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Skyldig?!

Et scenarie til Viking Con 22
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Velkommen til Skyldig?!

Du har sagt ja til at køre Skyldig?! på Viking Con 22 – og forhåbentlig bliver du ikke skuffet. I mange år har jeg prøvet at skrive et con scenarie, men aldrig er det noget længere en til den første spiltest, før jeg har kastet scenariet væk, for det meste fordi jeg simpelthen har mistet interessen. Men et eller andet ved Skyldig?! holdt mig fast.

For at forstå min betagelse af dette scenarie - egentlig er det ikke kun mit, men også Rasmus’, men der er ingen tvivl om det mest af alt er mit hjertebarn – er det vigtigt at gå tilbage til begyndelsen, som fandt sted på Fastaval 03. 

En sen aften fandt jeg mig selv siddende sammen med Morten Greis Petersen og tale om det at skrive et con scenarie. Jeg havde i et par måneder overvejet at skrive et scenariet stærkt inspireret af filmen Ronin, men jo længere jeg sad og snakkede med Morten, jo mere stod det klart for mig, at det i bund og grund ikke var det jeg ønskede at lave. Jeg ville hellere forsøge mig med noget mere eksperimentelt.

Vi kom i løbet af samtalen ind på min fascination af kommunist forfølgelsen i 60’ernes USA, mere præcist det korstog der blev ført mod venstreorienterede Skuespillere i L.A. Morten foreslog så at jeg kunne skrive et retssals drama, centreret omkring en sag mod en skuespiller, men med størstedelen af handlingen i flashbacks. Ideen fangede mig på stedet, og de næste dage kunne jeg ikke ryste den ud af hovedet.

Da jeg kom hjem fra Fastaval fik jeg hurtigt hevet fat i Rasmus, og sammen brugte vi mange en aften på at udvikle et koncept. Ideerne om 60’erne og skuespillere blev hurtigt droppet, men vi blev ved essensen af det hele, en historie fortalt i flashbacks, en historie som ikke handlede om hvad der sker, men hvorfor og hvordan det sker.

Disse ca. 40 sider er produktet af mange timers hårdt slid, men jeg har personligt nydt hvert minut af processen, og forhåbentlig vil du og dine spillere sætte pris på produktet.

Endnu engang tak fordi du har indvilget i at køre det, ses på connen.

Peter Fallesen, August 2003

Tak til:

Morten Greis for inspiration og gode råd

Karan Collatz for hjælp og korrektur/kritisk læsning

Prøvespillere og diskusionsdeltagere på Sommerspil 2003

Eddie Vedder og Stone Gossard for at lave de bedste sangtekster nogensinde.

Alle produktnavne i scenariet er brugt i ren fiktiv sammenhæng. 

Alle personer er opdigtede, og sammenfald med virkelige personer, døde eller levende, er tilfældigt

Last Exit

Lives opened and trashed. Look ma, watch me crash.
No time to question why'd nothing last.
Grasp and hold on we're dying fast.
Soon be over and I will relent.

Let the ocean swell dissolve way my past.
Three days and maybe longer. Won't even know I've left.
Under your tongue I'm like a tab.
I will give you what you're not supposed to have.
Under my breath I swear by sin.
For better or for worse, a best we began.

Let the sun climb, oh burn way my mask.
Three days and maybe longer. Ahed my skin at last. Shed, shed...

Let the sun shine burn way my mask.
Three days and maybe longer. Won't ever find me here.

Let the ocean dissolve way my past.
Four days and not much longer...

Let my spirit pass. Ooh...
This is...
This is my last exit.

Pearl Jam
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Foromtale:
4 mænd sidder ved bordet. 4 mænd som har kendt hinanden længe, rigtig længe…

4 kollegaer sidder ved bordet. 4 kollegaer som sammen har skabt en fortid… 

4 venner sidder ved bordet. 4 venner som sammen har mistet en fremtid.

Der sidder de, 1 efter 1, på række. 

De udførte et job. Et simpelt og helt igennem lovligt job. Alligevel førte det til en forbrydelse.....Hvorfor?.....Hvordan?

Måske kendte de ikke hinanden så godt som de troede? Måske kendte de ikke dem selv så godt som de troede? Det er muligt, men det optager dem ikke nu. Kun 3 spørgsmål står stadig tilbage, stemplet i deres bevidsthed......Hvorfor?......Hvordan?.....Hvem? 

Igen og igen hører de stemmerne, mærker lampens blændende skær i øjnene. Igen og igen hører de spørgsmålene.

Hvorfor skete det?......Hvordan kunne de tillade det?.....Hvem er skyldig?

Skyldig?! er et scenarie, som henvender sig til den erfarne rollespiller, som kan være kreativ og skabe en historie indenfor nogle givne rammer. 

Skyldig?! er et scenarie, som ikke handler om hvad der sker, men hvorfor og hvordan det sker.

Synopsis:

Fire venner besluttede sig for at starte et reklamefirma sammen, da de gik på college. I dag, ti år efter, er det blevet til et velfungerende firma med høj indtjening, og de fire venner er blevet ganske velhavende.

En aften ved en velgørenhedsfest kommer de i kontakt med firmaet Burton Toys, og bliver inviteret til et møde med firmaet ledergruppe. Ved mødet bliver de hyret til at lave en reklamekampagne for firmaet nye produkt, action figuren Jason Colt™ og et koncept til den tilhørende Tv-serie. De fire venner får stillet lokaler til rådighed af Burton Toys, så ledergruppen konstant kan komme i kontakt med dem, og kan fungere som sparingspartner igennem udviklingen af kampagnen. 

I Burton Toys’ ledergruppe befinder der sig en kvinde ved navn Amanda Grooves, som, udover at være PR-ansvarlig og utrolig smuk, også er gift med den adm. direktør for firmaet. Vennerne bliver straks betaget af kvinden, og det starter en destruktiv spiral, for en måned efter, den dag hvor reklamekampagne igangsættes, er denne kvinde død, dræbt af de fire venner. Men hvorfor og hvordan?

Scenariets forløb og opbygning:

”Skyldig?!” starter som et scenarie med meget faste rammer for hvad der sker og hvad der kan ske, men jo længere man bevæger sig ind i scenariet, jo mere afhænger de forskellige scener af, hvad der er sket i de foregående, og jo flere muligheder er der, som du som Gm skal holde styr på. En ting står dog fast, det hele skal ende med et mord.

Scenariet er opbygget som en række af flashbacks, alle centrerede omkring en retssag. Disse flashbacks er din mulighed for at bevare kontrollen bare nogenlunde over scenariet, da det giver dig mulighed for at hoppe i tid, og placere spillerne steder og i situationer, uden at bekymre dig om hvordan de er havnet der. På denne måde er du i stand til at holde spillerne på rette spor.

Scenariet består af en række scener og mellemspil. Nogle af scenerne består derudover af underscener, som du frit kan springe imellem, for på den måde at undgå kedelige pauser og blindgyder. Mange af scenerne og mellemspillene er meget løst beskrevet. Dette er med vilje, da det er vores erfaring, at man som Gm alligevel skrotter en masse af de ting, der står i scenariet, og erstatter dem med elementer, som man føler vil virke bedre i konteksten. Dette stiller godt nok et større krav om kreativitet til dig som Gm, da du så er nød til at skabe omgivelser og stemninger, men vi håber at du er mand (eller kvinde) nok til at klare det.

