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FORTALLINGEN

n storby pa den amerikan-
ske vestkyst 1 1950’erne.
Det er torsdag aften...

Den kolde efterarsregn
slar mod ruden og skaber

en pa én gang hyggelig og foru-
roligende stemning. Vintermgr-
ket har allerede svgbt de travle
gader i sin mgrke skygge, og
billygternes genskin danner
flygtige mgnstre pa kontorets
loft.

Kontoret blev kgbt for seks
maneder siden, og ligger klemt
inde under taget pa en gammel
bygning i en af centrums min-
dre velrenommerede kvarterer.
Kontoret er efterhdnden faldet
godt til. Det begynder sa smat
at fgle sig hjemme i det store
stgvede hus. Desverre ser
fremtiden om muligt endnu mere
dyster ud end den klamme efterars-
aften, for terminen skal falde pa
mandag og kassen er tom.

P& kontordgrens matterede glasru-
de star bureauets navn malet med

sort skrift:
.00 B nAOIS MAOIS MAOIS
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Skiltet er ikke helt korrekt; der er
sjeeldent folk pa kontoret for efter
middag.

Sam Sloan abner dgren og traeder
ind 1 kontoret, hans gennemblod-
te cotton-coat traekker et vadt spor
efter sig pa det beskidte gulv. Selv
om lyset er slukket, kan han skimte
tre personer i skeeret fra nabo-ejen-
dommens neon-reklamer. Sam
brummer deempet til hilsen, sleenger
den vade frakke over stumtjeneren,
der allerede tynges af andet regn-
vadt overtgj, og synker ned i den
gamle leenestol ved vinduet; som
altid beholder han sin brune
Stetsonhat pa. Han tager et dybt
drag af sin lommeleerke og smakker
fadderne op i skrivebordets rod.
Rick Sloan ser pa sin gennemb-
ledte bror og retter forfeengeligt pa
sit elegante hvide jakkesaet; ikke
fordi det er krollet eller sidder
darligt, men fordi det er en vane.
Han kigger henkastet pa Sally
Fields’ veldrejede ben, imens han

VELKOMMEN KARE SDILLEDER...

vis det er fgrste gang du sidder med scenariet 1
handen, sa flyt blikket lidt til venstre og start med
fortellingen.

Fortellingen er ikke en opskrift pa, hvordan historien
 skal udvikle sig. Den er ment som en indfgring til scena-
B ricts stemning og baggrund, og skal kun bruges til inspi-
g ration. Du md sammen med spillerne skabe jeres egen
Bl unikke historie.

SARREA Al

;. ..NU TIL SCENARIET

u har laest fortellingen? Undskyld lengden. For-
habentlig har den givet dig en fornemmelse for
< scenariets forlgb, aktgrer og stemning. Resten af denne
h \ spalte bruges til en vejledning i, hvordan scenariets kan
R~ kores, og til diverse nyttige oplysninger. Spiltekniske
oplysninger optreder lgbende 1 de sorte bokse.

FornonrD

idnight Blue er et kongres-scenarie for én spilleder og seks spil-

lere. Umiddelbart er der tale om et traditionelt detektiv-drama,
men under overfladen er Midnight Blue en sgrgmodig skabnefortzl-
ling.

Scenariet kan spilles pa seks timer, men sov godt i forvejen, for det
kan nemt treekke ud. Jeg bruger Via Prudensiae (VP) som system, men
basic roleplaying, KULT eller GURPS kan ogsd bruges. Det eneste
krav til systemet er, at det er forholdsvist realistisk hvad angar kamp,
og at et element af tilfeldighed indgar f.eks. ved anvendelse af ternin-
ger.

TEMA

cenariet handler om skabne. Spilpersonerne er seks bamn-
domsvenner, der indhentes af en gammel ugerning, de begik i fel-
lesskab. Selv om skabnen er i fokus, sé er scenariet ikke helt fatalistisk
(skabne determineret). Det er kun rammerne, der ligger fast.
I den overvejende del af scenariet har spilpersonerne ingen mulighed
for at pavirke det overordnede handlingsforlgb, tilsidst bliver skabnen
lagt i deres hander - de ma selv treffe et valg og derved felde en dom.

IDEEN

S cenariet er opbygget som et enkelt bodyguard-job. Spilpersonerne
er seks detektiver, der hyres af sangerinden Fay Morgana til at
beskytte hende i en week-end mod hendes jaloux ex-mand. Senere
viser det sig, at det hele er konstrueret sa spilpersonerne kommer til at
bpde for en ugerning, de begik for femten ar siden i deres barndom.
Ex-manden er enten direkte eller indirekte lillebror til tre af spilper-
sonerie. For femten dr siden blev han af spilpersonerne uskyldigt
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som de andre i kontoret utalmodigt
venter pa, at de sidste to af bureau-
ets seks medarbejdere skal dukke op.

Efter et par minutters anstrengt
tavshed afslgrer elevatorens rustne
knirken, at de er p3 vej.

“Det var pd tide” bemaerker Ken
Bennet anklagende, si snart dgren
glider op.

“Det ma I undskylde, men det er
altsd meget svart at skaffe en taxa
her midt i myldretiden” undskylder
Mary Sloan, imens hun dbner dgren
for Tom McMuffin og teender lyset
pé kontakten ved deren. Den nggne
og ensomme pzere i kontorets loft
kaster et stgvet skeer pa de seks per-
soner i kontoret, der misser mod
lyset.

“Jeg har lige veeret nede i banken
for at betale terminen. Sam! Du vid-
ste godt, at jeg skulle gpre det, men
kassen var tom!” kommer det fra
Tom, der sender Sam et irriteret
blik, imens han satter sig pa skrive-
bordet.

“Jeg har sku’ ikke gjort en skid”
brummer Sam, hvorefter han sender
en skrasort spytklat ned i papirkur-
ven og slar afvisende ud med arme-
ne.

“Nogen md ha’ havet pengene, for
de er der ikke leengere og terminen
skal falde pa mandag, ellers star vi
pd gaden!” siger Tom, mens han ser
bebrejdende rundt pa de andre i lo-
kalet.

“Jamen jeg har med vilje aldrig haft
noget med alt det papirnusseri at

gore... det er alt for indviklet for
mig.” kommer det ovre fra vinduet,
hvor Sally Fields gar sin neglelak
efter i gadens neonsker. ¢,

“Hvor er det typisk! Ikke

sa meget som simple
banksager kan man over-
lade til jer! Behguver jeg
virkelig at gore alting
selv?” brokker Rick sig og ;a

ser opgivende mod loftet, prid
imens han leegger armene \ Asro
over kors.

“Nu skal du fanme ikke :‘\
komme for godt i gang! Du
rorer aldrig selv en finger
med mindre en dulle er
indblandet!” Svarer Ken
hejt.

Ken skal lige til at komme med en
direkte beskyldning, da en let ban-
ken hgres fra deren. Alle ser spor-
gende pa hinanden. Til sidst rejser
Sally sig og abner dgren.

udpeget som sin storesgsters morder - et mord som en af spilperso-
nerne sandsynligvis begik. Spilpersonerne har grundigt fortrengt tra-
gedien, der ligger femten 4r bag dem. Som fortzllingen skrider frem
genkalder spilpersonerne gradvist omstzndighederne omkring mor-
det.

Scenariet handler siledes om, hvordan lillebroren hzvner sig pa
spilpersonerne ved at tvinge dem til at udpege en af deres egne pa
samme mdde, som de den gang dgmte ham.

er ligger to intentioner bag scenariets struktur, som kort skal
fremdrages:

Fgrst og fremmest er scenariets rammer meget faste og afgrensede,
det gzelder bade rumligt og tidsmassigt. Hvis de opfgrer sig alt andet
end fuldsteendig dndssvagt, vil spillerne automatisk komme gennem
week-endens begivenheder. Der er altsé ingen mulighed for at hand-
lingen gar i std, fordi spillerne missede en hemmelig dgr eller har be-
svaer med at knzkke en gade. I den forbindelse har du et effektivt sty-
ringsinstrument i Fay Morgana, der som spilpersonernes arbejdsgiver
kan udstede ordre og kommandere. Spillerne har séledes ikke frihed
til at treekke handlingen vak fra det planlagte mgnster.

Desuden har jeg forsggt at skrive et scenarie, hvor der er plads til alle
slags spillere: Til problemlgserne er der praktiske opgaver omkring
bevogtningen af Morgana, til spendingsnarkomanerne er der heftige
skudkampe med automatvaben og eksplosioner, og til resten er der
dakket op til psykologisk drama med personlige konflikter og fglel-
sesmassige valg.

OKKULT ELLER NATURLIGT?

cenariet er opbygget, si der er mulighed for bdde en overnatur-
lig/okkult og en naturlig/normal vinkel (se de to sidste afsnit af fortzl-
lingen). Gennem spillet valger du selv, hvilken mulighed du vil bruge.
[ forteellingen har jeg valgt at bruge det okkulte/overnaturlige pa et
symbolsk plan, imens hovedpersonerne til en vis grad kan forklare alt

rationelt (dog er det urealistisk, at regn kan lugte af malk).

Du kan enten valge at ggre, som jeg har gjort det, eller du
kan opprioritere det okkulte eller naturlige. For mange over-
. naturlige elementer i starten af scenariet kan nemt ggre det
hele utrovardigt, men der skulle ikke veare nogen hindringer
for at spille helt uden brug af det okkulte.

SYINODSIS

Historien starter fredag eftermiddag i et damemaga-
sin. Spilpersonerne bevogter Morgana, der bliver
angrebet, imens hun ser pa kjoler. Attentatet er amatgr-
agtigt, sd spilpersonerne bgr ikke fa de store problemer. S&
snart kampen er overstaet, og de slemme drenge skudt til
mos, hopper fortellingen en kort stund tilbage til torsdag aften.

Du genforteller, hvordan detektiverne sad pa deres kontor, da Fay
Morgana kom ind og tilbgd dem et job, som de ikke kunne afsla. Spil-
lerne deltager i genfortellingen ved at lase citater op. Eventuelt kan
enkelte dele rollespilles direkte. Efter genforteellingen af mgdet beret-
ter du kort om, heendelsesforlgbet indtil skudkampen i damemagasi-
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nd traeder en drgm af en kvinde.

Den bordeaux-farvede silkekjole
star skarpt mod den snehvide hud og
smyger sig keerligt om den velforme-
de krop, der straks indfanger alles
opmaerksomhed. Det perfekte ansigt
dekoreres af et par fyldige rgde
leeber, der smiler charmerende. Hen-
des intense blik, der pa en gang vir-
ker savel blat som grgnt, betragter
afdeempet personerne i rummet. Alle
som en, stirrer de mabende pa den
uventede geest.

“Forstyrrer jeg? I har vel dbent?”
Spegrger den vidunderlige skabning
og ser sig spgrgende rundt, imens
hun skutter sig kelent i sin pels.

“eh..Nej.. ph, jeg mener selvfplgelig
Jja. Vi har lige gang i et mpde. Jeg
tror...” Begynder Sam Sloan, imens
han febrilsk prever pa at vealte de tre
tomme flasker Scotch pa skrivebor-
det ned i papirkurven. Han nar ikke
at sige mere, for hans bror er oppe af
stolen og kgrer pa, imens han affyrer

hele sit arsenal af slikkede smil:
3 S 3

“Velkommen! velkommen! Kom da
indenfor froken, skal jeg tage Deres
beddrende pels? Vil De ikke sidde
ned? Undskyld min bror, selvfolgelig
har vi gbent. Vi var lige blevet fer-
digt med et lille mpde. Jeg hedder
Rick, Rick Sloan og huis der er noget
De pnsker, dag eller nat, sd skal De
blot...”

“Der er faktisk noget [ kan hjelpe
mig med” afbryder hun Rick og tree-
der ind i midten af kontoret. Pa
vejen far hun elegant placeret sin
pels i favnen pa den storsmilende
charlatan.

“Mit navn er Fay Morgana og jeg
har et problem. For kort siden blev
Jeg nad til at skilles fra min mand.
Han var efterhdanden blevet involveret
i mere lyssky foretagender end jeg vil
acceptere, sé jeg s mig npdsaget til
at gore det forbi. Desvarre er han
frygtelig jaloux og meget aggressiv, sd
nu frygter jeg for mit liv. Den mand
er i stand til alt. Pa mandag tager jeg
til Europa for at bespge en fjern
sleegtning. Det er kun week-enden
over, at der er et problem. Jeg ved
thke om I normalt pGtager jer sddan-
ne opgaver, men jeg hdbede, I ville
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net. Nar genfortellingen er overstdet, springer handlingen tilbage til
stormagasinet, hvor kampen lige er overstaet. Resten af eftermidda-
gen gar med, at spilpersonerne indretter sig 1 Morgana's store hjem.
De vil sikkert ogsa bruge en masse tid og energi pa at planlegge

bevogtningen.
Fredag aften bespger Morgana sin gamle skole, hvor hun skal

synge til en jubileumsfest. Under sit nummer bliver hun angre-
bet af orkesterets bleserkvartet, der er forkledte mordere. Detekti-
verne far med ngd og nappe reddet deres arbejdsgiver, og skurkene
bliver til sidst drabt, som det sig hgr og bgr.

Fredag nat forfgrer Morgana en af spilpersonerne. Hvis det er muligt
veelger hun den person, der var mest heltmodig under dagens attenta-
ter. En af de andre detektiver har et frygteligt mareridt, hvor fgrste
opvagning er fusk.

grdag formiddag vil Morgana ride en tur pa sin grund. Rick er

den eneste af spilpersonerne, der kan ride, sa det ender nok med,
at han fglger med hende. De andre spilpersoner kan vogte over Mor-
gana gennem kikkerter. Morgana forfgrer sandsynligvis Rick, hvilket
skaber jalousi hos den spilperson, hun tilbragte natten sammen med.

Lgrdag aften skal Morgana fert spise med sin agent pa en restaurant
og bagefter synge pd en natklub. P4 restauranten angriber falske tje-
nere med fonduespyd og forgiftet vin. Livvagterne har problemer,
men det lykkes for dem at rede Morgana. Agenten dgr meget grun-
digt.

P43 natklubben bliver Morgana ogsa angrebet. Pa trods af skurkenes
automatvaben far heltene overtaget, og der flyder ondt blod. I 1gbet af
aftenen flirter Morgana heftigt, hvilket skaber jalousi og had.

grdag nat forfgrer Morgana en af spilpersonerne i sin vinterha-

ve. Det passer bedst, hvis det er Mary, men Sally kan ogsé bru-
ges. En af de andre detektiver gér i spvne og genoplever et barndom-
sminde. Alle spilpersonerne fornemmer pa nuvarende tidspunkt en
sammenh&ng mellem Morgana og Mary’s tvillingesgster Madelaine,
der dgde for femten ar siden. Det er vigtigt, at de ikke taler abent om
deres fornemmelser.

gndag morgen vil Morgana 1 kirke. Efter gudstjenesten bliver

hun angrebet af en falsk begravelse. Livvagterne far problemer, sa
Sam skal helst ha’ sin elefantriffel med. Sgndag eftermiddag pakker
Morgana. .
Sandag aften indbyder Morgana alle spilpersonerne til en stor

afskedsmiddag. Lok alle dem til at drikke sig fulde og trek der-
efter et strgmsvigt op af @rmet. Berusede valter detektiverne rundt i
mgrket pa jagt efter nogle ikke-eksisterende mordere. Det er fedt, hvis
der opstar misforstaelser, sa spilpersonerne angriber hinanden.
Kort fgr midnat bliver Morgana fundet i pejsestuen. Hendes hals

er sprettet op, og ingen af spilpersonerne ved, hvad der er sket.
De skal gerne tro, at en af de andre har gjort det. Pludselig banker det
pa dgren. Det er politiet, der blev ringet op fgr Morgana var blevet
myrdet. Overbetjenten, som detektiverne kender fra tidligere, siger at
den skyldige mé findes blandt spilpersonerne. Han giver detektiver-
ne en frist til midnat mandag til at udpege, hvem af dem, der gjorde
det. Politiet laser huset af, og tager spilpersonerne med ind til byen.

Det er meget abent, hvad der sker mandag, men flugt og efterforsk-
ning er oplagte muligheder. Gennem efterforskning kan detektiverne
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beskytte mig i weekenden?” spgrger
hun, og ser afventende rundt pa
detektiverne, der mabende betragter
deres kommende arbejdsgiver.

etektiverne far et tilbud som

de ikke kan afsla, og jobbet bli-
ver hurtigt accepteret efter en hurtig
udveksling af sigende blikke og nik-
ken. Betalingen bliver der ikke talt
leenge om, Fay Morgana’s umiddelba-
re udspil ggr forhandlinger ungdven-
dige.

Det bliver aftalt, at detektiverne
skal indfinde sig i Morgana’s hus
neste dag ved middagstid. I nat har
hun besegg af flere gode venner, sa
det er fgrst naeste dag, at hun har
brug for yderligere assistance.

Med et charmerende og koket smil
hilser hun sine nye ansatte farvel og
forlader det stgvede kontor. Gennem
den matterede rude i dgren folger
seks par forundrede gjne hende ned
af gangen.

Ingen siger noget,
men alle fgler de, at
den mystiske og smuk- &8
ke kvinde pa en eller
anden made siger dem
noget. Som et svagt
déja-vu eller et fors-
tevet minde fra et tidli-
gere liv. Alle slar de det
veek med gisninger om,
at de nok har set hen-
des billede i avisernes
society-sider eller et lig-
nende sted.

Pludselig kommer én i
tanke om, at hun ikke
gav dem sin adresse. De ser det hvi-
de visitkort, fgr nogen nar at lgbe
efter hende. Kortet ligger rent og
pent, nermest bebrejdende, pa top-
pen af det bjerg af rod, der fylder
skrivebordet.

Efter bespget er stemningen foran-
dret. Det virker pa alle som om lejlig-
heden til diskussion er forbigéet og
alle, med undtagelse af Sam, forlader
kontoret. Hver for sig begiver de sig
hjem igennem storbyens mgrke
gader. Sam har ikke noget sted at bo,
sa han bliver for at sove pa sofaen.
Det har han gjort de fleste natter i
snart tre maneder. Han bruger pa-
pirnusseri og arkivarbejde som for-
klaring overfor sine kompagnoner.

aseste formiddag sidder de seks

detektiver i en rimelig respekta-
bel Ford, som de har lejet week-
enden over for Sally’s sidste spare-

finde spor, der peger p3, at det hele er arrangeret af Benjamin Sloan -
lillebror til tre af spilpersonerne og syndebuk for Madelaine’s dgd for
femten ar siden. Flugt virker ikke, og alle bliver stoppet af politiet i
tide.
limakset kommer mandag ved midnat. Alle spilpersonerne
samles, frivilligt eller ej, ved den kirke, som Morgana besggte
sgndag. Under midnatsklokkernes slag ma spilpersonerne treffe et
valg: Enten skal de udpege én blandt dem som morderen, eller s& ma
de i fzellesskab bgde for mordet. Scenariet ender med at en eller alle
spilpersonerne fgres vak til helvedes ild eller death-row.
lut seancen med en kort beskrivelse af hver enkelt spilpersons
skabne og endeligt.

STEMNING & SYMBOLER

eg vil ikke komme med en stor vejledning om scenariets stem-
J ning, men i stedet henvise til fortzllingen i den venstre spalte.

Fgrst og fremmest, sd lad dig inspirere af den klassiske detektiv-
historie, med hardkogte mand, forfgrende dames og gadelygters skeer
1 vandpytterne. Selv om scenariet forgar i 50’ernes USA, sa brug en
atmosfare fra forbudstidens gangster-miljg.

Brug symboler, der skaber en forbindelse til barndomstrage-
dien, hvor Madelaine dgde: Uvejret med silende regn og tor-
@8 denvejr, knust glas i overflod, og rgdt blod pa hvide overflader.
Smag det hele til med klassiske horror-effekter og rgr godt

Musik

om titlen antyder har jeg sggt inspiration i blues musik-
ken. For mig star bluesen for det sgrgmodige, fortrengte og
uforlgste. Det er disse elementer, der danner udgangspunktet
for scenariet.
Jeg har lavet to kassetteband, du kan bruge til at give scenariet ekstra
stemning.
D et fgrste band er stemningsbandet. P4 side A er det trgsteslgse
soundtrack fra Allan Parker filmen Angel Heart (Djzvien i hjertet).
Det skal bruges som generel underlegningsmusik i alle situationer,
hvor der ikke er et specielt musikstykke. P& side B er den musik, der
skal bruges i alle scenariets drgmme/nat-sekvenser,
D et andet band er scenebandet. Her er korte musikstykker, der
passer specielt til enkelte scener. Musikstykkerne ligger 1 den
rekkefglge, som de optrader i scenariet. Hvis du er papasselig med at
slukke, nar et nummer slutter, sa skulle det ikke vare ngdvendigt at
spole.

ATTENTATER

Igbet af week-enden udszttes Fay Morgana for fem mordforsgg.

Hvis du er til det okkulte, sa er attentatm@ndene demoner eller
andre af fandens handlangere. Den mere jordnere forklaring gar pa,
at mordforsggene udfgres af hyrede lejemordere fra gstkysten.
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skillinger. Indeklimaet i bilen bzerer
umiskendeligt praeg af de iheerdige
forseg, som passagerne har gjort pa
at fremst4 fra deres bedste side. Sgd-
mende parfume blander sig med hgr-
men fra barbersprit og Tom’s pibe.

Imens bilen kgrer igennem byens
regnvade gader hersker en trykket
tavshed blandt de seks barndoms-
venner. De har alle haft en urolig nat
med diffuse drgmme og fragmentari-
ske erindringer, og ingen fgler lyst til
at bryde tavsheden.

Fay Morgana’s hjem ligger knejsen-
de pa en lille klint helt ud til havet.
Det enorme hus virker tungt af zlde
og minders byrde, og ligger helt isole-
ret pa en bred tange, der straeekker
sig ud 1 havet. Umiddelbart nedenfor
to af husets sider slar bglgerne glub-
sk mod klintens sider. Smagen af
saltvand og bglgernes brusen fylder
luften.

Imens de passerer gennem den
forsirede port af sort smedejern og
kgrer igennem alleen af gamle ege-
treeer, betragter detektiverne med
@refrygt Morgana’s hjem.

Det virker et gjeblik meerkverdigt,
at sa rig en kvinde ikke benytter en
af byens store veletablerede bureau-
er, men velger at sette sin lid til det
nystartede Sloan, Sloan, Sloan & Co.
Undren bliver dog hurtigt slaet vaek
hen med, at det nok blot er endnu et
udslag af det held, der har fulgt

- bureauet de sidste maneder. Faktisk

er der kun episoden med de for-
svundne terminspenge, der kaster-
skygge over bureauets begynderheld.
Indtil videre er alle sager blevet lgst
og opgaverne blevet hyppigere og
hyppigere. Da Ford’en stopper pa
gruset foran den tunge egetrasdgr
med indsat glasmosaik, rammes alle
passagerne dog af en svag forudanel-
se om, at dette job nok ikke bliver
helt sa let, som bureauets tidligere.

Hoveddgren abnes af en spinkel
eldre butler med pjusket har og
langt hageskag. Efter at have set
gaesterne an gennem sine sma horn-
briller byder han dem indenfor pa et
stgvet og meget gammeldages bri-
tisk.

Indenfor virker huset endnu @ldre
end udefra og gesterne fpler sig hen-
fort til en engelsk herregard i forrige
arhundrede. Alt er holdt i mgrke og
afdeempede nuancer og pa trods af de
store rum hersker en stemning af
intimitet og indelukkethed. Der er
masser af vinduer, men de er nasten
alledaekket af tunge blodrode
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Under alle omstendigheder, sa skal attentaterne ikke drabe Morga-
na, men blot give hendes livvagter noget at lave. Spilpersonerne ma
gerne blive saret, men attentatmandene har strenge ordre om ikke at
sla dem ihjel.

Som du senere vil se og har laest i fortzllingen, er attentaterne tilret-
telagt sdledes, at detektiverne har let ved at rede Morgana og Igbe af
med sejren. Det er altid meningen, at skurkene skal tabe.

Som sadan har det enkelte attentaterne ingen betydning for scenari-
et overordnede forlgb. Derfor kan du godt droppe et eller flere af
mordforsggene, hvis det kniber med tiden, eller hvis det fungere fint
uden. Har du lyst, kan du ogsa kaste et par ekstra attentater ind pa eget
initiativ. For eksempel er der gode muligheder for at lave et baghold
mellem byen og Morgana’s hjem.

Det vigtigt, at du snyder spillerne, sa de oprigtigt tror, at angrebet er
serigst, og at de kan dg. Derfor er den en god idé at bruge terninger
og regler officielt. Spillere skal tro, at det hele er fair og realistisk,
imens du snyder med terningslagene.

Du ma geme sére spilpersonerne, men ikke mere end at de efter et
kort ophold pa hospitalet kan komme tilbage. Usandsynligt held og
ekstreme helbredelseshastigheder kan bruges.

For at tage hensyn til de lidt mere barnlige og voldsfikserede sider
af dig selv og spillerne, sd gi’ kampene godt med krydderi: Automat-
ild, eksploderende amerikanske biler, sprgjtende blod og vilde stunts
(du kender vel godt John Woo og James Cameron?). Til lejligheden er detekti-
verne velbestykkede og generelt habile til at bide fra sig. Lad dem
tror, de er seje og klarer opgaven med glans, indtil de nar sgndag
aften.

ad generelt attentatmandene lide en voldelig og smattet dgd.

De vil aldrig overgive sig, men vil muligvis kun blive séarede.
Sarede skurke er en oplagt mulighed til at skabe mistanke til overbe-
tjenten (ham der lugter af melk). Den sarede bliver kgrt vek i en ambu-
lance, men dgde desverre senere af sine sar, hvis spilpersonerne for-
hgrer sig.

FORFORELSER

lgbet af week-enden flirter Fay Morgana med sine livvager, og
forfgrer forhabentlig ogsa et par stykker.

For femten &r siden var Madelaine (sgster til Sam, Rick og Mary) tidlige-
re udviklet end sine venner. hvilket hun udnyttede til at skabe strid og
jalousi. Pd lignende made skal Morgana (der er Madelaine's genfard e.lig.)
skabe konflikter blandt sine livvagter.
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ken forstummer dog straks til spgr- F

gende tavshed, nar fremmede trader D E D A G
ind i rummet. Tjeneren er en tyk,

aeldre herre i fint, sort tgj og butter-

fly. Ansigtet er redmosset og glinser AN& LAG - DAMEMACA&INET

af sved, et sort fuldskaeg skjuler
hagen. Han virker forskreemt og (FOQT/ELLINCEN SIDE9 - 11)

stammer, nar han taler med fremme- o - .
de eller bliver nervgs. Ved hans side or at starte festen med et brag og fa aktiveret alle spillerne,

ligger en fed gravhundehvalp. Hval- lzzgger vi ud med lidt skyderi. Det er vigtigt, at scenen kgres hur-
pen hedder Goldie og er lysebrun, tigt, med tryk pé hele tiden, og at alle spillerne inddrages.
naesten orange. Den ser konstant Udgangspunktet er den situation, som er beskrevet i scenariets for-

dumt og uforstaende rundt med sine omtale, s spillerne skulle gerne have en idé om situationen fra star-
spgrgende gjne, imens den lavmealt

siger pibende lyde som ‘gleph’ eller ten. Brug scenebandets fgrste nummer.
‘meep’, den har nemlig ikke laert lokken er omkring fire og
at gg endnu. . ' ~ ' e efterdrsregnen falder stgt.
Desuden far detektiverne et Morgana er inde i et stort dame-
glimt af husets tjenestepige. Hun FEE ) o t kab Kiole il
har uafladeligt travlt med at pud- S magasin for at kgbe en' jole th
se husets utallige spejle og vindu- B om aftenen. Udenfor i regnen
er eller vaske de lange gange pad | holder Morgana’s elegante bent-
sine bare knze. Hun er spinkel og ley og detektivernes lejede ford.
i‘ilrztn;‘:g:ta;iﬁfen engang Sam Sloan venter i ford’en lige
I deres feerden gennem det gam- overfor indgangen til Qamemaga-
le hus fgler de alle en svag og o sinet. Under szdet ligger hans
uforklarlig genkendelse. = @ Nitro-express riffel og Thompson
Umiddelbart virker opgaven let, gy maskinpistol indrullet i et teeppe.
for huset ligger isoleret pa tangen I i denfor damemaga-
og alle tilrejsende kan ses pa lang .regnen 1ge uden ) g
afstand.Fra husets gverste vindu- sinets hoveddgr star Ken Bennet
er kan man med en kikkertholde og bliver gennemblgdt. Under
. g g
gje med hele grunden. Havet er den lange frakke har han sin tro-
meget uroligt og braendingen s faste Remington-shotgun. De fire
voldsom, at det virker hgjest ; ..
utenkeligt, at der skulle komme andre detektiver har fordelt sig i
ugnskede geester fra sgsiden. stormagasinet. Morgana befinder
. sig i afdelingen for selskabskjoler
I ;lokl;/}en lidt (Zlverkttt.'e afbry; pé forste salen.
have n‘;’; " (I)rag;;l: slf;? h:::zﬁe:n ores Mary Sloan star inde i et omkladningsrum sammen med Fay Mor-
jubileeumsfest pa sin gamle skole, og  &ana, der er ved at prgve en fin kjole af sglvpailletter. Morgana's afk-
hun gnsker at kgbe en ny kjole til lej- ledte skikkelse sender en blussen op i Mary’s kinder.

licheden. Efter korte forberedel ; 3
. e clesante Bentlo SR 3 ATTENTATMAND OC EN “KVINDE”

begiver Morgana’s elegante Bentley
sig ind mod byen efterfulgt af livvag- De tre skydegale mand i lange frakker har
hver en Thompson maskinpistol, og en revolver

ved prgverummet og

ternes Ford. Turen tager lidt over lader som om hun

tyve minutter, undervejs indhentes kigger pa kjolerne. [ uuu .
bilerne af en voldsom regnbyge. S A I aE (s <8 Thompson NA(5/+4), KA(33/+0), MA(100/-4),
Lyden af regnens trommen mod . . _ LA(200/-9), SkH(4/7), Sm(---/-3), Form(SA+A),

& LU NCEEE L Skade(3d6), AS(0,7), Mag(30 skud), InI(1d4+1) og

Bentley’ens vinrgde lak skaber en pa
samme tid hyggelig og foruroligende ) phemigy R . )
stemning. Morgana virker helt siden af den for sel- Kvmd.er’ har en issyl og en kortlpbet Colt

. . f . Detective Special revolver.
upawr}{et af vejret og sngkker sel- skabskjoler, og glor Issyl Skade(1d6), AS(1,0), Form(stik), DefAR(5),
skabeligt med den detektiv, der har p& en mannequinduk- [iENIGETS U GLEN

giort hende falgeskab pd bagsadet. ke med hofteholdere og blonde-bh. Under armen har han en foldet

Hun far snart drejet samtalen til . . . .
detektivens privatliv, og snakken bli- udgave af Financial Times, der skjuler hans tunge revolver.

ver hurtigt intim. Detektiven fgler Tom McMuffin overskuer indgangen til damemagasinet fra foden af

sig genert og nervgs ved situationen, rulletrappen, der f@rer op til fgrste sal.
men bliver reddet i tide, da bilen

stopper ved byens fineste og dyreste

damemagasin.
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Sam Sloan og Ken Bennet bliver
udenfor ved bilerne og bevogter ind-
gangen. De andre fplger Morgana
indenfor, hvor de udgiver sig for al-
mindelige kunder.

Morgana traekker Mary Sloan til sig
og gnsker hendes mening om forskel-
lige sexede selskabskjoler. Smigret
giver Mary sit besyv med, og snart
snakker de to kvinder tgj og mode,
som var de gamle veninder. I de
trange prgverum kan Mary ikke und-
gé at bemeerke sin arbejdsgivers sne-
hvide krop med perfekte kurver. Hun
ser generet vaek med blussende kin-
der.

Ved indgangen bemaerker Sam og
Ken tre skumle mand, der med vio-
linkasser under armene og sorte sol-
briller gar ind i damemagasinet. Med
raske skridt bevaeger mandene sig
malrettet mod afdelingen for sel-
skabskjoler, hvor Morgana for gje-
blikket er ved at presse sig ned i end-
nu en sexet kjole, denne gang af glin-
sende sglvpailletter.

Da mandene ikke umiddelbart kan
se deres offer, fremdrager de hver en
Thompson maskinpistol fra violin-
kasserne og begynder systematisk at
sende kugler ind i de lukkede prgve-
rum. De nar dog ikke til prgverum-
met, hvor Morgana og Mary befinder
sig, for detektiverne satter dem
under heftig beskydning.

Imens livvagterne nedkeemper de
skydegale hit-mend, sniger en uskyl-
digt udseende dame, der dog har en
bemeerkelsesvaerdig markant
beharing pa benene, sig hen mod
prgverummet. Morgana skriger hgjt,
da forhanget flas til side af damen,
der i samme gjeblik hiver en issyl op
af sin handtaske. Heldigvis nar Mary
at affyre sin kortlsbede Colt revolver,
og attentatmanden kastes gennem to
store pakledningsspejle med blodet
sprejtende i flere rode gejsere fra
kroppen.

re malrettede mand med violinkasser under armene og solbril-

ler (det er ikke solskind!) hopper ud af en bil og vader forbi Ken Ben-
net ind i damemagasinet. De har direkte kurs mod rulletrappen op til
fgrste sal.

Spilpersonerne vil neppe abne ild med det samme, men kan uden
besver luske efter de selvlysende attentatmend. Nar hit-mandene nar
op for enden af rulletrappen stiller de sig med f& meters mellemrum
og fremdrager hver en maskinpistoler fra violin-kasserne.

En mulighed er at lade magasinets sikkerhedsvagter antage, at Sam,
der er lettere snusket, er sammen med attentatmandene.

Skurkene ved hvilket prgverum Morgana bruger og starter med at
sende salver hen over afdelingens andre prgverum - de bliver nok hur-
tigt afbrudt af spilpersonerne. Under daekke af skudkampen forsgger
en fjerde attentatmand, forkledt som kvinde, at stikke Morgana ihjel
med en issyl. Husk at knuse paladningsspejle!

Hvis detektiverne er umadelig inkompetente kan de fa hjelp af dam-
emagasinets sikkerhedsvagter, der dog er nogle bangebukse.

S4 snart attentatet er afverget og faren drevet over, springer hand-
lingen tilbage til tordag aften.

FLASH-BACK | - TORSDAG AFTEN

(FORTALLINGEN SIDE 2 - 6)

Da spilpersonerne skal tage imod Morgana’s tilbud for at der
overhoved er grundlag for scenariet, har jeg taget mig den frihed

at forudsatte deres accept. Brug stemningsbandet side B.

Formélet med flash-backet er at introducere spillerne for Fay Mor-
gana, og fa sldet baggrunden for jobbet fast. De skal forstd hvad job-
bet gar ud pa og skal indse, at de har behov for den gode hyre.

Dette flash-back og det fglgende kan groft, men korrekt, udlegges
som en mdde, hvorpé jeg bergver spillerne for n®sten et helt dggn,
hvor de séledes ikke far mulighed for at lave ulykker og bruge kost-
bar tid pa ligegyldigheder (Ikke noget med en krog i nasen - Man propper dem
i en s&k og sleber dem med!).

Balladen om de forsvundne terminspenge er ogsa effektiv til at sd
den fgrste kim af konflikt mellem kompagnonerne.

lash-back'et fungere som en genfortzlling, hvor spillederen

beretter om hvordan Morgana mgdte op pd detektivernes kontor
torsdag aften og tilbgd dem et job, som de matte sige ja til. For at kgre
dette afsnit glat, forslar jeg, at du laser starten af fortzllingen ngje.
Det er denne historie du skal genfortalle til spillerne.

Spillerne deltager i genfortzllingen ved at lese sma citater op pa
passende tidspunkter. Handout nr. 1 er en lille stak sedler med cita-
ter. @verst pa hver seddel star der hvem citatet kommer fra. Citaterne
ligger i den rekkefglge, som de skal siges.

Fortal, hvad der sker og deler citat-sedlerne ud én af gangen, nar de
passer ind i din genfortzlling og skal leses op. Morgana's citater mé
du selv klare med din egen sukkersgde kvindestemme.

Hvis spillerne er seje, behgver de ikke ngdvendigvis at holde sig til
citaterne, men ma godt improvisere lidt. Det er dog vigtigt, at genfor-
tellingen er hurtigt overstdet, at alle spillerne far sagt noget, og at det
forlgber nogenlunde som beskrevet. Handout nr. 2 er det parfumere-
de visitkort, som Morgana efterlader.

