 De er smukke -

F

sy -l

 Seks unge mend kamper
om skolens mest populeere
piges gunst.
- De er unge -

og de har kun et
mél i livet |

x ~Fa ,ed

Peoduction: Malik Hylloft.
Sereen Play: Malil Hyltoft.
Casting: Malik Hyltoft.
Director: Malik Hylioft.
Camera: Malik Hylioft.

Dedicated to €d Wood
and all the other dinosaurs.




sy

Jmﬂr:_u_:kﬁ?em fvﬂmfz ) 235 Wood Drive €2654 Hamstrung Ohio
Velkommen ¥il "The Last Prom"! Prom Time Table

~ "The Last Prom" er en let enakier i
B-films-genren. Som sd mange

~ andre B-film er det en gyserhisto- |
vie uden egentlig substans, 0g som !
sd mange andre B-{ilm er den ofte

17.00: Kavaleren moder op pd pigens bopeel med
passende koretgj.

17.15: Kavaleren preesenteres for pigens foreeldre.
Pigen modtager sin blomst i foreldrenes nerver.

"ufrl'villigi" morsom. . 17.30: Parret korer mod Hotel Rayal - standsmessigt.
02' er uafurligui: me”‘”ge"' ﬂ! d“ : 17.45: Parret ankommer til Hotel Royal og entrer
skal videregive denne morsomhed stiffuldt.

til spillerne, sd de kan veere med | 1800: Gallamidiag,

til at more sig over deves spilpee-
soners kranke skabner. Spillerne
skal ikke vinde scenariet, men
opleve det. Af samme geund bor
scenariet lpiuﬂ' Sylfﬂ_llbﬂ, sa ; 23.30: Festkommiteen udrdber festens flotteste par.
ingen ddarlige tabere fristes til at
redde deres eget skind ved hjelp

20.00: Dans. Kavaleren forventes at danse storstedelen
af sine danse med sin udvalgte parther.

23.15: Festkommiteert udrdber festens flotteste kjole.

23.45: Sidste dans.

a‘ en f#ﬂ!"'ﬁk"l‘kﬂ““‘. : " 24.00: Kavaleren eskorterer sin partner sikkert hjem.
Som spilleder i "The Last Prom"
ville det veere ufatteligt let, a T P ey

myrde SP'er pd stribe, eller lade
dem myrde bipersonerne - det er

naturliguis ikke meningen. Alle . ‘
skal helst leve (og lide) sd lenge ‘BEWA RE .
som muligt, og faktiske dodsfald ' :

bor kun forekomme, hvis de er

absolut teatralske.

Pd trods af det komiske element _
skulle der dog veere en del reelle Malil Hyltodt er efterhdnden gammel i gdrde, og har bl
oplevelser for spillerne. Jseer hvis varel medforfatier pd rollaspitlet Wiking. The Last Peom

de toversi ind i SPeres erson- ittt s ki
lighed (samt moral og miljo), vil timer.

deres verdensbillede allerede {ra

starten af scenariet blive

udfordreet - og det burde veere
interessant for dem at tage 0
stilling 4il, hvordan deves S

personer forholder sig #il det.
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Spiller Quiz

Uddeles til alle spillere og besvares inden SP'erne fordeles.

Marker folgende udtalelser pa en skala fra 1 til 10.
Ingen tal mé genbruges.
Du bor udtale dig som en SP - ikke nodvendigvis som dig selv.

1. Jeg er glad for at jeg ikke er et skravl. Man kan ikke
have respekt for sig selv som mand uden at veere i form.

(6 17) 1 o S S S, Q

2. Pigerne er facsinerede af mig, fordi jeg bevaeger mig
som en tiger og er rank som en red wood.

P
ey e R e 0 ey O S e B '\_/

3. Der er ikke den pige, der ikke bliver blad i knene ved
synet af en diamantring.

KaraKkler: v s et e ne e smmmee e O

4. Nar det kommer til stykket, har piger ingen respekt for
en fyr, med mindre han er klogere end dem.

e W 5T B T O

5. Der er ikke noget s pinligt som nar man ikke ved, hvad man
skal sige til en pige - det er heldigvis aldrig sket for mig,

b

Karakler: .. ..o rnnmmsnesoneeeenns Gaph

6. |virkeligheden leder alle piger efter en mand der kan give
dem status - jo mere man ser ud til at ville blive til i fremtiden,

jo mere interesserede er de i en.

