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Grunden under Rigshospitalet er gammel mose. Her 14 blegedammene engang.
Her gik blegem@ndene og fugtede deres store lerreder i det lave vand for at
leegge til blegning. Fordampningen indhyllede stedet i en permanent tige.

Senere byggedes Rigshospitalet her, og blegemandene blev skiftet ud med
leeger og forskere og landets bedste hjerner og mest fuldendte teknologi. Og
som kronen pa varket kaldte man stedet for "RIGET"; nu skulle livet defi-
neres, og uvidenhed og overtro aldrig mere kunne ryste videnskaben.

Miske er det blevet for meget med hovmodet og den konsekvente fornagtelse
af det dndelige, for det er som om kulden og fugten er vendt tilbage ... sma
tegn pé trathed er begyndt at vise sig i de ellers si solide og moderne bygnin-
ger ... Ingen levende ved det endnu, men porten til "RIGET" er begyndt at
abne sig pa ny!
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SPLID BLIVER
DREVET UD AF
K@BENHAVN

Indledning

Velkommen til Riget. De fleste af os har enten set eller i det mindste hert om
Lars von Triers tv-serie “Riget”, og dette eventyr foregdr samme sted: Rigs-
hospitalet i Kebenhavn.

Et hospital er en bygning, der maske mere end noget andet sted, er knudepunkt
for utallige menneskers meget forskellige og meget sterke folelser. P4 hospitalet
kan man finde gleden, lykken og karligheden hos nybagte foraldre, som for
forste gang holder deres nyfedte barn i heenderne, og det er pa hospitalet, at man
kan here lettelsens befriende suk hos de personer, som tror, at de er syge, men
som fér at vide, at de er rent faktisk ikke fejler spor. Men det er i sandhed ogsa
pa et hospital, at man meder fortvivlelsen hos de mennesker, som fir konstateret
en uhelbredelig sygdom, @ngstelsen for sine kere, smerten fra de sygdomme,
der &der patienterne op indefra og sorgen over at skulle miste. Og s3 er det
selvfolgelig pé et hospital, at man finder deden.

Hele folelsesspekiret er reprasenteret pa et hospital, og dette er formodentlig en
af grundene til at Lars von Trier har valgt at bruge Rigshospitalet som rammen
om sin tv-serie. Der er i hvert fald ingen tvivl om, at nasten alle mennesker har
et eller andet folelsesmessigt forhold til hospitaler - hvad enten det er godt, skidt
eller en blanding af begge dele.

Undervejs i eventyret er relevante navne skrevet med fed, og der star stikord i
margen, sé eventyret forhabentlig bliver lettere at finde rundt i i kampens hede.
Bagerst i eventyret kan man finde oplysninger om Rigshospitalet, Metacos og
diverse nyttige baggrundsoplysninger om medicinstudiet.

Tilbage er der kun at sige god forngjelse. Brug eventyret som det passer dig til
at give dig selv og dine spillere en god oplevelse, og glem nu ikke at vere vel
beredt pa at tage det gode med det onde....

Synopsis

Her folger forst en kort beskrivelse af eventyrets baggrund og en gennemgang
af eventyrets plot i grove trek. Derefter kommer der en introduktion til
eventyrets 6 karakterer, og nogle fa ideer til GameMasteren med hensyn til
stemningen.

Baggrundshistorien

Efter svenskekrigenes (Karl-Gustav-krigenes) opher i 1660 blev en ung kvinde,
Christiane Splid, drevet ud af Kebenhavn af vrede kebenhavnere, som péstod,
at Christiane var en heks. Flere vidner kunne fortzlle, hvordan Christiane
havde nedkaldt forbandelser over dem og deres familie, at hun tilbad under-




verdenens guder og &nder, og at hun sandsynligvis havde sluttet pagt med
djzvelen (der var ogsd flere af de samme kebenhavnere, som var bitre over at
Christiane havde haft en flygtig affere med en svensk rytterofficer, men det
blev ikke nzvnt i denne sammenhang). I blegedammene nord for Kebenhavns
volde blev Christiane underkastet heksepreven: bagbundet blev hun blev kastet
i dammene, og hvis hun sank var hun uskyldig, mens hun havde bevist sin egen
skyld, hvis hun var i stand til at flyde.

Christiane overlevede naturligvis ikke, men kebenhavnerne var ikke helt forkert
pa den, for Christiane var faktisk en heks. Hun tilbad - ligesom sin mor -
rottednden Banmooyeg, men selv om hun passede sig selv og aldrig generede
nogen, kom det de forkerte folk for ere, og hun blev udsat for heksepregven. Da
hun markede blegedammenes kolde, klamme vand lukke sig over hovedet pa
sig, bad hun Banmooyeg om hj&lp til at hevne sig pd de mennesker, som si
uretferdigt havde sléet hende ihjel. Og Banmooyeg herte hendes ben.
Christiane fik lov til at leve videre i semi-parallelverdenen Metacos, hvor hun
venter pd en mulighed for at fa sin havn.

Spillernes karakterer

De 6 spillere er nystartede medicinstuderende, som har lert hinanden at kende
pa rusturen i starten af september. Pa ruskurset fandt de ud af, at de gik godt i
spend, og siden da har de varet en lille klike, der har last lektier, last opgaver,
varet 1 byen og har haft timer i dissektionssalen sammen.

En af de forste aftener pa rusturen, hvor alle havde drukket godt, brokkede
Christoffer og Martin sig over, at de fleste kvinder aldrig var tilfredse med
deres egne kroppe. De var altid pa slankekur, og de beklagede sig alle sammen
over, at der konstant var noget i vejen - enten med deres hérfarve, deres
gjenfarve eller med sterrelsen pé deres fedder, numser og/eller bryster. Dette
medferte en sterre diskussion (med pigerne pa den ene side og drengene pé den
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anden), og det hele endte med at Christoffer sent om natten pastod, at ingen af
pigerne ville ga med ned til stranden og negenbade, fordi de ikke var tilfredse
med deres kroppe. Han blev taget pa ordet, og en halv time senere var de alle
6 i vandet - bade drengene og pigerne.

Fredagen efter rusturen sad kliken sammen om eftermiddagen og fik en gl. Igen
sad de og snakkede, og Heidi sagde, at ma&nd altid var generte, og at det altid
var vigtigt for mand at opretholde en macho-facade. Dette kunne Mads,
Christoffer og Martin selvfolgelig ikke lade sidde pé sig (s& kan man jo altid
diskutere, om Heidi havde ret), si det var ikke svert for Heidi at lokke dem alle
sammen til at tage p4 Sam’s Bar og synge karaoke om aftenen.

Siden da har klikens medlemmer pé skift lokket/udfordret hinanden til sma,
uskyldige ting. Fealles for alle disse “dares” er, at samtlige af klikens 6
medlemmer har deltaget i dem - ogs& personen, der har udfordret de andre.
Martin overtalte gruppen til at g med pé orientalsk restaurant og spise larver,
orme, insekter og biller (hvilket ikke faldt i lige god smag hos alle) og Anna
udfordrede de andre til at deltage i et weekendkursus i Esperanto (hvilket
bestemt heller ikke faldt i god smag hos alle).

Lene er den sidste, som har udfordret de andre. Hun har meldt hele gruppen til
det sundhedsvidenskabelige fakultets nye praktikforsegsplan pa Rigshospitalet (se
handout 1). Det er meningen, at klikens 6 medlemmer skal i en uges praktik pa
Rigshospitalet, hvor de kort skal snuse til de forskellige ting, som leger og
sygeplejere kommer ud for i det daglige.

Selve eventyrets plot

Der er kun en af de 6 spilpersoner, som endnu ikke har haft udfordret de andre,
nemlig Mads. Han har planer om at udfordre de andre af klikens medlemmer til
at “lege” anden i glasset den forste aften, som de skal tilbringe pa Rigshospita-
let.