Niér det passer springer historien til neste flash-back.
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Stormagasinets indre er umiddel-
bart efter attentat et stort kaos af
kvindeskrig og damehvin. Da det
viser sig at alle overfaldsmandene er
uskadeliggjort (ja faktisk er de skudt
sgnder og sammen) falder lydniveau-
et til spredt hulken og sngften. Mor-
gana er uskadt, men chokeret. Hun
bliver dog hurtigt sig selv igen, og
gar mere op i sin spolerede make-up
end de fire gennemhullede lig. Detek-
tiverne er heldigvis sluppet uden
alvorlige skrammer.

Politiet nar frem efter et par minut-
ter, og en stor overbetjent med tyre-
nakke og overskeeg henvender sig.
Betjenten, der lugter af melk, optrae-
der meget aggressiv og leegger umid-
delbart op til at anholde detektiver-
ne. Da Morgana’s navn bliver navnt
vender han dog 180 grader, og und-
skylder situationen. Han falger Mor-
gana og detektiverne ud til bilerne og
tilbyder en politieskorte til hjemtu-
ren. Morgana afviser nonchalant til-
budet, da hun har fuld tillid til sine
egne vagter, der just har bevist deres
kompetence.

Lettet over succesen, men stadig-

vaek chokerede, kgrer bilerne til-
bage til det gamle hus pa klinten.
Morgana huskede at tage den kjole
med, som hun bedst kan 1i’.

P& vej ind af hoveddgren bemaerker
detektiverne tre smukt udskarede
figurer over dgrkarmen. En drage, en
pegasus og en hippogrif sid-
der vagtsomt, parat til
spring, og stirre ind-
treengende ned pa detekti-
verne med truende traegjne.

er hersker nzsten

fuldkommen tavshed i
kekkenet, hvor detektiver-
ne og tjenestefolkene pres-
ser sig sammen omKkring ‘
bordet. Det monotont smas- il
kende kor afbrydes kun af
husets tykke madmor, der
strengt formaner om at spi-
se ordentligt, imens hun,
uden at spgrge, gser mere
op. Den storrygende gartner, der i
pvrigt hedder Merv, er snakkesalig
og prever flere gange at fi gangien
samtale. Hver gang stoppes han dog
i oplgbet af butlerens strenge blik.

Morgana spiser i den balsals-lig-

nende spisestue. Hun har kun sel-
skab af Matthew - hendes enorme
beostaer, der bag tremmerne i sit
gyldne bur kraesent pikker i sine fri-
ske faregjne.
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FLASH-BACK 11 - TIDLIGERE FREDAC

(FORTALLINGEN 8IDE 6 - 9)

Dette afsnit er en kort genfortelling af fredagen indtil det tids-
punkt hvor anslaget starter i damemagasinet. Brug fortallingen

som grundlag. Brug stemningsbandet side B.

De vasentlige facts er: Detektiverne mg@des nyvaskede fredag mor-
gen. De lejer en haederlig ford, som de med ngd og nappe kan klem-
me sig ind i, og kgrer ud til Morgana’s hus, der ligger tyve minutters
korsel fra byen. Her bliver de modtaget af butleren, mgder Morgana
og far anvist deres varelser. De har lidt tid til at pakke ud og under-
spge omgivelserne. Klokken lidt over tre vil Morgana ind til byen
for at kgbe en kjole hun skal bruge samme aften.

Flash-back’et stopper, nar du kommer frem til det tidspunkt, hvor
scenariets anslag starter.

TILBAGE TIL HUSET

(FORTALLINGEN 8IDE 11)

fter genfortaellingen hopper du nu tilbage til damemagasinet, pa
det tidspunkt hvor du smuttede sidst. Spillerne ma nu l@se bag-
siden af derespersonark. Brug stemningsbandet side A.

Sa snart skyderiet ophgrer kommer bestyreren veltende. Han er en
lille fed fyr med svedperler pa issen og et tyndt oversk@g. Imens han
gisper efter luft (han har ikke varet s& ophidset siden han fyrede en ekspeditrice,
der havde tillads sig at bede om barselsorlov) skalder han detektiverne ud i et
tempo, der ggr enhver forstdelse umulig.

Politiet og ambulance-folkene kommer efter fem minutter og begyn-
der straks at hundse rundt med folk. Politiet ledes af en stor overbe-

~— tjent med tyrenakke. Han lugter svagt af
melk. Strisseren ligger hardt ud, men bli-
¥ ver blid som et lam, da det viser sig at
A detektiverne arbejder for Fay Morgana.
\W: Spillerne skal fa det opfattelse, at deres
® arbejdsgiver er en meget kendt og betyd-
ningsfuld person.
Umiddelbart bliver Morgana frygtelig
f ophidset af attentatet, men sa snart hun er
ude 1 bilen igen, virker hun fuldstendig
upavirket. Specielt heltmodige livvagter
bliver belgnnet med lange kindkys og
taknemmelige gjne fyldt med lgfter. Efter
episoden vil Morgana kgres hjem.
ar de to biler nar tilbage til Morgana’s hjem, et stort gammelt
hus ved havet, er tiden passende til en lang, detaljeret og is®r
stemningsfyldt beskrivelse af huset og omradet (se afsnittet om huset pa
side 25). Udlever handout nr. 3 og 4.

Efter de er kommet tilbage har detektiverne lidt over en time fgr de
skal afsted igen. Tiden skal bruges til at komme sig over kampen, fa
undersggt omradet og huset, og pa at leegge en plan for bevogtningen.
Benyt chancen til at introducerer Morgana’s tjenestefolk f.eks. under
aftensmaden 1 kgkkenet.
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Kl!;)kken lidt over syv forlader
entley’en og Ford’en igen
huset, denne gang med kurs mod
Morgana’s gamle skole, hvor hun i
anledning af skolens 50 ar’s jubi-
leeum skal synge med skolens kor.
Det blege lys fra en ensom gadelygte
fanger garsdagens avis, der hvirvler
ned af den gde gade. “Der er i grun-
den markvardigt fé folk pd gader-
ne?” tenkte en detektiv pa bagsaedet
af Ford’en, imens han danner et lille
vindue i duggen med sin ande - “Det
er nok regnen og den kolde blaest”.

West Central Primary School
blev oprindeligt opfgrt som kloster
midt i forrige arhundrede. En skan-
dale, der forleengst er daekket af
glemselens stgv, efterlod de mo-
numentale bygninger tomme for en
stund. Siden arhundredskiftet har de
lange marmor-belagte gange genlydt
af bgrnefgdder i en af byens stgrste
skoler.

Til aftenens begivenhed er det gam-
le kapel, der de sidste 50 ar har fun-
geret som fellessal, fyldt med sko-
lens bgrn og deres foraeldre. Pa en
forhgjning, hvor et alter i fordums tid
knejsede, er et orkester og skolens
kor opstillet.

Bentley’en ruller ind til kantstenen
og en stgrre velkomstkomité valter
ud i den kolde regn. Detektiverne
mister overblikket et kort sekund,
men far hurtigt kontrol over situatio-
nen og bugserer Morgana ind i den
gamle bygning af granit.

Selv om de har for travlt til at ten-
ke naermere over det, genkender
detektiverne vagt omgivelserne fra
deres egen barndom. Faktisk var det
West Central, der i ungdommens ar
bragte de seks sammen. Minderne
pibler frem og fylder de seks med
nostalgi.

De neste par timer af arrangemen-
tet forlgber roligt. Faktisk sa roligt,
at femte klasses talentlgse opfgrelse
af Thanks Giving er en keerkommen
afveksling fra de selvhgjtidelige

taler og korets skralen. Saerligt 3 FASKF BLASERFE

er den lille selvhgjtidlige rektor
enerverende at hgre pa, han
elsker tydeligvis at hgre sig
selv tale. Orkesteret er heller
ikke for godt, iseer ger den tre-
mand store blaesersektion sig
bemerket med deres unikke
sans for rytme og timing.

Fra sin stol umiddelbart
nedenfor orkesteret meder
Morgana fotogent og charme-
rende de mange blikke. Detektiverne

De tre attentatmzend har hver et vaben. To har
hver en .357 S&W Model 27 revolver, imens den
sidste har en .45 Colt M1911A1 automatpistol.

357 S&W Model 27 NA(5/+6), KA(19/+0), MA(37/-
5), LA(75/-9), SkH(2), Form(D), Skade(2d6+2),
AS(0,9), Mag(6 skud), InI(1d4) og AR(13).

45 Colt M1911A1 NA(5/+6), KA(12/+0), MA(25/-4),
LA(50/-7), SkKH(2), Form(SA), Skade(3d6),
AS(0,8), Mag(7 skud), InI(1d4) og AR(13).

En af bleserne har ogsa en MKII “Pineapple”
handgranat. EK(2) og FE(20).

BrsaC DA SKOLEN

(FORTALLINGEN 8IDE 12 - 15)

Fredag aften er Fay Morgana indbudt
til jubileum pa sin gamle skole, hvor
hun skal synge. Hun skal tage afsted klok-
ken kvart over syv for at veere der 1 god tid.

Skolen har lokaler i et gammelt kloster,
der er monomentalt opfgrt 1 gotisk-stil med
masser af spir, marmor-gange og store
mosaikvinduer 1 taget.

Morgana modtages foran skolen af rektor,
pressefotografer og hysteriske bgmn. Detek-
tiverne har svert ved at overskue de mange
mennesker og situationen bliver anspandt,
der er dog ingen fare eller grund til alarm. . A%

Jubileumsfestlighederne finder sted 1 fellessalen, der er indrettet 1
hvad der oprindeligt var klosterets kapel. I den ene ende af salen er
der opstillet en scene, hvor skolens kor og et orkester star. Resten af
salen er fyldt med bgrn, forzldre og gamle elever. Detektiverne kan
ikke medbringe deres tunge vaben, der vil vakke for meget opmaerk-
somhed.

Morgana bliver tilbudt en stol nedenfor scenen, hvor hun senere skal
synge. Detektiverne vil sandsynligvis placere sig pa strategiske steder
omkring hende, eller skjule sig blandt publikum.

De fgrste par timer er umadeligt kedelige og gar med tgrre taler og
skinger korsang. Pa et tidspunkt udpeger Morgana en person bagerst
i salen, som sin jaloux ex-mand. Hans ansigt er skjult af skygger, men
man ser tydeligt glgden fra cigaretrgret. Morgana indskarper overfor
spilpersonerne, at de ikke ma opsgge ham, eller genere ham pa nogen
made. Hun vil ngdig ophidse ham yderligere, eller kaste hans vrede pa
detektiverne. Hvis en af spilpersonerne alligevel forsgger at komme
teet nok pa til at fa et glimt af ex-mandens ansigt, vil detektiven stgde
smertefuldt ind i The Corinthian - ex-mandens store bodyguard.

Under den kedsommelige ventetid kommer spilpersonerne til at t&n-
ke nermere over at det faktisk er deres egen barndomsskole, som de
er pa. Udlever handoyt nr. 8 til spillerne.

fter et par lange timer er det Morgana’s tur til at ga pa scenen.

Hun synger gribende smukt og tryllebinder bade publikum og
bodyguards. Hendes ene sang findes som nummer to pa sceneban-
det.
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Mary mindes sin afdgde sgster
Madelaine, udlever handout
nr. 9 til spilleren.

Da Morgana holder en pause
for at modtage det stormende
bifald uds®ttes hun for et
attentat. Mordforsgget kom-
mer fra orkesterets blesertrio,
der udover elendige musikere
ogsa er mordere i forkledning.
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star demonstrativt bag hende eller
har fordelt sig strategisk i salen.
Tiden star nsesten stille, barneskra-
let er monotont og benene sover. Pa
et tidspunkt udpeger hun sin jaloux
ex-mand. i mgrket bagerst i salen.
Hans ansigt forsvinder i skyggerne,
men den taendte cigaret i et gyldent
cigaretrgr ses tydeligt. Morgana
snsker ikke at detektiverne ger noget
ved ham.

Efter to uendeligheders venten i
forgarden til helvede er det langt om
leenge Morgana’s tur. Som en diva
treeder hun frem i det skarpe projek-
terlys, og fra starten har hun publi-
kum i sin hule hand. Den flgjlsblgde
stemme fylder rummets granithvael-
vinger med en intim og sensuel stem-
ning, der tryllebinder savel detekti-
ver som publikum.

Mary Sloan’s tanker glide tilbage til
hendes egen skolegang for krigen.
Hun mindes sin tvillingesgster, der
ogsa beherskede en sarlig evne for at
tryllebinde med sin forfgrende stem-
me. Det hele virker meget fjernt, som
minder fra en glemt og svunden tid.

Efter tre kvarters andelgs fascinati-
on far publikum endelig lov til at f&
vejret, da Fay Morgana holder en
kort pause for at bade sig i det tord-
nende bifald. Imens hun paent takker
for bifaldet, bemaerker en af detekti-
verne gennem gjenkrogen, hvorledes
de tre blesere med misgerning i blik-
kene gor tegn til hinanden. Som i
slow-motion ser detektiven hvordan
tre pistoler traekkes fri af deres
diskrete skulderhylstre under de hvi-
de smokingjakker. Livvagten kaster
sig mod Morgana, der uvidende star
med sin smukke ryg til de tre falske
blaesere. Sekundet fgr tre velrettede
skud smadrer mikrofonen bliver
Morgana veltet i deekning bag den
gamle talerstol. For at skabe et frit
skudfelt til talerstolen affyrer atten-
tatmandene en serie skud, der skal
skreemme de gvrige musikere veaek.
De gvrige detektiver kommet sig hur-
tigt og far deres vaben frem. Under
en regn af sgnderskudt glas fra lof-
tets &2ldgamle glasmosaik, skubber
detektiverne sig gennem det hysteri-
ske publikum frem mod scenen. Den
ene morderiske blaser traekker noget
frem fra sin jakke, imens hans to
kumpaner sender en byge af bly gen-
nem talerstolens tree. Heldigvis gar
alle skuddene over detektiven, der
presser Morgana ned mod gulvet, og
efterlader kun et par huller i hans
hat. De ovrige livvagter benytter

kurkene sender fgrst hinanden sigende blikke hvor efter de hver

trekker en skyder. Det er vigtigt, at en af detektiverne hurtigt for-
nemmer skurkenes hensigter, sa han eller hun kan na at kaste Morga-
na i dekning bag talerstolen. Hvis detektiverne har brug for lidt l&n-
gere tid, si lad skurkene have problemer med de andre musikere, der
star i vejen og fgrst skal skubbes til side. Nar Morgana fgrst er truk-
ket i dzkning kan skurkene i ro og mag skyde mikrofonen i stykker.

Detektiverne har i starten svert ved at skyde pa skurkene fordi de
star blandt de andre musikere. De andre musikere flygter dog sé snart
skydningen begynder, hvilket giver spilpersonerne mulighed for at
gyde ondt blod.

Nar den fgrste skurk falder valger de sidste to flugten. For at aflede
detektiverne kaster den ene af dem en handgrant, der lander meget tzt
ved Morgana. Granaten har en meget lang forsinkelse, faktisk si lang
at en detektiv akkurat lige kan na at samle den op og kaste den ud gen-
nem et af rummets mosaikvinduer. Granaten sprenger s snart den er
ude af vinduet, og sender farvede glassplinter ned blandt publikum.

Lad spilpersonerne indhente de flygtede slyngler. Det skal gerne
ende med, at skurkene kommer til at skyde op 1 loftet, hvorved de bli-
ver gennembordet af nedfaldent glas.

fter attentatet hersker der stor panik. For anden gang ledes stris-

serne af den store gverbetjent. Da han hgrer, at det er Fay Mor-
gana, der er blevet angrebet, far spilpersonerne og deres arbejdsgiver
hurtigt lov til at tage hjem.

Som under eftermiddagens attentat er Morgana umiddelbart for-
skrekket og bange, men der gar hurtigt over.

FREDAG NAT

(FORTALLINGEN SIDE 15-16)
pilpersonerne og Morgana nar sandsynligvis fgrst tilbage til
huset over midnat. Morgana gar hurtigt til sit gemak. Spilperso-
nerne far tilbudt en skal varm suppe i kgkkenet, hvor de fleste af
husets tjenestefolk sidder.

Midt 1 maden kommer stuepigen ned, og siger, at Morgana person-
ligt gnsker at takke en af detektiverne pa sit verelse. Velg selv hvil-
ken spilperson, der skal i ilden. Det passer bedst, hvis hun tilkalder en
detektiv, der har varet heltmodig tidligere pa dagen, og som hun har
flirtet med. Ken er et godt bud.

Nér den udvalgte banker pa Morgana’s dgr, beder en lokkende stem-
me ham om at ga direkte ind. Omkranset af stearinlys sidder Morga-
na i et transportabelt badekar. Hun kan godt bruge noget hjelp med at
indsabe ryggen...

De andre detektiver er tratte efter dagens dont og gar hurtigt i
seng. Et par stykke bliver nok oppe som vagter. Hvis der sidder
en vagt udenfor Morgana’s dgr kan vedkommende hgrer plasken af
vand og lyden af elskov. Vagten skal gerne blive jaloux. Spil stem-
ningsbandet side A.
pilpersonerne har svert ved at sove og deres drgmme er en frag-
mentariske strgemme af fjerne minder og uhyggelige mareridt.
Udlever Personlige handout’s nr. 10 til spillerne.

Drecsenteret af PscudoSats™ InC. Ask Agger 1995.




pausen, da skurkene genlader deres
pistoler, til at sende ét styk hjerne-
masse, tungt af darlig samvittighed,
mod granitvaeggen.

De to tilbagevarende attentatmeend
veelger at flygte ned af en tilstgdende
gang. Som afledning kaster den
bagerste mand en handgranat, der
sydende lander midt pa
scenen, kun fi meter fra
den sgnderskudte talerstol. \_
Detektiven bag talerstolen
ofrer alt og kaster sig frem - g
mod granaten, imens hans
kammerater fejer den
bagerste af gerningsmaend-
ene ned med en byge af
kugler. Med pulsen torden- ,
de i tindingerne og frygtens &°
sved piskende ned af det
sammenbidte ansigt far
den opofrende helt fat i
granaten, og sender den
med et voldsomt kast op
gennem loftets knuste glasmosalk
Sekundet efter eksploderer granaten
og en byge af farvet glas skaber r=d-
sel blandt det panikslagne publikum.

To af detektiverne optager forfalgel-
sen og lgber med rygende vaben ned
af gangen. Som de runder det naste
hjgrne ser de skurken, der kun er fa
meter fra skolens yderdgr. De raber
advarende og affyrer et varselsskud,
hvilket far attentatmanden til at
stoppe op og se sig tilbage. Med fryg-
tens gjne betragter han et gjeblik de
haevede vaben, si lgfter han i et sid-
ste desperat forsgg sit vaben til skud.
To hurtige skud lyder, og skurken
gar 1 knae. Han ser et kort gjeblik
mabende pa den rgde blomst, der
hastigt vokser sig stgrre p4 hans hvi-
de smokingjakke, sa hsever han
revolveren. Detektiverne sztter end-
nu en kugle gennem manden, der
veelter til jorden, imens han kram-
pagtigt sender tre skud op i loftet.
Detektiverne glemmer sent regnen af
skarpt glas, der gennemborede man-
dens ked. Skriget vil de aldrig glem-
me. En spraekke abner sig i de tunge
uvejrskyer, og méanen kaster en cir-
kel af blegt lys gennem det sgnder-
skudte vindue og ned pa manden.
Som tusinde néale har glasskar gen-
nemboret liget, og sma mgrke floder
Igber ned af den hvide smoking og
danner en s¢ af blod pa det gamle
granitgulv.

Den naeste times tid genlyder sko-
lens gange af panikslagne forzldre,
graedende born, forfeerdede lerer,
ambulance-folk og travle strisserc.

»

Brug denne drgmmesekvens pa en af spilpersonerne, der har et nart
forhold til den detektiv, der gaster Morgana. De andre spillere mé
gemne vere til stede.
pilpersonen vagner efter et frygteligt mareridt. Morgana og hen-
des elsker 1a 1 heftig elskov, da de blev gennembordet af loftspej-
let, der pludselig knustes og faldt ned over dem. Drgmmen viste det
hele 1 loftspejlet (se fortzllingen for ideer til stemning og beskrivelse).
: - Spilpersonen har pd fornemmelsen, at Morgana’s
E* clsker er i fare, og vil advare vedkommende. Stadig
omtaget af sgvn valter spilpersonen ned til Morgana’s
b veerelse. Lyset i huset virker ikke, og de mgrke gange

1 En eventuel vagt udenfor dgren er forsvundet. Inde fra
3 rummet hgres lyden af elskov. Dgren er aben.

Pa den store seng ligger Morgana og elskeren. I sam-
' me gjeblik som dgren abnes flekker loftspejlet over
, sengen. Nattevanderen nar lige at se glasset gennem-
 borde de elskende, fgr han eller hun vagner. Spilperso-
nen ligger kold af sved 1 sin seng. Udenfor bryder et lyn
nattehimlen.

LopDAC

LORDAG MORGCEN

(FORTALLINGEN 8IDE 16)
pilpersonerne vigner godt op pa eftermiddagen, hvis de ikke bli-
ver vakket forinden. De har alle sovet darligt og er omtagede af
uhyggelige drgmme.

Den spilperson, der blev forfgrt af Morgana, vagner i sin seng. Han
kan ikke huske, hvordan han er kommet der, og nattens elskov star
som et slgret og diffust minde. Pa ryggen har han dybe rifter efter neg-
le eller klgr.

Hvis der sad en vagt udenfor Morgana’s dgr om morgenen, sa ved-
kommende butleren og tjeneren barer den sovende elsker tilbage til
sit vaerelse. .

Detektiverne kan spise morgenmad sammen med tjenestefolkene i
kgkkenet. Nattens elsker har det nok lidt underligt og er n@ppe snak-
salig. Pa kgkkenbordet ligger dagens avis handout nr. 5.

RIDETUR

(FORTALLINGEN 8IDE 16-17)
mkring middag stilner vejret lidt af og det holder op med at
regne. Morgana gnsker at ride en tur pa sin store grund.

Der er to pregtige sorte hingste i stalden. Den eneste af spilperso-
nerne, der kan ride er Rick (han har spillet polo), s& det bliver med stor
sandsynlighed ham, der skal eskortere Morgana. De andre kan fglge
parret fra husets gverste etage, Lesevaerelset er bedst egnet.

Dracseateret af PseudoSats™ Inz. Ask Agger 1995.




Som under eftermiddagens episode
i damemagasinet virker Morgana
umiddelbart chokeret og rystet, men
efter kort tid finder hun igen sit sad-
vanlige rolige ydre frem, som en fejl-
fri og granithard
facade.

For anden gang
samme dag bliver
detektiverne forhert
af den store overbe-
tjent. Som tidligere heenger den ram-
me lugt af maelk ved manden. Over-
betjenten tror umiddelbart pa detek-
tivernes forklaring om selvforsvar og
giver dem efter en times tid lov til at
kgre Morgana hjem.

Da Morgana og hendes bodygu-
ards igen treeder gennem den

svaere egetrasdor til huset, slar uret
i hall’en sit fgrste midnatsslag. Et
par af detektiverne har fiet sma rif-
ter fra det nedfaldent glas. De bliver
forbundet i kokkenet, imens de i sel-
skab med husets andre tjenestefolk
far en skal dampende rgdbedesuppe.
Regnen trommer sagte mod vinduer-
ne og skaber sammen med komfur-
et’s flammer en hyggelig og gammel-
dags stemning. En halv time senere
kommer den spinkle tjenestepige ud i
kgkkenet. Hun forteller med neds-
laet blik og pibende stemme, at Fru-
en i sit private gemak personligt
gnsker at takke Ken for hans heroi-

- ske indsats tidligere pa aftenen. Sa

snart Ken lukker dgren efter sig,
sendes lange og sigende blikke over
kgkkenbordet.

Lidt over to gar detektiverne i seng,
de er traette efter dagens strabadser
og mette af oplevelse. De finder det
alle sveert at falde 1 sgvn i deres sto-
re mgrke varelser, hvor regnen
trommer mod ruden. For foden af
huset slar breendingen rytmisk mod
klipperne. De sidste to dage har
kradset op i et gammelt lag af glem-
sel og fortreengning, sma stykker
erindring fra den felles barndom gli-
der forbi de indre blikke. Med spv-
nens komme glider de fragmentari-
ske minder over i forvirrede og uhyg-
gelige drgmme.

ed et lille skrig vagner Sally.

Drgmmen var skreemmende,
kalejdoskopisk og meget virkelig-
hedsner. Ken og Morgana havde lig-
get i hektisk elskov pa en seng af
blodred silke. Det hele var set oppe-
fra. Pludselig slog billedet revner og
faldt op ad. For hun vagnede, naede

.460 WEATHERBY MK III ELEFANTRIFFEL
En stor bolt-action riffel med kikkertsigte.

NA (5/+2), KA(100/+0), MA(300/-3), LA(1000/-8),
SkH(1), Form(E(2)), Skade(5d6), AS(1,3),
InIm(-3), Ms(11) og Magasin(3 skud).

Morgana har taget en eksklusiv madpakke med, som hun deler med
sin ledsager. Frokosten i det grgnne ma meget gerne udvikle sig,
imens parret bliver beluret fra huset.

Det er optimalt, hvis det er nattens elsker, der overvager dem fra les-
evaerelset. Vedkommende bliver sikkert
meget jaloux og kan lokkes til at bruge
kikkertsigtet pa den elefantriffel, der star i
rummet. Riflen er ladt, og hjertesmerte kan
jo som bekendt fa folk til hvad som helst.

LODDAC EFTERMIDDAGC

(FORTZLLINGEN 8IDE 16-17)

e detektiver, der ikke overvager Morgana, har fri hele eftermid-

dagen til at ggre som de lyster. En oplagt chance til at kgre lidt
rollespil med tjenestefolkene, og til at fglge op pa nattens karligheds-
drama. Se afsnittet om bi-personerne.

Garvede og paranoide spillere vil sikkert bruge tiden til at ggre lidt
research. De mé endnu ikke finde noget direkte kompromiterende,
men deres paranoia ma der gemne bygges videre pa. Se afsnitte om
efterforskning.

RESTAURANT LE DUMAS

(FORTALLINGEN 8IDE 17-21)
lokken halv otte har Fay Morgana en middagsaftale med sin
agent Mr. T. Quist. Bentley-en og ford’en skal derfor kgre
afsted omkring et kvarter over syv (som en rigtig lady kommer Morgana lidt
for sent).

Den franske restaurant hedder Le Dumas (s’et er stumt) og er byens
fineste og dyreste. Agenten venter allerede, nar Morgana kommer.
Han er en slesk fisk med skl pa skulderne, der forsgger at overtale
Morgana til at droppe sine rejeseplaner. Spil scenebandets tredje
nummer, der er afdempet strygermusik.

Morgana og Mr. Quist far anvist restaurantens fineste bord, der star
ved et stort vindue ud til gaden. Hvis detektiverne skulle forsla det, vil
hun nzgte at skifte plads til et andet bord. Detektiverne kan sta vagt
ved indgangen eller de kan lege gaster ved naboborderne. Hvis de
sidder ved et bord uden at bestille noget, vil tjeneren hgfligt men
bestemt bede dem om at fjerne sig. Detektivernes likvider taber stort
til menu-kortets priser. Morgana bestiller pa perfekt fransk, og det
overdadige maltid begynder.

Morgana spiser n&sten intet, men agenten propper i sig og demon-
strerer meget darlige bordmanérer.

Pﬁ et tidspunkt tilkalder Morgana en af sine vagter til hvem hun

udpeger sin ex-mand, der sidder med ryggen til i restaurantens
fierneste hjgrne. Hun indskarper, at spilpersonerne ikke ma ggre ham
noget.

Hvis en af spilpersonerne ikke kan dy sig ma han stifte smertefuldt
bekendskab med The Corinthian - ex-mandens bodyguard (se fortzllin-

gen).

Deaesentercet af PseudoSats™ INC. Ask Agger 19%.
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Sally at se Ken blive gennemboret af
glasset fra det knuste spejl. Hun
havde set det hele i loftspejlet.

Vad af frygtens kolde sved ligger
hun og ser op i loftspejlet over sen-
gen - pulsen tordner i tindingerne.
Hun fgler instinktivt, at Ken er i
fare. Stadig omtéget kravler Sally ud
af sengen, slynger et lagen om krop-
pen, og veelter ud pa

gangen. Hun vil ten- 2 MORDERISKE, TJENERF

de lyset pa den mer-
ke gang, men kon-
takten reagerer ikke.
Efter at have hentet
og teendt en lysesta-
ge fra sit veerelse

nem husets mgrke
gange. Det er sveert
at finde rundt i det
store hus’ sngrklede
gange, og hun tumler
leenge rundt, mere og mere febrilsk.
Hele tiden fgler hun, at nogen fglger
efter hende. Hver gang hun vender
sig om er gangen gde.

Pludselig star hun udenfor dgren til
Morgana’s private gemak. Sam skul-
le holde vagt udenfor dgren, men sto-
len er tom. Under dgren kan et svagt
rgdligt skeer skimtes. Inde fra veerel-
set hgres lyden af hektisk elskov.
Sally star i vildrede og ved ikke hvad
hun skal gere, da lyden af glas, der
knuses, blandes med den heftige
stgnnen. Hun flar dgren op og ser
Ken og Morgana’s nggne kroppe blive
gennemboret af nedfaldent glas fra
det knuste loftspejl. S4 vagner hun.

grdag morgen mgdes detekti-

verne til morgenmad i kokkenet
lidt over ti. De rgde gjne og blege
ansigter omkring morgenbordet viser
tydeligt, at natten var hard og sgvn-
lgs. Sally er ligbleg, og den buttede
madmor insisterer p4, at hun drikker
noget levertran for at komme til
krzefter. Ken er uszdvanlig tavs og
lgfter sjaeldent blikket. Vejret er lidt
bedre, og det er holdt op med at reg-
ne.

Klokken nzrmer sig elleve, og Mor-
gana kommer ind i kgkkenet. Hun er
kledt i klassisk ride-dress med hgje
ridestgvler, hvide bukser, rod jakke
og pisk. Som altid virker hun unatur-
lig smuk og baerer p4 ingen made
praeg af garsdagens og nattens hand-
elser. Hun smiler venligt rundt og
hilser til god morgen, men moder
ikke Ken’s spgrgende gjne.

Da vejret er blevet lidt bedre, vil

MI1bD
N &

KABNEFO

Morgana; Mr. Quist og senere spilpersonerne
bliver overfaldet af to attentatmzend i tjener-
dress. Den ene har en lille tysk Mauser HSc »
automatpistol og den anden ma ngjes med sit:
fonduespyd.

NIGHT DLUEF
R I

TALLING -

A ttentatet kommer et godt stykke inde i hovedretten. En falsk tje-
ner kommer med forgiftet vin, der drikkes af den ubehgvlede
Mr. Quist. Da agenten begynder at ralle treekker den falske tjener en
revolver fra sit buksekant.

Du skal time det sdledes, at detektiverne lige akkurat kan n3 at fzl-
de tjeneren med en rugby-tackling. Morgana er for tet pa til at spil-
personerne kan skyde. Det skal gerne udvikle sig til hAndgemang pa
gulvet blandt bordben og skrigende gaster.

Den falske tjener har en kumpan, der er
ved at serverer fondue ved nabobordet.
Lad ham kaste sig ind i kampen med et
brendende fonduespyd, nar det er mest
episk. Husk at bruge gryden med

‘ . T T S NI OV LYY TPl kogende olie til noget nyttigt.
pEA S S IVE SO 1.A(40/-8), SkH(4); Form(SA), Skade(2d4),
AS(0,7), Mag(8 skud), InI(1d3) og AR(14).
‘Fonduespyd Skade(2d6), AS(0,5), Form(stxk),
OffAR(10), DefAR(6) og Inl(1d4+1).
"Enaf tjenerne har ogsi en flaske forgiftet
Chambertin 1932.

Under kampen skal den forgiftede Mr.
Quist gerne komme sa galt afsted som
overhoved muligt. Ex-manden er spor-
lgst forsvundet under kampen (han er giet
ud af bagdgren med sin bodyguard).

ar alle tror, at kampen er overstiet og faren drevet over, hgres

lyden af hvinende dek fra gaden. En bil freser forbi restauran-
tens store vinduer og abner ild med automatvaben. Spilpersonerne kan
lige nd at kaste Morgana til gulvet fgr kuglerne smadrer bordet og Mr.
Quist. Husk det knuste glas og eventuelt en krystallysekrone, der fal-
der ned.

Hvis der venter en detektiv udenfor i en bil, kan han sztte efter skur-
kenes vogn. En efterfglgende biljagt skal enten ende med at attentat-
mandene slipper vk, eller med at deres bil spranger i luften (ameri-
kanske biler er frygte]ige brandfelder).

Igen anfgres politiet af den samme store overbetjent (ham med malken).
Han er ikke glad ved situationen, men lader Morgana og detektiverne
slippe hurtigt.

Tar DINK FLAMINGO CLUB

(FORTALLINGEN 8IDE 21-23)

ay Morgana er hovedattraktion pa den eksklusive natklub, The
Pink Flamingo Club, hvor hun synger hver Igrdag.
P trods af eventuelle protester fra spilpersonerne, insisterer Morga-
na pa at kgre direkte fra restauranten til natklubben.
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Morgana ride en tur pa sin store
grund. Der er en ekstra hest i stal-
den, sa en af detektiverne kan fglge
hende. Sikkerhedsmeessigt er der
ikke veere de store problemer, da
man fra husets gverste vinduer kan
overskue hele grunden med en kik-
kert.

To smukke sorte hingste traekkes
frem fra stalden, og Morgana rider
ud med Rick, der har dyrket polo og
derfor er en habil rytter. Det vade
graes dufter kraftigt og forfriskende.

Fra et vindue i det gverste laese-
veerelse overvager Ken det ridende
par. I starten kan han nemt faglge
rytterne, der rider langs stranden,
men da Morgana satter sin hest i
galop kommer parret hurtigt udenfor
reekkevidde af den svage kikkert.

Opgivende er Ken pa vej
ud af rummet, da hans
blik falder pa den tunge
elefantriffel, der star i et
glasskab i et hjgrne af
arbejdsverelset. Gennem
det krafiige kikkertsigte
pa riflen finder Ken nemt
det ridende par, der er
néet frem til en lille lund. PTGV
Med smertende hjerte ser

hjeelper Morgana af
hesten og finder en fro-
kostkurv frem. Parret
seetter sig under traeerne
pa et medbragt teppe og padbegynder
et intimt maltid med champagne,
psters og kaviar. Med brandende og
tareveedede kinder ser Ken, hvordan
middagen bliver mere og mere intim.
Selv om det er umuligt fgler han, at
Morgana ser ham direkte i gjnene
hen over Rick’s nggne ryg. Han
strammer fingeren om aftreekkeren,
men modet svigter ham i sidste gje-
blik.

Det ridende par vender tilbage efter
et par timer. Resten af eftermidda-
gen skaenker Morgana ikke Rick et
eneste blik.

grdag aften er Morgana travit
besat: Forst skal hun spise med

sin agent og gamle ven Mr. T. Quist.

Bagefter skal hun ned pa natklub-
ben, The Pink Flamingo Club,
hvor hun optreder fast. P4 trods af
detektivernes advarsler nagter hun
at aflyse arrangementerne - hun vil
have tid til at tage rigtig afsked med
byen.

Klokken lidt over syv ruller Bentle-
y’en igen frem fra garagen og korer,

MiI1IbD
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5 “GUNMEN™

Skade(3d6), AS(0,7), Mag(50 skud), Inl(1d4+1) og

.45 M3A1 “Greasegun” NA(5/+6), KA(33/+0), MA(100/-4),
Ken, hvordan Rick galant B#XRAIUEMSINS (EREIREST TSI 21y i 17 VRIS & Te (YR 1 () T
AS(0,7), Mag(30 skud), InI(1d4+1) og AR(13).

7,62mm M2 NA(5/+3), KA(50/+0), MA(150/-4), LA(300/-
8), SkH(4/8), Sm(---/-3), Form(SA+A), Skade(3d6),
AS(0,9), Mag(30 skud), Inl(1d4+1) og AR(14).
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Natklubben er meget stor, dekadent og eksklusiv. Morgana skal pa
scenen lidt over midnat og sminker sig 1 sit eget garderoberum. Hvis
hun 1 den forbindelse kan forfgrer en ny af sine livvagter er det alle
tiders. Spil kortene, sa jalousien og konflikterne blomstre mest muligt.

Spilpersonerne vil sikkert undersgge stedet, men der er ingen bom-
ber eller slyngler 1 skjul.

