Velkommen til Minder:
Det er egentlig ikke vigtigt for scenariets forløb, og derfor er det ikke skrevet ind i materialet til spillerne overhoevedet, men scenariet er oprindeligt tænkt som et scenarie sat i White Wolf’s World of Darkness, nærmere bestemt et Changeling: the Dreaming scenarie, hvor karaktererne er Autumn Children, som vender til et af de steder, som betød meget for dem som Changelings.
Når scenariet ikke er beskrevet som sådan for spillerne skyldes det først og fremmest, at vi faktisk helst vil have spillere, der spiller ganske normale mennesker - så den meta-information og den støj den kunne afstedkomme, har vi fravalgt. Derudover har vi helt bevidst ikke inddraget et regelsystem til langt hoveddelen af scenariet, hvilket nok ville være forventeligt at vi gjorde, hvis scenariet blev beskrevet som et WoD scenarie.
Oplysningen står til dig her, fordi den muligvis kan være nyttig for at forstå scenariets lidt mærkelige brug ad minder, og for at tone spillets stemning. Ellers er referencer til dette skrevet ud af scenariet. 

Spillets rammer:
Spillet forudsætter én spilleder, og fire spillere. Karaktererne er skrevet sådan, at de kan være tale om 2 kvindelige og 2 mandlige karakterer, eller 1 kvindelig og 3 mandlige.
Scenariet tager ca. 4 timer at spille igennem.

Magisk verden eller massepsykose?
Det er oplagt og nok udefra muligt at se scenariet som en gruppepsykose; karaktererne tager til Rom, og deres forskellige mentale defekter resulterer i, at deres kollektive opfattelse af virkeligheden bryder mere eller mindre sammen. Det er sådan set fint, og i en eller anden grad lægger genren op til, at den dobbelthed eksisterer.
Men. For at scenariet skal virke er det temmelig vigtigt, at fortælleren (det er dig!) forbliver loyal overfor ideen om, at deres liv i Rom var noget andet tidligere, og at den overnaturlige verden er virkelig.
Diskussioner om, hvad der egentlig foregik kan tages til debriefingen, og kunne være interessant til et eventuelt rerun med spillere, der kender scenariet allerede.

Grundlæggende Opbygning:
Scenariets struktur er som udgangspunkt temmelig lineær; spillerne gennemspiller en række scener, og som scenariet skyder frem, får spillerne flere og flere minder om da de sidst var i Rom. 
Dette skulle gerne afføde endnu mere rollespil - mere udforskning af deres fortid i Rom - hvilket udløser flere minder, i det tempo du føler virker for spillet. 
Det er egentlig ikke vigtigt om de kommer i hus med hele historien, men at de får fornemmelsen af deres roller, og at der er noget galt.
Sagt med andre ord: Scenariet centrerer sig om det nostalgiske og mærkelige, ikke nødvendigvis nogen specifik løsning på problematikken.
En sådan løsning er vedlagt i det (nok temmelig sansynlige) tilfælde, at spillerne styrer i den retning.
Vi har skrevet en række lokationer, som spillerne har forskellige grunde til at opsøge; det er, for at scenariet ikke virker for styret temmelig væsentligt, at spillerne er fri til at opsøge disse lokationer i den rækkefølge, de måtte blive enige om - På den anden side har vi, for at gøre det muligt at styre scenariet og dets tidsramme lagt spor på de forskellige lokationer, og en løs rejseplan, der kan bruges enten som en struktur til scenariet eller, hvis du og spillerne er til det, som en løs guideline.
Umiddelbart anbefaler vi (til en con) at køre med en relativt høj styring, for et tidsplanen ikke skrider alt for voldsomt.

