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Into the night
| cry out
| cry out your name

Into the night
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Oh, | get by with alittle help from my friends | search out your love
Oh, | get high with alittle help from my friends Night so dark
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The Beatles: “ With alittle help from my friends Come back in my heart
So dark
So dark
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Forord

Puhal Saer jeg endelig ved at vagre faardig med dette scenarie. Det har efterhanden
taget lang tid. Det skulle egentlig have vaaet faadigt til den farste februar, men det blev det
ikke. Jeg troede da, at scenariet ikke ndede at blive fagrdig til Fastaval, men takket vaare Lars
Konzacks umadelige talmodighed har jeg faet godt med ekstra tid. Det er altsa hardt, nar
man har brugt januar pa at lave liverollespil, og samtidig har haft hovedrollen i mit
gymnasiums skolekomedie.

Her er dtsaresultatet. Jeg haber du kan lide det, og glaader dig til at kere det - det
gar jeg selv. Husk pa stemningen og beskrivelserne. Sarg for at spillerne bliver spillet op
mod hinanden, men vigtigst & dt - sgrg for at de morer sig. Vi ses pa Fastava ‘98, men du
er selvfglgelig altid velkommen til at kontakte mig.

Mikkel Baskgaard
18. marts 1998
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I ndledning

Intro

Ben drgede den store Mercedes ned ad sidevejen. Et skilt viste 2 kilometer til byen.
Han ville vaae fremme om 5 minutter - han manglede bare lige at komme igennen skoven,
sa kunne han se byen. Market var ved at seanke sig over New-England, men det generede
ham ikke. Som lille havde han vearet markerasd, men ikke laangere - en mand pa 43 & var
ikke bange for marke.

| lyset fra bilens lygter kunne han se skoven fare forbi, og han taakte pa de mange
stunder han havde tilbragt derinde. Det var magkeligt. Han havde ikke sat sine ben i byen
siden den dag for 25 & siden. Ikke at det gik ham pa, men aligevel? Hvad mon Susan ville?
Han havde madt hende en enkelt gang over en kop kaffe siden dengang, og nu skrev hun,
at det var vigtigt, at han kom.

Ben tamkte tilbage pa den Sdste aften, de havde haft sammen. De var 8 venner, som
var faadige med highschool, og skulle til at uddanne sig diverse steder. Det var deres
afskedsfest. De havde drukket tad, og pludselig fandt Joachim noget hvidt pulver frem, som
de skulle preve. Normdt ville Ben ddrig tage den dags, men den aften var noget andet - han
havde nok vazet for fuld. Han huskede ikke ret meget mere fra den aften, men naeste
morgen blev de ale konfronteret med det frygtelige... Joachim var blevet fundet i floden,
hvor han giensynligt havde druknet sig. Dette var Ben's sidste indtryk fra byen. Samme dag
rejste han til Boston for at studere.

Skoven harte op, og for neden af bakken kunne han se byen. Han passerede skiltet
med paskriften “Welcome to Forest’ s edge - Nice to see you” . Det havde ikke forandret sig
det fjerneste, og resten af byen lignede ogsa sig selv. Ben kerte ned ad hovedgaden, og da
han kom til hotellet, der ogsa lignede sig selv pa en prik, svingede han ind pa dets
parkeringsplads. Han fandt en tom plads, hvor han stoppede vognen. Han tradte ud og gik
i retning af indgangen - han métte hellere booke sig ind, da Susan havde skrevet, at besaget
godt kunne traskke ud...
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Synopsis

Dette er et scenarie, der handler om det at vende tilbage og indse det, man troede,
forlaangst var glemt og fortraangt. Det handler om det udadtil perfekte venskab, der under
overfladen viser sig at have mange flere nuancer og sider, end nogen nogensinde havde
forestillet sig. Det er et scenarie, der faktisk handler om det at komme videre efter en
ubehageig oplevelse og lage af den istedet for blot at fortraange den - glemmer man, kan de
semme ting dukke op til én langt vaare senerei livet.

Scenariet handler om syv gamle venner, der mades efter at have vaget skilt fra
hinanden i 25 &. Sidste gang de, medtes var, til den afskedsfest, de holdt, da de var faadige
med gymnasiet. De havde oprinddligt vaet 8 i deres klike, men morgenen efter festen skete
der det forfaadelige, at Joachim blev fundet druknet i den naaliggende flod, hvor alle troede,
at han havde taget livet af sig, da han ikke kunne faen af pigernei kliken.

| virkeligheden var der sket det, at Joachim var blevet myrdet af vennerne, der ale
pa nag Susan hadede ham. Den eneste grund til, at de lod ham veae med i kliken var, a
Susan faktisk syntes ganske godt om ham. Ingen af morderne huskede noget nasste morgen.
Drabet var blevet udfert, imens de var hgje af stoffer - ingen af vennerne ville i normal
tilstand sa meget som dremme om at bega mord, men stoffer bringer ens inderste og mest
fortramgte falelser fremi en.

Joachim er ddrig rigtig ded, men hans gad blev fanget i en mystisk dimension, hvor
han har planlagt en haavn over vennerne. Han har efter 25 ar kontaktet Susan, som han
elskede, og féet hendetil at kontakte vennerne, sa de kan holde en gensynsfest. Under denne
fest vil Joachim pavirke vennerne, sa de efterhdnden kommer i tanke om, hvad der i
virkeligheden skete denne aften for 25 ar siden.

Aftenen for festen danner scenariets tidsramme, og i 1abet af spillet skulle gamle og
nye konflikter mellem vennerne gerne komme frem til lyset, sa de til sidst ikke aner, hvem
de kan stole pd, og begynder at overveje sig selv og sin egen rolle i spillet - maske er man
ikke sa perfekt, som man tror. Disse intriger samt en krimina historie om nogle mystiske lig
farer til sidst vennerne ind i den dimension, hvor Joachim har opholdt sig, og her vil det

endelige opgar mellem det fortraangte had og kealigheden vennerne imellem sta.
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Baggrund

M or det

Som det fremgér af introen, personbeskrivelserne og synopsisen gik vennernes
afskedsfest bestemt ikke, som den burde. Vennerne, der havde holdt sammen hele vglen
gennem gymnasiet og flere af dem ogsa fer, var blevet studenter, og det var blevet tid til at
skilles. Den lille landsby Forrest’s Edge kunne ikke laangere give dem den udfordring, de
behgvede for at komme videre i livet. De var ned til at uddanne sig. Som afslutning pa
barndommens og venskabets trygge kar og for at fejre begyndelsen pa en ny aaa, valgte
vennerne at holde en afskedsfest. Festen blev holdt hos Susan, der boede nogle kilometer
uden for byen i et lille hus. Susan ville blive i byen, for a blive sygeplgjerske i en af
nabobyerne, og derfor var det pa en made hende, der skulle vinke farvel til sine venner.

Festen blev holdt en af de sidste dage i september 1972. Sommeren var ovre, og
efterdret havde s3 smét taget sit indtog. Vennerne medtes til middag, og herefter begyndte
dlene at komme pabordet. Det var en god fest, og alle morede sig. Et stykke ud pa aftenen
begyndte Susan og Tom at kysse hinanden. Sa snart Joachim sa dette brgd han totalt
sammen. Han begyndte hgjlydt at graade, og skreg hvad han dog havde gjort siden Susan
ikke ville havde ham. Dette gdelagde meget af den gode stemning, og der var meget stille
i stuen herefter. En halv time senere fandt Joachim noget hvidt pulver frem, som han ville
give de andre som undskyldning for sin opfersel. Detog det alle, og resten af aftenen husker
ingen hvad der egentlig skete. Vennerne blev lynhurtigt enormt hgje af stoffet, og den onde
semning blev endnu vaare, efter at Tom og Susan forsvandt ovenpa for at nyde samvaget
alene. Joachim bred igen sammen, og de flippede nu ud pa ham. De havde ikke laangere
deres faeser under kontrol, og de begyndte at da pa ham. Inderst hadede alle pa naa Susan
nemlig Joachim, og nu havde de ingen vilje til at st imod deres vrede. Efterhanden
udviklede slagsmdlet sig, og til sidst havde de banket Joachim si meget at han mistede
bevidstheden. De slagbte nu Joachim fravak huset og ud til vandfaldet, hvor de smed ham
ud. Herefter gik vennerne tilbage til huset, hvor de kort efter faldt i savn - naeste morgen
huskede ingen af de fem, der havde vaaet med i drabet noget, og da liget blev fundet, var
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ale sikre p3, at der var tale om et selvmord. Dog havde dle en eler anden mystisk
skyldfdelse, men ingen taakte videre over den. Samme dag forlod alle pa nea Susan byen,
og de ndede ikke engang at overvaae begravelsen. Alle var nedtrykte, men aligevel lettede
over at komme vak. Alle de nye indtryk skubbede ligesom tanken om Joachim i
baggrunden, og snart efter skamkede ingen af vennerne ham en tanke - kun Susan, der

dagligt besagte graven og graed over en af sine bedste venners dad.