Spillernes leg med glasset giver Christianes dnd mulighed for at slippe igennem
til vores verden, og den spirituelle seance gér galt. Dette aner spillerne
naturligvis ikke noget om pa dette tidspunkt, men allerede naste morgen
begynder der at vise sig tegn pa, at alt ikke er som det skulle vare. I lgbet af
natten er en &ldre dame - som ellers var frisk og som skulle hjemsendes - ded,
og i lebet af dagen bliver en sygeplejerske overfaldet under mystiske omstendig-
heder.

Christianes and har midlertidigt besat en af l&gerne pa Rigshospitalet, Carsten
Cort, og det er Christianes dnd, som tvinger leegen til at overfalde personer pa
Rigshospitalet for at give/ofre blod til Banmooyeg. S& lenge dette sker, har




Christianes 4nd nemlig mulighed for fortsat at besatte Carsten Cort.
Christianes store hab er dog for alvor at komme gennem porten til vores verden,
og for at det kan lykkes, skal hun ofre en jomfru fra vores verden til Banmooy-

eg.

I mellemtiden begynder karaktererne at opleve, at de i korte (men i stadig
lengere og l&ngere) perioder befinder sig i en slags dremmeverden, der minder
om en 1600-tals parodi pa vores egen verden, hvor de er ungarbejdere pé
Kongens lazaret i Kebenhavn.

Undervejs finder spillerne ud af, at der er noget mystisk ved Carsten Cort, og
det ender med et mindre opger pa Rigshospitalet, hvor spillerne opdager, at
Carsten Cort har varet besat, og at deres virkelige modstander er Christiane
Splid. Uden en krop at befinde sig i i vores verden forvises Christiane til
Metacos, men hun er i stand til at hive spillerne med til Metacos, hvor hun héber
pa at f4 mulighed for at ofre jomfruen Anna, s& Christiane kan forlade
Metacos, og manifestere sig i vores verden.

Ved at pavirke Anna og Martin haber Christiane pd at fi4 hjelp til at
gennemfore sin rituelle ofring, og spillerne mé& enten valge mellem at lade
Christiane gennemfare sit ritual eller at forhindre Christianes ritual, og dermed
risikere at skulle blive i Metacos for altid.

Hele eventyret kommer derfor til at lebe af stablen pa Rigshospitalet og i den
semi-parallelle verden Metacos.

Gamemasterens introduktion til de 6 personer.

Dette afsnit indeholder nogle fA kommentarer til GameMasteren om de 6
karakterer. Afsnittet er ikke en kopi af karakterarkenes personbeskrivelser, men
mere en kort forklaring til karaktererne, deres rolle i eventyret og karakterernes
indbyrdes relationer.

P4 nuvarende tidspunkt ville det nok vare en god idé, at lese de 6 karakterark
igennem, hvis du ikke allerede har gjort det.

Spillerne er alle forstedrs medicinstuderende, som er begyndt pd medicinstudiet
for halvanden méned siden. De fandt hurtigt sammen pa rusturen (se evt. noter
om rusturen, p. 40), og har lige siden veret en klike, der altid har last lektier,
lpst opgaver og har haft timer i dissektionssalen sammen. I lgbet af de sidste
mange uger har de varet meget sammen (is&r i forbindelse med lektielesning,
men ogsé nogle byture og fester), og selv om de kender hinandens “legefaca-
der” godt, si kender de ikke sa frygtelig meget til hinandens baggrund.

SPILLERNE BEGYN-
DER AT KOMME TIL
METACOS

KARAKTERERNE
FINDE UD AF, AT
CARSTEN CORT ER
BESAT

SPILLERNE HAR
F@RST LAERT
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AF DRZMME

De 6 personer er lavet som “almindelige” danske medicinstuderende, og i
karakterbeskrivelserne er der - ud over relationerne til de evrige spillere -
primert fremhavet de ting, som ved eventyrets start pavirker den pageldende
persons tanker og handlemade. Der er ingen oplysninger om karakterernes
egenskaber og evner; det er derfor op til dig som GameMaster at afgere, hvad
de forskellige personer kan.

Spillerkarakterernes vigtigste indbyrdes relationer ved eventyrets start kan ses pa
nedenstiende tegning:

Har kaystet lidt

har stgtteliinanden
Har det godt fammen

Kommer godt gd af det sammen, men har
et lidt anstrengt forhold pga. Christoffer

Har varet i seng saxymen fligheder om mystik og videnskab

Det skal understreges, at denne tegning kun angiver de vigtigste relationer, og
generelt kommer karaktererne godt ud af det med hinanden.

I lobet af eventyret forseges der at pavirke karakterernes indbyrdes forhold en
smule, og i finalen skulle spillerne gerne have helt forskellig opfattelse af, hvad
der skal ske. Anna og Martin er si pavirkede, at de gerne vil blive i Metacos
og fa fuldbyrdet Christiane Splids ritual, mens Christoffer og Lene mest er
interesserede i at komme hjem. Midt mellem disse to “fraktioner” star Heidi og
Mads, som ogsd er interesserede i at komme hjem, men som ikke er villige til
at efterlade nogen i Matecos, og som slet ikke er interesserede i at lade Anna
blive ofret.

Karaktererne bliver gennem eventyret pavirket lidt af deres dremme, men det er




maske en god ide, at man som GameMaster lister lidt rundt blandt spillerne, og
hvisker dem ting i erene, som en lille samvittighed for karaktererne. P4 den
made er det s@rdeles let, at “skubbe” en karakters holdninger i den retning, som
man er interesseret i.

Anna er en flittig og aktiv pige, som gerne vil vare lege, men som bestemt ikke
bryder sig om den mere praktiske del af legegerningen, som for eksempel at
skere i folk. Dette kan man som GameMaster blandt andet benytte tidligt i
eventyret, hvor spillerne har timer i dissektionssalen. Anna har sma-karestet lidt
med Christoffer, men i lgbet af eventyret bliver hun pavirket s& meget af
Christiane Splid, at Anna ved eventyrets slutningen selv er interesseret i at
gennemfpre ritualet og blive ofret.

Mads har - pd trods af at han laser til lege - en sterk tro pd spiritisme og
alternativ helbredelse. Det er ogsd Mads, som stér for at lege dnden i glasset,
der er den egentlige start pa eventyret. Undervejs i eventyret kan GameMasteren
lade Mads vare eksperten pa det okkulte omrade, og ind imellem kan man for
eksempel ogsé lade ham vare i stand til at se andre folks auraer i korte glimt.
“Da du kigger pa Christoffer virker det, som om du kan se noget sort omkring
det sted, hvor Carsten Cort bed ham i benet”. 1 slutfasen skulle han gerne
(sammen med Heidi) vare i tvivl, om han skal forsege at redde sit eget skind,
eller om han skal forsege at stoppe ritualet, og hj@lpe til med at f4 Martin og
Anna tilbage til vores verden.

Christoffer har ét mal i livet: at komme i seng med endnu flere piger. Gennem
hele eventyret kan man som GameMaster komme med kommentarer til
Christoffer, s& snart han meder nye piger. Pigerne kan man bruge til at flirte
lidt med ham, og se, hvordan hans keresteforhold til Anna tager det. Man kan
ogsd lade ham made en gammel kareste pa Rigshospitalet. Ved det afsluttende
ritual, ma man formode, at Christoffer kun tenker pa en ting: at komme vaek
fra Metacos - koste hvad det vil.

Lene er den lidt hirde og kyniske type, som ikke tror p& alt mulig overnaturligt
hokus-pokus. Nér hun derfor bliver presset ind i eventyrets handlingsforleb, kan
man forestille sig, at hun er typen, der render rundt og kniber sig selv i armen,
fordi hun er overbevist om, at det hele er en drem. Der er selvfelgelig ogsé den
mulighed, at spilleren valger at lade hende blive lettere katatonisk eller
hysterisk. Dette kan man bruge som GameMaster, for nar noget begynder at
blive mystisk og overnaturligt, s& kan man fa Lene til at l&gge et pres pa sig
selv og de andre spillere. I slutningen er hun - ligesom Christoffer - mest
interesseret i at redde sig selv, og bekymrer sig ikke s& meget om, at det
eventuelt kommer til at g& ud over nogen af de andre spillere.