Præmis for ferien:
I rollernes baggrundshistorier, er det tydeligt at deres liv har mistet substans og mening efter de kom tilbage fra Rom, hverdagen har spist dem op, og deres indre mål er mere eller mindre gået tabt. 
De mistede den sidste kontakt til deres drømme, da Kim døde i Rom. Kim var det 5. medlem af gruppen da de var hernede, og skal med vilje netop forvirres med Kim som er i live og er i gruppen. Derfor bliver mekanikken, at karaktererne (og spillerne) tror, at der er tale om spillerkarakteren Kim, når der tales om Kim i minderne eller i handouts hvor Kim er noteret. 
Sidst de var i Rom, forsøgte de at bekæmpe Koir, mens de boede der, med udgangspunkt i en parallel og magisk verden, som de ikke længere kan se.
Det er egentlig ikke så vigtigt, hvad Koir er, det er blot et farligt væsen som er det værste rollerne kan forestille sig, en ond skygge som dræner deres bevidsthed og evne til at drømme, og som er blevet den levendegjorte skikkelse for deres indre frygt. 
De forsøgte og de fejlede, de mistede Kim i kampen, og Koir drænede deres hukommelse om hvem de egentlig var. Men Koir fik ikke Kims hukommelse, og derfor har Koir (forklædt som Dr. Kjellerup) trukket de 4 venner tilbage til Rom, så han kan se hvor de har gemt Kims hukommelse. 
Dette aner spillerne intet om, de har ingen hukommelse omkring denne side af deres liv, og de kan derfor ikke bare opsøge Kim, i stedet håber Koir, at de ved at vandre i deres tabte minder kan finde det, de har tabt.




Minder:
Spillerne vil, afhængigt at, hvor de går hen, og hvornår, blive ramt af meget livagtige minder fra deres fortid i Rom. Dette er du nødt til at briefe spillerne om, før scenariets start, for at undgå, at mekanikken omkring det bliver for mærkelig.
Spillerne skal have at vide at: Når deres karakterer udsættes for disse minder, så er de i scenariet fjerne eller distraherede, og kan ikke umiddelbart rystes ud af dette. Minderne opleves ved, at de får udleveret et sæt høretelefoner, og så lytter til en kort fortælling, mens spillet i øvrigt kører videre.
Deres karakterer er således distraherede, indtil de har hørt lydfilen til ende.
Spillerne skal ikke have at vide at: Disse minder er ikke låste i den forstand, at de er forudbestemte.
I stedet har hver lokation skrevet (og indspillet) 3 forskellige minder; disse er rangeret efter, i hvor høj grad karakteren, der udsættes for dem er opmærksom på og forfølger deres overnaturlige fortid.
Det er op til dig som GM at vurdere og balancere dette.
· Det betyder selvfølgelig også, at hvis spillerne skulle gå tilbage til et sted, de har været før, så har du den mulighed at smide et andet perspektiv på mindet efter dem. 
· Du kan ligeledes smide den næste indspilning efter dem, hvis de imens de er på stedet begynder at bore i situationen; alternativt kan dette også gøres, hvis spillerne bevæger sig for hurtigt igennem scenariet. Pas dog på, at dette ikke udvikler sig til en forventet mekanik for spillerne; hvis minderne mister deres effekt, bliver scenariet temmelig fladt.
· Sluttelig er minderne naturligvis også en ventil til, hvis spillerne er ved at gå i stå med scenariet - Derfor er der også et par af de lokationer, der er indspillet, som fint kan udløses, mens spillerne vandrer rundt i byen (frugttorvet er et oplagt eksempel).
Der er indlagt en række minder om det overnaturlige, som ikke tager denne form, og som kommer på faste tidspunkter (for eksempel i hytten, hvor de overnatter). De er der for at sætte spillerne på sporet af det overnaturlige; er de allerede fint i gang med det selv, så overvej, om det evt. bør udelades, for at scenariet ikke bliver for overnaturligt.
De minder, som er af mere mondæn karakter (f.eks. det faktum, at Kim har skrevet to forskellige noter i gæstebogen i hytten) bør til gengæld ikke udelades, da nogle af dem er bærende for scenariets struktur og historie.

Stemning:
Scenariet er skrevet til at lande et sært sted mellem social-realistisk horror og opdagelsesrejse ind i det overnaturlige.
Det er vigtigt, at scenariet rummer begge dele, og at spillerne er fri til at udforske disse aspekter.



