det nemt ske
at halvdelen angriber for tidligt fordi de var for spaendte, og den anden halvdel kommer
for sent fordi de kedede sig i ventetiden.

Cm roffe-rofesps)

Da rotters sprog primeert er kropssprog, ikke talte ord (se naermere i spillerkompendiet
under »rottesprog«), skal du fa dine spillere til at bruge beskrivelser af deres bevaegelser.
I stedet for at sige »Jamen, kan du ikke se at jeg har ret - min plan er den bedste, og

i gvrigt bestemmer jeg!«, hedder det »Jeg rejser pelsen, stritter med halen rejser mig

op pa bagbenene og maser dig ned mod jorden - ggr som jeg siger!«. Nar en spiller

vil udtrykke at hendes karakter er bange, nytter det ikke at sige »Jeg er bange!« - det
hedder »Jeg spiler mine gjne op og ryster over det hele, min pels er helt flad!«

Jo bedre dine spillere beskriver deres handlinger, jo bedre respons kan du give, og jo
bedre og federe bliver scenariet at spille. Belgn godt rollespil - Sturmbanger-systemet er
i hgj grad afhaengig af hvor godt spilleren kan beskrive sin karakters handlinger. Jo bedre
spillerne beskriver deres karakterers handlinger, fglelser og sindsstemning, jo vildere kan
du kgre fx. kampe. Hvis spilleren fx. indgdende beskriver hvor rasende og kamplysten
hendes rotte er, s lad rotten ggre stgrre skade pa katten end hvis spilleren bare siger
»Na... jeg angriberx.

Om Rotfz-tethrsvefior

Beskriv verden i rotteperspektiv! Rotter bevaeger sig som regel pa jorden, og de ser ikke
saerlig godt. Det giver ikke det store overblik over terraenet ndr man bevaeger sig rundt,
og den vigtigste sans bliver automatisk lugtesansen. Beskriv s@ meget du kan i lugte og
lyde, og giv aldrig spilleren noget overblik - medmindre hendes karakter sidder hgjt oppe
pa en hylde og betragter rummet. Rotter er meget dygtige til at skelne de forskellige
lugte fra hinanden, og knytter ofte fglelser til - lugten af Kat kan beskrives som truende,
stinkende af dgd, ram, skraekindjagende, ubehagelig, svedende, ildevarslende etc.
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Beskriv store, abne rum som ubehagelige - der er ingen steder at skjule sig, og det er
sveert for rotterne at overskue lange afstande.

Vaegge og gulve er trygge, men klaustrofobiske hvis man er i panik - man kan kun se
rotten foran sig, man kan ikke saette tempoet op og det er sveert at vende. Det er mgrkt
og man kan kun orientere sig ved lugtesans og knurhar, hgre lyden af sine egne fgdder
og maske katten fa centimeter vaek, pa ydersiden af vaeggen eller over sig pa gulvet.

Tilpas dine beskrivelser til karakterernes sindsstemning og forhold til situationen - jo
mere bange en rotte fx. er for en kat, jo stgrre og mere truende og frygtindgydende vil
katten forekomme at vaere. Det er stort set den samme effekt en film opnar ved brug af
baggrundsmusik, vinkler og belysning.

O roffer / Kamp

Kampe skal beskrives set fra rotternes synspunkt - de ma ikke vaere overskuelige! Det

er meget forvirrende og sveert at bedgmme hvad der foregar, umuligt at se om fjenden
er dgende eller ved at vinde, umuligt at overskue hvad de andre laver. Kom ikke med
»oversigtsbeskrivelser« som »du er der, du er der, katten er sa og sa saret, den ggr det
og det«. Skift mellem de forskellige rotters oplevelser af situationen, men giv dem kun
overblik over situationen nar der ikke er kamp og knald p&, og de har tid og overskud til
at orientere sig. Split dine beskrivelser op i detaljer - tal om poter og ben og gjne og hale
i stedet for hele katten, og brug lugte og lyde til at beskrive hvad rotterne oplever, hvad
der foregdr omkring dem.

Eksempel p3d kampscene:
Piler: “Jeg lgber hen mod katten for at bide den i halen!”

Spil-leder” Du spurter alt hvad du kan ud under sofaen, hen mod kattens ben, far et glimt
af Stenknuser der hanger fast i gret, og sa bliver du ramt af et svidende slag i ansigtet.
Du tumler hen over gulvet, kommer op at sta, virrer med hovedet for at klare hjernen og
stirrer ind i et par gigantiske sammenknebne gule gjne. (Katten vendte sig pludseligt, og
Piler blev ramt af halen). Noget stort kommer susende ude fra siden! Maver, du undgar
med ngd og naeppe kattens hale, men s& ma du springe for livet da et bagben pludseligt
ryger bagud og plantes i gulvet et knurhars bredde fra dig! (Katten gik et skridt bagud
for at kunne lange ud efter Piler).