Martin er yuppie-typen, som ind imellem kan virke som en “pain-in-the-ass”.

ANNA

Maps

CHRISTOFFER

LENE

MARTIN
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Han er egentlig lidt fortvivlet over sin egen made at omgas andre mennesker (og
specielt kvinder) p4, men han er ikke umiddelbart i stand til at &ndre sig. I
eventyret kan man som GameMaster lade forskellige mennesker komme i snak
med Martin, og s& lade dem blive forargede eller vrede over en af hans kiksede
kommentarer (dette kreever naturligvis, at spilleren selv kommer med disse
kommentarer. Ellers m& man fiske dem ud af spilleren). Ved eventyrets slutning
er han blevet pévirket sd meget af Christiane, at han ligesom Anna er
interesseret i at f4 gennemfort ritualet.

Heidi er den glade festlovinde. Selv om Heidi har veret i seng med flere efter
hun er flyttet til Kebenhavn har hun stadig sin kareste Torben (som ikke ved
noget om Heidis mange eskapader) hjemme i Kolding. Man kan som GameMa-
ster benytte Torben, for de plejer at snakke i telefon med jevne mellemrum, si
under eventyret ringer han selvfelgelig for at snakke med Heidi, og here,
hvordan det gér. Under disse samtaler kan man forsgge, om man kan lokke
Heidi til at tale over sig. Under slutopgeret skal Heidi gare op med sig selv, om
hun er interesseret i at redde sig selv, eller om hun skal forsege at hjelpe si
mange af spillerne veek fra Metacos som muligt.

Der er selvfolgelig ingen, der pa forhdnd ved, hvordan eventyret kommer til at
udarte sig, og det er hgjst sandsynligt, at man kan fa spillere, som opfatter deres
karakterer anderledes, end hvad der er gengivet ovenfor.

Sadan la&ses resten af eventyret

P& nuvarende tidspunkt er det nok en god idé at lase afsnittene om “Rigshospi-
talet og Panum” og “Metacos” pa henholdsvis side 38 og side 41, hvis du ikke
allerede har gjort det. Det er méaske ogsa en idé at lese de gvrige baggrund-
soplysninger inden resten af eventyret leses igennem.

Gennem hele eventyret forekommer der flere navne, men ingen af disse navne
er i sig selv s@rlig betydningsfulde (for eksempel er Jette Bech navnt, men hun
har ingen vigtig betydning for selve eventyrets handling). Brug ikke for meget
tid pd at fedte rundt i eventyret efter navne, steder og tidspunkter - det er
vigtigere at spillet korer.

Start

Det vil vare godt, hvis du som GameMaster er i stand til at vurdere dine
spillere, s& du kan give dem en karakter, som “passer” til dem. Det vil iser
vere godt, hvis du er i stand til at fordele karaktererne, sa der bliver mulighed
for fa opbygget en masse internt rollespil. Hvis der er nogen af spillerne, der
kender hinanden pé forhand, kan det maske vere smart at give enten Heidi eller
Mads til den ene (men sa vidt muligt ikke begge) af disse spillere, da dette s&
med lidt held kan forsterke konflikten til sidst i eventyret. Man kan eventuelt




benytte personrelationsfiguren pa side 10, til gere sig nogle tanker om
karakteruddelingen.

Néar du har delt spillernes karakterer ud, kan du passende udlevere handout 1
(Meddelelse fra det sundhedsvidenskabelige fakultet) til spillerne, og udlevere
handout 2 (Uddrag fra Peter...) til den person, som skal spille Mads. Desuden
kan du fortzlle Mads, at han naturligvis er i besiddelse af de ting, som skal
benyttes til ritualet med &nden i glasset. Alle spillerne ber ydermere valge 2 af
de 5 valgmuligheder, som stir skrevet nederst pa deres karakterark. Spillerne
skal veelge de 2 punkter, som de synes passer bedst med deres egen opfattelse af
karakteren. Dette giver spillerne mulighed for at have en lille smule indflydelse
pé deres karakter (og det hjelper forhabentlig med til at de senere bare digter det
baggrundsmateriale, som de har brug for).

0
R

I stedet for at starte eventyret p& Rigshospitalet, kan man starte med at lave en
flashback-scene fra spillernes rustur, hvor de den forste dag pé rusturen havde
en navneleg for at lere hinandens navne at kende. Man kan derfor starte
eventyret med at karaktererne rent faktisk skal lege en navneleg (hvis man ikke
kender en navneleg, kan man finde en pé side 45). Dette kan sandsynligvis ogsé
hjzlpe til med at spillerne er i stand til at huske de ovrige karakterers navne
gennem resten af eventyret. Dagen inden eventyrets start har spillerne veret i
biografen for at se “Pusher”, og dette kan man for eksempel bruge senere i
eventyret. En af sygeplejerskerne kan eventuelt tilfeeldigt sparge spillerne om de
har set filmen, og hvad de synes om den.

Den forste dag pa Rigshospitalet

Eventyret starter pd Rigshospitalet, hvor spillerne meder mandag den 21.
oktober klokken 8° om morgenen. Her bliver de vist ind pa personalets kaffestue
af oversygeplejersken Jette Bech, og kort tid efter dukker overlege Hans P.
Jakobsen op. Mens Jette serverer lidt the eller kaffe til spillerne, starter Hans
med at hilse pd dem, og holde en mindre enetale, hvor han kort fortzller,
hvordan den kommende uge kommer til at forlebe. Spillerne far udleveret en
seddel, der viser, hvor og hvad de skal vaere med til i lobet af den kommende
uge (udlever handout 3). De far ogsd at vide, at de stadig skal folge deres
sedvanlige anatomitimer p4d Panum, hvilket ogsd fremgar af den udleverede
plan.

Spillerne skal overnatte p& Rigshospitalet de farste par natter, da de her skal
folge en operationslege og en skadestuelaege. De far anvist et rum i Rigshospita-
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lets keelder, hvor der midlertidigt er opstillet 6 patientsenge, og de far udleveret
sengetgj, kitler og handkleder. I tilknytning til vaerelset, er der et kombineret
bad og toilet, som ligger 10-12 meter l&ngere nede af gangen.

Herefter bliver karaktererne spurgt, om de har nogen spergsmaél, og efter de har
varet nede og smide deres ting i deres nye “kelderhjem”, skal de made oppe pa
den medicinsk-kirurgiske afdeling, hvor de skal vaere med til stuegang.

Stuegang

Formélet med denne del af eventyret er at introducere patienterne pa den
medicinsk-kirurgiske afdeling for spillerne, sa de foler, at de er pa et hospital.
Specielt skal der fokuseres pa de personer, som senere skal ske noget med. P4
den méde kan man forhabentlig fa spillerne til at fole, at de “kender” dem det

gar ud over.

Under stuegangen beder Hans P. Jakobsen en (eller eventuelt et par) af
spillerne om at diagnosticere en af patienterne for at finde ud af, hvor meget de
egentlig har lert pa studiet indtil nu. Med den begra@nsede viden, som
karaktererne er i besiddelse af pd legeomrddet, er karakteren (og spilleren)
praktisk talt pd bar bund, men lad dem endelig udsperge en af patienterne, og
sd gatte pd, hvad der mon kan veare i vejen.

