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INdledning

Horrordeck omhandler en gruppe unge officerer, ombord rumskibet USS Edgar, som
regelmaessigt mgdes til en drink og et spil kort. En dag falder snakken pa frygt, om det at blive
bange, og i den forbindelse far Pelac/Patal navnt at h/n aldrig har veeret bange. Ingen af Pelacs/Patals venner
kan fa denne oplysning ud af hovedet. Alle har prgvet at veere bange pa et tidspunkt - i kritiske situationer kan
det naermest fgles som noget af det mest menneskelige.

Vennegruppens leder, Igjtnant Yurick, overtaler gruppen til at mgdes ved holodecket, hvor de beder compu-
teren om at lave et holodeckprogram, der kan hjalpe dem med at fa svar pa deres spgrgsmal - Kan en vulcan
blive bange? Efter lidt tid er programmet klar, og gruppen treeder indenfor i en ny og ukendt verden.

Pelac/Patal er af racen Vulcan, en race som fra en tidlig alder, lzerer at undertrykke deres falelser
og fokusere fuldt ud pa logik, da de mener at deres race ellers vil udrydde sig selv, da de far har
fort krige over det.

Horrordeck er delt op i tre sektioner; 1. workshop, 2. spil og 3. debriefing.

1. Under workshoppen skal | sammen med spillerne forberede spillokalet til spil, spille en kort scene og
gennemga en lille gvelse.

2. Spillet foregar over en enkelt scene, i et klassisk haunted house, med monstre, uhyggelige lyde og diverse
effekter, som | som spilledere satter i spil.

3. Som afslutning, bruger | lidt tid med spillerne pa at snakke om de gode oplevelser i spillet, sa spillerne
forlader jer med godt humgr.

Hvis du har set Star Trek The Next Generation eller har agang hertil (Netflix), vil afsnit 3, saeson
2 og afsnit 12, saeson 6 give et hint om inspirationen bag scenariet. Hvis du har set Star Trek
Voyager eller har adgang hertil (Netflix), vil karakteren “the Doctor” give en rimelig god ide om
inspirationen bag computerens “personlighed”, som den ene af jer skal spille.

=] .
malet med scenariett
Horrordeck er et ubehageligt horrorscenarie, med et twist af sarkastisk humor. En venskabelig udfordring gar
galt og udvikler sig i en tragisk retning, fyldt med tab, frygt og sorg.

Derfor er det vigtigt at | som spilledere, husker at bade briefe og debriefe jeres spillere, sa de ikke gar derfra,
med alt for mange negative fglelser (lidt er selvfglgelig forventet, ud fra scenariets tema).

Under spillet starter spillerne ved dgren til et stort gods, omgivet af en mgrk skov, pa en kold, vad og storm-
fuld nat. Efterhanden som de bevaeger sig rundt mellem rummene, begynder de at finde ud af, at ikke alt
er som det ser ud til at vaere. Rum som de har veeret i, er anderledes nar de vender tilbage til dem; | skal fa
spillerne til at stille spgrgsmal som “Var det ikke spisestuen der var her fgr?” og “Hvor blev kpkkenet af?”

Hvis du har spillet Mansion of Madness 2nd ed., kan | prave at forestille jer dette braetspil, som
et semi-live scenarie; sa har | en rimelig god ide om, hvilken stemning scenariet skal spilles efter.

Den ubehagelige Frugt

Det primaere mal med Horrordeck er at fa spillerne til at opleve bade fysisk og psykisk frygt. Den fysiske frygt
opnar | ved at forskraekke spillerne, rgre let ved dem og gribe hardt fat. Den psykiske frygt opnar | ved hjzelp
af lyde, stemning og nar en medspiller begynder at spille pa deres “Point of No Return”. Mere om dette under
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punktet “Jeres ansvar og jeres virkemidler som spilledere” pa side X.

overblik over scenariaet

Horrordeck fglger berettermodelens spandingskurve.

Fordeling af hold
1. Anslag - spillerne far en forsmag pa scenariets praemis, stemning, genre, tema og stil. Herefter fordeles
spillerne ud pa holdene. Se side X.

Workshop
2. Praesentation - scenariets roller og lokation praesenteres for spillerne. Spillerne forberedes pa spillet
igennem workshoppen. Se side X.

Spillet
3. Uddybning - spillet gar igang, og karaktererne gennemsgger godset. Se side X.
4. Point of no return - computeren begynder at lave fejl, karaktererne gennemgar deres personlige “point
of no return”. Se side X.
5. Konfliktoptrapning - scenariets indre og ydre konflikter udvikler sig. Presset pa rollerne bliver stgrre og
stgrre. Se side X.
6. Klimaks - scenariets spaendingsmaessige hgjdepunkt er ndet, dog bliver konflikten/kampen IKKE afgjort.
Her slutter scenariet. Se side X.

Debriefing
7. Udtoning - scenariet er afsluttet, og der snakkes om gode stunder under scenariet. Se side X.

Det Fusiske spil

Scenariet er et semi-live, som spilles pa gulvet med hele kroppen. Spillerne skal forberedes pa, at | som
spilledere, i Ipbet af scenariet vil tage fat, hive, rgre og lignende ved dem. Dette gver i blandt andet under
workshoppen.

Al bergring foregar selvfglgelig udenfor badedragtsomradet!