Nér Morgana gar pa scenen kan detektiverne enten std blandt
publikum eller bag scenen.

Lyset slukkes i natklubben, der er fyldt til bristepunktet, og Morga-
na indtager scenen. Spil nummer 4 pa scenebandet.. Hendes sang
forfgrer alle, og detektiverne mindes Madelaine - Mary’s afdgde tvil-
lingesgster. Udlever handouts nr. 11.

Attentat kommer et stykke inde i Morgana's show. Fem malret-

tede mend i lange frakker kommer valtende ind af klubbens
dgr. De fremdrager hver et vaben og skal til at plgkke Morgana, der i
projektgrlyset udggr et perfekt mal.

Det er fedt, hvis spilperso-
nerne far den idé at skyde pro-

I bedste (eller vaerste) gangsterstil kommer fem atten- JESTIS RIS LGS SRY: F1 ] 117
tatmzend ind i natklubben. De har hver et automat-
vaben. To med Thompson maskinpistoler, to med
MB3AL1 “greasegun” maskinpistoler og den sidste med
en M2 karabin. .

45 Thompson NA(5/+4), KA(33/+0), MA(100/-4),
LA(200/-9), SkH(4/7),. Sm(---/-3), Form(SA+A),

mgrkt 1 natklubben. Hvis spil-
lerne er for fantasilgse, s ma
gangsterne selv ggre det.

Attentatmandene abner ild
ind i natklubbens mgrke, og
rammer sikkert en masse
uskyldigemedlemmer af byen
bourgeois. Gangsterne er
beordret til at skyde skrat ind 1
natklubben, s& Morgana pa
scenen ikke kan blive ramt.

Spilpersonerne har rimelig gode chancer for at nakke attentatmand-
ene, der star nydeligt i silhouet mod den neonoplyste gade.

Attentatet skal gerne ende med, at -
skurkene far nogle tesk for der efter
at stikke af i en flugtbil. Forhdbent-
lig bliver flugtbilen skudt til smad-
der, sa den kan eksploderer pd pas- “4
sende vis. Husk de mar;ge spejle og
baren.

or anden gang samme aften,
ma spilpersonerne std skoleret

for den store overbetjent. Han er
meget muggen ved de mange dgds-
fald, og begynder at tale om mang-
lende vabentilladelser og inddragelse
af licenser. Kun Morgana’s overtalel-
sesevner og lgfte om at forlade lan-
det pa mandag, far overbetjenten til
at lade detektiverne slippe.

Dracsenteret af PseudoSats™ INC. Ask Agger 1995.
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eskorteret af Ford’en, ind mod byen.
Efter fa minutter trazkker det op og
de fgrste regnbyger hamrer mod
bilerne.

e Dumas er byens fornemste

franske restaurant og i en pris-
klasse, som kun Rick kan forsta. Mr.
Quist venter i restaurantens hall,
der er et orgie i spejle, krystallyse-
kroner og aristokratisk arrogance.

Agenten er en snusket lille fyr med
gradige gjne og skal pa skulderne.
Han hilser indsmirende pa Morgana
og kysser hendes hand med sprukne
leeber, der glinser af spyt. Afen
yderst velkleedt og underdanig tjener
far de henvist et bord ved det store
panorama-vindue, hvor en let forret
af marinerede duehjerter venter.
Detektiverne fordeler sig dels ved
restaurantens hoveddgr og dels ved
de omkringstdende borde. Selv i det
stiveste puds er det sveert ikke at
skille sig ud fra mangden.

Fgr middagen begynder kalder Mor-
gana en detektiv til sig og udpeger
en skikkelse i restaurantens fijer-
neste hjgrne som sin ex-mand. Hun
tilrader, at detektiverne er ekstra
vagtsomme, da han sandsynligvis er
ude pa noget. Hun vil ikke have, at
livvagterne opsgger ham eller gene-
rer ham pa nogen méde. Ex-manden
sidder med ryggen til Morgana og
detektiverne - kun rggen fra hans
cigaretrgr og det slikkede sorte har
ses. Han spiser alene.

Middagen glider roligt og dekadent
frem: Froglar, fulgt af gsters, der fgl-
ges af treffelsuppe, som igen fplges af
enebaerrgget mgrbrad fra en panda.
Morgana nipper kun til maden, og
overlader det til Mr. Quist at
smaeske 1 l&kkerierne. Detektiverne
overhgrer ikke hele samtalen, men
det fremgar, at den sleske agent for-
sgger at overtale Morgana til at afly-
se sine rejseplaner. De fattige detek-
tiver, der ikke har rad til at bestille
noget, ma henvise til deres arbejde
for ikke at blive smidt ud.

P4 et tidspunkt kan Sam ikke len-
gere modsta fristelsen: Efter et
toiletbesgg gar han over mod det
hjgrne, hvor ex-manden sidder for sig
selv. Sam vil ha’ et glimt af mandens
ansigt.

Tre borde fra ex-mandens ranke ryg
flyver en blankpoleret sko, sterrelse
48, frem og Sam falder hovedkuls til
gulvet. Omtaget og med smertende
kna vender han sig om for at se
hvem, der spandte ben.

NIGCHT DLUE
KABNEFORTALLING -
LORDAC NAT

(FORTALLINGEN 8IDE 23-26)

fter en lang og spaendingsfyldt aften kommer detektiverne og
Morgana hjem en gang over midnat. Tratte og udmattede gir
folk i seng. Brug stemningsbandets side B.

Endnu en gang sover spilpersonemne elendigt og far rodet op i ube-
hagelige minder. Udlever handout nr. 12.

Arranger det saledes, at Mary, eller n®stbedst Sally, i Igbet af
natten kommer til at holde vagt udenfor Morgana’s dgr.

Under Mary’s (eller Sally’s) vagt dbner Morgana dgren. Hun har
svaert ved at sove og vil ned i vinterhaven for at spille pa sit flygel.
Vagten bliver ngd til at fglge med hende.

Morgana spiller i takt med tordenvejret og skal gerne ende med at
forfgre sin magteslgse livvagt. Under elskoven pa vinterhavens kolde
gulv gar en rude i stykker. Regn og glasskar rammer de elskende, der
dog ikke kommer alvorligt til skade. Spil nummer fem pa scene-
bandet.

n af de andre spilpersoner vigner ved lyden af flyglet. Det skal

helst vaere en, der er tet knyttet til Morgana’s elsker. Spilperso-
nen gir gennem de mgrke gange, hvor lyset ikke virker, og kommer
efterhanden ned til vinterhaven.

Alting virker underligt fremmed og gange virker l&ngere og stgrre
end normalt.

Da spilpersoen runder det sidste hjgrne til vinterhaven, viser det sig,
at det er en drgm. Vinterhaven er vek og i stedet spiller en ung pige
(Madelaine) pa et flygel i en stor stue. I samme gjeblik ser spilpersonen
sig i et spejl, og betragter spejlbilledet af sig selv som barn.

Spilpersonen bliver vakket et sted i huset af butleren. Det hele var
blot en drgm, og staklen har gaet i sgvne. Huset er stille, og musikken
er forsvundet.

SONDAC
CUDSTJIENESTE - SGNDACG MORGEN

(FORTALLINGEN 8IDE 26-29)
D etektiverne far ikke lov til at sove ud efter garsdagens strabad-
ser, for Morgana vil til katolsk messe.

Detektiverne har alle sovet elendigt. Morgana’s elsker kan nasten
intet huske, men har sma rifter over det hele, men is@r pa knz, ryg og
albuer. P4 kgkkenbordet ligger avisen, handout nr. 6.

Morgana og eskorte forlader huset lidt over ti.

irken er storslaet i gotisk stil og dyster. Den er halvfyldt, pri-
mert med gamle damer og enkelte smabgrnsfamilier.

Prasten er en sur fed mand, der med gyngende dobbelthage og spyt
pé hagen tordner om synd, dommedag og de ti-bud. Rollespilrdd: Ggr
dig lang i ansigtet, pust kinder op og hold vejret til du bliver rgd i
hovedet.

Drecsenteret af PscudoSals™ INC. Ask Agzer 1995.




MIDNICHT BLUF
N & R I

- E KABNEFO TEALLING -

“Det ma De sandelig undskylde” Morgana sidder stille i kirken og deltager hverken i salmesangen
brummede en stemme hgjt over Sam, eller bpnnen. Hun sidder med bgjet hoved og foldede haender - er det

imens en stor fod med flere hundrede - 2 . . . .
? -
kilos vzeg placeres pa hans hajre en lille tére, der glider ned af den snehvide kind? Enten er skuespille

héand t. Sma lysende prikker danser ren sej til at lave krokodilletdre, eller si sgrger genfardet, spggelset,
lystigt for gjnene, da Sam hgrer eller hvad det nu er, over sin egen dgd.
knoglerne i sin hand knase. Kun ved Efter gudstjenesten bliver Morgana siddende til de fleste andre Kir-

at bide teenderne sammen, til sma-

gen af blod fylder mundhulen, und- kegzngere er ghet.

gar Sam at skrige. Gorillaen, der er i Hvis du vil spille pa de store strenge, kan du lade en gargoyle falde
silke-jakkeszet, lpfter ham op og fgl- ned fra kirketdrnet i det gjeblik Morgana forlader kirken. Lidt nedfal-
ger ham venligt, men bestemt, i ret- dent puds eller en voksende skygge kan give detektiverne et varsel, s&

ning af hans plads. Knugende sin de i sidste sekund kan na at skubbe Morgana til siden. Den tunge sten-
hand og hvid i ansigtet af smerte

humper Sam tilbage til sin plads. statue borer sig en halv meter ned i jorden.

Godt inde i hovedretten sender Mr. Pﬁ vej ud mod bilerne angriber en gruppe gangstere, der er udk-
Quist bud efter den tredje flaske vin, ledt som en begravelse. Begravelsen finder sted lige op af stien
en dybrgd Chambertin 1932. Han ud til parkeringspladsen.

er efterhanden godt lakket _

til, og raber hgjrgstet efter
tjenere og gaesterne ved de
narmeste borde.

En fornem kleadt tjener
kommer ned til bordet med
den bestilte vin. Han for-
sgger at haelde en lille smu-
le op til Morgana, s hun
kan prgve-smage vinen,
men afbrydes af Mr. Quist,
der flar flasken fra ham og
fylder sit glas i en grad, der
farver den hvide dug blod-
r¢d. En af detektiverne
bemerker, at den nervgse
tjener lader sin venstre "3
hand glide ned til bukselin- ¥
ningen. Mr. Quist drikker

dybt af sit krystalglas, raller et kort Spillere med andet end papkort i tankerne vil nok undre sig lidt:
gjeblik mens gjnene kgre rundt i Begravelsen var ikke i gang, da gudstjenesten startede, sa hvor blev
hovedet, hvorefter han knalder pan- den indledende ceremoni holdt?

den ned i sin panda-

grbrad, sa kgdsaften . ..
fr‘?yve: Imens Morgana MorpERIgk BEGRAVELSL . nerne bliver varskoet i tide,
) Spilpersonerne bliver angrebet af seks attentatmaend,

hviner hﬁjf‘ ser detekti- der er forklzedt som medvirkende ved en begravelse. sa d_e kan kaste Sig 1
verne, at tjeneren frem- [ YRHEN “sorgende” meend har hver en Thompson dzkning  fer  kuglerne
dratge'r:rll fl"ll'ue ,SOI; 11:0- m5as Tklinpism1 A(5/ KA(33/+0), MA(100/-4), LA(200/-9 begynder at ﬂyve. Detekti-
matpistol fra sin bukse- I ompson NA(5/+4), +0), (100/-4), LA(200/-9), .
(SRR LR ERTD SIS SKH(4/7), Sm(---/-3), Form(SA+A), Skade(3d6), AS(0,7), vee kan enten bemzrke; at
mod den skrigende san- PUETHLGIISRIG N (R1: LS DR\ : 15 LI kisten ikke er helt lukket, at
et IR IRl  Enken” har en S&W Model 29 revolver i sin handtaske. enken har overskaeg under
trykke :;f for Sam veel- 44 S&W Model 29 NA(5/+6), KA(30/+0), MA(75/-6), LA(150/- I 1l
ter ham med en rugby- AR EEL R RS ST Y sloret, eller at prasten er
tackli:; o ogr;egny InI(1d4+1) og AR(11). ekstremt ringe til latin. Den
: “Liget” har medbragt en Winchester M1897 Riot sho- : :
morderiske tjener vzelter Fny sidste udvej er, at Dde hgrer
rundt mellem bordene, ~ RUERITEINSE iELYSSINCTNE TG LICIN V AXPLIAVE WXt VAN [yden af automatvaben, der
imens de keemper om 5), SkH(1), Form(E), Skade(6d6), AS(0,5), Mag(5 skud), liver afsikret, bag sig.
istol Inl(1d4+2) og AR(14) s
pistolen. .- )
; i Sidst, men ikke mindst har “prasten” en Mauser M1896 Den falske begravelse bes
Mary er ved at ile sin o
bror til hjelp, da hun ud [JEELERTITE ST tar af en praest, der har en
af gjenkrogen opfatter en Mauser M1896 NA(5/+6), KA(12/+0), MA(25/-4), LA(50/-7), pude Pﬁ maven, en enke, et

SkH(4), Form(SA), Skade(2d6), AS(0,9), Mag(10 skud), .. .
lysende bevacgelse. Hun  Futyepyy og AR(10). lig i en kiste og tre sgrgende

nar lige at dukke sig, da meand i lange sorte frakker.

Det er vigtigt, at spilperso-

et flammende fondue-spyd klgver luf-
ten over hendes hoved. Den anden
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morderske tjener, der var ved at ser-
vere fondue ved nabobordet, griber
Mary om halsen og fgrer det braend-
ende spyd mod hendes ansigt. Hun
forspger standhaftigt at holde spydet
tilbage, men han er starkest, og det
rgdglgdende metal nzermer sig hen-
des smukke gjne.

I sidste gjeblik maerker hun et
handtag og slynger desperat gryden
med sydende olie i ansigtet pa volds-
manden. Staklen veelter rundt med
hovedet indspundet i flammer, imens
hans reedselsskrig runger gennem
restauranten. Blindet af kogende olie
veelter han gennem det store vindue
og bliver spiddet pa det spidse sme-
dejerns hegn nedenfor.

P34 gulvet har Sam problemer.
Skurken har overtaget og klemmer
detektiven mod gulvet, imens han
langsomt tvinger pistolen mod hans
bryst. De andre detektiver prgver pa
at hjzlpe, men har sveert ved at
komme til blandt de hysteriske
geester og ter ikke skyde af frygt for
at ramme deres ven. Skurken tryk-
ker af, men rammer kun Sam i skul-
deren - det naste skud vil dog uden
tvivl ramme mere centralt. Heldigvis
finder Sam’s smertende hgjre hand
fonduespydet, der blev slynget veek
af sin forrige ejermand. Imens det
r¢dglgdende metal breender sig ned i
handfladen lgfter Sam spydet og stg-
der det dybt ned i ryggen pa den fal-
ske tjener. Efter tre stgd bliver han
slap, og Sam kommer fortumlet pa
benene.

Detektiverne tjekker hurtigt Mor-
gana og agenten. Hun er uskadt,
hvis man ikke medregner de rgde
pletter af rgdvin og kedsovs, men er
selvfplgelig rystet over attentatet.
Verre stér det til med Mr. Quist, der
forst blev forgiftet og derefter fik en
halv grydefuld fondue-olie ned af ryg-
gen. Det fine silkejakkesat breender
stadig.
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ttentatet starter, nir Morgana og livvagterne er lige ud for

begravelsen, ved at kistelaget flas op af “liget”, der har en shot-
gun 1 henderne. Spilpersonerne og Morgana har intet andet valg end
at kaste sig i dekning bag de nzrmeste gravsten.

Attentatet skal gerne udvikle sig til en lengere skudkamp, hvor
detektiver og slyngler ligger i dekning pa hver sin side af kirkestien.
Prasten og liget er hoppet ned i graven og bruger den som skyttehul.

Det er bedst, hvis spilpersonerne kun sjeldent tgr stikke hovederne
frem pga. gangsternes sparreild. I VP kan du kreve at spilpersonerne
skal klare et MMM-tjek med -5 for at turde stikke hovedet frem.

Den overvejende grund til, at jeg har givet Sam Sloan en elefantrif-
fel er, at den kan skyde gennem gravsten. Hvis det er muligt, s mani-
puler spilleren til at medbringe vabnet f.eks. “Da du bgrster tender
spndag morgen falder din Thompson ned i det fyldte badekar og
ruster op. Heldigvis har du din trofaste Nitro Express!”.

Attentatet skal gerne ende med, at slynglerne frygter og bliver skudt
iryggen. Hvis spilpersonerne far problemer, sé lad politiet ankomme
meget hurtigt.

Strisserne ledes ogsd denne gang af den store overbetjent. Han er
meget utilfreds med at skulle arbejde spndag morgen, og lover detek-
tiverne, at de vil ha’ meget, meget sundt ved at tage pa en lang ferie,
sa snart deres nuveerende job er overstiet.

Da spilpersonerne forlader stedet bemarker de en gravsten, der er
blevet flekket af flere skud. Pa gravstenen stér:

Det gér nu op for spilpersonerne, at det var denne kirkegard, hvor
Mary’s tvillingesgster Madelaine Sloan blev begravet for femten ar
siden. Udlever handout nr. 13.

SONDAC EFTERMIDDAC

(FORTALLINGEN 8IDE 29)

orgen skal bruge det meste af spndag eftermiddag til at pak-
ke. Hun skal flyve til Europa n@ste morgen klokken 10.00.
Eftermiddagen kan bruges til at kgre konflikterne mellem spilperso-
nerne op. Der burde pa nuvarende tidspunkt veere lagt godt i ilden
med jalousi, afbrendte elskere, brudte forhold og ikke at forglemme
de forsvundne terminspenge. Se det senere afsnit om det psykologiske
spil.
Da spillerne som udgangspunkt har meldt sig til et detektiv-drama,
kan det let tznkes, at de vil lave en masse research. Se afsnittet om
efterforskning.
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Detektiverne tror, at faren er dre-
vet over, da de hgrer en brglende bil-
motor fra gaden. Instinktivt kaster
de sig til jorden og treekker Morgana
med. Kuglerne pisker gennem det
knuste vindue og spreder dgd og gde-
leeggelse 1 restauranten. En sky af
knust glas og sgnderskudte madre-
ster veelter ned om grerne pa livvag-
terne, der heldigvis ligger for lavt til
at blive ramt. I loftet bliver en af de
store krystallysekroner skudt lgs.
Med et brag knuses den mod bordet
over detektivernes hoveder, hvor den
flar rygsgjlen op pa stakkels Mr.
Quist. Attentatbilen forsvinder i nat-
ten fgr detektiverne kan na at ggre
noget. Ex-manden er forsvundet
under tumulten.

Den naeste times tid er den for sa
elegante restaurant et kaos af
bekymrede overtjenere, forvirrede
strgmere, fortraviede ambulancefolk
og ophidsede gaster. Overbetjenten
med tyrenakken taler alvorligt og
formanende med Fay Morgana, til-
sidst far hun far lov til at forlade ste-
det med sine vagter.

Til stor undren vil Morgana ikke
hjem, men insisterer pa at blive kegrt
til natklubben. Hun overhgrer alle
formaninger og gode rad, og naegter
at @endre sit program pga. af sin ex-
mands sma julelege. I bilen takker
hun Sam med kerligt blik og lange
kindkys for hans heltedad.

he Pink Flamingo Club er en

af byens mest populere og eks-
klusive natklubber. De enorme lyse-
rgde neonskilte spejler sig i gadens
regnpytter og forkynder, at aftenens
hovednummer er den sensationelle
Fay Morgana. Bentley’en stopper ved
bagdgren, og Morgana smutter
indenfor sammen med livvagterne. 1
sin private garderobe begynder hun
at sminke sig, imens detektiverne
undersgger stedet. Morgana tilbyder
Sam, der har forbindinger om hgjre
hand og venstre skulder, at han kan
hvile sig lidt i hendes garderobe,
imens hun ger sig klar. Sam, der
igennem hele sit liv har haft proble-
mer med kvinder, er lidt utilpas ved
situationen, iszer da Morgana med et
forfgrende smil beder ham om at luk-
ke hendes stramme kjole i ryggen.

Ifort en tet red kjole gar Morgana

péa scenen lidt over elleve. Hendes
fortryllende sang fylder klubben, og
henfgrer savel detektiver som publi-
kum i en trancelignende tilstand af
fascination og mallgshed. I lokalets

D
ES

NICHT DLUE
KEABNEFODRTALLING -
AFSKEDSMIDDAC

(FORTALLINGEN 8IDE 29-372)
L grdag inviterer Morgana sine livvagter til afskedsmiddag. Hun
er blevet meget glad for detektiverne, der gentagende gange har
reddet hendes liv. Hun fgler, at en afskedsmiddag er det mindste hun
kan ggre for at udtrykke sin store taknemmelighed.
Formélet med afskedsmiddagen er at skabe omstzndigheder lig-
nende dem, hvor Madelaine dgde for 15 ar siden. Det hele skal
geme fgre til, at spilpersonerne velter forvirrede og berusede rundt i
det store hus, der er blevet mgrklagt af et strgmsvigt. Morgana skal
forsvinde i forvirringen, og alle spilpersonerne skal vare alene i pa et
tidspunkt, s& de senere kan blive beskyldt for mordet. Det er fedt, hvis
spillerne tror, at huset bliver angrebet af gangstere. Det kan f4 dem til
at overfalde hinanden i den dérlige belysning, hvilket kan skabe yder-
ligere forviklinger. Hvis det er gdet godt, er spilpersonerne si meget i
konflikt med hinanden, at de ogsa mistenker hinanden for lyssky hen-
sigter.

Morgana insisterer p4, at alle detektiverne deltager 1 middagen og at
de klader sig pant pa. De kan lane passende galla-paklaedning, hvil-
ket stuepigen vil hjzlpe dem med. Spilpersonerne venter sandsynlig-
vis et angreb den sidste nat og vil sikkert protestere. Morgana kan med
besver overtales til, at én livvagt pa skift kan forlade middagen for at
holde vagt.

Middagen serveres i husets store spisesal, der ligger ud mod havet.
Det lange bord er dekket fornemt op med hvid dug, splvtgj og kry-
stalglas. Det elektriske lys er slukket og den store sal er kun oplyst af
det blege sker fra nattehimlen og utallige sorte vokslys. Morgana er
stadset ud med diamant-diadem og mgrkergd selskabskjole. Ved hen-
des side star “beostaren” Matthew i sit gyldne bur og ®der friske fare-
indvolde.

Maden serveres af tjeneren, stuepigen og butleren 1 fellesskab

og er overdadig: Hummersuppe og snegle 1 hvidlpgsmarinade
som forret. Blodig oksesteg, gsters og basilikumsstegte dueunger som
hovedret. Til dessert serveres safrankandiserede crépes (pandekager)
med sorbetfyld.

Vinen er fin og kraftig, og skal gerne ggre spilpersonerne berusede i
en fart. Morgana skaler tit og ofte. Spilpersonerne skal for en stund
glemmer, at de er livvagter. Efter desserten er serveret sender Morga-
na tjenestefolkene hjem. Det er vigtigt, at de ikke er der under mor-
det. Hendes forklaring kan enten vare, at hun gnsker at vare lidt ale-
ne med sine middagsgaster, eller at tjenestefolkene ogsa skal flytte og
gemne vil kgre deres ting hjem 1 aften, da de far for travlt nzste dag.

fterhanden som middagen skrider frem formgrkes himlen og et
voldsomt tordenvejr rammer huset. Tordenvejret kan bruges som
forklaring pé strgmsvigtet.

P4 et passende tidspunkt kan du lade et lyn smadre et af de trzer, der
star tet ved huset. Fgrst og fremmest ser det godt ud, men yderligere
kan treet veelte ind gennem et af husets vinduer f.eks. et vindue ind til
spisestuen. Det knuste vindue vil fa alle levende lys til at blese ud, og
vil forhdbentlig fa detektiverne til at tro, at huset bliver angrebet.

Lynnedslagene kan ogsd afbryde telefonen midlertidigt eller fa de::
til at ringe spontant.
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bagerste hjgrne bemzrkes ex-man- om et led i spredningen af spilpersonerne er det nyttigt, hvis du
den, der skjult af skygger ryger en kan f4 en af dem til at ga tidligt i seng, imens de andre fortsatter

lgdende ci t. . . o
glge::kt?v(:i?;ebliver pludselig middagen. Vedkommende kan direkte ga kold af for meget sprut, eller

bevidst om den sldende lighed mel- en saret person kan fa et ildebefindende (smertestillende medicin og alkohol
lem Fay Morgana og Madelaine gar darligt i spand!).

Sloan - Mary’s afdgde tvillinge- D en sovende vil fa et frygteligt mareridt, hvor han gennemlever
sgster. Minderne om Madelaine er tragedien for femten ar siden. Spil stemningsbandet side B.

fierne og kaldes kun modvilligt frem.

Selv om Morgana er nwsten femten Som et spggelse valter han rundt i sine gamle minder. Han ser sig selv

ar wldre end Madelaine var, s& min- som beruset barn og forfglger sig selv gennem de lange mgrklagte
der deres kropsholdning, stemme og gange. Drgmmen stopper, nér spilpersonen over skulderen pa sit barn-
udstréling meget om hinanden. lige jeg, ser den drebte Madelaine pa gulvet i pejsestuen. Et barn kan

Detektiverne afbrydes brutalt i
deres minder, da dgren til natklub-
ben sparkes op og fem malrettede

sidder bgjet over liget - morderen?
Den sovende spilperson vagner under mgrklegningen og valter for-

meend i lange sorte trench-coats val- virret ud pd gangene. Senere vil de andre spillere forhdbentlig mis-
ter ind. Mendene ser straks Morga- tenke staklen for mordet for Morgana.
na, der star klart oplyst af en enlig Det er fedt, hvis du kan fa spilpersonerne spredt under den sidste del

projektor, og fremdrager et brutalt af middagen: En kan g pA WC, en kan hente mere vin etc. Hvis du
sortiment af automatvaben.

Tom opgiver straks enhver forestil- tager spillergn udenfor ti'l solosnak, hver gang en spilperson forlader
ling om at skyde alle fem gangstere spisesalen, vil det gge mistanken mod vedkommende og skabe uhyg-

ned, fgr de far ram pa Morgana. [ ge.
stedet skyder han projektgren, og
henlaegger natklubben i mgrke. For-

virrede sender gangsterne fuldauto-

matiske salver ind i lokalet. Det hele M ODDET - SONDAC NAT

er et inferno af tordende automat-

vében, knust glas og skrigende

gaester. Det tager et gjeblik for detek- (FOQTELLINGEN 8IDE 3lz'36)

tiverne kommer sig over angrebet, organa skal dg i pejsestuen omkring midnat. Den okkulte for-

men sé besvarer de ogsa ilden efter klaring er, at Madelaines genferd genspiller sin oprindelige

bedste evne. Gaggsterne 1 dgrabnin- d@d (det ma da vare noget som gengangere er gode til).

gen er tydelige silhuetter mod den Den rationelle forklaring gar p4, at en ekstern gangster eller en af tje-

neon-oplyste gade og nemme mal for R, ? A

detektivernes kugler. To af volds- nestefolkene lusker ind i det mgrklagte hus og draber skuespillerin-

mendene traeffes hardt og veelter om  den, der er blevet instrueret til at vente 1 pejsestuen.

pa gulvet. De tre Spil nummer 6 pa scenebandet nér stemnin-

resterende retter gen i det mgrklagte hus intensiveres.

ilden mod detekti- Morgana bliver fundet af en spilperson i pejse-

vernes mundings- . g

flammer. Under stuen. Hun ligger pd maven foran pejsen pa det

hektisk beskyd- hvide isbjgrneskind. Hendes hals er flaet op - det

ning kaster helte- rgde hjerteblod har dannet en sg pa det hvide

ne sig i dekning skind. P& skindet og gulvet omkring liget ligger

lv)gtzzfﬁl;gf en masse glasskr. De stammer fra et knust glas-

Tom er ikke hur- bord, fra et knust glas og fra en knust flaske.

tig nok og traeffes Glasskarene i Morgana’s-hals tyder p4, at hun har

ilaret. Han jam- faet fldet halsen op med et knust vinglas. Liget

rer, imens blodet skal gerne findes i samme gjeblik, som det store

ﬁmser ud over ur i pejsestuen slér det fgrste midnatsslag.

ans hvide skjor- . . .

te. Morgana er Fgr liget bliver fundet, skal der vare en periode,

néet i deekning hvor spilpersoneme er spredt fra hinanden og

bag scenen, hel- individuelt valter rundt i det store hus pa jagt

digvis undgik hun efter Morgana og eventuelle attentatmand. Spil
stemningsbandets drgmmeside. Forvir dem sa
meget som muligt og ggr dem bange og paranoi-
de. I deres beruselse skal de vare i tvivl om hvor

kuglerne og slap
med skrakken.

meget, der er gamle minder, og hvor meget, der
er virkeligt.

Det lykkes for
Ken at faelde end-
nu en gangster
med en ladning
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hagl i underlivet, og de sidste vaelger
flugten. Ken og Rick er hurtigt pa
benene og satter efter, pa vejen sam-
ler de hver et automatvaben op. Da
de nar ud pa gaden, er gangsterne
hoppet ind i en ventende bil, der
accelererer ned af gaden. Detektiver-
ne sender en regn af bly efter atten-
tatmeendene. Flugtbilen begynder
hurtigt at slingre og stoppes kort
efter brat af en lygtepeel. Der hersker
et gjebliks afventende tavshed, sa
antendes den udsivende benzin og
bilen forvandles til en ildkugle. Lug-
ten af breendt gummi og branket kgd
fylder aftenluften.

Inde i natklubben er lyset teendt og
situationen kommer gradvist under
kontrol. Der er omfattende materielle
skader, men kun relativt fa geester er
kommet til skade, to er dede. Ex-
manden er sporlgst forsvundet.

Efter hun har forbundet Tom,
undersgger Mary de nedlagte gang-
stere; to er dede, men den tredje er
kun saret i maven og det ene knze.
Hun forbinder hans sar efter bedste
evne og vurderer overlevelseschan-
cen som meget god.

Politifolkene kommer frem til nat-
klubben og ser meget misforngjet pa
detektiverne og deres arbejdsgiver -
det har veeret en hard week-end. Den
meelkelugtende politimand er i elen-
digt lune, men ser det som et
lyspunkt, at en af overfaldsmaendene
overlevede. Det hjelper altid med
arrestationer, og det kan jo teenkes,
at fuglen vil synge. Klokken er lidt
over tre fgr Bentley’en og Ford’en nar
hjem til det gamle hus.

»Forvirret af dagens handlinger og
omtaget af stadigt tydeligere
minder fra barndommen har detekti-
verne svart ved at finde ro i sgpvnen.

e var otte: Tvillingebrgdrene

Rick og Sam, deres lillesgstre
Mary og Madelaine, der var tvillin-
ger, og efterngleren Benjamin. Der-
til kom vennerne Ken, Tom og Sally.
De gik alle p4 West Central Primary
School og holdt sammen i tykt og
tyndt. Kun lillebroren Benjamin var
lidt udenfor, men han havde ingen
andre steder at g hen. Madelaine
forsggte dog altid at passe pa sin lil-
lebror og fa ham med i feellesskabet.
De var lykkelige, som kun bgrn i sel-
skab med nare venner kan vare det.

Problemerne opstod i starten af

teen-age arene. Madelaine blev forst
udviklet og leerte hurtigt at udnytte

Det kan blive svart at fa Morgana isoleret fra sine livvagter, men en
undskyldning om at hun skal skifte tgj eller skal pa toilet kan bruges.
Det er vigtigt, at hun bliver vak for spilpersonerne i husets mgrke.
Husets mange trapper, snoede gange og rum med flere udgange bur-
de hjzlpe dig i denne forbindelse.

middelbart efter liget er blevet fundet, skal du fgre alle spil-

personerne sammen i pejsestuen. De huskerne nu barndomstra-
gedien og skal helst fa en fglelse af at have gennemlevet mordet pa
Madelaine en gang til. Udlever personlige handouts nr. 14.

Spilpersonerne har ikke fundet tydelige spor af andre i huset og vil
derfor misteenke hinanden. Hvis du er sej, sa er spilpersonerne lige-
frem i tvivl om de selv har begéet mordet. I denne forbindelse kan du
ha’ lavet perioder under mgrklegningen, hvor de delvist har mistet
bevidstheden eller ikke helt kan huske, hvad de har lavet.

Det er vigtigt, at du mindst én gang har haft samtlige spillerne uden-
for dgren til solospil. Det udlgser paranoia hos de andre.

Fﬂr situationen gar over gevind afbrydes spilpersonerne af en
tung banken pa husets hoveddgr. Udenfor i regnen star overbe-
tjenten og fem politibetjente.

Overbetjenten siger koldt, at der for en halv times tid siden blev rin-
get til stationen og anmeldt et mord pa Fay Morgana. Det kommer bag
pa detektiverne, for Morgana har helt sikkert ikke varet dgd i sa lang
tid. Spilpersonerne har delvist mistet tidsfornemmelsen 1 det mgrke
hus, men de mener, at lyset endnu ikke var géet ud pa det tidspunkt,
og Morgana stadigvaek sad i spisesalen.

Overbetjenten og hans fem mand undersgger hurtigt huset og liget.
Detektiverne bliver fgrst forhgrt enkeltvist og derefter samlet i pejse-
stuen.

O verbetjentens konklusion er enkel: Der er ikke spor efter

andre 1 huset end detektiverne, ergo ma morderen vare at finde
blandt de seks livvagter. De har alle haft mulighed for at bega mordet
og er alle anklaget. Personligt tror overbetjenten, at de begik mordet i
feellesskab, men de far en chance: Hvis de om et dggn udpeger hvem
af dem, der gjorde det, vil han undlade at tage dem alle. De anklage-
de skal alle mgde op ved Saint Christobal Church kvart i tolv, natten
mellem mandag og tirsdag. De, der undlader at mgde op, vil blive fan-
get, anklaget og dgmt. Det er ikke tilladt at forlade county’et (amtet).

Overbetjenten viser tydeligt, at sagen er uddebatteret. Hvis en eller
flere af spilpersonerne brokker sig for meget, og du bliver trt af dem,
sé legger betjentene dem i handjern og tager dem med. De kan fa lov
til at kede sig i1 detentionen det nzste dggn.

Spilpersonerne husker nu hele historien fra deres barndom, ogsa hvor-
dan den endte. Udlever handout nr. 15.

En spillers veje er uransagelige, sa lad os tage den mulighed i
betragtning, at en eller flere af detektiverne forsgger at nedka&mpe
politifolkene. Den bedste méade er koldt og kynisk, at lade panserne
skyde idioten ned, eventuelt ngjes med at sére ham, sa han fra en bare
kan deltage i morgendagens klimaks. Du kan ogsa lade den skydega-
le slippe bort i natten. Det er fristende at zappe ham med et lyn, men
du kan ogsd vente og lade politiet samle ham op i Igbet af det neste
dggn.
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sine nye fortrin - snart var alle dren-
ge dgdeligt forelskede i hende. Hun
knyttede sig ikke til en enkelt, men
spandt et sindrigt spind af flirt, jal-
ousi og utro. De andre var stadigvak
bgrn, som hun manipulerede fra de
voksnes raekker. Madelaine ngd sin
nyvundne magt og inden leenge var
hun gruppens ubestridte herskerin-
de. Gennem et ar blev situationen
veerre og verre. Det gamle venskab
blev erstattet af jalousi-drama og
intern magtkamp. P& hver deres
made hadede de alle Madelaine, men
igen turde abent trodse isdronnin-
gen. Kun lillebroren Benjamin havde
endnu et nert og varmt forhold til
sin forhadte storesgster, han var
hendes gjesten og hun hans skyt-
sengel.

En gammel barriere skjuler de
efterfglgende minder i et slgr af for-
treengning og merke. Kun flygtige
glimt fra et stort tomt hus ved havet,
frygteligt tordenvejr, mgrke gange og
blodige glasskar lader sig vriste fri.

MI1ID
N &

Efter ulykken oplgstes kliken.
Limen, der flettede deres skabner
sammen, var vak, og deres liv gik i
forskellige retninger. Der skulle ga
femten ar, for en ny lim igen snerede
deres skeebner sammen.

Trods udmattelse og traethed insi-
sterer Mary pa at tage sin natte-
vagt udenfor Morgana’s dgr. Lidt i
fem vaekkes hun brat af dgsen. Hun
tror farst det var tordenskraldet,
men bemaerker s4 Morgana’s skikkel-
se 1 dgren bag sig.