< Gudrun Isakson. Gudrun har varet pa afdelingen i snart 2 uger pé
grund af en hjernebledning. Hun er en meget stille og forsagt, ®ldre
dame, og hendes storste bekymring, er, at hun er nerves for at hun er
til besvar for personalet, sygeplejerskerne og legerne. Gudrun er meget
autoritetstro, og kunne ikke dremme om at s&tte spergsmalstegn ved de
ting, som hun fér at vide fra personalet pé afdelingen, og hun er altid
meget undskyldende. "Hvis leegen ikke har noget i mod det, ville det
veere rart, hvis han gad se lidt pag min arm. Den har fdet sddan nogle
underligt pletter. Der er selvfolgelig ingen grund til at forstyrre den
travle mand, hvis det ikke er noget seerligt. Jeg sporger ham bare i
morgen, ndr han alligevel kommer forbi".

<+ Viggo Eriksen. En @ldre herre, som er indlagt p4 grund af en
kreftknude i nakken. Han brokker sig konstant over alt - maden,
sygeplejerskerne, varmen, kulden, vejret og politikerne. Det er ikke
fordi, han ikke bryder sig om at vere pa hospitalet (faktisk er han ret
glad for at vaere der), men han har hele livet brokket sig og mumlet i
skegget, og han kan og vil ikke stoppe nu. "Se nu her! Nu skaber de
sig andssvage inde i folketinget igen. Man kan sgu’ da ikke leve af det
mad, man far her".




<+  Ester Caroline Hansen. Er s& godt som blind, og hun kan kun se lidt
med det venstre gje efter en hjernebledning. Dette har ogsd ramt
talecentret, s& hun har problemer med at tale rent (iser nar hun
begynder at blive trat). Der er ikke de store problemer med hende, og
hun ger bare, hvad der bliver sagt. “Kommer der ikke snart nogle
hjemme-hjemme-hjemmehjeelper?. Puha nej, jeg kan ikke spise mere.
Puuh’.

<+  Agnes Clemmensen. Agnes er frisk og frejdig og skal snart hjemsen-
des. Hun er en sed og rar, gammel dame, der har varet indlagt for en
brakket hofte, men hun er blevet fuldstendig helbredt og har ingen
men. Det er meget vigtigt at dvale ved Agnes, si spillerne virkelig far
en fornemmelse af, at hun er frisk. Lad Hans P. Jakobsen komme med
masser af kommentarer om at hun er fuldstendig rask, og at hun snart
skal hjemsendes. Spillerne skal have pa fornemmelsen, at det virker
forkert, ndr Agnes er ded dagen efter. “Nej hvor er det dejligt at se
nogle unge mennesker her pd afdelingen. Jeg hdber virkelig, at I kan
leere meget af at veere her, sd vi ogsa i fremtiden far nogle dygtige
leeger. Det er neesten synd, at jeg snart skal hjemsendes, sa jeg ikke ser
Jer de neeste par dage”.

< Erling Clausen. Har problemer med sine tender, og det skal han nok

fortelle alle, der gider here om det (samt en del personer, som ikke

gider). Erling mener selv, at han er rask (altsé bortset fra sine tender),

men han har haft en blodprop i hjernen, og skal snart overflyttes til en

genoptraningsafdeling, hvor han skal begynde pa noget genoptraning.

“Jeg skal snart til tandlegen. Nu har mine tender gnavet mig i

undermunden i to dage, og alligevel vil leegerne ikke lukke mig ud, sd

Jjeg kan komme til min egen tandleege. Det er tydeligt at hore, at de ikke

har gebis, men bare vent til de bliver gamle. Sa skal man nok hore dem
brokke sig. I mellemtiden ma vi andre ligge her og lide”.

Brug generelt alt, hvad du selv kender fra et hospital, og “opfind” gerne nye
patienter, og brug dem i stedet for de ovennavnte.

Néar man er sammen med gamle mennesker, som er halvsenile og spgjse kan det
ind imellem vare svert ikke at treekke pa smilebindet. Det gor dog ikke noget -
prov at fa spillerne til at grine af patienterne, og iretteset dem s som Hans P.
Jakobsen. Det gér jo ikke, at de ansatte p& en afdeling gar og griner patienterne
lige op i hovedet! Disse stuegange kan méske komme til at virke lidt som en
slags comic relief, men det gor ikke noget, s& l@nge det ikke tager overhand.

Husk at personalet pd Rigshospitalet altid tiltaler patienterne ved deres efternavn:
Na fru Isakson, hvordan har benet det sd i dag? Husk ogsa pé, at leger,
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sygeplejersker, porterer og alt andet personale pa et hospital forseger at give sig
tid til at snakke lidt med patienterne, men at alle praktisk talt har sa travlt, at der
ikke bliver tid til ret meget mere end det strengt fornedne.

Det vigtigste ved denne stuegang, er, at spillerne introduceres til Agnes
Clemmensen, og at spillerne fornemmer, at hun er rask og rerig. Hvis spillerne
ved, at Agnes har det godt, og at hun er helbredt og klar til at blive sendt hjem,
virker hendes ded i labet af natten/morgenen mere underlig, end hvis hun “bare”
er en gammel dame, som der.

Resten af dagen forleber ret stille og rolig - si roligt som den nu kan pé et
hospital - og der sker ikke noget af betydning. I lgbet af dagen introduceres
karaktererne til storstedelen af personalet pd afdelingen, og ved aftenstide
introduceres spillerne til natleegen Carsten Cort, som de skal folge gennem
natten. Hvis han bliver bippet i lebet af natten bliver spillerne ogsa bippet, og
de skal si folge Carsten til operationsstuen. Det er en stille nattevagt, og
spillerne bliver ikke bippet i lobet af natten. Det eneste der sker om afte-
nen/natten, er, at Mads lokker de andre til at lege 4nden i glasset.

Ritualet med “Anden i glasset”

Det mest ideelle vil naturligvis vere, hvis den person, der spiller Mads, selv
forteller de andre, at hans “dare” til de andre er, at de i lebet af aftenen/natten
skal lave &nden i glasset. P4 den méade kan man som GameMaster vare heldig
og kunne satte sig tilbage i stolen, mens spillerne kerer sterstedelen af seancen
uden indblanding. Hvis dette ikke kan lade sig gore, er der ikke andet for end
at skubbe Mads lidt i den rigtige retning.

Ideen med denne del af eventyret er at spillerne rent faktisk skal lege anden i
glasset ved hjzlp af de medfalgende rekvisitter. De skal falge den “opskrift”,
som Mads har fiet udleveret ved eventyrets begyndelse (handout 2). GameMa-
steren skal s& naturligvis agere en tilkaldt 4nd, og ved at GameMasteren ogsé
placerer sin finger pé glasset, er det muligt at styre det rundt, og pa den made
skrive beskeder til karaktererne.

Det er op til GameMasteren at bestemme, hvilken type 4nd, som spillerne fér
kontakt med. Serg dog for at den tilkaldte and pa ingen made bliver alvidende,
og at svarene ind imellem er halvmystiske og uforstielige. Man skal vare
opmarksom pa, at spillerne indirekte selv er med til at bestemme, hvilken type
dnd de meder. Hvis de for eksempel stiller spergsmél som “Hvad hedder min
mormor?”, og GameMasteren som 4nd svarer Bente, si er det jo frit for den
enkelte karakter at bestemme, hvorvidt det er rigtigt eller forkert!

Inden karaktererne gér i gang med at lege anden i glasset, har de formodentlig




ikke gjort sig nogle tanker om, hvilke spergsmal de rent faktisk vil stille til en
and, hvis de var si heldige at “fi hul igennem”. Derfor er det svert at
forudsige, hvad de vil sperge om, si i den grd boks er der blot gengivet et
eksempel pa et spergeforleb. Bemerk at anden kun svarer pa spergsmal fra een
af karaktererne (den person, som spurgte “Er der nogen?”), og hvis &nden bliver
spurgt om noget, som den ikke kan eller vil svare pé, sa lader den vere (man
kan eventuelt lade glasset std og kere lidt rundt i midten af cirklen af bogstaver),
eller svarer noget volapyk (for eksempel svarer den TGIOSBCT pd et sporgsma-
let “Vil jeg do ung?”). Det kan naturligvis ogsa vare, at &nden bare gatter, og
svarer noget som den tror er korrekt. Det er vigtigt at huske pa, at dnden i
sagens natur skal stave sig til svaret, si de fleste svar bliver relativt korte (pa
sporgsmélet “Hvad er dit navn?” svarer dnden ikke MIT NAVN ER CARL, men

blot CARL).