Mellemspillene, som alle foregår i retssalen, har to funktioner. De skal langsomt introducere spillerne til den forbrydelse de har begået, og så skal de give spillerne en kort pause fra scenariet, uden man mister intensiteten i rollespillet. Her er det også vigtigt at du beskriver stemninger, sindstilstande, juryens blikke og meget andet, for konstant at give spillerne et indtryk af at blive dømt og bedømt.

Spilpersonerne:

Spilpersonerne består alle af teksten fra forskellige Pearl Jam sange og et lille stykke fiktion, skrevet som en indre monolog. Begge dele skal ”vægtes” lige højt, så sørg for at gøre dette klart for spillerne.

Vi har valgt af lave personerne på denne måde, fordi de intriger der vil opstå igennem scenariet, ikke har nogen relation til spillernes baggrund, ud over det faktum, at de er gamle venner, så det vil være muligt for den enkelte spiller at designe en karakter som han/hun nemmere kan spille, og derved højst sandsynligt vil finde mere glæde ved at spille.

Det eneste du som Gm skal fortælle spillerne, inden de får deres karakterer, er at de er gamle venner fra College og sammen har et reklame og konceptudviklings firma. Alt andet må de danne selv.  

Kampagnen:

Hvordan spillerne vil gribe deres reklamekampagne an, er svært at sige. Nogen vil måske gå i dybden med den og lave udkast, strategier og lignende, andre vil måske hellere springe let og elegant over den for at bruge tiden på mere dybdegående rollespil. Her er det op til dig som Gm at vejre, hvad dine spillere har lyst til at gøre ud af kampagnen. Hertil kan også lægges nogle af de moralske overvejelser de evt. kan have, ved at lave en kampagne for et stykke legetøj, som til en hvis grad har fremmedfjendske budskaber.

Jason Colt™ - A real American Hero:

Jason Colt™ er det produkt, spillerne bliver hyret til at reklamere for. Det er en action figur, som den ene gang efter den anden redder guds eget land fra onde islamiske terrorister, ledet af superskurken Ali Muhammed (yep, amerikanske legetøjsproducenter er ikke særlig opfindsomme, når det kommer til navne). Der går rygter om at visse højreorienterede grupper har haft en finger med i spillet mht. udviklingen af Jason Colt™, men selvfølgelig er der ingen beviser.

Udover actionfiguren er Burton Toys også producent på en Tv-serie om Jason Colt™, rettet mod det lidt ældre publikum, og spillerne bliver også hyret til at lave reklamespots for det.

Time out:

Engang imellem, når en situation er blevet rigtig intens eller et skænderi er på sit højdepunkt, kan du kalde en time out og sætte tiden i stå, for derefter at få spillerne til at fortælle, hvad de tænker og føler på det givne tidspunkt. Dette er ment som en måde til at få spillerne til at tænke over den situation de befinder sig i, og få dem til at tage stilling uden at handle instinktivt. Det vil forhåbentlig også få spillerne til at tænke lidt mere over hvorfor deres karakter handler som han gør. Det kan godt være at det vil få gassen til at gå lidt af ballonen, men det er min erfaring at det er en berigelse til spillet af få spillerne til at reflektere over deres karakters følelser.

Tiden:

Skyldig?! foregår i nutiden, nærmere bestemt år 2002. Dette tidspunkt er valgt for at spillerne kan relatere til hverdagen, uden de behøver at sidde og grave efter en masse historisk fakta.

Omgivelserne:

Vi har med vilje ikke gjort det store ud af at beskrive omgivelserne, da de ikke er særligt vigtige. Så det stor dig helt frit for at beskrive de omgivelser som scenariet finder sted i, og lån endelig fra div. film o.l. hvis du er i tvivl, bare sørg for det ikke er for tydeligt.

Her er et par forslag: 

Retsalen: Boondock Saints

College lejligheden/værelset: Road Trip

Burton Toys: Big

Festen på Burton Toys: Die Hard (Uden terrorister og ombygninger) el. Bridget Jones’ Diary

Oplevelser og opdagelser:

Oplevelser og opdagelser er en gang handouts, som spiller for mit i scenariet. Hver oplevelse handler om et intimt møde med den kvinde de er så betagede af, og hver opdagelse handler om de andre spilleres mistanker om og reaktioner på det møde. Begge dele er skrevet som en indre monolog.

Flow-chart:

Almindelig dag på kontoret, Handout 1 (Flashback)


Retsagen


Udspørgning om baggrund og relation til hinanden

College tiden, Handout 2


Udspørgning om første møde med offeret

Møde med Burton Toys’ ledergruppe (Flashback)


Udspørgning om dagligdag

Dagligdagen på Burton Toys (Flashback)


Udspørgning om mordet, offeret og dagene op til mordet, Handout 4

Dagene op til mordet (Flashback)


Udspørgning omkring mordet og mordaftenen, Handout 5

Mordaftenen, fest i firmaet (Flashback)


Juryen fælder dom

Scenariet

Scene 1: En dag på kontoret. (Flashback)

Denne scene er ment som en ud af to introduktionsscener til scenariet. Her skal spillerne få et indtryk af hinandens og egne roller.

Spillerne sidder på deres kontor en almindelig arbejdsdag da telefonen ringer. Den nye sodavand Rush (handout 1) fra Dr. Peppers Breweries skal promoveres og spillernes firma bliver bedt om at komme med et udkast til en reklamekampagne. De har ikke på nuværende tidspunkt andre jobs, og det er en god mulighed for en pæn slat penge og fed reklame for firmaet. Gør dette klart for spillerne.

Lad denne scene blive kørt som en diskussion eller brainstorm imellem spillerne, og når du synes at de har fået defineret deres egne og hinandens roller godt nok, spring da til næste scene.

Scene 2: Retssagen starter.

Denne scene skal komme som et chok for spillerne. Det øjeblik du mener at du har fået det du af scene 1 du kan, springer du direkte til denne scene.

Når denne scene starter er retssagen i gang og alle de indledende manøvre er overstået.

Start med at beskrive retssalen for spillerne, deres sindstilstand og det faktum at de er anklaget. Det er utrolig vigtigt at spillerne ikke får at vide hvad de er anklaget får, hvis de spørger, så gentag bare at de er anklaget. 

En af spillerne bliver af anklageren kaldt til vidneskranken, og efter at spilleren har aflagt ed, begynder anklageren at udspørge ham. Først om hans navn, hvor længe han har kendt de andre anklagede og så om hvornår de besluttede sig for at starte firmaet. Her springes der så direkte til scene 3.

Scene 3: Collegetiden, grundlaget for firmaet bliver lagt.(Flashback)

Denne scene er til for at give spillerne en ide om deres bevæggrunde for at danne et firma sammen og give dem lidt mere indblik i hinandens personligheder.

Spillerne sidder i den lejlighed de deler, mens de går på college, hvor de næsten er færdige, og er halvberusede. En af dem har lige modtaget et brev fra et kendt reklamefirma (Handout 2) hvor de takker ham for hans ansøgning, men desværre må meddele ham, at de ikke har et job til ham. De andre spillere har modtaget lignende breve i den forgangne uge. Spillerne skulle gerne selv få ideen om at starte firmaet, ellers må du lige hviske det i øret på en af dem. Lad dem spille denne scene indtil du mener de ikke kan få mere ud af den, og spring så til mellem​spil 1.