Joachim

| virkeligheden dade Joachim adrig rigtigt. Godt nok dede hans krop, men hans §ad
blev fanget i mystisk tidsparadoks, der tilfaddigt stod ben denne aften. Her kunne Joachim
holde sin gad, og siden han ikke kunne finde hvile, far hans mordere blev klar over, hvad
de havde gjort, métte han have haevn.

Paradokset er en dags dimension, men tid eksisterer ikke som et begreb, og derfor
valgte Joachim 25 arsdagen for mordet, som
den dag hvor haa/nens time skulle komme. |
paradokset kunne tiden uden problemer skrues
frem og tilbage, og til tider ogsa andre tiden
for folk i den fysiske verden. For nsamere
information om dette mystiske sted se senere.

Joachims haevn gar ud p3, at han
langsomt vil gare spillerne klart, hvad de har
gjort, og til sidst konfrontere dem med deres
egne handlinger direkte. Han har i dremme
kontaktet Susan, som han har faet til at

invitere vennerne til gensyn. Dog uden at hun
er klar over, at hun er blevet manipuleret - hun
tror, at det er hendes egen idé. Joachim vil gennem en rakke syner kare spillerne op mod
hinanden, og derved fremprovokere konflikter og intriger. Langsomt skal det ga op for
spillerne hvad, der er foregaet, og derved fa dem til angre. Husk pd, at Joachims ad farst

fér fred idet, at morderne er klar over, hvad de har gjort.
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Om scenariet

Struktur

Scenariet er delt op i tre grundlasggende dele. | den ferste del mades spillerne, og
de hygger sig i Susans hjem. Efterhdnden som aftenen skrider frem, begynder nogle af
spillerne a here underlige lyde. Lydene synes at vaare brudstykker af slagsmd og skrig, og
flere af spillerne skulle gerne blive mistaanksomme. Pa et tidspunkt foreslar Susan at de skal
besgge Joachims grav. Hvis spillerne tager med pa kirkegarden, opdager Susan, at
inskriptionen pa gravstenen er blevet aandret til et mystisk digt om Joachim. Herefter falger
flere syner og omkring midnat skulle sagen gerne ligge sa nogenlunde klar for spillerne, der
gerne skulle vaare dybt uenige om hvem der har begdet mordet og hvorfor. Nogle har maske
end dainderst inde mistanke til sig selv. | farste del bliver spillerne ogsa konfronteret med
politiet, idet der er blevet fundet nogle mystiske lig i skoven. Disse lig stammer i
virkeligheden fra den dimension, hvor Joachim er fanget, hvor nogle fortabte gade er sluppet
ud, og kan opleves som nggne personer, der ikke holder sig i live laange.

Forste del slutter med, at der ved midnat banker pa deren. Udenfor star en
politimand, der past&r at han efterforsker et mord pa Joachim Parker. Folkene i huset er ale
mistaankte, og han forventer, at ingen af spillerne forlader huset fer morderen er udpeget.
Den, der forlader huset, vil blivetiltat for mordet. Herefter slar et lyn ned, og alt lysi huset
forsvinder.

| anden del er spillerne blevet transporteret tilbage i tiden til festen i ‘72. Nar
soillerneigen far teandt lyset, opdager de, at huset er forandret. Det bagrer pragg af fest, og
efterhanden bliver de konfronteret med sig selv. Sandhedens fulde sammenhaang gar
savidgdig op for spillerne, dade sandsynligvis overvaaer mordet. De kan forsgge at gribe
ind, men dette vil fare til forfaadelige konsekvenser, idet de derved griber ind i deres egen
fortid. Til S9dsti anden del, finder spillerne frem til en indgang til det mystiske tidsparadoks,
hvor de kan treenge ind og forsage at rette op pa de mange mystiske haandel ser.

Tredje del foregdr inde i tidsparadokset. Her mgder de Joachims sjad, og alt efter
spillernes handlinger slutter konflikten. Maske bliver hans ad frelst - maske ikke.
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Stemning

Né&r spillerne har valgt at spille dette scenarie, er det fordi, de har lasst introen samt
set genren. | dettetilfadde har jeg sat betegnel sen horror/drama. Dette har gjort, da jeg faler,
at disseto etiketter passer bedst pa dette scenarie. Der er mange uhyggelige el ementer heri,
og der skal lasgges stor vaagt pa de mystiske spagel sesagtige episoder. Der optraader ingen
direkte blodige eller skrakindjagende scener, men hele situationen skulle gerne virke
uhyggelig.

Ligeledes har jeg kaldt scenariets genre for drama, idet personernes udvikling og
indbyrdes forhold er en af de vaesentligste faktorer i spillet. Jeg lasgger meget op til, at
spillerne skal bruge meget af tiden pa rollespil og diskussioner, og derved skabe nogle
intriger. Det kan vagre svaat at acceptere, at man er morder, og det er langt |ettere at skyde
skylden over pade andre, men til sidst opnér dle spillerne erkendelsen af, hvad de har gjort.

Nar man keader de to genrer sammen, haber jeg pa, at der opstar en meget trist
gemning, hvilket gerne skulle kommetil udtryk i ale dele af scenariet. Vgret er selvfalgelig
darligt, og belysningen er begramset. Alle sma klicheer, der skaber en mystisk og trist
stemning, kan bruges.

Som vigtigste inspirationskilder har jeg angivet treting. Den farste er Stephen Kings
“De degdes By” (Salems Lot). Hvis du har lasst denne bar du taanke pa landsbymiljget heri,
n&r du beskriver byen for spillerne. Husene er bygget i typisk traenew-england stil. Skoven
ligger tad op ad byen. Generdlt dt det, der er typisk for Stephen King. Som anden kilde har
jeg naavnt Twin Peaks. Herfra kan jeg ikke naavne noget direkte, men hele stemningen er
meget inspireret af denne geniale TV-serie. Ogsa den made politiet optraeder i dettte
scenarie er inspireret herfra, men ogsa fra ting som x-files og Millennium. En god idé er at
skaffe soundtracket til Twin Peaks, da stemningen i musikken fuldsteendig rammer den
stemning, jeg gerne vil have frem i scenariet. Den sidste inspirationskilde, jeg har angivet,
er Ask Aggers geni-streg “Midnight Blue”. Jeg indremmer blankt at historien om Joachim
er meget inspireret af dette, og stemningen i dutningen af “Midnight Blue” rammer meget
den stemning, der er i dette scenarie.

Et par ting, du ska huske, ndr du kerer dette scenarie er, at dt, hvad der bliver sagt,
kun bliver sagt til de personer, der er til stede i scenen. Det vil sige: Trak folk udenfor, hvis
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de gar noget, de andre ikke ser, eller hgrer noget ikke ale harer. Dette sedter let gang i
intrigerne, og snart mistaanker folk hinanden for diverse mystiske ting, nér de ikke langere
kan holde styr pa, hvad der foregdr. Sma sedler kan ogsa vage en god idé, da nogle sa

nemmere fatter mistanke til hinanden, og ogsa selv vil vaare med i showet.

Effekter

Der er masser af smating, der kan gare spillet entil sterre oplevelse, og fremme den
triste og dystre ssemning, som jeg har naevnt ovenfor. Jeg kan selvfalgelig nsevne en masse
handouts, men disse vil blive forklaret senere. Ligeledes vil ogsa senere komme med fordag
til ting, der kan fremme de enkelte scener. | dette afsnit vi jeg kort naevne nogle ting, der kan

gaigeni hele scenariet.

. Marke. Maske er det unadvendigt at naevne, men jeg ger det aligevel. Stemningen
er som sagt meget trist og dyster, og derfor skal scenariet selvfelgelig spillesi salidt
lys som muligt. Et par enkelte stearinlys ville vaare gode. Helst i en lysestage - det
giver et mere fornemt look. Spillerne er trods alt til middagssel skab.

. Musik. Som du sikket ved, er musik noget af det vigtigste, nar der skal skabes den
rette temning. Musikken skal ikke vaare sadan, at spillerne egentlig lasgger magrke
til den, men bare indga som en naturlig del af spillelokalet. Jeg kan naavne falgende
titler, som godetil dette scenarie: “Music from Twin Peaks’ er smpelthen et must.
Dele af soundtracket fra “Shine” - ikke det hele. Musikken fra computerspillet
“Dungeon Keeper” - CD’en kan afspillesi en amindelig CD-afspiller. Et mystisk
technonavn kaldet Scorn samt diverse ambient-techno plader. Jeg vil prave at skaffe
noget af det pa band til selve connen, men ring lige forher dig hos mig, inden du
tager afsted.

