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Et Studie i Ondskab handler dybest set om det ansvar man har som spilleleder overfor sine
spilleres virkelighed.

Historien

En handfuld dedsdemte venter pa deres straf, men for eksekvering tilbydes de at deltage i et
eksperiment.

Eksperimentet skal teste, hvad der vil ske, hvis en flok af samfundets mest foragtede og
frygtede medlemmer slippes fri og stilles over og udenfor loven.

Hvad spillerne ikke ved er, at eksperimentet ikke sker i den virkelige verden, men i en
simuleret virkelighed ved hjlp af vor tids fineste elektronik og neuro-kirurgi og USAs
sterkeste datakraft. Hvad de heller ikke ved, er at yderligere eksperimenter udfores: organ-
kirurgi, organ-substituering og test af allergiske reaktioner overfor nye produkter. Og det pa
deres intetanende kroppe...

Eksperimentet bliver til slut saboteret af lederen af det sociale/psykologiske eksperiment, der

forferdes over det kirurgiske eksperiment. Spillerne slippes fri i et hospital om natten for at
keempe for chancen til frihed.

Forleb af spillet
[ ] = intro af persontegninger eller bipersoner. () = anbefalet tid:

I. Akt: Kontrakten. (ca. 2 timer).

Spillerne satter sig ind i deres spillepersoner. [Kendte ansigter]
De dodsdemte gores klar til at riste. [Mark Oslin, Sharon Hines]
Eksperimentet introduceres. [Suit 1, Suit 2, Frank]

For-undersogelser. [Kameramanden]

OoOoooao

Godnat, sede dremme...

II. Akt: Et Studie i Ondskab. (ca. 4 timer).

O  Det sociale ekspetiment: havet over loven. [Konfrontationspersonet]
O De forste anomalier introduceres (ca. 21.15).

O Vendepunkr. De forste overnaturlige elementer introduceres (ca. 22.00).
O  Det psykologiske ekspetiment: fortiden spoger. [Ofrene] (ca. 22.00)

I11. Akt: Unplugged. (1-2 timer).

Den bratte og mystificerende opvagnen. [evt. Becky Sadler]
Hvad foregar der her? Evt. finde Kontrakten.
Konfrontation med Oslin & Hines. [Vagt og sygeplejersker].

OooOo0oao

Flugt og finale.
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0 Introduktion

Hovedpersoner

«

N
N

George Aldrich. 42 ir

Domt for drab pa sin neve og forsesmmelse, der forte til sin mors
dod. Arbejdede med postsortering ved postvasnet. Stille, ordentlig,
pligtopfyldende men har pga. moderens knusende karlighed aldrig
haft ansvar for noget og derfor gik alt grueligt galt for ham, da
moderen blev ramt af en faldulykke. Under middel begavet,
overvagtig, bryder sig ikke om stej og uorden.

Robert Stanton Whetmore. 36 ar.
Domt for mord pa sin kone, deres to bern og pa postbudet.

Mistenkte konen for utroskab, skoed hende og deres to born og
senere det uheldige postbud, der leverede et anbefalet brev. Meldte
sig selv. Arbejdede med systemplanlegning i et forsikringsselskab.

Pan, intelligent, begavet.
Jaafar Hatim. 26 ar.

Domt for drab pa en kvinde og hendes barn i forbindelse med en
car-jacking. Huskede ikke meget af episoden og erklerede sig
uskyldig. Kammeraten, der var med ham i bilen vidnede mod ham.
Medicinstuderende.

Intelligent, lidt opfarende og paranoid, market af stofmisbrug.

Louis Jesus Sanchez. 21 ir.

Domt for mordbrand pa sin kemi-lerers kone. Laereren havde
ydmyget ham overfor klassen for hans ordblindhed og han
onskede at havne sig. Desvarre var det konen, der brugte bilen
den morgen... Gik i det, der svarer til 2.g, og er dygtig til kemi,
elektronik og fysik. Kynisk, hidsig, intelligent.
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Lee Rudder Washington. 206 ar.

Domt for drab pa en butiksejer og et vidne til drabet. Et vabnet
ran af serdeles grov karakter.

Uddannet fra Stenbroens Universitet med grad 1 Kriminalitet og
Vold.

Stor og staerk, afstumpet, ubegavet med flair for 'sport’
Jane Turner. Sort, 22 ar.

Domt for drab pa politimand. Han havde efter hendes udsagn
forsogt at tiltvinge sig 'tjenesteydelser' hos den prostituerede.

Almindelig skoleuddannelse, prostitueret.

Smuk, barnlig & naiv pa overfladen, svart ved at koncentrere sig
men menneskeligt engageret.

Bipersoner (ordnet efter opdukken)
Laege, Mark Oslin. 54 ir.

Neuro-kirurg, mellem top 2 i USA. Istand til at foretage den
rygsojle- og frontal-lap-operation, der skal koble maskine &
menneske. Leder af de kirurgiske forsog pa spillerne. Saetter
cksperimentet og egen fremtid hojere end nogle af samfundets
bundskrabere. Professionel, kold & kynisk, generel skurkagtig og
et generelt studie 1 ondskab.

Introduceret som den lage, der har undersogt de mandlige
dodsdemtes tilstand og skal forberede dem pa stolen.

Lazge, kemiker, Sharon Hines. 45 ar.

Kemiker og lege, forsogsleder hos Testlab Inc., et firma der
tester produkter for andre. Involveret i dette joint-venture med
staten for at teste allergi- og andre reaktioner for nye produkter
testet direkte pa menneskelige forsegspersonet.

Professionel, kold & kynisk, generel skurkagtig. Ogsa et ganske
glimrende studie i ondskab.

Introduceret som den lage, der har undersogt Janes tilstand og
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skal forberede hende pa stolen.
Suit #1 & Suit #2. 35 & 47 ar.

Kolde, seje og sagforeragtige, men har ingen sarlig
betydning for spillet. Forelegger kontrakten for de
dodsdemte og forklarer. Nogle af guvernoerens folk.

Sociolog, Frank (Reece), Frank the Wizard. 32 ar.

Simulationsleder. Uddannet i sociologi og social-videnskab fra
universitetet, men mest interessant: en garvet rollespiller,
rollespilsleder og spilopfinder. Han er gaet ind 1 projektet med
udsigt til et af de mest interessante rollespil & social-psykologiske
cksperimenter nogensinde. Begavet, menneskeligt engageret,
humoristisk, fantasifuld, tiltalende.

Frank er en central person i spillet, da hans samvittighed er det
eneste, der kan stoppe projektet for spillerne er dode — eller
reduceret til en hjerne med ledninger.

Kameramanden. 31 ir.

En af Franks rigtig gode, gamle venner. De gir way back til de
forste Dungeons 1 folkeskolen. Er med 1 simulationen for at give
elementet af overvagning, men med 1 historien af spiltekniske
arsager, sa spillerne for spilbarhedens skyld kan deles 1 to grupper
i nodstilfelde 1 11 akt. Stille, rar, har lun humor.

Megacomputeren, Reality Maker. 1 ar.

Hele II akt spilles med spillesystemet Reality Maker, verdens
storste simulator. Udviklet af ReaSim. Den lille testudgave pa
billedet kan findes 1 R-121 ...
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Sygeplejerskerne, Nurse #1 & Nurse #2. 24 og 34

ar.

Ledsager Oslin & Hines i det endelige showdown.
Den unge vil besvime 1 henderne pa en af de unge
meand, den aldre kommer til at stikke en spiller med
en sprojte bedovelsesmiddel.

Sikkerhedsvagt, Porter. 30 ar.

Ledsager Oslin & Hines i det endelige showdown. Bevabnet med
en to-skuds bedovelsespistol med en genladning.