P4 et passende tidspunkt bliver kommuni-
kationen med anden afbrudt. Dette foregar
ved at glasset - efter at spillerne har haft
mulighed for at stille nogle spergsmal (il
anden - begynder at skrive noget af sig
selv, og hvis spillerne giver slip fortsatter
glasset med at kere uden at nogen rerer
det. Det sidste dnden forteller er noget i
stil med “HUN TAGER LYSET. JEG MA
G”, hvorefter glasset splintrer og stearinly-
sene gar ud!

Andens sidste afsluttende besked ma meget
gerne stoppe midt i et ord, s& det virker
som om, at den brutalt er blevet afbrudt.
Nar glasset splintrer bliver alle de personer,
som enten er i narheden af glasset eller
som stadig rerer det, ramt af nogle fa
glassplinter. Dette medferer selvfolgelig, at
karaktererne fir nogle smé ubetydelige sér,
som begynder at blede.

N4r man skal spille selve seancen kan man
benytte et klart plastglas, og si presse det i stykker midt i &ndens sidste ord,
mens man puster lysene ud. Med lidt held kan man give spillerne en lille
forskrekkelse.

Hvis en spiller slipper glasset i lobet af seancen stopper ritualet naturligvis ikke,
og hvis flere spillere slipper, m& man gore det si dramatisk, som det nu passer
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en. Man kan uden tvivl ogs pavirke spillerne, sa karaktererne begynder at hane
hinanden: “Tor du ikke veere med leengere?”.

Det vigtigste ved denne del af eventyret er at karaktererne far leget dnden i
glasset, og at glasset splintrer til sidst. Serg for, at det hele kommer til at virke
lidt mystisk, fortzl hvordan sérene fra det splintrede glas svier en lille smule, og
hvordan en bloddrabe falder fra en af karakterernes fingre, og lander pa
personens hvide kittel eller hvide cowboybukser.

Stemningen er brudt, og hvis spillerne skulle finde pa at preve igen, far de ikke
kontakt med noget. Ferste nat p& Rigshospitalet er begyndt, og spillerne kan ikke
gore s& meget andet end at legge sig til at sove.

Forste nat pa Rigshospitalet

Der sker intet at interesse for karaktererne i lgbet af natten. Som tidligere navnt
bliver de ikke bippet af Carsten Cort, og det eneste, der forstyrrer karakterernes
nattesevn, er nogle urolige dremme. Udlever dremmene fra handout 5 til
spillerne. Eventuelt kan man rollespille den ene af spillernes dremme, og sé& blot
uddele de gvrige dremme til de andre spillere. Hvis man feler man har god tid,
kan man desuden lade en af spillerne vagne kort, og opdage, at flere af de andre
spillere ligget meget uroligt, og det er tydeligt, at de dremmer noget ubehage-
ligt. Man kan ogsd uddele dremmene, og sa bede spillerne om at lese dem
grundigt. Nar de har lest deres drem, kan man inddrage sedlerne, s spillerne -
hvis de begynder at snakke om deres dremme - ikke kan genla@se deres drem.
Dermed bliver genfortllingen af dremmen mere i stil med virkeligheden, hvor
man heller ikke altid kan huske pracist, hvad man har dremt. Dette “trick” kan
man med fordel benytte i starten af eventyret, men man skal maske undlade det
senere, hvor det er vigtigt, at spillerne benytter de oplysninger/pavirkninger,
som de far i dremmene.

Som en lille ekstra effekt kan du fortelle, hvor-
dan spillerne om morgenen legger marke til at et
enkelt eller to af de sar som nogle af spillerne fik
da glasset splintrede aftenen inden, har bledt en
smule ud péd de hvide hospitalslagner.

Anden dag pa Rigshospitalet
Som det ogsd fremgar af karakterernes praktikforsggsplan (handout 3) skal de
starte tirsdagen med at folge morgensygeplejerskerne rundt pa stuerne.

Under morgenrunden finder man ud af, at Agnes Clemmensen er ded, selv om
hun dagen fer var frisk og skulle hjemsendes. Om eftermiddagen er spillerne
tilbage pd Panum, hvor de skal felge deres anatomitimer, og her kommer nogle




af spillerne for ferste gang over i Metacos.

Morgenrunden

Morgenrunden foregr ved at sygeplejerskerne eller sygehj&lperne gar rundt pé
stuerne, vekker folk, tager morgentemperaturen og hjzlper de personer, der har
brug for hjzlp, med at blive vasket.

Spillerne folger med Jette Bech og Sanne Clausen rundt, og efter de har vakket
et par stykker, begynder det at blive en smule kedeligt. Da en af de ldre
patienter skal hjelpes i bad, beder Jette spillerne om at fortsatte med at vakke
de sidste patienter, mens hun hjlper patienten i bad. Hvis der er nogen
problemer kan de bare kalde p& hende.

Da spillerne skal vakke Agnes Clemmensen, finder de ud af, at hun er ded. Der
er ikke umiddelbart nogen synlige tegn, og det lader til, at hun pa trods af, at
hun dagen fer var frisk, har sovet ind i lebet af natten. Lad spillerne finde ud af,
hvordan de vil reagere. De er vant til at se dede mennesker fra deres anatomiti-
mer pa Panum, men det er ikke sikkert, at de har set et dedt menneske, som de
har snakket med tidligere.

Hvis spillerne (og méske i s@rdeleshed Mads) valger at undersoge Agnes
sengetyj, eller hvis de er i n@rheden, nir hendes sengetgj bliver fjernet, s& kan
du lade dem legge marke til, at der pé lagenet er et par smé dréber indterret
blod. Skulle spillerne v&lge at undersgge Agnes nermere eller hvis de forsgger
at bedemme, hvor blodet kan stamme fra, s& virker det tilsyneladende, som om
blodet stammer fra Agnes’ hdnd, hvor hun har et sér efter et drop. Der er ingen
pé afdelingen, som vil tro spillerne, hvis de af en eller anden grund skulle pasta,
at der foregar noget mystisk.

Resten af formiddagen forlgber planmassigt, selv om karaktererne er en smule
rystede.

Dissektionstimer pa Panum

Efter middag skal spillerne tilbage til Panum Instituttet, hvor de skal deltage i
deres szdvanlige anatomitimer, hvilket ogsd fremgar af deres forlgbsplan
(handout 3).

Anatomitimerne starter med en times undervisning af en lerer, og derefter to
timers praktik i dissektionssalen, hvor de studerende selv skal “rode med
stoffet”. Selv om dagens praktiske opgave er at “skille en arm ad”, s starter
lektionen med at l@reren, Thomas Fiehl, gennemgér dele af den menneskelige
thorax (brystkasse). Brug gerne lidt tid pa at g i detaljer med dette, sa spillerne
far en fornemmelse af, hvordan man bliver nedt til at distancere sig en smule fra
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det makabre i en sédan situation.

I de to timer i dissektionssalen skal spillerne som sagt undersegge en arm til
bunds. Serg for at beskrive det kolde, sterile rum, hvor lugten er skarp af
formalin. Ligene ligger pa store, blanke stalborde, der alle skraner ind mod
midten, hvor der er et lille afleb. Til hvert lig herer desuden en stor plastspand,
hvor alt, hvad der fjernes fra den dede, skal samles, sé liget kan blive kremeret
samlet. Det vil sige, at alt det fedt han hiver af den dedes knogler med sin pincet
skal smides op i spanden. Dissektionssalen ligger under jorden og det eneste lys
1 lokalet stammer fra de utallige lysstofrer, som h&nger overalt i loftet. Langs
den ene vag er der en rekke handvaske, som de studerende er blevet bedt om
at bruge sa lidt som muligt, da VVS-mandene er tratte af at komme og rense
aflebet for fedt- og harrester. Omgangstonen kan virke hard og sort humor er
bestemt ikke ualmindelig.