. Paklaadning. Tag noget tgj pd, der udstrdler autoritet og overblik, og som du
samtidig faer dig veltilpasi. Husk paat vennerne er inviteret til middagssel skab hos
en deikke har set i mange &. Et jakkesa ville passe fint. Foresda eventuelt spillerne
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at klaade om efter de har faet deres person udleveret. Det kunne jo vaae, at de havde
noget tgj med, der passede til personerne, hvilket ikke skulle veare sa svaat i dette
tilfadde. Maandene kan sagtens ngjes med et jakkesad, og mange af de spillere, der
skal med til banketten, har medbragt et sidant. Er du en pige, kunne det vaare en god
idé at tage noget tgj pa, som ville passe til Susan, da meget af tiden gar med at spille

hendes rolle.

. Stemmefering. Husk pa at stemningen i scenariet er meget trist og dyster. Dit
vigtigste middel som master, er din semme. Sabrug den. Tal det meste af tiden med
en meget lav stemme. Det ger ikke noget at spillerne skal anstrenge sig lidt for at
hare, hvad der bliver sagt. Det skaaper bare deres koncentration. Selvfalgelig skal
dette forega med méde, da spillerne ogsa let kan begynde at kede sig. Altsaikke for

lavt, men lavt - hvisken kan sommetider ogsa bruges, men husk ikke for meget..

. Beskrivelser. Brug meget tid pa at beskrive omgivelserne for spillerne. Ligeledes,
vag omhyggeig med at beskrive de lyde og episoder, som de kommer ud for. Veret
er ogsa en god ting at fortadle noget om. Efterhanden som aftenen skrider frem

bliver vejret gradvist darligere, og dette kan skabe en dejlig stemning.

. Spilldlokalet. Indret gerne spillelokalet lidt hyggeligt. Kom der for i god tid, sa det
er klar, inden spillerne kommer. Tag eventuelt en dug med hjemmefra, til at dakke
bordet med. Nogle vinglastil at drikke af, ville vaae meget passende. Det ger ikke
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noget, at der er meget tomt gulvplads i lokalet. En dben ryg, er god til at skabe
paranoia. Et par intrigeborde (se Jakob Scmidt-Madsens udemaakede artikkel “Da
Glamour madte Night of the Living Dead” i Fenix nr 17), hvor enkelte af spillerne

kan tale uforstyrret, ville fremme muligheden for rollespil mellem personerne.
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Forrest’s edge

Scnerariet foregdr i den lille by Forrest’s edge. Byen er geografisk placeret i det
nordlige USA - negmere bestemt i Maine. Byen ligger et par kilometer fra en stor hovedve,
hvor man kan dregje fra, for at komme dertil. Den har 1000-1500 indbyggere, og de fleste
mennesker i byen passer sig selv. Som naevnt tidligere minder byen meget i opbygning og

semning om f.eks. Salem's Lot fra
bogen af samme navn, den klassiske

Stephen King by Castle Rock og

E ' selvfaigelig Twin Pesks. De fleste huse
 — SR \ .
| Y/ S i byen er lavet af tree og ser ud som de

fleste huse ger i film, der foregar i denne

s ﬁ g egn af USA. Det vil sige to etager og en
J 4 -
f :

[ Pceys | lille veranda foran.
i, NBa W Indbyggerne i byen er meget
Ve f sky og konservative, og er ikke meget

for fremmede. De ser smilende og
venlige ud, men i virkeligheden er de
bange for at, hvad der kan aendre deres trygge dagligdag. Der skal ikke meget anderledes
opfarsd til, far rygterne begynder at svirrei krogene, og efter nogle dage gar sladderen hgjt.

I nter essante steder i byen

Kirken

Kirken er en af de eneste bygninger i byen, der er bygget i sten. Den er af ogsden
af byens addste bygninger, og den kan daterestilbage til starten af 1600-tallet, sasmmen med
de farste nybyggere. Den blev bygget som en halvvejs fasstning, for at man havde et sted,
man kunne forsvare mod eventuelle angreb fra indianerne.

Kirken er ikke saglig stor, men den er meget hyggelig. Selve kirken ligger inde pa
kirkegarden, der er omgivet a en stor mur. Om aftenen er stedet meget merkt, og der ligger
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et truende skaa over stedet. Det er her, at Joachim ligger begravet, og spillerne vil let kunne
finde hans grav (se under haandel ser for neamere detaljer).

Praesten er en lille mand ved navn Father Simon. Han bor i et lille hus ved siden &f
kirkegarden, og er villig til at tale om hvad som helst, som spillerne skulle have interessei.

Se afsnittet om bi-personer, for en mere detaljeret beskrivelse af praesten.

Forrest Hotel

Byens eneste hotel ligger ca. midt i byen. Det er en bygning i to etager, med en
parkeringsplads foran sig. Paet skilt ud til vejen star hotellets navn med store bogstaver, sa
ingen, der kerer forbi, har den fjerneste tvivli om, hvad det er, de passerer. Pa
parkeringspladsen holder kun nogle fa biler, hvilket vidner om, at hotellet ikke er det
travieste i verden. Her kommer kun nogle enkelte turister, og engang imellem holder lokale
firmaer konferrencer her.

Der er stor sandsynlighed for, at nogle af spillerne vil indkvartere sig her. Det er et
udmaarket hotel, og det er billigt. Sarg dog for, at spillerne ikke senere scenariet stikker af

hertil. Det er vigtigt at Susans hus, kommer til at fungere som “base” for scenariet.

Politistationen

Byen har ikke nogen egentlig politistation, men den lokale landbetjent Sherif Smith,
har et lille kontor i Sit hus. Han har dent i dagtimerne fra 10-14, og uden for sin kontortid,
er han ikke meget for at blive forstyrret. Han vil ikke vaare til megen hjadp, men bliver der
begaet noget direkte ulovligt, vil han dog undersage sagen. N&r de mystiske lig i skoven
bliver fundet (se senere), vil han ikke laangere kunne traeffes pa sit kontor, idet han er travit
optaget af a hjadpe FBI. Han nager dog en frygtelig mistasnksomhed overfor ale fremmede
i byen - deriblandt spillerne, idet han ikke husker nogen af dem.

Skoven

Skoven, som byen er opkaldt efter, er en del af de enorme skove, der daskker det
meste af New England. Mod syd straskker den sig et par kilometer, for den steder ind i den
hovedvej, der gar tvaars gennem staten. Mod vest straskker den sig flere hundrede kilometer
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uden at mede civilisation af betydning.

De fleste af byens barn har leget meget i skoven, selvom de fleste foraddre har
forbudt det i frygt for, at de skulle blive vak. Skoven har et truende skaer over sig, og fa
meter inde mellem grantraserne, som den mest bestar af, er der meget markt. Der er kun fa
dier i skoven, og man mister |et orienteringsavnen. Efter markets frembrud er skoven endnu
vaare at feades i, og de fleste holder sig langt vak. Dette bliver forstaaket, idet der gar

rygter om glubske ulve og bjgrne, der dog mest er til for at skraamme bgrnene.

Floden og vandfaldet

Et par kilometer gst for byen, Igber der en lille flod. Den har et vandfad ikke langt
fraveen, som falder omkring 15 meter ud over en lodret klippeskramt. Det var her vennerne
slagbte Joachims lig hen, efter de havde begdet morder. De smed liget ud fra toppen, og
derved fik de det til at se ud som om, at han havde begaet selvmord.

Vandfaldet er meget smukt, og det har et naesten overnaturligt romantisk skaa over
sig. Her kan man stai timevis og dregmme sig vak fra hverdagen og ud i den frie natur,
hvilket mange kaaestepar fra byen ofte gar om sommeren.

Pa trods af vandfaldets skenhed gar der mange historier om indianere, der skulle
hjemsgge stedet, efter de var blevet fordrevet af de hvide. Isaa ved fuldmane skulle man
kunne se deres sade danse i vandoverfladen, men reelt er det naamere manens lys, der

reflekteresi vandspejlet neden for.
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Susans hus

Susans hus ligger ca. en kilometer
vest for byen lige ud til vegen. Huset er et
meget typisk New England hus. Det er i to
etager, bygget af hvidmalet treeog med den
typiske veranda med en gyngestol. Foran
huset og ned til veien ligger der en lille

forhave med en havegang midt i, der farer de
ca. 10 meter op til verandaen og fordaren.
Bag huset er der en lille baghave, med
tilherende kekkenhave. Bag dette igen ligger

||'I. ...__ _‘.'
skovkanten. | (G

l". il

Susan har boet i huset hele gt liv.
Efter at de andre flyttede fra byen, blev hun boende, og kort efter dade hendes foraddre.
Derved overtog hun fuldmagten med det, og valgte at blive boende for at hylde den familie,
der havde boet der de sidste 4 generationer. Hun har vedligeholdt huset godt, og det baaer
ikke praeg af nogen form for alderdom, selvom det er naesten 100 & gammelt.