Karikerede karakterer:
Karaktererne er alle sammen skrevet til at være temmelig mærkelige. Det er væsentligt som spilleder at få styr på, at spillerne både medregner disse karikerede træk, men også, at de ikke lader dem løbe løbsk. Scenariet er skrevet til, at det vil tages alvorligt. Det kan hurtigt falde fra hinanden, hvis en eller flere spillere får sig sat skævt på den tiltænkte stemning.
Omvendt er hele forudsætningen for scenariet også, at karaktererne er temmelig ufornuftige.

Vær i øvrigt opmærksom på, at rollen Kim er skrevet til at kunne spilles af rolle af begge køn; uanset hvilket køn Kim måtte have i scenariet, så er gruppens femte (og afdøde) medlem det modsatte.
Gruppens har fortrængt den anden Kim, og husker nu kun, at der har været én - Det kommer til at føre til nogle mærkelige problemer i løbet af scenariet.
Som det burde fremgå, så er Kim og Nick skrevet til at have relativt mange indspilninger, som falder jævnt fordelt over den ”sikre” del af scenariet. Ydermere er Kim i en eller anden grad ham/hende, der har taget initiativ til at sætte turen sammen. Det kan derfor virke oplagt at give disse karakterer til spillere, som kan tage initiativ og lede historien.
Silke er skrevet til at have væsentligt færre minder, men er til gengæld skrevet som den nok mest følelsesmæssigt involverede karakter (efter som hun kender Kjellerup temmelig tæt på). Rollen lægger op til ret meget internt spil.
Thomas er skrevet til den spiller i gruppen, som umiddelbart er mest action-orienteret, og er ham der kan huske, hvordan de egentlig tabte sig selv.
Rollerne er ikke, fordi det ville blive svært med indspilningerne, skrevet kønsneutrale, på nær Kim.


Scenariets varetagelse af tid og struktur:
Helt overordnet er det vigtigt, at spillerne ”kun” har en forlænget weekend i Rom. For at dette kommer til at virke plausibelt, er det væsentligt, at du som spilleder holde øje med, hvor meget de for nået i løbet af den givne tid, og at du har blik for, at visse ledetråde passer sammen. 
Scenariet ser kronologisk således ud, hvis spillerne følger de forskellige spor direkte:
Dag 1; spillerne mødes, nostalgi og sære fornemmelser
· Ankomst i Rom - Giv karaktererne tid til at tale sammen.
Indspilninger: Nick lufthavn, Kim lufthavn, Silke lufthavn, Thomas lufthavn.
· Ankomst til togstation - spillerne opmagasinerer baggage på stationen; Silke ringes op af Kjellerup
Indspilninger: Silke - Kjellerup og Silke togstation. 
· På vej til restauranten kommer spillerne forbi første lokation
Indspilninger: Kim frugttorvet 1, Nick Frugttorvet 1, 
· Aftensmad på Grerizzo.
Indspilninger: Kim restaurant 1, Nick restaurant 1, Silke restaurant 1, Thomas restaurant 1.
· Andre samler gruppen op på togstationen ikke langt derfra, og kører dem til hytten.
Indspilninger: Kim bus 1, Nick bus 1, Silke bus 1.
· Overnatning - Se afsnittet om hytten for nærmere instruktion. 

Tidligt Dag 2; det overnaturlige toner frem
· Afgang med tog tilbage til Rom om morgenen.
· Besøg i katakomberne; André låser dem ind og lader dem beholde nøglen.
Indspilninger: Alle katakomberne 1.
· Tur på kirkegården
Indspilninger: Kim på vejen 1, Silke på vejen 1, Thomas på vejen 1. 
· Frokost, evt. på Grerizzo (evt. Frugttorvet 2, Grerizzo 2)
Indspilninger: 	Kim frugttorvet 2, Nick frugttorvet 2, Nick restaurant 2, Thomas restaurant 2.
· Herefter er det op til spillerne, hvad de videre vil undersøge (de kan grave videre i frugttorvet, katakomberne og vejen op til kirkegården, op til trin 2 
· Spillerne skal på et tidspunkt tilbage til hytten, for at følge spor der.
Indspilninger: Kim bus 2. Se i øvrigt afsnit om hytten.
· Når spillerne finder frem til, at de mangler et medlem (evt. i hytten), så lad dem finde trin 3 på de forskellige steder; helst ikke meget før.