Kriminel, Rick Fouts. 27 ir.
Jafaars 'ven', der udpegede ham som udadsmanden. Opholder
sig 1 suspekte miljoer og foretager sig suspekte ting. Om han talte

sandt i retten eller om han vil tale sandt overfor Jafaar er op til dig
(Frank).

Kemilerer, Irving Staley. 56 ar.

Underviser pa Harrison High og kom for skade at laese nogle
stavefejl fra en kemirapport op pa klassen. Det kostede ham 2 ars

arbejde, en sod kone og en importeret Volvo. That can piss a man
off...

Opsoger Sanchez ham, vil forbleffelsen nok give Sanchez en
chance for at tale sin sag (hvis det var det han kom for ...).
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Vred ung mand, Jonathan Bellmoore. 15 ir.

Det her luftgevaer er ikke helt for sjov. Hvis den neger-tamp
kommer ud af fengslet, skal han komme til at fole sin egen
medicin.

Miske tenker Jonathan anderledes, nar han stir overfor 100 kg.
neger-muskler...

Hjemmegiende husmor, Janis Ellison. 44 ir.

Har mistet sin lille efternoler, Stuart, da broderen George
fuldsteendigt mistede jordforbindelsen. Han har nu altid varet lidt
tilbagestaende, og blev boende, selvom hun flygtede fra hjemmet i
en ung alder. Vil vere noget afventende, hvis George vover sig i
nerheden. Vil ikke opsege George.

Hendes mand er lastbilchauffor (stor, sterk og indskraenket).

Forfatter, Monique Kinder. 36 ir.

Vil nok vare noget overrasket over et besog, men ikke helt
afvisende, hvis du mener, Jane handlede i selvforsvar. Hvis Jane
lyver, er hun kraftigt pissed off og glad for sine kurser i
selvforsvar. Om Jane lyver er ikke afgjort af scenariet her.

Svigerforaldrene, Gregg. 60 & 54 ar.

Minderne vil valte op i det aldrende agtepar, hvis de ser Robert.
Han har forarsaget dem megen smerte. De vil lukke doren (ikke
smakke) og rulle gardinerne for.
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Guvernor i Georgia, Zell Miller. 58 ar.

Magt korrumperer. Miller er igang med sin sidste periode som
guvernor og iscenesxtter eksperimentet for at sikre sine gamle
dage. Spillerne kan moede guvernoren i simulationen, men hvis de
slipper ud er han pa et fly ud af landet.

Stereotypen pa en amerikansk politiker.

Psykolog Becky Sadler. 36 ar.

Den psykolog, der har undersogt de fleste dodsdemte under deres
retsager. Hun er specialist pa omradet og har skrevet bogen
"Who's Hurting? - re-searching for new ways".

Kan indrages (i simulationen) af spillerne eller (i virkeligheden) af
Frank, der kan have brug for nogen at stotte sig til.

Menneskelig forstaelse, professionel, samfundsengageret.

Enke, Lucille Coleman. 72 ir.

Har skrevet appelbrev til guvernoren for Robert S. Whetmore,
hvis nabo hun har veret i mange ar. Et verre snakkehovede, men

bager gode smikager og viser gerne fotoalbummet frem (tonsvis
af borneborn).

Tankbestyrer, Donald Sorensen. 57 ir.

Har skrevet appelbrev til guvernoren for Louis J. Sanchez. Ikke en
ordets mand. Byder gerne pa en daseol bagved og et olieskift.
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Postmester, John Butterworth Williams. 60 ar.
Har skrevet appelbrev til guvernoeren for George Aldrich.

Famelt, ordentlig, har den begyndende alderdoms pondus, lettere
uinteressant. Samler pa frimarker.

Kzreste, Pamela Pryor, 28 ar.

Har skrevet appelbrev til guvernoren for sin kaereste Jafaar Hatim.
Nu i Norge pa nervesanatorium efter den harde periode med
retssag og dedsdom. Praktisk talt umulig at mede.

Centetleder, David Shanks. 42 ir.

Har skrevet appelbrev til guvernoren for Jane Turner. Leder af det
center for farvede problemborn og -unge, hvor Jane har arbejdet.
Engageret, travl, hjelpsom og forstiende (thvertfald overfor de
sorte i gruppen). Malcolm X og Martin Luther King Jr. billeder pa
veggen. En tilfeldig spiller far stukket et barn i favnen, mens han
hilser pa.

Sagsbehandler, Edward Manning. 58 ar.

Har skrevet appelbrev til guvernoren for Lee R. Washington. Har
kontor pa en ungdomsfengsel udenfor Atlanta.

Konge, Elvis. 60 ar og stadig lige ung.

Elvis lever.
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0. ii. Eksperimentets forhistorie.

Et unikt og skurkagtigt samarbejde er basis for dette eksperiment. Staten Georgiav.
guvernor Zell Miller (D), Neuro-kirurgisk afdeling ved New York State Special Surgical
Private Hospital v. Mark Oslin, ReaSim computerfirma fra Californien og TestLab Inc.
testfirma fra Texas ved Sharon Hines.

Herudover blev tilknyttet et team af sociologer og psykologer og en freelance-gruppe af
rollespillere og designere med Frank Reece i spidsen. De blev dog ikke informeret om alle
dele af eksperimentet.

Formalet var at teste flere forskellige ting pa frivillige (alligevel dodsdemte):

Neuro- og hjerne-kirurgi, hvor samtlige af kroppens nervebaner (heriblandt sanserne)
blotlegges, kortlegges og analyseres.

Organtransplantation og -substitution, hvor nye kunstige organer og kunstige lemmer
testes og organer og lemmer gives til mere nyttige samfundsborgere. (Et par ben overfores til
et trafikoffer; en kunstig hud, der pa dette tidspunkt af udviklingen mest af alt ligner en
frysepose fra brugsen, pamonteres etc.). Det testes ligeledes, hvor mange dele af en
menneskekrop, der kan fjernes eller erstattes uden at patienten dor, og i hvor hej grad dyre-
organer kan implanteres i mennesker.... og omvendt ...!

Plasmaforskning, hvor organer og lemmer testes for overlevelsesgrad, hvor tilforslen af
blod erstattes med kunstigt fremstillet plasma (en hand i et kar, kun forbundet med
nervetrade til hjernen og resten af kroppen).

Computerteknologi, hvor nervebanernes spzndinger i indad og udadgaende nerver kobles
med sa stor datakraft, at signalerne kan identificeres, analyseres og manipuleres. (Skabelsen af
en virkelig Virtual Reality, hvor alle sanser og nervebaner manipuleres; feedback-analyse af
kropspavirkninger). Det enorme computeranlag er dobt Reality Maker.

Produkttest, hvor TestLab Inc. tester pa rigtige mennesker for at fa det bedste testresultat.
Den direkte feedback gennem computeranalyse af nervetradenes signaler giver ligeledes en
optimal testsituation. Test af bl.a. medicin og kemiske produkter for allergi og
kraeftreaktioner. (Nyt neglelak-produkt i ojet; nyre testes for break-down-niveau overfor nyt
medikament).

Socialisationsteori, hvor reaktionen hos alvorlige lovbrydere testes, nar de (tror de) far frie
hznder i deres omgivende samfund.

Etisk-/psykologisk teori, hvor skyld belyses med simuleret overnatutlig konfrontation
(spogelser), der ikke er mulig uden total simulation.
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Eksperimentet er hemmeligt og kendes kun af de involverede parter. Til brug for
eksperimentet blev lavet en tilbygning til Gradys Memorial Hospital i Atlanta centrum, taet
pa universitetet. Et underjordisk anleg med den hidtil storste computerkraft installeret.