Stueetagen

Verandaen

Huset har den i Amerikanske trashuse naesten obligatoriske veranda. Den er haevet
ca. en halv meter over jorden, og det er Susan tilbringer de lange sommeraftener med at laese
eller strikke. Der er en gyngestol, samt nogle kroge, der bevidner, at den nassten
obligatoriske haangesofa ogsa kan haanges op - den ligger i kadderen, men Susan vil ikke

have den oppe uden for sommersaesonen.

Entre
Entreen bliver ikke brugt til andet end at haange frakker og stille sko i. Der er et rar,
hvori der stér et par paraplyer, hvis spillerne skulle fa den idé, at sege efter sidanne. Der
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haanger ogsa et o6l pa den ene vaay, som maske kunne bruges til noget konstruktivt under

en af spillernes syner (se under haandel ser).

Arbegdsvaxrelse

| dette rum opbevarer Susan dle de ting, som indebager det administrative i hendes
liv. Man kan finde hendes hushol dningsbudgetter, ubetalte regninger og lignende her. Pa et
skrivebord midt i rummet star en skrivemaskine - Susan vil af princip ikke have en
computer. | det ene hjarne star et afskyeligt grent, brandsikkert pengeskab, hvori Susan
opbevarer ale vigtige papirer s3 som eksamensbeviser og veadipapirer samt de fa
vaadifulde smykker, hun ger. Hun bazrer ngglen i en kasde om halsen.

Hvisnogle a spillerne skulle vaae interesserede kan de finde oversigter over Susans
familieforhold, gkonomi, kontrakter osv. i rummet, men intet kan bruges til noget reelt i

scenariet.
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Kakken

Susans kekken er stort og rummeligt. Det er det mest moderne rum i huset, og det
er fyldt med dskens udstyr, der kan gare husholdningen lettere. Under scenariet er det dog
meget rodet, idet det flyder med mad og uopvaskede ting. Hvis nogen af spillerne gnsker

et vaben, kan de her finde diverse knive, sakse og lignende, der kan fungere som dette.

Stue

Stuen er det mest komfortable rumi huset. | midten af rummet tér et stort sofabord,
der er omgivet af to sofaer og et par lamestole. Rummet har ikke andret sig meget i
indretning siden vennernes afskedsfest. | et hjarne af rummet star Susans barskab, der er
ganske vel indrettet, og alt hvad spillerne kan tamke sig af drikkevarer er at finde heri.

Pavasggene hanger et par malerier, men ellers er udsmykningen sparsommelig, og
vagggene e elerskun prydet af nogle tegninger, Susan selv har tegnet. Pa vasggen ind mod
spisestuen haanger et stort spejl, der gar nassten fragulv til loft. Dette kunne eventuelt blive
gennemsigtigt pa et tidspunkt, s man kan se, hvad der foregdr inde i stuen - dette ville veare
godtt til at sadteintrigernei gang. Sadan en episode skal selvfalgelig farst ske, nér spillerne
er begyndt at se syner i forveen.

Spisestue

| spisestuen er der ved spillets start daskket
fint op til selskab. Der er dakket til otte,
selvom selskabet kun er pa syv mennesker.
Susan har valgt at gere sadan, for at de skal
huske Joachim, og betragte ham som en af
gassterne pa lige fod med vennerne. Joachims
bordkort er placeret for enden af bordet, men
i modsagning til de andres pladser, er bestikket

A ! / her lagt over kors midt p& tallerkenen. Foran
/ pladsen er der placeret en rose, der endnu ikke
er sprunget ud, men i lgbet af aftenen vil

knoppen dbne sig og afare en uendelig smuk red blomst.
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Roderum

I roderummet gemmer Susan alle deting, hun ikke lige bruger hver dag. Det er f.eks.
Stevsuger og rengeringsartikler, men ogsa ting, hun ikke naaner at sadte pa loftet, som
hendes afdade fars frimagrkesamling og morens broderier. Der er dog ikke noget, der kan

have naavnevaadig betydning for scenariets gang, med mindre spillerne er meget krestive.
Forstesal

Fraendar i stuen farer en trappe op pa ferstesal. Etagen bestér af en gang, der har
vinduer ud til haven samt nogle vaadser, der vender ud mod vejen. Ca. Midt mellem gulvet
og loftet, begynder vagggene at skrane, sa loftaredlet er noget mindre end
ulvarealet.Vinduerne ud mod haven er skravinduer.Susans vaaelse

Susans sovevagelse er indrettet med en stor dobbeltseng i midten. Hun har ingen

kaareste, men hun esker godt med plads at sove pa. Ved siden af sengen er der et natbord,

/-
N ’/l{l’/i/.f./",

SUSPNS
VAERELSE
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hvorpa der star et vakkeur, nogle krimier og Susans dagbog (handout 1). Ud over
natbordet er der et par skabe med tgj i. PAvasgene hamnger der nogle billeder af familien og
et af vennerne taget paen ferietur i sommeren ‘69. | en skuffe under skabet ligger der ogsa
en scrapbog, hvor Susan har forskellige avisudklip (handout 2), hvor der blandt andet star
noget om Joachims ded.

Gaestevaerelserne

De &f spillerne, der ikke har valgt at Igje et vaarelse pa hotellet bliver indkvarteret i
et af de to geestevagelser. Susan vil dog selvfglgelig tilbyde dem alle en soveplads.
Vaadserne er indrettet med en dobbeltseng og en mindre seng stéende ved dobbeltsengens
fodende. Derudover er der et tgjskab og et lille bord. Disse rum er gode til, a nogle af

spilpersonerne kan snakke uforstyrret sammen, da darene kan |ases indefra.

L oftet

En lem i gangen pa farstesal doner op til loftet. Her er der lidt ragelse, men intet

interessant, men det kunne jo vaae, a en af spillerne harer noget deroppe fra.

Kadderen

Huset har en lille kedder pato rum. Trappen der fgrer op paferstesal, farer ogsa
herned. Vagggene er af beton, og der er absolut ikke noget hyggeligt ved rummene. De er
udelukkende til praktisk brug. Loftet er af trag og béaret af nogle svagre egetraesplanker.

Fyr-rum

Trappen farer ned til det rum, hvor husets oliefyr stér. Der er meget varmt i rummet
pagrund af fyret, og der ligger en let muggen lugt der. | dette rum findes ogsa husets HFI -
relag der baarer pragg of at veae lidt for gammelt til at vaare sikkert. Dette er ellers patrods
af, at resten af huset er velrenoveret.

Veaxksted
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Susan har et lille vaarksted, som hun bruger til, a reparere at muligt. Der er en

masse forskelligt vaaktgj, og en del af det kan bruges som vaben.

Haven

Susans have er meget velholdt. Baghaven bestar af en graesplamne, og nogle
blomsterbede. En sti farer fra haven og ind i skoven. Lige i skovkanten, stér der et
braandeskur, hvor Susan gemmer Sit braande. Ved siden af huset er der ogsa en garage, hvor

Susans stationcar holder.
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Farste del - Nutiden

| defdgende afsnit vil jeg beskrive selve handlingen i scenariet. Den rakkefalge, de
forskellige episoder kommer i, er selvidgelig kun vejledende, idet det kan vaare, at spillerne
ger noget, jeg ikke har forudset. Nogle episoder sker ogsa flere gange i |@bet af scenariet,
men det vil jeg beskrive under de enkelte tilfadde. Husk p3, at det vigtigste i scenariet ikke
er episoderne, men spillernes indbyrdes sasmmenspil og den truende sandhed om Joachims

ded, der langsomt gér op for dem.

N.B. Jeg har vedlagt et ark, hvor scenariets episoder er angivet i den rakkefalge, jeg
foredar, at de skal spilles. Dette ska selvfalgelig ikke falges Savisk, men er ment som en
vejledning.

Synerne

Som aftenen skrider frem, begynder spilpersonerne at opleve nogle mystiske syner.
Det starter i det sma med mystiske lyde, men efterhanden, som aftenen skrider frem, bliver
det mere og mere tyddligt, at de drger sg om Joachims ded. Disse syner er Joachims middel
til at faspilpersonernetil at indse, hvad der er sket, og derved angre. Til at starte med skal
spillerne mistaanke hinanden, men til sidst skal de finde ud, at det faktisk er dem selv, det
drejer sig om.

Joachim ved godt, hvordan spillerne har fortraangt episoden, og han vil give dem en
lazrestreg. Ikke ved blot at fortedle dem sandheden, men ved at vise hvordan de fortraanger
tingene og neggter at indse, at det er dem selv, der er morderne. Derfor vil han farst fadem
til at mistaanke hinanden, og senere sig selv - hvor grueligt det end er.

Det er vigtigt at huske pa, at synerne er individuelle, og spillerne kun oplever dem
enkeltvis - det vil Sge enten, nar de er alene, eller ogsa harer de andre ikke noget. Der kan
dog forekomme undtagelser, hvis det passer godt ind i stemningen. Nar en spiller oplever

et “syn” trask da vedkommende med afsides eller send ham en lille seddel, hvorpa episoden
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er beskrevet. Sedlerne skal nok farst bruges et stykke inde i scenariet, sa spillerne ved, at
noget er under opsgjling.