Hvis man feler man har meget tid, kan man eventuelt live-rollespille denne scene
(uden kniv og lig naturligvis). S kan man lettere beskrive, hvad spillerne ser og
spillerne har bedre mulighed for at give udtryk for deres folelser.

Pa et tidspunkt i lgbet af karakterer-
nes dissektionstimer er det pa tide, at
nogle af spillerne stifter bekendtskab
med Metacos for forste gang. I labet
af dissektionstimerne “flipper” et par
af spillerne over i Metacos, mens de
resterende bliver tilbage og har timer.
GameMasteren kan selv bestemme,
hvilke karakterer han vil lade “flip-
pe” over, men nogle oplagte er selv-
folgelig Anna, Martin og Mads,
som méske mere end de andre har
sterke bénd til Metacos og Christi-
ane.

Serg for at komme med sm& underli-
ge h@ndelser, for de spillere, som er
hjemme i vores egen verden. De
spillere, som er i Metacos, er formo-

dentlig sa tilstrekkelig forvirrede og
overraskede, at de ikke umiddelbart

Iaeggei' merke til at et par af de andre spillere opferer sig lidt markeligt.

[ Kongens Lazaret er dissektionssalen et stort, koldt rum, hvor man opbevarer de




dede indtil preesten kommer forbi og giver dem den sidste velsignelse. Nar praesten
har vaeret der, bliver de dade baret ud og smidt pa en vogn, der kerer dem til en
fattiggrav pa indviet jord nord for Kebenhavn. Lazarettet er en storre tre-leenget
stenbygning med kzlder, to etager og et loft. Lazarettet er proppet med syge
mennesker, og overalt i bygningens store rum render leger, hjelpere og nonner
rundt mellem hinanden for at hjzlpe og se til de syge. Nar du skal beskrive Kongens
lazaret, sd benyt alt, hvad du har af ideer, billeder og stemninger fra film, bager og
rollespil. Det er ikke noget behageligt sted, selv om det er bygget og drevet i den
bedste mening. Det er sjeldent, at man kan gere noget for de syge, og oftest
fungerer lazarettet blot som et opbevaringssted for folk indtil de der.

Nir spillerne er i Metacos, si lad dem “ga lidt rundt og udforske”, men lad dem
ikke komme for langt vaek fra dissektionssalen. Man kan eventuelt lade forstanderin-
den bede dem om at hjzlpe hende med at bade en syg, eller spillerne kan blive bedt
om at flytte de dod mand, og nir de lafter ham falder hans arm af.

Prev om du kan beskrive overgangen til Metacos s& naturligt og flydende som
muligt. P4 spillerne skal det helst virke helt normalt, men alligevel helt forkert
pa samme tid. Lad det vere et kort visit, s& de er i tvivl, om de har dremt, eller
om de bare har haft det darligt, og forseg om det er muligt at kere scenen pa
Rigshospitalet og i Metacos pa samme tid.

Anden aften pa Rigshospitalet

Om aftenen og natten skal spillerne folge Henning Larsen pé skadestuen.
Henning er i midten af 30'erne, og det er tydeligt, at han - p trods af arstiden -
render rundt i shorts under sin kittel. Han hilser venligt pd dem, og fortller lidt
om arbejdsgangen pé skadestuen. Den farste halve times tid sker der ikke rigtig
noget, og det er forst omkring klokken 20, at der begynder at ske noget.

©®  Ved 20-tiden kom en ung mand humpende ind pa skadestuen, og det er
ham, som spillerne sammen med Henning Larsen skal tilse omkring
klokken 20*°. Manden (Kim Jensen) har spillet badminton, og er
kommet til at treede forkert. Henning undersgge foden, trykker pd den
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forskellige steder, og beslutter sig for at sende den unge mand op til
rontgenafdelingen for at fa taget et rontgenbillede af foden.

(2] Omkring klokken 21 kommer en oprert mand ind med en 10-&rs dreng.

Drengen har blod i det meste af hovedet, og han kommer naturligvis til
med det samme. Mens Henning undersgger drengen fortzller manden,
at drengen lgb ud foran hans bil pa Jagtvejen, og at han efter pakerslen
skyndte sig at kere drengen pa skadestuen. Drengen er ved bevidsthed,
og selvom han ondt flere steder pa kroppen, lader det ikke til at han har
brakket noget. Politiet bliver naturligvis tilkaldt, og de begynder at
afhere manden. Undervejs i forlgbet beder Henning Larsen et par af
spillerne om at blive hos drengen, og snakke med ham konstant, sa han
ikke besvimer.
Drengen hedder Andreas Petersen, og han var pa vej ned efter pizza
til hans mor og ham selv, da han blev ramt af bilen. Han kan ikke
huske s& meget om ulykken, og han kan heller ikke huske sin egen
adresse. Midt under samtalen med spillerne spiler han pludselig gjnene
op, kigger pd en af dem og siger “Her er meget taget!” Uanset, hvad
spillerne svarer, siger han forundret “Hun ceder deres skygger!”
Herefter besvimer drengen, og nir personalet finder ud af, at han er
besvimet, bryder helvede lgs. Der bliver i hast tilkaldt personale, og
drengen bliver hurtigt flyttet over til intensivafdelingen. Spillerne ser
ikke mere til ham i dag. Hvis de senere pa aftenen sperger til drengen,
s& kan de fa at vide, at hans tilstand er stabil, men at han stadig er i
koma.

(3] Badmintonmanden Kim Jensen er kommet tilbage fra rentgenfotogra-
fering, og pa nuvarende tidspunkt er han ret treet af at spilde tiden med
at vente. Henning Larsen kigger pa rontgenbillederne, og kan fortzlle
Kim Jensen, at der ikke er noget, som er knakket. Kim er si irriteret
over at have spildt sin tid her, og hans eneste kommentar da han
forlader Henning og spillerne, er, at hans knoglebrud er groet sammen
igen i lgbet af den tid, han har méttet vente.

(4 Sent pd aftenen kommer en fulderik slingrende ind pa skadestuen. Han
har féet et enormt blat gje, og han bliver ved med at fable om at han
fand’me nok skal fi ram pa ham, der gjorde det. Han ved dog ikke
hvem det var - han ved bare, at han stod og ventede pa bussen udenfor
“Stjernen” pa Nerrebrogade, og s& kom han vist op at skendes med en
anden, der s gav ham et par pa hovedet.

Det vigtige ved ovenstidende er episoden med drengen, da spillerne senere skal
mede ham i Metacos. Man skal dog som GameMaster sgrge for, at man ikke
legger alt for meget veegt pid denne handelse, da spillerne si maske lugter
lunten. Prov at kere episoderne lidt hektisk, sa spillerne far en fornemmelse af,
at der er travlt (selv om legerne i virkeligheden aldrig virker serlig travle pé
skadestuerne. Det tager altid s& ufattelig lang tid, at man ofte ikke orker at tage




derhen selv om man burde), og lad Henning Larsen bede spillerne om at hj&lpe
ham med en masse smating (kan I to ikke lige folge vores uheldig badmintonspil-
ler over til rontgenafdelingen? Sorg for at snakke med drengen hele tiden, sd han
ikke besvimer eller falder i sovn! Reek mig lige det gazebind).

Da klokken er omkring 23% begynder der at blive rimelig tomt pa skadestuen,
og Henning Larsen giver spillerne mulighed for at komme ned og sove. Han
skal nok bippe dem, hvis der kommer “kunder i biksen” igen.