RamMmen vi spiler indenFor

"In the beginning, there is darkness — the emptiness of a matrix waiting for the light. Then a single
photon flares into existence. Then another. Soon, thousands more. Optronic pathways connect,
subroutines emerge from the chaos and a holographic consciousness is born."

— The Doctor, 2378

Horrodeck spilles pa den scene, som | saetter op sammen med spillerne. Hvorledes scenen skal se ud, kan |
se pa oversigtstegningen pa naste side. Scenen skal for bekvemmelighedens skyld, laves sa stor som mulig.
Serg dog for at have omkring én meters plads hele vejen rundt om scenen, som spillederne kan bevage sig
rundt. Veeggene pa scenen, markeres med malertape pa gulvet.

Inden spilstart skal | mgblere huset; der er mgbler med pa oversigtstegningen, men hvis | hellere selv vil mg-
blere huset, eller lade spillerne ggr det, er | selvfglgelig velkomne til dette.
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Horrordeck er en stations dramaturgi, dvs. scenariet er bygget op omkring et

sted (scenen, teenk haunted house), hvor temaet binder scenariet sammen, i stedet for
historien. Den ene spilleder agerer forteellerstemme, hvor det der sker i rummene, ikke
behgver at have en direkte sammenhang. Den anden spilleder agerer biroller pa scenen.
Spillederne er beskrevet under punktet “Roller”.

Jeres formal som spilledere er, at give spillerne en fglelse af at huset de gennemsgger, er levende. Dvs. hvis
spillerne deler sig i to grupper, vil de spillere som fokuser pa overetagen, ikke ngdvendigvis opleve hvad der
sker pa underetagen for de andre spillere, og vice-versa.

Miljlzet

Space, the final frontier. These are the voyages of the Starship Enterprise. Its ongoing mission to
explore strange new worlds, to seek out new life and new civilization, to boldly go where no one
has gone before...

- Captain James T. Kirk, Captain Jean-Luc Picard & Captain Jonathan Archer

Horrordeck foregar i en fjern fremtid, i starten af det 25. arhundrede, sat i den fiktionelle science fiction
verden, Star Trek. At ramme Star Trek stemningen er ikke malet med scenariet, men understgtter blot verden-
en der spilles i.

| Star Trek universet fglger man typisk en gruppe fra The Federation of Planets, en alliance mellem menne-
skene og mange andre racer, som udforsker universet. Her lever mange ombord pa rumskibe, sdsom USS
Edgar, hvor dette scenarie foregar. Ombord pa de fleste af disse rumskibe, findes der holodecks; rum bygget
til at skabe holografiske scener i 4D, som besaetningen kan bruge til traening, afslabning og lignende.

Nar det virker - sadan laeser/korer | scenariet:
Horrodeck er ikke skrevet efter hvad der skal ske kronologisk, men efter hvilken oplevelse vi gar efter. Som
inspiration til selve spillet, er der skrevet forslag til hvad der kan ske i de enkelte rum. Det er dog op til jer
som spilledere, om | gnsker at fokusere fuldt ud pa “haunted house” stemningen, eller om | gnsker at kgre
en kort horrorhistorie.

AL dominere rummet

Scenariets grundtone er sarkastisk horror; det er derfor vigtigt at | som spilledere, far understreget malet og
tonen for scenaiet fra starten. Det er jer der styrer scenariet og jer der skal fgre spillerne igennem den ube-
hagelige frygt, og ud pa den anden side.

Da tiden for scenariet er begraenset, er det vigtigt at | holder jer indenfor max. tiden for hver del af scenariet.
Giv plads til afbrydelser der opstar pga. spgrgsmal for at komme videre eller hvis nogen af spillerne ikke vil
forseette. Husk at der skal vaere tid til en kort debriefing efter scenen.

AL Ero pa scenariet

Det er vigtigt at | ikke blot giver spillerne en fglelse af at | gerne vil kgre scenariet for dem, men ogsa giver
dem en fantastisk (frygtfremkaldende) oplevelse. Tro pa jer selv og jeres evne til at kgre scenariet, | kan
sagtens ggre det og lade det skinne igennem i den made | vaelger at kgre scenariet pa. Hvis | fgler jer usikre
er det helt naturligt, men undlad at komme med undskyldninger eller lade jeres spillere mzerke det pa andre
mader. Fake it till you make it. - Hvad spillerne ikke ved, har de ikke ondt af.
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Rollernea

Herunder finder | hjzelp til fordeling af rollerne. Reekkefglgen af fordelingen har ingen
betydning. Rolle 6-8 tilfgjes kun ved flere end fem spillere, og skal forstas som rolle 1-6 ved seks
spillere, rolle 1-7 ved syv spillere osv.

| yderste tilfeelde, kan scenariet kares med kun 4 spillere, i dette tilfeelde skal scenariet kares med
rolle 1, 2, 4 og 5. Desveerre fungerer scenariet ikke optimalt uden begge spilledere, men da birol-
len ikke har behov for at kende en eventuel historie pd forhdnd, vil en spiller kunne overtage
denne rolle.

Undervejs i spillet, ma spillerne ikke traede henover de vaegge, | har markeret med malertape pa gulvet
mere om dette senere). Som spilledere er | derfor de eneste som ma ga igennem vaeggene, for at | kan bev-
age jer hurtigt hen til eller forbi spillerne, efter behov.

spilleder - Fort=llerstemmean

Som Fortzllerstemmen, er det dig der spiller computeren. Dette g@r du ved aktivt at fortaelle, hvad der sker
i huset, hvad rollerne finder, hgrer, lugter, osv. Det er din opgave, at give spillerne en fglelse af en komplet
verden. Derudover er det er dig der bestemmer, hvor langt computeren vil g3, for at forskraekke en vulcan.