Mellemspil 1: Udspørgning om første møde med offeret.

Denne scene skal fortsætte retssagen, og gøre det klart for spillerne at der er tale om et offer.

Tilbage i retssalen sidder en ny spiller i vidneskranken, han bliver bedt om at fortælle om hans og de andre anklagedes første møde med offeret. Gå herefter videre til scene 4.

Scene 4: Møde med Burton Toys’ ledergruppe, 1. møde med offeret (Flashback)

Her præsenteres spillerne for en indskrænket gruppe hvoriblandt offeret findes.
Spillerne er blevet inviteret til et uformelt møde med legetøjsfirmaet Burton Toys’ daglige ledergruppe (se afsnit om Bipersoner). De vil have spillernes bureau til at komme med et forslag til en reklamekampagne for Burton Toys’ nye actiondukke Jason Colt™, og et koncept til den dertil hørende Tv-serie med soap-opera stjernen Dayton Williams (se afsnit om Bipersoner), som også er med til mødet, i hovedrollen.

Scenen udspiller sig i Burton Toys’ konferencelokale, hvor der, udover spillerne, befinder sig Burton Toys’ 3 mands store ledergruppe og Dayton Williams. Spillerne får overrakt det præliminære pressemateriale, og efter et gennemsyn bliver de bedt om at komme med et par hurtige ideer til en kampagne. Lige meget hvad spillerne foreslår, vil Burton Toys være interesseret og de vil tildele spillernes bureau nogle lokaler i deres hovedkvarter, hvorfra de kan arbejde, så ledergruppen konstant kan være i kontakt med dem, komme med inputs og bedømme de ting spillerne har frembragt. Også i denne scene vil Amanda flirte ret kraftig med spillerne (husk at puste til jalousien), også selvom hendes mand er til stede. Det kan evt. komme til et mindre skænderi mellem Amanda og ham.

Scene 5 er generelt til for at spillerne kan danne sig et indtryk af Burton Toys’ ledergruppe, så sørg for at komme rundt om alle bipersonerne.

Her udeles Handout 5 

Når kontrakten er i orden og du synes scenen er færdigspillet, spring da til mellemspil 3.

Mellemspil 2: Udspørgning omkring dagligdagen på Burton Toys.

Fungerer som indledningen til en række kontinuerte, uafhængige scener om dagligdagen på Burton Toys.

En spiller kaldes til vidneskranken, aflægger ed og bliver udspurgt om dagligdagen på Burton Toys, spring til scene 6.

Scene 5: Dagligdagen på Burton Toys (Flashbacks)

Køres som en række uafhængige, kontinuerte scener hvori spillerne kan arbejde på deres kampagne og derudover agere med bipersonerne, og få disse ordentligt præsenteret, bl.a. kan Dayton Williams få luftet sine primadonna nykker og Amanda kan skabe mere splid og jalousi. 

Du har som GM fri mulighed for at ende scenerne og springe mellem dem når du lyster. Det er dog utrolig vigtigt at de hverken bliver for langtrukne eller trivielle. Sørg også for at spillerne bruger tiden på at udvikle deres reklamekampagne. Hvis du synes af scenerne sucker, er du også fri til at skrotte dem og bruge nogen helt andre.
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Her udeles Handout 6
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Mellemspil 3: Udspørgning om dagene op til mordet, præsentation af offeret og forbrydelsen.

Her præsenteres spillerne for navnet på offeret og forbrydelsen for første gang. Fungerer som indledning til dagene op til mordet.

Køres som de foregående mellemspil, men her får spillerne at vide hvilken forbrydelse de har begået, får at vide at Amanda er ofret og får vist obduktionsrapporten (Handout 4)

Scene 6: Dagene op til mordet (Flashback)

I denne række af scener tilspidses konflikten mellem Amanda og spillerne. Amanda bekender kulør som en rigtig heks, hvis ikke hun allerede har gjort dette.

I scene 6 vil Amanda begynde at hænge spillerne ud og spille dem ud mod hinanden. Hun vil gøre dem til grin foran andre mennesker, og vil begynde at opsøge spillerne på tomandshånd, for at fortælle at andre af spillerne ”bad mouther” vedkommende eller lignende, det er også her at du skal dele ”Oplevelse” og ”Opdagelser” ud (se bilag). Da startdatoen på Jason Colt™ kampagnen også nærmer sig, er der forholdsvis meget stress på, og flere ting vil gå galt eller blive forsinkede, så spillerne helst skulle få meget travlt. Jeg kan ikke rigtig sige hvad der vil gå galt, da der er en uendelig række mulige kampagner spillerne kan lave, så også her må du improvisere. 

For at summere op: I denne scene skal Amanda skabe flere og flere konflikter og forøge spliden mellem spillerne. Samtidig skal de presses af ledergruppen til at få færdiggjort deres kampagne til tiden.

Mellemspil 4: Udspørgning om mordaftnen og mordet, præsentation af mordvåbnene.

Her præsenteres spillerne for mordvåbnene og får at vide at klimaks nærmer sig.

Køres som foregående mellemspil, men her bliver spillerne præsenteret for mordvåbnene (Handout 7). 

​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​​

Scene 7: Fejringen af Jason ColtTM kampagnen, mordet begås (Flashback)

Scenariets klimaks. 

Der er helt umuligt at forudsige hvad der vil ske i denne scene, men to ting står fast: Amanda skal myrdes, og spillerne skal bruge de våben de har fået vist i mellemspil 5 til at begå mordet med. Det er op til dig som Gm at få drevet spillerne til at slå Amanda ihjel, hvordan du gør det, hvem der egentlig slår hende ihjel, og hvorfor, afhænger af scenariets forløb. Få helst spillerne til at udpensle mordet så meget så muligt, og brug for alvor Time Out effekten i hele denne scene.

Så snart Amanda har udåndet, springes der til efterspillet.

Selve scene vil blive kørt i to stadier, i det første vil pressen være til stede, og produktet vil blive præsenteret for omverdenen, og her vil hele ledergruppen og de andre ansatte på Burton Toys være til stede. Derefter vil alle fra Burton Toys, på nær Amanda Grooves og Dayton Williams, forlade festen. Herefter ændres festen helt karakter og sprutten kommer på bordet. Herefter kan alt ske.

Efterspil: Dommen fældes.

Vi er tilbage i retssalen, juryen kommer ud fra voteringen, overrække dommeren en seddel med dommen, hvorefter formanden rejser sig op. Dommeren spørg ham om juryen har nået enighed, og beder ham derefter om at annoncere det. Lad formanden sige følgende: ”I sagen staten New York mod Allan Green, Miguel Hernandez, James van Orsten og Caleb McNamara, omhandlende mordet på Amanda Grooves, finder vi de anklagede…” Her stopper du scenariet. 

Bipersoner

Bipersoner, Burton Toys ledergruppe
Amanda Grooves, offeret.


[image: image2.wmf]
PR-ansvarlig for Burton Toys. Gift med Alexander Grooves. 

Allerede når man møder Amanda for første gang, er det klart for enhver, at hun ikke kun har fået jobbet ud fra sine intellektuelle kvalifikationer, men nok også udfra hendes kropsmål. Derfor kommer det ikke som nogen stor overraskelse, at hendes far sidder i bestyrelsen for Burton Toys og at hendes mand er Alexander Grooves, den administrerende direktør i Burton Toys. 