SP’erne fordeles efter svarene:

e R D e

Highscore 1: . ... .. Running back

Highscore 2: ...... Base ball pitcher
Highscore 3: ...... Millionzer Jr.
Highscore 4: . . .. .. Science club president
Highscore 5: ...... Debate club president

Highscore 6: . . . ... Borgmester Jr.

Da du som spilleleder naturligvis ikke kan forvente, at spillerne
fordeler sig jevnt over de 6 udtalelser ma du tildele rollerne efter bedste
evne og sken hvor tingene er uklare.

Nar spillerne har modtaget hver sin SP uddeler du invitationsbrevet
og tidsplanen for The Prom til dem, fortaeller dem, hvad de ensker at
vide om Eloise, svarer pa spargsmdl, og lader dem lave, hvad de matte

onske af forberedelser til udvaelgelsesaftenen.

Synopsis
Seks unge maend (SP'erne) bliver inviteret il Mr.
Secablos hus fredag aften en uge inden skoleballet -
The Prom. De har alle samme mal; de ensker at
eskortere Mr. Secalbos datter Eloise til The Prom.
Eloise har inviteret dem alle til en venskabelig
kappestrid om, hvem der skal have zren.

Pa stedet vil de seks habefulde unge maend ikke
made Eloise, men derimod hendes to kusiner (der er
diamentrale modsatninger). De vil forstd af
sammenhangen, at deres opvarten af disse kusiner
er afgerende for Eloises valg.

De to kusiner er faktisk Eloise i forkleedning
(naturligvis uigenkendelig), og hendes formal med
invitationen er ikke at finde en bejler, men at slagte
disse  seks unge  pragteksemplarer  af
menneskeracen, sa hun og hendes kannibalistiske
husholdning kan leve af dem i det kommende ar.

Da dette i sidste @jeblik gar op for SP'erne skifter
formalet med historien naurligvis @jeblikkeligt til at
slippe levende ud af huset, hvilket naturfigvis kun kan
lade sig gare ved at man kommer igennem stort set
samtlige veerelser og mader alle beboere indtil flere

gange.
Dramatis Personae:

Mr Secablo

(Eloises far)

Mr. Secablo er stor, bred, skaldet og ret
intimiderende af udseende. Ingen i byen ved, hvad
han laver; men det mé give godlt, forhan har kebt det
store gamle hus Waldhaus i udkanten af byen
kontant, skylder ikke nogen i byen noget og har tre
biler i garagen.

Rygterne siger at Secablo-familien er adelige
flygtninge fra Ungarn eller et eller andet andet lille
europzisk land og at de lever af familieformuen, men
rygterne siger sa meget.

Faktisk hedder Mr. Secablo slet ikke Secablo, og
han er ikke Eloises far. Han hedder Igor, og har for
leengst glemt sit efternavn. De sidste 150 ar har han
veeret Eloises (Katarinas) ener og tro felgesvend.

lgor er langsomt opfattende, langsomt beveegende
og ufattelig steerk samt nzermest usarlig.

Eloise Secablo

(Skolens smukkeste og mest populaere pige)

Eloise er 17, sod som sukker og et sikkert bud pa
at blive ballets dronning til The Prom.

Eloise flyttede til byen sammen med sin far for
knapt et ar siden, og blev naesten gjeblikkeligt
skolens mest populzre pige. Hun har et lillepigeagtigt
udseende og gar altid meget teekkeligt kleedt. Men
hun er spendende at snakke med, altid interesseret
og synes altid at gore de rigtige ting for at holde sig
populzer.

Faktisk hedder Eloise Katarina von Gstadt, hun er
ikke 17, men neermere 217, og hun er heller ikke sed
som sukker. Som leder af en lille sekt af
menneskeadere, har hun rejst verden rundt de
sidste 200 4r og ernzeret sig pa kodet af de sundeste
og vaerdigste unge mand hun kunne finde, hvorved
hun og hendes folge har opnagt "evigt" liv.



2k

June 8, 1956 Waldhaus

Hamstrung,O0H
Keereste

Jeg er rert og smigret over, at De har
inviteret mig til at veere Deres partner ved
skolens afslutningsfest pA Hotel Royal. Nu
da vi er seniorer er det jo sandelig vores
store aften.