Morgana er kun klaedt i en tynd
chemise af sort silke, der star skarpt
mod hendes snehvide hud. Med hon-
ning i stemmen fortaeller hun, at hun
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TILBAGE TIL BYEN

(FORTALLINGEN 8IDE 36-37)

verbetjenten ringer eller har ringet efter en ambulance, der
kommer og henter liget. Hvis politiet har arresteret nogen, vil
der ogsa blive ringet efter en ekstra vogn til fangetransport.

Spilpersonemne far fem minutter til at samle deres personlige ejen-
dele sammen, og bliver sd smidt ud af huset. Betjentene forsegler
dgrene og kgrer ind til byen sammen med ambulancen.

Detektiverne har ikke meget andet at ggre end at tage Ford’en og
kgre hjem. De kan godt bryde ind i huset og lede efter spor, men det
fgrer ingen vegne.

En mulighed er, at detektiverne gennem bilens bakspejl ser et lyn sla
ned i huset, der gar i brand. Ilden udvikler sig voldsomt pa trods af
regnen og snart er det gamle hus brendt ned til grunden.

Spilpersoneme er, forhdbentlig, frygtelig paranoide og mistroiske
overfor hinanden. De gér forhdbentligt hver til sit, nar de kommer ind
1 byen.

MANDAC

FLUGT ELLER EFTERFORSKNING ¢
(FORTALLINGEN 8IDE 37)

andag har spilpersonerne fuldstendig fri til at ggre, hvad de

lyster. De er frustrerede, bange, trette og meget fattige, da de
ikke ndede at fa deres lgn fgr Morgana dgde. Morgenavisen findes
som handout nr. 7.

De, der kommer op pa bureauets kontor, mgder fogeden og nogle
flyttemand, der er ved at tgmme lokalet. Terminen er ikke blevet
betalt, og de star pa gaden.

En oplagt mulighed, som mange spillere sikkert vil velge, er flug-
ten. Der er mange mader at forlade byen pa, men lige meget hvad
staklerne ggr, sa bliver de snuppet af ventende pansere. De bliver
ogsé fundet, hvis de forspger at gemme sig. Den naturlige forklaring

er at de alle bliver skygget af dygtige folk. Fra en okkult vinkel
behgver man ingen forklaring - selvfglgelig ved sk@bnens havnere,
hvor et sglle menneske er.

Alle detektiver, der fanges af panserne, bliver smidt i detentionen
indtil midnat, hvor de kgres ud til kirken.

fterforskning er ogsd en mulighed. Spilpersonerne kan bruge

dagen pa at lade efter spor og information. Kvikke spillere kan
godt f& klarlagt den naturlige udgave af historien, men det vil ikke
hjelpe dem - de vil komme til at std ved kirken, nar klokken ringer
midnatstimen ind. Se afsnittet om efterforskning for flere detaljer.
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altid har sveert ved at sove i torden-
vejr. Hun vil ned i sin vinterhave for
at spille lidt pa flyglet, det plejer at
hjaelpe hende med at slappe af. Sta-
dig omtaget af sgvnen fplger Mary
sin arbejdsgiver ned i vinterhaven.

Morgana tender ikke lyset, men
satter sig i mgrket blandt roserne
ved det ibenholtssorte flygel. I glimt-
ene fra nattehimlens lyn virker hun
mere som en antik marmorstatue,
end som et dgdeligt menneske.
Musikken er fgrst forsigtig og blid. I
takt med tordenvejret stiger den i
styrke og brgler til slut gennem det
merk hus som en orkan. Pludselig er
der stilhed.

Som i hypnose ser Mary den sorte
natkjole ramme gulvet. Hun gyser,
da regnen keartegner deres nggne
kroppe.

ndnu begravet i uhyggelige

drgmme vagner Tom. Mellem
tordenbragene hgrer han flyglets
hektiske spil. Uden at vide hvorfor
star han ud af sengen og forlader
veerelset. De mgrke gange forekom-
mer usadvanligt lange, og virker pa
samme tid fremmede og bekendte.

Med forsigtige skridt gar han ned af
trappen, musikken er meget teet pa
og tordner om kap med uvejret. For-
virret og bange venter han lidt i mgr-
ket, for han ser om hjgrnet til vinter-
haven. Vinterhaven er
veek. I stedet ser han
en smuk ung pige, der
spiller pa et flygel i en
stor stue. Pludselig er
det ham klart, at huset
er fra hans barndom.
Forferdet ser han sig
omkring og mgder sit
eget spejlbillede i et
spejl pa veeggen. Han
skriger, da hans gjne
mgder blikket fra en
ung forskreemt kneegt
pa 13 ar.

Tom misser mod lyset og ser op pa
butlerens bekymrede ansigt med for-
virrede gjne.

“Er De kommet noget til Sir? De bpr
tkke fzrdes alene i deres tilstand”.
Tom foler flere gange pa sit ansigt
for han er forvisset om, at han eri
sin egen 28-arige krop. Han ligger
midt pa trappen ned til pejsestuen, i
det fjerne hgres torden. Musikken er
veek.

Butleren hjelper ham pa benene,
og han merker et stikkende jag af
smerte 1 benet. Sare! er sprunget op,

MIDNAT VED KIRKEN - DOMMEN

(FORTALLINGEN 8IDE 37-39)

Ved midnat skal spilpersonerne vare samlet ved kirken. Enkelte
vil maske komme af sig selv, men sandsynligvis bliver de fleste
bragt derud af panserne.

De seks barndomsvenner bliver placeret ved jernldgen ind til den kir-
kegar, hvor Madelaine er stedt til hvile. Vejret er elendigt og mgrke
skyer deekker himlen. Gaderne omkring kirken er fuldstendig gde.

Lidt i tolv treeder overbetjenten frem og spgrger for sidste gang om
hvem, der begik mordet pd Fay Morgana. Han giver spilpersonerne en
frist til det sidste midnatsslag. Efter denne frist bliver de alle taget for
mordet.

D et er passende, at du bruger en vis grad af live-elementer her. Fa

spillerne til at std pa en reekke og ga sa rundt om dem, imens du
raber dem i greme efter et svar. Intentionen er, at de skal presses til at
treeffe et valg; enten at udpege en af de andre, eller at tie. Brug de
gammelkendte forhgrsmetoder, som at sta bag spilleren du taler til,
rab dem ind i gret, spgrg dem enkeltvist og pisk dem med gummi-
kabler.

Heltmodige spillere kan finde pa at tage kampen op eller flygte, men
de vil straks blive overmandet eller nedk@mpet af betjentene. Hvis det
kommer til skudkamp, sa plgk ballademagerne ned med en regn af
kugler.

Nér stemningen narmer sig klimakset og midnatsklokken tzller ned,
opdager detektiverne en skikkelse inde pa kirkegarden. Det er ex-
manden/lillebroren, der star ved Madelaine’s grav og sgrger. Han har
ryggen til, men kendes pa cigaretrgret.

ar klokken slar det sidste slag skal dommen falde.

Huvis spilpersonerne ikke udpegede en enkelt, vil de
samlet lide for deres gerninger. I samme gjeblik slér et
lyn ned i korset pa toppen af kirketarnet. Det styrter knust
mod jorden i en sky af gnister.

Den udpegede, eller alle seks, bliver lagt i tunge leenker
og fert ind 1 en ventende bil, der er sort som dgden.
Dgren til vognen smaekker med et brag. Da vognen kgrer
ud i mgrket,,, hgres lyden af hove og kusken slar et
smald med sin pisk.

Om turen gar til de evige lidelser i det underjordiske,
eller til death-row og en dgd 1 den elektriske stol, athan-
ger af den vinkel du har valgt at legge pa jeres fortelling.

vis du er for flink, kan en tredje lgsningsmodel tilfgjes. Spil-

lere, der klarlegger sammenhengen med fortiden og oprigtigt
soner deres ugerning, kan slippe. Den blgdsgdne frelse kan enten gal-
de alle spilpersonerne eller enkelte af dem.
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og pyjamasens hvide bukseben er
gennemveedet af kleebrigt blod. Tom
falges tilbage til sit vaerelse af butle-
ren, der ogsa leegger en ny forbin-

ding. P4 vej tilbage ser han et spor af
blod, som det blgdende ben har efter-

ladt.
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EFTERSDIL

(FORTALLINGEN 8IDE 39-40)

S om en afsluttende bemaerkning forslar jeg, at du kort beskriver
spilpersonernes videre skabne.
Fortzl hvordan resten af deres liv forlgb og
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Pé trods af den kortvarige nat bli-
ver detektiverne vaekket klokken
lidt over ni. Morgana vil i kirke, og
gudstjenesten starter allerede klok-
ken halv elleve. Pa vej til kekkenet
for at f4 morgenmad passerer detek-
tiverne vinterhaven. Nattens storm
har knust flere af vinduerne og gul-
vet er deekket af glasskar og regn-
vand. Den storrygende Merv er i
gang med at rydde op, imens han
hejlydt beklager sig over de urimeli-
ge arbejdstider og forbander vejrgu-
derne.

hvordan det endte. Ofrene i helvede kan du
ogsa fortelle en lille anekdote om, hvis fanta-
sien rekker sd langt.

e Det var slut pd gennemgangen af hand-

lingsforlgbet. Hvis du har svart ved at fa
overblik, s stgt dig til den oversigt, der fglger
med. Hvis du mangler inspiration eller stem-
ning, s les fortellingen en gang til.

Resten af scenariet bestar af en gennemgang
af bi-personerne, en gennemgang af spilperso-
nerne, en beskrivelse af huset ved havet, et syn
pa efterforskningsmulighederne, et blik pa de
psykologiske konflikter i scenariet, og afslut-
tende en rekke forslag til sma episoder, der
kan inddrages.

L

FAY MORGCANA

er felger en n®rmere gennemgang af
Fay Morgana, scenariets vasentligste bi-
person.

ROLLEN

ay Morgana er Madelaine Sloan, som
hun ville have veret som voksen. Morga-
na’s rolle i scenariet er at lade spilpersonerne
gennemleve den tragedie, hvorunder Madelai-
ne blev drabt for femten ar siden.
Madelaine var tidligere udviklet end sine
.kammerater og udnyttede det. Hun flirtede,
skabte jalousi og var magtgal. P4 samme made
er Morgana's vasentligste opgave (udover at dg),
at hun skal forfgre spilpersoneme og skabe
konflikt og splid mellem dem. Hvordan hun bedst ggr det ma du
lgbende vurdere.

Madelaine efterlod sig et spor af knuste hjerter og blev offer for had
og foragt. Da hun dgde 1 huset havde alle, med undtagelse af hendes
lillebror Benjamin, et stort had til hende og gnskede hende dgd dybt
inde (Hvem, der begik mordet, eller om det blot var et uheld, er uvasentligt). Du
skal fglge i dette spor og fa spilpersonerne til at hade Morgana. De
skal gerne fanges i et had/kerlighedsforhold, hvor de ikke ved, hvad
de fgler og bgr gere.

organa er ikke meget for at tale om sin fortid. Presset vil hun

fortzelle, at hun er omkring de tredive, har rejst meget og arve-
de det gamle hus efter sine forzldre. Hun var ikke gift med ex-man-
den, men var hans faste elsker/kareste 1 flere ar.

ViLLyumMmseT 45|
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Stemningen ved morgenbordet er
trykket. Tom’s sar har det darligt, og
hans ansigt er blegt af feber sved.
Mary har taget en langermet og
hgjhalset kjole pa for at skjule de
mange sma snitsar pa sin krop.

aint Christobal Church ligger i

byens udkant og er en meget
gammel kirke, der er opfgrt i gotisk
stil af mgrke sten. Imens Bentley’en
og Ford’en ruller ind pa parke-
ringspladsen foran kirken, ringer det
fra klokketarnet, der er rigt orna-
menteret med spir og gargoyler. Den
omkransende kirkegard virker
skreemmende og ikke fredfyldt med
sine gravsten. Situationen virker
bekendt og sender en kuldegysning
gennem detektiverne.

Kirken er halvfyldt, og lader sig let
overskue. Korsang fylder hvalvinge-
ne og presten praediker formanende
om synd og frelse pa den yderste dag.
Morgana er kladt i sort og sidder
forrest i kirken. Hun synger ikke
med pa salmerne, men
sidder stille med foldede
haender. Hun deltager
heller ikke i bgnnen eller
gor korsets tegn. Sam
bemerker en stille tare,
der funkler pa hendes
kind. Gudstjenesten er
hurtigt slut. Som den
sidste forlader Morgana
kirken.

Pa venstre side kirkes-
tien er en begravelse i
gang. Imens Morgana og
detektiverne passerer
praesten og de sgrgende,
undrer Rick sig over
situationen - Der var
ingen tegn pa begravel- -
se, da gudstjenesten startede - hvor-
dan er kisten og de sgrgende sluppet
ud af kirken og hen til gravstedet
uden at blive set? Det er fgrst ved
lyden af ladegrebene, at Rick tenker
tanken til ende.

Detektiverne og Morgana kaster sig
i1 deekning bag de naermeste
gravsten, imens kuglerne hvisler
dem om grerne. Mary strejfes i siden,
men slaget bedgver saret og forsinker
smerten. Selv om kugler rikochette-
rer pa gravstenene omkring dem for-
seger detektiverne pa bedste vis at
besvare ilden. Det er dog sveert at fa
ram pa gangsterne - “liget” og
“preesten” benytter graven som skyt-
tehul, og de “sorgende” deekker sig
bag gravstenene.

NIGHT DLUE
jol 1

KABNEFO TEALLING -

DFE TO VINKLER

S om meget andet i Midnight Blue er der to forklaringer. Enten
spilles Morgana af en fantastisk talentfuld skuespillerinde, der er
fundet og trenet af Benjamin Sloan. Skuespillerinden har over et ar
trenet pa sin rolle som Morgana og har indlert hendes kropssprog og
udtale til perfektion. Hun ved alt, hvad der skal ggres week-enden
igennem, og er instrueret i, hvordan hun skal reagere under attenta-
terne, sa hun ikke bliver ramt.

Hun er selvfglgelig ikke blevet instrueret om sin egen dgd, men har
blot ordre til at vende tilbage til pejsestuen, imens detektiverne leder
efter hende i det mgrklagte hus.

D en anden mulighed er, at Morgana er Madelaines genfard. Jeg
skal ikke ggre mig klog pa det okkulte, men genfardet ma jo
vaere skabt til rollen, og har sikkert let ved at genspille sin egen dgd.

DESKRIVELSE

Morgana er ikke menneskelig. Hun er smukkere end nogen
anden kvinde spilpersonerne har set, og hun efterlader sine
iagttagere andelgse af fascination. Det er fedt, hvis spilpersonerne
mistznker hende for at veere vampyr eller lignende.

Hendes krop er perfekt, med forfgrende former, smal tal-
je og lange ben. Den snehvide hud er perfekt og brydes
hverken af modersmearker, bumser, ar eller lignende. Nar
man rgrer ved hende, fgles enten en isende kulde, som var
hun en statue af marmor, eller begazrets indtagende hede.

Hendes ansigt er rent og perfekt som kroppen. N&sen er
lille og charmerende, leberne fyldige og kindbenene hgje.
Hendes store grgnne gjne har en intens glgd, der ggr hen-
des blik gennemborende og uimodstaeligt. Nar hun ser én
i gjnene, er det umuligt at se vaek. @jenvipperne er lange og
forfgrende. P4 den lyse hud er de mgrke gjenbryn tydelige
og elegante.

Hendes sorte hér er langt og smyger sig om skuldrene. Det
L glinser i lyset og nar hun vender hovedet, kastes det rundt
ah i luften som i en darlig TV2-reklame.

Stemmen er dyb og sa-sukkersgd, at nakkehdrene rejser sig og under-
livet dunker. Sangstemmen er ubeskrivelig.

organa er altid kledt elegant og sexet. Hendes kjoler er enten
mgrkergde eller sorte, de er altid malet pd og har en dyb
udskring. '

Hendes kropsholdning og generalle attitude er stolt, med et strgg af
aristokratisk dekadence.

FORroRELSE & FLIRT

lle spilpersonerne begzrer Morgana fra det gjeblik hun torsdag

aften treder ind pé deres kontor. P3 trods af deres indbyrdes for-

hold drgmmer alle spilpersonerne om hende, og ingen af dem vil kun-
ne negte hende noget.

Nar du valger hvem Morgana skal scorer, sa tag forholdet mellem

spilpersonerne med i overvejelsen. Tref dit valg, s& det ggr mest ondt.

Dracsenteret af PscudoSats™ InC. Ask Agger 1995.
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Heldigvis har Sam medbragt sin
nitro-express elefantriffel. Selv
gravstenenes granit er magteslgse
overfor riflens enorme kugler, og
snart ligger flere af skurkene dgde.
De resterende skurke ser detektiver-
nes overlegne ildkraft og flygter.
“Liget” og “preesten” har dog stort
besveer med at komme op af graven
og veelger i stedet at fortseette kam-
pen. De har fortrindelig deekning i
graven og kampen ser ud til at traek-
ke ud.
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I den forbindelse er det vigtigt at huske pa forbindelsene mellem Ken
& Sally, samt Tom & Mary.

For at skabe splid, sa lad Morgana trede grundigt i de sviende hjer-
tesar. Hvis hun f.eks. har forfgrt Ken, s lad hende bagefter vare arro-
gant og slesk overfor Sally.

Nar forfgrelsen er overstaet, er det tid til at skabe had. Morgana
dropper hver gang sine elskere med kynisk fglelseslgshed. Fa spiller-
ne til at fgle, at de far en slikkepind, som sa bliver fldet ud af handen
pa dem. Dyrk jalousien f.eks. ved at lade gamle elskere overvare hen-
des nye erobringer.

Sally far en idé og arbejder sig frem
mod graven, ved at kaste sig fra
gravsten til gravsten. Hun kommer
teet nok pa til at na skovlen pa top-
pen af jordbunken ved gravens side.
Blindet af jord overmandes de to
resterende gangstere hurtigt.

Den @gte preast og kirketjeneren
yder fgrstehjeelp indtil politiet og
ambulancen nar frem.

Det er tydeligt, at overbetjenten
ikke har sovet meget i nat og er i
fandens darligt humgr. En af detekti-
verne drister sig til at spgrge om den
attentatmand, der blev fanget i géar,
har sagt noget. Det meaelke-lugtende
svar er, at svinet desveerre dgde pa
vej til hospitalet. Skaderne mé ha’
veeret alvorligere end fgrst antaget.
Det undrer Sally, der bestemt mener,
at manden var udenfor livsfare, da
hun sa pa ham.

Mary’s sar er ikke alvorligt, men
det kraever en kort tur pé hospitalet.
Imens hun forbindes, undrer flere af
de andre detektiver sig over hendes
mange sma rifter.

Da de endelig begiver sig ud til
bilerne bemerker detektiverne
seerligt et bestemt gravsted. Stenen

BI-DERSONER

Her folger en gennemgang af de bi-personer, der foruden Mor-
gana optreder i fortzllingen. Hvis du kender Niel Gaiman’s
The Sandman tegneserier vil Morgana’s tjenestefolk falde dig
bekendte.

BurLEREN (CAIN)

organa’s butler er en spunkel zldre

herre i meget fint og gammeldages
tgj. Hans brune har er pjusket, og hage-
skeget langt. De smd og intense gjne stirrer
gennem sma homnbriller, der hviler pa den .
lange nase. Han smiler normalt pd en lidt
foruroligende méde, der leder tankerne i
retning af psykopater og lystmordere. Nér
han er i godt humgr, krummer han ryggen
og gnider sine h@nder pd en ildevarslende
made.

Butleren taler et gammelt og stgvet engelsk, der helt tydeligt har
kontinentale rgdder. Han er heflig og formel, og taler aldrig uden
grund. Hvis detektiverne har spgrgsmal eller gnsker, vil de altid blive
henvist til butleren, der er ansvarlig for alle praktiske ting.

Drecsenteret af PscudoSats™ InC. Ask Agger 1995.




M1

- E
er fleekket og baerer paskriften:

Medelrine Slom

Born 14.1.23 - Rexd 131136

et var pa denne kirkegard at

detektiverne begravede deres
veninde og sgster for femten ar
siden.

Rick kerer Mary til hospitalet,
imens de resterende vender tilbage
til huset med Morgana i Bentley'en. I
bilen genfinder hun igen sin sedvan-
lige facade af perfekt skenhed og
kontrol.

huset ved havet er

stemningen ans-
pandt og ubehagelig.
Morgana bruger
resten af eftermidda-
gen til at pakke mor-
gendagens bagage i sit :
private gemak. Livvagterne forseger
enten af indhente tabt spvn med en
middagslur, eller de driver hvilelgst
rundt i det store hus. Sally og Ken
har et ophedet skeenderi i pejsestuen
om deres forhold. Det ender med, at
de gar hver til sit med vade gjne og
nedbgjede hoveder. Havet bruser ryt-
misk og uigenkaldeligt mod klinten,
regnen falder trgsteslgst mod taget.

Mary og Rick kommer tilbage til

huset lidt over fem. Mary har det
efter omstendighederne udemerket,
men hun er traet og slev som falge af
den smertestillende medicin.

m aftenen indbyder Morgana

sine livvagter til en afskedsmid-
dag i husets enorme spisesal. Hun
rejser til Europa nzaste morgen klok-
ken ti og vil derfor gerne tage ordent-
ligt afsked med sine livvagter, der
har taget sig sa trofast af hendes
behov. Hun vil fejre sin sidste aften i
staterne pa festlig maner, og anmo-
der derfor livvagterne om at mede
festkledt. Tjenestefolkene er behjzl-
pelige med at finde forngden paklaed-
ning.
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Hvis han bliver spurgt, vil han fortzlle, at han oprindeligt arbejde for
Morgana’s forzldre. Han ved ikke meget om ex-manden, der sjeldent
besggte huset.

Butleren er bror til tjeneren, og deres forhold virker lidt besynderligt.
Cain er ofte ond ved sin bror, og det er tydeligt, at broren frygter ham.

Det er nok bedst, hvis du ikke rpber navnet, men blot bruger beteg-
nelsen “butler”. Cain kan selvfplgelig ikke de.

ollespils tips: Bgj ryggen og smil skummelt. Tal langsomt og

formelt, imens du gnider h&ndeme. Lad dig aldrig intimidere af
spillerne. Om aftenen og natten gr han rundt med en lysestage - hold
et levende lys i hdnden. Tal som Vincent Pryce.

K@KKENMADAMMEN (EVE)

det gamle hus’ kekken arbejder en gammel kone. Hun er tyk pé
en moderlig made. Alderen til trods, er det lange har sort uden det
mindste strejf af grat.

Hun gér i en traditionel sort kjole, og har altid et hvidt forklede om
livet. I det rynkede ansigt sidder et par vidende og karlige gjne.

Eve er meget moderlig. Hun plejer og passer de andre tjenestefolk
og detektiverne pa bedste vis. Hun siger ikke meget udover “spis nu
op”, “ta’ noget mere”, “du ser bleg ud, du er vel ikke syg?"” etc. Nar
spilpersonerne ser pd hende, bliver de som bgm og savner deres egen
mor.

Eve’s navn er det nok ogsé bedst at holde skjult.

STUEDICEN (NUALA)

uala er Morgana’s eneste stuepige. Den tynde og splejsede
Npige er ene om at ggre rent i det store hus.

Det er tydeligt, at hun engang var eventyrlig smuk,
men hardt og opslidende arbejde har forlengst vasket
ungdommens skgnhed bort. Hun siger ikke meget, og
bruger det meste af sin tid i de lange gange, hvor hun
ligger pa knz og skurer marmorgulvet. Hun brokker
sig aldrig eller beder om hjalp. Nar hun tiltales, sva-
rer hun forsigtigt med usikker stemme, imens hun ser
ned i gulvet med bgjet hoved. Om halsen berer hun
et stralende spvsmykke i en kaede.

Hun fortzller, at hun har veret ansat i omkring fem ar, og er glad for
arbejdet, hun ved intet om ex-manden, som hun kun har set en gang.

ollespils tips: Kik genert ned i gulvet og tal meget sagte. Sngft
lidt, og se ynkelig og naiv ud. Bliv lykkelig,, hvis du roses eller
behandles godt.

GARTNER/ ALTMULIGMAND (MERY)

en store grund passes af gartneren Merv, der ogsa fungerer som
D altmuligmand.

Merv er en splejset og tynd fyr - tgjet h®nger om ham som pa et fug-
leskremsel. Han gdr altid i bla overall’s, hvid skjorte, grgn butterfly
og grgnne hansker. Han er kederyger, og har altid en rogsky h&ngen-
de omkring hovedet.
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Klokken lidt over ni kalder Morgana Merv er meget snaksagelig og benytter enhver lejlighed til en slud-
detektiverne til hall'en. Hun har sat der, sa han slippe for at lave noget. Han brokker sig ofte over, at han

héret op med et diamant-diadem og o
beerer en storslaet morkerad selskab.  Nar for meget at lave, og kan godt finde p4 at tale nedladende om Mor-

skjole. Om muligt er hun endnu gana og de andre tjenestefolk. Nar det kommer til stykket er Merv dog
mere fortryllende og uvirkelig end en trofast tjener.
tidligere. Med et indbydende smil bli- Hyvis spilpersoneme har praktiske opgaver i forbindelse med bevogt-

ver de gallaklzdte detektiverne fort ningen af huset, er det Merv de skal tale med. Bliver han spurgt pant,
ind i spisesalen.

Det elektriske lys er slukket og kan han ogsa lokkes til at holde vagt med sin bgc}stefars haglspreder.
salen er oplyst af utallige sorte Merv har veret ansat som gartner i lidt over ti 4r.
vokslys i antikke lysestager. P4 bor- Rollespils tips: Se overlegen og selvsikker ud med stolt holdning

dets snehvide dug er daekket op til og hzvet ansigt. Ryg konstant pa en smgg - fiktiv eller virkelig.
syv i det fineste kinesiske porceleen B ¢ iordnzrt ordval
med sglv-bestik og krystalglas. Ved fug et jordnzrt ordvalg.

siden af Morgana’s plads star et gyl-

dent bur med beosteeren Matthew, TJENEQ (ABEL)

der allerede slubrer i friske fareind-
volde med sit store sorte naeb. Jeneren er en tyk mand, der er kledt
Lettere nervgse over den hejtidelige i et gammelt og mgrnet jakkeszat samt

stemning seetter gaesterne sig til o
bords, og butleren pabegynder serve- butterfly. Hans har og fuldskeg er sort. Han

ringen. Middagen starter med hum- er 1 frygtelig darlig form, og gisper ofte
mersuppe, samt snegle i hvidlggsma- efter vejret, imens sveden lgber ned af hans
rinade, og serveres med en kraftig réedmossede kinder. v ! l

hvidvin. Det smager guddommeligt
og middagen er snart i fuld gang.
Morgana er veeldig selskabelig og der

Abel virker forskremt og handsky. Ved den mindste forskrakkelse
farer han sammen, og han taler usikkert og stammende. Han er flink

bliver skalet meget. Skiftevis gar og venlig, hvis han behandles pant.

gamle rejseberetninger, anekdoter og Han opholder sig s meget som muligt ude i kgkkenet, hvor han han-

diskussion over bordet. Den gode ger 1 mors skgrter. Han er tydeligvis bange for sin bror, men er sta-

mad og kraftige vin ggr hurtigt sin digvak sikker pa. at Cain elsker ham

virkning - beruselsen indhylder 1gVaEK St pa, I ham. )

detektiverne og lgsner deres tunge- Abels navn er nok bedst holdt mellem os to, tror du ikke?

band. Rollespils tip: Pust maven op og lav en dobbelthage. Se dig ner-
Hovedretten bestar af en kolossal vgst omkring og tal med en bavrende stammen. Tgr dig over

blodig oksesteg, som tjeneren ma ha’
hjeelp af butleren for at bzere ind.
Som sideretter serveres gsters pa sto-

re sglvfade og basilikumsstegte due- HU@HOVME&TED ( LU CIEN)

unger. Den spanske rgdvin, der er

panden, som om du sveder voldsomt.

tung og krydret, bliver skanket i sto- Morgana’s bibliotek sidder en gammel og spinkel mand. Selv om
r‘; }ilrystalglaS, der hurtigt loftes til hans arbejdsomréde officielt er som husets hushovmester og bog-
SKal.

holder, sa fungerer han mest som bibliotekar.

Han er pent kladt i blat og har sma lzsebriller, som han ser hen
over med venlige gjne. Han er flink og venlig og vil pa alle mader
veere spilpersonerne behjalpelige, hvis de sgger bgger i bibliote-
ket. 4

Nér han er alene sidder han bgjet over stgvede bgger, imens han
drikker te og hyppigt pudser sine briller.

Rollespils tips: Trzk skulderne op under hagen og se splejset

! ud. Lgft hovedet og vug hovedet fra side til side, nar du snak-

:ELS:M’I:r[;a?abg ge;ea:rfglrieiiseg?:ﬁf’ ker. Ggr det tydeligt, at du er narsynet. Pus konstant dine briller. Tal

pa at han bliver - fem er for fa til at kultiveret og lerd. Irettesetter sine folk.

fortseette festen. Alene og med blodet

stavrer Moty sennem do novkiese. GRAVEUND (GOLDIE)

gange. Hun ligger pa sengen og Tjeneren Abel har en lille tyk gravhundehvalp. Hvalpen hedder
ge.

Et stykke inde i hoved-
retten bliver Mary darlig
og far hovedpine. Det skyl-
des sandsynligvis kombi-
nationen af den smertestil-
lende medicin og den
megen vin. Hun undskyl-
der sig med en hand for
panden og begiver sig pa
usikre ben mod sit va-

a f: i s - . °
prover pa at falde i sovn og ser gen Goldie efter farven pa dens pels, der er gyldenbrun, nzsten oran-
nem vinduet, hvordan et voldsomt

tordenvejr er pa vej mod huset. [ det
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fierne lyner himlen over det skum-
mende hav og den svage torden bli-
ver langsomt hgjere. Der gar ikke
lenge, fgr regndraberne rammer vin-
duesglaset.

ede i spisesalen bares desser-

ten ind, det forste tordenbrag
hgres i det fljerne. Morgana giver but-
leren besked om, at tjenestefolkene
godt ma tag afsted, sa snart der er
blevet anrettet til cocktails i pejse-
stuen. Maske kan de undga det
veerste af uvejret, hvis de skynder
sig. Uden at teenke neer-
mere over det, hgrer ;
middagsgeesterne v
motor-larmen forsvinde eSS
i det eskalerende uvejr. §8

Til dessertens safran- -

kandiserede crepe’s med, '7*'
sorbetfyld beder Morga- t% J}
na Rick om at skaenke ~
cognac og portvin. Sam

har hentet en flaske e i

. . . ~ « A y
maltwhisky i pejsestu- « n o) 1 18

ens barskab og ser alle- Jm_\

rede selskabet gennem

en slgret film. Han har aldrig kunne
det der med kvinder, og dybt inde
forbander han Morgana, fordi hun en
kort stund gav ham et hab, for deref-
ter at knuse det. Sa leenge han stgt-
tes af sin trofaste livsledsagerske, er
Sam dog sikker pa at klare sig gen-
nem sjelesorgen. Han tager et dybt
drag af flasken.

Sally lytter til Rick’s pral omkring
sin indsats i krigen, imens hun fniser
piget og temmer det ene glas efter
det andet. Indvendig graeder hun
over tabet af Ken. Hvis de blot havde
afvist opgaven og Morgana aldrig var
kommet mellem dem. Lige nu gnsker
hun at glemme alle sorger, hvilket
Rick’s smil og portvinens sgdme
hjeelper hende med.

Tom er bekymret for Mary, men
Morgana's hede arm om hans skul-
der far hurtigt sporet hans opmeerk-
somhed i anden retning. Den déarlige
samvittighed gnaver konstant i hans
indre.

Ken betragter Sally’s fascination af
Rick’s lggnhistorier med jalousi i
blikket. De havde vearet lykkelige,
men nu havde han selv skubbet hen-
de i favnen pa den slange til Rick.
Hvis han blot havde sagt nej den
aften. Det var umuligt for ham at
afvise isdronningen, der som en kniv
i hjertet skar alle tidligere kaerlig-
hedsband over. Med ansigtet forpint i
selvhad ser han ned i sit glas. Den
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Hvalpen er meget legesyg og har altid et tillidsfuldt og naivt udtryk
1 sit buttede ansigt.

Goldie har ikke lert at gg endnu, sa den siger i stedet pibende lyde
som “glehp” eller “meep”.

Hvalpen rander sedvanligvis i helene pa Abel eller ligger under
kgkkenbordet i sin kurv, hvor den bliver fodret af Eve. Hunden er
tydeligvis bange for butleren, der sparker efter den, ndr han har mulig-
heden.

ollespils tips: Se sa dum og lallegrad ud som muligt. Slik dig om
munden og lad tungen henge ud af gabet.

BrosTAR (MATTHEW)

et gyldent bur har Morgana en enorm sort

fugl. Den store fugl har bldsorte fjer, sort neb
og intelligente gjne. Hvis spilpersonerne spgrger,
sa er Matthew en vesttibetansk beostzr, men den
ligner mest af alt en ravn.

Matthew spiser altid sammen med Morgana.
. of Hans livret er faregjne og friske indvolde.
BAEY Lt Rollespils tips: Stir folk indtreengende 1 gjne-
N\ 71 rel ne og flyt hovedet fra side til side uden at
o/ ~ bryde blikket. Snak/skrig noget uforstaeligt. Hak
spillerne i gjnene.

LIFUTENANT ECKHART GUTMAN

fter hvert attentat er de tililende politifolk anfgrt af overbetjent
Eckhart Gutman.

Overbetjenten er en stor kraftig fyr med et bredt og rédmosset ansigt.
Hans steerke hender er store med lange sorte bgrster pa handryggen.
Neglene er lange og kraftige. Han har et hvalrosoverskeg og onde
gjne. Mgrk trench-coat og blgd hat er hans faste uniform.

Overbetjenten er enten bestukket af Benjamin, eller han er en demon
eller lignende. Han har faste instrukser om at lade spilpersonerne slip-
pe indtil mandag aften, hvor de skal samiles ved kirken. Det forhindre
ham dog ikke i at skremme detektiverne, med snak om inddragede
licenser, ulovlige vaben og selvtzgt.

Overbetjenten lader som om det er Morgana’s stjernestatus, der far
ham til at lade detektiverne slippe.

Hvis der er overlevende attentatmand efter week-endens skudveks-
linger, sa sprger overbetjenten hver gang for, at de overlevende fér en
hurtig og uventet tur til lighuset. Enten dgr de pa vej vak i ambulan-
cen, eller de begar selvmord 1 deres celle.

Vigtigst af alt, s& henger der en ram stank af malk omkring overbe-
tjenten.

Rollespils tips: Intimidér folk fysisk og se ned pa dem. G4 meget

teet pa folk og snak dem direkte ind i ansigtet. And dem i hove-
det og spyt lidt. Lad spillerne sidde ned, og sta bag ryggen pa dem,
imens du holder dem fast. Ggr stemmen dyb og rungende.
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blodrede vin kalder en gammel erin-
dring frem, og i et kort glimt ser han
sig egen hand, der knuger et blodigt
glasskar. Smerten i handfladen kal-
der ham tilbage. Det knuste glas lig-
ger i en s¢ af redvin. Hans eget hjer-
teblod blandes med vinen, der i lang-
somt spreder sig over den hvide dug.
Undskyldende rejser Ken sig og gar
ud i kgkkenet for at skylle saret.

Morgana beder de resterende
geester ved bordet om at flytte ind til
pejsestuen, imens hun gar op for at
kleede om.

ppe pa sit veerelse har Mary et

frygteligt mareridt. Hun er i et
gammelt hus fra sin barndom. Uden-
for raser et frygteligt tordenvejr; lyn-
ene slar konstant ned i lynaflederen
pa taget og flere nerliggende traeer
flammer i natten. Mary fglger en lille
pige, der bange og fuld, stavrer gen-
nem mgrke gange og rum. Det elek-
triske lys virker ikke, og den lille
pige oplyses kun glimtvis af lynene
udenfor. Det varer lidt fgr Mary
opdager, at hun fglger sig selv. Pigen
raber efter hjelp med grad i stem-
men og er gjensynligt meget beruset.
Pludselig skerer et frygteligt kvin-
deskrig gennem mgrket. Pigen lgber i
retning af skriget, og Mary har svert
ved at fglge med. Hun indhenter
pigen, der bleg i ansigtet ser ned
over pejsestuen fra det gverste af
trappen. Mary skriger med sig selv,
da et lyn oplyser pejsestuen. Pa gul-
vet foran pejsen ligger en kvinde. Det
hvide isbjgrneskind omkring skikkel-
sen er daekket af tykt blod og glas-
skar. En person sidder bgjet over
liget. Da vedkommende hgrer skri-
get, ser han sig over skulderen, og
Mary genkender sin bror Rick’s 14-
arige ansigt.