Amanda ved godt selv hun er smuk, derfor bruger hun også sin skønhed flittigt til at få hvad hun vil have, og hun er god til det. Amanda er dog ikke dum, snarere lynende intelligent, hensynsløs og intrigant. Hun finder en sadistisk nydelse i at få mænd til at opgive alt for hende, for blot derefter forlade dem, og på afstand se til mens deres verden bryder sammen. Amanda konstant er sin mand utro.

Amanda vil fra første møde med spillerne lægge an på dem, og det vil være en forskellig hver gang spillerne møder hende. Hun siger ikke tingene åbenlyst, men kommer med mange insinuationer, og hele hendes væsen, sprogbrug og betoning af ord er gennemsyret af sensuali​tet og seksuelle undertoner. Amandas rolle i scenariet er at skabe splid, så sørg for at beskrive overfor spillerne hvor meget jalousi de føler, når hun viser andre en vedkommende hengivenhed. Det ville være at foretrække hvis du hviskede det i ørerne på dem, så de andre spillerne kan lægge mærke til der er noget i gære, bare sørg for de ikke hører hvad du siger.

Dayton Williams
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Soap-opera skuespiller og super krukke. 

Dayton skal spille rollen som Jason ColtTM den kommende Tv-serie. Hans skuespil talent kan cirka ligge på et frimærke, men han føler selv, at han langt fra har fået den anerkendelse han fortjener. Han har egentlig ikke lyst til at spille rollen som Jason ColtTM, men hans store forbrug af nose candy (læs: kokain) og kvinder har nødsaget ham til at gå på kompromis med sit dramaturgiske “talent” og ikke mindst sin stolthed. Det eneste positive Dayton kan se ved rollen som Jack ColtTM, er muligheden for at skyde på hans egne og Jack Colt’sTM ærkefjender, araberne. Sagt på en anden måde, Dayton er et våbenliderligt, racistisk røvhul.

Dayton er en helt igennem arrogant og selvpromoverende stodder. Han forsøger altid at understrege sin egen vigtighed, og kræver at være i centrum og få special behandling konstant. Lige meget hvad man fremlægger for ham, vil han ikke stille sig tilfreds før han har fået indført nogle rettelser, lige meget hvor ubetydelige de er, men gerne sådan at han selv får større eksponering.

Daytons opgave i scenariet er at være et irritationsmoment overfor spillerne. Han kan skabe splid og puste til en glødende konflikt. Når han taler og/eller er til stede i en scene, så hvisk spillerne i øret hvor meget han irriterer dem, og luft evt. nogen voldsfantasier overfor dem. 

Alexander Grooves
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Administrerende Direktør og daglig leder af Burton Toys. Gift med Amanda Grooves. 

Alexander er en mand, som er presset derud, hvor isen snart knækker. Hans kone er ham konstant utro, og endda på en så indiskret måde at omgivelserne ikke er i tvivl om det. Men Alexander kan ikke gøre noget ved det, for han ved, at hvis han søger skilsmisse eller lignende bliver han højst sandsynligt fyret af Amandas far, som sidder i Burton Toys’ bestyrelse. Alexander bærer derfor på en masse indestængt vrede og jalousi, som kommer til udtryk, når Amanda provokerer ham med sin flirten, ved pludselige raseriudbrud rettet mod omgivelserne.

Når Alexander ikke er styret af sit raseri, er han en mand med et køligt overblik, som ser helt nøgternt og pragmatisk på tingene. Han vil i starten af scenariet være venligt stemt mod spillere, men jo mere Amanda flirter med dem, jo mere vred og fjendtlig bliver han mod dem, hun viser interesse. Hvis han tager Amanda og en af spillerne i at flirte hæmningsløst, er det ikke umuligt at han griber til vold eller lignende.

Alexander er et wildcard i scenariet. Han kan udvikle sig til spillernes ven eller fjende, alt efter hvordan han tror de opfører sig overfor hans kone. Da han samtidig har den overordnede magt i Burton Toys, og kan fyrer spillerne hvis han vil, er det nødvendigt for dem at holde sig på bedst mulig fod med ham, så sørg for at gøre dette klart for dem.

Ryan Thorn
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Marketingchef for Burton Toys.

Ryan Thorn er manden der tager sig af markedsføring, branding og lignende hos Burton Toys. Han har også det overordnede opsyn med reklamekampagne, så derfor vil spillerne få en del med ham at gøre. Ryan er en behagelig mand med humoristisk sans og masser af selvironi. Han har altid en vittighed parat, lige meget hvor meget på spidsen en situation er, og kan tage trykket på selv den mest pressede situation.

Ryan er ikke bare morsom, han er også utrolig dygtig til sit job. Der er ikke det lille trick eller fif han ikke kender når det drejer sig om markedsføring, og han vil med glæde dele ud af sine erfaringer, hvis det på nogen måde kan hjælpe. Han er dog ikke tilfreds med det produkt som spillerne skal lave en kampagne for, Jack ColtTM, da han føler at det symboliserer for meget vold, og fordi Jack ColtTM ’s ærkefjender er arabiske terrorister, og det måske kan føre til racistiske holdninger hos de unge, som figuren og Tv-serien er rettet imod. Men Ryan er ikke uintelligent, og han ved godt hvem der betaler hans store bil og penthouse lejlighed, så han holder sine meninger for sig selv, men han vil dog forsøge at få spillerne til at lave en mindre voldelig og fremmedfjendsk kampagne. Dette kan evt. føre til et opgør mellem spillerne og Dayton Williams, som helst ser mest mulig vold og blod.

Ryan er spillernes ven og fortrolige i scenariet, det er ham som lige kigger forbi hvis et eller andet er gået i stå, og spillerne lige trænger til et skub i den rigtige retning. Sørg for lige fra starten at give indtryk af, hvor venlig og hjælpsom han er, så spillerne straks fatter sympati for ham. Hvis der er ved at komme en konflikt mellem spillerne lidt for tidligt, kan du lade Ryan dukke op og lige tage trykket af situationen.

Andre personer hos Burton Toys
Carrie Larson
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Økonomi- og regnskabschef for Burton Toys.

Carrie Larsson er alt det som Amanda Grooves ikke er. Hun er diskret, veluddannet og har fortjent sin stilling gennem hårdt arbejde uden at gå på kompromis men sine egne normer og standarder, normer og standarder som er utroligt høje. Hvis Carrie lover at gøre noget, så gør hun det til UG, uden at sprænge over hvor gæret er lavest. Slå op i ordbogen under personlig integritet og hendes billede vil være der. Dette kommer også til udtryk gennem Carries fremtoning, hun er kølig, pragmatisk og helt uden humoristisk sans. Hun bliver ikke forblændet af pynten på kransekagen, men stiller der imod kritiske spørgsmål om indholdet af den.

Carries rolle i scenariet er at trække spillerne og bipersonerne tilbage til jordoverfladen, når deres ideer bliver for flyvske. Hendes standardbegrundelse er, at ideen ikke er økonomisk rentabel, og hun har næsten altid ret.

George Hastings.
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Produktionschef på Burton Toys.