Da Zell Miller er pa anden periode, er det ikke genvalg, der leder hans handlinger, men en
mega-fed bankkonto i et eksotisk land - med en flybillet i natbordsskuffen...

0. iii. Om at kere E't Studie i Ondskab.

Uden terninger

Spillerne vil praktisk talt ikke have brug for at kaste rundt med terninger i denne historie. Jeg
har ment terninger var mere distraherende end brugbare i forhold til historiens tema, der er
mere af psykologisk art. Jeg har onsket at fa spillerens fokus vak fra tal.

Det betyder, at vurderinger foretages af dig, spilleleder. I forste akt er spillerne meget
begraensede i deres udfoldelser, i anden akt er der jo tale om en simulation, hvor spillerne er
begrensede til valg af handling, mens computeren beregner og genererer succesen. Frank
styrer bogstaveligt talt simulationen og bestemmer om det ville vere gunstigt, hvis spillerens
handling har succes - med klar skelen til vaegtede sandsynligheder. Med andre ord: han slar
med terningernel!

Tredje akt er mere traditionelt rollespil og hvis spillerne insisterer kan du godt give simple
grundchancer 1 kamp og flugt-evner. Men forseg at undga det, - vurder handlingerne og
dom. Slutopgeret har ved mange spiltests vist sig at blive bedst med spilleres og spilleleders
fantasi som drivmiddel.

At spille uden terninger er mere en historiefortalling end et bratspil. Rollespil vil altid ligge
mellem de to poler, og nogle historier gor sig bedst tettere pa den ene pol end den anden.

Sma lapper

Spiltest har vist gode resultater med bruges af sma sedler, der sendes til spillerne undervejs.
Det kan vaere beskrivelse af uregelmassighederne (smerte i armen, irritation i huden, korte
udfald af sanseindtryk osv.) eller de mere spooky events 1 sidste del af anden akt (Robert: der
lyder bornesang fra kleedeskabet; Louis: det lugter breendt inde 1 bilen).

Spillerne vil betragte sedlerne meget personlige (hvilket oplevelserne jo ogsa er) og fole en
speciel opmarksomhed og individuel oplevelse.

Du kan skrive sedlerne undervejs, eller fabrikere nogle af dem (handskrevet) i forvejen.
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Du kan ogsa bede om sma sedler fra spillerne, hvis de har specielle, personlige goremal og
sporgsmal. Det vil give et mystisk prag (og spillerne vil sandsynligvis ikke stole helt pa
hinanden) og gore sedlerne helt naturlige.

Amputationstabellen

Spillerne vil fra 1/4 inde i anden akt og akten ud blive kraftigt kropsligt manipuleret. En arm,
et ben eller oje vil helt eller delvis forlade dem. Organer og lemmer erstattes med kunstige
eller transplanteres fra fx. en abe. Hud erstattes med et bio-plastik-produkt (Sharon Hines'
favorit...).

For at holde styr pa manglerne er vedlagt et skema, handout 4. Her kan indtegnes, at der
mangler kropsdele og kommentere andre "endringer’.

Improvisation

Gennem hele anden akt vil der vaere lagt op til improvisation. Spillerne vil have mere eller
mindre frie hender og det vil vare umuligt at beregne, hvad de vil finde pa. Til gengzld er
improvisationen nem: den er nemlig i forvejen manipuleret!

Husk, at du er Frank, og laver set-up til spillerne i eksperimentet. Du introducerer frit
konfrontationer og beskriver settings til spillernes udfoldelser.

Med diabolsk bagtanke er det her maske det bedste oplag til improvisation, en spilleleder
kan tenke sig. Intet ansvar og nasten ingen rammer.

Scenariet kunne lidt studentikost kaldes: be F(f)rank for a day...

Antiklimaks.

Spillerne vil uvilkarligt opleve deres opvagnen, hvor de er lemlestede, snydt og forpinte, som
et antiklimaks. Noget af det mest hellige for et menneske er dets kropsdele og manglen pa
samme til foles meget ubehageligt.

Det bliver sa din opgave at vende dette umiddelbare antiklimaks til det, der har vist sig at
give det absolut bedste klimaks pa spillet: en ubandig havnlyst overfor Oslin og Hines.

De fleste spil, jeg har ledt, er endt i en meget makaber og blodig forlesning.
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I. Kontrakten.

I. 1. De sidste timer

Dodsdommen eksekveres kl. 8.30, d. 5. maj 1995 i Georgia Federal Prison 1 Atlanta. Den
udfores som en kollektiv eksekvering - et eksempel overfor omverdenen. Derfor kan en
meget snu spiller undre sig over, at der ikke er mere presse tilstede.

Bemzrk!: indtil de narres i sovn og kobles pa Reality Maker, vil spillerne vaere omgzrdet af
1. klasses sikkerhedsforanstaltninger, fx. forbundet hind- og fodjern. Flugt og voldelig
adfaerd vil vere praktisk talt umuligt.

Sidste maltid serveres aftenen for. Den forekommer efter en ca. 12 timers faste ("vi skal ikke
have noget griseri i morgen, vel?"). Spillerne kan fa selv meget specielle spiseonsker opfyldt
med fa timers varsel.

Sporg om der er nogle sidste breve, der skal sendes.

De dodsdemte har ret til at mede en praest. Forsog at se ud som om du registrerer, hvem
der onsker en samtale. Spillere med en (livgivende) god fantasi kan pa et tidspunkt komme til
at tro, at de virkeligt er dode og nu 'testes' af en dedsengel i Franks skikkelse. Og det gor vel
ikke noget (og kunne vel ogsa vare en interessant scenarie)?

For ristningen skal de dodsdemte igen mode den lege, der undersogte dem dagen for, for at
kunne fastsla om de var fysisk istand til at modtage straf. Lagen laver en sidste
undersogelse af hjerte og lunger og sorger for at glatbarbere de dodsdemte; sporger om de
vil have noget beroligende, smerer de steder ind med salve, hvor der skal placeres
elektroder og satter et stykke plaster over gjnene, lost haengende, sa ojenligene kan lukkes i
(for at hindre ojenablet i at springe ud under eksekveringen).

Undersogelsen og barberingen foretages af Oslin og Hines, handout 1, der tager sig af
hver deres kon. De er 'i dekke' som almindelige fengselslaeger for at se deres ofre an (og for
at vi kan introducerere skuurkene mere skuurkagtigt).

De vil optreede tavst, koldt og professionelt, men henkaste et par bemaerkninger som: 'De
har en smuk hud, ms. Turner [rore, rore]' - og sa senere vare med til at fjerne den pa
operationsbordet! Eller: 'de arme har vel faet mangen en modstander til at ryste, mr.
Washington... se: nu ryster de jo selv!' - og sd senere selv amputere den.
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De dodsdemte fores den lange vej til henrettelselokalet og spandes 1 stolen. De nar at se
de to mand i jakkesat og den unge, lidt usikre, mand, og en telefaxmaskine, bag en halvt
gennemsigtig rude, inden plasteret over gjnene fastnes.

Lige efter plasteret er faestnet, begynder telefaxen at arbejde. Det er et svar pa appel om
udsaxttelse af dodsdommen, handout 2. Guvernoren er pa fisketur, men har ikke tenkt sig at
forhindre, at retfeerdighed sker fyldest.

For eksekveringen vil der blive gennemfort en test (standard procedure), som spillerne ikke
kender til. Der er tre bodler, med hver deres knap, hvoraf kun den ene er forbundet (sa
ingen ved pracis hvem, der udferer henrettelsen). Dette system testes gennem en falsk
aktivering og spillerne horer ordren og hindtagenes klamme klik. En kort tid gar og en
stemme med 'test completed' hores.