Et overfald

P4 vejen ned mod deres lille hjem i Rigshospitalets kalder meder spillerne
Sanne Clausen, som de kender fra medicinsk-kirurgisk afdeling. Hun har
egentlig fri klokken 23%, men hun kan ikke finde sin aflgser, og da hun var
alene pa afdelingen, ville hun ikke bare forlade den. P4 nuvarende tidspunkt er
hun temmelig irriteret over, at hun ikke kan tage hjem, og hun beder spillerne
om at hjelpe hende med at finde hendes afleser Ulla Jespersen. Sanne Clausen
kan fortzlle, at hun Aar set Ulla lidt i 23, men at hun ikke har set hende siden.
Spillerne har set Ulla p& medicinsk-kirurgisk afdeling, s& de ved godt, hvordan
hun ser ud.

Denne del af eventyret skal helst kares
som suspense. Beskriv alle sanseind-
trykkene, nar karaktererne skal rende
rundt i de stille hospitalsgange. Lyset
er dempet og man er nedt til at vare
stille, ndr man bevager sig rundt. Fra
de forskellige stuer kommer lyden af
sovende folk, der snorker og vender
sig i sengen. Ens skridt runger som
kanoner i de tomme gange, og man
har pa fornemmelsen, at ens vejriraek-
ning lyder som en bleseb&lg, der er
skruet op pé fuld styrke.

Nér de har listet lidt rundt og kigget i kaffestuer, pa toiletter og i mellemgange,
herer spillerne et skrig i nerheden, og da de runder nzste hjerne ser de en
kvinde i hvid kittel liggende pa gulvet. Ved nermere undersggelse viser det sig,
at vare Ulla Jespersen, og det er tydeligt at se, at hun har blod ud over det
meste af halsen, nakken og skulderen. Samtidig med at spillerne runder hjernet
og far gje pa Ulla, legger den ene af dem merke til, at en person smutter om
et hjorne 30 meter lengere nede af gangen. Spilleren fér ikke set personen - det
eneste der kan bemarkes, er, at den flygtende havde noget hvidt pd, som godt
kunne vere en kittel. Skulle spillerne finde pa at forfolge den flygtende (som
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selviolgelig er Carsten Cort), si giv dem mulighed for at falge efter ham lidt,
inden han forsvinder for dem i en trappeopgang.

Ulla Jespersen er ikke ded, men det er tydeligt, at hun har faet et slag i hovedet
(hvilket har medfert en smule af al den blod, der er pa hendes kittel), og at
nogen tilsyneladende har forsegt at bide halsen over pa hende (hvilket er skyld
1 sterstedelen af blodet pa hendes kittel). Hun er rimelig omtéget, og kan ikke
fortzlle spillerne noget, hvis de skulle sperge. Mens spillerne tager sig af Ulla
Jespersen, som kort tid efter bliver fert til skadestuen for at blive checket og for
at f en stivkrampevaccination, begynder flere af -
derene til patienternes stuer at gi op, og forsove- f
de og forvirrede mennesker ifrt badekaber og morgenhir §
kigger forskrekket og undrende ud pa spillerne og £
den overfaldte kvinde. Politiet bliver naturligvis
tilkaldt, og bade Ulla, Sanne og spillerne bliver
afhert, men der er ikke rigtig nogen, som kan
forteelle noget. En trat politimand kommer senere §
pé aftenen/natten til at udtale, at “det var sgu’ nok
en narkoman, som var inde efter stoffer”, og det er en forklaring, som politiet
og dagspressen accepterer. Det bliver ikke efterforsket nermere.

Under eftersegningen kan man eventuelt bruge en af scenerne fra afsnittet
“Scener” pa side 36.

Efter denne lille episode sker der ikke mere, for spillerne begynder at bevaege
sig ned mod deres “kalderhjem” i Rigshospitalets kalder. Da de kommer
indenfor og begynder at gere sig klar til natten, flipper de alle sammen over i
Metacos. Som tidligere kan man ogsa her forsage at gare overgangen si glidende
som muligt. Da en af karaktererne er pa toilettet kan man for eksempel pludselig
lade ham eller hende flippe over, og beskrive lugten fra latrinet, som ikke er
blevet skiftet.

| Metacos

Spillernes “vaerelse” i Metacos ligger i et sterre rum oppe under loftet af Kongens
lazaret. Det er afskermet af lagener pi alle fire sider, men det kan ikke stoppe
lydene fra de ca. 20 andre sygehjxlpere og sygeplejere, som ogsé herer til i dette
verelse. Alligevel kan spillerne betragte dette som deres eget lille indelukke, hvor
de kan vere sig selv (selv om alle naturligvis kan hore, hvad de siger).

Man kan nemt forestille sig, at spillerne vil veere meget ivrige for at undersege, hvad
der egentlig foregir, og de er mere end velkomne til at rende rundt og undersage
deres nye omgivelser. De fleste andre hjlpere, som befinder sig pa lazarettet er
allerede giet i seng, men hvis spillerne er meget ihzrdige, kan de godt finde en




enkelt eller to at tale med, og her kan de here lidt om hvor de befinder sig. Serg for
at de far pa fornemmelsen, at de pa en eller anden made rent faktisk herer til i
denne verden, p3 trods af at den sandsynligvis virker meget underlig og uforstielig
for karaktererne.

Murene er gr og marke, og vinden suser forbi lazarettet, der ligger ensomt nord for
Kgbenhavn. Indenfor henger der med jevne mellemrum fakler eller lygter, der
kaster et uroligt sker over lazarettets indre, mens der er kulsort udenfor. Ménen
kaster et blegt skaer over landskabet, og hvis det ikke var for den txtte tige, som
tungt ligger over blegedammene, ville man kunne se skaerene fra Kobenhavn.
Spillerne kan mere eller mindre bevaege sig rundt pi lazarettet som de lyster, men
overalt er der syge og deende, der med deres sidste kraftanstrengelser keemper for
at holde sig i live. Skulle spillerne finde pa at ville forlade lazarettet midt om natten,
s3 lad dem blive stoppet af viceforstanderen, der skreemt gor dem opmarksom p4,
at “der er ingen fornuftige mennesker, som begiver sig ud i en nat som denne. Man risikerer
at blive overfaldet af djeevlehundene eller at skulle vandre forvildet Tundt i blegedammene til

evig tid”.

Da det i forvejen var sent pa aftenen, da spillerne kom til Metacos, er klokken nok
mange, for de falder i sevn. Men selv om karaktererne nok er trette, bliver de
alligevel hjemsggt af dremme. Udlever dremmene fra handout 6 til dem. Afhengigt
af sine spillere, m& man som GameMaster velge, om man i stil med de forste
dremme, vil inddrage sedlerne, nér spillerne har lzest dem.

Tredje dag

Spillerne vigner op i Metacos, og finder ud af, at girsdagens oplevelser tilsyneladen-
de ikke var en drem - i si fald befinder de sig stadig i dremmen. De bliver sat i
arbejde, og i labet af formiddagen moder de Andreas Petersen, som de kender fra
deres nattevagt pa skadestuen, og i lobet af dagen stifter de ogsa bekendtskab med

Carsten Cort.

Klokken er lidt over 6, da spillerne bliver veekket af de gvrige
personer i loftsrummet. Hanen har nasten lige galet, og alle
gor sig klar til en ny hard arbejdsdag pa Kongens lazaret.
Sammen med det gvrige plejepersonale fir de serveret velling,
inden de skal i gang med dagens arbejde. Denne dag skal
spillerne starte med at vaske og bade de gamle patienter.

De ®ldre patienter, som er pa lazarettet er samlet i en afdeling for sig selv. Det er
bestemt ikke dem alle, som fejler noget - der er mange, som “bare” er gamle, der
ikke er i stand til at klare sig selv, og de har ogsa mulighed for at bo pa lazarettet, De
farste par timer gir med at hjzlpe de gamle, og der er ingen af de gamle (eller andre
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af de patienter, som de meder pa Kongens lazaret), som spillerne kan genkende fra
vores egen verden. Arbejdet indebzerer ogsi at tage sig af to =ldre, senil-demente
mand, som sidder sammen i et stort kar. Mendene er placeret her, fordi de ikke er
i stand til at holde sig selv renlige, hvilket ogsa kan ses og lugtes pa karret. Ellers er
de fleste zldre ikke si forskellige fra zldre i vores verden. Forskellen er blot, at de
fleste eeldre i vores verden far en form for behandling, nir de kommer pa hospitalet,
men de zldre i Metacos mere eller mindre bare bliver opbevaret pa Kongens lazaret.