George er uddannet ingeniør, og er, som mange andre ingeniører, i bund og grund stadig et barn, som nu bare leger med større og meget dyrere legetøj. George er derfor ikke ligefrem verdensmester i at begå sig blandt andre mennesker, opfører sig tit dybt urimeligt og barnligt og har et utroligt hidsigt temperament. Georges negative sider bliver dog opvejet af hans utrolig høje intelligens. Det kan godt være at det er John Grudend der får ideerne til nye produkter, men var det ikke for George ville tingene ikke blive produceret.

Georges rolle har ikke et ensidigt formål i scenariet, men er ment som et element du kan bruge til at skabe og udvikle forskellige situationer.

John Grudend
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Udviklingsleder for Burton Toys

John er om muligt endnu mere besværlig end George. John er et geni, med alle de fejl som tilhører sådan et. Han er stort set uden sociale færdigheder, distræt og excentrisk så det grænser til det neurotiske og helt umulig at diskutere med, for i Johns verden har John altid ret. Hvis det viser sig at John har taget fejl, bliver han sur og tvær, og helt umulig at snakke med i flere timer.

John rolle har ikke et ensidigt formål i scenariet, men er ment som et element, du kan bruge til at skabe og udvikle forskellige situationer.
Hilary Johnson
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Alexanders Grovees’ personlige sekretær.

Hilary er Burton Toys’ surrogat mor. Hun er på fornavn med alle i hele administrationen, og er elsket af alle. Hun fungerer også som Alexanders ekstra hukommelse, er der nået han har glemt, så kan man være sikker på hun husker det for ham. Hun er i det hele taget et yderst elskværdigt og behageligt menneske.

Hilarys rolle i scenariet er at sørge for at give spillerne clues, i tilfælde af at de har glemt visse essentielle ting.
Personerne

Allan Green - Falsk og opgivende i en verden han ikke forstår - En fatalist uden mål.

It's out of my hands making your hands meet.

Stumble as it's crumbling out of reach

It's in the cards of destiny your sanity in tow.

Designate my luck. Uh resignate.

This power has no roots to guide. No role.

Trust me. Rusted minds refuse to go.

Unwillingness is meaningless to walk away in vain.

Designate my will.

Ah, designate my fill.

Ah resignate.

My will is crashing. Synapses flashing slow.

Ah, days like frame by frame. Where do they go?

Ah yeah, why fight? Forget it. Cannot spend it after I go.

Roll them high. Throw them again. All god's dice.

Monkey driven. Call this living? Ha.

Ah, too much thought it's overwrought a hole.

Yeah, minding yours what's mine not yours.

Will finish us off.

Ah, designate my life.

Ah, designate my view.

Ah, resignate my will, my will, my will, I will.

Resignate my god.

God’s Dice, Pearl Jam

Hold da kæft jeg trænger til en stribe. Et enkelt, lille, kridhvidt besøg fra gud er det eneste jeg beder om. Bare et øjebliks frihed fra denne falske, troløse verden. Bare en mulighed for at komme væk fra alt dette, en mulig for at kaste terningerne uden at tænke over udfaldet.

Hvad er det egentlig for et liv jeg lever? Lyver konstant for mig selv om hvem jeg er og hvad jeg ønsker. Hvad blev der af den jeg var engang, hvad blev der af den person jeg kunne lide?

Det er vel i bund og grund hendes skyld. Var hun bare blevet, ville verden være en anden, et bedre sted, et sted hvor jeg kunne leve med hvem jeg er. Et sted jeg ikke havde behøvet at dulme min smerte med den ene bane efter den anden.

Caleb McNamara: Caleb har jeg aldrig lært at forstå, selvom jeg har kendt ham i så mange år. Det virker som om han har to sider - den ene lys og glad, den anden formørket og melankolsk. Jeg føler lidt vi er gledet fra hinanden. Men nogen gange tænker jeg over, om han ikke virker så frastødende på mig, fordi jeg ser en stor del af mig selv i ham, fordi han er blevet det spejlbillede, jeg hader.
Miguel Hernandez: Miguel er altid så seriøs, og det kan jeg sgu godt blive lidt træt af. Man må ikke komme for sent, han brokker sig når man møder med tømmermænd og så videre. Fucking tight ass. Hvad fanden bilder han sig ind, jeg er jo for helvede et voksent menneske som kan tænke selv.

James van Orsten: James er så kold i røven. Der er intet der ryster ham, han har altid styr på sit lort. Det er måske derfor vi er så gode venner – vi er hinandens modsætninger. Jeg er ikke meget for at indrømme det, men han er lidt blevet et idol for mig.
Miguel Hernandez – Har svigtet engang, kan ikke glemme smerten, frygter at gøre det igen.

He won the lottery when he was born

Took his mothers white breast to his tongue

Trained like dogs, color and smell

Walks by me to get to him

Police man 

He won the lottery by being born

Big hand slapped a white male American

Do no wrong, so clean cut...

Dirty his hands, it comes right off

Police man 

Police stopped my brother again 

Police man 

Jesus greets me...looks just like me...

Do no wrong, so clean cut

Dirty his hands, it comes right off

Police man 

Police stopped my brother again 

Police man 

Police stopped my brother again 

Police man 

All my pieces set me free...human devices set me free...

All my pieces set me free... 

Human devices set me free... 

W.M.A, Pearl Jam

Jeg har et tilbagevendende mareridt. Jeg sidder udenfor et hus og laver lektier, da de pludselig kommer i deres store biler for at hente ham. De overfalder ham med bats, og jeg ser blodet sprøjte op fra hans krop, hver gang de slår. Jeg prøver at rejser mig for at hjælpe ham, men jeg kan ikke løfte mine fødder fra jorde - de er som fastgroede. Det eneste jeg kan, er at sidde og se dem slå ham igen og igen, alt imens hans blod laver røde blomstre på fliserne.

Efter en evighed er de endeligt færdige med ham. Hans blodige, forslåede legeme ligger tilbage på fliserne. Med et går hoveddøren op...

Jeg vågner i min seng, sveden har fået de sorte silkelagener til at klæbe til kroppen. Mit hjerte banker. Vreden brænder i mine vener, jeg kan smage den, føle den.

Hver gang jeg har den drøm, lover jeg mig selv, at jeg aldrig vil svigte igen.

Allan Green: Allan er faldet af på den, siden hun forlod ham. Ja selvfølgelig er det synd for ham, at han blev forladt, men helt ærligt det er sgu så længe siden, han kan da for helvede godt tage at komme ind i kampen igen. Kommer han ikke snart ovenpå igen, hører han måske ikke til i vores firma mere.

Caleb McNamara: Caleb er altid kølig og pragmatisk og har et fantastisk overblik. Han sørger altid for at være effektiv, og hidser sig aldrig op. Han er indbegrebet af selvkontrol, og han holder aldrig op med at imponere mig. Jeg stoler så uendeligt meget på ham.

James van Orsten: James har altid haft en lidt melankolsk side, men den har aldrig bremset ham. Han har ikke altid haft det lige nemt, men han sgu kommet igennem, godt nok med lidt ar på sjælen, men også som en stærkere mand på mange måder. Han imponerer mig gang på gang, men jeg er dog lidt bange for ham, ved ikke rigtig hvorfor.

James van Orsten – Fortabt og frygtsom, men viser verden et falskt billede af en mand der ved hvad han gør.
Don't feel like home. He's a little out.

And all these words elope. It's nothing like your poem.