I. ii.Men in Expensive Suits

Henrettelsen er bemzrkelsesvardigt lidt besogt, men to meand 1 dyre jakkesat og attache-
mapper kigger tomt og koldt pa seancen, handout 1. De er flankeret af en yngre mand
(Frank), der er noget mere utilpas med situationen.

Efter testen pilles tapen af ojnene pa spillerne og de ser sig konfronteret med de tre meand.

Den ene forelegger dem en kontrakt og dem, der ensker at underskrive kontrakten loses fra
ledninger og stol.

Kontrakten er lang og kompleks (og med vilje ikke lavet som hand-out). Den fordrer, at
spillerne deltager i en eksperiment, hvor spillerne skal holde sig sammen i forsegsperioden,
sa de samlet kan observeres, og at ingen gor noget aktivt for at sabotere eksperimentet
(direkte eller indirekte slar en medspiller, Frank eller kameramanden ihjel eller pa anden
made efter Franks vurdering forhindrer eksperimentet). Overtradelse forer spilleren tilbage
til stolen.

Spillerne vil hele tiden blive fulgt af Frank og en kameramand, handout 1, som sender til
et studie med forskere af forskellig art.

Forsoget korer indtil Frank er tilfreds.

Til gengeld vil spillerne i forsegsperioden vaere beskyttet af staten (i simulationen vil
special-forces dukke op, hvis spillerne er i fare), frit stillet i forhold til loven og efter
forsoget blive benddet. (Bevirker ogsa, at spillerne ikke lander i stolen igen, hvis de skulle
slippe vek. Bare Frank, nar de modes pa hospitalet 1 III akt, har godkendt, at forseget er
slut).

Der er selvfolgelig ikke nzevnt noget om, at der vil foretages forseg med spillerne, men det er
egentligt ikke udelukket af kontraktens ordlyd. (Hvis spillerne i slutspillet slar Oslin & Hines
ihjel, vil det vaere muligt, at de kan slippe for straf pga. kontraktens ordlyd. De vil nok ogsa
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kunne pakalde sig en form for selvforsvar. Har du meget mod pa juridisk spilfeegteri er her
stof til en subhistorie 1 sig selv. Min anbefaling er at give spillerne straffrihed og en Mega-
erstatningssag).

I.iii. = Forundersggelserne.

Spillerne fores til Grady Memorial Hospital ved universitetet og i centrum af Atlanta. Her
skal foretages test af psykologisk respons og kropsreaktioner overfor stress, fysiologiske
faktorer som fx. hormonbalance og allergiraktioner. Og spillerne vil udszattes for foredrag
om etiske handlemodeller og socialvidenskablige teorier.

Sessionen bor vare kort og summarisk, for at lede op til at handjernene efter nogle dage
tages af og spillerne star pa gaden i Atlanta centrum.

Opholdet pa Grady er mere eller mindre et dekke for pa et tidspunkt nar spillerne mindst
venter det, at bedove flokken og starte eksperimentet (med operation i rygmarv og pande af
dr. Oslin), men ogsa for at fa data til brug for eksperimentet.

Spiltest viser, at dette kan lade sig gore uden at vakke for stor mistro.

Samtidig vil tiden vaere vigtig for Frank at laere sine 'spillere’ at kende. Han forteller ogsa lidt
om sig selv (at han er ungkarl, glad for dyr; at hans forxldre var dagligvare-butiksejere i
Savannah, hvor han holdt meget af ture ved Atlanterhavs-kysten; hans ophold pa
universitetet lige op af Gradys og han vil evt. lige strejfe sin interesse for rollespil) og legger
op til en abenhed fra spillerne ("na, hvor er du sa vokset op?").
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I1. Et Studie 1 Ondskab.

II. i. Det sociale eksperiment

Denne akt foregar i Reality Maker - 1 den frie fantasi.

Det sociale eksperiment er en fri improvisation 1 adfzerd hos test-personerne i et samfund,
hvor de ikke er bundet af lovene. Malet er bade at give spillerne rollespillerens enskedrom:
frie rammer og samtidig at vise bagsiderne ved de frie rammer (at folk bliver bange, at
spillerne bliver en stat 1 staten osv., at ingenting er spandende, nar man ma alt).

Frank kan gore primaert to ting for spillerne:

- vise dem, spillerne moder, papirer, der beviser, at de ikke er bundet af nogle love (et "de
har lov"-skilt)

- hvis han finder det interessant for eksperimentet, kan spillerne fa ensker opfyldt (mode
prasidenten, spille med pa Atlantas footballhold, vare med i en film).

Nogle spillere vil have svart ved at blive enige om, hvad de skal gore, nar de nu skal folges.
Dette er jo en fin test pa gruppens evne til samarbejde, men loses problemet ikke efter en
fornuftig tid, kan Frank jo foresla, at det gar efter tur, hvem der bestemmer, hvor gruppen
bevager sig hen.

Med mindre spillerne sidder med hznderne 1 skedet vil der blive taget forskellige initiativer.

Et par eksempler fra spiltesten:

Skaffe viben (fra springkniv til flammekaster), dope og sex.
Haevne sig, (primert for Jafaars vedkommende).
Skyde et menneske for aben TV-skarm.

Stjaele en uforskammet stor maengde penge og overfore dem til udlandet.

O
O
O
O
O  Pressekonference (for at dementere at de er farlige at have lobende omkring).
O Udfoldelse af indre aggressioner og tendenser.

O Intern splid og skenderi.

O  Store fester og orgier.

O

Kore i store biler og bo pa presidential suite (med 6-7 varelser, der stoder op til en
felles suite - de skal jo holde sammen).

O  Mere eller mindre fornuftigt hindtere nysgerrige journalister.
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Spillerne kunne onske at opsege nogle af dem, der har skrevet appelbreve for dem, eller
dem, de har noget 1 klemme hos. Billederne er i handout 1, se ro/lelisten for detaljer.

Elementer, som Frank kunne gnske at introducere:

O Lee Rudders offers 15-4rige son onsker heevn. Truer Lee pa livet med et haglgevar eller
skyder ham i skulderen med et luftgevar. (Det giver et usedvanligt overraskelsesmoment,
nar spillerne har vennet sig til stikkende smerter, at Lee bliver ramt af en skjult snigskytte
med luftgevarkugler). Handout 1.

O Louis Jesus' kemilerer onsker havn for sin kone (syre i ansigtet, ildspasattelse?,
spendende helvedesmaskine 1 bilen, der bor demonteres, hurtigt...). Handout 1.

O  Spejderpiger eller religios sekt ringer pd deren eller antaster spillerne pa gaden.
O Blind eller handicappet person i problemer pi trappe eller gade.

Hyvis spillerne efterhanden bliver kendte i offentligheden:

O Interview med spillerne og guverneren (din chance for at udeve dine fordomme
overfor amerikanske politikere, endda en skurkagtig en).

O KKK demonstration ovetfor de sorte i gruppen ("black killer-bastards on the loose?,
hang 'm hign, guys..").

O Politimandens enke fremstir i TV og fordemmer eksperimentet.

(O Hyvis du ensker et stenk af humor, kan Elvis dukke op og afslore for spillerne, at han
er 1 live. Handout 1.)

Sights and sounds of Atlanta, Georgia:
Om et ars tid skal Atlanta huse OL, si byen er praget af forberedelserne med byggerod.

Atlanta huser Borte Med Blesten-museet, Coca Colas hovedkvarter, CNN
(verdensomspaxndende degndrift nyhedsservice), Atlanta Superdome, som er et
amerikanskfodbold-stadium.

