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Indledning.
Kzare Spilleder.

Hvor jeg dog hader disse formelle og for nogen livsnadvendige,
men dedkedelige indledninger. De er som skabt til, at kede leeseren ihjel.
Dog er det ofte ganske rigtigt hvad forfatterne siger, for nogen gange kan de
faktisk hjelpe med til at gore teksten mere forstaelig. Men ikke her.

Som du ser, har der ikke stet noget som helst, af nogen form for
betydning de fire ovenstaende linier og der vil ikke sta noget senere, andet
end unedvendige ord og du har sikkert allerede opgivet at leese indledningen
og begyndt en side lzngere fremme. (Eller for den sags skyld helt opgivet at
lese scenariet). Men jeg haber du barer over mig, for min langsommelige og
sevndyssende fremgangsprocedure. Jeg har efter sterrere overvejelser
besluttet at jeg vil stoppe torturen her og begynde pé selve spillet.
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Leopold.

Baggrund.
Leopold er fodt i et ganske almindeligt forstadskvarter til NY. Du var

enebarn og af den grund megforklet. Da du startede i skolen, var du den
bedste 1 klassen i n@sten alle fag. Alt var som sagt fryd og gammen. Alle
kunne godt se, “At Leopold, ja den lille knagt skal nok blive til noget stort
engang. Finansmand, professor eller noget sterrere sdsom senator. Ja maske
ligefrem prasident.

Men... Skabnen ville ham noget helt andet end at have ham til at
blive president. Det skyldtes en bestemt dag, Nemlig Leopolds 13 ars
fodselsdag. Det var en dag Leo havde glaedet sig til i lang tid. For pa hver
eneste af hans fodselsdage, tog han med mor og far ud og handle. Og hver
gang matte han valge en ting som han ville have, prisen var (n®sten)
underordnet. Og pa denne fadselsdag havde Leopold besluttet sig for hvad
han ville have p4 forhand. Han ville have sig en hest. En magen til den som
Zorro rider rundt p4, en stor, sort og flot hingst. Leo gik tit i biografen og det
var her han sa Zorro, den kerte hver lerdag og Leo sa den nasten hver
eneste gang. P4 turen 1 bilen havde Leo fortalt Hans for &ldre om sine
ensker. Diskussionen som her opstod var skyld i at Leos far mistede
kontrollen over bilen og kerte hovedkuls ind i hjernet pa en bygning. Kun
Leo kom ud af bilen igen i live.

Efter ulykken kom Leo pa bernehjem, han begyndte at folge
mindre med i timerne og efter han var ferdig med skolen, tog han ud pa
arbejdsmarkedet. Hvor han efter meget fa jobforseg bukkede under for
arbejdspresset.

[ Dag.

Hvis du meder Leo i dag er der ingen der mere vil tro, at han
engang blev spaet til at vaere praesident. Han ligner blot en de mange andre
samfundstabere. Leo er blevet en bums.

Skent Leo aldrig har taget nogen hgjere uddannelse er han meget
klog, hans almen viden er langt over det normale, (i hvert fald for en bums),
og af denne grund er der mange der seger til ham, hvis de har nogen
spergsmal. Sa plejer Leo at kunne finde ud af noget.

Nar alt kommer til alt s& er Leopold den fodte leder.




Arthur.

Baggrund.
Lige sa l&enge Arthur, eller Arth, som han bliver kaldt, kan huske

er han blevet beskyttet af hans familie. Ligegyldigt hvilke slags problemer
han havde, egkonomiske problemer savel som kareste sorger, (mest
okonomiske problemer). Sa var der altid nogen der holdt handen over ham.

Arthurs sterste problem var, og stadig er, hans spillelidenskab.
Dette har veret skyld i mange alvorlige telefonsamtaler med Arthurs far,
som altid resulterede i at faderen betalte den gald, som hans uforbederlige
sen havde pétaget sig. Altid indtil den dag for 7 ar siden, hvor Arthur var pa
vej hjem fra en darlig aften pa kasinoet.