Husk pd, at synerne er det vigtigste element i selve scenariet til at skabe en uhyggelig
stemning, og derfor ska de spillesmed hg grad af mystik. Her er antydningens kunst vigtig
- lad veare med a pende detdjerne ud, og lad vaare med at servere |gsningen pa et salvfad -
sandheden skal langsomt ga op for spillerne, og ikke i |gbet af et kvarter eller en halv time.

Nu sidder du sikkert og undrer dig over, hvordan jeg netop har taenkt mig, at disse
syner skd vage, og derfor vil jeg herunder naevne nogle eksempler pa“syn”, som spillerne

kan opleve. Du er selvfalgelig meget velkommen til at finde paflere.

. Under middagen far en af spillerne det pludselig darligt. Vedkommende bliver
svimme af vinen, og gar ud for at finde toilettet. Pludselig herer han/hun nogle lyde
ovenpa. Det er nogle bump, som om, der er nogen, der das. Maske harer han/hun
ogsa nogle halvkvalte skrig, men undersgger vedkommende det, er der intet mystisk
ovenpa. Denne episode kan godt bruges flere gange i forskellige afarter pa
forskellige personer. Evt. kunne der indga flere ord sdsom “svin”, “du skal fandeme
ikketro, at vi gider dig”, “Nu slapper du bare” og “Vi gider dig kraftedeme ikke”.
De udsatte personer kan eventuelt genkende nogen af de andre venners stemmer

imellem dem. Det skal dog nok ferst vaare et stykke ve inde i scenariet.

. Hvisen & spillerne er udei haven, kan det vaae at han/hun ser lysi et vinduerne pa
forstesal. Pludsalig bliver en skikkelse smidt mod ruden, og den bliver red af blod.
Kort efter er blodet vak igen, og lyset er slukket.

. Telefonen ringer pludselig, og i den anden ende hares der en rallende stemme, der
beder om nade. Maske ogsa nogle slag og bump efterfulgt af et skrig....dut dut dut.

Denne episode kan godt spilles, ndr nogle af de andre spilpersoner er ved siden af

. En af spillerne finder maske blod et eller andet sted i huset. Der er maske skrevet
noget som f.eks.: “Hjadp mig - hvad har jeg gjort....”, dler “....<et af spillernes
navne>". Der ligger ogsa noget knust glas ved siden - kort tid efter er det hele vaek.
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. En of spillerne harer et godt stykke inde i scenariet sit eget navn rabt i forbindelse

med noget af det stgj, der er naavnt ovenfor. Dette skulle gerne skreamme personen

rigtig meget.

. Du kunne ogsa sende sma sedler til nogen af spillerne, med stemmebeskeder i deres
sind. F.eks. “Hvorfor”, “hjadp mig Susan” dler “de & migihjel”.

De mystiskelig

Efterhdnden som aftenen skrider frem, bliver der fundet nogle mystiske nagne lig i
skoven. Disse er fortabte gade, for hvem det er lykkedes at flygte fra det mystiske
tidsparadoks. Deres gade har vaget fanget, og er nu sluppet |gs. De er i live kort tid efter
flugten, hvor de vandrer rundt som kroppe med et tomt udtryk i gjnene og uden identitet.
Efter ikke ret lang tid der de.

Gennem hdle farste ddl af scenariet kan ligene forekommettil at forvirre spillerne, og
der kan pludsdlig komme et, der endnu er i live og kradse pa vinduet eller noget lignende -
husk dog p3, at det der lige efter, og de ikke skal opfattes som zombier, eller noget endet
fraen darlig b-film - de skal fart og fremmest virke skreanmende.

Farste gang, spillerne konfronteres med dem, er da de har vaaet pa kirkegarden, og

er pavej hjem (se senere).

For tagppefald

Far selve scenariet starter er det en god idé at finde ud af, om spillerne har forstaet
deres personer, og nar de er klar til at spille start da med at fortadle om venskabet og
hvordan festen den sidste aften forlgh. Selvfalgelig ikke i detaljer, men sddan at alle lige
bliver introduceret for det, selvom det er naa/nt i personbeskrivelserne. Fortad herefter
hvordan at de alle sammen har modtaget en invitation til at besage Susan. Hun har ikke i
brevet fortat, hvad hun vil, men kun at det vigtigt at de dukker op. Udlever et brev til hver
af spillerne med invitationen pa (handout 3-8). Herefter kan scenariet begynde.
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Spillerne mades

Start scenariet med at spillerne mades en efter en. Nogle kunne f.eks. mades pa
hotellets parkeringsplads, og andre uden for Susans hovedder - det kommer an pa, hvor de
vil overnatte. Start med at sparge spillerne en efter en, hvad de vil, dade lige skal prave at
spille alle sammen til at starte med, sa de kommer igang, og er pa med det samme.

Alle spillerne er i hil, sA det skulle ikke vaare de store problem for dem, at nd frem
til Susans hus, og de husker selvfalgelig ogsa hvor det ligger. Som idé til starten, lass da
introen igennem igen, og brug den som udgangspunkt - det ville nok bedst at starte med

Ben.

Hos Susan

Efterhanden mades spillerne pa den ene eller den anden méde, og de nér alle frem
til Susans hus. N&r alle er kommet, genner hun vennerneind i stuen, hvor hun byder dem
velkommen med et glas sherry. Hun fortedler dem om at hun har valgt at invitere vennerne,

men at det skulle vage en ovarraskese for dem, at de alle

villemade op. Herefter sadter hun sig ned, og de gamle
venner har nu rig mulighed for, a udveksle gamle
minder. Hvis snakken efterhanden gar i std, Brug Susan

til at komme med emner til samtalen.

Middagen

Efter at spillerne er blevet pint lidt med small-
talk, lad da Susan byde spillerne til bords. Middagen
bliver serveret og den bestar af tre retter: Marineret laks
med asparges, Kalvebryst med vildtsauce og til sidst en
osteanretning. Der bliver selvfalgelig serveret masser af
passende  drikkevarer, og efterhanden  bliver
spilpersonere mere eller mindre berusede.

Som naevnt | beskrivelsen af spisestuen er der

Stemningstip

Nar spillerne far
serveret middagen kunne det
vaare en udmeaket idé at
servere et enkelt glas radvin
for dem. Du kunne f.eks. tage
en flaske billig vin med
hjemmefra, eler hvis du synes,
at et enkelt glas alkohol
addaggger stemningen, kan du
ngjes med et redt glas
saftevand. Det er ogsa her, at
de vinglas, jeg naante
tidligere, kan kommetil sinret.
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ogsa daekket op til Joachim. Hvis samtaen drgjes ind pa ham, vil Susan forsgge at tale uden
om. Det virker som om, hun er nervas over et eller andet. | virkeligheden vil hun blot
gemme dette emne il senere pa aftenen. Spillerne vil sikkert ogsa laegge maarke til rosen ud
for Joachims plads, som pa dette tidspunkt blot er en blomsterknop.

Trak middagen tidsmaessigt efter behov, og ud fra hvor godt spillerne spiller deres

roller.

Efter middagen

Na& middagen er faerdig beder Susan spillerne om at tage pladsi stuen, og her vil hun
servere lidt kage for dem. Det ville passende med et par syner lige omkring til rigtig at sedte
gang i scenariet. Dog ikke mere end et par stykker. Sgrg for, at nogle af spillerne er
mistroiske overfor hinanden, sa der kan komme gang i nogle intriger - dog ikke sadan, at
spillerne direkte mistaanker hinanden for mordet - faktisk skal de pa dette tidspunkt helst
ikke vaare klar over, at der har vagret et mord. Kun at der foregar noget mystisk.

N& du finder det passende at sadte lidt mere fut i det hele, sparger Susan, om ikke
de skal tage ind til kirkegarden for at se Joachims grav - de skylder ham jo ligesom lidt
respekt.

Husk: Det er meget vigtigt at spillerne gar med til dette, s lad Susan presse p4, hvis

de siger ng.

Kirkegarden

Udenfor er det begyndt at regne og o
Stemningstip

bleese op. Derfor er det nadvendigt at . )
Nar spillerne finder graven, og de
spillerne medbringer paraplyer eller regntg.
Faktisk skal de fale en vis modvilje ved at

besgge graven i dette ver, men Susan

opdager, at inskriptionen er gndret, sgrg for at
musikken er meget sargelig. Jeg kan navne nr
10 pa Twin Peaks cd’en “Love Theme From

Insisterer. Twin Peaks” eller nr 2 “Laura Palmers

Turen til kirkegérden forlgber uden
handelser pa neg af, a veret bliver

gradvist vaare, og n& spillerne nar frem, er

Theme”, som meget velegnede. Sgrg ogsa for at
beskrive Susans reaktion meget godt, samt

vejret der shart ikke kan blive vaerre.
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det ogsa begyndt at tordne. Inde pa kirkegarden
er der som naavnt tidligere meget merkt, og der ligger
en truende stemning over stedet. Ben er sikkert ikke
meget for at ga derind. Giv ham eventudt en lille
seddel, hvorpa du ger opmaarksom pa hans frygt for
marke. Dette afhaanger da lidt af, hvordan han spiller
sin rolle. Susan ferer an, og gar malbevidst hen i et
hjerne, hvor hun udpeger Joachims grav for spillerne.
Hvis ikke spillerne selv tamker over det, geor da
opmaaksom pa at det er ngdvendigt med noget lys for
at se graven ordentligt.