De mest checkede diskoteker hedder Masquerade, Axis og Rupert.

Der er rigeligt med store hoteller, gode spisesteder, banker (en federal reserve-bank med
opsamling af brugte sedler!) og juvelerer at muntre sig med.

Handout 3 er et kort over Atlanta, hvor forstaderne er skrevet pa.
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I1. 1i. Anomalier

Anomalier er uregelmassigheder, der vil ske i lobet af eksperimentet, og medvirke til at
mystificere spillerne og varsle ondt.

Ingen teknologi er uden problemer. Da nervebanerne ikke er afbrudt, men péklistret et
interface (et stik) vil der komme feedback fra kroppen i ganske korte impulser, indtil de
stoppes af medikamenter eller computermanipulation. Det betyder, at en amputeret arm vil
give et stik af smerte pa "2 sekunds varighed o.lign.

Ligeledes er de menneskelige sanser yderst folsomme, og det kan medfore, at maskinen har
kortvarige problemer: at en sans svigter i brokdele af et sekund, at der kommer farveglimt
eller umotiverede lugte og lyde.

Kortvarig opvagnen, hvor man ser glimt af en sygeplejerske ("en kvinde i hvidt,
udsvaevende med et uudgrundeligt udtryk") som man forevrigt ser igen i I1I akt, eller glimt af
mystificerende arme. Kan evt. optrade som dromme (‘englen' vil underbygge "jeg er dod"-
tesen).

Individuelle sanseoplevelser, hvor der er forskel mellem de enkeltes opfattelse (fx. af farven
pa en sweater), kan opstad (se appendiks A om hvorfor det kan ske). Den mest grelle udgave
er den, at der hos en af spillerne har sneget sig en genstand ind i spillerens 'virkelighed', som
ikke er 1 de andres, saledes, at fx. Frank (eller en anden) kan opfattes som at ga igennem en
stol, der kun findes i en af spillernes omverdensbillede (dette skal i givet fald placeres sent i
rekken af anomalier).

Da ingen rollespilsleder kan vare koncentreret gennem en hel session (der i dette tilfzelde vil
vare i manedsvis (til 8. oktober kl. ca. 04.00) pga. den lange produktionstid af bare simple
sceneopstillinger) vil fejl uvilkarligt opsta, fx. Frank, der gentager sig selv eller en cola, der
smager af appelsin.

Alle anomalier vil blive forsegt tildeckket, bortforklaret (fx. hvis de soger leege for deres
smerter), benagtet eller distraheret. Da den menneskelige hukommelse er meget kompleks er
det naesten umuligt at manipulere hukommelsestrek, men en smule er muligt, sa spillerne kan
komme 1 tvivl om deres egen hukommelse om en simulationssituation.

Bestem selv mangde og indhold, men forsog at levere dem pa hiandskrevne noter og start ca.
kvart inde 1 IT akt - dvs. midt i den sociale del af eksperimentet. Husk ogsa at krydse af pa
handout 4, hvis der pilles med spillernes anatomi.

Forslag til anomalier

(varer kun ca. 2 sekund):

O Snurrende smerte i overarmsknoglen (en kirurgisk sav i Rudders arm).
O Skarpt stik i ojet (farvel, oje...).

O Smerte i knzleddet (farvel underben).
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Smertefuld svien i ansigtshuden (Jane kommer til at se meget grimmere ud).
Kloe pa brystkassen (test af Hines diverse lakfjerner og tryksvearte).

Irritation i underarmen/benet (test af kunstige sener).

OooOo0oao

Stik 1 maveregionen (farvel til et organ, goddag til et stykke plastik-organ).
Se afsn. III. ii. Godmorgen! for de pracise beskrivelser af indgreb.
Lugtesansen svigter kortvarigt.

Der kommer et blat farveglimt (evt. til alle spillerne pa en gang).
Umotiveret lugt eller lyd, kun regisreret af en af spillerne.

Umotiveret sult.

Glimt af en sygeplejerske

OoO0oOoo0ooao

Glimt af mystificerende arme, et 'dodskys' (bedovelsesmaske).
(Kan optrade i det, spillerne tror er deres sovn).
O En dasecola, der for en af spillerne smager af appelsin.

O  Frank (dig), der siger en sztning to gange (ingen lille seddel).

II.iii. Det psykologiske eksperiment

Det psykologiske eksperiment introduceres ca. midt i spilleperioden.

Det psykologiske eksperiment er en test af spille-personernes forhold til deres forbrydelse og
kan unikt simuleres med spogeri og mystiske handelser. Husk at Frank som os andre rolle-
nodder kender rigeligt til det overnaturliges indre logik og nemt kan iscenesatte noget
spooky haunting.

Eksperimentet giver mulighed for at spillerne kan forholde sig til forbrydelserne (og spillet
kan tage en aldeles uforudset drejning) og Frank en mulighed for at forholde sig til spillerne.
Og kunne det ikke vere underholdende for dig at skreemme spillerne med noget, der slet
ikke er farligt?

Brug ogsa her de sma sedler, da spogeriet er rettet mod den enkelte og ikke nodvendigvis
kan ses af andre.

Forslag til spageri:

George Aldrich:

O Horer klagerdb fra en kvinde (mot?) inde bag en lukket dor. Ingen andre horer det og
det holder op, nir deren dbnes.

O  Ser en blodig telefon, hvor stikket er hevet ud.

O Foler en (usynlig) barnehind i sin, hvis han slipper hores fjern barnegrad (dreng).

O Konfrontation: moderen kan afstedkomme, at han fir 4bent benbrud, enten direkte
eller med et 'skub' og tilbyder "at passe ham".
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Robert Stanton Whetmore:

O Vigner ved lyden af fodselsdagssang, der forstummer i et gisp. Vagner igen ved lyden af
skud. Vagner igen ved lyden af sin egen derklokke. Lydene lokaliseres til et kledeskab, hvor
han kun finder en fodselsdagshat, blodig, og noget gavepapir.

O Det ringer pi en dot, og dbner han falder et blodigt brev ned. Brevet kan vaere en
kerlighedserklering fra den afdede kone.

O Konfrontation: en halvoplest son med fodselsdagshat og hul i hovedet forsager at
kvale/snitte ham med knivskarpe serpentinet.

Louis Jesus Sanchez:

O Det lugter brendt fra et-eller-andet sted og han finder forkullede rester.
O Korer han i bil vil han tro den brander og han ikke kan komme ud.

O Konfrontation: opdage, at han er drivvad af brandbar vaske og si blive antendt. En
elevator, hvor han bliver alene i, har vist sig at vare bedste sted. Giv ham hele showet med at
braende [ohh, smerte, hvor er din brod?]. Et last toilet, hvor benzin fosser ind under doren
kan ogsa bruges.

Jaafar Hatim:

O  Satter han sig ind i en bil, synes han at here bump udenp4 bilen og ser noget toj flagre.
O  Ser et barn falde ned forbi et vindue, han kigger ud af.

O Konfrontation: en forbipasserende bil hiver ham med, fx. i buksebenet.

Jane Turner.:

O Vaxkkes evt. af lyde eller skal pa toilettet. Da hun returnerer ser det ud som om, der
ligger nogen i hendes seng. Kraftig lugt af ledertoj som fx. en politiuniform.

O Vigner miske og markes vid - finder sig badet i blod (ingen andre kan se).

O  Vigner og tror stedfaderen sidder ved hendes seng (hvis du ensker at introducere det
egentlige spogelse 1 Janes liv).

O Konfrontation: den usynlige voldtagtsforbryder.

Lee Rudder Washington:

O Foler han bliver betragtet og ser en kvinde forsvinde i en folkemangde ... som mangler
den ene arm og drypper blod.