Desveerre er De ikke den eneste, der har
tilteenkt mig den store sere. Jeg er ganske
overveeldet og forvirret over den store
interease i lille jeg, og derfor har min
fader foreslaes, at jeg inviterer jer alle pa
besgg hos os i Waldhaus denne neermeste
fredag klokken otte, s& bide han og jeg
har en chance for at tale med jer alle,
hver igaer,

I vil ogsd fa lgjlighed til at mede mine to
kusiner, der er pa beseg hos os denne
somimer, Min fader og jeg hiber
naturligvis, at De ville veare si galant at
eskortere en af dem til festen safremt jeg
imod min forventning ikke skulle se mig i
stand til at lade Dem eskortere mig til
festen.

Mine hengivene hilsener,

Eloise Secablo

Bernice Harbinger

(Eloises grimme kusine)

Bernice er 19, sed som sukker og grim som
arvesynden. Det vil veere en vanzre uden lige, at
eskortere hende til The Prom.

Bernice stammer fra New Haven, og kender ikke
nogen i byen. Mr. Secablo forventer, at en af SP'erne
inviterer hende med til The Prom.

Bernice er i virkeligheden Eloise/Katarina |
forkleedning - hun benytter blot rollen som Bernice il
at udspionere bejlerne og lege med deres folelser: og
moral.

Lola Sweet

(Eloises sexede kusine)

Lola er 18, frazk som fransk undertej og med en
flab som en slagtersvend. Der er 100% garanti for
skandale, hvis man tager hende med til The Prom.

Lola stammer fra Little Rock, og kender naturligvis
heller ikke nogen i byen. Mr. Secablo forventer
ligeledes, at en af SP'erne inviterer hende med.

Lola er naturligvis ogsd Eloise/Katarina i
fcrklaedning med samme formal,

Mrs B!uﬁh

(Kok og husholderske}

Mrs Bluith er stor og tyk, gemytlig og livsfarlig,

Hun har arbejdet som kok og husholderske siden
sekten kom til USA for 36 ar siden - og hun er sjovt
nok ikke blevet en dag ldre siden da.

Herr. Schehrer

(Gartner og altmuligmand)

Herr Schehrer er tysk, rank tynd og korrekt. Han
arbejder altid i haven, og taler kun nar han bliver
Spurgl. _

| betragtning af, at Herr Schehrer er 193 ar

gammel, og ligesom Mrs. Bluith har boet i USA i 36

ar, er hans engelsk forbleffende darligt.
Blitz

(Herr Schehrers hund)
En dobermann, som den slags kendes og frygles
mest.

Donner

(Osse Herr Schehrers hund)
En schaeffer, som den slags kendes og frygtes
mest. i

: * Bejlerne ankommer 8l Waldhaus

Som pa magisk vis ankommer alle seks unge

meend sa punktligt til Waldhaus, at de ma lukkes ind
samtidig (med mindre nogen gor et nummer ud af
ikke at veere punklige).

Deter Mr. Secalbe, der abner daren og byder dem
ind. Han er skreemmende, men meget hoflig. Han
viser dem gennem hallen og ind i salonen og byder
pd drikkevarer (sodavand eller is-te) og samtaler
langsomt, omsteendeligt og indstuderet om emner
som vejret, bejlernes preestationer i skolen og den
rade fare.

Som afslutning siger han, at han vil se, om Eloise
og hendes kusiner snart er klar, og understreger, at
han forventer at hver enkelt bejler tilbyder at
eskortere en af kusinerne il festen, hvis han ikke
bliver valgt af Eloise - det er faktisk et krav, for at
kunne blive valgt af Eloise.

Da Mr. Secalbo er gaet, vil bejlerne have et kort
tidsrum til at snuse rundt i. Med mindre de onsker at
bryde alle gestfrihedens love er de dog begraenset il
hallen og salonen, og de vil ikke blive givet tid nolc til

Scenariet bygger meget pa
at man splitter SP'erne op;
men ikke spilleme. Det er
helt i orden at de oplever
hinandens kranke
skaebner, de kan alfigevel
sjzzldent komme hinanden
til hjzelp med mindre det er
realistisk.

Hvorfor bidrager jeg ikke
med et kort til dette
scenarie?

Det er fordi et kon ville
edelzgge scenaricts
irreelle karakter.

Hvis du havde et kort, og
spillerne gradvist fik fov (il
at tegne et ville mystikken
og det uformelle ga flajten.
I stedet for at tegne et kort,
sd gd ud fra, at SP'erne
godt kan finde rundt, der

fworde har veeret for - de

kan altsg godt backtracke;
men de ved ikke, hvad der
venter dem rundt om det
naste hiorme.