Stormen bleeser vinduet op, og den

kolde regn veekker Mary med et sat.
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KABNEFORTALLING -
FX-MANDEN

Morgana’s pastaede ex-mand er faktisk Benjamin Sloan selv,
eller hans diabolske stedfortrader. Nar spilpersonerne ser ham,
er ansigtet altid skjult og han ligner pa alle mader en skummel og lys-
sky gangster. Han er nem at kende pa sit slikkede sorte har, det per-
fekte jakkes®t og sit lange cigaretrgr.

Spilpersonerne ma aldrig se ex-mandens ansigt. Hvis de pa trods af
Morgana’s formaninger forsgger, sa vil de brutalt blive stoppet af ex-
mandens bodybuard - The Corinthian. Han er en ubehagelig fyr pa
over to meter, der effektivt kan stoppe enhver af detektiverne. Hans
pakledning er elegant og ulastelig og han barer hele tiden et st run-
de solbriller.

Morgana’s tjenestefolk og andre adspurgte beskriver ham som en
slank mand i trediverne med sort hér og harde gjne.

Mp. T. Quist

organa spiser Igrdag aften med sin agent. Agenten er en ulek-
ker og utiltalende fyr ved navn Torben Quist (ethvert sammenfald
med nulevende personer er fuldstendigt tilsigtet).

Mr. Quist er en lille slesk mand, der lyser af manglende samvittig-
hed og griske tanker. Det er vigtigt, at agenten bliver fremstillet sd
negativt som overhoved muligt og at hans dgd bliver grundig og smer-
tefuld.

Rollespils tips: Se bedende pa folk, imens du fugter l&berne med
spyt. Kom med klynkelyde og s®nk hovedet pd en ynkelig
made. Virk selvhgjtidelig og arrogant overfor spillerne.

ATTENTATMANDENE (DE 8TAKLER!)

S tore flokke af attentatmaend bliver kastet i grams for detekti-
vernes kugler. Den ene forklaring er, at de alle er professionelle
hit-mand fra gstkysten, der er blevet hyret af Benjamin. Den anden
mulighed er, at attentatmandene er demoner eller tossede okkultister,
der gerne ofre sig for sagen.

Du behgver ikke, men det er oplagt at beskrive attentatmandene som
klassiske gangstertyper af italiensk oprindelse.

Folkene er blevet grundigt instrueret og har ordre til at lave fingere-
de overfald, hvor de ikke ma skade Morgana og kun ma sare hendes
livvagter. De vil hurtigt tage flugten, hvis deres tab bliver store. Hvis
spilpersonerne tager en attentatmand i live, vil han holde keft til pan-
serne kommer. Senere vil staklen blive gjort tavs af overbetjenten.

[ de sorte bokse er der ved hvert enkelt attentat noteret hvilke vdben
som skurkene bruger, og hvor gode de er til at bruge dem. Andre tek-
niske oplysninger, der gelder for alle attentatmandene:

Helbredspoint (HP): 32. ReaktionsTid (RT): 2d6 seg-
menter. Heldpoint (HeP): 6. Moral, mod & mands-

hjerte (MMM): 14. Undvige: 12. Gemme: 12. Liste:
11. Neerkampsvaben: 9. Ubevabnet (slagsmal): 10.

Gor dit job godt, lad dem ikke dg forgaeves!




spisesalen sidder Sam alene til-

bage med sin halvtomme flaske,
Sally og Rick er géet ind i pejsestu-
en, imens Tom prgver pa at finde et
toilet.

Ude i kgkkenet opdager Ken, at det
elektriske lys ikke virker. Han fam-
ler rundt i mgrket efter en petrole-
umslampe eller et lys, men kommer i
stedet til at vaelge en reekke glas, der
splintres mod gulvet. Stadigveek med
blodet dryppende fra sin hand veelter
han tilbage mod stuen.

Lige udenfor spisesalens vinduer
splittes et tree 1 en sky af gnister af
et lyn. En stor gren smadrer gennem
vinduet og sender glasskar langt ind
i stuen. Vinden pisker gennem det
knuste vindue og slukker pa et gje-
blik alle levende lys. Sam, der sad
afslappet med benene oppe pa bor-
det, veelter forskraekket bagover og
slar hovedet mod marmorgulvet. Alt
bliver sort...

Inde i pejsestuen skriger Sally hgjt,
da lyset gar ud. Rick beroliger hende,
imens han tender sin lighter. Fra
spisesalen lyder et enormt klir og lig-
hterens lille flamme bleeses ud af et
iskoldt vindpust. Telefonen ringer et
sted i merket, men bliver hurtig tavs.
Med Sally ved sin side prgver Rick
péa at fa lukket dgren ind til spisestu-
en. Pa vej over til dgren snubler de
over glasbordet foran den slukkede
pejsen. De har naesten faet lukket de
store dobbeltdgre, da Sally bemeerker
Sam’s skikkelse pa gulvet. Fejlagtigt
tror de, at Sam er blevet sldet ned,
formodentlig af ex-mandens lakajer.
Rick traekker sin revolver og lgber
tilbage gennem pejsestuen for at
komme ovenpa til Morgana’s vaerel-
se. Sally lgber skrigende hen til Sam,
der ligger livlgs pa gulvet.

Tom tisser, da lyset forsvinder. Han
lukker med megen besvaer sine buk-
ser i mgrket, og prgver pa at finde
tilbage til de andre. Hans rab for-
svinder i tordenvejret, og spritten ggr
det sveart for ham af orientere sig.

Da Ken kommer tilbage til pejsestu-
en, er den henlagt i mgrke. Han nar
lige at skimte en skikkelse, der for-
svinder op af trappen til fgrste sal.
Da han hgrer Sally’s skrig fra spise-
stuen forstar han, at noget er alvor-
ligt galt. Med pistolen i venstre hand
sazetter han efter skikkelsen op af
trappen.

SDILDERSONERNE

l I er folger en gennemgang af scenariets seks hoved-
personer. Las desuden personarkene for flere oplys-
ninger.

SAM SLOAN

am er en forsumpet

detektiv med et alko-
holproblem. Han er dog
rasende dygtig til sit fag,,
men kun sd l&nge han kan
holde sig fra flasken.

Sam har et problem med
kvinder, som han altid
slar sig pa. Han er lidt lun
pa Sally, men drukner sit
hjerte 1 sprit. Han har det
fint med Mary og Tom,
men bryder sig hverken om Ken Bennet eller sin bror Rick.

Sam er apatisk, men kun til en vis grad. Hvis spilleren ggr
ham fuldstendig kedelig og initiativlgs, sa bryd ind. Med
apatisk menes, at han pa mange omréder er ligeglad med,
hvad der sker. han siger altid sin mening uden omsvgb.

Giv Sam Sloan til den bedste spiller pa dit hold.

RICK SLOAN

Rick er en slikket fyr, der har en sej facade, men som
inderst inde er en taber. Han er ingen sarlig god
detektiv.

Rick er vild med kvinder og en
varre casanova. Han skal gerne
forsgge at score savel Morgana,
som Sally 1 Igbet af week-enden.
Inderst inde er han forelsket i
Sally, og er frygtelig jaloux pa
Ken.

Alle de andre fyre i gruppen er
trette af Rick, sd han kan nemt
ende som syndebuk og offerlam

- det er meningen.
Giv Rick Sloan til din smukkeste spiller, en kvinde,

hvis det er muligt.
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am vagner i favnen pa den gree-

dende Sally. Han har dunkende
hovedpine og far noget klistret pa sin
hand, nar han re¢rer ved sit smerten-
de baghoved. Sally fortaller, at han
er blevet sliet ned af gang-
sterne, der prgver pa at
draebe Morgana. Omtaget
af sprut og smerte kommer
Sam pa benene. Han giver
Sally sin pistol og sender
hende afsted for at komme
Morgana til undssetning.

Rick néar fgrst frem til
Morgana’s vaerelse, han
sparker dgren op og veelter
ind i1 veerelset, der ligger i
mgrke.

Ken nar frem kort efter
og ser til sin forfeerdelse, at dgren er
sldet ind. Med bankende hjerte og til-
bageholdt 4ndedreet kigger han ind 1
veerelset. Ken aner en skikkelse i
merket og hever sin pistol til skud.

I det samme slar et lyn ned neer
ved og bader et kort sekund vaerelset
i hvidt lys. I Morgana’s enorme pak-
leedningsspejl ser Rick skikkelsen
bag sig, og hopper instinktivt til side.
Kuglen misser og knuser i stedet et
vindue. Rick kaster sig over sin mod-
stander og velter ham til gulvet. Det
kraever fire slag med pistolskeeftet
for manden ligger stille.

Sally tager beruset rundt i de mer-
ke gange, da hun mgder Mary. Mary
er ligbleg og veelter rundt i sin nat-
kjole, der er gennemsigtig af regnen.
I handen har hun et teendt stearin-
lys. Sally fortaeller ophidset, at gang-
sterne har angrebet huset. Sammen
finder de to kvinder Morgana’s
vaerelse. I dgrabningen ser de Rick
siddende overskravs pa en skikkelse.

Rick misser mod lyset, men ander
lettet op, da han genkender sine to
kompagnoner. Begge kvinder skriger,
da lysskaret afslgrer Ken’s maltrak-
terede ansigt. Rick prgver pa at for-
klare sig, men Sally naegter at tro
ham og retter med rystende haender
pistolen mod ham. Fgr situationen
gar yderligere amok runger et hgjt
skrig gennem gangene.

Slabende pa Ken'’s slappe skikkelse
nar Mary, Sally og Rick tilbage til
pejsestuen.

ra toppen af trappen ser de

Tom og Sam, der sidder ved
siden af Morgana’s skikkelse. To
teendte lysestager oplyser rummet.
Hun ligger pa maven foran pejsen i
en pol af blod. Isbjprneskindet under
hende er deekket med blodige glas-

MARY SLOAN

ary er Rick og Sam’s kedelige lillesgster.

Hun er utrolig smuk og sej til en fandens
masse ting, men hun gemmer det hele bag en rol-
le som intellektuel l@rerinde.

Mary lever lidt i sin egen verden, og vil helst se
pa sagen som en klassisk krimi, med géder,
romantik og en butler, som den skyldige. Som
tvillingesgster til Madelaine vil det vare Mary,
der fgrst forbinder Morgana med den afdgde.

Det er vigtigt, at Mary ikke falder udenfor i acti-
on-sekvenserne. Tilretteleg handlingen, si hun
laktivt indblandes. Hun er ikke helt elendig til at
skyde, men bliver nemt bange.

Husk, at hun lider af klaustrofobi og er forelsket i Tom.

Giv Mary Sloan til en investigati-
on-ngrd, der f.eks. har spillet en
masse Call.

KEN BENNET

I< en er gruppens bondergv og
automekaniker. Han er bestemt

ikke bogligt anlagt og er en handlin-
gens mand. Som racist og mandscha-
uvinist er han utiltalende og kan
nemt blive upopul®r. Han skal gerne
banke Rick og stikke Sally en pa hovedet. Han bryder sig hverken om
Sam, Rick eller Tom.

Ken kommer sikkert til at vere meget aktiv under scenariets skud-
sekvenser. Han er dygtig til at slds og sé stor, at han godt kan tale at
blive skudt lidt pa.

Ken er forelsket i Sally, som han er kareste med.

Giv Ken Bennet til din darligste spiller. En du ikke bliver ked af
at skyde. )

SALLY FIELDS

Sally er den dumme blondine i
scenariet. Hun er indtagende og
lidt klogere end hun ser ud. Hun er
interesseret i bade Rick og Ken, som
hun er kereste med fra starten.

Sally er faktisk ganske frygtlgs og
god til at slas, sgrg for at hun ikke
bliver holdt for meget uden for af
meandene.

Sally kan nemt fornemme, hvordan andre har det. Det kan du bruge
Igbende til «t fortelle hende om de andre spilpersoners sjalesorger.
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skar fra det knuste glasbord. Da de
vender hende om er dgdsarsagen
ikke til at tage fejl af - halsen er
skéaret op 1 en gabende fleenge. Mord-
vabenet er gjensynligt et af skarene
fra det knuste vindue, der ligger
spredt omkring hende. De ser ikke,
at hendes ene fod stikker ind under
en fold i bjgrneskindet. Det gamle ur
pa veeggen slar tolv midnatsslag.
Detektiverne ser rundt pa hinanden
med paranoide blikke. De huske alle
tragedien for femten ar siden:

K:lijnken havde vaeret alene hjem-
e i Sloan-familiens store hus.
Madelaine havde forslaet, at de skul-
le rgve barskabet, og ingen af de
andre sagde nej. Snart veeltede de
otte bgrn beruset rundt i det store
hus - det var fgrste gang de stiftede
bekendtskab med alkohol. Sent pa
aftenen kom der et voldsomt torden-
vejr. Pludselig var lyset gaet ud. For-
virrede og halvt bevidstlgse af druk
valtede bgrnene rundt i det store
hus.

Madelaine blev fundet i pejsestuen.
Hendes hals var skaret op af glas-
skar, og hun var dgd. Bgrnene havde
veeret helt alene 1 det gde hus og de
vidste godt, at morderen matte veere
at finde blandt dem selv. Alkoholen
havde omtaget dem sa meget, at flere
var i tvivl om de selv havde begéet
mordet eller ej. Det tog noget tid for
de fik taget sig sammen til at tilkal-
de politiet.

o

5

uulmmmmn'.m

[N mattail

Giv Sally til en dygtig spiller, der
ikke er homofob.

Tom MCMUFFIN

om er en kedelig intellektuel

fyr. Han er ret selvhgjtidelig og

har en masse selvtillid. Han har end-
nu aldrig veret oppe at slds, men
gleder sig inderst inde til det sker.
Han er god til at skyde, men nar det
kommer til stykket mangler han nok modet.
Tom er lidt forelsket i Sally, men bestemt ikke uinteresseret i Mary.

Giv Tom til den spillere, som du har sverest ved at vurderer.

HUuSET DA KLINTEN

organa bor i et stort og gammelt hus, der ligger ensomt pd en

klint helt ud til havet. Huset skal gerne beskrives som &ldgam-
melt, mystisk, uoverskueligt og uhyggeligt. Brug det generelle bille-
de pa et haunted house. Se fortellingen.

Huset ligger pa en stor grund ca. tyve minutters rolig kgrsel fra byen.
G runden dakker hele den tange, som huset ligger for enden af,

og er ret aben og ¢de. En vej fgrer fra hovedvejen op til huset.
Grunden er meget velplejet og grasset er velklippet som en golfbane
- det er den arbejdsomme gardners fortjeneste. Morgana bruger grun-
den til at ride pa. Fra husets gverste etage kan man overskue hele
grunden og tjekke alle tilrejsen-
de. Havet bruser sultent op af
klinten, og smagen af saltvand
hanger i luften.

Huset er i to etager og opfert i
tunge mgrke sten. Det skra tag
er lagt med mgrkt tegl, og bry-
des af utallige skorstene og spir.
Der er mange store blyindfatte-
de vinduer, der sidder som
gabende mgrke huller i det gam-
le murverk.

er er hgjt til loftet i husets
mange rum og brede gan-
ge. Stilen er gammeldages med
stuk i loftet, paneler pa vaggene
og gulvfliser af marmor. Luften
lugter af gamle tider og ®ldelse.

Mgblerne er antikke, rige pa
guld og udskazringer. Der er
utrolig mange spejle og meget
glas. For alle vinduerne hanger
tunge flgjelsgardiner, der hen-
legger ummene 1 et stgvet og
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Det banker pa husets tunge
egetraesdgr. I samlet flok gar
detektiverne til hall’en og abner. Ude
i den silende regn star den store
overbetjent. Hans trench-coat og hat
er gennemblgdt og han ser ikke
seerlig tilfreds ud. Bag ham star fem
betjente ved to politibiler.

Med regnen piskende i ansigtet for-
teeller politimanden tgrt, at der for
omkring en halv time siden blev
anmeldt et mord pa denne adresse.
Detektiverne ser undrende p& hinan-
den, Morgana’s livlgse krop er stadig
varm og var helt bestemt i live for en
halv time siden.

Overbetjenten, der lugten af meelk,
gennemsgger hurtigt sceneriet med
sine betjente. Bagefter forhgrer han
detektiverne enkeltvis. Ken er mere
eller mindre kommet til bevidsthed
og far forbundet hovedet af en
betjent. Efter sine undersggelser
foretager overbetjenten et par
opringninger og samler derefter
detektiverne i pejsestuen.

Han forteller med tgr og folelseslgs
stemme, at konklusionen er, at
morderen findes blandt de seks
detektiver. Intet tyder pa, at der har
veeret andre i huset ved mordtids-
punktet. Han giver detektiverne et
tilbud: De far et dggn til selv at finde
ud af hvem af dem, der er morderen.
Klokken halv tolv, natten mellem
mandag og tirsdag, skal detektiverne
indfinde sig ved Saint Christobal
Church. Detektiverne ma ikke forla-
de county’et det kommende dggn, og
ve dem, hvis de ikke mgder op.

mbulancen henter isdronnin-

ens kolde lig og kerer tilbage til
byen efterfulgt af detektiverne i
deres Ford og politibilerne.

Stemningen er anspeendt og

paranoid. Ingen ved hvem de kan
stole pa, og de tenker tilbage pa det
skete for at finde alibier og spor, der
fgrer vaek fra dem selv. Ingen kan
lade veere med at teenke pa, hvordan
tragedien endte for femten ar siden:

et var klart, at morderen matte

findes blandt de syv overlevende
bgrn. Konfronteret med autoriteter-
nes anklagende blikke valgte de seks
®ldste at std sammen. [ samlet flok
udpegede de efterngleren Benjamin
som offerlam. De vidste alle, at
Benjamin elskede Madelaine og ikke
havde spor af motiv til at draebe sin
storesgster, men de turde ikke teenke
pa, at de selv, deres bror, sester,
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intimt mgrke. De fleste steder er der elektriske parer, men normalt
sgrger utallige levende lys for belysningen.

Morgana har en privat afdeling pa anden etage, der bestdr af tre
varelser.

Tjenestefolkene bor alle inde i byen, men har et lille rum, som de
benytter i hverdagene. I den weekend som scenariet strakker sig over,
overnatter alle tjenestefolkene dog i huset fredag og lgrdag.

Spilpersoneme har hver faet tildelt et varelse. I alle varelserne star
store dobbeltsenge, og der er loftspejle.

Morgana er sarligt glad for sin vinterhave, der har en praegtig udsigt
over grunden og havet. I vinterhaven blomstrer blodrpde roser
omkring et sort flygel. Her ynder Morgana at spille. Vinterhaven er to
etager hgj, og der gér en vindeltrappe op til en lille afsats pd anden
etage.

Pejsestuen ligger pa fgrste etage. Den store pejs er smukt dekoreret
med forsiringer og stenudskeringer. Foran pejsen ligger et praegtigt
hvidt isbjgrneskind, hvorpa der stdr et glasbord. En bred trappe fgrer
ovenpa.

Den store hoveddgr af egetra fgrer ind til husets store hall. En trap-
pe fgrer ovenpd. Gamle ridderrustninger flankerer alle hall’ens dgre.

P4 anden etage ligger bl.a. lesevarelset og biblioteket. Leseveerel-
set er forholdsvist lyst og veldig hyggeligt. I et hjgrne af rummet star
et skab med gamle jagtvaben bl.a. en elefantriffel med kikkertsigte.

Luften 1 biblioteket er stgvet, og smager af pergament. Vaggene er
dakket med lofthgje hylder, der rummer umédeligt mange bgger. Alle
bggerne er gamle, de ferreste fra dette arhundrede. Litteratur-interes-
serede vil kunne finde mange interessante verker af kendte forfattere
- vaerker som de aldrig har hgrt om fgr.

Huset har en stor garage i stueetagen. I den holder Morgana’s
vinrgde Bentley, og to almindelige biler, der tilhgrer tjenestefol-
kene.

Ved siden af garagen ligger stalden, der huser to pregtige sorte hing-
ste.

Huset har ogsa en kelder og et loft. Kelderen rummer husets fyr, en
masse vin og gammelt ragelse. Fra fgrste etage fgrer en treppe ned i
kzlderen. Loftet er stort og fyldt med duer, stgv, diverse ting og spin-
delvav. To lemme fgrer op til loftet.

idst, men ikke mindst, sa er der over hoveddgren en stor og
livagtig udskaring af en hippogrif, en pegasus og en drage. Dyre-
ne sidder pa vagt, og stirrer ned med truende blikke.

D8YKOLOCI & KONFLIKT

cenariet handler om, hvordan spilpersonerne skal bgde for den

dom de for femten ar siden fzldede over lillebroren Benjamin.
Straffen er, at spilpersonerne skal gennemleve tragedien endnu en
gang, men denne gang skal de tvinges til at vaelge en af deres egne
som offerlam.

I slutscenen, mandag midnat, skal spilpersonerne udpege hinanden,
eller std sammen. Som et forarbejde til den overordnede konflikt, skal
der scenariet igennem opbygges et net af mistanke, intriger og
beskyldninger spillerne imellem.
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keereste eller bedste ven kunne have
begéet det brutale mord.

De husker alle den sorte vogn, der
hentede Benjamin og kgrte ham bort
til en lukket anstalt, han var 11-ar.
Ingen af dem har set ham siden, eller
ved hvad der er heendt ham.

am bliver samlet op af strisserne

lidt over elleve og keres til den
gamle kirke. Han sad pa sit stam-
veertshus og gjort et haderligt forseg
pa at drukne sin hjerne. Han gjorde
ikke modstand.

Ken Bennet hentes af to politifolk
pa hospitalet, hvor han ligger til
observation for kraniebrud. P4 trods
af sygeplejerskens protester bliver
han slaebt ned i politibilen.

Tom og Mary mgder frivilligt op
ved kirken. De har snakket om for-
lgbet af skasbnenatten og er sikre pa,
at de begge er uskyldige. De er ogsa
mere eller mindre enige om, at Rick
er den mest sandsynlige voldsmand.
Mary har dog meget sveert ved at se
sin storebror som morder, men der
kan selvfglgelig veere tale om et
uheld.

Rick forsgger at stikke af. Overbe-
tjenten og hans meand snupper ham 1
lufthavnen. Han er ved at g& ombord
1 en maskine til Mexico. Resten af
dagen tilbringer han i detentionen,
hvorfra han hentes lidt i halv tolv og
kort til kirken.

Sally bruger dagen konstruktivt.
Hun forsgger fgrst at finde Benjamin
Sloan. Han var pa bgrneanstalten i
tre ar, hvorefter han, som folge af
nedskeringer, blev forflyttet til en
lukket afdeling pa et sanatorium for
sindslidende. Den nyeste optegnelse
om Benjamin Sloan er fra 1941. Sally
kan ikke finde spor af nyere dato.

Ved at tjekke stadsarkitektens
arkiv opdager hun, at Morgana’s hus
blev kgbt og gennemgaiende ombyg-
get for et ar siden. Sally néar ikke at
finde navnet pa den nye ejer, eller at
opdage hvorfra pengene til ombyg-
ningen kom. Sloan-familiens hus
braendte ned til grunden i 1939 som
folge af et lynnedslag.

Hun har tenkt sig at gi under jor-
den hos en veninde, men snuppes af
panserne pa vej derhen i under-
grundsbanen.

Midnatshimlen er sort af tunge
uvejrsskyer, men regnen holder
sig tilbage. Kirken knejser monu-
mentalt mod den mgrke himmel og
er tyst som graven. De seks detekti-
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zrlighed og sex er et vaesentligt element. Fgrst og fremmest er
der spilpersonernes fascination af Morgana og hendes forfgrel-
ser weekenden gennem.
Yderligere er der karlighedsforholdene internt i gruppen, hvor for-
elskelse gar pa kryds og tvers.
Nedenstaende oversigt viser hvem, der er forelsket/interesseret i
hvem. Pilenes tykkelse viser graden af tiltrekning.

KZRLIGHEDS INTRIGER

De forsvundne terminspenge er ogsa en kilde til konflikt. Alle
spilpersoneme har taget lidt af kassen eller har fusket op en eller
anden made. Hvem der faktisk har taget de aktuelle terminspenge er
underordnet. I starten af scenariet kan affzren bruges til at skabe
paranoia og mistillid mellem spillerne.

M ordet pa Morgana er selvfglgelig ogsd af stor betydning. Spil-
personerne skal geme dele overbetjentens vurdering af, at mor-
deren ma vere at finde blandt de seks detektiver.

Det er vigtigt, at du tilrettelegger middagen og mgrklagningen, sa
alle spilpersoner savner et alibi pa et eller andet tidspunkt. I den for-
bindelse skal spillerne spredes og tales med pa tomands-hand. Hvis du
kan fa spilpersonerne til at k&mpe mod hinanden i mgrket er det fint.

Det ultimative er, hvis spilpersoneme er i tvivi, om de selv har begdet
mordet. Blackouts, beruselse og fragmentariske drgmmesekvenser
kan skabe denne uvished.

ordet pa Madelaine for femten &r siden forbindes uden tvivi

med Morgana’s dgd. En sandsynlig hypotese er, at morderen er
den samme. Igennem deres minder fér spilpersonerne forskellige spor,
der bade peger pa dem selv og pa andre.

SMA FDISODER

den sma episoder og improvisering bliver dit job maske lidt for
presset og forudbestemt. Her er en rekke episoder til forskellige
steder i scenariet. Brug dem du kan lide, og find selv pa andre.

FRrDAC

damemagasinet marker den vagtsomme detektiv pludselig et ryg

i sin jakke. Han ser ned, og mgder blikket fra en lille pige, der ser
op pa ham med sine selungeglugger. “Jeg kan ik’ finde Moar” kom-
mer det med grgdet stemme fra det lille kra, og en tare funkler pa den
runde kind.

Drecscateret af PseudoSats™ InC. Ask Agger 1995.
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ver er samlet ved smedejernslagen
ind til kirkegarden. De er usikre,
bange og ikke helt overbeviste om, at
midnatsmgder foran gamle kirker
indgar i politi-vedtaegterne.

K:)okken er lidt i tolv, da over-
etjenten spgrger for sidste
gang:

“HVEM AF JER GJORDE DET?
HVIS I IKKE GIVER MIG EN
INDEN KLOKKENS SIDSTE SLAG,
TAGER JEG JER ALLE!”

I sammen gjeblik brager det fgrste
tordenskrald gennem natten, og et
vaeldigt lyn slar ned i et tree pa kir-
kegarden.

De seks barndoms venner ser pa
hinanden, for deres indre blik ruller
week-endens begivenhed og gamle
barndomserindringer. Langsomt lgf-
ter Mary sin rystende finger og peger
pa sin bror, Rick. “Det var ham, der
gjorde det” far hun lavmeaelt presset
ud mellem sine sammensngrede
leber. Mary ser veek fra Rick’s
hadske blik og sgger stgtte hos Tom.
Fgrst nikker han svagt, for sa at
pege pa sin barndomsven “Mary har
ret, det var Rick”.

“Ny begynder det at ligne noget”
gnazkker betjenten, imens et
ondskabsfuldt smil breder sig under
hans mgrke gjne. Regnen lugter af
melk.

Ken Bennet fgler pa sit veerkende
baghoved og lgfter fingeren. Med et
smil siger han “De har fuldstendig
ret! Jeg provede pd at stoppe ham, da

“ han slog mig ned”.

Alles blikke rettes nu mod Sam og
Sally. Fra klokketarnet lyder det
forste af tolv slag.

Sam, der stadigvaek er godt beruset,
ryster opgivende pa hovedet og folger
trop “Undskyld brormand, men en
lus som mig har altid fulgt med
strommen”.

Alles gjne rettes mod Sally. Imens
klokken slar sine sidste slag ser hun
radvilligt fra Rick til Ken. Pa det
tolvte slag haever hun skealvende
handen og faelder dommen. I det
samme slar et lyn ned i korset pa
toppen af kirkespiret. I en sky af gni-
ster falder det tunge metalkors knust
mod jorden.

Betjenten laegger sin store og sene-
de hand om halsen pa Rick og flar
ham vak fra de andre. Graedende
trygler Rick om nade og skriger sin
uskyld ud i natten, imens betjente
leegger ham i tunge keeder.
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am sidder udenfor i ford’en. Regnen trommer lystigt pa taget.

Pludselig giver bilen et voldsomt ryk, og Sam taber sin lomme-
lerke. Det viser sig, at en taxa er kgrt op bag i Ford’en, der har féet
krgllet kofangeren og smadret en baglygte. Taxa-chauffgren hedder
Helmut og er emigrant fra @sttyskland. Han er en gammel venlig
mand med bjprneskindshue og grat overskag. Han taler ikke ameri-
kansk, men ggr med fagter det klart, at han er ked af det. Det viser sig,
at Helmut heller ikke kan kgre bil, og at hans taxa sidder fast i for-
d’ens kofanger.
S ent pa aftenen er Rick pa vej i seng. Da han runder et hjgrme pa

vej til sit veerelse falder han over tjenestepigen Nuala, der pé sine
knz skrubbede gulvet. Rick og pigen lander pa gulvet i en sg af snav-
set vand. Det fine hvide jakkesat er fuldkommen spoleret og sabe-
vandet har svinet hele gulvet til igen.

er er megen ventetid under skolens jubileum og Ken keder sig.

Pludselig bliver han prikket i siden af en lille mand. Manden
prasentere sig som journalist for et sladderblad. “Om bodyguarden
ikke er interesseret i at forteelle lidt om Fay Morgana’s privatliv?”
Betalingen er god.

n af detektiverne star og ryger udenfor skolens festsal. Pludse-

lig er han omringet af en flok sméknzgte fra 4. special klasse.
Banden ledes af Brian, der er en ligge lpmmel pa 10 ar. “Orv Mand!
Er du bodyguard?”. “Er det en rigtig shotgun du har der?, mad jeg
ikke prove den?” “Har I set drenge, han skal snart til at skyde
nogen!” etc. De lede og hgjtrgstede unger er svare at komme af med,
og hvis detektiven bruger mere hardhandede metoder, kommer der
straks en padagoisk lzrerinde rendende , og overfuser ham.

LORDAG
D etektiven star i leesevaerelset og fglger det ridende par gennem
en kikkert. Pludseligt fanger hans blik to skikkelser, der star ved
siden af huset lige ved kanten af klinten. Det er butleren og tjeneren.
De star og snakker. Butleren peger pa noget for foden af klinten. Da
tjeneren naivt kikker efter, skubber butleren ham ud over kanten.
Ophidset over at ha’ bevidnet et overlagt mord Igber detektiven gen-
nem huset, imens han raber pa sine venner. Da han kommer ud og
huset og hen til gerningstedet tror han ikke sine egne gjne: Tjeneren
er ikke styrtet i dgden, men sidder forpustet pi jorden, imens han
snakker med butleren. Gravhunden Goldie lunter rundt i nabolaget.
Der er jord pa tjenerens albuer og bukser, hans sko er vade (du forstar
nok kun den her, hvis du lzser Sandman. Jeg kan dog rgbe sa meget, at i Biblen blev
Abel drabt af sin bror).
Pﬁ restauranten sidder to af detektiverne ved et bord lidt fra Mor-
gana. Uden at tznke n@rmere over det, har de bestilt to kopper
kaffe. Da tjeneren kommer med regningen, har detektiverne ikke rad
til at betale - Le Dumas er meget dyr! Hvis de ikke finder pd noget
smart, kommer de til at tilbringe resten af aftenen som opvaskere.
Inatklubbens bar kommer detektiven til at side ved siden af en
svensker. Han emigrerede for tre maneder siden og hedder Jokke.
Han har frygteligt hjemve og forsgger pa nationalvis at drukne sine
sorger i sprit. Med tareveeddede gjne slynger han armen om spilper-
sonen, og kommer med sin livshisrorie, startende med barndommen 1
Smaland.




Alle de tilbagevaerende barn-
domsvenner fgler, at de har begéet
en stor uret, som de ma sone resten
af livet. Et stykke inde pa kirkegard-
en bemarker de en skikkelse, der
star ved en grav med hovedet bgjet i
sorg. P4 det lange cigaretrgr genken-
der de ham som ex-manden.

Rick kastes greedende ind i det sor-
te salatfad, gitterdgren smaekker
med et brag efter ham. Da vognen
forsvinder ud i mgrket hgres lyden af
hove mod vade brosten og et piskes-
meeld.

kaebnen har faet sit og djevlen
kan fgre sit bytte hjem til helve-
des ventende flammer.

Epiroc

am Sloan dgde i 1958, en kvinde

blev hans skebne. Hendes smil
var uimodstaeligt og selv sprutten
var ude af stand til at deempe hans
hjerte. Hun skgd ham i ryggen og tog
pstpa.

Mary Sloan og Tom McMuffin
giftede sig aret efter. De fik to
bern. Agteskabet holdt i atten ar, sa
de¢de Tom af et hjerteslag. Mary hav-
de sveert ved at klare ensomheden og
havde i mange ar alvorlige alkohol-
problemer. Hun dgde som 89-arig
under et voldsomt jordskeelv.

Kfra‘n Bennet meldte sig under
ationens faner samme ar. Han
blev drabt af en landmine i Korea
aret efter.

ally Fields blev en bergmt forfat-

terinde, med populistiske vaerker
om det okkulte. Hun fik tre bgrn med
forskellige mand, men fandt aldrig
den sande kerlighed. Hun dode af
cancer i 1988 som en bitter og onds-
indet gammel kelling. Kun et af
hendes egne barn medte op til
begravelsen.
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SONDAC

Pé vej ind til kirken er Bentley’en lige ved at kgre en neger ned i
en fodgaengerovergang. Manden bliver pissesur, og sparker til
bilen, imens han raber hgjt om racisme og undertrykkelse. Der kom-
mer grimme buler i1 den dyre bil.
U nder gudstjenesten bliver en af detektiverne passet op af en hgj
rgdharet prast, der vil ha’ vedkommende 1 skriftestolen. Presten
er en stedig irer og vil g meget langt for at fa spilpersonen i stolen.
I skriftestolen kan spilpersonen sa fa lov til at berette om sine synder.
S ally har varet nervgs for, at hun er gravid, og var ved lagen for
en uges tid siden. Pludselig bliver hun ringet op i huset af sin
leege. Han overbringer den gode nyhed, at hun venter et barn. Sally er
nasten sikker pa at det er Ken’s, men ogsa kun nasten.

EFTERFORSKNINC

pilpersonerne vil i stgrre eller mindre grad forsgge at finde en

mening med galskaben. De ma gerne fa enkelte oplysninger i
lgbet af weekenden, men det er fgrst om mandagen, at de ma opdage
den stgrre sammenhang. De fglgene oplysninger er alle indrettet efter
den naturlige forklaring pa historien.

FAY MORGANA

D etektiverne kan forhgrer sig om Fay Morgana. Det er bedst at
spprge journalister og folk i showbuiss. Rick og Sally har et par
anvendelige kontakter.

Normale oplysninger er, at Fay Morgana er en utrolig talentfuld san-
gerinde, der lige er sldet igennem. Hun er hovedattraktionen pa The
Pink Flamingo Club hver lgrdag.

Mere detaljerede oplysninger er, at hun fgrst kom frem for otte
maneder siden. Ingen havde hgrt om hende fgr. Rygtet siger, at der
blev lagt penge pa bordet, for at f& hende lanceret som stjerne.

Den bedste information spilpersonerne kan fa er, at Fay Morgana
muligvis hedder Elizabeth Thompson og er en kendt skuespillerinde
fra England. Miss Thompson har varet vak 1 over et ar, og har en
sldende lighed med detektivernes arbejdsgiver. Fay Morgana blev
hovednavn pa The Pink Flamingo Club, da en vis Mr. Frank F. Fou-
ley blev medejer. :

HUSET VED HAVET

etektiverne kan taenkes at ville underspge Morgana’s hus. Den
bedste made er at besgge stadsarkitektens arkiv, og andre statsli-
ge kontorer.
Normale oplysninger er, at huset har ligget der i meget lang tid, og
at det er hjemsggt at spggelser.
Gode oplysninger er, at huset kun har varet beboet det sidste ars tid.
Tidligere stod det tomt og forfaldent.
Bedre oplysninger er, at huset fik nye ejere for ca. halvandet ar siden
og blev sat 1 stand for en fandens masse penge.
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Rigck Sloan er efterhdnden faldet
odt til i det underjordiske. Han
savner dog muligheden for at ga i
hvidt jakkeseet.