Graven ligner de andre grave. Den bestar af en

\ gravsten omgivet af nogle enkelte blomster. Der ligger

en enkelt ny buket rade roser, som Susan fortadler,

hun lagde der i gér. Resten af blomsterne er naesten visnede. Pludsdlig bliver hun helt hvid

i hovedet, og peger pa inskriptionen pa stenen. Hun pastar at den er blevet aandret siden

dagen far (Udlever handout 9 til spillerne). Samtidig flaanger et lyn himmelen.

Susan bliver meget oprevet over episoden. Hun bliver bleg, og er kan anes tarer i

hendes gine. Hun sar meget forvirret ud, men spillerne kan ikke fahende til at slappe af. Hun

pastar hardnakket, at der dagen far havde staet: “Vores elskede san, bror og ven har valgt
ikke laangere at vagei blandt os. Fedt 21/2 1954. Ded 27/9 1972.” - ikke andet. For ligesom

at tale om noget andet, foredar hun, at de tager hjem igen og fér kaffe - det treanger de vist

dletil.
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Det forste lig opdages

Pa vel hjem til Susan opdager spillerne pludselig, at noget er helt galt. Ca. midt
mellem byen og huset lidt oppe af en markve lige ved skovkanten holder en maangde
politibiler. I samme nu, som spillerne kommer forbi ude pa hovedvejen kommer en
ambulance uden udrykning, men med taandte blink, og svinger derop. Spillerne kan en seen
maangde mennesker, der gar rundt i skovkanten med lommelygter, og de kan hare nogle

hunde, der ger.

Naamer spillerne 5g, kan de se at der er blevet
spandt noget gult tape op i skovkanten, og at
hundene leder efter noget inde mellem traserne. De
kan se en sort sak, der bliver baret ind i ambulancen,
som derefter kerer bort - stadig uden udrykning.

Al denne tumult skyldes, at der er blevet
fundet et af de mystiske lig i skovkanten. Politiet er
blevet tilkaldt, og hurtigt derefter FBI, der jo har
ekspertise pa omrader som seriemord, som de tror at
dette drgjer sig om. FBI har selvfalgelig ikke den
fierneste idé om, hvordan det egentlig hanger
sammen.

Lederen af efterforskningen er en hgj mark

mand, der stér og taler sagte med nogle betjente. Han

Stemningstip

Teenk meget i Klicheer,
nar du beskriver situationen med
politiet for spillerne. Teenk pa tv-
serier som Twin Peaks, x-files og
Millenium. Teaenk pd den made
barske politidetektiver ser ud pa
deri med lange frakker og
cigaretter. Husk endelig at beskrive
regnvejret, og hvordan politifolkene
ser ud til at vemmes ved
situationen. Ogsa lommelygternes

skeer er vigtig at fa med.

er (selvfelgelig) klaedt i en markebrun trenchcoat og bagrer en cottonhat pa hovedet. Han
star og noterer ting ned pa en blok, mens han ryger pa en cigaret.

Hvis spillerne kommer tag nok pa, vil betjentene begynde at udsparge spillerne om,
hvorvidt de har set noget mistaankeligt. Politiet fortadler, at der er blevet fundet et lig af en
nggen mand i skovkrattet for en time siden. De ved ikke hvem manden er, men han er ca
25 & gammel. Andet far spillerne ikke at vide, og det kan ikke lade sig gere for dem, at fa
lov til at se mordstedet.

Det er klart at spillerne nu tror, at scenariet kommer til at dreje sig om det mystiske
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lig, og det gar heller ikke noget. Lad dem bare vage i den tro lidt, men serg for, at de ikke
far fat i nogle oplysninger fra politiet, der faktisk helst skal virke meget ubehevlet - isoar
detektiven med trenchcoaten er en meget frastedende person. Efter ikke ret lang tid skulle
spillerne gerne finde ud af, at de ikke far noget ud af politiet, og derfor tage tilbage til

Susans hus.

Situationen tilspidses

Nér spillerne vender tilbage til Susans hus, skulle de gerne vagre klar over, at der er
noget gat. De vil maske starte noget efterforskning, som du kan bruge som udgangspunkt
for en rakke syner og andet godt, der skulle bringe spillerne pa kant med hinanden. Serg
for a spillernei Igbet af aftenen bliver mere og mere usikre pa sig selv, og hvis spillerne er
rigtig gode, vil de begynde at ga i forsvarspostion og preve at krybe vak fra den
skyldfdelse, der sikkert rammer dem. Sarg for at spille meget pa dette, og til det har du en
rakke vagktgier som f.eks. Susan og synerne. Serg for at ingen af spillerne med sikkerhed
ved, hvad der foregar, men de ska begynde at fa en idé om det. Jeg vil ikke beskrive de
naeste par timers spil i detaljer, men jeg vil herunder beskrive nogle af de haandelser, der
maske indtragffer. Husk pa at det vigtigste er spillernes interne rollespil - og brug kun det,

der er nadvendigt til at skabe stemningen, intrigerne, mistanken og erkendelsen.

Efterforskning

Der er stor sandsynlighed for, at spillerne vil forsgge at finde ud af noget mere om
det mystiske lig. Desvaare kan de ikke fa flere oplysninger pa dette tidspunkt. Politiets
mund er selviagelig lukket med syv sgl, og der er ingen i byen, der har set noget. Spillerne
kan eventuelt undersgge skoven, og her er der stor mulighed for, at de finder et lig mere -
maske endda et, der er i live (husk dog p3, at dette ikke er et splatterscenarie - liget er ikke
radnet eller voldeligt). Bortset fra dette er der ingen spor i skoven.

Det kan ogsa vege, at spillerne vil lave lidt research pd Joachim. | Susans
sovevagelse er der et par spor (se beskrivelsen). Ellers kan spillerne forsege, at opsege hans
foraddre. Det giver dog ikke resultat, idet begge foraddrene er dade, og huset er blevet solgt
for flere & siden. Politiet er heller ikke til meget hjadp her. Landbetjenten er travit optaget
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af mordet i skoven, og har derfor ikke tid til at snakke med spillerne. Dog star deren dben
til hans kontor, og i et skab kan man finde den rapport, der blev skrevet efter Joachims dad.
Heri fremgdr det, at Joachim havde avorlige skader, men politiet mener, at det ssammer fra
faldet. Praesten vil maske ogsa vage til hjadp, idet han kendte Joachim temmelig godt (se

under personbeskrivelserne).

. ‘
Et ligmere 2 ,‘;
Hvis stemningen er ved at ga ded, g

kan du med rette indsadte denne horrible
episode. Pa et tidspunkt, hvor nogle af
spillerne er samlet i stuen, hgrer de
pludsdlig skraben paruden. De kan se et w
forskraamt ansigt, der er trykket op mod }
ruden . Husk at beskrive gjnene, der
ingen pupiller har - de er hvide. Kort efter
forsvinder det. Hvis spillerne g&r udenfor, |
for at undersgge sagen, ser de et lig pa

jorden. Det er nggent, men bager ingen

P

tegn pavold.

Hvis spillerne gar ind for at
alarmere politiet, vil liget vege
forsvundet, nar de kommer tilbage, og

politiet vil ryste grundigt pa hovedet over spillernes trovaadighed.

Susans selvmord

Efterhanden som aftenen skrider begynder situationens alvor, at ga op for Susan.
Hun begynder at indse hvad der skete den aften for 25 & siden, og hun begynder at
fornemme Joachims tilstedevaaelse. Hun forstér den fejl hun har gjort, ved at invitere
vennerne og faler, at historien gentager sig. Hun indser at hendes liv har vagret forgaaves -
alt hvad hun har dremt er fortid, og fremtiden er intet uden de venner, hun troede, hun

kunne stole pa.
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Med et ramler hele Susans verdensbillede sammen, og hun bedlutter sig for, at den
eneste udve er selvmord - bade for at straffe sin egen dumhed, og for at straffe spillerne.
Derfor gar hun ned kadderen, finder et reb og haanger sig i en af de tunge loftsbjedker i fyr-

rummet.

Stemningstip

Nar Susans lig bliver fundet, er
det en god idé at spille noget meget
sergeligt musik, for spillerne. Mit bedste
bud er “Laura Palmers theme” pa Twin
peaks cd-en (skering 2). Sat eventuelt
nummeret pa et par minutter inden
episoden, sa musikken er i gang nar den

indtraeffer.