Hvert rum har en detaljeret tegning af de fysiske detaljer, men den endelige historie er din! Dit mal er at
forme stemningen og give spillerne den oplevelse scenariet gar efter. Det er ogsa din opgave at fortalle birol-
len hvem h/n er og hvor h/n er i/pa scenen.

Tilsammen med Birollen, skal | skabe effekter for scenen. | scenariekassen ligger der materialer | bade kan
lave lyde med og som | kan bruge som props undervejs. Aftalt hvad planen er pa forhand, men i tilfeelde af
tvivl, er det dig, Fortzellerstemmen, som leder scenen.

Undervejs kan der blive behov for at du hjalper birollen med at spille monster; dvs. hvis spillerne har delt sig
i to grupper og et monster skal kidnappe en spiller fra hver gruppe samtidig, skal du traede til som monster,
for at kunne ggre dette.

Undlad at fortzelle spillerne hvornar et monster tager fat i dem, hvis det er meningen, at de ikke skal opdage
dette, for det er forsent. Spillerne behgver ikke vide alt, kun det der er essentielt, for at de kan spille deres
rolle.

spilleder - sirollen

Som Birollen, er det dig som spille alle biroller i huset, sd&som monstre, butleren, en af husets beboere,
naboen, osv. Det vigtigste er, at du fglger hvad Forteellerstemmen forteeller om din birolle og hvor du er, pa
det givne tidspunkt.

Hvis Forteellerstemmen f.eks. fortaeller spillerne, at de finder en morderisk, kuttekleedt figur i
soveveerelset, sd er det en morderisk, kutteklaedt figur du skal spille, og du skal std i soveveerelset.

Nar Fortaellerstemmen ikke har iscenesat dig, er det din opgave at hjelpe med at forme stemningen. Dette
gor du bl.a. ved at lave lyde. Du kan lave lyde med flere ting, f.eks. din stemme, banken i bordet, negle pa
tavlen, kaste eller smide med sma ting, osv. Du kan ogsa skabe stemning ved at rgre let ved spillerne, f.eks.
kgre en hand blidt ned af en ryg, gribe fat om en ankel et gjeblik eller tage nogen i handen.

8



Rolle 1 - LgjEnant vurick

Yurick skal ga til den spiller, som gnsker at vaere gruppens leder, og den der snakker mest.
Yurick er psykiater og er ekspert indenfor konceptet frygt. Han ser folk fra et aestetisk
synspunkt, men har en tendens til at vaere sarkastik.

Rolle 2 - Junior LgitnankE sardico
Bardico skal ga til den spiller, som gnsker at spille den stille og lidt skreemte type, som ikke siger sa meget.
Bardico er i et forhold med Dr. Fairwheather.

Rolle 3 - maskinmaster =zhohaven
zh’Dhaven skal ga til den spiller, som gnsker at spille en lettere arrogant type, men som samtidig ikke ac-
cepterer nogen former for lggn og bedrag fra sine neermeste.

Rolle 4 - br. Fairwheatcher
Fairwheather skal ga til den spiller, som gnsker at spille gruppens joker. Fairwheather er typen der ville vaere
flad af grin, nar h/n ser en gyserfilm. H/n er i et forhold med Junior Lgjtnant Bardico.

Rolle s - kKaptajnlgjcEnant Patal ralac
Patal/Pelac skal ga til den spiller, som gnsker at vaere centrum for historien. Patal/Pelac fokuserer pa logik og
undertrykker sine fglelser. H/n er den som gruppen er taget pa holodecket for at forskraekke.

Rolle s - maskinmaster wu
Wu skal ga til den spiller, som gnsker at spille fan af 1920’er horrorfilm og som generelt er fascineret af
1900-tallet. Wu er gift med Schumager, som h/n har en sgn med.

Rolle 7 - Lgitnant schumager
Schumager skal ga til den spiller, som gnsker at spille den omsorgsfulde moderlige type. Schumager elsker
det gamle Asien. Schumager er gift med Wu, som h/n har en sgn med.

Rolle 8 - Kaptajnlgjcnant Jazol/raebuso
Jazol/)’ebuso skal ga til den spiller, som gnsker at spille en lettere aggressiv og nogle gange direkte nedlad-
ende overfor de andre i gruppen.

Jeres ansvar og jeres virkemidler som
spilederea

For at hjalpe jer med at opna malet med scenariet, er der flere ting der tilsammen, vil hjelpe jer. Horror-
deck skal forega i et mgrklagt rum, med uhyggeligt stemningsmusik og en masse effekter. Virkemidler til at
opna den fysiske og den psykiske frygt, er delt op i to dele. Den fysiske frygt opnas med “Chok effekten” og
den psykiske opnas med “point of no return”. Det vil ogsa veere muligt for jer at fa spillerne til at intensivere
scenen, ved at sige to ord hgijt.