TILBAGEBLIKI

Da Benjamin blev kegrt vaek
svor han en frygtelig haevn. Pa
anstalten leeste han alt, hvad han
kom i nerheden af. Veluddannet og
haevnlysten lykkedes det for ham at
bestikke en plejer til at fuske med
papirerne, sa han forsvandt ud af
systemet. Det skete i 1941, Benjamin
var da 16 ar. Plejeren blev kert ned
af en flugtbilist maneden efter.

Under falsk navn startede Benja-
min en kriminel karriere, og var
efter f4 ar en holden mand. Slutnin-
gen af 40’erne var gyldne ar for ham,
og han sluttede arti’et som millio-
neer. Han var blevet en kynisk og
benhérd forretningsmand.

Det tog hans folk to ar at finde de
seks, der havde dgmt ham. De var
spredt ud over hele verdenen. Med
arrangerede tilfzldigheder og lok-
kende jobtilbud blev de seks lokket
tilbage til deres fodeby, og fert sam-
men i detektivbureauet.

Det var naesten umuligt at finde en
skuespillerinde, der kunne klare rol-
len som den voksne Madelaine.
Ombygningen af det gamle hus ved
havet havde kostet en formue, men
haevnen var det hele vaerd. At bestik-
ke det lokale politi og hyre at-
tentatmendene fra gstkysten var
den letteste del.

Havnen var dyr, men god...

TiLBAGEBLIKII

Da Benjamin blev kert veek
svor han en frygtelig haevn. Pa
anstalten laeste han alt, hvad han
kom i nerheden af. Seerligt vakte
okkulte veerker i anstaltens kalder
hans interesse. [ 1941 havde han
samlet viden og remedierne nok til
sit ritual.

En uvejrsnat skar han sit eget hjer-
te ud med et glasskar og sluttede en
pagt:- Hans egen sjel for havn.

Han betalte prisen, men fik
ogsa opfyldt sit gnske - det sgrge-
de skabnen for...
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Ultimative oplysninger er, at huset gennem stramand blev kgbt af en
Mr. Frank F. Fouley. Renoveringen og ombygningen blev foretaget at
et udenbys firma, og blev lavet, sa huset virker gammelt.

FEX-MANDEN

t oplagt emne er ex-manden, som spilpersonerne sikkert bran-
der for at fa nermere oplysninger om. Det bedste sted at starte er
i det kriminelle miljg, hvor Sam har kontakter.

Fejlagtige oplysninger er, at ex-manden er en forkladt gstrigsk prins,
der er i Amerika pa jagt efter sin kommende brud.

Normale oplysninger er, at han er en sej gangster og forretnings-
mand, der holder sig meget i skyggen og mest arbejder gstpa.

Gode oplysninger er, at manden har haft noget kgrende med sanger-
inden Fay Morgana og at han har en sej bodyguard, der bliver kaldt
The Corinthian.

Fede oplysninger er, at manden for et ars tid siden kgbte et stort hus
udenfor byen til sin kereste. Han skulle ha’ et voldsomt temperament.

Lekre oplysninger er, at manden gdr under navnet Mr. Frank, og at
han er meget ung. Han er medejer af The Pink Flamingo Club.

Bingo-oplysninger er, at han har brugt ekstremt mange penge pa at
arrangere en udspekuleret havn over nogen fra sin fortid. Han skulle
blandt andet ha’ bestukket en overbetjent i politiet.

ATTENTATMANDENE

et er en mulighed, at spilpersonerne vil tjekke deres kontakter
for oplysninger om attentatmandene. Igen er kriminelle kontak-
ter anvendelige, men kontakter i politiet kan ogsa bruges.
Darlige oplysninger haevder, at fyrerne er FBI-agenter, der er ved at
optrevle en KGB-celle.
Rimelige oplysninger er, at hit-m@ndene ikke er set fgr 1 byen og
sandsynligvis kommer fra gstkysten.
God information er, at de kommer fra gstkysten og er hyret til at lave
en rekke fingerede mordforsgg.
Genial information er, at attentatmandene har forberedt angrebene
sammen med malet, og at det hele er spil for galleriet.

OVERBETJENTEN

ennem kontakter i politiet og det mere lyssky miljg kan infor-
mationer om Lieutenant Eckhart Gutman indhentes.
Falske rygter siger, at han er en haderskronet strisser, der er kendt
for sin ubestikkelighed.
Normale oplysninger er, at han er en gammel rotte i faget og barsk
som sadellzder.
Bedre oplysninger siger, at overbetjenten er en lusket fyr, der har ner
tilknytning til gangsterne.
Perfekte oplysninger fastslar, at han er et korrupt brgd, der for tiden
arbejder for finansmanden Mr. Fouley.
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BENJAMIN SLOAN

S idst, men ikke mindst, kan detektiverne tznkes at ville under-
sgge den fortabte lillebrors videre skabne. Det er svaert og kraver
en masse arbejde med at kontakte de sociale myndigheder og kiggen
1 gamle arkiver. .

Overfladiske oplysninger er, at han ikke findes i systemet.

Bedre information er, at han var pa en lukket anstalt 1 flere &r, men
blev forflyttet kort fgr krigen.

Gode oplysninger er, at han forsvandt sporlgst fra systemet i 1941.

Guddommelige oplysninger er, at han bestak en plejer til at flygte i
1941. Senere myrdede han plejeren.

dover de nevnte emner kan detektiverne ogsé finde pa at tjek-

ke hinanden, tjenestefolkene og Mr. Frank F. Fouley, der selv-
folgelig er Benjamin’s falske navn. Du ma selv tilpasse den yderlige-
re efterforskning.

DEN SIDSTE SALVE

fsluttende et par gode rad, som jeg har sammensat pa basis af
prgvespilningen og de forskellige blindtest.
Det svaereste ved at kgre Midnight Blue er, at spillerne gradvist skal
opna en individuel erkendelse, og at spilpersonerne skal vare 1 kon-
flikt med hinanden.

inder. Spillerne ma ikke fortelle abent om minderne fra barn-

dommen. Hvis du hen over bordet siger, at Morgana minder
om Mary’s dgde tvilligesgster, sa getter spillerne hurtigt hvor scena-
riet berere hen, og luften gar af ballonen.

Spillerne skal gerne tro, at de er noget szrligt og ene om minderne.
Det er derfor, at de ekskalerende erindringsstykker er lavet som per-
sonlige handouts, og ikke skal fortzlles abent. Hvert st af personli-
ge handouts skal ikke udleveres pa en gang, men i stedet videregives
gradvist. Hvis du har behov for at snakke med om minder, sa trek den
pagazldende spilperson udenfor dgren.

remme. I scenariet er indlagt tre drgmmesekvenser, én hver nat,

hvor spilpersonen aktivt deltager. Selv om spilpersonerne ikke
ved noget om hinandens drgmme, si spil de tre sekvenser dbent. De
fleste rollespillere er dygtige nok til at abstrahere fra viden, som deres
spilperson ikke rader over.

onflikter. Intriger mellem spilpersonerme er essentielt - det er
faktisk grundlaget for lillebrorens havn. Desvarre har mange
rollespillere gamle “never split the party”- reflekser. Nar de star over-
for felles problemer f.eks. en myrdet arbejdsgiver, har de en tendens
til at glemme alle uoverensstemmelser, og samarbejde.
Spilpersonerne skal ikke skyde hinanden den fgrste nat, men du skal
konstant puste til deres interne uoverenstemmelser, sd paranoia og
intriger ulmer under facaden. [ den er Morgana dit bedste redskab.
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Trek ofte enkelte spilpersoner udenfor dgren, eller endnu bedre, fa
dem selv til at tage initiativet. Det skaber mistillid til vedkommende.

Nar en spilperson ggr noget, der kan udlegges som mistenkeligt, si
treek en af de andre spillere udenfor og pointer det mistenkelige. I den
rette sammenhzng og med velplacerede hints, kan nasten alt
udlegges mistenkeligt: “Sam har flere gange ringet ud af huset”,
“Rick bliver nervps og opfarende, hver gang hans fortid pa gstkysten
neevnes”, “Det virker som om Tom prgver pa at udspionere Ken”,
“Pa skolen talte Sally med en mystisk mand, som gav hende nogle
penge’” etc.

Nér spilpersonerne gnsker at snakke sammen privat, sa send dem
hver gang udenfor dgren. Lad eventuelt en af de andre spillere lytte
ved dgren, hvis hans spilperson ggr det samme.

T id. Scenariet kan godt tage lang tid - for lang tid til en enkelt spil-
periode. Prgvespilningeme tyder pa, at scenariet kan spilles pa
syv til ni timer uden hastverk og med tid til rollespil og initiativrige
spillere. Spar tid i scenariets start, da det kan bruges bedre under sene-
re konflikter og pd mordnatten. Der er tre store tids-slugere:

Attentaterne kan trakke ud i uendeligheder, hvis du ikke passer pa.
Drop indviklet initiativ og minitugs regel-ngrderi. Kgr det intenst og
hektisk med fast hand. Du kan eventuelt droppe et eller to af attenta-
terne.

Efterforskning er popul@rt hos mange spillere, der kan finde pa at
undersgge de mest perifere ting. Der er mange mere eller mindre ele-
gante mader at afkorte efterfoirskning pa: Offentlige kontorer og bib-
lioteker kan lukke tidligt, 1 lesesalen; spilpersonen overmandes af
sgvnen, taxa’en stoppes af en trafikprop pa vejen ud til sindsygesana-
toriet etc.

Bevogtningen af Morgana kan ogsa optage spillerne i tmevis. Brug
minimal tid pa deres sindrige vagtplaner, patruljeringer af grunden,
prgvesmagning af alt mad og hvad de ellers kan finde pa for at passe
deres job.

Et godt rad: Sov godt i forvejen og drik en masse kaffe.

ekvisitter. Er du et godt menneske, der satter en dyd i at give
dine spillere en optimal oplevelse, s medbring alle eller enkel-
te af nedenstaende rekvisitter.
Til spillerne:
Sam - Whisky-flaske med &belmost og en blgd hat.
Rick - Kam, si han kan vandkeemme haret.
Mary - Forstgrrelsesglas og notesblok/bog.
Sally - Make-up st med lommespejl og neglefil.
Tom - Pibe og t@ndstikker.
Ken - Cigar.
Til dig selv:
Som Merv - En pakke smgger.
Som butleren - En butterfly og briller.
Som Lucien - Briller.
Som overbetjenten - En liter maelk.
Som attentatmend - Diverse legetgjsskydere.




Generelt:
- En pistol, som du og spillerne kan vifte rundt med. Er fed,
hvis spilpersonerne vil skyde hinanden - tenk pad Hdandlan-
gerne.
- Knust glas, eller skr fra et spejl. Gerne med blod pa.
- Kratig spansk rgdvin, som du drikker og spilder pa den hvi-
de dug, som du medbringer.

Fon TADDEFALD

et var s Midnight Blue. Jeg haber, du blev underholdt og gla-
der dig til at kgre det. God forngjelse!

Har du spgrgsmal, s kontakt mig:

ASK AGGER
VESTERGADE 6B.1.
8000 ArHUS C
86182218
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KABNEFORTAEALLING -

HANDOUT NR. 8

Udleveres til spillerne under besgget pa deres gamle skole. Selv om det smerter din
astetiske sans, sd klip dette papir 1 stykker og del det ud til spillerne.

SAM SLOAN

mens dit blik glider vagtsomt hen over menneskemangden, marker du en strgm af minder, der sejlivet
maser sig frem i din bevidsthed. Du genkender de lange marmor-belagte gange, de store hvalvinger og
loftets glasmosaik. Det gér langsomt op for dig, at du selv har gaet pd West Central Primary School. Dine
sgskende og barndomsvenner gik her ogsa - skolen fgrte jer sammen og dannede rammerne for jeres venskab.
Barndommen fgr krigen virker meget fjern og slgret, men gradvist genkalder du billederne af din skolegang
- legen i skolegédrden, den selvhgjtidlige rektor, smugrygeriet pa toilettet og den smukke sundhedsplejerske.

RICK &LOAN
D er er noget bekendt ved den selvhgjtidlige rektor, peudselig slar det dig, at du selv har get pd denne
skole. Det er lenge, lenge siden nu, men langsomt pibler sma brudstykker af barndomsminder frem. Du

erindrer flirten i frikvarteret, dit fgrste kys pé pigetoilettet og svedeturerne pa inspektgrens kontor, nar du

havde snydt til prgverne. Rektoren husker du ogsa, allerede dengang fandt du ham gammel og forstokket.
Du gik i klasse med din bror, og det var ogsé her, at venskabet med Ken, Tom og Sally startede. Et gjeblik

bliver du helt nostalgisk, men sa fanger dit segende blik Morgana’s veldrejede talje, og du legger igen forti-

den bag dig.

MARY &LOAN
ige fra det gjeblik, hvor du treder ind i skolen, marker du en fjern genkendelse. Fgrst tror du, at det er
minderne fra din tid som lererinde, men si gar det op for dig, at du selv har géet pa denne skole som lil-
le pige. Fjerne minder valter forbi dit indre blik, imens du genkalder morgensangen, legen i skolegarden og
din forste forelskelse i Ken Bennet. Dine sgskende og barndomsvenner gik ogsa pa skolen, og det var West
Central Primary School, der knyttede jeres venskab sammen.
Du bliver helt rgrt og marker en lille tére, der sart glider ned af din kind.

SALLY FIELDS

D er er noget bekendt ved de tunge hvaelvinger og det smukke loftsmosaik. Langsomt gar det op for dig,
at du selv gik pa West Central Primary School for mange, mange ar siden. Det var fgr krigen, og kun i
sma fragmentariske bidder kommer minderne frem. Sammen med dine barndomsvenner havde du en dejlig
tid, og minderne ggr dig helt rgrt.

Dit blik falder pa Rick, og du mindes jeres fjantede flirten, 6g da han kyssede dig bag cykelskuret. Dit hjer-
te banker hurtigt, med rgdmende kinder ser du ned i granitgulvet.

ToM McMurriN

llerede i hall’en marker du et pust af fortid. Pludselig husker du legen 1 de lange gange og morgensan-

gen i det gamle kapel - Du gik engang selv pa denne skole. Det virker meget fjernt nu, og kun fa brud-
stykker af erindring viser sig for dit indre blik. Du fgler dog,, at det var en dejlig tid, hvor du ufortrgdent npd
ungdommen sammen med dine venner.

KEN DENNET

yden af skridt pa det kolde stengulv kaster et ekko gennem din erindring og sma brudstykker af erin-
dring drysser frem. Du har selv gdet pa denne skole, og lpbet i disse gange. Det virker som en evighed
siden, og kun langsomt genkalder du de lykkelige minder fra skoletiden med dine barndomsvenner. Du
husker slagsmalene i skolegdrden, hvordan du sammen med Sam mobbede pigerne. og rektors harde lussing.
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KABNEFO TELLING -

HANDOUT NR. 9

Udleveres til Mary’s spiller, ndr Morgana synger i den gamle skole.

MARY SLOAN

Morgana synger forfgrende smukt og tryller dig ind i et uvirkeligt spind af facination og nostalgi over
at gense din gamle skole. Du lader tankerne flyve, og akkompagneret af sangen genkalder du din lyk-
keligebarndom. Morgana’s sensuelle stemme spiller pd hengemte strenge i dit indre og virker underligt
bekendt.

Pludselig genkalder du dig din tvillingesgster, Madelaine, der ogsa sang sa forfgrende smukt. Det er l@nge
siden, du sidst har tenkt pa din sgster, og du merker graden samle sig til en knude 1 dit bryst. Minderne lig-
ger skjult bag ®ldgamle fortrengninger, men uden at turde tenke tanken til ende ved du, at Madelaine er dgd.
Mindet om tvillingesgsteren flar i dit hjerte, og du prgver fortvivlet pa at glemme.

Der gér lang tid, fgr du igen far smakket porten til fortidens minder. Du har alt andet end lyst til at snakke
med andre om det, eller grave yderligere 1 det forgangne.

HANDOUT NR. 10

Udleveres til spillerne natten mellem fredag og lgrdag.

SAM SLOAN
u har sveert ved at sove og vender dig hvilelgst i den store seng. Big dine lukkede gjne kastes frag-
menteariske splinter rundt i grenselandet mellem virkelighed og drgm. Du ser glimt fra barndommen
med de fem andre detektiver og husker smagen af blod og jern munden, da du stak bayonetten i den tyske
soldat. Ved erindringen af hans bedende gjne vagner du med et skrig. Udenfor fl&nger et lyn natten. Regnen
slar mod ruden i takt med bglgemes brusen for foden af klinten.
Da du igen er lige ved at sove, hgrer du den fjerne lyd af glas, der knuses, og et kvindeskrig. Du ligger l&n-
ge vagen og lytter, men kun lyden af regnen, vinden og bglgeme hgres.

RICK SLOAN

D u falder hurtigt i sgvn, men sgvnen bringer dig ikke ro. Du hjemsgges af fortidens minder, og skriger
i sgvne ved synet af de piger du har misbrugt og svigtet. Fede gamle mend razkker deres svedige haen-
der mod dig, og du vagner gispende ved deres bergring.

Du fgler dig beskidt, stir ud af senger og gat over til vandfadet. Du vasker h@nder og skyller ansigtet i det
kolde vand. Tilbage i sengen ligger du lenge, du frygter hvad sgvnen vil bringe. Dit blik finder loftspejlet
over sengen, og du betragter dit spejlbillede - du spekulerer pa hvor meget af det du ser, som er dig selv, og
hvor meget, der er facade. '

Da du vdgner om morgenen bemarker du, at spejlet over sengen er flekket af seks lange revner.

MARY SLOAN

Du har svart ved at falde i sgvn og ligger l&nge vagen, imens du lytter til lyden af fjerne tordenskrald
og bglgernes brusen. Til sidst glider du over tzrsklen til drgmmenes skyggeverden, men her venter et
kalejdoskopisk mareridt og ingen hvile. I et stort kaos vealter brudstykker fra barndommen, tiden pa kostsko-
len og aftenens begivenheder, ind over dig.

Dine tanker finder ofte Morgana, dei pa samme made tiltrekker og skraemmer dig. Du ser hendes afkladte
krop liggende pa en stor seng. Hun stirre dig direkte i gjnene. og pludselig gar det op for dig, at du er vagnet
og mgder dit eget blik 1 loftspejlet.

Du prgver pd at falde i sgvn igen, men det er svart. Langt, langt borte hgrer du Morgana’s sang fra skolen,
eller er det Madelaine, der synger fra fortiden?

Du er bange og skamfuld, og har mest af alt lyst til at glemme.
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KABNETO TEALLING -

AALLY FIELDS

atten er lang og du sover dérligt. Falmende barndomserindringer og brudstykker fra dagens begiven-
heder hjemsgger dine drgmme, der er forvirrende og skremmende. Du vagner flere gange badet i sved
og stirrer op i dit eget ligblege ansigt i loftspejlet.

Efter lang tid finder du ro og drgmmer uskyldigt om romantisk karlighed og l&kre mand. Langsomt &nd-
re drgmmen sig - mgrke skygger sniger sig frem og forvansker idyllen. Du genkender en af mandene som
din tidligere mand Bud, og du opdager til din r&dsel, at du er gravid. Din mave vokser og du marker en stor
smerte, som sma klgr, der langsomt men stgt graver sig ud af dit underliv. Pinslen er udholdelig og marerid-
tet ender med, at du flar maven op pa dig selv med et glasskar. Du hgrer vrzlet lige for du vagner, iskold og
med blodige rifter pa maven efter dine egne negle.

ToM MCMUFFIN

D u ligger lzenge vagen og grubler over dagens hendelser for du falder i sgvn. Du sover fgrst sorglgst og
tungt, men langsomt forstyrres roen af heaslige mareridt. Fgrst gennemlever du lykkelige episoder fra
barndommen, men det vare kun kort, fgr drgmmen glider frem til dine universitetsdage.

Det er tordenvejr, og lyset virker ikke. Du vandrer bange og forskremt rundt i universitet, og star pludselig
i et mgrkt rum. I reedsel ser du skikkelsen foran pejsen og blodet, der sprgjter fra det knuste baghoved. Du ser
ned, og opdager den bgjede ildrager i din hand. Stumper af kranie og gralig masse sidder fastet med blodige
kager til jernet. Med et skrig forstar du , hvad du har gjort, og fortvivlet kaster du dig mod vinduet. I sidste
gjeblik vagner du og nér at stoppe springet, s& du kun slar en hand gennem ruden.

Du sidder l&nge pa gulvet foran vinduet og betragter den blodige hand, imens regnen falder isnende pa dit
ansigt.

KEN BENNET

u er traet efter dagens anstrengelser og falder hurtigt 1 spvn. Neppe har du lukket gjnene, fgr en
malmstrgm af fragmentariske minder suger dig ned i mareridtet.

Du befinder dig skiftevis i barndommen, under krigen og i den forudgdende aften. Lige meget hvor drgm-
men berer dig hen, sa er alle mennesker omkring dig store og truende med hdnlige smil og skremmende gjne.
Din krop er syg og svag, og du fgler dig bange og ensom. Du tigger dem om at holde op, men alle vil de teve
dig. Du marker smerten, nar utallige knytnaver maltrakterer din spinkle krop, dit blod flyder og dine knuste
knogler knaser.

Gennem en rgd tage ser du Mary’s smilende ansigt over dig. Galskaben lyser blagrgnt i hendes blik, da hun
bukker sig ned over dig, og suger dine gjenzbler ud. Du vagner og kaster op ud over dig selv af skrek.
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ANDOUT NR. 11

e hgrer Morgana’s sang pa natklubben.

(o

Udleveres til spillerne, nar

SAM SLOAN

M organa’s fortryllende sang fylder luften omkring dig og gennemtranger langsomt barrikaderne i dit
indre. Sangen fgrer dig modvilligt tilbage i tiden, og du genkalder en pige med en lignende stemme.

Det er din lillespster Madelaine, du husker. Hun var Mary’s tvilling og havde et utroligt talent for sang og

musik. Det er meget, meget l&nge siden, du har tilladt dig at tenke pd Madelaine, og du marker en stor sort

flodbglge valte frem fra dit indre. Du ma bide dig selv i l&ben og tage et dybt drag af lommelzrken, fgr du

i sidste gjeblik far trengt fortiden tilbage. Her er noget du for alt i verden ikke gnsker at grave op i.

RICK &LOAN

Morgana’s stemme smyger sig gennem lokalet som flgjl, og du betragter begarligt hendes former. Du
marker en dunken i underlivet, og smé svedperler samler sig i overskagget. Der er noget bekendt ved
hendes kropssprog og frodige kurver. I din bevidstheds bagerste gemmer marker du en dgr, der knirkende
glider op. Du kommer til at tznke pa din lillesgster Mary - hun har noget tilfzlles med Morgana, men alli-
gevel er de forskellige.

Du merker en genkendelse, der er pa vej, men bremser den i sidste gjeblik, da du fornemmer, hvilke fryg-
telige minder den har med.

MARY SLOAN

D a Morgana’s sang fylder natklubben, kommer du igen til at tenke pa din afdgde tvillingesgster, Madela-
ine. Som sma var [ slyngveninder og uadskillelige, du husker hendes sgde smil, smukke sang og dril-

lende gjne. Du ved, hun er dgd nu. Med tarer i gjnene genkalder du, hvordan hun senere ®ndrede sig i puber-

teten, men du nér ikke l@ngere, fgr sorgen og graden tvinger dig til at lukke af. Du marker de gamle minder,

der knurrer fra mgrket i dit indre, men du tgr ikke mgde dem.

SALLY FIELDS

D u hgrer Morgana’s lokkende stemme og marker en voldsom jalousi, der raser i dit indre. Du er mis-
undelig over hendes fuldkommenhed, og fyldes med harme ved synet af de begerlige blikke, som loka-

lets handyr sender hende. Din vrede br&nder gamle fortr@ngninger v&k og du husker Madelaine. Hun var

Mary’s tvilligesgster, og du var dgdeligt jaloux pé hende. Hun var perfekt, og du stod i hendes skygge. Plud-

selig gér det op for dig, at hun er dgd nu, og en mur af frygtelige minder valter frem. I din jalousi er du trengt

dybt ned, og nu ma du k®mpe for at modsta fortiden.

Med ngd og nzppe undgar du vanviddet og star rystet tilbage i natklubben. Du trnger til en stor drink.

ToM MCMUFFIN

D u betragter begaerligt Morgana, imens hendes stemme forfgrende fgrer dig tilbage i tiden. Du mindes
en anden pige, der ogsé sang som sort flgjel, og som ligeledes sendte en varme gennem dit hjerte. Det
var Mary’s tvillingesgster. Som alle de andre var du forelsket i hende - hun var midtpunktet i jeres kreds. Du
overveldes pludselig af en stor smerte og afbryder instinktivt tankeflugten. Du tgr ikke rode mere i de gam-
le sar, men inderst inde ved du, at tvillingesgsteren i dag er dgd.

KEN BENNET

Morgana er en lekker larve, og hendes sexede udstrling setter din fantasi i gang. Du tenker tilbage
og mindes en anden pige, som du for enhver pris métte besidde. Det var Madelaine, Mary’s tvillinge-

sgster. Hun betgd alt for dig, og du husker jalousien, da hun droppede dig til fordel for Tom. Du stopper plud-

selig op og tgr ikke tenke lengere tilbage - Du fornemmer en mgrkt monster af fortreengning og smerte, der

lurer pd bunden af din sjel.
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HANDOUT NR. 172

Udleveres til spillerne natten mellem lgrdag og sgndag.

SAM SLOAN

t virvar af gamle minder fylder dine tanker og du sover kun halvt. Gennem drgmmenes dis husker du
den fezlles barndom.

I var otte: Dig selv, din tvillingebror Rick, tvillingerne Mary og Madelaine, Tom, Ken, Sally og efterngle-
ren Benjamin, der var din lillebror. I gik alle pa West Central Primary School og holdt sammen i tykt og tyndt.
Kun Benjamin var lidt udenfor, men han var Madelaine’s gjesten, og hun tog sig af ham. Madelaine blev tid-
ligere udviklet end jer andre og lerte hurtigt at udnytte sine fortrin. Snart var jeres klikke gennemsyret af jal-
ousi, misundelse og héblgs kerlighed. I elskede hende alle, men hadede hende pa samme tid. Hun var din lil-
lesgster og du elskede hende, men hun forandrede sig sd meget, at du knapt nok kunne kende hende. Blodets
band forhindrede hende ikke i at kgre sit forfgrende spil med dig, og dit hjerteblod flgd.

Du vagner badet i angstens sved. Du har mest af alt lyst til at glemme - drikke og glemme.

RICK SLOAN

D u har sveert ved at finde hvile, og vender dig sgvnlgst. Efter lang tid falder du i sgpvn og lader drgm-
mene fgre dig tilbage til jeres fzlles barndom, fgr krigen.

I var otte: Dig selv, din tvillingebror Sam, tvillingerne Mary og Madelaine, Tom, Ken, Sally og efterngle-
ren Benjamin, der var din lillebror. I gik alle pd West Central Primary School og holdt sammen i tykt og tyndt.
Kun Benjamin var lidt udenfor, men han var Madelaine’s gjesten, og hun tog sig af ham. Madelaine blev tid-
ligere udviklet end jer andre og lerte hurtigt at udnytte sine fortrin. Snart var jeres klikke gennemsyret af jal-
ousi, misundelse og hablgs kerlighed. I elskede hende alle, men hadede hende pa samme tid. Hun var din
elskede lillesgster, men alligevel afskyede du hende. Selv om du var hendes bror, spandt hun dig ind 1 sit spil
af intriger og forfgrelse. Du var fortvivlet og 1 vildrede.

Med et st vagner du. Du ser noget af dig selv i erindringen om Madelaine og vemmes. Minderne ggr dig
bange, og du ggr alt for at glemme igen.

MARY SLOAN

\\ u falder hurtigt i sgvn, udmattet og forvirret. Drgmmene lister sig frem, og trakker dig dybt ned, til

barndommen og fortiden’s skam.

[ var otte: Dig selv, din tvillingesgster Madelaine, tvillingerne Rick og Sam, Tom, Ken, Sally og efterng-
leren Benjamin, der var din lillebror. I gik alle pa West Central Primary School og holdt sammen 1 tykt og
tyndt. Kun Benjamin var lidt udenfor, men han var Madelaine’s gjesten, og hun tog sig af ham. Madelaine
blev tidligere udviklet end jer andre og lzrte hurtigt at udnytte sine fortrin. Snart var jeres klikke gennemsy-
ret af jalousi, misundelse og héblgs kerlighed. I elskede hende alle, men hadede hende pa samme tid.Du
elskede hende som din tvillingesgster, men var frastgdt af hendes hensynslgshed. Du var facineret af hende,
og hun udnyttede det.

Du vagner med et hvin, dine kinder blusser af skamfglelse. Du grader lenge, fgr sgvnen giver dig lidt lin-
dring.

SALLY FIELDS
u er forvirret og har sveert ved at samle tankerne. Du ligger lenge pa gransen mellem drgm og virke-
lighed, imens dine tanker glider mod fortiden.

[ var otte: Dig selv, tvillingebrgdrene Sam og Rick, tvillingerne Mary og Madelaine, Tom, Ken og efterng-
leren Benjamin, der var tvillingernes lillebror. I gik alle pd West Central Primary School og holdt sammen 1
tykt og tyndt. Kun Benjamin var lidt udenfor, men han var Madelaine’s gjesten, og hun tog sig af ham.
Madelaine blev tidligere udviklet end jer andre og lerte hurtigt at udnytte sine fortrin. Snart var jeres klikke
gennemsyret af jalousi, misundelse og hablgs kerlighed. I elskede hende alle, men hadede hende pd samme
tid. I var gode veninder - du sd op til hende, men dit hjerte var ogsa sort af jalousi og misundelse. Hun hav-
de alle drengene i sin klo, og grinede blot, da du bad hende om at holde sig fra Ken, som du var forelsket i.

Du védgner med pulsen bankende i tindingerne og gisper efter vejret. Du er ulykkelig og vil glemme.
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Tom MCMUFFIN

u er traet efter dagens strabadser og falder hurtigt i sgvn. Drgmmene sniger sig langsomt frem, og trak-
ker dig tilbage til barndommen.

[ var otte: Dig selv, tvillingebrgdrene Sam og Rick, tvillingerne Mary og Madelaine, Sally, Ken og efterng-
leren Benjamin, der var tvillingernes lillebror. I gik alle pa West Central Primary School og holdt sammen i
tykt og tyndt. Kun Benjamin var lidt udenfor, men han var Madelaine’s gjesten, og hun tog sig af ham.
Madelaine blev tidligere udviklet end jer andre og lerte hurtigt at udnytte sine fortrin. Snart var jeres klikke
gennemsyret af jalousi, misundelse og hablgs karlighed. [ elskede hende alle, men hadede hende pa samme
tid. Du beg®rede hende og blev desperat, da hun knuste dit hjerte ved at vere sammen med Ken. Du forel-
skede dig senere 1 Mary, men det fik hun ogsé spoleret. Hun bragte dig kun smerte.

Du vagner langsomt, og kan i starten ikke huske, hvad du har drgmt. Fortiden ggr dig bange og usikker, og
du vil helst lade den hvile.

KEN BENNET

D u ligger laenge og grubler fgr spvnen vil ha’ dig. Drgmmene er underlige, og selv om du stritter imod,
trekker de dig tilbage til barndommen.

[ var otte: Dig selv, tvillingebrgdrene Sam og Rick, tvillingerne Mary og Madelaine, Sally, Tom og efter-
ngleren Benjamin, der var tvillingernes lillebror. I gik alle pd West Central Primary School og holdt sammen
i tykt og tyndt. Kun Benjamin var lidt udenfor, men han var Madelaine’s gjesten, og hun tog sig af ham.
Madelaine blev tidligere udviklet end jer andre og lerte hurtigt at udnytte sine fortrin. Snart var jeres klikke
gennemsyret af jalousi, misundelse og héblgs kerlighed. I elskede hende alle, men hadede hende p&d samme
tid. Du var forelsket og ville give hende alt. Hun legede med dig, som et lille insekt man piller lemmerne af,
hvorefter hun kastede dit knuste hjerte fra sig. Smerten ligger stadig i din sj®l, og du har siden da altid varet
bange for kvinder.

Du vagner med et s@t og er lettet over at mareridtet er forbi. Du tgr ikke sove igen og ligger vagen til det
lysner.

HANDOUT NR. 13

Udleveres til spillerne, nir de ser Madelaines gravsten pa kirkegarden.

AAM SLOAN

ynet af gravstenen skerer gennem fortrengningermnes mgrke, og du husker hvordan din lillesgster
Madelaine blev begravet pa denne kirkegérd. Det er femten ar siden nu.

Et kvindeskrig runger i lange mgrklagte gange. Omtéget vakler du gennem mgrket med tare Igbende ned af
kinderne. Du skriger efter hjlp, men tordenbrag overdgver din spade barnergst. Tom sidder i mgrket, han
skjuler ansigtet med sine blodige hender. Galskaben ryster hans spinkle krop.

Du star igen pé kirkegérden, regnen slér dig i ansigtet, og du trenger til en drink.

RICK S10AN
G ravtenen bringer minderne frem. Du lukker gjnene og glider femten ar tilbage. Madelaine blev begra-
vet p& denne kirkegérd, Det regnen ogsé den dag; du husker Mary’s forgradte ansigt og vreden i de gjne,
som Ken sendte dig.
En kuldegysning Igber gennem dig og du kgrer en rystende hand gennem dit vade har.

MARY SLOAN

D u ser gravstenen og marker tirene, der presse sig frem. Din tvillingesgster blev begravet her for fem-
ten ar siden. Du prover pd at huske de nermere omstendigheder omkring hendes dgd, men smerten er
for stor. I dit indre runger Madelaine’s latter hanligt.

Du bider dig selv i l&ben og tgrre trerne vak. Du sgger trgst i din tro, men du ved, at du begik en stor synd.
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AALLY FIFLDS

u ma synke dybt for at fortreenge graden i din hals. Du ser rundt pa de andre detektiver, regnen pisker
mod deres forknydte miner. Dit blik glider fra ansigt til ansigt, og du fornemmer den sorg de holder til-
bage. Pludslig stirre du ind i Madelaines grgn/bld gjne. De lyner af had, og du hgrer hendes stemme runger i
dit hoved - “Forreder, Slange, Morder!”. Med et indestzngt skrig ser du vek.
Da du igen haver blikket er Madelaine vak. Regnen lugter af muld, nér [ gar ud til bilerne. Morgana sat-
ter sig ind 1 Bentley’en og stirre iskoldt pa dig med sine grpn/bla gjne.

ToM MCcMurrin

D u ser gravstenen og fyldes med sorg. Pludselig er det mgrkt. Mellem tordenbragene hgres havet bruse
i det fjerne. Du ryster,dit blik er sloret og diffust. Du hgrer en hulken og ser ned, gennem mgrket kan du
skimte en sammensunket skikkelse, der ligger pa jorden foran dig. Du opdager andre skikkelser, der stér
omkring dig. Man kan ikke se hvem de er, men du ved, det er de andre detektiver. De peger alle anklagende
pa den sammensunkne skikkelse. Du ser fortvivlet rundt efter vejledning eller stgtte, men finder ingen. Halv-
vejs mod din vilje ma&rker du din hand Ipfte sig. En satanisk latter runger gennem mgrket, der smager af blod
og jern. Du hgrer lyden af en port, der smakkes 1 med et hgjt brag.
Du star igen pa kirkegarden, regnen lober ned af dit ansigt. Dit spyt smager af metal.

KEN BENNET

S ynet af gravstenen rammer dig som et slag i mellemgulvet. Du synker sammen og alt bliver mgrkt. Pul-
sen banker i tindingerne, og dit hjerte krymper sammen i smerte. Du ligger pd jorden. De andre detekti-
ver stdr i en cirkel omkring dig. Deres ansigter star klart i mgrket og du ser galskaben danse i deres gjne. Du
trygler dem om hjzlp,, men de ler blot hanligt. Pludselig har de alle blodige glasskar i h&nderne. Deres lat-
ter bliver hysterisk og du marker glasset, der flar i dit kgd. Du skriger.

Pludselig er det lyst igen. Regnen slar dig i ansigtet og du stirre op i Rick’s ansigt. “Ska’ du ha’ en hand
makker?” spgrger han, og rzkker dig sin nzve.

HANDOUT NR. 14

Udleveres til spillerne kort fgr eller i det gjeblik, hvor Morgana’s lig bliver fundet.