Pa et eller andet tidspunkt, vi spillerne nok
begynde at savne Susan, eller det kan vage, at
en af spillerne har et aginde i fyr-rummet. Serg
for, n&r nogle a spillerne finder hende, a
beskrive det meget intenst. Nar nogen dbner
daeren fratrappen, er den svag at dbne, idet liget
haanger lige inden for deren - dvs at né&r deren
bliver lukket, vil hun svinge hen og ramme den
stakkel, der dbner deren. Sarg for at beskrive
hendes dbne gine, og den made, nakken er
forvredet i unaturlig stilling. | handen knuger

hun et afskedsbrev, som hun skrev med

Stemningstip

Nar politimanden kommer ind i
huset. Sluk da for al musikken. Du kan
eventuelt spille episoden delvist live, ved at
tage en hat, og hvis du har det, en frakke
samt tage en cigaret i munden. Du kan med
held ga uden for dgren, og banke pa, og lad
s& som, at spillerne sidder i stuen i Susans
hus. Du skal selvfglgelig huske at beskrive
situationen for dem samtidig.

Nar  lyset  forsvinder  pust
stearinlysene ud eller sluk lyset i lokalet. Lad
spilerne sidde i marke, indtil de igen far teendt
lys. Dette sted ville veere et godt tidspunkt at
holde pause pa. Det er altid godt med en

cliffhanger.

usikker hand, lig inden hun hangte sig
(Handout 10).

Slut paferste del

Ikke lang tid efter, at Susans lig er blevet
fundet, sker der en ny udvikling i historien.
Pa dette tidspunkt skulle spillerne have en
mistaake til hvad, der foregik for 25 &
siden, og méaske en delvis mistanke til dem
sdlv. De skal dog ikke veare sikre pa noget -
husk pa at tvivl og uvidenhed er med til at
skabe stemning.

Pa et tidspunkt, hvor spillerne er samlet i
stuen, ringer det pludselig pa deren. Udenfor
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stér en mand i frakke og hat pa hovedet - i mundvigen haanger en cigaret. Uden at sige noget
g& hanind og stiller Sg i stuen. Hans frakke drypper pa gulvet, og efterhanden danner der
sig en lille vandpyt under ham. Han skodder cigaretten og taander en ny. Der er noget
mystisk velkendt over manden. Han prassenterer sig som Jack Conner fra FBI. Han siger at
der er blevet anmeldt et mord i huset. Et mord pa en vis Joachim Parker. De har ingen
beviser endnu, men han ved, at morderen er i huset. Han siger, a han vil holde gje med dem,
hvorefter han forlader dem. Udenfor heres tordenvejret kraftigt, og pludselig ryster huset
i sin grundvold over et gigantisk tordenbrag. Der hares lyden af splintret trag og i samme
gjeblik forsvinder lyset i huset, og den eneste lyd, der hares, er regnen udenfor...
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Anden del - Fortiden

Efter at politimanden har vaaet der, og konfronteret spillerne med sandheden, er
lynet d2et ned, og spillerne er blevet transporteret tilbage i tiden til den skadonesvangre aften
for 25 ar siden. Taak ikke alt for meget pa, hvordan det kan lade sig gare - det sker bare.

Spillerne opdager ikke direkte, at de har flyttet Sgi tid. Rummet magker ens, og det
eneste mystiske er en lugt af svovl. De opdager det farst, ndr de fér lyset igen. De kommer
lige efter at vennerne dengang gik ud for at traskke noget |uft.

Lyset kommer igen

Pa et eller anden made, far spillerne tandt for lyset igen. Det er bare
hovedafbryderen, der er daet fra, og nogle af spillerne har ogsaild pa sig. Spillerne skal
gerne blive meget overrasket, ndr deigen kan se noget. Stuen er markant forandret. Sofaen
er pludsdig blevet amdret, og pa sofabordet ligger der en maangde gldaser. Generelt bagrer
stuen pragy af, at der har vearet fest. Det er tydeligt for spillerne, at hele huset er anderledes.
Det hele har et typisk 70'er pragg over sig. Du skal ikke fortadle spillerne, at de er kommet
tilbage i tiden, men de kan sikkert regne det ud. Husk at understrege at spillerne stadig er

gamle.
Situationen - Hvad nu?

| denne del af scenariet er det meningen, at spillerne skal overvaae dem selv bega
mordet pa Joachim. De kan salvfalgelig gribe ind, men det vil fa katastrofde felger. Hele
deres fremtid vil blive aandret, og det vil jo medfere, at de ikke er der laangeretil at kunne
gribe ind. Derfor bliver hele personens logik revet fra hinanden, og han mazker hvordan
fortiden forsvinder fra ham - hukommelsen forsvinder, og det eneste vedkommende kan
huske er, dle oplevelser frafar den skasbnesvangre fest. Samtidig bliver gaden fanget i det
mystiske tidsparadoks, og de andre spillere vil se, hvordan kroppen stér udtryklast tilbage
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i den rigtige verden (se senere for beskrivelse af paradokset, og hvad der sker, ndr nogen
er fanget deri).

Hvis spillerne laver noget, som indirekte pavirker historien, sa som at banke pa et
vindue eller lignende, vil episoden dukke op personens hukommelse. Hvis spillerne giver sig
til kende overfor de unge venner, vil de unge ikke vaare klar over, at det er dem selv, de
snakker med.

Handlingsforlgb

| det felgende afsnit vil jeg i stikordsform beskrive de handlinger, som de unge
venner foretager sig efter, at spillerne er dukket op. Spillerne kan som naevnt ovenfor

forsgge at forhindre mordet, men det far katastrofale felger.

. Vennerne er ude at ga, og de vender tilbage ca. 10 minutter efter, at spillerne er
ankommet.
. Susan og Tom gér op pa hendes vaaelse, og Joachim bryder sammen. Han raber

vildt og inderligt, og de andre forsager at berolige ham. Han lgber udenfor.

. Ben og William begynder at rabe efter ham, a han daikke kan tillade sig at ga sdan
amok. Sandy gér ud for at se til Joachim, selvom hun egentlig ikke gider. Mest af
heflighed.

. Sandy kommer grasdende tilbage fem minutter efter. Jaochim har slaet hende, da han
ikke gad at snakke med hende. Kort efter kommer han selv igen.

. Vennerne ga& ind i stuen, og Joachim finder nogle stoffer frem som de tager. Sandy
brokker sig, men de andre far hende overtalt. Joachim siger, at det er som en

undskyldning for hans opfersel.

. Vennerne tager stoffet, og kort tid efter er de alle hgje, men Joachim begynder at
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graedeigen.

. De andre venner rejser sig, og skadder Joachim ud. De begynder at S pa ham, og
sge a han fandeme skal tage det roligt. De sparker ham til han falder, og de bliver
ved. Han fér rejst sig, og laber ovenpa, men de andre falger efter.

. Ovenpa finder vennerne Joachim og de slasber ham nedenunder, hvorefter de igen
gparker. Til sidst mister han bevidstheden.

. Vennerne stirrer lidt forbavset pa Joachim, men kort efter dacber de ham ud af huset,
og op til Springvandet, hvor de smider ham ud. De stér lidt og kigger ud, men
derefter Skynder de sig tilbage til huset, hvor de lasgger sig til at sove. Ingen ser ud
til at have darlig samvittighed.

Efter mordet

Efter a spillerne har overvaaet mordet, er de sikkert i syv sind med hvad de nu skal
gare. Lad dem bare ga rundt lidt og diskutere, hvad de ger. Pa et eller andet tidspunkt
beslutter de sig nok for at tage ud til springvandet, og se pa Joachims lig.

N&r de kommer derud start sdmed at beskrive scenen, hvor Joachim falder ud over,
i langsom gengivelse. Fortad hvordan kroppen rammer mod jorden, og forklar sa hvordan,
der kommer et lysglimt da han rammer vandet. Pludsdlig bliver at normalt for ginene af
spillerne, og de ser en stor lyskilde, der sveaver over vandet. Dette er porten til
tidsparadokset, som stér ben. Joachims and er lige svaevet derind, og porten stér nu dben
til at modtage spillerne. Samtidig med at spillerne ser porten, kommer der en af de nggne
skikkelser ud derfra. Det er endnu en uheldig sjad, som er sluppet vak. Pa trods af den
nggne skikkelse, faler spillerne sig tiltrukket af portalen. Serg for, at de gar derind.
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Tredje del - Fremtiden?

| dennetredje og Sdste ddl af scenariet bliver spillernesfremtid fastlagt. De er traangt
ind i det mystiske tidsparadoks, og bliver konfronteret med Joachims 5ad. Deres reaktion
overfor ham afger, om de kommer til at leve videre eller g, og om de for evigt skal vaae
fanget af det mord, som de har begéet. Vil de vage tvunget til evige pinder, eler vil de
dippe vak og skaffe Joachims gad fred?