Der er et utal af bade
skjufte og synlige trapper,
hemmelige dare osv. men
bortset fra udtryk som
Yovenpa”, "I stueetagen”
og I keelderen’”, kan man
ikke rigtigt veere sikker pa,
hvor man er.




Fonix 1¢
- __._36

at opdage noget. Kun at det formodentlig er Eloises
mor eller bedstemor, der er afbilledet pa det billede,
der haenger over kaminen. Hun har heldigvis arvet
udseendet fra den side og ikke fra hendes fars.

Forste kurmageri

| forste kurmageri afpraver Katharina bejlernes
=resiolelse og takt.

Kort efter at Mr. Secalbo er gaet, kommer Bernice
ind i stuen. Beskrivelsen af Bernice bor vaere grundig
og meget lidt tillokkende. jeg vil ikke binde dig pa
hznder og fodder i denne beskrivelse, men blot
foresld et par elementer: et krateransigt fyldt af
bumser, tyndt favset har, anamisk bleg teint,
tilsyneladende uformelig figur... Det eneste formil-
dende treek er et par klare bla gjne ligesom E|12HSES

Hvis synet af Bernice har fremprovokeret et par
utidige bemaerkninger eller reaktioner fra be‘glerne
sod, beleven og tilsyneladende intelligent - me&nar
det geelder folks forhold til hendes udseende tydelig-
vis naiv. Hun vil opfere sig som enhver anden ung (og
@rbar) pige, omgivet af potentielle bejlere, og hun vil
naturligvis afeske dem lofter om, hvorvidt og hvor-
dan de vil eskortere hende til ballet.

Skulle en eller flere bejlere vagre sig for at udtale
en invitation til Bernice vil Mr. Secalbo kortvarigt
dukke op i deren og sperge til, om alt er vel, osv....

Denne scene skulle gerne anspore spillerne til at
skubbe rundt med hinanden ved hjelp af dialogen -
det gzlder om at f4 udtalt sin invitation samtidig med
af man fremhaver en anden som en langt bedre
kandidat.

‘Nir bejlerne har gjort deres pligt, og scenen er
ved at ebbe ud, bliver Bernice urolig, og siger, at hun

. il se, hvur de andra bliver af, hvorefter hun lader

nutter for Lola dukker op.
forma at skifte forkledning pa
| at forklare, men kan muligvis
hznge sammen med 200 4rs erfaring - muligvis ikke.

Hvis bejlerne bliver for utdlmodige i labet af disse
5 minutter dukker Mrs. Bluith op med sandwiches og
en ny forsyning af drikkevarer.

SP'ernes opdagelser i denne wventetid bar
begrznse sig til, at ligheden mellem Eloise og hendes
formodede mor er sldende, at der vidst nok star en
samling scrap-beger i vitrinen i hallen, og at det lyder
som om Mr. Secalbo sidder ude i kekkenet og
snakker med kokken.

Andet kurmageri

| andet kurmageri afprever Katharina bejlernes
moral og karakterstyrke.

Efter ca. 5 minutter - p det tidspunkt, hvor det
bedst afbryder, hvad SP'erne ellers foretager sig
kommer den smakre, forfarende Lola ind i salonen.
Hun giver en henkastet bemeerkning om, at Bernice

forsager pa at hjeelpe Eloise
med at klemme sig ned i
kjolen, men gir derefter
aktivt igang med at bore i,
hvad seks sa flotte fyre dog
ser i en pige sa kedelig som
Eloise.

ikke skulle vaere svart for

hende at fa afpresset
bejlerne de nedvendige invitationer, fortsastter hun
ufortredent - hun vil have mere. Hun vil helst have

presset hver bejler til at love noget, han enten ikke

kan eller ogsa ikke har lyst til at holde. Det kan veere
hvad som helst; at 4 en fattig fyr til at love en
diamantring, en rig fyr til at gare noget hans far vil sla
hinden af ham for, afeske en sen af en
fundamentalist et halvt lgf 1 en fraek aftale eller fa
rektors sen til at love, at _ spjﬁj:us ind til festen
og heelde det i punch-b =

Hvad som heié't%f{géiter, og Lola har formerne - og :

iseer kropssproget til det. Jeg overlader detaljerne til
dig, men iser til spillernes fantasi.