Han havde tabt mange penge den dag. Alt for mange, men
farmand skulle nok hjelpe. Si Arth bed i det sure &ble og ringede det yderst
velkendte nummer. Han forventede at here sin fars rolige og selvsikre
stemme og fik et chok da en fremmed mand tog telefonen. Det var en
politibetjent der orienterede Arth om, at hans far havde begéet selvmord for
mindre end en halv time siden. Arthur var nu i vanskeligheder, han havde
veret nadt til at tage vare pa sig selv. Selv om arven hjalp ham pa vej , lerte
han aldrig at klare sig selv, inden alle pengene var vek. Da gzlden s& kom
veltende ind over ham. Blev drevet mere og mere vk fra hans vante miljg,
og endte til sidst der hvor han er i dag.

[ Dag.

Arthur er nu en bums. Alle de rigdomme han engang havde er nu
veek. Det forste stykke tid alene pa gaden var den verste. Ingen hjalp ham
med noget som helst. Og Arth fandt hurtigt ud af, hvor svart det er bare at
skaffe mad nok. Heldigvis var der én som gad hjzlpe ham. Det var Leo.

Leo er lederen i den lille samling pa 4 hjemlese. Han er ligeledes
den der er bedst til at finde ud problememe hvis det gar skidt. Han er det
bedste der er sket for dig siden din far dede.

Arth er svag psykisk, men det plejer hans enorme sterrelse at
rette op pa. Derudover er Arth nok det flinkeste veesen pa denne side af
Jorden. Han kunne ikke gere en kat fortraed.




Jane.

Baggrund.
For syv ar siden fandt man 1 en lille bad, der var ved at drive til

havs en kvinde. Ingen vidste hvem hun var og man kunne se at hun var
blevet overfaldet. I to uger 14 hun i koma pa sygehuset og da hun endelig
vagnede havde hun fuldstandigt mistet hukommelsen. Jane, som man hurtigt
begyndte at kalde hende, var stort set tom inden i hovedet. Hun kunne
hverken regne eller skrive. Selv om hun havde pa fornemmelsen, at hun
engang vidste hvordan man gjorde. Der var ligeledes ikke et eneste spor om
hvem hun var. Og hendes minder var fuldstaendigt forsvundet.

Lagerne forsegte alt hvad de kunne for at finde frem til noget
inde 1 hovedet pa hende. Forskellige former for behandling,
hjernestimmulerende medikamenter, hypnose e.t.c. Men lige lidt hjalp det.

Til sidst opgav man og sendte hende ud for at klare sig selv. Her
medte hun Leo og de andre.

I Dag.
Efter nogle enkelte jobforseg og noget tid med at forsgge sig

med at kampe mod den sociale sektor, endte det med at Jane blev hjemles.

Hun bor sammen med sine venner hvor der nu ellers er plads til
dem, nogen gange et herberg og nogen gange i en lille gyde. Maden kan man
enten tigge sig til. Eller ogsa kan man fa det i et af de f4 gadekekkener, som
det stadig er muligt at finde rundt omkring.

Med hensyn til Janes hukommelse er der ikke sket nogen
fremskridt, hvis hun prever at tenke pa noget for hospitalet, kan hun godt
fornemme, at der er noget at huske. Men alt er sort.

Jane er ved at blive en smule sméavrissen pa alt og alle. Hun foler
at alle har skrottet hende og hendes venner, (hvilket ogsa er sandt nok). Hvis
folk hjalper hende siger hun det er for sent og at hun godt kan klare det
selv. Men andre beder hende om hjlp er hun straks klar og vil gere alt for
vedkommende. Pangr Hvis personen er fra det offentlige. S& kan de kun fa
eén ting. Nemlig en pa frakken, hvis det stod til hende.




Edward.

Baggrund.
Eddie er vokset op pa gaden. Hans forste otte levear boede han 1

det sorte slumkvarter som enebamn. Det hele startede simen meget godt,
hans far arbejdede pa en byggeplads og hans mor var sekreter 1 det samme
firma. Imens passede nabokonen Eddie.