O Finder en blodig hindtaske fyldt med penge.

O Konfrontation: foler 'indre eksplosioner' og begynder at blede fra maveregionen og en
arm falder ud af skjortezermet. Kan evt. 'skydes' i morkelagt og fastlast elevator.

Anden fase af spogeriet (konfrontation) er mere direkte, og spillernes liv synes truet, men
hvis tiden ikke er til det, er antydningens kunst som ovenfor beskrevet, tilstreekkeligt. Hvis
dine spillere ikke er til det psykologiske spil var det maske en ide at rykke tidspunkterne, sa
den konfronterende fase kunne nies, det vil maske more dem mere. Kan man ikke forholde
sig til sin skyld, kan man maske bogstaveligt talt vinde over den.
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Som afslutning pa anden akt begynder den smertefulde opvignen. 'Dot’ spillerne ved
konfrontationen, beder du dem vente lidt (de vil vaere de forste til at vagne).

Simulationen begynder at falde fra hinanden nir spillerne en for en begynder opvagnen.
Forklar pa en seddel, hvad de sanser, nar de vagner (smerte, underlig bygning, etc.) og send
sedlen rundt til de de vagne.
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III. Unplugged.

ITI.i.  Frank.

Den nok vigtigste pointe i historien er Franks erkendelse af sit ansvar for spillernes liv. Jo
mere de appellerer til Frank ved at vise deres menneskelige side, jo for saboterer han
eksperimentet og jo mere vil han bista dem.

Hyvis spillerne ikke har givet Frank szrlig anledning til at engagere sig i deres person, vil han
blot stoppe Reality Maker og betragte sceneriet fra sit kontor, relativt upavirket af deres
appeller eller sporgsmal, men stadig ked af det og bevidst om sit ansvar.

Omvendt kan han vare aktiv for at traekke stikket ud (hjzlper forst den, han er mest
personligt engageret 1) og vaere villig til at svare pa sporgsmal og hjzlpe, hvis spillerne har vist
sig at vaere mennesker med stort M.

Vurderingen er din og situationer ind imellem er dit design (Frank stir afventende pa
trappen etc.).

Det er heller ikke nodvendigt, at alle vagner pa en gang. Der kan komme en fin diskussion
ud af, om de vagne vil vakke resten.

Frank kan have tilkaldt Becky Sadler for at lette sit hjerte for hende og det kan vzare de to i
tellesskab, der hjzlper spillerne. Becky kan vare en forsonende element for de spillere, der
har lyst til at gore ting ved Frank.

III. ii. Godmorgen!

At vagne op til en masse ledninger 1 nakken og smerte fra diverse manglende kropsdele og
tests udfort pa kroppen er vaerre end mandag morgen efter FASTAVAL-banketten.

Forvirring over de morke og dystre omgivelser og den markelige summen (fra Reality
Makers ufatteligt omfattende hardware) gor ikke situationen bedre.

Der sidder ledninger i nakken og i panden. De sidder i to stik koblet pd hhv. syns/hore-
nerverne og direkte i nervetridene i rygmarven. De kan under stor smerte kan hives ud. Det
giver et slags lynglimt for ojet og svag elektrisk knitren 1 nakken.
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Spillerne vil finde sig i den tilstand, du har reduceret dem til (udlever 'afkrydsnings-skemaet'
og forklar). Da det er 5 maneder siden de 'faldt i sovn', er deres har vokset ud igen (hvilket
de ikke nedvendigvis bemarker).

Afhengigt af deres 'opforsel' vil de vaere mere eller mindre mangelfulde.

Du designer selv din ondskab, men her er nogle forslag:

Forslag til Ondskab:

O  Flere indre organer er erstattet af kunstige plastik-udgaver. En gennemsigtig hinde pa
maven afslorer de farvestralende plastik-organer, svemmende rundt i maveregionen. Ror, der
forer ind i maven, har labels med vejledning 1, hvilke vasker, der skal pahzldes, og hvor tit.
(Leveren er erstattet med en form for kemisk rensebad...)

O Begge ben er fiernet ved hoften. Larbensknoglerne stikker ud fra de forbundne
hofteskale (der star en kerestol i R-008).

O En hand, kun forbundet til armen af indpakkede nervetride, ligger i et glas med
bloderstatningsplasme. Hele underarmen mangler.

O Haret faldet af i store totter (ny setie af Wash & Gone)

O  Etoje er vaek, men erstattet med nyeste state of the art: en mini-TV-modtager, der er
direkte forbundet med synsnerven, sa der er en konstant sending af TV-signaler (forestil dig,
hvor distraherende det ma veare, konstant at se TV med det ene oje). Kan ikke slukkes, men

der kan stilles pa de 42 kanaler (hurral).

O Meget smertende spiseror og maveszk (det sodavandsprodukt skal der nok geres noget
ved...).

O Kirteltransplantation fra et dyr. Giver hormon- (adfxrd?) og lugt-forskel. Dyret findes i
R-034.

O Farvel nyre, farvel lunge. (Evt. velkommen til den nye Niffrisk-Super).

O Ny opfindelse fra haren testes: indopereret gasmaske i lungehalsen. Giver let raspende
andedrag men ingen problemer med passiv rygning...

O Indopererede kunstige sener i armen/benet giver kraftig irritation.

O  Smadele fra spillerne (orer, fingte, tender, tunge?!?) er vk og kan findes i testglas i
TestLabs lokale.

Forslag til specifikt ramte personer:
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O  Jane: Centrale dele af ansigtshuden erstattet med kunstig hud. Prototypen er dog
gennemsigtig og ikke sxrlig behagelig (kraftig svie og kloe). Ansigtshuden kan findes 1
Testlab, svemmende 1 bloderstatningsplasma (kan reddes).

O Lee: Mangler en arm, eller har fiet den erstattet af en abearm (gorilla) som udslag af
Oslins skurkagtigt syge humor (men teenk at blive drabt af sit eget vark - historien er pa
mere end en made en Frankenstein-historie). Store blaner pa brystet efter forskellige
hudtests af Hines. Lee ma ikke gores ukampdygtig, hvis spillerne skal klare kampen, der vil
folge.

Vurder og fordel selv, et forslag kan vare at give hver spiller 1-3 'problemer’.

III. iii. Grady Memorial Hospital

Handout 5 findes pa computeren og er ikke svzr at finde. Den skulle gerne give det indtryk,
at det hemmelige center, 1 tilknytning til det almindelige Gradys hospital, er omgardet af stor
sikkerhed, med vagter posteret ved alle udgange - undtagen gennemgangen til den
almindelige hospitalsafdeling (hvor vagter ville skabe uonsket opmarksomhed). Udgangen
vil have sikkerhedskoder, som skal crackes (Frank har kun udgang gennem det bevogtede
omrade). Det tager nogen tid, maske umuligt. Nar Oslin & Hines ankommer (se naste afsnit)
vil doren til de underjordiske gange, der forer til Gradys, kunne dbnes med et af deres
sikkerhedskort. De ovrige udgange vil vere befangt med emsige sikkerhedsfolk og
omklamrende sikkerhedssluser.

Der er ingen direkte telefonlinie ud.

Rumforklaring:
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Reality Maker - Mapfile: Secret Area, ground floor 08.10 95 & 043457

View Access Quickjump Help

Open ®+pad NN Q
Close ® read ;
R-013 TestLab Inc.
0-006 mrs. Hines
SECURRmy @ / E—
/C $-A01 stairs\| |
Area 1 Subjects [
\\ £2 A
Animal Donors | Hospitai |
Open Zone

g

0-002 mr. Oslin

R-008 Recipient Patients class A

R-011 Surgical Conference

P

Stuen:

Area 1 Subjects. Spillerne ligger pa en slags permanent operationsstue, koblet op med
alverdens elektronik og hele omradet er omgivet af en glaskuppel (hygiejne). Der henger
over hver seng en slags monitor hjelm (TV-skarm), hvor synsindtryk kan leveres direkte pa
nethinden.