Putting in. Inputting in. Don't feel like methadone.

A scratching voice all alone it's nothing like your baritone.

It's nothing as it seems. The little that he needs. It's home.

The little that he sees. Is nothing he concedes. It's home.

One uninvited chromosome. A blanket like the ozone.

It's nothing as it seems. All that he needs. It's home.

The little that he frees is nothing he believes.

Saving up a sunny day. Something maybe two tone.

Anything of his own. A chip off the corner stone.

Who's kidding? Rainy day. A one way ticket headstone.

Occupations overthrown. A whisper through a megaphone.

It's nothing as it seems. The little that he needs. It's home.

The little that he sees is nothing he concedes. It's home.

And all that he frees. A little bittersweet. It's home.

It's nothing as it seems. The little that you see it's home.
Nothing As It Seems, Pearl Jam

Nogle morgner føles mit soveværelse som et fængsel. Sengen er min celle, gardinerne fangevogterne som nægter mig et syn af den verden, der befinder sig udenfor. Døren er den mulighed jeg har for at slippe ud, men jeg ønsker ikke at bruge den. De dage frygter jeg verden mere, end jeg frygter at tilbringe resten af mine dage i min varme, bløde celle.  
Jeg viser aldrig andre min frygt. Viser derimod verden et billede af en mand, som hviler i sig selv, og som føler sig hjemme, lige meget hvor han er. Alt dette er løgn. Jeg har aldrig følt mig hjemme, hverken hos mine forældre, mine venner eller i en kvindes favn. Jeg er en vandre, dømt til at lede efter et hjem jeg aldrig får. Jeg er et skib på åbent hav, uden håb om nogensinde at finde en sikker havn. ELSK MIG FOR HELVEDE DIN LORTE VERDEN! Jeg føler mig så fortabt.

Det piner mig.

Allan Green: Allan er altid så bitter, men på den anden side forstår jeg ham også godt. Det tog meget hårdt på ham da hun forsvandt, og han har aldrig rigtig fundet fred med sig selv siden. Jeg kan ikke undgå at føle lidt omsorg for ham, men på den anden side er han jo et voksent menneske.

Miguel Hernandez: Miguel er faktisk den eneste person jeg rigtig holder af. Måske er det fordi jeg altid kan regne med ham, han er det tætteste jeg kommer på at have et anker. Han er et fantastisk menneske, og var det ikke for ham, var vores firma måske ikke ligeså succesfuldt.

Caleb McNamara: Caleb er så mærkelig. Det ene øjeblik er han indesluttet og melankolsk, det næste øjeblik kan han ikke styre sit temperament. Jeg ved fandeme ikke hvad det er med ham, måske er han på stoffer, måske er han ved at miste forstanden. Hvad end det er, ville jeg ikke bryde mig om at være i nærheden når hans facade krakelerer fuldstændig.

Caleb McNamara – Hoppede over hvor gæret var lavest, hvorefter han opdagede at det var det forkerte gære

I have not been home since you left long ago.
I'm thumbing my way back to heaven.
Counting steps. Walking backwards on the road.
I'm counting my way back to heaven. 

I can't be free with what's locked inside of me.
If there was a key you took it in your hands.
There's no wrong or right but I'm sure there's good and bad.
The questions linger overhead. 

No matter how cold the winter, there's springtime ahead.
I'm thumbing my way back to heaven.
I'd wish that I could hold you. I'd wish that I had.
Thinking about heaven. 

I let go of a rope. Thinking that's what held me back.
And in time I've realized it's now wrapped around my neck.
I can't see what's next from this lonely overpass.
Hang my head and count my steps as another car goes past. 

All the rusted signs we ignore throughout our lives.
Choosing the shiny ones instead.
I turned my back. Now there's not turning back. 

No matter how cold the winter, there's springtime ahead.


I smile but whom am I kidding.
I'm just walking the miles. Every once in a while I get a ride.
I'm thumbing my way back to heaven. 

Thumbing my Way, Pearl Jam

De kigger på mig. Jeg kan mærke deres blik brænde hele vejen ind i min sjæl. De har allerede dømt mig, jeg kan mærke hvordan, de blot venter på en mulighed for at eksekvere dommen. Deres dom runger allerede i mit hoved. Jeg tænker på hvordan de alle ønsker at spytte mig ansigtet. Kan nærmest høre hvordan deres stemmer runger når de råber af mig.

Nogle gange får jeg lyst til at tage et bat og smadre deres ansigter indtil billederne i mit hoved er væk. Men jeg opgiver altid, i stedet drukne jeg min smerte i Jack D. Når jeg sidder der og har mest ondt af mig selv, så slår det mig. Jeg vandrer på livet lande vej, uden nogen som helst anelse om hvor jeg er på vej hen. 

Jeg er ensom.

Allan Green: Allan er måske min eneste rigtige ven. Vi ligner meget hinanden, og det er nok derfor jeg finder hans selskab så behageligt. Han er den eneste der formår at dæmme op for mit temperament med en enkelt bemærkning, og han dømmer mig aldrig, når raseriet løber over med mig.

Miguel Hernandez: Miguel passer ikke ind. Jeg ved ikke hvorfor, om det er hans konstante livsfornægtende selvopofrelse, eller om det bare er det faktum, at han er mex’er. Hvad end det er, generer hans blotte tilstedeværelse mig. Jeg ved ikke med de andre, men jeg ønsker ham egentlig ikke som en del af vores firma mere.

James van Orsten: James er mærkeligt indelukket. Jeg ved aldrig hvad der foregår inde i ham, men jeg tror, at der bag facaden gemmer sig en mand, der er meget ulig det billede af køligt overblik han viser verden. Jeg tror at James inderst inde frygter livet.

Oplevelser og opdagelser

Caleb McNamara

Mærker duften af hendes hår, der ligeså blødt kildre de små hår i næsen. Kan ikke forstå at hun ligger ved siden af mig. Mærker varmen fra hendes krop under dynen, jeg vil række ud efter den, men tør ikke af frygt for at øjeblikkets fortryllelse skal ophæves.

Hun vender sig om mod mig og ligger sin hånd på min brystkasse. Jeg betragter hendes fingre, så hendes håndled, fører øjnene videre op over hendes arm, indtil jeg når hendes hoved, hvor det gyldne hår ligger som en glorie omkring hendes smukke ansigt. Opdager at dynen er gledet lidt ned og blotter hendes bryst, og ganske, ganske langsomt bevæger jeg min mund imod det og kysser det blidt og inderligt. Hendes lyse latter klinger i rummet og fylder mit hjerte med en ukendt, dybt lyksalig følelse. 

Sidder i sengen og ser hende klæde sig på. Følger hvert stykke tøj med øjnene, som om det hver isært er et lille stykke unikt kunst. Hun slår kort med de lyse hår, sender mig et fingerkys og forsvinder ud af døren. ”Amanda” hvisker jeg ud i mørket.

James van Orsten

Ser stearinlyset spejle sig i hendes øjne mens hun bevæger glasset op til sine læber. På en gang følger jeg mig både lykkelig og ulykkelig. Lykkelig fordi jeg får lov til at dele dette øjeblik med hende, ulykkelig fordi jeg må erkende hun ikke er min, i hvert fald ikke endnu.