Markl==gning

| scenariekassen ligger der sorte saekke til at mgrklaegge lokalet | spiller i, i tilfeelde af at | ikke
kan fa det mgrkt nok i lokalet, ved at traekke gardinerne for og slukke lyset. Malertapen i
scenariekassen, kan bruges til at haenge de sorte saekke op med

stemningsmusik
Se¢rg for at have en form for stemningsmusik under scenariet, som passer til den stemning | gerne vil opna og/
eller historie | gerne vil fortalle. Uhyggelig baggrundsmusik hjeelper med at satte en skreemmende scene.

Veaer forberedt til scenariet og hav en playliste pa ca. 30 min klar. Brug evt. stemningsmusikken til at markere
hvor scenen stopper. Dvs. at nar musikken stopper, stopper scenen.

Her er nogle forslag til stemningsmusik:

https://www.youtube.com/watch?v=xNDiPhVVrZ8 (30 min. sammensat)
https://play.spotify.com/user/12142992769/playlist/5ssvFlreUyQNiJHog3NI9f (vaelg imellem flere melodier
til at lave jeres egen playliste)

Bemeerk: Du skal selv medbringe mobil og eventuel hgjtaler til scenariet.

MarkE Exj

Som spilledere vil det vaere en fordel for jer at have mgrkt tgj pa, sa | er svaerere at se i mgrket. Hvis | har
sko pa som er meget hgjlydte, kan | eventuelt tage dem af, for at g@re det svaerere for spillerne at hgre nar |
bevager dig rundt.

Bemeerk: hvis | har problemer med at tage mgrkt tgj med til scenariet, sG kan et mgrkt taeppe eller
kappe ogsd bruge. | er ogsa velkommen til at tage fat i mig, hvis | har brug for hjaelp hertil.

Diverse ekstra macerialer
Herunder er en kort opremsning af de andre materialer i scenariekassen. @nsker | at bruge andre materialer
til at lave lydeffekter med eller szette i spil, skal | selv medbringe disse.

makterialer til at lave ludeFFekEer og spil med
Der er diverse sma materialer til at lave lydeffekter med i scenariekassen. Bl.a. skriveredskaber, papir, klokker
og en bog. Materialerne kan ogsa bruges som props i spillet.

valertape il atE markere vaagge
Til at markere rum pa scenen, skal | bruge malertapen. Brug borde og stole fra lokalet til at repraesentere
mebler i huset.

chok eFFekEen

Chok effekten gar som udgangspunkt ud p3, at | som spilledere vil tage fat, rgre og hive i spillerne undervejs,
alle bergringerne er ment til at skabe uhygge for spilleren. Alle bergringer foregar udenfor badedragtsomra-
det!

Chok effekten kan udfgres f.eks. ved at tage fat i en spiller i et kort gjeblik, dette kan vaere en arm eller et
ben. Det kan ogsa udfgres ved at holde en spiller i handen et gjeblik, kgre fingrene let ned over ryggen eller
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enarm.

Tagekt aF monskteret - i stilhed
For at markere, at | som spilleder spiller et monster, som tager fat i en spiller, skal | laegge handen pa deres
skulder bagfra, og lave et hurtigt hiv. Herefter skal spilleren forlade scenen i stilhed.

Taget aF monsteret - med rab eFter hjs=lp

For at markere, at | som spilleder spiller et monster, som tager fat i en spiller, skal | tage fat om deres handled,
og lave et hurtigt hiv. Herefter skal spilleren fglge efter jer, med skrig og rab, imens de spiller pa at de keemper
for at komme fri. | sidste ende skal de dog fglge med, selvom andre spillere, lykkes at na derhen.

Tagekt aF monskteret - alene og Fortabe

Som hovedregel, skal spillerne altid forblive i én (max to) grupper. Hvis en spiller nogensinde befinder sig
alene, skal spilleren rabe, skrige og/eller larme, alt efter hvad de mener deres rolle ville ggre under en kamp
mod et monster, som “hiver dem veek fra de andre” og som de med garanti vil tabe.

Hvis de andre spillere nar hen til den “fortabte spiller” indenfor kort tid (ca. 5-10 sek.), er spilleren reddet.
Hvis de andre spillere ikke nar hen til spilleren som er i ngd, indenfor kort tid, skal spilleren derefter forlade
scenen og fgrst komme ind pa scenen igen, pa en spilleders anmodning.

Som spilledere er det jeres ansvar at fa den “fortabte” spiller ind pa scenen igen, indenfor meget kort tid.

Til doden jer skiler:.

@nsker | som spilledere, at scenariet skal ende tragisk, kan | indfgre en regel om at spillere der bliver hevet
ud af scenen (ogsa dem der selv skal forlade scenen), dgr. Herefter kommer spillerens karakter tilbage som
en kopi, skabt af computeren, tilbage pa scenen. Kopien er fyldt med fejl og mangler, sa her skal spilleren
begynde at spille pa sin “Point of No Return”, selvom deres seetning ikke er blevet sagt hgijt.

Nar scenen slutter (nar holodecket bliver slukket), skal de spillere der er dgde, laegge sig ned og spille dgd.

Reloading program
Hver gang computeren laver en “fejl”, reloader den en del af programmet. Nar computeren (Fortellerstem-
men) kommer med kommandoen “reloader/ing program”, betyder det at spillerne skal intensivere scenen.

POINE OF NO Retturn
Hver karakter har en “Point of No Return”. Denne bruges til nar spilleren skal “vende deres karakter pa hove-
det”. Dette giver spilleren mulighed for at pafgre den psykiske frygt pa de andre spillere.