Da Eddie var seks ar gammel gik hele byggerifirmaet 1 sta, det
gik simpelthen neden om og hjem. P4 den made mistede bade hans far og
hans mor deres arbejde. Dette var mere end hvad Eddies far kunne klare, sa
kort tid efter begik han selvmord. Derefter gik det stadt ned af bakke. Sa to
dage efter at Eddie fyldte otte, stak han af hjemmefra.

Ude pa gaden fandt Eddie hurtigt ud af hvordan man klarede sig.
Det hele gjaldt om at kende de rigtige mennesker, og hele tiden vare pa den
rigtige side. D.v.s. dem der havde magten pa gaden. Eddie har vaeret ude 1
en hel del kriminalitet. Narkohandel, tyverier, “mugging” o.s.v. Men
mirakulest nok er han aldrig blevet fanget eller demt for noget som helst.

[ Dag.
Eddie bor stadig pa gaden. Men kriminaliteten har fortaget sig.

Nu er det mest ulovlige han foretager sig, at drikke 1 offentlighed, (hvilket jo
er ulovligt i NY, Eller for den sags skyld det meste af USA).

Det er slut med at h&nge ud sammen med de mange bander, 1
stedet har Eddie fundet sig nogle gode venner blandt de andre bumser.

Eddie savner en gang imellem det langt mere hektiske og
spendende liv 1 banderne. Men han kan ligeledes se, at en eller anden dag
ville det ga galt. Der er s& forbandede mange der ender med at blive skudt
nu om dage. Det er mere sikkert bare, at passe sig selv. Men det er ikke det
eneste Eddie savner. Hvis alt gik som Eddie geme ville have det, s& befandt
han sig sammen med en dejlig kone, og mindst tre bern. I et pant lille
forstadskvarter og med et godt arbejde og mad hver dag.

Men sadan er det desvarre ikke...




Drommeverdenen.

Den bedste made man kan beskrive dremmeverdenen pa, er ved
at beskrive en drem. Det vil sige, at drommeverdenen er et sted hvor,
ligesom i1 dremme, alt kan ske og hvor det meste sker.

Dreommeverdenens udseende &ndrer sig i takt med spillernes
tanker, handlinger og folelser. Du som spilleder skal derfor forsege at laegge
marke til spillernes kropssprog og ud fra det vurdere hvorvidt scenen ser ud.
Her er et par eksempler.

Spillerne har det godt: Miljoet er fredeligt og idyllisk. Med treeer, blomster
og fuglekvidren. Generelt behageligt.

En spiller udtrykker Paranoia: Masser af gjne der stirrer pa spillerne inde

fra det morke buskads. Eller tunge skridt og
hjertebanken fra en massemorder der ncermer
sig. (Godt gammelt B-film trick).

En spiller overveldes af skrek: Der begynder at dukke grufulde monstre

op, som er en refleksion af spillerpersonens
veerste mareridt. Disse monstre kan ikke
skade spillerne. Da de er opstaet af
spillernes egne tanker.

Det er muligt for spillerne, at pavirke denne verden, som det er
muligt at pavirke sine egne dremme. Her har du et eksempel pa det.

Den store savlende edderkop nermer sig langsomt den stakkels
lille Edward, som har faet sin ene fod viklet ind i edderkoppespindet. Eddie
far den gode ide, at han vil treekke hans meegtige sveerd og stikker det ind i
edderkoppens mangegjede, slimede hoved og derefter skeere sig fri fra
spindet.

Eddie har aldng haft et sverd og aldrig faet et. Men nogen gange
tager man (i dromme) Visse ting som en selvfolge. Og da Eddie her har brug
for et svard og det er det forste han tanker pa, sa har han et. Dog kan man
ikke bare lige pludseligt finde en termo-nukleonisk-super-bazoka frem fra
inderlommen. For spilleren ved godt inderst inde, at dette har han i hvert fald
ikke. Kun de storste fornadenheder. Spillerne har ligeledes muligheden for,




at bestemme over deres eget udseende. De kan vare unge og smukke eller
forandre sig til grufulde monstre. Men i det gjeblik de treeder ind i
drommeverdenen, ser de ud som de opfatter sig selv.