Hendes læber smiler til mig da hun opdager jeg betragter hende, og med at er det som om verden forsvinder omkring os, vi er fanget helt alene i en altomsluttende intethed, hvor vi kun eksisterer for hinanden, så hoster en mand bag os og virkeligheden vender smertefuldt tilbage.

Udenfor restauranten kigger hun mig så dybt i øjnene, at det svimler for mig. Jeg føler hvordan min krop bliver vægtløs, og jeg svæver på en blød luftstrøm. Så kysser hun mig på kinden og vender sig og går. ”Amanda” hvisker jeg ud i mørket.

Miguel Hernandez

Står med ryggen mod skydedøren, mærker hvorledes elevatoren med et ryk begynder at bevægede sig ned af. Pludselig stopper den, jeg har kun kørt to etager ned, og der står hun. Det lyse hår hænger frit omkring skuldrene, og de store, blå øjne stirre lige på mig. Jeg kan mærke hvordan min puls begynder at stige, og kan mærke den prikkende fornemmelse af mit blod, som alt sammen bevæger sig mod hovedet.

Jeg kan næsten ikke huske hvad der sker før hun trykker på stop-knappen, det eneste jeg erindrer, er en følelse af lethed, at jeg svæver rundt inde i den lille metal kube, men efter elevatoren stopper, kan jeg huske alt. Hendes varme krop der trykker sig ind mod min, hendes hænder der løber igennem mit hår og hendes hede læber mod mine.

Det hele er gået så stærkt. Jeg betragter hende klæde sig på, mens jeg står og fumler med mit slips. Det hele er som en drøm. Jeg står her, i en elevatoren, og betragter en gudinde mens jeg stadig kan smage hendes læber. Uden et ord starter hun elevatoren igen, og inden jeg når at ytre noget, står hun af på den næste etage. ”Amanda” hvisker jeg efter hende, men kun den tomme gang hører mit kald.

Allan Green

Sidder og indånder duften af whiskyen blandet med cigarret røg. Det har været en al for lang dag, men alkoholen dulmer spændingerne i mit hoved. Pludselig sidder hun der, lige ved siden af mig, med sit lange, lyse hår. Kigger på mig med sine uendelige skovsøer af et par øjne, og begynder at tale.

Jeg sidder og betragter hendes læber mens hun taler. Ser de lysende hvide tænder og den lyserøde tunge. Det slår mig hvilken perfekt skabning hun er. Det eneste hun mangler er et par vinger. Hun er alt for god til denne jord. Gid jeg kunne fortælle hende hvilke skønhed hun er, men der er som om ord ikke kan beskrive det. Derfor sidder jeg bare her i stilhed og betragter hende. Min drøm, min engel.

Udenfor baren, hun holder min hånd. Gadelygternes skær bliver spejlet i den regnvåde gade. Der er gået flere timer siden vi begyndte at tale, men jeg har ikke lagt mærke til tiden, det eneste jeg har ænset er dette perfekte væsen, som har befundet sig sammen med mig, dette perfekte væsen som nu fører min hånd op til sine læber, kysser den og begiver sig ud i natten. ”Amanda” råber jeg i mit hoved, men ikke en lyd kommer ud af min mund.

Opdagelser:
Caleb McNamara
Kommer ind i baren for at få en kold øl inden jeg går hjem til min tomme lejlighed. Først ser jeg dem ikke, sidder blot på barstolen over min øl. Ser pludselig Allan rejse sig op fra en stol længere nede ved disken, en lyshåret kvinde går sammen med ham. Deres stemmer drukner i baggrundslarmen, men de få ord jeg kan høre kvinden sige, er med en stemme, jeg er sikker på, jeg har hørt før. Er det Amanda? Hvad fanden laver Allan med hende her?

Jeg mærker vreden boble frem.

-----------------------------------------------klip--------------------------------------------------------

Miguel Hernandez

Sidder i min lejlighed med et glas Chardonnay. Har lige behov for at tale med Caleb omkring planerne for mandag. Han tager røret efter 4 ring, det ligner ikke ham, han plejer altid at tage det første gang. Taler kort med ham, men der noget over ham som virker anderledes. Pludselig hører jeg en kvindestemme i bagrunden, den virker bekendt. Er det Amandas? Hva’ fanden skulle hun lave hos Caleb.

Mærker jalousien stikke i hjertet.

-----------------------------------------------klip--------------------------------------------------------

Allan Green

Trænger til at røre mig, så jeg går hjem fra kontoret. Det støvregner, men det generer mig ikke. Går forbi ”Delgados” og kigger ind af vinduet, mens jeg tænker på deres fremragende kanin ragout. Der ser jeg pludselig James siddende ved et bord med en blond kvinde. Den måde hun holder glasset på, ser bekendt ud. Hun kunne godt ligne Amanda, men hvad skulle James lave sammen med hende på ”Delgados?”

Mærker irritationen under huden.

-----------------------------------------------klip--------------------------------------------------------

James van Orsten

Sidder lidt og kigger ud på gangen, gider ikke rigtig lave noget lige nu, vil bare slappe lidt af. Ser elevatoren åbne og Miguel træde ud. Hva’ helvede er den af, hans ellers altid perfekte hår er rodet og hans slipseknude sidder skævt, det ligner sgu’ da ikke ham. Han kommer ind på kontoret, og da han passere mig mærker jeg en svag duft af......kvindeparfume? Lugten minder mig om en bestemt person, men hvordan skulle hendes duft være endt der? Hvad skulle Miguel ha’ lavet med Amanda?

Handouts

Kære Uptill-design

Dr. Peppers Breweries Ltd. er ved at udvikle en ny læskedrik, og vi så med glæde at I ville deltage i konkurrencen om hvem der skal lave kampagnen for denne drik. De præliminære og mest nødvendige detaljer følger herunder:

Den nye drik går under navnet RushTM og er skabt for at tage kampen op med Pepsi og Coca Colas  nye tiltag, henholdsvis Pepsi XTM og San Sao GuaranaTM.
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RushTM vil have en let syrlig smag og vil være tilsat højeste lovlige dosis af syntetisk coffein, hvilket vil medføre en nødvendig inkredsning af vores målgruppe.

Læskedrikken er hovedsageligt rettet mod den lidt ældre generation (15 og opefter) og vi ønsker at vores produkt bliver lanceret med et nutidigt og trendy image. Dog sætter vi krav om, at reklamen på ingen måde vil virke stødende på for store befolkningsgrupper. Det er også af største betydning at produktets navn på en eller anden måde bliver knyttet til kampagnen.

På forhånd tak for alle indsendte forslag

Peter Richardson, marketingschef

Marks, Cosby and Burk A/S 

American Gardens Building

5th Avenue, 24589 NYC

Kære Mr. McNamara

Det er med glæde at vi har modtaget deres ansøgning, og selvom de virker overordentligt kvalificeret til at arbejde i vores firma, må vi desværre erkende, at vi ikke på nuværende tidspunkt har en stilling ledig til en med deres kvalifikationer.

Forhåbentlig vil der komme end da hvor vi vil få brug for deres arbejdskraft, og vi vil på dette tidspunkt sørge for at kontakte dem, så de behøver ikke sende flere ansøgninger til vores adresse, da vi har indført deres navn i vores kartotek.
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Endnu engang tak for deres henvendelse

William Huntington, Personalechef

Vedr. produkt #633524 til  #633538 – Jason Colt og tilbehør.  
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Jason Colt er vores firmas første forsøg på at indtage markedet for actionfigure. Selve produktet er lavet af en ny form for polyester, dannet ud fra seks leddede aromatiske carbon hydrider, som tillader en modellering af figuren, som ikke er set i tidligere produkter fra andre firmaer.