SAM SLOAN

eres forzeldre skulle besgge din mor’s sgster, og I skulle vere alene hjemme. I var der alle otte og stem-
Jningen var underlig, der 13 et net af had, jalousi og intriger mellem jer. Madelaine var som altid 1 godt
humgr, og fremdrog triumferende far’s keldernggle. I havde aldrig drukket fgr, og du havde ikke modet til at
sige fra. Den staeerke whisky brandte i din hals, og de andre grinede, da du spyttede sprutten ud over dig selv.

Du var allerede fuld, da Sally lokkede dig med ind pa din fars arbejdesvarelse. Regnen slog mod ruden, og
I for sammen, da det fgrste lyn klgvede himlen. Du husker svagt Sally’s hede kys og den ukendte dunken i
dit underliv. '

Du valter ned af en lang gang, dit skrig forstummer i tordnen. Mgrket omkranser dig, og ler hanligt af din
frygt. Din hiand smerter, og du knuger det blodige glasskar lzngere ind i din handflade. Et sted langt borte
hgres lyden af et kvindeskrig og glas, der knuses. Du ser Mary, der bukker sig over Madelaine’s skikkelse.
Blodet har dannet en sort sg pa det hvide isbjgrneskind.

RICK SLOAN
Ivar alene hemme. Madelaine havde hugget far’s nggler og I forsynede jer fra vinkzlderen. Du prgvede
pa at drikke Sally fuld, men’sprutten virkede hurtigst pa dig selv. Da du kom tilbage efter at ha’ kastet op
var hun forsvundet med din bror. Omtaget og fyldt med jalousi gik du med Madelaine.
Magrket oplyses kun glimtvist af lynene, der slar ned omkring huset. Du lgber gennem gange, imens hadet
vokser i dit bryst. Madelaine ligger foran pejsen, hendes hals er sprattet op. Tom ser fortvivlet pa dig, imens
han sverger pa sin uskyld. Du gemmer din egen blodige hidnd bag ryggen.
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MARY SLOAN

Den var en uvejrsnat, og I var alene hjemme. Morgana tog initiativet til at plyndre far’s vinkalder, og
snart var I omtaget af beruselse. Du havde aldrig drukket fgr, og sprutten steg dig hurtigt til hovedet. Du
husker svagt, hvordan Ken prgvede pa at kysse dig, men du havde kvalme og kastede op.

Lyset gar pludselig ud, og du star alene i mgrket. Dit hoved varker, og smagen af brak fylder dit svaelg. Du
tumler rundt i mgrket uden begreb om tid eller retning, i det fjerne hgres lyden af de andres skrig og rab. Du
Igber efter lyden, men stgder ind i noget og velter. Dit kna smerter, du ligger forvredent og vrider dig blandt
knust glas. En hanlig latter fylder mgrket, og du ser op i din sgsters ansigt. Hun har armen om Tom, som hun
kysser heftigt efter at have sendt dig et triumferende blik. Jalousi og hadet brgler i din sjel, du marker glas-
skaret i din hand. Mgrke...

SALLY FIELDS

I var alene hjemme i det store hus. Udenfor rasede et frygteligt tordenvejr, indenfor emmede luften af intri-
ger og jalousi. Madelaine tog initiativet til at rgve vinkalderen, og snart var stemningen oplgftet og lystig.
De fzrreste af jer havde drukket for, og snart var I indhyldet i beruselsens tiger. Rick hzldte voldsomt pa dig,
imens hans sleske smil afslgrede skumle bagtanker. Han blev dog fanget af sin egen list og kastede yndigt op
1 en krog af stuen.

Du slabes op af trappen. Han holder hardt om dit handled, men du bemarker ikke smerten. Du kan ikke
merke dine vaklende ben og fniser piget.

Hans ande stinker af sprit, da han maser dig mod sengen og presser sine l&ber mod dine. Du spjatter under
hans vaegt og skriger af smerte. Knytnzven suser gennem mgrket, og en sky af lys spr@nger for dit blik.

Med smertende kabe vakler du ned af gangen. Blodet klistre mod dine lar, og din hals er sngret sammen i
desperation og smerte. Du ndr frem til trappen og ser ned i stuen; foran pejsen star en skikkelse. Du skriger
ved synet af legmet pa gulvet - blodet breder sig som sorte floder over det hvide bjgmesind. Et glasskar kli-
rer mod gulvet, og skikkelsen vender sig om. Rick’s ansigt er tilsglet med blod og fordrejet i galskab.

Tom MCMUFFIN

var alene i Sloan-familens store hus. Udenfor hargede et voldsomt uvejr. I “lante” nogle flasker fra vin-

kelderen, og snart brusede spritten i dit blod. Omtaget betragtede du Rick’s forsgg pa at drikke Sally fuld.
Du havde selv svert ved at sta pa benene, da Sally trak dig vak fra de andre og op mod sovevarelserne. Dit
hjerte bankede af forventning,, og du var beruset til at fatte mistanke. Dgren smakkede med et brag og du
hgrte hendes hanlige latter forsvinde ned af gangen.

Du flar desperat i dgren, imens dine skrig forsvinder i tordenbragene. Et spejl fanger dit spejlbillede og bli-
ver reselut smadret med en knytnzve. Du vejer et blodigt glaskar i hdnden, imens du smiler fortroligt til dit
andet jeg.

Du kommer til dig selv i en mgrk gang. Du tgrre din blodige hand af i et gardin og Igber mod stuen. I dgren
til pejsestuen star en skikkelse. Uden at vide hvorfor falder du pa kna og trygler din uskyld. Personen vender
sig om og forsvinder ind i stuen. Et lyn afslgrer i et glimt hans sorte har og blodige h@nder bag ryggen.

KEN BENNET

u var alene hjemme sammen med de andre i Sloan-familens gamle hus. Du hjalper Mary’s sgster,

Madelaine, med at hente sprut fra vinkelderen. Du har aldrig fgr drukket sterk sprit og snart er omgi-
velserne hyldet i et taget slgr. De andre drikker ogsé godt til, og du legger klodset an pd Mary. Hun er dog
for fuld og kaster op i skgdet pa dig. Tom og Sally er forsvundet. Du ser Madelaine g& ovenpa og fglger klod-
set efter.

Dit hoved snurre rundt og du ma stgtte dig til veggen. Med bazvrende skridt vandre du gennem mgrket i din
sggning efter Madelaine. Du ved ikke hvor l&nge du har ledt, da du pludselig stir ved en dgr, der star pa klem.
Du kikker ind og skimter hendes liggende skikkelse. Pulsen dunker som en torden, imens du flar tgjet af. Hen-
des spinkle krop spjetter under din, men du ved, hvad hun vil ha’. Fra dit mgrke indre brgler begzret.

Du sidder alene 1 mgrket. Din grad drukner i uvejrets rasen. Skylden gnaver i din sjal.
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Udleveres til spillerne lige efter

verbetjenten har afsagt sin dom, eller nar de begyn-
der at beskylde hinanden.

SAM SLOAN

adelaine var dgd og 14 i blodig pgl i foran pejsen. Der havde ikke veret andre i huset, s morderen
matte findes i jeres egne rekker. Det gik lang tid, fgr I fik fat pd& myndoghederne.
Du nzgter at erkende det, men inderst inde frygter du, at Madelaine dgde for din hand. Selv om du vidste
at han var uskyldig gjorde du felles sag med de andre og pegede pa din lillebror, Benjamin.
Du ryster ved erindringen om det bebrejdende blik, han sendte jer gennem tremmermne, da han blev kgrt vak
til anstalten. Han var kun 11 ar.
Siden da har du gjort alt for at glemme. Du har aldrig set ham igen.

RiIcK SLOAN

Madelaine blev myrdet og 14 i blodig pgl i foran pejsen. Der havde ikke varet andre i huset, s& morde-
ren matte findes 1 jeres egne rakker. Det gik lang tid, for I fik fat pd myndighedeme.

Du er ikke sikker, men frygter, at Madelaine dgde for din hand. Selv om du vidste, at han var uskyldig gjor-
de du fzlles sag med de andre og pegede pa din lillebror, Benjamin. Hvad andet kunne du ggre?

Du ryster ved erindringen om det bebrejdende blik, han sendte dig gennem tremmerne, da han blev kgrt vak
til anstalten. Han var kun 11 ar.

Siden da har du effektivt fortreengt ham. Du har aldrig set ham siden.

SALLY FIFLDS

adelaine var dgd og 1& i blodig pgl i foran pejsen. Der havde ikke varet andre i huset, s& morderen
matte findes 1 jeres egne raekker. Det gik lang tid, fgr I fik fat pd myndighederne.
Du blev nasten sindsyg ved tanken om, at en af dine venner var morderen. Selv om han sandsynligvis var
uskyldig, gjorde du fzlles sag med de andre og pegede pa efternggleren og outsideren Benjamin.
Du bryder i grdd ved erindringen om det bebrejdende blik, han sendte dig gennem tremmerne, da han blev
kert vek til anstalten. Han var kun 11 ar.
Siden da har du gjort alt for at glemme. Du har ikke set ham i de 15 ar der er géet.

MARY SLOAN

Madelaine var dgd og 13 i blodig pgl i foran pejsen. Der havde ikke veret andre 1 huset, s& morderen
matte findes i jeres egne raeekker. Det gik lang tid, fgr I fik fat pd myndighederne.

Du nzgter at erkende det, men inderst inde frygter du, at du i galskab tog din sgsters liv. Selv om du vidste,
han var uskyldig, gjorde du fzlles sag med de andre og pegede pa din lillebror, Benjamin.

Du ryster ved erindringen om det bebrejdende blik, han sendte jer gennem tremmerne, da han blev kgrt vaeek
til anstalten. Han var kun 11 &r.

Siden da har du gjort alt for at glemme. Du har ikke set ham siden.

KEN BENNET
Madelaine blev myrdet og 1 i blodig pgl i foran pejsen. Der havde ikke varet andre i huset, s& morde-
ren matte findes i jeres egne reekker. Det gik lang tid, for [ fik fat pA myndighedeme.

Du er ikke sikker, men frygter, at Madelaine dgde for din hand. Selv om du vidste, at han var uskyldig, gjor-
de du faelles sag med de andre og pegede pa efternggleren og outsideren, Benjamin.

Du ryster ved erindringen om hans bebrejdende gjne gennem tremmerne, da han blev kgrt vaek til anstalten.
Han var kun 11 ar.

Siden da har du effektivt fortrengt ham. Du har ikke set ham siden.

Tom McMurIN

Madelaine var dgd og la i blodig pgl i foran pejsen. Der havde ikke veeret andre i huset, s& morderen
mdtte findes i jeres egne rakker. Det gik lang tid, fgr I fik fat pd myndighederne.

Du blev nasten sindsyg ved tanken om, at du selv kunne vere morderen. Selv om han sandsynligvis var
uskyldig, gjorde du fzlles sag med de andre og pegede pa efternggleren og outsideren Benjamin.

Du martres ved erindringen om hans bebrejdende blik gennem tremmemne, da han blev kgrt vak til anstal-
ten. Han var kun 11 ar. Siden da har du gjort alt for at glemme. Du har ikke set ham i de 15 &r der er géet.
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6 & 7.

Her er tre avisartikler fra henholdsvis lgrdag, sgndag og mandag. Udlever artiklerne,

ndr detektiverne far fingre 1 dagens avis f.eks. ve

morgenbordet i kgkkenet. Var

opmearksom pd, at hvis du dropper et eller flere af attentaterne, sd passer artiklerne

muligvis ikke.

Lerdag

BLoproD FREDAG!

I lgbet af fredagen blev den
popul@re sangerinde Fay Mor-
gana udsat for to mordforseg.
Begge gange slap hun med
livet i behold takket vare
hendes livvagter.

Det forste attentat fandt
sted i byens hjerte, hvor
Morgana blev angrebet, da hun
bespgte en af byens mest eks-
klusive damemagasiner. De tre
atentatmend dede alle under
kampene eller umiddelbart
efter. Flere tilfzldige kun-
der og ansatte i magasinet
blev saret, heraf tre alvor-
ligt.

Det andet mordforsepg fandt
sted p&d West Central Primary
Schol, hvor Fay Morgana
optradte med sin smukke stem-
me i anledning af skolens 50
4rs jubileum. Denne gang blev
attentatet udfert af tre
forkledte musikere, der alle
blev drabt af Morgana’s liv-
vagter. Et betydeligt antal
gester, heraf mange born,
blev saret under episoden,
enkelte alvorligt.

Efterforskningen ledes af
Leutenant Eckhart Gutman, der
udtaler, at politiet har fle-
re gode spor at gd efter.
Bl.a. skulle angrebene vere
udfert med en stil, der klart
peger i retning af den orga-
niserede gangsterverden.

En anonym kilde blandt Mor-
gana’'s livvagter udtaler, at
den smukke sangerinde har
planer om at forlade landet
pad mandag. Dette kommer som
et stort chok for hendes man-
ge fans, der uden tvivl wvil
valfarte til, hvad der vel
kan blive Fay Morgana
afskedskoncert pa The Pink
Flamingo Club i aften.

J. S. Jorgensen

Sondag
MORGANA OFFER IGEN!

Den kendte sangerinde Fay
Morgana fik ikke fred efter
fredagens gentagende mordfor-
seg. Lerdag blev hun igen
forsegt myrdet af kriminelle
med tilknytning til gangster-
miljpet. Den smukke Morgana
slap heldigvis uskadt takke
vere hendes heltmodige livva-
getr, der under megen drama-
tik nedkampede voldsmandene.

Der er blevet rejst en del
kritik af politiets indsats
set i1 lyset af de mange deds-
fald og tilskadekomne. Lieu-
tenant Eckhart Gutman, der
leder efterforskningen, mener
dog at situationen er under
kontrol og forventer ikke
yderligere mordforseg.

Borgmesteren ensker endnu
ikke at ga ind i sagen, men
han felger den neje, nu kun
tre uger for valget.

Anonyme kilder t@t pad Mor-
gana udtaler, at sangerinden
skulle have indledt et roman-
tisk forhold til en af sine
livvagter, der kommer fra
detektivbureauet Slaon, Sloan,
Sloan & Co. Hvilken sammen-
heng, der er mellem attenta-
terne og karlighedsforholdet
er endnu uklare, men jalousi
er blevet nzvnt som motiv bag
mordforsegene.

Der verserer ogsd rygter om
at attentatmendene star i
ledetog med en eller flere
personer taet pad Morgana.
Vores kontakt blandt hendes
sikkerhedsfolk har ingen kon-
krete oplysninger, men vil
bestemt ikke afvise tanken.
Vedkommende antyder ogsa, at
forraderen muligvis findes
blandt livvagterne.

(Se side 5 og 7.)

J. S. Jorgensen
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Mandag
MORGANA MYRDET!

Kort for deadline indleb der
meddelse om, at den bergmte

sangerinde Fay Morgana blev

myrdet natten mellem sendag

og mandag.

Mordet skulle vere blevet
begdet af detektiver fra
bureauet Sloan, Sloan, Sloan
& Co, der har fungeret som
Morgana’'s livvagter.

En stor sorg har ramt vor
by, og utallige fans kraver
retferdighed. P& politiets
vegne udtaler Lieutenant
Eckhart Gutman, at de skyldi-
ge vil fa deres straf.

I den anledning vil der
muligvis for feorste gang bli-
ve gjort brug af dedsstraf,
der fornylig blev indfert af
Borgmesteren som et led i
hans valgkamp.

Les den fulde sandhed om Fay
Morgana's endeligt i morgen-

dagens avis!

J. S. Jorgensen




F LOWCHART - En oversigt over weekendens handelser og scenariets opbygning.

DAMEMAGASINET
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Spilpersonerne
bevogter Morgana i
et damemagasin.
Hun overfaldes af
tre attentatmand, der
smadres.

Intention: Bi-personer:
Al f4 startet scenari- Morgana
et med et brag, hvor To hitmand

alle spillerne er med.
Overbetjenten
Sur manager

En “falsk” dame

1 Fredag nat, handout nr. 10.

I Tilbage til huset i

Morgana skal synge
pa sin gamle skole.
Hun overfaldes af
tre forkledte gang-
stere. Spilpersonerne
far minder.

Intention:

At fa skabt en kob-
ling til fortiden og fa
gang i de fgrste min-
der.

Handout nr. 8.

Bi-personer:
Morgana

Tre falske blesere
Overbetjenten
Selvhgitidlig rektor
Ex-manden

IGANGSAT.

Fgrst spiser Morga-
na middag med sin
agent. Derefter skal
hun synge pé en nat-
klub. attentater ved
begge lejligheder.

Intention:

At f& lidt god action
1 bedste gangster-
stil. At gang 1 min-
derne.

Handout nr. 11.

Bi-personer:
- Morgana

Overbetjenten

Ex-manden
Skydegale gang

To falske tjenere

M. Quist, agent

stere

VENDE-
DUNK'T

DPDOINT OF NO =
"RETURN s ‘

| Lgrdag nat, handout nr. 12. l

Morgana vil til
katolsk messe. Over-
faldes af falsk
begravelse. Spilper-
sonerne ser Madela-
ine's grav og husker.

Intention:

At trekke en linie til
Madelaine’s skabne.
Plus lidt skyderi.
Handout. nr. 13.

Bi-personer:
Morgana
Begravelse
Overbetjenten
Evt. gargoyle
Formanende prast

Morgana indbyder
spilpersoneme til
afskedsmiddag. Alle
drikker meget. Tje-
nestefolkene sendes
hjem.

Intention:

At lzgge op til Mor-
gana’s dgd og scena-
riets klimaks.

Morgana

Bi-personer:

Tjenestefolkene
Fuglen Matthew

Huset mgrklegges
og alle valter rundt.
Morgana findes
myrdet. Alle kan ha’
begaet mordet. Poli-
tiet kommer.

Intention:
At sztte spilperso-
nerne i samme kon-
flikt som for 15 &r
siden. Skabe splid.
Handout nr. 14 & 15.

Bi-personer:
Morgana
Fuglen Matthew
Overbetjenten
Politibetjente

KLIMAKS

Mandag, .
Efterforskning og panik

Spilpersonerne sam-
les ved den gamle
kirke, hvor de fir
valget mellem at
udpege hinanden
eller std sammen.

Intention:
Spilpersonerne skal
enten dgmme en af
deres egne, std sam-
men eller sone forti-
dens ugerning.

Bi-personer:
Ex-manden
Overbetjenten
Politibetjente
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KEN BENNET:

“Det var pad tide!”

MARY SLOAN:
“Det ma I undskylde, men det er altsa
meget sveert at skaffe en taxa her midt i
myldretiden”
Tom MCMuUFrIN:

“Jeg har lige veeret nede i banken for at
betale terminen. Sam! Du vidste godt, at jeg
skulle ggre det, men kassen var tom!”

SAM SLOAN:

“Jeg har sku’ ikke gjort en skid”

Tom MCMUFFIN:

“Nogen ma ha’ heevet pengene, for de er
" der ikke lengere og terminen skal falde pa
mandag, ellers star vi pa gaden!”

SALLY FIELDS:

“Jamen jeg har med vilje aldrig haft noget
med alt det papirnusseri at ggre... det er alt
for indviklet for mig.”

RICK SLOAN:
“Hvor er det typisk! Ikke sa meget som sim-
vle banksager kan man overlade til jer!
Behgver jeg virkelig at gore alting selv?”
KEN BENNET:
“Nu skal du fanme ikke komme for godt i

ang! Du rprer aldrig selv en finger med
indre en dulle er indblandet!”

FAY MORGCANA:

“Forstyrrer jeg? I har vel abent?”

SAM SLOAN:

“gh..Nej.. ph, jeg mener selvfplgelig ja. Vi
har lige gang i et mgde. Jeg tror...”

RICK SLOAN:

“Velkommen! velkommen! Kom da inden-
for froken, skal jeg tage Deres beddrende
pels? Vil De ikke sidde ned? Undskyld min
bror, selvfplgelig har vi abent. Vi var lige
blevet feerdigt med et lille mgde. Jeg hedder
Rick, Rick Sloan og hvis der er noget De
gnsker, dag eller nat, sa skal De blot...”

FAY MORGCANA:

“Der er faktisk noget I kan hjelpe mig
med”

FAY MORGANA:

“Mit navn er Fay Morgana og jeg har et
problem. For kort siden blev jeg ngd til at
skilles fra min mand. Han var efterhdnden
blevet involveret i mere lyssky foretagender
end jeg vil acceptere, sd jeg sa mig ngdsa-
get til at gpre det forbi. Desveerre er han
frygtelig jaloux og meget aggressiv, sa nu
frygter jeg for mit liv. Den mand er i stand
til alt. P mandag tager jeg til Europa for
at bespge en fjern slegtning. Det er kun
week-enden over, at der er et problem. Jeg
ved ikke om I normalt patager jer sadanne
opgaver, men jeg hadbede, I ville beskytte
mig | weekenden?"”



SAM SLOAN

STR || SMI [ HUR || ST | UDH || OB
12 11 11 10 9 13
DSl INT |] UDA }] UDS || HEL
8 12 10 12 13+5
MMM RT HD Tilbage HeD Tilbage
15 1d4-1 32 20
ABEN NA KA MA LA S8kH OSm TForm 8kade AS Mag. Inl AR
.45 Colt MIOTIAT S5/+6 12/+0 25/-4  50/-7 2 --- SA 3d6 0,8 7skud 1d4 16
.45 Thompson S5/+4  33/+0 100/-4 200/-9 4/7 ---/-3 SA+A 3d6 0,7 50 skud 1d4 16
.600 Nitro Express 5/;+4 20/-1  66/-6 100/-10 2 --- E 6d6 10 2lgb 1d4+1 16
NZARKAMD FORDELE F£DDIGHEDEDR
Skade DefAR OffAR : Liste 14
Slag lda+l 13 16 Lykkebringer (hat) Gemme 15
Pistolskafte 1d6+1 5 9 Cool Undvige 14
Reaktionsevne %ndersqzﬁge g
A atre
DESKRIVELSE Svgmme 12
Du ligner hvad du er - en afdan- ULEMPER
ket detektiv. De fleste vil :
o erikansk 17
bedpmme dig til at vare Tygger skrd & ryger ﬁmanska 6
omkring de fyrre, ti zldre en din Hader mandag T I:;k 10
faktiske alder. Dit markerede y
' i Forgaldet
ansigt har smukke treek, men de ) Etikett ilitzer) 7
skjules normalt af grove Alkoholiker Et!kette ggntllifv) 13
skagstubbe og et hardt liv pa Problemer med kvinder E t;kgttz (b?ls T
b)fens billigste bevertninger. Siger sin @rlige mening
Djnene er sterke, men sgrgmo- & .
dige. Du gar normalt klzdt i et Usoigneret Kgre bil 14
krgllet og billigt jakkesat, udt- Kgre motorcykel 11
radte gummisko, en gammel Kgre truck 10
trench-coat og en stetson-hat. UpéryR Foto 9
Hatten er dit kzreste eje, tet for- g}tetsor{'}l’\at Fremkaldelse 8
fulgt af lommelarken. umimisko Fgrste hjzlp 10
Du var soldat under den store 45 Fogumng? }S{ (ﬁ‘ éacres i Skygning 16
krig, og har V&:ret maarkt?l af o ;:’[:/;b?r:hylster. l-ll)ar to;ckstra SPi“e PPker . 14
oplevelserne siden. De sidste &r magasiner i lommen. Tilvending (sprit) 14
har du ngd og n@ppe overlevet 45 Thompson o V abenteknik (pro.) 10
som snushane, rygespreder op | |- enaruetens e ki | | Efterforskning 14
gprifer llmryf,;:sr Vta(:jr.stebn: {ﬁcr. trekolbe og frontgreb. Har et For h_¢r . 15
pritien ct din bedste og stort trumlemagasin. Sam bruger Hurtigtrzk (pistol) 16
eneste sande ven si lznge du den sjzldent, da den er klodset Overtalelse 11
kan huske tilbage. Kvinder er og svar at skjule. Tyveri 10
din svaghed, og har altid bragt .600 Nitro Express Abne 13 12
dig ulykke. -en ekstrem kraftig elefantriffel Jurge ase 3
Blandt de andre detektiver, er fra rhundredsskiftet. Dobbelt- . .
. ’ Igbet. Lgbet er afkortet, s& den Mekanik (bil 9
det kun din sgster Mary, der kan gemmes under en lang frak- (bil)
betyder noget for dig. Du forag- ke. Elendig trzfsikkerhed, men K 10
ter Rick og Ken. Langt inde er god mod biler og drager. aste
du forelsket i Sally. Stéllommelarke Ubevabnet (boks.) 13
Du er pa vej ned af bakken, og Skra . NV 10
du ved det. Inderst inde er du en Lommekamera m. film HIV 16
dygtig detektiv. Foldekniv med dirke
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Du er 29 3r, vejer i ndrheden af
80 kg og er 179 ¢m hgj. Du har
pjusket sort har og bld gjne.
Spritten har gdelagt din kondi,
men muskelstyrken har dy sta-
digvak.

Du er tvillingebror ti] Rjck 0g
storebror tj] Mary.

BAccRunp

Du husker barndommen som lyk-
kelig og sorglgs - den virker fjern
0g uvirkelig i sammenligning
med nutidens harde realiteter.

Som teenager kom du ind j
haren og kampede ved mariner-
ne under den store krig. I starten
var soldatertiden god, men kri-
gens raedsler fliede dine kamme-
rater vak og du bley efterladt j
ensomhed, med flasken som ene-
ste ven.

Siden krigen har du levet i ran-
destenen, og taget ¢n dag af gan-
gen. De varste bevartninger var
dit hjem, 0g du tog hvad som
helst for at slukke tgrsten. To &r
sad du i brummen, dgmt for ind-
brud, voldtwgts-fors@g og vold.

Dine forzldre dgde under et
biluheld for fem &r siden. Dy
kom ikke tj] begravelsen,

For et halvt &rs tid siden blev du
kontaktet af dijp sgster Mary.
Hun fik dig lokket med ind i et
detektiv-bureau, som hun har
startet med din bror Rjck. Snart
stgdte de andre barndomsvenner
til.

Du er glad for arbejdet i bureay-
et, men Rick og Ken ved ijkke en
skid arbejdet som detektiv,

Rorirspirs rips
Praktiske
- Ha’ konstant en cigaret i flaben, brug en tendstik,
hvis du ikke ryger.
- Ggr din stemme has, og band ofte.
- Ta’ en blgd hat pa.
- Drik hyppigt af en fiktiv flaske.
Forslag
Sig altid din oprigtige og @rlige mening om de
andre.
- Beskyt din sgster.
- Lag kejtet 08 modvilligt an p3 Sally,
- Provoker Rick 0g Ken, ved at sige sandheden: Ken
eren dum bondergv, Rick er et nul, der lyver sig ind
i overklassen.
- Teanker kun p3 dig selv, ndr alg gér galt.
- Klar et Psyke (PSI) tjck for ikke at drikke dig fuld.

Dr ANDRF

Indtil for et halvt ar siden har du ikke set dem i fem-
ten &r. I har alle @ndret jer meget.

Rick Sloan. Din tvillingebror. Dy er et skvat, men
et erligt skveet. Din bror eret nul, der bade lyver for

Ken Bennet. Ey stort brgd, der n&ppe kan lise en
avis. Han cr kereste med Sally, hvilket dy hader
ham for. Dy ved, at han fuskede med salget af
bureauets gamle bj] 0g proppede penge i egen lom-
me.

Sally Fields. En blondine, der virker dummere end
hun er. Hun ¢r kereste med Ken, men deres forhold
&dr vist ikke for godt. Hun har lagt sin fortid bag sig
og er flygtet fra noget. Langt inde er dy forelsket i
hende.

Mary Sloan. Din tvillingesgster. Dy clsker hende,
og det gor dig ondt, at hun ser ned péd dig pga. dit
alkoholproblem. Hup er forelsket i Tom.,

Tom McMuffin, Engang din bedste ven, Han er ble-
veten tyr selvhgijtidelig bogorm, og I har ikke noget
tl feelles. Rygtet siger, at han slog en medstuderen-
de ihjel og afleverede den dgdes forskning som sin
egen. Han har jkke gjort dig noget - endnu,

hende - hun er farlig som alle smy
sandsynligvis p4 en plakat eller i en avis,

For en uge siden var du ngd-
saget til at “Iine” et par tusser i
burcauets kasse. De blev brugt
til et afdrag Pd en gammel
gald, der var lige ved at koste
dig et par cementsko, Du hiber
Pa at skaffe penge, s& “lanet”
kan tilbagebetales,

SDILTEKNISK

Systemet minder om basic rol-
eplaying. Der findes elleve
egenskaber (attributes), hvor
normale mennesker har 10.
Ferdigheder (skills) er de ting
du har lert. Jo hgjere tal, jo
bedre er du. En vard; pa 10 er
udemarket 0g 15 skide godt.
Man ruller tieks med 1d20,
hvor det galder om at rulle
under, hvad man har j en egen-
skab eller ferdighed. MMM
beskriver hvor modig du er
under kamp. HP star for hel-
bredspoint og forteller hvor
megen skade du kan klare, nor-
male mennesker har 30 hp.
HeP betyder heldpoint og bru-
ges til at forbedre et tiek fgr det
rulles. AR (at ramme) beskri-
ver hvor god du er tj] at ramme
med et viben, NV betyder ner-
kampsvaben, og HIV betyder
handildvaben.

& meget tiltrukket af hende. Dy erdogb

kke kvinder, Dy har set hende far, tror




TomM MCMUFFIN

STR [ | SMI J[HUR || STO [ {UDH || Ob
11 12 12 11 11 12

DSl INT JJ UDA | UDS || HEL
13 13 13 10 10

MMM RT [ HP | ripage | { HeP | Titbage
10 2d4 33 10

ABEN

NA KA MA LA O&kH o&m formdkade AS Mag. Inl AR

Browning HP 35 5/+6 11/+0 22/-4  45/-8 4 --- SA 0,8 13skud 1d4 11(8)
[thaca Auto-burglar 5/+6 10/+3 15/+0 20/-2 2 --- E 0,5 2lgb 1d4+1 11
NZDRKAMD FORDELE F/EDDIGHEDEQIZ
Skade DeffAR OffAR Liste
Slag ldd+1 11 17 Godt helbred Gemme 12
Spark 1d6+1 11 17 Géni Undvige 15
Ambidextral Léjm{ersgbge %‘31
atre
BESKRIVELSE UrempED Svgmme 14
Du er en forholdsvis stille fyr, Ryger pibe )
der forsgger at virke intellektuel, Baoklo Amerikansk 17
hvilket du ogsé er. Dit udseende grog Tysk 13
er ikke noget udover det szd- Moralsk Russisk 11
vanlige, men du har venlige Langsyne[ (har briller)
Q’jne! delr nom]ah SijIes bag et Irettes&ttende Etikette (Intellektuel) 9
par briller.

Dit kropssprog er afslappet Bang?bUKS Kgre bil 12
med nedfaldne skuldre. Du Stedig Kgre motorcykel 10
ynder at nyde en pibe tobak ved Sejle motorbad 11
enhver rolig lejlighed. :

, : Skygning 12
dromrme oy ™ Loene Vibenteknik (pro) 8
q P £ 08 Pull-over og tweed-buk- | |Efterforskning 14
en store heltedad. Uden rigtigt : :
. ser Hurtigtrek (pistol) 8
at ville erkende det, ser du frem K 12
til din fgrste kamp. Du holder Lang frakke af uld unst
meget af intellektuelle-diskussio- | | Blgd hat Biologi 11
ner, men de andre deltagere bli- Paraply ) Filosofi " ig
ver som regel hurtigt traette af 2 stk Browning HP 35 Matemati h
dig, fordi du nemt bliver stzdig -to fortrinlige 9mm automatpi- Arkzologi 12
og altid forsgger pa at fa ret. Du stoler fra krigens tid. Tom har Litteratur 15
er nedladende overfor ikke-aka- endnu ikke varet oppe at slds, Spille skak 14
demikere og bagklog. Tier hind. hvorved han i 111 | | Litteratur-sggning 14

Du er forelsket 1 smukke Sally, AR.
men [ er nok for forskellige. Du Ithaca Auto-Burglar Kaste 8
har mere til fazlles med Mary, - en meget kort dobbeltlgbet Ubevabnet (karate) 13
der selv er akademisk uddannet shotgun. Stor ildkraft pd korte NV 9
og en sad pige. Generelt glader afstande; HIV 11
det dig at gense de gamle ven- Armbandsur
ner. Du bryder dig dog ikke om Pibe og tobak
Sam og Ken, der er nogle primi- Notesbog m. pen
tive bgrster. Det felles detektiv- Foldekniv
arbejde giver forhabentlig noget Briller i etui
af den spending du drgmmer Taendstikker

om.




Tom McMuffin -

Pa denne side er uddybende oplysninger om din spilperson. Hvis du er i tvivl om noget, s spgrg spillederen - det er det han er der for.

FAKTA

Du er 30 ar, vejer omkring 71 kgoger
186 cm hgj. Dit brune (kommunefar-
vede) har er kortklippet. Dine @jne er
brune, og du bruger lzsebriller. Du har
et udemerket helbred og Igber ofte en
morgentur,

BAGcRUND

Du var en glad dreng, der havde en
lykkelig barndom. Det er lenge siden
nu.

Som ung teenager blev du sendt pa
high-school i midtvesten. I starten
havde du svart ved at indordne dig,
men som drene gik faldt du til i det
akademiske liv. Senere l@ste du vide-
re p& college og pa universitetet, hvor
du lzste filosofi og litteratur-historic,
Kort efter krigen fik du din masters-
degree i filosofi og blev ansat pa et
provinsuniversitet. Du kempede for at
afslutte litteraturhistorie, men hoved-
opgaven trak ud. Tilsidst kunne du
ikke ¥lare det lzngere; du huggede din
bedste vens notater, og afleverede
hans opgave. I havde et voldsomt
skenderi, hvor han truede med at gé til
rektor. Det udviklede sig til héandge-
mang. Resten henligger i mgrke, men
du husker hans knuste baghoved og
den blodige ildrager i din hand. I fort-
vivlelse kastede du dig ud af et vindue,
du ville dg.

Du slap med en punkteret lunge og to
brekkede ben. Heldigvis troede politi-
e, at mordet var en indbrudstyvs

+ Precscateret af PscudoSats™ Inc. Ask Agger19%.

a5 verk. o .

= Du fik dit diplom, men din martren-
= e sjel tvang dig til at flygte Gl din
—e<>fedeby. Her gik du med i et detektiv-

- ~——

bureau som dine barndomsvenner hav-
de startet,

l
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RoLLESDILS TIDS
Praktiske
- Ryg pibe.
- Hold om din pibe og se t@nksomt op 1 loftet.
- Tal afdempet og slgvt, brug fremmedord.
- Indtag en lad kropsholdning, og lad skulderne henge.
Forslag
- Du cr interesseret i Sally, og derfor jaloux p& Ken.
- Du passer godt sammen med Mary, der er en spd pige.
- Ver fumlefingeret og klodset i omgang med vaben.
- Du drgmmer om at vare modig, men bliver bange, nar
det kommer til stykket.
- Var nedladende og bedrevidende, serligt overfor Ken.
- Duersikker pa, at du er klogere end de andre.

Dt ANDRE

Indtil for et halvt ar siden har du ikke set dem i femten
dr. I har alle @ndret jer meget.

Sam Sloan. I var engang gode venner. Han er blevet
alkoholiseret og forsumpet - du kan ikke forstd hvorfor
han ikke tager sig sammen og far orden i sit liv. Du ved
at han lever pa gaden og sover pa kontoret.

Rick Sloan, En arrogant casanova, der ikke ved at det er
det indre som tzller. Du har mistanke om, at han snyder
med regnskabet.

Mary Sloan. En sgd og rolig pige, der har arbejdet som
lererinde. Som barn var du forelsket j hende, og det er du
vist stadigvak. Du har hgrt rygter om, at hun blev bort-
vist fra sit tidligere job pga. overgreb mod sma piger. Det
har sandsynligvis ikke noget pa sig...

Ken Bennet. En dum bondergv, der er kareste med Sal-
ly. Han er din modsatning, og du hader ham fordi han
har Sally. Du frygter, at han en dag vil ggre hende ondt.
Sally Fields. En kgn og naturlig pige, der far dig til at
rgdme. Hun er maske lidt enfoldig, men du kan ikke f3
blikket fra hendes udskzering cller velformede ben. Des-
veerre er hun karester med Ken, og du tgr ikke rigtig ga
i offensiven.

SUPDPLERENDE ODPLYSNINCGED

FAY MORGCANA

Du er forelsket i Morgana og begarer hende. Hendes ansigt virker bekendt,
du har nok set det i en avis eller pa en plakat.