Nar det efterhanden bliver umuligt for Lola at
undgs selv at love bejlerne noget, eller scenen er ved
at ebbe ud, traekker hun sig tilbage og siger, at nu skal
hun nok hente Eloise. Hvis bejlerne gar dette for
sveert for hende dukker Mr. Secalbo op, og beder
hende om at gaﬂp og se, hvad der bliver af de toz
andre plger e :

-




passende
dumhed, der
Al naturligvis
ber belan-
nes.

Fra dette
punkt bar
scenariet
udvikle sig
mere eller
mindre jagt-

AFsIﬂrmeen

I._i:\ia forlader gruppen bliver der en lange
ventepariode I denne periode er sekten iga
forberede tilfangetagelsen af SP'erne. '

Meningen er natwrligvis, at SPerne skal begynde at
blive utdlmodige og snuse omkring. Gradvist (selvorn
de fleste spillere naturligvis er klar over det) skal det
g3 op for dem, at neget er grueligt galt.

De mest nerliggende mader at opdage, at noget er
galt pa er som falger:

Famtlwpprtr:et?

Billedet over kaminen har faktisk en foruroligende
lighed med Eloise. og enhver der ser narmere pa
det, vil marke en undeﬂ!g truende neervaer. De mere
vidende SP'er vil have mulighed for at decifrere den
g&tlske tekst, der star under billedet: "Ekatanﬂa v,
Gstadt"

En neermere undersagelse af nips og lgse genstan-
de i huset vil frembringe en maengde signerede ting
0g sager - sjovt nok sjzldent med samme pavn pa.

Look at my beautiful dress! i

Der star faktisk scrap-boger i vitrinen (skab med
glas i lagen) i hallen. Indholdet erikke uden interesse,
men forhabentligt ret forvirrende.

Der er en rakke avisartikler, alle dateret foraret
1920: Den smukke unge grevinde - Ekatarina von
Gstadt - ankommer Gl New York fra det borger
krigshaergede Ungarn.

Resten af scrap-bogen eren blanding af billeder af
smukke unge kvinder, der pa en eller anden made
alle minder om Eloise. Billeder af store huse alle for-
skelitge steder i USA. Notitser om forsvundne unge
mzend fra lige s& mange forskellige steder i USA. Og
hist og her - bare skyggen af Mr. Secablo - altid
uforanderlig, tilsyneladende ubergrt af tidens tand.

Kitchen tall!

Der er ikke langt fra salonen til kekkenet.

En SP, der bevaeger sigi den retning vil automatisk
komme til at hare stemmer - det er som fer angivet
Mr. Secablo og Mrs. Bluith der taler sammen.
Samtalen er meget sigende:

"Det er en leekker host i ar - de ser unge og friske
ud!"

"Har du nu serget for at ingen kan flygte denne
gﬁ“?r

"Hvem tror du vi skal tage fﬁl‘st - ham med
brillerne virker leekker."

Spillerne kan naturligvis veelge at bruge disse
tegn, til at starte en vild flugt, eller veelge at under-
trykke enhver mistanke, for at udvise en til filmen

: agtigt.

- Hassblaesende, frustrerende og alligevel med enkelte

stille passager til lidt research, en samtale eller en

gruopvaekkende oplevelse.

For at opna denne effekt indeholder resten af
scenariet en lang reekke fragmenter opdelt i fem
grupper (se sidebar) - brug dem efter behov og effekt
il at tilpasse farten.

Simple gribere:

Dy kan altid benytte en reekke af simple gribere,
nar du skal tage dig af folk i en fart. De simple gribere
er mekaniske anordninger, som intet normalt hus
ville indeholde:

Faldlemme i gulvet, der pa en ublid made farer folk
ned i keelderen, i enten laste eller ulaste rum.

Dare, der smazkker bag folk, g |kke kan abnes
indefra (forelabig).

Steder, hvor lyset bare gar ud, og det tager en
evighed at famle sig frem il en kontakt eller en
udgang.

Ting, der falder ned fra hylder, skabe eller vagge
og slar folk mere eller mindre bevidstigse.

Det er naturligvis en uskreven regel, at man kun
undtagelsesvis gor noget ved
uskadeliggjort af simple gribere.

Bernice Harbinger:

Bernice er vel uskyldigheden selv. Sadan bar hun
i hvert fald virke. En eller to isolerede SP'er vil mgde
Bernice, som kalder dem til sig. Hun vil binde dem en
historie pa srmet, om at hun faktisk selv er taget tl
fange af hendes onde onkel (Mr. Secalbo), ‘og at hun
gerne vil hjzlpe SP'erne med at flygle gennem en
hemmelig tunnel eller ud over taget, hws':__e lover at
hente hjzlp.