Sent dag 2 til slut: Konfrontation.

· Aftensmad (igen, muligvis Grerizzo, frugttorvet)
Indspilninger: Kim frugttorvet 3, Nick frugttorvet 3 og restaurant 3. 
· Spillerne finder - på et tidspunkt - frem til den afdøde Kim, og Dr. Kjellerup/Koir kan opsøges/bekæmpes.
· Rejse fra togstation til lufthavn meget tidlig morgen - Scenariet afsluttes i lufthavnen.

Afspilninger, der således ikke er ”fastsat” i scenariets flow, men som spillerne kan vende tilbage til og grave i deres minder for at finde:
Kim: 	På vejen 2 og 3.
Nick:	Katakomberne 2 og 3.
Silke: 	Katakomberne 2, på vejen 2.
Thomas: 	Olympico 1 og 2, på vejen 2 og 3.

Således den generelle struktur for scenariet.

Herefter følger beskrivelse af de enkelte lokationer. Vær opmærksom på, at en god del af beskrivelserne ligger i de enkelte minder, samt i de korte omtaler, der er lagt ud til spillerne som handouts; her gengives kun de steder, hvor du som spilleder skal være særligt opmærksom:


Hytten 

Oplæsning ved ankomst fredag:
”Det er en gammel hytte, altså ikke smadret eller ødelagt, men gammel. Det er dog meget godt den ikke lå i Skandinavien, for så var den nok ubeboelig. Der er 3 værelser og en stue, og pigerne plejede altid at sove på samme værelse, eller det husker i hvert fald det som om. Men det er som noget ikke er helt korrekt om den antagelse. Der er gode minder, kolde gulve, myg og et køleskab der tit satte ud var de største besværligheder. Tiden i hytten omfavnes af hygge, der er redt op til 5, på trods af i kun er fire. Køleskabet er blevet skiftet ud, og der er kommet gulv varme i badeværelset.
Der er stadig gamle blade fra den gang i var her sidst, og Andre har ikke fornyet fjernsynet der KUN kan modtage Rai-uno 1, og ikke så meget andet. Telefon virker kun om søndagen, og igennem minder om en mere simpel tid, opdager i næsten samtidig en ramme med første del af Keats digtet ”A song about myself” (se handout).
Rammen er ikke en I har sat op, selv om det er Kims håndskrift. Men det virker så fjernt. Håndskiften er Kims, men Kim kan ikke huske at det er hende/ham der har skrevet det. 
André har sat jeres ting frem som i glemte sidst, en lille kasse med souvenir junk, som i aldrig har set før, og så et billede af jer alle 4 ved Keats grav på den ikke-katolske kirkegård i byen. Det synker ind i jer hvor dejligt det var der, hvor bittert det var at tage afsked, og i smiler alle uden at vide de andre smiler. Kim ser hun/han har en ring på sin finger som ingen af jer kan huske hun/han har haft på før. ”