Point of No Return foregar ved at Forteellerstemmen siger satningen (eller noget der minder om), som star

pa spilleren rollekort, hvorefter spilleren spiller ud fra det, der star de skal ggre derefter. Alle saetningerne er
gentaget under sektionen “spil” pa side X.
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Kronologisk gennemgang aF
spilForiobet

BrieFng

Ca. 10 minutter.

Gennemga kort for spillerne hvad der skal ske i Igbet af scenariet. Se “Overblik over scenariet” pa side 4.

casting

Ca. 10 minutter.

Horrodeck handler i kernen om at forskraekke den person som spiller rollen som Patal/Pelac, men det er ikke
ensbetydende med at de andre roller ikke er vigtige for historien. Hver rolle har en forskreven “Point of No
Return” (ponr), hvis alle roller nar deres ponr, sa stopper scenariet her; Fortallerstemmen, beretter hvordan
en gruppe vagter far brudt dgren til holodecket op, stoppet scenariet der kgrer og finder alle spillerne (dgde
eller levende).

workshop
Ca. 35-55 minutter.

Forste del af workshoppen bruges pa at gennemga og @gve de af virkemidlerne, der er relevante for spillerne
at kende til. Det er ogsa under workshoppen at | forbereder rummet (mgrklaegger, seetter “huset” op osv.)

Gennemga felgende virkemidler med spillerne:
e Chok effekten
e Reloader/ing program
e Point of No Return

scene - For et gjeblik siden...

Som en del af workshoppen, skal spillerne spille scenen, som foregar fgr turen ind pa holodecket (brug evt.
denne scene til at starte spillet). Gruppen er mgdt til deres ugentlige pokeraften, hvor Igjtnant Yurick hurtigt
far sat emnet for aftenens samtale; frygt.

Det er selvfalgelig meningen, at gruppens medlemmer skal ende ud i at blive enige om, at tage
pa holodecket for at ga igennem et haunted house scenarie, hvor de udfordrer computeren til at
skreemme Patal/Pelac.

scenen

Horrordeck omhandler en gruppe officerer, ombord rumskibet USS Edgar, som regelmaessigt mgdes til en
drink og et spil kort. En dag falder snakken pa frygt, og i den forbindelse far Pelac/Patal naevnt at h/n aldrig
har vaeret bange. Ingen af Pelacs/Patals venner kan fa denne oplysning ud af hovedet. Alle har prgvet at vaere
bange pa et tidspunkt - i kritiske situationer kan det naermest fgles som noget af det mest menneskelige.

Vennegruppen fglges ad til holodecket, hvor gruppens leder, officer Yurick, beder computeren om at lave

et holodeckprogram, der kan hjalpe dem med at fa svar pa deres spgrgsmal - “Kan en vulcan blive bange?”
Efter lidt tid er programmet klar, og gruppen traeder indenfor i en ny og ukendt verden.
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spil

Max. 30 minutter

Hvert rum har flere forslag til hvad der kan ske i rummet, men husk at den endelige historie/sammensatning
af haendelser er jeres!

Rollernes point oF Nno recturn ([ponr):

Anton/Anita Yurick: “Man kan ikke forstad et system, fér man pr@ver at aendre det”

Emil/Erika Bardico: “Erfaring er den betegnelse, alle mennesker giver deres fejltrin”

Ivano/Idamia zh’Dhaven: “Enhver som ikke har lavet en fejltagelse, har aldrig pravet noget nyt”
Maximus/Maxima Fairwheather: “Sandheden er s maerkeligt beskaffen, at den ikke kan overdrives”
Patal/Pelac: “Dgren til forandring dbnes indefra”

Tintin/Tatiana Wu: “For at fé kontrol over dit liv, ma du lzere at give slip”

Ulrick/Ursula Schumager: “Vil du lzere dig selv at kende? SG se pd hvad du taenker. For du er hvad du taenker!”
Jazol/)’ebuso af huset K’tash: “Dgden er en erfaring bedst delt”

scenen stopper automatisk nar
e De max. 30 min. er gaet
e Patal/Pelac har oplevet frygt
e Alle spillerne har opnaet deres ponr

INdgangen

I treeder ind i husets entré. Gulvet er lagt i et sirligt m@nster af forskelligfarvede marmorfliser, som
giver genklang, nar | gar rundt...

I higrnet mellem trappen og dobbeltdgren til spisestuen, star et lille bord med en bunke breve og
papir. Nogle af papirerne er spredt ud over gulvet. Papirerne er en invitation til en fest...

Over sofaen kan | se et stort oliemaleri af en familie, pd rammen familiens navn skrevet. Ndr |
flytter pad jer, foles det som om deres d@jne falger jer...

Potteplantens blade forvandler sig til tentakler og griber ud efter jer, nar | kommer for taet pa...

Yderdgren til huset smaekker i, og man kan tydeligt hgre ngglen der drejes om i IGsen, og skridt der
beveeger sig op af trappen, men | sé aldrig hvem der gjorde det...

| traeder ind i husets entré. Det er et stort virvar af rod og stgv, mgbler der er gdelagt, malerier
som er revet itu og en eller anden form for klistret masse der klaeber til dgrhdndtagene...

spisestuen
| spisestuen er der ikke andet lys end de taendte stearinlys pG bordet. Dugen er halvvejs hevet af
bordet, og den ene af stagerne er veeltet og lysene gdet ud. Der ligger gdelagte tallerkener, bestik

og glasskar pad gulvet...

