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	Det centrale element i dette scenarie er den stemning af uhygge og paranoia, som bygges gradvist op gennem hele scenariet. For at fremme spillernes oplevelse og indlevelse i denne stemning har jeg lavet én stor ændring i forhold til, hvad normalen er for spilpersoner: Spillerne spiller sig selv.


	Fra det tidspunkt hvor du åbner døren til spillokalet for den første spiller, er scenariet igang - LIVE. Det beskrives dybere i kapitlet DEN VIRKELIGE VERDEN, side 3. For at give spillerne lidt at forholde sig til får de imidlertid hver en person at spille i dén Virtual Reality-verden, som første del af scenariet er henlagt til. Disse spilpersoner udleveres først, når spillerne (som dem selv) er parate til at starte på Virtual Reality-spillet. 
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	Det er selvfølgelig lidt af et eksperiment at lade spillerne spille sig selv. Meget bevidste spillere vil overveje hvert valg i scenariet grundigt, da de nu pludseligt selv er ansvarlige for deres beslutninger - de kan ikke bare vælge at sige: “Sådan er min spilperson”, de er nødt til at sige: “Sådan er jeg! ”. Dette fremmer spillernes indre konflikter, hvis de tager sig selv og scenariet alvorligt nok. Andre spillere vil dog ikke tage det så højtideligt, at de selv er hovedpersoner i scenariet. Det ødelægger ikke scenariet, men gør det mindre dybt, end det kunne være.


	Prøv at presse spillerne (inddirekte) til at huske på, at de selv står til ansvar for deres handlinger. Et generelt problem for scenarieforfattere og spillere er at få spilpersonernes indre konflikter til at komme til udtryk i rollespillet. Det problem forsøger jeg at løse op på ved at prøve dette alter-nativ mht. spilpersonerne. Når spillerne selv er spilpersoner i scenariet, giver det også meget større mulighed for, at deres indre problemer kommer frem i rollespillet.


	Men hvad er det så for indre konflikter, som burde nage de stakkels spillere?


	Smerte, klaustrofobi og egoisme/ansvar er nøgleordene i scenariet. Det kan dog spilles uden overhovedet at diskutere de problemer, som opstår i forbindelse med disse nøgleord, hvis spillerne er mere til horror og action. Følg deres tankegange så vidt muligt, men ikke uden at have forsøgt at presse lidt etiske problemer på dem. 


	Scenariet er sat til år 2011, fordi det giver lidt argumenter for, at Virtual Reality-verdenen kan være så “virkelighedstro”, som den er.


	Smerten er en vigtig del af problemerne i den virtuelle verden, da spillerne er forbundet med slanger/sprøjer, som sørger for, at spilleren mærker smerten, hvis han fx. bliver ramt af en pil. Vil spillerne i en virtuel verden finde sig i, at det gør ondt?


	På et tidspunkt bliver det for meget. Spillerne vil ud af Virtual-spillet - det kan de bare ikke komme pga. diverse tekniske (og fysiske) problemer. De kan ikke selv få dragten af eller komme ud af spillelokalet, og der er ingen, der lader til at hjælpe dem. Nu kommer angsten og klaustrofobien ind i billedet, hvilket også sker senere, når spillerne er tilbage i virkeligheden. Bliver de nu egoister, eller hjælper de hinanden?


	Scenariet er ret forudbestemt, men det var ikke noget problem på Claustrum Con ‘96, hvor det blev testet.


	Som det sidste i hvert kapitel har jeg lavet et lille afsnit kaldet MÅL. Her er kort fortalt, hvad spillerne gerne skulle opleve/få ud af det foregående kapitel. Det hjælper som et kort resumé for dig.


	Har du spørgsmål, ris/ros eller nye idéer, må du meget gerne ringe.





						Med Venlig Hilsen


						Peter Bengtsen, tlf.: 9852 3790


INTRO








	Skumringstid. Alene på sit kammer - eller er han alene? Vinduet til borggården står ganske vist åbent, men det gør det hele tiden, og hvem kan komme uopdaget ind dén vej? Nervøsiteten har godt fat i ham i tiden. Han ved ikke hvorfor. Selv vinen kan ikke berolige ham mere.
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	Skridt. Bagfra. Langsomme og rolige. På vej mod ham. Angsten får koldsveden til at dryppe. Utallige tanker flyver gennem hovedet, men ingen fører til handling. Skridtene standser. Må være lige bag ham. Så mærkes det skarpe metal mod halsen, og struben snører sig sammen - hans sidste skrig er et forkvaklet piv efter fred. Han falder til jorden, våd, men ikke mere af sved.





	I år 2011 er Virtual Reality-maskinen endelig opfundet. Den skulle være den ultimative oplevelse, ikke til at skelne fra virkeligheden. Den skal blot testes og måske justeres lidt, før den sendes på markedet. Flere forskellige testhold er allerede i gang - kun ét hold mangler. Det hold som du er på.








Genre	Horror


System	Systemløst
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INDHOLD








Scenariet:
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	Mordet på Louis Gondiér	.	.	.	.	.	.	8


	Ridderturnering	.	.	.	.	.	.	.	9


Flugten fra Borgen	.	.	.	.	.	.	.	.	10


	Et Liv i en Computerverden	.	.	.	.	.	.	11


Tilbage til Virkeligheden	.	.	.	.	.	.	.	11


	Silicon Development	.	.	.	.	.	.	.	12


	Wilkins 0961	.	.	.	.	.	.	.	.	14


Bipersoner	.	.	.	.	.	.	.	.	.	15


Regler	.	.	.	.	.	.	.	.	.	16


Spilpersoner	.	.	.	.	.	.	.	.	.	17





Løsark:


Flowchart	.	.	.	.	.	.	.	.	.  1 side


Handouts 	.	.	.	.	.	.	.	.	.  5 sider


Spilpersoner.	.	.	.	.	.	.	.	.  5 sider


Bilag 1	.	.	.	.	.	.	.	.	.  3 sider








En Anden Virkelighed                                                                                                                                                             Af Peter Bengtsen