En anden serhed ved dremmeverdenen er tid og rum, for disse
to storrelser eksisterer ikke, som vi er vandt til den.

Tid: Al den tid som spillerne befinder sig i dremmeverdenen, passer
overhovedet ikke med den tid, som vi andre er vandt til. Siden man jo
normalt ingen tidsfornemmelse har nar man dremmer. Dette resulterer i at 1
time i drommeverdenen kan vare det samme som 1 &r 1 vores verden og
omvendt.

Rum: Ligesom tid, er dette ligeledes en underlig sterrelse. For i
drommeverdenen kan man, ( ligesom et ur), ga og g uden at komme nogen
vejene. Men pa den anden side, kan man ogsa komme mere end 1 mia. Km.
Vak pa mindre end nul komma fem. Maden man finder ud af afstanden pa.
Er ved at spillederen ser pa spillerne, hvor meget spillerne de udruster sig,
eller sagt pa en anden méade. Hvor langt forventer spillerne sig, at der er til
deres destination.

Virkeligheden.

Virkeligheden er ligesom alt andet i dette en underlig fisk. Rent
faktisk er der 2 virkeligheder, som vi kalder for henholdsvis “De vagnes
verden” og “Virkeligheden”

De vagnes verden: Dette er den virkelighed som vi alle kender fra
hverdagen.

“Virkeligheden™: Den sande virkelighed, et sted inde i dremmeverdenen,
hvor de vagnes verdenens skaber, Tanke (se NPC),
holder til.

“Virkeligheden” bestar stort set kun af en kempemassig
maskine. Maskinens funktion er, at give alle teenkende vaesner dremme at ga
efter. Den er en dromme-mager-maskine. Maskinen bestér af en masse
larmende tandhjul, og der star damp ud overalt pa den af sma rer og flgjter,
meget ligesom de gode gamle lokomotiver. Materialet som maskinen er lavet
af, er en masse sma kobberfarvede bobler eller kugler, der hver isar er et




vaesens tanker og dremme. Maskinen er derfor en af de vigtigste elementer 1,
at opretholde balancen mellem de vagnes virkelighed og dremmeverdenen.

NPC.
[ “Tanker” er der meget fi NPC-er af betydning, s& de eneste

jeg vil nevne her er Tanke og Liv.

Tanke: Tanke er en mare, sidan en som man i gamle dage péstod, kom og

Red kvinderne om natten s de fik marendt.
Tanke er faktisk en person der eksisterede for over 10.000 &r siden,

han fandt vejen ind til “virkeligheden” og besluttede sig for, at blive
og lege gud. For hvis man har kontrol over alle tanker i hele
verdenen. S4 har man kontrol over alt.

Liv: Liv har eksisteret i leengere tid end Tanke. Hun opstod pa samme tid,
som det forste levende organisme. Den eneste grund til at hun ikke er
til, er fordi der stadig er liv i de vagnes verden. Liv er symbolet pa alt

godt.




Scene 1.

Stemning. Alt er trist og grat, folk er yderst negativ, folk virker gra triste
og negative. Det regner og er generelt surt, at veere en bums.
Senere bliver alt pludseligt meget hektisk.

Vores fire helte sidder i deres papkasser i NY-midtby, det har
varet en generel hard dag. Ingen penge ingen mad ingen varme. Spillerne
sidder sikkert og mugger over det darlige vejr, (lad bare spillerne sidde og
lave lidt internt rollespil), da en bil svinger ind 1 gyden. Det eneste spillerne
kan se er de store forlygter der lyser direkte pd dem. Det er ikke svert, at
undga bilen. O hvis én af spillerne prover at se foreren. Vil man kunne se en
mand midt i fyrrene, pent jakkeset og nydeligt friseret har. Han har et
bestialsk smil om munden og fuldstendigt tomme gjne. Bilen korer direkte
igennem deres papkasser, sa spillerne har varet tvunget til at flytte sig, ellers
var de blevet kert ned. De skulle ikke engang bare flytte sig, men klemme
sig op mod en mur for, at undga, at blive ramt.