-         	-         	-	-	-	-

Til spillederen, lad spillerne snakke lidt internt, men på et tidspunkt skal der brænde i kaminen, og her finder en af spillerne så paraplyen, der er gemt i brændestablen. Denne dims, er egentlig et sværd der kan bekæmpe Koir. Og i minderne bliver spillerne mere klar over dette. Hvem end der samler paraplyen op husker den (nok med nogen overraskelse, for den er lavet af plastisk og temmelig gammel, men åbenbart i fin stand) og føler sig hjemme med den i hænderne – Har måske som em joke vandret rundt med den i Rom under armen, som en gentleman på Keats tid kunne have gjort det.
Situationen må gerne virke sær – André kender for øvrigt intet til paraplyen.
Digtet i hytten er vedlagt (handout 1)
Giv dem nogle minder, hvis de ikke har noget at snakke om, ellers send dem tidligt i seng, sig de er trætte. 
VIGTIGT: Når du afslutter denne scene, og når næste dag begynder, skifter spillet tempo; gradvist begynder det at blive mere og mere klart, at der er noget virkelig sært med deres minder; det går fra det nostalgiske og i retning af det mærkelige og overnaturlige. Det sker ikke nødvendigvis med det samme, men der går næppe længe.
Når de vender tilbage til hytten om lørdagen: 
Der kan Kim huske ringen, specielt hvis de har fundet den på kirkegården. Giv dem følelsen af at de mangler en ven, en som de elskede. 
Du skal få dem til at regroupe her; ellers så slutter scenariet her, hvis de bliver og sover, forsvinder minderne og de tager tilbage til Danmark dagen efter. Og tilbage til deres tomme liv. Der er specifikt skrevet en slutning til dette udfald, og hvis det er det spillerne (/karaktererne) beslutter sig for, at de vil, så lad scenariet slutte sådan. 
Hvis de derimod beslutter sig for at grave i situationen, tager tilbage til Keats grav, til katakomberne, til restauranten og ikke mindst til arenaen eller til klinikken (Kjellerups hjem) for at konfrontere Koir, skal de have alle minderne i løbet af de næste scener; minderne er skrevet til at lede mellem hinanden. Er spillerne villige til at grave i sagen, uden af have ideer om, hvor de kan tage hen, så er det oplagt som GM at prikke til de tidligere minder.
(Note: Skulle nogen af spillerne bemærke, at de faktisk ikke fysisk har tid til, denne aften, at rejse rundt mellem de forskellige lokationer, og flere gange, så giv dem ret; det -er- sært. Det burde ikke kunne lade sig gøre. Men for dem, denne ene aften, ser tiden ud til at opføre sig underligt. Lægger ingen mærke til det, så lad være med at gøre et nummer ud af det)


Kirkegården 
Fælles oplæsning ved første ankomst:
”Et sted i besøgte ofte, men ikke som sådan et stamsted. Respekten for de døde vejer højt for jer, det er her I samlede jer når ting var lidt svære, men også et sted hvor i delte hemmeligheder. Når i står her igen, er det som om i savner noget 
Indgangen til kirkegården er dekoreret af smukke statuer, platter og blomster bede, men skønheden er mat og er nærmest ligegyldigt i forhold til den knude der er i maven på jer. I kan mærke kirkegårdens styrke rulle hen over jer, og minderne om sidst i var her frembringer rædselerne for en fortabelse I var en del af dengang, men som I endnu ikke rigtig kan huske.”

Er spillerne endnu ikke for alvor i gang med at grave i det overnaturlige, så brug følgende passage:
I bevæger jer i fælleskab igennem kirkegården, hvor I har delt så mange minder, og ned til den grav i den fjerneste afdeling af området der gjorde, at I oprindeligt begyndte at kommer her: Keats' grav (et billede af selve gravstenen er vedlagt - handout 3; en yderligere mindplade er vedlagt på samme handout).
Det er svært at huske, hvorfor stedet her var fascinerende dengang – ud over selvfølgelig jeres fascination med Keats generelt. Nu, hvor I står og ser rundt på graven og omkring den, så virker det på en måde rigtigt at stå ved denne grav for en, der ønskede sit eget navn glemt, og hvis hans venner efter hans død med al magt de kunne, forsøgte at bringe tilbage.
Præcis hvad det er, I skal finde, er jer endnu ikke klart. Men hvad end det er, så hænger det sammen med stedet her. Mens i står der, hører i et gammelt Keats-digt læst op, uden, at I kan huske, hvor det kommer fra. Men det virker vigtigt, og stemmen er genkendelig, selvom I ikke kan placere den.
· Læs følgende Sonet op; det er den anden Kim, der har læst det her, en gang – Eller også næsten-husker spillerne det bare sådan, fordi det var her han eller hun døde.
When I have fears that I may cease to be
Before my pen has glean'd my teeming brain,
Before high-piled books, in charact'ry,
Hold like rich garners the full-ripen'd grain;
When I behold, upon the night's starr'd face,
Huge cloudy symbols of a high romance,
And think that I may never live to trace
Their shadows, with the magic hand of chance;
And when I feel, fair creature of an hour,
That I shall never look upon thee more,
Never have relish in the faery power
Of unreflecting love!—then on the shore
Of the wide world I stand alone, and think
Till Love and Fame to nothingness do sink. 
Hvis spillerne har åbnet nogle minder om det overnaturlige, så brug denne passage: 
I har efterladt noget eller nogen her, og der var tårer og en kvalmende foragt for hinanden sidst I var her, men endnu mere foragt for et væsen i forsøgte at bekæmpe. Et væsen som I ikke kan skabe et billede af, for det skulle være et billede som frasiger sig alt hvad I stod for, og minderne om skolen bliver en underlig sammensætning af beskidte kitler og skyggefyldte kroge. Skolen, væsnet og stedet her er mere end blot det I kan huske.
I begravede Kim her, han/hun blev dræbt af Koir i blodets Arena (stadion), I kunne ikke nå hen til ham/hende inden Koir havde myrdet ham. Kim blev begravet, og det var vigtigt, at I gemte hvor. Hvorfor kan I ikke huske?