Op af vaeggene i rummet, stdr reoler fyldt med bgger. Teet pé dgren til kakkenet, stér en radio og
spiller sagte. Dgren til kgkkenet er barrikaderet og der kan ses kradsemaerker pa da@rkarmen...
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En hensleengt ildslukker ligger pd gulvet, den er tom...

I radioen kan der pludselig hgres en skratten og en person siger “Hallo...? Er der nogen?
Hvis du kan hgre mig, sa ga IKKE ud i kakkenet! Jeg mener det! Se at komme veek, sG
hurtigt du kan!”

Fra kgkkenet kan der hgres larm af gryder, bestik og tallerkener, som rammer vaeggene og gul-
vet...

Rdb og vaesen kan hgres gennem dgren, (hvis en spiller vaelger at abne dgren, ses en mand kravle
ud af vinduet, som flygter fra en skygge, som prgver pd at gribe fat i ham)

BiblioEeket

| biblioteket stdr et kabinet fyldt med stearinlys, sma statuetter af trae, sten, perler og andre mys-
tiske objekter. Pd en af hylderne stdr en urne med aske, navnet pd urnen er udvisket og kan ikke
lzeses (hvis en spiller smadrer/taber urnen, kan en graedende kvinde hgres hgjlydt, indtil asken

legger sig)

Et monster braser ind gennem vinduet, monsteret indhenter dig, tager fat og slaeber dig vaek (lad
spillerne finde monsteret senere, hvor det braekker en pink, blodig masse op, som muligvis har
veeret en person engang)

Kokkenet

Der stdr et monster i kgkkenet, den vender sig imod jer og skriger faretruende...
En kgkkenkniv er boret ned i stegen, som star midt pa bordet. Der er blod pa knivens handtag...
En af skabene er barikaderet med metalkaeder og haengelds, der kan hgres grad inde fra skabet...

Kgleskabet star pa klem, og en ildelugtende vaeske siver ud (hvis nogen vaelger at Gbne kgleskabet
og kigge ind, bliver de hevet ind i kgleskabet, og IGgen smaekker i)

Noget gemmer sig bag ovnen (hvis nogen gadr over til ovnen, finder de en mand, som skutter sig i
hjgrnet og hvisker “Den kan ikke se mig, den kan ikke se mig, den kan ikke se mig...)

Gangen / Trappen
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Kigger man ud af vinduet i trappeopgangen, kan man se pgbelen fra den naerliggende by, de gar
med fakler, hgtyve og andre make-shift vaben, de er pa vej mod huset...

I gangen stdr der to massive bogreoler, en robe klaedt figur er ved at saette en bog pa plads, fig-
uren raber op, i det den fdr gje pa jer, og flygter ind i soveveerelset (og videre ud pG badeveerelset.
Kigger spillerne pd bogen, den robe klzedte figur satte pa plads, ser de at den er deekket med run-
er, bogen kan af en eller anden grund ikke Gbnes)...



En af hylderne pa bogreolen er fyldt med scrolls (hvis en spiller tager en af
dem ned og kigger, viser den et billede af et solsystem, det er ikke vores)...

KonNntEoreke

Nogen tager fat i dgrhdndtaget fra den anden side, og rykker i hdndtaget (dgren er ldst)...

Der er et monster pd den anden side, som snakker med en gurglene stemme og pr@ver pa at brase
igennem dgren...

Op af vaeggen stdr en stor dragkiste, den er ldst (ngglen kan findes i en skuffe i skrivebordet, kisten
ser umiddelbart tom ud, men hvis nogen undersgger det nzermere, bliver de trukket ned i kisten,
og den smaekker og Idser)

Over skrivebordet haenger et maleri af en serigs mand, noget lignende klger, har revet hul i maleri-
et...

Skrivebordet er overfyldt med stakke af diverse bgger (hvis spillerne kigger naermere, ser de et
papir med hurtigt skrevet notat pd: “Hjeelp!”)

sovevaeerelsetke

Nogen bag dgren siger “password” (spillerne kan enten sige noget eller brase igennem)

Der stdr en kabeklaedt person i mgrket, der drypper blod ned pa gulvet under personens kdbe
(Vaelger spillerne at draebe personen, taber han en dagger, som kan samles op)

| kommoden ligger der en skarp kniv gemt under tgjet (spilleren skaerer sig pa kniven)
Der stdr et skrivebord i sovevaerelset, hvorpad der ligger en bog, som opsldet
fyvlder det meste af bordet (hvis en spiller seetter sig pd stolen, kan knirkelyden hgres i hele

huset)

Der ligger en dagbog pd sengebordet, den indeholder “Frk. Kims liv over de sidste par uger”, dag-
bogen er rimelig ny, og er endnu ikke fyldt op...

Badevaerelseke
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Der ligger en lille pilleaeske i medicinskabet (med kun to lettere gennemsigtige piller, en réd og en
blé), og et meget stgvet ngdblus...

Vinduet star dbent, det blaeser kraftigt og regner ind (hvis en spiller vil lukke vinduet, bliver der
taget fat i handledet pa spilleren)

Der er baeldragende mgrkt udenfor, hverken mdnen, stjernene eller lys fra andre huse kan ses...