Fire store skabe omgiver de 6 senge. Tilsyneladende uden abninger, men nar en operation
skal igang (dvs. lige for Oslin og Hines dukker op), abnes til kirurgiske redskaber og en lille
apotek med bl.a. anastesi, bedovelse. Bord-flader skyder ud, iltapparater osv. Opstillingen er
futuristisk, men skyldes hygiejnen (og spille-teknisk, at spillerne forst kan bevabne sig nar
det endelige showdown er lige for).

R-013 TestLab Inc. Firmaets laboratorium med masser af kemikalier og testprodukter,
reagensglas og amputerede spiller-dele 1 testglas (fx. et par tender i et reagensglas med den
nye Colalree, en finger i et reagensglas med maling). Louis vil kunne forsta dele af det store
setup og de involverede stoffer. Der er en speciel afdeling af Tugte', brugt til at opdatere
spillerne med lugte brugt i simulationen.

R-011 Surgical Conference. Her planlegges de operative indgreb. Konferencerum med
plads til 10-20 deltagere og store skerme.
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R-008 Recipient Patients, class A. De patienter, der modtager specielt komplicerede
organer, anbringes her, under og umiddelbart efter operationerne. Class B er patienter, hvor
organet sendes fra omradet og til det hospital, hvor patienten befinder sig.

Almindelig sygestue. Der kan vare en enkelt sovende patient (med en sygeplejerske i et
opadliggende rum, intetanende for doren gar op). Patienten kan have en synlig
transplantation fra en af spillerne. Patient og sygeplejerske vil reagere med angst og ikke gore
synderlig modstand, hvis konfronteret.

0-002 mr. Oslin. Kontor. Flotte aresbevisninger og gradsbeviser. Billede pa skrivebordet af
Oslin sammen med viceprasident Al Gore pa golfbanen. En lille glaskuppel med boblende
vand i og Lees hojre langefinger, med teksten: "en vasentlig reducering af ordforradet”.
Slogan pa vaeggen: Egen lykke er god, men andres ulykke er ikke at foragte.

0-006 mrs. Hines. Kontor. Et dartbrat med billede af Janes konne ansigt.

S-A01 Stairs. Trapper mellem de to etager.

1. sal:

0-102 mr. Reece. Franks kontor. Herfra kan han betragte komplekset fra sit vindue eller sin
computerskerm. Doren er last og uforcerbar. Kontoret indholder enkelte rolespils-relikvier
og remedier, men er ellers praget af en travl dagligdag med simulationen. Der er en fin
samling af gamle Elvis-plader og en pladespiller.

En seng med opkobling til Reality Maker. (Ja, Frank har et stik i nakke og pande!)

R-121 ReaSim Contol. Center for ReaSims aktiviteter. 30 arbejdsstationer koblet op til
Reality Maker (som selv er placeret under gulvet i stuen). Storskarm.

R-114 ReaSim Conference. Konferencerum til planlegning af aktiviteter. Bade planlaegning
af computersimulationen og evaluering af simulationen med indkaldte eksperter. (Frank og
kameramanden er de eneste, der direkte kan 'se', hvad der sker. Resten er meget teknisk
afrapportering). Storskarm.
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HReaSim Reality Maker - Mapfile: Secret Area, top floor 08.10.95 & 04.36.16
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R-101 AV-lab. Alt inden for audio-visuelt udstyr og redigering. Koblet op til de monitor-
hjelme, der er over sengene. Flipover med skitser fra seneste scener i simulationen. Et lille
film- og lyd-studie. Masser af billeder af kendte og ukendte, som spillerne har 'set' i
simulationen. 3D computer-simulerede billeder pa storskarme. State of the art. Arbejdsbord
til 'kameramanden', ogsda med enkelte rollespilsrelikvier (en guldbroncheret 1. udgave af
AD&Ds Deities and Demigods). Seng med opkobling til Reality Maker af kameramanden
lige pa den anden side af vaggen til Franks kontor. Der er videoband med animerede
situationer fra 'spillet’.

0-109 Administration. Centerets administration. Primart computeriseret, men ogsa med et
arkiv, hvor bl.a. den originale kontrakt med guvernerens og spillernes underskrifter er pa.
Denne er vigtig, hvis spillerne skal blive troet af det omgivende samfund (og fa straffrihed).
De ovrige dokumenter er ogsa bevismateriale: korresponcence mellem de involverede parter
om projektet.

IIl. iv. Oslin & Hines.
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Pludseligt vil lyset blive teendt og forskellige systemer ga igang. Pa et videovindue 1 en EDB-
skaeerm ses Oslin og Hines med en vagt og to sygeplejersker nerme sig fra gangen til det
almindelige hospital, handout 1. Pa operationsskeermen i hovedlokalet ses vejledning til
endnu en operation (Jafaar kan se, at det ville veere meget smertefuld for en af spillerne) og
den kemiske formel pa et stof, der skal smores pa en af spillerne (Louis kan se, at det ikke vil
foles rart). Skuffer dbnes ud fra veeggen og abenbarer forskellige operationsremedier:
skalpel-knive, batteridrevne kirurg-save, kirurg-okser, stor kirurg-saks (hvis du har set
exorcisten III), narkose og et storre apotek af bedevende midler.

Athangigt af den taktiske situation (som spillerne vil have kort tid til at forberede), vil
skurkene 1 dette showdown gore folgende:

Oslin er ikke tabt bag en vogn, nir det drejer sig om slagsmal. En interesse for neurokirurgi
kan godt forenes med kampsport, der netop retter sig mod kroppens smertecentre. Spark og
hug fra denne midaldrende skuuurk kan lamme og smerte og han foler sig ikke for fin til at
bide sin modstander, sa blodet lober (husk en skurk er altid hadsk). @nsker du dedsfald, vil
et smadret adamszble (halsen) drabe en spiller, men give mulighed for 'last stand'.

Hines fir garanteret sit har 1 uorden og det gor hende ikke venligere stemt. Den kolbe med
det, TestLab skal teste, gor heller ikke godt i traette ojne. Og lange negle er til for at rive 1 hud
og har med.

Vagten vil sandsynligvis na at uskadeliggore en af spillerne med sin bedevelsespistol (med to
skud og han ber ramme med den ene - spillerne kan genlade med ialt to skud) og engagere
en eller to 1 handgemang (han er stoot!), hvor han kan sla sma og afkreftede modstandere
ned. (Lee vil vaere stor og sterk nok til at modsta diverse bedovende midler og "si'n en bette
vagt").

Nurse #1 vil skrige og dane (i armene pa en spiller?) mens Nurse #2 vil skrige hysterisk og
maske ved et uheld stikke en af spillerne med en bedevende sprojte (og evt. undskylde, mens
spilleren ser lyserade bobler og gronne streger...).

Det bliver din vurdering, hvor barsk og blodig du vil gore dette showdown, eller om der skal
veare et strejf af komik over situationen. Det afthenger af dine spillere og - selvfolgelig - af
dig. Ultravold har en meget forlosende karakter.

Nir (hvis?) fjenden er nedkempet gar alarmen igang (Oslins eller vagtens sidste handling) og
sikkerhedsvagter strommer til fra alle andre udgange end den underjordiske forbindelse til
resten af hospitalet (hint, hint).