Hvis de lader sig lokke vil hun pludselig smaekke
en der (helst gitterder) bag dem, sla en skraldlatter
op og efterlade dem last inde for senere slagining
eller redning af en lidelsesfzlde.

Hvis spillerne ikke lader sig lokke, fzelder man dem
naturligvis bare med en simpel griber.

Lola Sweet:

En isoleret SP vil pludselig sta overfor Lola. Hun vil
forsege at binde ham samme historie pa zermet som
Bernice. Hun er nzppe lige sa trovaerdig, men den
umiddelbare belenning er hojest fristende.

Lola vil gjeblikkeligt begynde at beian.ne. &lrt
redningsmand, men s pludselig tojre ham til en seng

eller radiator med handjern eller efterlade ham et
eller andet sted i skjorte og underhylere.

Hvis spillerne ikke spiller med pa Lolas spil kan du
enten fange dem igen i en simpel griber, eller du kan

folk, der er

Skubbere: =

Truende effekter, der bor
fa folk tif at bevasge sig,
flygte, gemme sig, og
sprede gruppen (sd vidi
som du matte enske det).

Gribere:

Situationer, der fir stoppet
folk, sa du enten far folk
fiyttet dertien, hvor du vil
have dem, far dem fixeret,
eller tvinger dem il at
opleve den scene du
ansker.

Opdagelser:

Steder eller sftuationer, der
giver spillerne en stzerkere
fornemmelse af, hvad de
er havnet i. Der md geme
vaere tid il research,
lzesning osv.

Overraskelser;
Typiske chock effekter.
Splatter / gru /...

Udgange:

Vejledning i, hvad der
foregar, nar SP'erne
forsoger at slippe ud af

huset pd forskellige mader.
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lade hende gare kort proces med et handkantslag, i
nakken eller spark i skridtet - Ja selvfolgelig kan hun
sla fra sig.

Eloise Secablo:

Eloise vil forsage kun at optrede overfor én SP af
gangen. Hun vil helst ferst dukke op, nar SPerne er
ved at fa en idé om, hvad der foregar, og sa vil hun
forsege at pacificere en af dem. Hun lokker enten
med at han kan slippe ud i live, hvis han hjelper med
at fange de andre, eller direkte med evigt liv.

Floise indgar gerne i en lengere samtale med den
udvalgte, hvis det betyder, at der kan blive fred fil at
tage sig af de andre bejlere imens.

Eloises starste problem er, hvordan hun slipper af
med bejleren igen, sa hvis hun ikke far hjeelp fra en af
de andre i huset, eller far bejleren over pa hendes
side (ha. ha.) ma hun satse pa sit held eller
pludseligt lebe sin vej deekket af marke. Samtalerne
med Eloise vil derfor have en tendens til at blive ret
lange.

~ Garagen:

Garagen er en dodsfeelde i sig selv. Hvis nogen gar
derind smackker dgren bag dem, og de tre biler
begynder at g i tomgang. Hvordan? - Maske gér der
en ledning op til tendingen fra gulvet, méske er der
ingen forklaring. Men alle tre biler er i hvert fald last,
og garageportene er lavet af stal. Eneste vej ud, er at
sla deren ind til huset ned med en gkse, der heldigvis
heenger i garagen.

Skubbere
Mr. Secablo

M. Secablo kommer marcherende fremad med en
stor braendeokse. Stor grim og truende, Han lofter
kun oksen til angreb, hvis der er nogen, der faktisk
ikke flygter eller hvis du lader ham komme bagfra
imod en intetanende person.

Det er naturligvis ikke meningen, at han skal sla

nogen ihjel (forelabig), sé hvis han slér ud, eller hvis
spillerne af en eller anden grund lokker ham i en
feelde, md der ske noget de ferste gange, sa legen
fortsaetter. Jeg foretraekker billige lasninger - Lad lyset
g4 ud, hvorefter man harer oksen begrave sig dybt i
treevaerket lige over hovedet pa en, eller lad ham
forsvinde sporlast, nar lyset vender tilbage igen, Han
kan naturligvis né at kappe et are, en finger eller lave
en grim fleenge, men vent lidt, med at lade ham
myrde nogen eller lade dem draebe ham.