Hvis spillerne graver efter, hvad det er, de har tabt, og de et temmelig klar over, at gruppen mangler et medlem, så lad dem finde følgende:
Oppe bagerst på kirkegården står en af de mest kendte gravsten på kirkegården, the Angel of Grief, og vil føle sig draget imod den (statuen har en længere historie, som ikke er så vigtig for scenariet; skulle nogle spillere begynde at tale om det, så lad endelig deres karkater huske det; eller er det ikke vigtigt).
Billedet er vedlagt som handout 4.
 [image: https://c1.staticflickr.com/2/1645/25627837694_c9f1bbcea5_b.jpg]  
Når karaktererne nærmer sig statuen vil de se den kigge op, med Kims ansigt (dvs. den kvindelige Kim), grædende og tydeligvis dybt fortabt; fra statuens hånd falder et eller andet, tabt i sorg.
De genkender naturligvis ansigtet, hvis Kim i gruppen er en kvinde. Er Kim en mandlig karakter, så genkender de ansigtet, men kan ikke placere, hvem det er.
Det, som statuen taber, er en forlovelsesring (magen til den, som Kim har på fra billedet i hytten). På indersiden af den står der ”Kim og Kim”. Denne ring indeholder det, der er tilbage af den afdøde Kim, inklusive minderne om ham eller hende.
Lad spillerne blive klar over, at det er den anden Kim, som har taget billedet ved Keats grav lidt længere væk (og det er derfor han/hun ikke er med på billedet), at det er ham eller hende, som har skrevet et af Keats digtene (i hytten eller på restauranten), hvis de ikke selv kommer på det.
Når Kim får fat i ringen (og det gør han eller hun jo nok en gang), så lad ham eller hende huske, at de to blev forlovede på kirkegården her, foran den her gravsten. Lad Kim beskrive scenen; fortæl spilleren, at karakteren har brug for at sætte ord på det. Gerne inklusive, hvordan den anden Kim så ud – Så klart som han/hun nu kan huske det. Det er spillerens ret at definere.
[bookmark: _GoBack]Vurderer du som spilleder, at det ikke kommer til at virke, så har vi vedlagt en indspilning, som du kan giver til spilleren; vi håber ikke, at det bliver den normale løsning. (Indspilningen hedder ”Kim kirkegård”.

VIGTIGT: Når du når til dette punkt i scenariet, så er spillet gået ind i sin slut-fase, og i stigende grad kommer der fokus på, at spillerne skal være med til at beskrive deres minder, i stedet for ”bare” at høre dem. Det er et temposkift i scenariet – sørg for, at spillerne er indforståede på den nye dynamik og vil den.