III. v. Flugt og finale.

Ligegyldigt hvor lidt spillerne har appelleret til Frank, vil han give dem en "forsoget er slut ...
Frank"-seddel. Evt. faxe den fra sit laste kontor til spillerne i et andet lokale. Det afslutter
ligesom hans del af spillet og han tager sin exit.
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Eneste udvej er siledes gennem hospitalets almindelige afdeling (alle andre udgange er
pakket med sikkerhedsforanstaltninger), hvor forfelgerne er hemmet af at projektet er
hemmeligt og spillerne er hemmet af deres fysiske tilstand. En sidan jagt kan gores kort eller
lang, speendende eller hurtigt overstiet (check dit ur og spillernes grad af trethed).
Forfelgerne vil forsege at tilbageholde spillerne med greb og sprojter, men holde sig fra
skud. Forfolgerne er sikkerhedsfolk, kledt i porteruniformer.

Det vil vere muligt at nappe et udrykningskeretoj ved modtagelsen, der nok vil vere det
mest effektive (og mest opmarksomhedsvakkende) hvis man vil gennem bytrafikken og til
fx. CNN-bygningen, sa alverden kan fa indsigt 1 det skurkagtige plot.

Imens tzlles der ned for de tilbageholdte og tilfangetagne af spillerne, der hurtigst muligt
sendes til ristning i den allerede familizre stol (slette vidnerne pa legal vis).

Unskes en (episk) dramatisk slutning kan de undvegne med CNN 1 halene valte ind 1
fengslets henrettelsesafdeling og maske na at redde deres svedende og snart ristede venner.

At der ikke er pracise taktiske vejledninger i dette afsnit skyldes min egen modvilje mod
detaljerede taktiske oplaeg i de scenarier, jeg selv er spilleleder for.

Er spillerne ved at dumme sig sa alvorligt, at du ikke synes du far rundet spillet ordentligt af,
har Frank maske en mobiltelefon. Dit valg.
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Appendiks.

Appendiks A.

Tre korte essays om rollespillets filosof.

Erkendelsens typekendelse.

Rollespil bygges oftest pa et begreb om typernes mindste faellesnevner. Det betyder, at nar
en spilleleder omtaler 'en mork mand med overskaeg og lang frakke' er det ofte en
tilstrckkelig beskrivelse for os som spillere. Vi far hvert vort billede 1 hovedet, hvor avrige
detaljer enten udfyldes eller er 'udfyldbare' i vores forestilling. Billederne er ikke
nodvendigvis de samme fra spiller til spiller, men nok til at folge det falles situationsbillede -
den kollektive oplevelse.

Vi har i langt de fleste tilfxlde et enten faerdigt typebillede (af den morke mand) eller kan
stykke et sammen. Om han ikke har samme skjorte pa eller samme ojenfarve som i de andres
billede vil sjeldent afslores. Trods de objektive forskelle 1 detaljerne vil vi bevare den folelse
af kollektiv oplevelse - af at opleve det samme.

Det kan altsa vere nok at give enkelte centrale oplysninger - resten udfyldes af spillernes
typegenkendelse (‘'mand', 'mork’, 'overskag' er alle typer sammen-stykket af endnu mere
fundamentale typer defineret af de former vores sansesystem kan opfatte).

I Reality Maker under Franks ledelse vil dette princip basere simulationen pa en introduktion
af grove typer. Tilbagemeldingen fra hjernen bliver om hjernen har en fornemmelse eller et
billede af den grove type (har alle 6 hjerner en forstaelse af, hvad 'et mahogni-bord' er?).
Sasnart en sadan samlet erkendelse er pa plads, fortsetter maskinen til neste objekt, lyd, lugt,
handling osv, osv. Datakraften vil da spare at skulle konstruere alle sanseindtrykkene i
hjernen, men kan 'trekke pa' hjernens egen genkendelse af grove typer.

Har en eller flere af hjernerne intet type-billede (genkender ikke typen) kan sa bruges
'forevisning' for hjernen ved at vise nethinden animationer, pavirke lugtesansen med lugte
osv. for spillet starter igen.

Istedet for at skulle 'tegne hele sin dungeon', kan Frank og Reality Maker trackke pa spillernes
egen forstdelse og genkendelse af simple typer. Ved de ikke alle, hvad en 'gargoyle' er, kan
det forklares med en sammensatning af andre simple typer (‘'vinget', 'horn', lavet af sten'
osV.).
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Onsker du filosofisk laesning pa omradet, sa kan henvises til Lakoff og Johnson: Metaphors
We Live By, Chicago 1980.

Valgets fri vilje.

Hvad der skiller rollespillet markant fra en fortalt historie er accepten af hovedpersonernes
egne beslutninger. Vi respekterer (og sporger efter) spillernes beslutninger for deres
personer. Selv om den gode rollespiller soger drsager til sine beslutninger i personens
baggrund og personlighed, er det ikke det samme som, at der ikke er et va/g for personen.
Valgene er vagtede, men det er sjzldent en spilleleder afviser en beslutning (han kan lade
terningerne teste selve handlingen, der vil fore fra beslutningen, men handling er
vaesensforskellig fra valg).

Sat op pa denne made, forudsztter historiefortllingen en bundet vilje (personerne gor, hvad
fortaelleren siger) og rollespillet tillader en fri vilje, forstaet som tilladelsen til at traeffe valg
(personerne siger, hvad de gor).

Det er selvfolgelig Franks interesse, at se hvilke valg spillerne treffer. Det, der i individet
normalt kaldes 'selvet, aftegnes med storre pracision, nar man kan registrere alle respons og
udslag i hjernen og ikke kun ser pa personen udefra. Det bliver en 'total kontrolsituation' af
selvets interaktion med omverdenen. I Franks ojne 'rollespiller' selvet med sin egen krop -
tager beslutninger for sin egen person 1 en make-believe-verden.

Meget taler for eksistensen af et sidant bevidst selv, der interagerer med den omgivende
hjerne og krop, og omvendt, men mange taler imod. Om eksperimentet kan vise noget om
problemstillingen kan vi trygt lade hen 1 det uvisse, men fundamentet for eksperimentet er, at
et eller andet sted 1 hjernen traeffes beslutningerne og det er ikke umiddelbart muligt at
forudsige dem med 100% bestemthed. Den interaktive historie er stadig interessant - ogsa
for Frank og Reality Maker.

Onsker du filosofisk lesning pa omradet, sa kan henvises til Popper og Eccles: The Self and
Its Brain, London 1977.

Handlingens indeterminisme

Et rollespil vil sjzeldent forlebe uden brug af vegtede sandsynligheder. De fleste handlinger
tillegges et udfaldsrum, en sandsynlighed, der sa afklares med terninger eller med brug af
vurdering (som i terninglost). Undtaget er simple handlinger (som at 'ga hen til doren").

Det galder de fleste komplekse eller pressede handlinger, at der skal en vurdering ind (en
vaegtning) og en afklaring.

Denne model fra rollespillets verden bliver en accept af indeterminisme med vaegtede
sandsynligheder. Igen er forskellen givet mellem historiefortallingen (hvor det pa forhand er
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givet, at helten svinger sig over razkvarket) og rollespillet (hvor det er terningerne, der
bestemmer om rakvarket forceres). Denne gang ikke med va/g, men med handlinger.

I Reality Makers simulation arbejdes siledes med vagtede sandsynligheder. Personens
potentialer 1 hjerne, sanser og fysiologi males og deres handlingers succes afgores
indeterministisk med potentialets styrke som vaegtning. Pracist som i rollespil.

Onsker du filosofisk lesning pa omradet, sa kan henvises til Popper og Eccles: The Self and
Its Brain, London 1977 og Popper: The Open Universe, Cambridge 1982, 1988.
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