- Mrs. Bluith

Hun er ikike meget forskellig fra Mr. Secablo
bortset fra, at hun foretraekker store franske
kakkenknive og pa grotesk vis forsager at lokke folk
hen til sig og indenfor reekkevidde af hendes kniv.

Blitz eller Donner
Herr Schehrer lukker en af sine hunde ind gennem

~ hundelemmen og lader den rende rundt i husets

gange. Hundene er store, veltreenede og bidske, men
de er kun hunde. De er treenet til at nedlegge offeret
og holde vagt over det - eller den der han er flygtet
ind gennem. Hvis offeret ikke lader sig bevogte, bider
de til!

Opdagelser:

For at du kan styre spillerne, nar de bliver splittet
op, er du nadt il at lade nogen af dem lave noget, der
tager tid - du kan jo ikke lade dem alle sammen vazre
fanget i keeldre o.l.. Her kommer opdagelserne ind i
spillet. Giv pludselig en eller flere chancen for at
undersoge noget, og hold dem ude af historien indtil
den tid er get, hvorefter du furt&lier dem, hvad de
har fundet ud af.

Du skal ikke bekymre dig om, Iwomdt de kan
here de andre SP'ers rab om hj&lp og tilsvarende -
det kan de naturligvis kun, nar det passer ind i hand-
lingen - eller hvis denne SP finder pa noget smart.

Kekkenet:

Mrs. Bluiths kokken er serdeles veludstyret. Det
indeholder et enormt udvalg af store skeere- save- og
findelingsinstrumenter, samt abnormt store gryder.

Boghylden over det lille bord hun normalt holder
pause ved, indeholder en lang reekke almindelige
opskriftboger og dameblade, men der er to, der er
seerligt interessante:

Handbogen "Slagt og udsker cksotisk vildt!, der =

blandt andet indeholder en beskrivelse af den bedste
made at slagte en chimpanse pa.

Et lile handskrevet heafte pa tysk "Hundert-mal
Mensch" - der naturligvis indeholder en rakke
opskrifter indeholdende menneskekad - hvis nogen
forstar tysk.

Eloises sovekammer:

Sovekammeret er et monument over 200 &rs
historie i Europa og USA. Nips blandes fra alle tids-
aldre og et enormt walk-in klzedeskab indeholder
kjoler fra det seneste arhundredes skiftende mode.

I natbordsskuffen ligger Eloises dagbog (pa ca 200
sider) som i denne udgave imponerende nok streek-
ker sig tilbage til 1944, uden at hendes skrift ser ud
il at have veret zendret sig. Tilsvarende imponerende
er det, at den er skrevet i et ganske uvigenkendeligt
sprog {1il spillelederens information - ungarsk).




Staende i et skab i nzerheden, er de resterende 17
bind af dagbogen, der forer historien tilbage til 1758's
gstrig-ungarske kejserrige. _

De fleste ting i vaerelset antyder desuden, at Eloise
 ikke hedder Eloise, men snarere Katarina eller
~ Ekatarina.

En SP, der garind i Elmses enorme klasdeskab og
begynder en grundig undersegelse, vil muligvis fa
lejlighed til at bevidne, hvordan Eloise/Bernice/Lola
skifter dragt til Lola/Eloise/Bemice - det er en
foruroligende oplevelse, der tager ganske fa minutier
og pa det nzrmeste indebzerer, at hun kreenger et
hudlag af og tager et andet pa. Denne del-scene kan
teoretlsk set ogsa bevidnes et andet sted i huset, hvar
en SP er inaktiv iagttager af handlingen.

Mr. Secalbos vaerelse:

Er naturligvis ikke lige sa interessant, men afslorer
dog, at hans nava ma veere Igor - det star i nakken pa
alt hans toj, og at han ligeledes er en gammel gut.

Herr Schehrers veerelse og Mrs. Bluiths ditto:

Ngjagtic samme type oplysninger. Men de har
deres rigtige navne.

Overraskelser:

Overraskelser skal naturligvis komme som chock-
effekier undervejs i scenariet. De bar helst affode et
muntert angstskrig fra den bererte spiller - <3
fungerer begge aspekter af scenariet.

Undlad at bruge overraskelser lige fra starten - 53
far du fyret dit krudt af lige med det samme. Brug de
to singulere overraskelser, lige nar panikken skal
have det sidste nyk, og brug de genbrugelige, nar folk
skal blive ved med at labe, men det er for ensformig,
hvis der ikke sker noget.