Herefter begynder alt , at vare i total kaos. Ude pé gaden lober
folk rundt og opferer sig som sindssyge. Nogen lagber med kekkenknive i
handen og forsgger, at sla hinanden ihjel. Andre Er krympet sammen i
fosterstilling og raber og skriger om monstre af enhver art. Det eneste man
ikke kan finde er folk der tanker klart.

Spillerne kan her forsege pa flere forskellige mader (hva ved
jeg), at finde ud af hvordan folk er begyndt at opfore sig saledes. Lige lidt
hjelper det. De finder ikke ud af noget, indtil de giver fortabt. For ud af den
bla luft finder en af spillerne (ligegyldigt hvem), et eller andet i luften som
blot hanger og svaver. Det er ligesom et lille stykke stof der er revet ud af
éns synsfelt. Et hjorne af et kampe klistermarke der er sat lidt forkert pa og
har dannet en lille tap som man kan hive i for, at fa hele klistermarket af.

Nar spillerne hiver i det abner der sig en hel ny forunderlig
verden for dem. (Dremmeverdenen.) En kvinde star i &bningen og byder
dem velkommen. Hun kalder sig Liv. I det spillerne traeder inden for smiler
hun til dem og lukker stille og roligt hullet igen.




Scene 2
Stemning. Idyl.

Liv forklarer, at det der er sket med folk er, at den frygtelige
mare er gaet amok. Hun ved ikke hvorfor, og det er derfor hun har tilkaldt
spillerne, det er nemlig dem der skal opklare hvad der foregir, siden de er de
eneste der ikke er blevet ramt af marens galskab. Grunden til, at spillerne
ikke er blevet syge i hovederne, er fordi Liv engang havde spillet terninger
med Tanke og Tanke tabte. Prisen for dette var at Tanke mistede fire af hans
“sma bobler”. Og disse fire bobler er vores fire heltes. Alle spillerne far
udleveret deres egen personlige boble og far besked pa at passe godt pa
dem.

Nu skal spillerne ud og finde ud af hvad der er sket. Liv giver
ikke andre spor af sig selv, og hvis spillerne sperger hende om noget, sé vil
hun kun svare i1 halve sandheder og kryptiske vendinger, (ligesom alle andre,
som spillerne kommer til at megde 1 denne verden.)

Spillerne skal nu til at tenke sig om hvor de vil gé hen eller hvad
de vil opsgge. Dette er faktisk ikke det vigtigste. Det er nemlig vigtigst, at
spillerne her lerer lidt om hvordan dremmeverdenen fungerer.

Scene 3.

Eller, hvordan kommer man hen til virkeligheden?

Dette er en lidt skummel del af scenariet, for stort set ligegyldigt
hvad spillene gor sa ender de altid ved det hul hvor de er kommet ind 1.
Du kan ligeledes fore dem et helt andet sted hen bare for at forvirre dem.
Dette er helt op til dig. Men lad der under alle omstendigheder gé et stykke
tid, hvor de kan undersgge drammeverdenen . Dette er de ting de 1 hver fald
skal lere.
1. Metoden hvormed man kan finde ting frem ud af den bla luft ved bare at
tage tingene som en selvfalge.
2. Deres udseende og hvor med man @ndrer det.
3. Tid og rum.
Desuden havde vi under playtestingen en del sjov med mumleren. En
gammel mand der lerte spillee hvorledes man &ndrede sit udseende.
Grunden til at han heder mumleren, er fordi han hele tiden kommer med
udtryk som - Mmmmmbh Tjaah joh deet og andre langtrukne lydord. Og tro




mig det er morsomt og se en turkisfarvet kanin 1 menneskesterrelse og
snabel, der render rundt og mumler Hnmm Maaaaske kunne det ogsa,
jaaaah laves padehh denne made. Jah. Og sa @ndrer han sine fodder om til
langrendsski. Men dette er som sagt valgfrit.

Grunden til, at spillerne skal ende ved indgangen til
dremmeverdenen. Er at det ligeledes er indgangen til den virkelige
virkelighed. Men lad det ikke vere dem for abenlyst. Under playtesten var
det forst til sidst, hvor spillerne var ved at give op, at spillerne gik ud den
vej. Og der finder man sa det rigtige sted.