Piler: »Jeg kniber gjnene sammen og springer hurtigt frem!«

Spil-leder: »Du lukker synet af de gule gjne ude og kaster dig blindt frem! Du kan maerke
noget blgdt der lugter af kat, og sa rammer du noget hardt. Dine grer fyldes af hveesen
og snerren (Piler kastede sig frem, direkte i hovedet pa den overraskede kat).

Piler: »Jeg bider!«

Spil-leder: »Dine taender synker ind i kgd, din mund fyldes af varmt blod, du hgrer at
vreel lige under dig der naesten flar dine grer i stykker det giver et voldsomt ryk, du tror
naesten din nakke knaekker, dine fgdder slipper gulvet, du mister taget og flyver gennem
luften. Maver, du ma springe for livet igen, da bagbenet lige pludseligt flytter sig igen!«
(Piler smazekkede teenderne sammen om kattens snude!)

Det er vigtigt at variere kampscenerne, for ellers gar scenariet meget let hen og bliver en
hjernedgd repetition af de samme slagtescener! (Omtrent samme spaandingsniveau som
»American Ninja 4«) Skift mellem 3ben kamp, rekognoscerings - og planlaegningsscener,
0g snige-scener. Varier konfrontationerne mellem naerkamp, flugt, og jagt. Ggr kampen

44



overraskende, giv den et twist. Lad katten foretage uforudsete mangvrer: springe op pa
et bord og springe ned mod rotterne derfra, dreje lynhurtigt, lad den rejse sig en sidste
gang nar karaktererne tror den er dgd etc.

Brug filmiske effekter som slow-motion, still-billeder, realtime, zoom, og perspektiv i dine
beskrivelser.

Eksempel pa zoom/slowmotion: »Den blodsglede pote sejler langsomt ned mod dig, du
ser at den yderste klo er knaekket, dit hjerte sldr med tunge, dumpe drgn og overdgver
enhver anden lyd i verden...«

Eksempel pa still-billede: »Kattens pote hviler let pd din blgde, skrgbelige ryg. Dit
hjerte stopper med at sld. Du stirrer blindt op imod dens gigantiske gab. Ingen af jer
rorer sig - I star fastfrosne!«

Eksempel pa perspektiv/still-billede: »Dit blik folger den stribede sgijle op til en
keempekrop. Nar du lseegger hovedet helt tilbage og kniber gjnene sammen kan du langt
langt oppe skimte knurhar og en maegtig blottet hjgrnetand...«

Eksempel pa real-time: »Katten springer, hamrer ned pa gulvet, drejer sig med det
samme og 3bner gabet, dens kiger hvisler ned over dig....hvad ggr du?!«

Det er hardt at vaere Spil-leder, ndr man skal holde styr pa bade hvad katten og rotterne
foretager sig, og samtidig skal kunne beskrive kampen medrivende og andelgst, s jo
mere du far dine spillere med pa den subjektive oplevelse af kampen, jo lettere vil det
0gsa veere at holde stemningen og farten. (Det er en fordel at gve sig pad forhand)

Rotter p& flugt ser sig sjeeldent tilbage - kor dine beskrivelser pa lugte og lyde alene. F3
spillerne til at fgle at kattene er lige bag ved dem, selvom de ikke er det, og giv dem ikke
tid til at stoppe op og fa et overblik over situationen.

Eksempel:

»Katten kaster sig ud fra bordet, de gigantiske kiger drgner ned mod dig. Det bliver
morkt, du bliver naesten kvalt i stanken af Blod og Kat, dine klger flar panisk i gulvet

for at nd vaek i tide, du ndr ud i lyset, hgrer braget lige bag dig, gulvet ryster og mere
adrenalin pumper gennem din krop. Du Igber som en gal, hgrer lyden af klger der bider
sig ned bag dig, hgrer Stenknuser brgle af smerte, hgrer Maver der raber et eller andet,
far et glimt af Glitz der faegter med sin nal, ndr ind under sofaen og kollapser naesten.
Dit hjerte hamrer s& hardt at du naesten ikke kan hgre andet, din krop ryster, din pels
er gennemblgdt. Du ligger helt, helt stille og stirrer som hypnotiseret pd de kaampestore
katteben der stdr lige udenfor dit skjul!