Gulvet er deekket med ridser, muligvis fra en stol. Der stdr en lille kost i hjgrnet, med en skraldespand
hvor afklippet hdr ligger i, sammen med en halvt afbraendt seddel...



DebrieFing
Ca. 10-15 minutter.

Under debriefing skal | bede hver spiller om at fortzelle den bedste oplevelse de havde i Ipbet
af scenariet. Forteel ogsa gerne hvad | hver isar selv fglte var den bedste oplevelse.

Husk at efterladet lokalet i en paen opryddet tilstand, sG det er klart til det naeste hold. :-)




Logejtnankt vurick

Navn: Anton/Anita Yurick

Arbejde: Psykiater

Race: Menneske (Fra jorden, russisk ophav)
Ikke bange for: Skremmende lyde

Bange for: Total stilhed

Opmaerksomhed: Ofte uopmaerksom pa sine
omgivelser

Viden: Stor viden omkring konceptet frygt
(psykologisk)

Sindstilstand: Frygtlgs

Serigsitetsevne: Meget serigs

Tankegang: Ser folk fra et aestetisk synspunkt

Yurick har altid haft en drem om at blive

skuespiller, men blev presset til at melde sig ind i starfleet

af sine foraeldre. Han bryder sig ikke ikke om stilhed, og taler

derfor meget, ogsd med sig selv, for at bryde stilheden. Dette ggr at han
har en tendens til at tale om ligegyldige ting. NGr han kommenterer pd
ting, naevner han typisk fysiske objekter pd og omkring folk, ofte med en
sarkastisk sidebemeaerkning.

Din Point of no Return: “Man kan ikke forsta et system, fgr man prgver
at &ndre det”: Du har fdr et psykisk nedbrud, og “vdgner op” med to
personligheder. Din nye ekstra personlighed, vil prgve at gdelegge din
evne til at taenke rationelt og bliver lige sd stille mere sindssyg, efter-
hdnden som spillet karer videre. Du har generelt lyst til at skrige, men vil
ikke vise dig frem som en svag person.



Junior lgienant Bardico

Navn: Emil/Erika Bardico

Arbejde: Astronom

Race: Menneske (Fra kolonien Alpha lll)
Ikke bange for: At tage rollen som leder
Bange for: Knuste spejle, sorte katte, osv.
Opmaerksomhed: Ser felder og ulykker over
alt

Viden: Kender til de fleste ulykkesfaelder
(overtro)

Sindstilstand: Overtroisk

Serigsitetsevne: Gar meget op i stjernetyd-
ninger/horoskoper

Tankegang: Stille type

Bardico har altid elsket at kigge pa stjerner og

fors@ge pa at forsta deres betydning. Det har dog resulteret i at

h/n er ret overtroisk og altid render rundt med en lille dése salt

i lommen. Bardico er kaerester med Fairwheather og h/n er ikke saerlig
vild med at Fairwheather flirter s meget med andre; set fra Bardicos
synspunkt, alt der har en puls. PG grund af Bardicos stille personlighed,
sd kan h/n ikke fa udtrykt til Fairwheather, hvad h/n faler om det.

Din Point of no Return: “Erfaring er den betegnelse, alle mennesker
giver deres fejltrin”: Du har fdet nok af Fairwheathers flirten omkring,
og bliver sa rasende, at man ikke lyst til at vaere naerheden af dig. Du
snapper af folk ndr de taler til dig, og har generelt fdet nok af hele situ-
ationen du stdr i lige nu.




Maskinmester zHhyohaven

Navn: lvano/Idamia zh’Dhaven
Arbejde: Maskinmester

Race: Andorian

Ikke bange for: At sige sin mening
Bange for: At miste sin zere
Opmeerksomhed: Fokuserer meget pa an-
sigtstreek og tonefald

Viden: Meget lille viden omkring frygt
Sindstilstand: Lettere aggresiv
Serigsitetsevne: Skeptiker
Tankegang: Zrefuld

zh’Dhaven er kendt for at vaere loyal og trofast overfor

sine venner og kolleger, men kan til tider ogsa virke lidt

arrogant. H/n tolerere ikke nogen form for lggn eller bagtanker

fra sine venner, hvilket ggr ham/hende lettere vred, ndr h/n oplever det.
Andorians bryder sig generelt ikke om Vulcans, men zh’Dhaven har laert
at acceptere de to, som er i hans/hendes vennekreds.

Din Point of no Return: “Enhver som ikke har lavet en fejltagelse, har
aldrig prgvet noget nyt”: Du ser snyd og bedrag overalt og stoler ikke
laengere pd dine venner. Du gar fra at vaeret en loyal trofast team person,
til at veere en af de mest pessimistiske personer, som overhovedet ikke er
til at hgre pd. Derudover sa vil du langt hellere lytte til din egen logik og
veelger den over for de andre, selvom deres logik i visse tilfaelde, kunne
veere det bedste valg.



D Fairvwheathaer

Navn: Maxmimus/Maxima Fairwheather
Arbejde: Leege

Race: Denobulan

Ikke bange for: Hallucinationer (ser det som
en sung ting at hallucinere), bliver ikke videre
skreemt

Bange for: Ensomhed/at blive efterladt
Opmarksomhed: Kan nemt aflaese folk
Viden: Medicinsk baggrund

Sindstilstand: Player (polyamorgs), bryder sig
dog ikke om at blive rgrt ved af folk, han ikke har
et intimt forhold med

Serigsitetsevne: Joker

Tankegang: Elsker at fa alt opmaerksomheden

Fairwheather er kaerester med Bardico, som h/n

har vaeret sammen med laenge, og sd er h/n lun péG Pelac/

Patal. Fairwheather kommer fra et polyamorgst familiesam-

fund, hvor hver person har tre partnere (koner/maend), og det er normalt
at flirte med andre. Det er dog almindelig kotume, at man ikke rgr ved
dem, som man ikke har et intimt forhold til (det er tilladt at have forhold
udenfor aegteskabet).