Par adok set

Tidsparadokset kan betragtes som en fjerde eller femte dimension til vores egen
verden. Det er her at ting eksisterer, og ingenting ger. Tid som begreb eksisterer ikke, og
det er derfor det kan lade sig gare at slippe ud i ale tidsperioder. Dog kun nar der er blevet
abnet en port.

Paradokset kan béde betragtes som himlen og som helvede. Der eksisterer ingen
guder der, men dle er guder - ens magt afhaanger af ens sjads styrke. Nogle formér ikke at
opretholde sig selv her, mens andre kan bevare bevidstheden om verden udenfor. Et
eksempel pa dette er Joachim, der er sa fast beduttet pa haevn, at han kan opretholde
kontakten med den fysiske verden. Defleste gade, der er fanget her, mister sin identitet, og
bliver en dd af helheden. Det sker, at det lykkedes en gad at flygte, men da den har mistet
sn personlighed, optrader den som en identitetd @s krop i den fysiske verden uden sind eller
tanker.

Der er ingen fysiske barrierer, men for nye folk opleves den som en tageagtig gra
flade, hvor der er uenddligt udsyn i dle retninger. For en idé til hvordan stemningen er, taank
pa “Det sorte Hjemsted” i Twin Peaks, hvis du da har set det.

Spillernei paradokset

Efter at spillerne er gaet igennem porten, bliver de suget ind i paradokset. Her ser
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de pludselig hele deres liv fare forbi gjenene pa dem, og det hele bliver spillet forfra og
bagfrai et stort virvar. Pludselig befinder de sig i den gra verden, og det eneste de kan sg,
er entidses kopi af Susans hus lidt vak fradem. Der er ingen have eller omgivelser - kun
selve huset. Herinde venter Joachim sin endelige konfrontation med spillerne. Han har brugt
sin kraft til at skabe en fysisk verden midt i ingenting.

Indei stuen sidder han. Han ser ud som den dag, da han degde. Néar spillerne traeder
ind, vil han kigge pa dem, og bede dem sate sig i de seks stole. Susans lig haanger i et reb
i loftet. Han rejser sig og gar lidt rundt. Han siger ingenting, far spillerne begynder at tale
til ham. De vil sikkert begynde at undskylde, at de Sog ham ihjel, men det pavirker ham
ikke. Han taler kun til deres tanker, hvor han fortadler om sin smerte. Om hvordan han
elskede Susan, og om hvordan spillerne faktisk slog hende ihjel ved at dradbe ham. Han
forklarer dem, hvordan han nu kan fa fred, ved at de ofrer deres §ade. De far et valg, at lade
ham fa fred, ved at en af spillerne ofrer sin §ad til at blive paradokset - resten dipper fri,
siger han.

Hvis en af spillerne ofrer sig, opndr Joachim det han vil, at spillerne gar noget for
ham. Hvis de ger sadan, vil han lade dem alle Sippe ud, og ingen skal pines - det var straf
nok at skulle vadge. Hvis ikke nogen melder sig som et offer, vil Joachim vadge dem alle,
0g han lader dem blive i paradokset i evig pinsel sammen med ham selv.

Slutning 1 - Spillerne bliver fanget

Hvis spillerne ikke ofrer sig, vil de vaae tvunget til at eksistere evigt i paradokset.
Beskriv situationen sa hablgs som muligt, og sarg for at spillerne indser deres fejl. Slut med

at beskrive det enorme skrig, Joachim kom med lige inden han dede...” Neeeeeceeeeeeeq)”.

Slutning 2 - Spillerne dlipper ud

Hvis spillerne ofrer en & dem sdlv, vil Joachim begynde a smile, imens han begynder
at fade ud. Han siger til dem, at de har valgt rigtigt. De har vist deres viljetil at ofre sig, og
derfor kan de dle dippe ud - de har gjort noget godt for Joachim, der nu kan fafred i saden.

Pludsdlig er paradokset vak, og det er Susans rigtige hus de stér i. Det er blevet

Den sidste Aften Side 37



morgen, og solen er ved at sta op. De befinder sig i spisestuen siddende omkring
spisebordet. Begge bordender er tomme, og den rose der var ved Joachims plads er visnet.
Susans bestik er blevet lagt over kors, og paen lap papir star der: “Tak for alt”.
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Bipersoner

Susan

Susan er Klart den vigtigste biperson i scenariet. Det er hende, du skal bruge det
meste af tiden pa at rollespille. Hun fungerer som en dags katalysator til at farollespillet i
gang mellem personerne.

Efter at vennerne skiltes, var Susan den eneste, der blev tilbage i byen. Hun begyndte
pa en uddannelse som sygeplejerske, og hun blev
ansa pa nabobyens hospital. Foraddrene dade kort
efter, men hun valgte at blive boende i huset, og
habede pa, at de gamle venner igen en dag ville
samles, sa ating kunne blive som far. Hendes liv
har ikke vazet godt siden de skiltes. Hun har levet

for fortiden, og ikke for den fremtid hun kunne

skaffe sig, hvis hun tog sig sammen. Hun er aldrig
blevet gift, men det generer hende ikke - der er
ikke nogle maend, der er gode nok. Hun kunne
sikkert hvis hun ville. Susan kan betragtes som

symbol pa vennernes gode og trygge fortid.

Susan er en sed pige. Hun er (og var) altid
villig til at hjadpe. Det er hende, man kommer til,
naman har problemer. Hun kan tale om naesten alt, og er ikke den type, der har fordomme.
Dog er hun ikke meget for nye mennesker - hun vil helst holde sig til det sikre.

Nar du spiller Susan, taak meget pa hende som den pligtopfyldende pige, der ger
de ting, man forventer af hende. Det er ikke hende, der normalt starter konflikter, og kan
adrig finde pa at skade andre. Hun ger alting vel ment, men ofte bebrejder hun sig selv ale
andresfgl.

For overblik over Susans forhold til spillerne se forholdskemaet.
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Joachim

Joachim har den stik modsatte funktion af Susans i dette scenarie, idet han
symboliserer spillernes darlige samvittighed. Den fortraengte del af det ellers perfekte
venskab. Han er et symbol paintrigen og det had, som ingen tror findes, og de undertrykte
felelser, vi dle har.

Joachims plan er selvfalgelig at fa hae/n, men husk pa, at han ikke er ond. Han er
blot uendeligt frustreret. Han gnsker kun en ting - at fa fred i saden, og det kan han kun
opnaved at give spillerne erkendelse.

Grunden til, at spillerne hadede Joachim, si meget som de gjorde, er, at han dtid
skulle have sin naese i alting. Han kunne ikke acceptere et ng som et nej, og han gik atid
over stregen, ndr han skulle vaare §ov. Den eneste som kendte det menneske, der gemte sig
under den kaotiske og uberegnelige overflade, var Susan. Hun vidste alt om ham, og hun
kendte ham sa godit, at han havde betroet hende ale sine dramme og intentioner, der ikke
kunne blive opfyldt pa grund af hans meget jedisk-ortodokse foraddre, der tvang ham til
streng disciplin hjemme og i skolen. Alt dette vidste de andre venner ikke noget om, og
Susan kunne ikke overbevise dem om, hvilket skraamt og ensomt menneske, der gemte sig
under overfladen.

N&r du spiller Joachim tamnk sa pa den person, der er inderst inde i ham. Han ansker
ikke at skade spillerne - han har selv erkendt sine fgjl, men uden deres hjadp, kan han ikke
frelses. Han gnsker at gare tingene om, men det er for sent. Han har forandret sig meget i

paradokset, men han kan ikke aandre fortiden.

Father Simon

Byens prast Father Simon kan vagre til stor hjadp, nar spillerne forsgger at forsta
Joachim som menneske. Han var sammen med Susan den eneste, der kendte Joachims indre
godt. Joachim hadede sin jediske foraddre, og sagte derfor kristendommen og derved
prassten. Joachim var tit pa besag hos Simon, der elskede at tale med ham.

Simon er en meget dben mand. Han kan tale med sin menighed om naesten alt, men

den meget missonske menighed er dog ikke specielt begejstret for ham, idet han ofte tager
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alternative muligheder i brug, for at fange unges interesse for religion. Han holder mange
foredrag om det okkulte og om nyreligigse sekter, hvilket ikke er populaat hos de addre i
menigheden. Praesten er 65 & gammel, men virker meget ung i sindet. Han forstar unges
situation, og er meget populaa blandt de unge, der betragter ham som et forbillede.

Hvis spillerne taler med ham, vil han fortadle dem om sine samtaler med Joachim,
og hvordan Joachim virkelig var. Han frygter for hans §ad og tror, at spillerne er vgen til
hans gadsfrelse. Det var jo deres skyld at Joachim tog sit eget liv, mener Simon, dog uden
at bebrejde dem noget - han er generelt meget venlig, og man kan ikke undga at holde af

ham.
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