Fryserum:

Et sted i kzlderen er der et
fryserum. Der er lilimede
papkasser, og stalwirer med
kedkroge pa. Leengere inde bag nogle
kasser, haenger der den overste del af en
ung mands torso pa en kadkrog. Resten af hans krop
er blevet fiernet med preecise og professionelle snit.

Hvis du mener dine spillere vil veerdsatte det, kan
du jo lade ham abne gjnene og stirre pa dem, som
om han var i live, ndr de undersoger ham narmere.

Los hud hznger eller ligger:

Rundt omkring i skabe og kister i huset, har Eloise
gemt sine dragler - de skifter plads hver gang hun
skifter udseende, og derfor kan du roligt flytte dem
rundt, s leenge de ikke bliver adelagt.

Synet. af sadan en dragl burde vere rimeligt
uleekker, da den p3 del nermeste er en
menneskehud, der er kreenget af, med har og alting.

Mr. Secalbo bag en dor og andet:

I mangel af andet kan du altid lade Igor/Mr. S,
dukke op rundt om et hjerne eller bag ved en dor,
som SP'erne er ved at dbne. Del galder naturigvis
ogsa for andre af de farer der er i huset.

Udgange:
SP'erne ma naturligvis forsege at finde en udvej,

-og lige s8 naturligt er de fleste udveje lukkede. Her er

hvad der sker, hvis de forsager de forskellige veje.

Tagvinduer:

Herr Schehrer er ude i haven med en riffel - han
skyder med glzde imod folk, der forsager at slippe
ud den vej - dog uden at ramme i forste skud.
Derefter bliver det alvor, Hvis skuddene bliver ved har
det dog den fordel, al det vil tilkalde politiet indenfor
ca. 45 minutter.

Hovedder:

Hoveddaren er af massiv eg, forsvarligt I3st og
neglen er vaek,

De eneste lesninger er: At hugge den ned med en
okse - ca. 1 times arbejde, hvis man kan f3 fred til det.
Eller: At finde nagLen nar du mener det er tid at
komme ud.

Udenfor deren er der muligvis et par hunde pa

vagt.

Vinduer:

Ruderne er alle forsteerkede blyglasvinduer, sa
selv om man slar glasset ud kan man ikke komme
igennem.

Underjordisk gang:

Der ma naturligvis vaere en under]ordisk gang der
farer vaek fra huset og udenfor grunden; men der er
ogsa en underjordisk gang, der ingen vegne forer sa

Afslutning:

P2 et eller andet lidspunkt er scenariet slut.

hvordan. Skal spillerne belennes for
deres anstrengelser, eller vil de hellere
myrdes pa grusom vis? Afgerelsen ber
vaere en kombination af, hvad du finder
mest rimeligt, og hvad spillerne gerne vil

have.

Hvis du lader dem finde den underjordiske gang
slipper alle de SP'er der er i live pa det tidspunkt ud.

Hvis du lader dem g3 gennem hoveddaren far
hundene og Herr Schehrer nok halvdelen.

Og hvis de skal vente pa politiet er de heldige, hvis
dererenilive.

THE END

Det er i hej grad dig der styrer hvornar og

3 vanvittige slitscener:

1: Familien Secablo
kommer hjem fra ferie
(717). De er unagteligt
overraskede over de
mange uventede gaster,
men de vil venligt byde pa
te og kager, og vise
billeder fra ferien. Forseg
pd at fortzelle dem, at man
er fanget af en kannibal-
kult, biiver overhort eller
set som pudsige forseg pa
at bryde isen. Herefter
fortsaelier scenariet stort
set som lor.

Z: Onkel Viad, der holdes
langet I sit iaboratarium i
kzzlderen, er igang med at
lave et tentakelmonster, sa
han kan slippe vd. Det
eneste problem er, at

Onkel Viad har teenkt sig at

bruge SP'ernes
franskizerer, Monwuer
Lafayette, til at fade
monstrets gen-pol. Her mé
SP'eme afgore, om de vil
hjeelpe den gale
videnskabsmand (for selv
at komme vd), efler deres
laerer, (der fover dem
topkaraktzrer).

3: En szer gammel maskine

- pa loftet blinker og dytter,
‘da en af SP'eme ramler ind

i den, Maskinen udsender
et signal, der opfanges af
flyvende tallerkener, En
times tid senere ankommer
en eskadrifle af
dadsstralebevabnede
UFQ'er, og skyder huset |
smadder.

Fonix 14
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