Scene 4.

Den virkelige virkelighed.
Stemning: Mork og dyster og_meget uhyggeligt.

Idet spillerne treeder ind i den virkelige virkelighed., s& giv dem
en beskrivelse af bade naturligvis maskinen, men ogsé den forferdelige
stank der ligger overalt i luften. “Duften” er som om nogen har lagt en palle
rddne &g til at st i solen i en maned og derefter valtet den, blandet med
lugten af tusindvis af dede vasner. Dette er det forste spillerne opdager, det
n&ste er at der rundt pa maskinen kravler en ufattelig sveerm af sma insekter,
reptiler, orme og andet u dyr. Det ene mere frygtindgydende end det andet.
Dyrene skal vere de former for vasner, som folk frygter mest. Store
edderkopper, slanger, skorpioner, du kender dem alle.

Disse dyr er skyld 1, at folk far mareridt. Hvilket generelt er
sundt for psyken at have. Problemet ligger i, at der her pludseligt er blevet
for mange, rent faktisk s mange, at de daekker hele maskinen. Dette
resulterer i, at hver gang en slange eller en edderkop kravler hen over en af
de mange bobler, for boblens individ mareridt. Og hvis folk for konstante
mareridt bade i vagen og i sovende tilstand, begynder de, at opfere sig som
spillerne allerede har set ude 1 “de vagnes verden”. Spillerne kan nu ga ind
og undersgge stedet neermere. Men herinde virker ingen af deres smaé tricks
sdsom at &ndre udseende. De er som de er. Og det er der intet at gare noget
ved.

Efter et stykke tid opdager spillerne en anden slags vasner
herinde. Det er monstre af enhver slags disse vasner er i modsatning til
dyrene “mere eller mindre” intelligente. De er skabt, dels af mennesket og
dyrenes frygt og dels af Tankes vilje for at han kunne have nogen til, at
holde ham ved selskab. (Evigheden kan godt g hen og blive lidt
kedsommelig.) Hvis disse vasner opdager spillerne kan de gere to ting.
Enten flygte eller prove at narre dem, hvilket ikke er nogen sarlig stor




bedrift. Der findes mange mader hvormed disse monstre kan blive snydt pa,
en af dem er simpelt hen at bringe Tankes navn ind i deres forklaring, (de
ma nok hellere huske at sige at de er pa hans side), 1 sa tilfelde vil naesten
alle monstrene lade dem slippe i simpel frygt for hvad Tanke kunne finde pa
at gor ved dem.

Jo lengere ind de kommer des mere afskyelig bliver stanken og
jo mere ondskabsfulde bliver monstrene. Ligeledes dyrene der kravler rundt
bliver mere frygtindgydende og nogen steder erstattet med noget som er
varrere end en gekko, eksempelvis et sted hvor der pa rustne kroge i loftet
er ophengt maltrakterede bernelig hvor blodet fra dem flyder ned over
maskinen. (Find eventuelt selv pa noget mere grufuldt.)

I midten af maskinen, i selve hjertet befinder Tanke sig, Man
skulle ikke tro, at han var skyld i alt virvaret. Men sandt er det. Tanke har
udseendet af en tolvarig dreng der sidder der midt i det hele omgivet af
monstre og more sig abenbart over et eller andet. For han griner over hele
hovedet. Men hans latter afslerer ham med det samme. Ikke engang den
ondeste filmlatter kan male sig med denne, man skulle tro han var djevelen
selv. Og hvis spilerne kommer tilstrekkeligt taet nok pa. Kan de se 1 hans
vilde og afskyelige ajne, at han ikke har gode hensigter.

Nu er det sé spillernes opgave, at finde ud af hvordan man slar
Tanke, og dette er meget svart at gore pa tankes hjemmebane. Hvis
spillerne skal have nogen form for chance herinde, sa er det ved at overtale
ham, (det vil sige dig), men dette er stort set umuligt siden han mener han
gor det rigtige. Eller han mener nzrmere ikke at der ikke er nogen grund til
ikke at gore det. S& mange af deres spergsmal vil blot blive besvaret med
hvorfor det og hvorfor ikke. Altsa denne metode ender hgjst sandsynligt 1 en
blindgyde. En anden metode er god gammeldags fysisk vold. Som blot vil
resultere i at de bliver sléet ihjel, eller hvis de er gode til at argumentere for
sig, blive smidt ud.