BOLIG OC FJENDFILF

Du bor i en lille to varelses taglejlighed, der ligger tat ved byens universi-
tet. Stedet er gammelt og taget utzt, men det er billigt, og du skal bruge
penge til at betale af pa din store
studiegaeld. L&

Udover en frygtelig masse
bgger, brunt tweed-tgj og tre
guldfisk ejer du intet. Faktisk
skylder du flere tusinde vak i stu-
diegaeld.

P4 det sidste har gkonomien
varet ekstra stram,. og du har
“l&nt” lidt i firmats kasse. Du vil
selvfglgelig betale tilbage, nar du
far rad.

SDILTEKNISK

Systemet minder om basic role-
playing. Der findes elleve egen-
skaber (attributes), hvor normale
mennesker har 10. Faerdigheder
(skills) er de ting du har lzrt. Jo
hgjere tal, jo bedre er du. En ver-
di pd 10 er udemearket og 15 ski-
de godt. Man ruller tjeks med
1d20, hvor det gzlder om at rulle
under, hvad man har i en egen-
skab eller faerdighed. MMM
beskriver hvor modig du er under
kamp. HP star for helbredspoint
og fortxller hvor megen skade du
kan klare, normale mennesker
har 30 hp. HeP betyder heldpoint
og bruges til at forbedre et tjek
for det rulles. AR (at ramme)
beskriver hvor god du er til at
ramme med et vdben. NV betyder
naerkampsvaben, og HIV betyder
handildviben.




SALLY FIFLDS

>

STR || SMI JJHUR }|STO || UDH [ OB
7 12 14 8 10 13
D&l INT JJ UDA }} UDS }{ HEL
9 10 10 13 9
MMM RT HD Tilbage HeD Tilbage

16 1d6 28 9

VABEN NA KA A LA S8kH &m formSkade AS Mag. Inl AR

chretta M1951 5+6  12/+0 25/-4 50/-8 4 - SA 2d6 0,8 8skud 1d2 15

NZRKAMD FORDELE — TZRDIGHEDEDR
Skade DefAR OffAR : Liste 14
Slag 1dd-1 10 4 Vellidt Gemme 12
Kast 2d4-1 10 7 Reflekser Undvige 16
Empati Undersgge 12
Klatre 9
BFSKRIVFELSE Sukkerstemme

. A Svgmme 11

Du gar meget op i dit udseende Cool
og holder af opmarksomhed. :

Bade kropsholdning og din pak- ULEMDER Am-erlkaHSk 16
VP ; Italiensk 9

lzdning viser, at du gerne vil Glemsom

blive | til. . . .

Il)\:f e? %;gfﬂigsémt smuk Romantiker Etikette (Detektiv) 8
men har et kgnt ansigt, velplejet Naiv Etikette (Natklub) 13
blond har og en veldrejet krop. Narsynet .

Meands opmarksomhed har du Morailsk Kgre bil 11
altid haft, og nu tager du det som ) ) Skygning 14
givet. Du bryder dig ikke om Forelsket 1 Ken og Rick Efterforskning 10
mand, der ikke tiltrzkkes af dig. | | Meget jaloux Overtalelse 15

Du er lidt af en naiv romantiker Fgrste hjelp 9
og spiller ofte rollen som ube- Forfgrelse 16
hjelpsom blondine. Rollen pas- UbpsrYR | Dans 12
ser til folks forventninger, og Smart kjole Forkl&dning 10
den beskytter ogsa dig fra at . Skuespll 11
skulle treffe en masse svare Hgjhzlede sko Tyveri 12
beslutninger. o 9mm Beretta M 1951 Abne lase 10

Du hakrr utdhgere.arbejci.ettlxdt -cr:j :tﬁléxegsl; tfxuto(rjnatprtc[)}.[Et Administration 8
som sekret@r og journalist, men godt handvaben, der relativ : e
finder hurtigt de fleste jobs nemt kan skjules. Sally har nor- Ig/{asklr;salglvnmg g
kedelige. Du er en dygtig detek- malt stukket den ned i sine enog
tiv. nylon-strgmper pa indersiden af ’

Det er dejligt at vare sammen ldret. Det er dog meget ube- Kaste . 9
med barndomsvennerne igen. Du kvemt. Ubevebnet (Aikido) 7
har indledt et forhold til Ken Rgd laktaske NV 10
Bennet, men du er endnu ikke Make-up og spejl HIV (Pistol) 15
helt sikker pa dine fglelser. Der HIV 9

: e Perlekade
er selvfglgelig ogsa Rick, som er T .
blevet en indtagende verdens- Moderigtige briller
mand. Tenk at han var officer Solbriller
?grd ﬁ;lﬁ;%? 0g fik en medalje Kraftig fransk parfume

Ansvar er aldrig noget du har Lille lommelygte
pataget dig, og det er lettest Billig minkpels
s&dan.
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Sally Ficlds -

SUPPLERENDFE ODLYSNINGCEDR

Pé denne side er uddybende oplysninger om din spilperson. Hvis du er i tvivl om noget, s& spgrg spillederen - det er det han er der for.

FAKTA

Du er 27 ar, vejer omkring 55 kg og
er 165 cm hgj. Dit blonde hér er halv-
langt og klippet 1 moderigtig page.
Du har store grd/bld gjne, og lange
gjenvipper. Du er velformet og har
en udemarket kondition.

Du er kareste med Ken Bennet.

BACCRUND

Du havde en lykkelig barndom og
var en glad lille pige. Det virker som
en evighed siden, og minderne er fal-
mede.

Som ung teenager flyttede du til
Florida, for at bo hos din tante. Du
havde det svart med din far, der var
voldelig. Forholdet til dine forzldre
har altid varet kgligt. De bor nu i
Texas, og du telefonerede med din
mor sidste jul.

Efter high-school fik du et job som
sekreteer pd cn sladderavis. Der gik
halvandet ar fgr du mgdte Budd, der
var sportsjournalist med speciale i
boksning. I starten var han sgd, og |
giftede jer arct efter. Da du blev gra-
vid @ndrede han sig: Han drak
meget, opfarende og begyndie at
banke dig. I 8. maned fik du efter et
skenderi s& mange bank, at gravidi-
teten gik i gang. Det blev en pige, der
var voldsomt misdannet. Efter et ar
kunde du ikke lengere klare det
ogstak af til vestkysten. Du har ikke
set Budd cller din lille pige siden.

Du lagde fortiden bag dig og lod dit
kgnne ansigt skaffe dig et job som
journalist.

Du mgdte de andre for et halvt ar
siden og gik med 1 detektiv-bureauet.
Du har ikke n@vnt dit barn til nogen.

ROILLESDILS TIDS
Praktiske
- Ggr dine gjne store og tomme.
- Var sexet.
- Tal piget, fnis meget og virk uintelligent.
- Ga meget op i dit udseende; fil negle og kik i
spejle.
Forslag
- Flirt med Rick, der er elegant og smuk.
- Bliv nemt jaloux og ta’ havn, hvis det sker.
- Efterlign Morgana, hun er et forbillede.
- Drik dig fuld, som kun blondiner kan ggre det.
- Flirt lidt med Tom og Sam, blot fordi du kan.
- Tro naivt pd Rick’s praleri.
- Glem ikke, at du er klogere end de andre tror.

DFE ANDRE

Indtil for et halvt ar siden har du ikke set dem i
femten ar. I har alle &ndret jer meget.

Sam Sloan. I barndommen var du lidt forelsket i
ham. Nu er han en fordrukken svamp, der taler
ubchgvlet og fornarmer alle. Hans skagstubbe og
hase stemime er dog sexet. Han har det sveert med
karlighed. Han har engang siddet i faengsel, du
ved ikke for hvad.

Ken Bennet. Din kareste. Han behandler dig godt
oger go’ i sengen. Han har en tendens til at blive
dominerende. Du er méske lidt bange for ham. Du
er forelsket i ham, tror du nok.

Mary Sloan. Engang din slyngveninde. Hun er
blevet en sippet og hellig lererinde. Hun lever
ikke livet, og du har nermest ondt af hende. Hun
er ude efter Ken, men det skal du nok fa stoppet.
Du ved, at hun har kgbt private ting til sit eget
hjem for bureauets midler. Du har ikke sagt det til
de andre, endnu.

Rick Sloan. En elegant fyr med stil og gode kon-
takter. Han var officer under krigen og meget
modig. Du er maske ved at blive forelsket i ham.
Tom McMuffin. En barndoms ven, der er sgd,
men alt for kedelig for dig. Du kan marke, at han
er forelsket i dig.

FAY MORGANA

En facinerende kvinde. Dine fglelser er modstridende; p& den ene side er du til-
trukket af hende, men pa samme tid fyldes du med misundelse over hendes skgn-
hed. Der er noget velkendt ved hende, maske har du hgrt hende i radioen.

BOLIG OG EJENDELE

Du bor pé et kristent pensionat for enker. Du péstér, at din mand dgde som soldat
under krigen. Reglerne er meget
strikse, og du har ofte haft balla-
de med opsynsdamen, Miss. Pry-
our, der er 86 og dgvere end sin
arrige gravhund, Rex.

Lejen er heldigvis lav, og du har
brug for pengene. Dit overfor-
brug, har faet dig til at misbruge
bureauets penge. Du har kgbt tgj,
parfume og make-up for de falles
penge, hvilket du har darlig sam-
vittighed over.

SODILTEKNISK

Systemet minder om basic role-
playing. Der findes elleve egen-
skaber (attributes), hvor normale
mennesker har 10. Ferdigheder
(skills) er de ting du har lert. Jo
hgjere tal, jo bedre er du. En ver-
di pa 10 er udemerket og 15 ski-
de godt. Man ruller tjcks med
1d20, hvor det galder om at rulle
under, hvad man har i en egen-
skab eller faerdighed. MMM
beskriver hvor modig du er under
kamp. HP star for helbredspoint
og forteller hvor megen skade du
kan klare, normale mennesker har
30 hp. HeP betyder heldpoint og
bruges til at forbedre et tjek fagr
det rulles. AR (at ramme) beskri-
ver hvor god du er til at ramme
med et vaben. NV betyder nar-
kampsvaben, og HIV betyder
héndildvaben.




RICK SLOAN

STR || SMI [ [HUR || STO |{UDH}[ OB
10 10 12 10 10 11
D&l INT JJ UDA | UDS || HEL
10 10 12 12 9
MMM RT HD Tilbage | | HeP | Tilbage
12 2d4 30 9
ABEN NA KA MA LA SkH OSm FormSkade AS Mag. Inl AR
S & W Model 29  5/+6 30/+0 75/-6 150/-10 1 --- D 3do+l 09 6skud 1d4 13
.45 Thompson S5/+4  33/+0 100/-4 200/-9 4/7 ---/-3 SA+A 3d6 0,7 50 skud 1d4+1 11
.25 Browning 5/+4  10/-1  15/-4  20/-6 4 --- SA  2d4-1 1,0 6skud 1d4 13
NZRKAMD FORDELE — TZRDIGHEDER
Skade DefAR OffAR Liste 13
Slag 1d4 10 13 Talegave Gemme 13
pisolskafie 146 4 8 ULEMDER Undvige 15
Undersgge 12
Ryger Klatre 10
DESKRIVELSE Pralende Svgmme 10
Du har en nasten perfekt facade Selvsikker
som elegant playboy-detektiv. D Amerikansk 15
Dit hvide silkejakkeset, det glat- oven Fransk 10
barberede ansigt, det smalle Forelsket i Sally
;’e‘;eéfifg.gsgt r[‘.eig;t:gt‘ dlf:aﬁﬁlé]' Casanova Etikette (Overklasse)10
vidst ti rolle. :
i tte (Natkl
Et livs trening har gjort dig vel- Egoist Etikette ( ub) 15
talende og ganske dygtig i for- Lggner Kere bil 12
fgrelsens kunst - hvis du altsa Skyenin 8
selv skal sige det. Du har aitid V°)ll)g ¢ lg( K 3
haft smag for kvinder, der i din UpsTYR E?te?fr:)fskrginépm') 5
(i mart e du havnet s on pige- | | Fvide slkefakkeset | | Hurtigtraek (pistol) 10
favn, fgr du higer efter den Velpudsede sorte sko Overtalelse 14
naste. 44 S & W Model 29 Forfgrelse 13
Du har aldrig veret rig, men -en kempestor revolver. Rick Tyveri . 9
har alligevel altid regnet dig selv | | har ofte besvar med at skjule Abne lase 11
den, da et tilstrzkkeligt skulder- J 4
som en del af overklassen. Du hyl : ura 1
i . oY ylster buler hans jakke.
har pataget de riges stil, interes- 45 Thompson Klaver 11
S€r og smag. - en af verdens fgrste maskinpi- Spille roulette 6
Du praler ofte med at du var stoler. Et stort og tungt svin med Forfalskning 13
officer under krigen. I virkelig- ;ﬁﬁﬁ; <1>§ nf;"g';‘s%fbmf?‘;‘ Bogholderi 12
heden har du kgbt uniformen og ikke szrlig god til at skyde med Ridning 8
medaljerne af en desertgr. den, men den skaber en god Polo 8
Af diqe “venner” er det kun gangster-stemning. Skuespil 9
Sally Fields som du har dybere .25 Browning ‘
fglelser tilovers for. Din tvillin- g}‘?eg@t lilledaU‘Qmat lil;lOl- Kaste 10
ick gemmer den i sin strgmpe
gebror er et forsumpet skvat, og som back-up. Er meget svag, si Ubevabnet (boks.) 10
Ken Bennet en slimet skgrte- sigt efter hovedet. NV 9
jzger - du hader ham. Sally er Smgger i splvetui HIV (Pistol) 13
den eneste pige, du nogensinde Rolex-kobi HIV i1
har elsket. O_CX' opt
Nogle gange, nar du ser dig i Hvide hansker
spejlet, kan du ikke kende dig Ray-ban™ solbriller
selv. Der er kun facaden.
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PICK SSTLOAN -

SUPDLERENDE

ODPLYSNINCFER

Pd denne side er uddybende oplysninger om din spilperson. Hvis du er i tvivl om noget, s spgrg spillederen - det er det han er der for.

FAKTA

Du er 29 dr, vejer omkring 75 kg og
er 180 cm hgj. Dit slikkede sorte
har er tilbagestrpget. Du har grgnne
gjne og et tyndt sort overskag. Du
er lidt spinkel og ikke i bedste form.

Du er tvillingebror til Sam og sto-
rebror til Mary.

BACCRUND

Barndommen star som et uklart og
lykkeligt minde. Som ung teenager
kom du pa college i New York. Her
omgik du ambitigse advokatspirer
fra overklassen, fra hvem du fik
smag for rigdom og glamour. Du
lerte lidt om jura og forretningsli-
vet, fgr du blev smidt ud.

Under krigen bestak du dig fra
vaernepligten og tjiente ¢en del som
mellemhandler af viben. Efter kri-
gen gik dit lille firma konkurs og ct
par ar mattc du klare dig som man-
destripper i en illegal bgsscklub.
Hvad du lavede i den forbindelse
for at skaffe penge har du lykkeligt
fortrangt.

De sidste fem ar har du klaret med
ngd og nappe ved diverse sméjobs
og hurtige forretninger. Du har
levet over evne og har mange ube-
talte hotelregninger og fjender i
bagagen.

Dine foreldre dgde under et bilu-
held for fem ar siden. Du kom ikke
til begravelsen.

For et halvt ars tid siden blev du
overtalt af en bekendt til at starte et
detektiv-bureau. Du ldnte lidt penge
og fik lokket din sgster med, I hav-
de ikke set hinanden siden fgr kri-
gen. Efter kort tid kom de fire andre
med.

ROLLESDILS TIDS
Praktiske
- Fugt dit har og red det slikket tilbage. Kgr ofte
en fugtig kam gennem haret.
- Smil sleskt, nar du taler med kvinder.
- Ryg smgger pa en arrogant og affekteret made.
- Ret hele tiden pa dit tgj og berst det af for skidt.
Forslag
- Pral konstant om din tid som officer i heren og
om dine pastdede kontakter til de finere kredse.
- Lyv pr. refleks.
- Lag voldsomt an pa Sally.
- Mob de andre fyr for at vere nogle impotente
bgsser, der ikke kan f3 fat i kgrvlet.
Twnk hele tiden pa dig selv, og hjxlp kun
andre, hvis det er uden omkostninger.

DF ANDRF

Indtil for et halvt dr siden har du ikke set dem i
femten dr. [ har alle andret jer meget.

Sam Sloan. Din tvillingebror. Han cr blevel ct
ynkeligt skvat, der kaster skam over familien. Der
er iskold luft mellem jer. Du tror nok, at han har
snuppct penge fra bureauet for at finansiere sin
sprit.

Ken Bennet. Han er et uintelligent muskelbundt.
Han er kareste med Sally, men det skal du snart
fa sat en stopper for. Det fylder dig med afsky.
Sally Fields. En lekker dise, med noget til bade
gaden og gérden. Du er forelsket i hende, hvilket
du ngdigt vil indrgmme overfor dig selv.

Mary Sloan. Din lillesgster. Hun har udviklet sig
til en sippet lererinde. Engang var i meget tat
knyttet, men Sam er kommet mellem jer. Hun
clsker din bror og ikke dig. Der skete noget tra-
gisk for hende under krigen, du tror nok hun har
vieret pd sprgjten.

Tom McMuffin. Din gamle barndomsven. Han
er en tgr intellektuel, der knapt nok kan binde sine
egne sko. Med sin arrogante facon provokerer han
dig.

FAY MORGANA

En utrolig smuk kvinde, der ogsa har alle de penge, som du drgmmer om.
Du er dgdeligt forelsket i hende. Du tror nok, at du har set hende pa en

natklub eller et lignende sted, hun virker bekendt.

BOLIG OG EJENDELE

Selv om du skjuler det godt er du en fattig mand. Du har en stor spllle-
geld fra Las Vegas og frygter hver dag, at de harde drenge banker pa din

dgr. Du bor i en lille to verelses
lejlighed med fugtskader i loftet.
Du har Igbende fusket med
bureauets regnskab for at kunne
financier dit overforbrug. Du ser
det ikke som tyveri, da du ikke
far s& meget i lgn som du burde.
Du har to hvide silkejakkesat.

SDILTEKNISK

Systemet minder om basic role-
playing. Der findes clleve egen-
skaber (attributes), hvor normale
mennesker har 10. Fardigheder
(skills) er de ting du har lert. Jo
hgjere tal, jo bedre er du. En ver-
di pd 10 er udemerket og 15 ski-
de godt. Man ruller tjeks med
1d20, hvor det gelder om at rulle
under, hvad man har i en egen-
skab eller fardighed. MMM
beskriver hvor modig du er under
kamp. HP star for helbredspoint
og fortzller hvor megen skade du
kan klare, normale mennesker
har 30 hp. HeP betyder heldpoint
og bruges til at forbedre et tjek s
for det rulles. AR (at ramme)
beskriver hvor god du er til at
ramme med ct vaben. NV betyder
narkampsvében, og HIV betyder
handildvében.

Lad spillederen om reglerne.




MARY SLOAN

STR || SMI | |HUR || STS | UDH || OB
8 12 12 9 11 12
DSI || INT JJUDA ] UDS || HEL
7 12 14 14 11
MMM RT e Tilbage HeD Tilbage
11 2d4 31 11
ABEN NA KA MA LA SkH Sm formSkade AS Mag Inl AR
.38 Colt Detective  5/+6 10/+0 20/-5 30/-8 3 D 2d4 0,7 6skud 1d4 12
Necrkamp FORDELE FZRDIGHEDER
. Liste 12
Skade DefAR OffAR .
Slag 41 6 9 ng huk'ommelse Gemme 12
Spark 1d6-1 6 4 Orienteringssans Undvige 14
Glimt i gjet l}é?derwge 1‘91
atre
BESKRIVELSE ULEMDER Svgmme 9
Dit ydre er afdzmpet og kon- .. i .
servativt. Du gér altid i lange Religigs (katolik) Amerikansk 17
kedelige kjoler, bruger kun Genert Fransk 13
afdempet make-up og har szd- ZFrlio
. h : g Spansk 11
vanligvis det lange har sat op i Forelsket i T Lati 3
nakken. Faktisk er du en uméde- Kcl)re s e; lb.Om atin
lig smuk kvinde med velformet austrotobl .
: : . Etikette (Overklasse)10
ansigt, forfgrende grgnne gjne Biseksuel . T
og en fascinerende udstréling. Overtroisk Etikette (Akademisk) 9
Du har altid genert skjult din .
skgnhed bag et grét skolelerer- IS<1?r e bil lg
inde-look. UDsTYR ygning
Under den forfaardellgekrlg var Lang konservatlv kjole Efterforsknlng 15
du frivillig sygeplejeske i Lon- Silketgrklede Dyretzkke 10
don, hvor du senere lzste filoso- .38 Colt Detective spe. Overtalelse 13
fi et enkelt &r. Da du vendte -en meget kortlgbet revolver i Husgerning 12
hjem til staterne tog du en klassisk snit. Er nem at gemme, Klaver 13
uddannelse som lzrerinde og har men kun anvendelig pd meget Synge 17
undervist pa en pigekostskole i korte afstande. Er normalt gemt i Tegne 14
3 tasken, hvor der ogsa ligger .
et ar. Kt nition Mund aflesning 12
Du holder af detektiv-arbejdet ‘]3)2 ;; g‘g’an;i’(e ron- Filosofi 13
som en mtellektuel:dfordrmg Afd&mpet make—up Historie (verdens) 14
og elsker at lgse gader. Halskzde med sglvkors | |Historie (Amerika) 11
Mzand har aldrig spillet en stor Pincet Litteratur 13
rolle i dlt. liv. Ikke fordi de har Forst;zsrre}sesglas Teologi 11
maqglet interesse, men du har Talkum til fingeraftryk Medicin 10
aldrig fglt at der har varet plads Teaterkikkert Forste hizl 15
eller tid til et kzrlighedsliv. Gummihansker j&ip
Du er glad for at vare blandt Notesblok
dine barndomsvenner igen. Det Dagbog Kaste 8
gér dig meget p4, at din bror Lasebriller NV . 8
Sam er ude i sa store alkohol- Handjern HIV (Pistol) 12
problemer. Du vil ggre alt for at Penalhus med indhold HIV 9
hjzlpe ham. Du bryder dig ikke Lugtesalt
om naive Sally. Nar du ser p& Maleband
Tom tager hjertet et ekstra slag Nél og trdd
og dine kinder brender. Halvt l@st krimi
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MADRDY SLOAN -

SUDDLERENDE ODLYSNINCED

Pé denne side er uddybende oplysninger om din spilperson. Hvis du er i tvivl om noget, sd spgrg spillederen - det er det han er der for.

FAKTA

Du er 28 &r, vejer omkring 57 kg og er
170 cm hgj. Dit sorte har er langt, men
sedvanligvis sat op i nakken. Du har
smukke grgn/bld gine. Du er spinkel, i
udemerket form, men ikke serlig
staerk.

Du er lillesgster til Sam og Rick.

BACGRUND

Barndommen husker du som en fred-
fyldt og lykkelig tid. Det er lenge
siden nu og minderne er falmede.

Som teenager kom du pa en pigeko-
stskole i New England. Skolen var
hérd og streng, og du var ikke lykke-
lig. Som 16-arig flygtede du fra skolen
under en efterarsstorm. Du sggte til
Boston, hvor du uden penge eller kon-
takter levede pa gaden. Hvordan du
overlevede, eller hvornér du blev nar-
koman er effektivt fortreengt. Efter
maneder pd et katolsk afvannings-
hjem tog du til London som frivillig
sygeplejerske. Du genvandt livsmodet
gennem det hdrde arbejde og den krist-
ne tro. Efter krigen leste du filosofi et
enkelt ar, fgr du vendte hjem til stater-
ne. Du blev uddannet som larerinde
blev ansat pa en pigekostskole. For et
dr siden blev du uretferdigt anklaget
for sexchikane og fyret. Du vendte
hjem til din fgdeby, hvor du efter kort
tid mgdte din storebror Rick. Han vil-
le starte et detektiv-bureau, og du
hjalp ham pa vej. Efter fA maneder
havde I samlet de gamle barn-
domsvenner i Sloan, Sloan, Sloan &
Co.

Dine forzldre dgde under et biluheld
for fem ar siden. Du kom ikke til
begravelsen.

ROILLESDILS TIDS

Praktiske
- Gor din mund stram og tynd.
- Smil sjzldent og se genert ud med bgjet hoved og
vigende blik.
- Sid dydigt med handerne i skgddet.
- Ta’ masser af note og tegn kort.

Forslag

Bliv genert og afvisende, hvis fyrene lzgger an pa

dig.
- Du vil gerne ha’ fingre i Tom, men har svart ved at
tage initiativet.
- Hvis Ken prgver pa noget har du svart ved at sige
fra.
- Du bliver hurtigt fuld, hvilket ggr dig mere hjertelig.
- Hjelp Sam, som en bekymret og formynderisk
sgster.
- Husk at du er troende katolik, og far sjzlekvaler, hvis
du kommer til at synde.

DFE ANDRT

Indtil for et halvt ar siden har du ikke set dem i femten
ar. I har alle @ndret jer meget.

Sam Sloan. Din storebror. Han har store problemer, og
drikker meget. Du elsker ham, og vil gerne hjzlpe.
Ken Bennet. Du var vild med ham som barn, men nu
ved du ikke helt, hvad du syntes om ham. Han er fysisk
tiltrekkende, men I passer vist ikke serlig godt sam-
men. Han har et hidsigt temperament, og rygtet siger,
at han har tevet og misbrugt flere af sine tidligere
karester.

Sally Fields. Engang din slyngveninde. Hun har @nd-
ret sig meget og er blevet en naiv blondine. Du kan
ikke tolerere hendes forhold til mend, og foragter hen-
de. Maske skyldes det misundelse. Du har opdaget, at
hun keber private ting, iser tgj, for bureauets penge.
Rick Sloan. Din storebror. Han har udviklet sig til en
arrogant playboy, og du har svert ved at genkende sto-
rebroren fra din barndom.

Tom McMuffin. Som lille fandt du ham barnlig og
irriterende. Nu er han en stilferdig intellektuel fyr, der
er behagelig at veere i neerheden af. Du er nok en smu-
le forelsket i ham.

FAY MORGCANA

Du er tiltrukket af Morgana. Du fgler dig knyttet til hende og fgler, at du har
kendt hende engang. Du fgler dig pinlig over dine fgleser og vil ikke snakke

med andre om det.

BOLIC OC EJENDELE

Din sparsomlige og afdempede livsstil har sat dig i stand til at kgbe et lille
hus. Huset ligger i byens udkant og er faldefzrdigt. Du holder dit hjem ord-

net og rent. Detektiv-branchen
har fanget din interesse, og du
bruger alle dine spareskillinger
pa krimialromaner og detektiv-
udstyr. Faktisk har du vearet si
opslugt, at du kgbte et dyrt
kamera, et mikroskop og frem-
kaldelsesudstyr for bureauets
midler. Du har endnuikke fortalt
de andre om kgbet, og tingene
star endnu hjemme hos dig selv.

SDILTEKNISK

Systemet minder om basic role-
playing. Der findes elleve egen-
skaber (attributes), hvor norma-
le mennesker har 10. Ferdighe-
der (skills) er de ting du har lert.
Jo hgjere tal, jo bedre er du. En
vardi pa 10 er udemerket og 15
skide godt. Man ruller tjeks med
1d20, hvor det galder om at rul-
le under, hvad man har i en egen-
skab eller ferdighed. MMM
beskriver hvor modig du er under
kamp. HP stér for helbredspoint
og forteeller hvor megen skade
du kan klare, normale mennesker
har 30 hp. HeP betyder heldpoint
og bruges til at forbedre et tjek
fgr det rulles. AR (at ramme)
beskriver hvor god du er til at
ramme med et vaben. NV bety-
der nazrkampsvaben, og HIV
betyder hindildvében.




KEN DENNET

ligere forelsket i. I er karster.
Du holder ogsa af Sam og Mary,
men har kun foragt til overs
overfor Rick og Tom.

Du leser aldrig aviser.

STR |} SMI |HUR || STO JJUDH || OB
14 10 10 13 12 11
D8I INT UDA || UDS || HEL
11 10 9 12 11
MMM ] RT Hp Tilbage HeD Tilbage
16 2d4 37 11
ABEN NA KA MA LA SkH OSm formSkade AS Mag Inl AR
emington M1933  5/+4 15/+2 45/-1 90/-6 1 --- E 0,5 5Sskud Id4+1 15
357S & WM27  5/+6 19/+0 3715 75/-9 2 --- D 2d6+2 0,9 6skud 1d4 12
NERKAMD FODDELE . FEQDICHEDEQIO
Skade DefAR OffAR . Liste
Slag ld4s3 11 8 Boldgje Gemme 10
Kast 2d4+3 11 12 Cool . Undvige 13
Las 12 Hurtig helning E{Kiersﬂge %é
e
Kolbe 2d6+3 11 12 ULEMDER szmme (s
ist
BESKDIVELSE Ela((; S Amerikansk 15
Du er en stor fyr pd omkring de 1dsig ‘
cen halvfems med bred ryg og Mandschauvinist Etikette (detektiv) 11
antydtnmgczn afttyrecr;akks 3“ Forelsket i Sally Etikette (bar) 10
ansigt er stramt med en bre . . Etikette (militer 9
hage og et veltrimmet overskag. HQJde.Skreek (akrofobi) ( )
Dine mgrkebrune gjne er rolige. Ordblind Kgre bil 14
Du er normalt en rolig og stabil Pligtopfyldende Kgre lastbil 13
mand.. Bag den kolde overflade Voldeli Kgre balte 8
gemmer der sig dog et hidsigt oldelig Sk re o 9
temperament, der kan fa dig til V%gnmﬁn'k 12
at handle impulsivt og ubetznk- UDaTYR abenteknik (pro.)
in fysi ) Efterforskning 8
somt. Du bruger gerne din fysik Blat iakk : >
til at legge vagt bag din at jaxkeszt Hurtigtreek (pistol) 12
mening. Blgd hat Eksplosiver 14
Kvinder har der varet mange Gra frakke Me‘kanlk. 15
af. Du kender det svage kgn og Remington MM 1933 Splll_e guitar 9
ved, hvordan de vil ha’ det. -en stor pump-gun med trakol- Navigation 11
Under krigen gjorde du tjeneste | | b¢: I;:" [rl(()faS[ Vec;"l.gfr Slgldf.m
. svigter. Kan med 11 0da vilje
ved m%enc{rtroppeme og brugte ger%mes under frakker%. Eksnj'a
et par ar pa at bygge broer, projektiler ligger i frakkelom- K?)Ste b (bryd {.’i
spr&nge miner og grave huller. merme. Ubevabnet (bryd.)
Siden da har du varet i lere som 351S & W Model 27 NV 13
mekaniker og har ellers klaret ‘ggg :g}%ll((xifggeresvizlc\l,:rr&?nalt HIV (shotgun) 15
%lg rr;(e,d f;))rskcll'lhge Snfla(-‘iObsl'( i skulderhylstere:t i venstre side. HIV 12
etektiv-branchen er fed nok, Armbéndsur TIV 9
men papirarbejdet keder dig. Du .
har indledt et forhold til Sally, Lommekniv
som du for hver dag bliver yder- Handjern
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SUPDPDLERENDE ODLYSNINCGFED

P4 denne side er uddybende oplysninger om din spilperson. Hvis du er i tvivl om noget, sd spgrg spillederen - det er det han er der for.

FAKTA

Du er 28 ar, vejer omkring 98 kg og cr
192 cm hgj. Dit mgrke har er kort og til-
bageredt. Dine gjne er brune. Du er i
god form og meget stzrk. Du er kreste
med Sally Fields.

BAGGRUND

S& vidt du husker, havde du en god og
lykkelig barndom, det var fgr din stedfar
kom. Det er meget lznge siden nu.

Som ung teenager stak du af hjemme-
fra fordi din stedfar bankede dig. Du
flygtede til sydstaterne, hvor du fik blev
arbejdsdreng pa en plantage. Arbejdet
var hirdt, og du stod pa marken side om
side med niggere. De fejlfarvede holdt
sammen, og I var ofte op at toppes. En
gang gik du amok. Du husker ikke detal-
jerne, kun den lemleastede nigger pa jor-
den blandt sukkerrgrene.

Du flygtede og meldte dig til haren.
Under krigen var du i ingenigrtropperne,
og var udstationeret i Nordafrika og
senere Italien. Du ville helst ha' veeret
Asien og kempe mod de skxvgjede.

Du skulle ha’ varet befalingsmand,
men anklager om mihandling af krigs-
fanger bremsede din militerkarricre.

Efter krigen tog du tilbage til staterne
og havde forskellige jobs som mekani-
ker, arbejdsmand eller lastbilschauffgr.

En aften tog du beruset ud til din mors
hus. Du betalte din stedfar tilbage for de
tesk han havde givet dig. Han skreg
som ct svin, da du knuste knaskallerne.

For et halvt dr siden mgdte du dine
barndomsvenner, der fik dig inddraget i
deres nystartede detektivbureau.

ROLLESDILS TIPS
Praktiske
- Pust dig op, og ger dig stor og bred.
- Ver fysisk i din fremtoning; gestikuler kraftigt
med armene, dunk medspillerne hardt i ryggen
etc.
- Tal groft med bramfrit sprog, og uden frem-
medord.
- Bed om at fi ting gentaget, og virk lidt dum.
Forslag
- Du er forelsket i Sally, som du ikke vil miste.
- For at ggre Sally jaloux kan du flirte med Mary.
- Hvis du kommer op at toppes med nogen er
nxverne dit bedste argument, ogsa overfor Sally.
- Udnyt din styrke til at intimidere og f4 din vilje.
- Husk; du er ikke s& dum, som de andre tror.

DF ANDRF

Indtil for et halvt &r siden har du ikke set dem i
femten ar. I har alle wndret jer mcgel.

Sam Sloan. Engang var han en frisk fyr, men nu
er han blevet lidt af et skvat. Du syntes, at han
drikker lige lovlig rigeligt.

Rick Sloan. En snobbet overklasse-fyr, der har
det hele i munden. En af dine kammerater siger, at
han har st ham som traeckkedreng pé en udenbys-
bgsseklub for mange ar siden. Det ville ikke undre
dig, hvis han har var en bgssckarl. Rick har
sngren ude cfter Sally, men han kan bare vove pé
at ggre noget....

Mary Sloan. Et sgdt pigebarn, der prgver pd at
skjule sin skgnhed. Hun virker generet - det er nok
fordi hun endnu aldrig har mgdt ct rigtigt mand-
folk.

Tom McMuffin. En akademisk tgrvetriller, der er
ude efter Sally. Et tgsedreng og vattestikkel. Du
tror nok, at han bruger bruger firmacts penge til
sin studiegald.

Sally Fields. Din kereste. Hun er et godt sker, og
du er glad for at hun har valgt dig. Hun har en uno-
de med at flirte med andre mand, men det er der
rid for.

FAY MORGANA

Et lzkkert skér, du begarer. Hun skremmer dig lidt, som alle stzrke kvin-
der. Hun virker bekendt, méske har du set hende i byen eller pa en plakat.

BOLIG OC EJENDFLE

Du bor i en skurvogn ved et autoverksted, som din gamle mester ejer. Du
har forsldet Sally, at I flytter sammen, men hun vil vente lidt. Du forstar ikke
hvorfor. ‘

Udover skurvognen og en gam-
mel motorcykel, der er i stykker
for gjeblikket, ejer du nasten
intet.

For at ggre din gamle mester en
tjeneste solgte du bureauets
gamle bil til ham for en slik. Du
skyldte ham ecn tjenset, og de
andre stikker sikkert ogsa noget
til side til sig selv.

SDILTEKNISK

Systemet minder om basic role-
playing. Der findes elleve egen-
skaber (attributes), hvor norma-
le mennesker har 10. Faerdighe-
der (skills) er de ting du har lzrt.
Jo hgjere tal, jo bedre er du. En
verdi pd 10 er udemearket og 15
skide godt. Man ruller tjeks med
1d20, hvor det gaelder om at rul-
le under, hvad man har i en egen-
skab eller ferdighed. MMM
beskriver hvor modig du er
under kamp. HP star for hel-
bredspoint og fortzller hvor
megen skade du kan klare, nor-
male mennesker har 30 hp. HeP
betyder heldpoint og bruges til at
forbedre et tjek fgr det rulles.
AR (at ramme) beskriver hvor
god du er til at ramme med et
vdben. NV betyder nzrkamps-
viben, og HIV betyder handild-
vaben.