Slaget imod Koir

For at slaget mod Koir kan blive en god afslutning på scenariet er det vigtigt, at to forskellige aspekter af kampen inddrages:
1: Her er det overnaturlige ikke længere noget sært, som spillerne undersøger – Det er det monster, som har frataget dem deres drømme og deres fantasi, som de finder deres gamle selv, for at bekæmpe.
2: Spillerne skal ikke længere blot modtage minder – de skal selv skabe eller formulere dem.
Derfor: Koir kan beskrives som to forskellige væsner. På overfladen er han naturligvis doktor Kjellerup; en imødekommende og flink herre, som taler velmenende til dem, og som kan se, at de har brug for hjælp.
Under overfladen er han manifestationen af deres frygt, deres had til dem selv, og deres behov for at forsvinde; følelser, som har domineret deres liv de sidste 10 år (det er skrevet ind i hver enkelt karakters baggrund; på nuværende tidspunkt burde spillerne for længst have vænnet sig til at spille disse svagheder ved karakteren.
Spillerne kan møde Koir en af tre steder, afhængigt af, hvad de gør om aftenen. 
· hvis det går op for dem at det er på stadionet, at Koir slog Kim ihjel, vil de måske opsøge dette sted, og der vil de så finde Koir. Her er han stærkest da han dræner jublen fra fodbold kampene, ikke så vigtigt for spillet. 
· De kan opsøge Koir direkte hvis det går op for dem at det er Kjellerup. Han bor i en lille lejlighed tæt på banegården, dette er også en lille klinik for psykisk syge. Her er han svagest.  
· Du kan opsøge dem med Koir/Kjellerup. Formentlig på kirkegården, her kan de konfrontere ham, men det er ikke sikkert de kan besejre ham, hvis ikke alle tror på den anden side af dem selv. 
Denne mulighed er kun skrevet til hvis du mener spillerne gerne vil have en action slutning. 
Eksempler  på dobbeltheden i beskrivelsen, til inspiration:
· Kjellerup forsøger at lægge en hånd på skulderen af Silke for fortæller hende, at hun har brug for hjælp, og at han er der for hende. Koir, derimod, forsøge at tage kvælertag om hendes hals, og selvom ordene er de samme, er den rolige tone hånlig, og et krav om overgivelse.
· Sceneri: På krikegården kan spillerne måske se den anden (afdøde) Kim se på, bundet til stedet i efterlivet. 
På stadion fremstår stedet både som fodboldstadium, om som et romesk colloseum, med blodtørstige fans rundt om arenaen, hvor blod og andre dele af døde gladiatorer stadig kan ses.
Og Kjellerups lille klinik er samtidig Koirs torturkammer, hvor han tager sin besejrede ofre han, for at dræne det sidste af deres energi.
· Tidligere sete overnaturlige fænomener: Kjellerups angreb kan fremstå som bier. 
Paraplyen bliver entydigt til et sværd, for hvem end, der bærer det, og det bliver endelig klart, hvorfor det hører til i hånden på dem – For at kunne bekæmpe Koir. Bed evt, spilleren om at beskrive, hvordan sværdet ser ud.

Indtil dette punkt i scenariet har det primært været spillernes rolle at modtage minder fra deres tabte fortid, og om deres tabte natur. Det har ikke været deres rolle at drømme igen, det har de ikke været i stand til.
Men skal Koir besejres, så er det vigtigt, at spillerne får sat det i gang igen. Koir vil forsøge at slå til mod spillerne i hans forklædning, som Kjellerup – For på den måde kan han ikke tabe.
Gør det klart for spillerne, at de også ser noget andet, men beskriv ikke Koir selv i andet end de allermest overordnede former; hans udseende er manifestationen af det, der dræbte spillerne.
Bed dem om at beskrive ham. Hvordan ser sådan et monster ud?
Efterhånden som mødet skrider frem er det vigtigt, at Kjellerup forsvinder. Koir opgiver sin forklædning – Men hans magt kommer primært fra, at han har stjålet dele af de enkelte karkaterer, som han nu lever af at fortære.
Karaktererne skal altså have forstået, hvad der er blevet taget fra dem (for nogen er det sværere end andre), og skal have fundet ud af, hvordan de tager det tilbage.
Dette kan gøres ved, at du som spilleder beder spillerne om at beskrive, had det er de ser i Koir, som er deres, og som er fanget, og hvordan de vil befri det – Så er det muligt.
Alternativt kan Koir angribe dem på samme måde, som han har gjort det for at knække dem i første omgang. 
Lykkedes det ikke, så ”dør” den pågældende karakter. Fysisk lever de videre, men de sidste rester af kreativitet og håb forsvinder fra dem, og de tager hjem, og glemmer dem selv igen.
Der er skrevet en afslutning specifikt til denne slutning – Den er ikke spillernes at beskrive (det er samme slutning, som indtræffer for hele gruppen, hvis de vælger at tage hjem uden at konfonterer Koir).
Lykkedes det spillerne at besejre Koir og genvinde, hvad der var tabt, så er slutningen en anden.
Det er måske åbenlyst, men det er vigtigt her at få sagt: Hvordan denne kamp mod Koir kommer til at udspille sig har virkelig meget at gøre med, hvad spillerne har temperament til. Det er her, de får mulighed for for alvor at forme historien – Giv dem plads til det, inden for de rammer, der ligger ovenfor.
Kalder situationen (og i øvrigt tiden og energiniveauet) på et mere action-orienteret system, så brug følgende system til at drive historien:

Klods Major systemet
Når spillerne skal noget. Enten om det er at huske noget mere, lave en handling som kræver lidt ekstra, eller angribe/slås, så brug et tårn klodsmajor. 
Spillerne foretager handlinger ved at fjerne klodser fra tårnet – jo sværere handlingen er, jo flere klodser kræver det (det er din vurdering som spilleder).
Reglerne er simple: Fjerner man brikkerne uden tårnet falder sammen så klarer man det. Hvis man derimod vælter det så kan du som spilleder finde på en ting der går galt. I kamp er dette ofte fatalt. 
En spiller kan på hvilke som helst tidspunkt vælte tårnet for at offer sig selv, dette skal gøres i en dramatisk og vild scene. 
Tårnet resettes når spillerne kommer nærmere deres glemte selv. Eller hvis du synes. 

Outtro i lufthavn; afslutning på spillet.

Løser spillerne ikke deres dilemma, eller ender Koir med at opsluge dem i den sidste konfrontation, så læs følgende:
Højtaler info klinger lidt for højt i jeres øregange, da I stiger træder ind på lufthavnen; I kan intet huske andet end overfladiske følelser om at der er noget der er gået tabt. I ser på hinanden. I kender ikke rigtig hinanden. 
Modløst forvilder I jer ind igennem sikkerhedschecket, og snart kan I ikke ane hinanden mere. 
Igen er der en hidsig italiensk informationsstemme der hiver jer lidt væk fra tomheden, men sekunder efter fyldes jeres hoved med den tomhed, som har præget jeres liv, og som i en kort stund, denne forlængede weekend, undslap. 

Løser (i det mindste nogle) af spillerne konflikten med Koir og finder sig selv igen, så er situationen anderledes:
Larm og generelt kaos i lufthavnen kommer ikke til at ryste jer. Nogle er mere medtagede end andre, men I har fundet det, i tabte hernede: Drømme, en verden i havde glemt fandtes, og ikke mindst hinanden.

Tabet af jeres fælles ven gør ond at have siddende - at vide, at I havde glemt i et årti, men I ved, hvad I har tabt, nu kan I bevæge jer videre; I går igennem sikkerhedstjekket, om bord på flyet. Forlader følelsernes på.
Dette er ikke en afslutning. Men hvilket begyndelse det er bliver ikke let at afgøre - Men det er jeres historie at fortælle; I har fået stemmer til det igen, og turen hjem vil gå med at drøfte fremtiden.


· Er der herefter tid, så debrief meget gerne spillerne. Spillet kommer naturligvis først, og hold endelig ikke unødigt spiller vågne til en debriefing klokken 2 om natten. Men vi modtager meget gerne al den feedback, I kan samle til os.



Liste over handouts:

1: Digt i restauranten (skal sættes i ramme - vær obs på, at der hører tekst til, som står på bagsiden.
2: Digt i hytten.
3: Billede af Keats grav.
4: Billede af the Angel of Grief.
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