Jason Colt produkt og baggrund er bygget op over det samme grundlag som de fleste nuværende produkter på markedet inde for samme kategori, da dette har vist sig gentagne gange at være det klart mest velfungerende: 

En actionfigur i centrum, få følgesvende, en ærkefjende med en hvis mængde håndlangere plus en stor del ekstra udstyr.

Jason’s ærkefjende vil være den arabiske terrorist Ali Muhammed, navnet er valgt udfra det synspunkt, at det vil være nemt for forbrugerne at huske, da det ligger tæt op af den legendariske bokser, dog har vores juridiske eksperter forsikret os om, at muligheden for at blive sagsøgt er minimal. 

Terrorist grundlaget er valgt, da det passer ind i det nuværende politiske klima, og dette vil også skabe god grobund for den Tv-serie, som skal følge op på figurernes forhåbentlige succes på markedet, da Tv-serie med udgangspunkt i terrorisme har haft stor succes de seneste år.

Selve legetøjsproduktet plus de dertil hørende accessories vil blive rettet mod børn, specielt drenge, i alderen mellem 5 og 11 år, hvorimod Tv-serien vil blive rettet mod aldersgruppen 12 år og opefter, hvilket vil tillade en del vold i serien, hvilket burde tiltrække en stor del seere.

Tv-seriens manuskript er foreløbigt skitseret groft ud, og vil blive finpudset, når konceptet for reklamekampagnen og derigennem for Tv-serien er fastlagt. Produktionstiden af et afsnit er sat til ca. 1½ måned.

NY Coroner

Hillside Hospital

1250 35th Avenue

New York City, New York

OBDUKTIONSRAPPORT 582215

Obduktion udført af ærværdige Doktor Frederic Georgetown

Obduktion udført: Hillside Hospital, 16 sep 2002, klokken 10.00 am

Køn: Kvinde


Alder: Ca. 31 år.

Dødstidspunkt: Natten til lørdag den 14 september, 2002.

Vægt af hele krop: 62 kilo, 350 gram

Højde: 1 meter, 79 centimeter

Øjne: Grønne

Hår: 30 centimeter langt lysblond hår hængende løst

Hænder: Lange fingre og lange, rødlakerede negle. Hænderne er velholdte, og der er fundet spor af dna under neglene. Denne DNA er sat til at tilhøre en Mr. Miguel Hernandez, bosiddende i New York.

Lever: Intakt, uden nogen tegn på sygdom. Gennemtrængt af 2 stik med spist, skarpt objekt. 

Lunger: Spor af tjære, men ikke specielt medtagede.

Hjerte: Muskulaturen er fin uden tegn på sygdom. Gennemtrængt af et stik med spist, skarpt objekt. 

Maveindhold: Alkohol, brød, kaviar og fisk. Maven gennemtrængt af et stik med spist, skarpt objekt. 

Blod: 1,0 promille, spor af kokain.

Knoglestruktur: Der er flere brud på offeret arme, hænder og ribben. Hovedskallen er knust 2 steder. Alle læsion ser ud til at være blevet påført med et stumpet instrument.

Derudover flere stiksår på arme og ben. Offeret er i alt i besiddelse af 15 brud og læsioner og 9 knivstik.

Konklusion: Ofret ser ud til at være død af dels blodtab fra knivstikket i hjertet og dels af de to slag mod hovedet.

Burton Toys’ ledergruppe
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Alexander Grooves, Adm Direktør
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Amanda Grooves, Pr-ansvarlig
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Ryan Thorn, Marketingschef
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Dayton Williams, skuespiller

Andre ansatte på Burton Toys
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Carrie Larsson, Økonomichef
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George Hastings, Produktionschef
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John Grudend, Udviklingsleder
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Hillary Johnson, Alexander Grooves’ personlige sekretær
Oversigt over Handouts:

1. Brev fra Dr. Peppers (scene 1)

2. Brev fra Marks, Cosby & Burk (scene 3)

3. Produktinfo om Jason Colt (scene 4)

4. Obduktionsrapport af Amanda Grooves (mellemspil 4)

5. Burton Toys’ ledergruppe (scene 4)

6. Ansatte på Burton Toys (scene 5)

7. Mordvåbene, et stumpt instrument og en dagligdags kniv, medbringes hjemmefra 

Alexander Grooves i scene 5: Alexanders rolle i scene 5 er at skabe en konfrontation. Han skal dukke op på et tidspunkt, hvor Amanda lægger kraftigt op til en af spillerne, og fuldstændig tabe sin selvkontrol overfor denne spiller. Han vil begynde at råbe op om at spilleren skal have en gang bank, og at de vil blive fyret. Dette vil nemlig få spillerne til at stå med to problemer: For det første er de ved at miste deres job, med mindre de gør noget, og for det andet kan denne hændelse skabe splid mellem spillerne, pga. vrede over at risikerer jobbet fordi en skal flirte med chefens kone og pga. jalousi fra spillere, som også er forelsket i Amanda.





Amanda Grooves i scene 5: Amanda skal være meget synlig i scene 5. Der er her hun kan lægge kimen til sine intriger, og evt. få visse af spillerne til at forelske sig i hende. Der er ikke skrevet nogle specifikke scener til Amanda, men lad hende dukke ”tilfældigt” op nogen gange.





Ryan Thorn i scene 5: Lad Ryan dukke op flere gange, mens spillerne sidder og arbejder med kampagnen. Han kan hjælpe dem hvis de sidder fast, tage en snak med dem omhandlende det etiske i kampagnen eller bare snakke lidt med dem og fortælle en lille anekdote. I det hele taget kan du bruge Ryan som katalysator hvis tingene er ved at gå lidt i stå.





Carrie Larsson i scene 5: Carrie kan dukke op i scene 5, hvis spillerne er ved at få lidt for flyvske ideer omkring deres kampagne. Da det er Carrie som styrer økonomien, har hun også meget at have sagt, når det drejer sig om hvilke ideer der rentable og hvilket der ikke er det. Carrie kan også bruges hvis spillerne bliver for useriøse i deres forslag til kampagnen. Hendes kølige og pragmatiske væsen kan frembringe seriøsitet i selv en børnehave.





Dayton Williams i scene 5: Da spillerne kommer tilbage efter frokostpause, finder de Dayton i gang med at gennemrode deres papirer. Han er tydeligt meget påvirket af kokain, og begynder at vrøvle om at spillerne prøver at ødelægge hans karriere, og at de vil lave reklamekampagnen sådan, at han bliver undværlig. Han vil blive ved med at vrøvle og blive mere og mere højrøstet og begynde at true spillerne med vold og lignende ting. Den eneste måde de kan slippe af med ham på, er enten at smide ham fysisk ud af lokalet og låse døren, eller at tilkalde vagten. Hvis de er for passive, vil Dayton begynde at opføre sig voldeligt overfor dem.





George Hastings, John Grudend og Hilary Johnson i scene 5: Disse bipersoner kan du bruge frit i scene 5, men da scenariet er så løst, som det er, ved jeg ikke hvordan de kan være aktuelle, men brug dem som ”krydderi”.
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