Den bedste metode er at fa tanke lokket ud i dremmeverdenen,
hvor spillerne pludselig igen har deres halvmagiske evner at benytte i
kampen mod Tanke. Hvis spillerne si derude bruger deres kreative sider i en
hgjst sandsynligt underlig kamp, med en masse form omskiftninger og
lignende og hvis de k&mper sammen. Sa vil de til sidst fa sldet Tanke ned.
Tanke vil nu vare blevet sldet bevidstles og spillerne kan nu af gere om de
vil sla ham ihjel eller om de vil lade ham leve, det eneste rigtige de kan gore
er, at lade ham leve. Dette af to grunde.

1. Dreber spillerne Tanke vil de ikke vare et hak bedre end ham.




2. Draber spillerne Tanke vil alle jordens tenkende vasner holde op med at
dremme, Hvilket ville vare skyld i, at alle ville opfere sig som Zombier.

Lige efter, at spillerne (forhabentligt) har besluttet sig for ikke at
sla Tanke ihjel. Dukker Liv op. Hun forklarer, at spillernes job her er
overstaet. Og at de nu roligt kan ga hjem.

Epilog.

Stemning: Lettelse og en forunderlig fred og ro.

Udenfor i de vagnes verden er alt vendt tilbage til normalt. Der
er en del der sgrger over der dede, uden at vide at det rent faktisk var dem
selv der slog dem ihjel. For der er ingen der kan huske noget som helt fra
den dag som der var gaet. Men verdenen er reddet og spillerne kan vare
tilfredse med sig selv.

Hvis du har lyst til det kan du ligeledes give spillerne hver iser
en lille notits om, hvad der siden hen er sket med dem. De vil alle sammen
fa det bedre, fa arbejde igen, stifte familie eller hvad de nu hver isar har lyst
til. Jeg har ikke skrevet noget om dette. For alt kan na at &ndre sig i lobet af
et spil. Og spilpersonernes personlige vardier kan ligeledes have &ndret sig,
sa du kan prove at finde pa en passende efterskrift for hver isar.

Ekstra scene.
Denne scene skal kun benyttes hvis spillerne har brug for hjzlp.

Stemning: Trykket atmosfere og anklagende atmosfeere.

Hvis spillerne er 1 tvivl om hvad de skal gere. Sa har du her din
chance for at hjzlpe dem lidt pé ve;j.

Spillerne herer rygter om at radet kan vise dem “den sande sti”.
Dette kan forega enten hvis spillerne er blevet smidt ud af den virkelige
virkelighed. Radet er en stor tronsal der er fyldt med ufattelige vasner af en
hver slags. Elvere enhjerninger og hvad man ellers finder i et D&D- verden.
Radets formand er en maegtig grif der sidder pa en trone midt i salen. Ham
kan de sperge til rads siden han ved alt.

Alle de andre vasner vil holde gje med alle nye der kommer ind
for at snakke med formanden. Og da spillerne treder ind vil der vaere




fuldstendigt stille og alle vil stirre dem ned. Men ingen siger noget.
Ligegyldigt hvad de ger, ikke s meget som ryster pa hovedet hvis de stiller
et tabeligt spergsmal. Disse spergsmal vil dog ikke blive besvaret. De
fornuftige derimod vil formanden svare pa men desverre taler han som sagt
kryptisk og kun i halve sandheder. Men lidt hjelp er ogsa hylp.

Hjlp.

Hvis det er tilfeldet, at der er noget i scenariet du ikke helt har
faet fat i. Sa kan du enten mede mig ved dag 0, briefingen eller ogsé kan du
forspge at fange mig pa Fastaval.

Men under alle tilfzlde onsker jeg dig personligt et godt spil og en god con.

Tim sHevander S. Vielsen.




	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