Din Point of no Return: “Sandheden er sa maerkeligt beskaffen, at den
ikke kan overdrives”: Du gdr i en psykotisk hallucination, og kan kun
se dine venner forsvinde vaek fra dig, de bliver trukket skrigende vaek af
monstre, og Igber ind i mgrket, uden at du kan na at fa fat pd dem, osv.



KaptajnigiEnankt FPatal Pelac

Navn: Patal/Pelac

Arbejde: Exolingvist

Race: Vulcan

Ikke bange for: Psykisk terror

Bange for: At miste kontrollen over sine fglelser
Opmarksomhed: Ekstremt opmaerksom pa sine
omgivelser

Viden: Stor kendskab til meditation og andre
folelsesundertrykkende hjzelpemidler
Sindstilstand: Undertrykkende

Serigsitetsevne: Tager alting serigst (forstar ikke
jokes)

Tankegang: Logisk teenkende

Patal/Pelac er blevet udfordret af sin vennekreds,

som vil forsgge pa at skreemme ham/hende. H/n finder det

lettere irriternede, men holder dette skjult. Vulcans undertrykker deres
dglelser og viser dem aldrig til andre, ikke engang under intime forhold,
da det ses som en skaendsel imellem Vulcans.

Din Point of no Return: “Man kan ikke forsta et system, fgr man prgver
at @&ndre det”: Din logiske barriere, bryder sammen, og en stréam af
emotionelle fglelser far frit spil... (Her kan du f.eks. spille glad, sur, trist,
rasende, bange eller et mix heraf)



Maskinmester wu

Navn: Tintin

Arbejde: Maskinmester

Race: Menneske (Fra jorden, asiatisk ophav)
Ikke bange for: At tage chancer

Bange for: At miste dem h/n holder af
Opmarksomhed: Bliver nemt overrasket/
skreemt

Viden: Ved meget om det tekniske bag
maskiner

Sindstilstand: Lettere arrogang
Serigsitetsevne: God til at planlaegge
Tankegang: Strategisk

Wu er meget fascineret af 1900-tallet og de

maskiner man brugte dengang, iseer billedr@rsfijernsyn og

r@grradioer. Wu elsker en god horrorhistorie, isaer sort/hvid

klassikerne fra 1920erne og frem. Wu er gift med Schumager, som h/n
har en sgn med og som Jazol/J’ebuso er gudfar/mor til.

Din Point of no Return: “For at fa kontrol over dit liv, ma du lzere at give
slip”: Du ofrer dig selv, for at de andre kan na vaek fra et monster.



LiEnant schumager

Navn: Ulrick/Ursula Schumager

Arbejde: Geolog

Race: Halv Vulcan/menneske (Fra kolonien
Vulcanis Lunar Colony)

Ikke bange for: At veere personen som bliver
saret, sa leengde det beskytter andre

Bange for: At se andre lide
Opmaerksomhed: Omsorgsfuld

Viden: Ved hvordan man passer pa andre
(moderlig)

Sindstilstand: Kan godt vise en smule fglelser
Serigsitetsevne: Meget afslappet
Tankegang: Elsker en god udfordring

Schumager er dybt fascineret af det gamle Asien,

og taler og skriver bdde kinesisk og japansk. Derudover er
Schumager specialist i a2edelstene. Schumager er gift med Wu,
som h/n har en sgn med og som Jazol/J’ebuso er gudfar/mor til.

Din Point of no Return: “Vil du lzere dig selv at kende? Sa se pa hvad
du tenker. For du er hvad du taenker!”: Du gdr fra at vaere en de mest
behagelige personer at vaere omkring, til et sadistisk vaesen, som nyder
at pisse andre af og generelt gare alt i verden for at folk far det vaerre
end de har det i forvejen.



Katgjnsigicnant sazol/vaebuso

Navn: Jazol/Jebuso af huset K’'tash
Arbejde: Sikkerhedsofficer

Race: Klingon

Ikke bange for: At dg i kamp (siger ofte
“Idag, er en god dag at dg!”)

Bange for: At dg af sygdom eller alderdom
Opmarksomhed: Er altid klar til kamp
Viden: Ved en masse om kampteknikker
Sindstilstand: Frygtlgs

Serigsitetsevne: Pligtopfyldende
Tankegang: Zresfuld

Jazol/V’ebuso meldte sig ind i Starfleet, for at bevise

overfor sine foreeldre, at krigen imellem Federation of Planets

og Klingon Empire er ovre og at de to nationer nu arbejder

sammen. Klingons er lettere aggresive og ser typisk sig selv som bedre
end andre racer (hvilket de selvfglgelig er). Jazol/J’ebuso er gudfar/-mor
til Wu og Schumagers sgn.

Din Point of no Return: “Dgden er en erfaring bedst delt”: Du gdr
bersaerk og forsgger at myrde de andre.