Ow fetlrsiveffe af sader

Skader er vigtige fordi de giver en fglelse af alvor: man kan dg af det! Desuden kan man
benytte beskrivelser til at dreje stemningen. Jo mere detaljeret og udpenslet en skade
beskrives, jo mere desperate bliver spillerne og jo mere kvalmende og frygtindgydende
bliver spillet. Veer aldrig objektiv i beskrivelserne - sig ikke »du har braekket benet«, men
beskriv i stedet smerten og fglelsen og virkningen »Du ser ned pa dit ben, det haenger
underligt forvredent og dingler. ... Da du prgver at stgtte pa benet bgjer det, og smerten
skyller gennem dig, far det til at flimre for dine gjne og giver dig kvalme.« Beskriv for
spilleren skadens praktiske konsekvenser, hvis rotten ikke kan stgtte pa et ben eller ikke
kan se med det ene gje, og noter dem.
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Last Worglr

Forfatterne vil gerne dedikere dette scenarie til deres rotter: Justin »BZ din kloak«, Chino
»raek mig en finger..«, Rasmus »MIT zeg!!!«, samt Squeak »Gik jeg glip af noget ?!« som
tak for inspiration, rad & vejledning, en dyb indsigt i rottesprogets finesser, samt et utal
af skambidte kassetteband og sofapuder.

En imponeret tak til Thomas B. Nielsen for karakterportraetter.

Tak til forsggsrotterne Karsten »Ronnie« Nisbeth, Bjarke »Ngl« Larsen, Anne »Maver«
Goul, og Jesper »Piler« Thestrup. Rest in Pieces.

Vi gnsker desuden at takke de visionaere mennesker der med sans for voldens aestetik og
spaending har skabt inspirationskilderne for dette scenarie.

I piler langs med kanten, i skyggerne.

Hvide flader tarner sig op i vanvittige
vinkler, og Tangt ude i intetheden kan I
skimte gigantiske ben der forsvinder op i
det skarende lys, bevager sig Tangsomt
omkring, rammer jorden med dumpe dran.

En bitter, skarp lugt river i jeres nasebor,
svider i jeres @jne.

»Det er Nggenkat!« hvisker Glitz og peger

dansende ud mod de titaniske skikkelser...
»Den Hvide Dgd« - the sequel.

Kommer til en kaelder taet pa dig!



Tabef over roffer og Kaffe

Vejledning: Alle udtryk er i forhold til rotte-gennemsnit.

Stats er for overblikkets skyld! Forhold dig frit til dem. Husk at
regelhensyn ALDRIG ma overskygge spillets flow. Lad ikke en god
plan, heltemodig handling eller dramatisk scene ga i vasken pga.
tabellen!

Aoffer

Lab Adrzthed/ |Gemme/ |Springe | Arvagenhed | Kamp
klatre shige
Piler Hurtig God God God God Svag. Gar ikke voldsom
skade. God til at undvige.
Skrgmt Almindelig | God Almindelig | Almindelig | Darlig Bleeret, men dygtig.
Svaged: Panikker let
Maver Langsom | Darlig Darlig Darlig Almindelig | Voldsom, steerk.
Langsom til at undvige.
Nl Almindelig | Almindelig [ God Almindelig | God Taktisk, ikke overilet.
God til vaben
Stenknuser Hurtig Darlig Darlig Almindelig | Almindelig | Voldsomme beserkeer-an-
greb. Undviger sjeeldent.
Glitz Almindelig | Almindelig | Darlig God Darlig Totalt uforudsigelig.
Gal, men heldig
Aatte
Lob Adrathed/ | Gemme/ Springe Arvagenhed | Kamp
klatre snige
Gra Kat Meget Darlig Darlig Rigtig god | God lkke seerligt effektiv. Lidt
langsom dum.
Stribet Kat Meget Darlig Darlig Rigtig god | God Hard, men overkommelig
langsom
Hvid Kat Langsom God Darlig Rigtig god | God Kan bruge vaben. Leger
med sit bytte. Smart.
Sorte Kat Meget Darlig Darlig Rigtig god | God Bidsk. Ondskabsfuld.
langsom
Rede Kat Meget Darlig Darlig Rigtig god | God Bidsk. Ondskabsfuld.
langsom
Killing Meget Almindelig | Aimindelig | God God Ved ikke rigtig hvordan

langsom

den skal keempe.




KINFEN

KORT OVER HUS - BAvE

vE 3’ i mimuu, M
/ —

\
o BV

(MKELLEREN-HORT

ROTTE-SN

,
T NV

ORTE 505 JUNKER OLAY . "KAMPEN OM KALDEREN"
~ACTIONSCENARIE, UTH KIAR s 140 S@S UTH. OLAY K] AR