Det er tydeligt, at spillerne er nzsten nederst i hierarkiet pd Kongens lazaret.
Konstant bliver de bedt om at hjzlpe til, hente varmt vand, hente koldt vand, feje,
bare, lofte og bringe. Det er dog ikke sddan, at deres foresatte er urimelige, men
omgangsformen og arbejdsgangen kan nemt give spillerne det indtryk.

Madet med Andreas

[ lobet af formiddagen opdager spillerne, at der star en dreng og kigger nysgerrigt
pé dem, nir de arbejder. Karaktererne ser med det samme, at det er Andreas, som
de var sammen med p3 skadestuen i vores verden aftenen for. Han virker frisk og
frejdig, og det lader bestemt ikke til, at han fejler noget.

Plejepersonalet bekymrer sig ikke rigtig om drengen. I Metacos er Andreas en
foreldreles dreng, som ofte render rundt pa Kongens lazaret, hvor han som regel
kan tigge sig til en bid mad. Personalet er ret vant til at se ham, og ind imellem
bliver han ogs3 sat til at lave noget, men da han har det med at forsvinde fra tid til
anden, er han ikke verdens mest palidelige hj=lper.

Andreas skal bruges til at give spillerne nogle oplysninger om Metacos. Husk p3 at
han er en dreng p3 omkring 10 4r, og at han er vant til at klare sig selv. Han ved
ikke noget om andre verdener, men inderst inde ved han, at spillernes karakterer
er rare, og at de vistnok har hjulpet ham engang, selv om han ikke lige kan komme
pé hvorndr og med hvad (dette kan bade fortolkes som noget spillernes “tvillinge-
sjzle” har gjort og som om at Metacos-Andreas ubevidst har kunnet fornemme,
hvad der er sket i vores verden). Andreas kan fortelle dem folgende ting, som
spillerne ikke behaver at hive ud af ham. Han kan godt selv finde p3 at begynde at
snakke.

& Det har ikke varet let at klare sig udenfor i lgbet af de sidste dage. Der
render flere og flere farlige dyr rundt om natten. Der er naesten rotter
overalt, og der er ogsa ulve og djevlehunde, og hvis det ikke var fordi de
alle sammen mest kom frem om natten ville det slet ikke veere til at faerdes

udenfor voldene.

#  Andreas synes ikke, at spillerne er, som de plejer. Normalt har de bedre
styr pa, hvor de forskellige ting er, og han synes ogs4, at deres stemmer er
en lille smule anderledes.




& De sidste par natter har han dremt, at han var blevet ramt af en vogn, og
at dens ene hjul var kert over ham, s han ikke kunne bevaege sig. Han
befandt sig i et helt hvidt rum, og alt omkring ham var hvidt. Han var
kommet i himlen, men han kunne stadig ikke rare sig.

Hvis Andreas bliver spurgt om, hvad en djevlehund egentlig er, si kan han fortzlle,
at han kun har set en een gang. De er pa storrelse med en lille hund, og s3 er de
helt sorte. De lgber altid efter mennesker, og hvis de far mulighed for det, s&
springer de efter menneskers brystkasse, og forsvinder ind i kroppen p& dem. Det
eneste der bliver tilbage er djzvlehundens sorte pels, men den fordamper i lgbet af
et par minutter. Folk, der er blevet bidt af hundene, bliver hurtigt meget syge og der
i lobet af nogle uger. Andreas kan ogsa fortzlle, at der ligger nogen mennesker pa
lazarettet, som er blevet angrebet af djevlehunde.

Det ovrige personale pid Konegns lazaret kan
naturligvis ogsa fortzlle, hvad en djevlehund er,
men de kan ikke fortzlle mere om dem end An-
dreas.

Offre for djeviehunde
Hvad enten spillerne er blevet nysgerrige eller ej, sa bliver de (eller et par stykker af
dem) af forstanderinden kort efter bedt om at smutte over i gavlvarelset med noget
medicin, varmt vand og nogle tarre klude. I gavlverelset ligger der 3 personer, som
alle er blevet bidt af djeevlehunde. De ligger isoleret, selv om der indtil nu aldrig er
nogen, der er blevet smittet, uden at vaere blevet bidt af en hund. De syge i denne
afdeling af Kongens lazaret har en “oversygeplejerske”, som udelukkende tager sig
af dem. Det er Frederikke, en lille, rund, =ldre dame, som tager sig meget keerligt
af de syge, selv om hun godt ved, hvor det barer hen af for hendes patienter. Dette
har ogsa gjort, at hun har meget stor respekt for sygdommen, som hun og alle andre
kalder “djzevlesoten”.

De spillere, som kommer ind i rummet kan tydeligt lugte, at det er fyldt med syge
og sygdom. De 3 syge er en mand, en ®ldre kvinde og en zldre mand. Den zldre
mand er si godt som ded. Han er si udmagret, at hans hud virker som en
klsededragt, der er alt for stor. Man kan uden problemer se hans knogler under den
tynde hud, og han ligger med aben mund og stirrer ud i luften, og det eneste
livstegn er hans svaere vejrtreekning. Damen ser ikke meget bedre ud. Hun ligger dog
ikke stille og stirrer ud i luften, for hun mumler konstant noget uforstieligt. Det er
dog tydeligt, at hun har smerter, og hun kan godt ligge i lange perioder og klynke.
Hun er den, der har haft djeevlesoten i leengst tid, og midt pa hendes brystkasse er
der begyndt at tegne sig et stort radt maerke.

Den yngre af maendene ligger ogsa og stirrer ud i luften. Naesten alle hans muskler
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i kroppen er stivnet, og hans ansigt - der lyser langt vak af smerte og angst - ser ud
som om det var mejslet i sten. Hans krop et meget kold, og konstant pibler sveden
frem p4 hans rynkede pande. Det er et forfardeligt syn. Manden er Carsten Corts
tvillinge-sjeel, men han er s usoigneret og hans ansigtstrek er sa forvrengede, at
spillerne ikke genkender han pa nuverende tidspunkt.

Efter middagstid bliver spillerne bedt om at hjzlpe til i vaskeriet, der ligger i
lazarettets keelder. Her skal de vaere med til at vaske tgj, og hjelpe med at haenge det
til torre. Hvad der egentlig sker er ikke ss vigtigt, da dette kun skal bruges til at fa
spillerne hjem til vores verden igen. Eksempelvis kan en spiller, der i Metacos er ved
at baere en kurv med nyvasket tej, kan veere ved at snuble, og i samme gjeblik
“flipper” spilleren over til vores verden, hvor personen er ved at stede ind i en
kempe kurvevogn med rene lagner fra institutionsvask.

Tilbage til vores verden

Omkring klokken 15 kommer flipper spillerne tilbage til vores verden. Alt
afthengigt af, hvor spillerne befandt sig i Metacos, kan man lade dem dukke op
forskellige steder pa Rigshospitalet (eller pa Rigshospitalets grund), men det er
vigtigt, at spillerne kommer tilbage i nerheden af Rigshospitalet, si de kort efter
kan mede Carsten Cort. Hvis det passer ind i sammenh&ngen kan de komme
tilbage nogenlunde samtidig med at Jette og Sanne siger tak for hjzlpen i lobet
af dagen (de har varet pd medicinsk-kirurgisk afdeling hele dagen). Som
tidligere er det vigtigt, at overgangen mellem vores verden og Metacos er s&
flydende som muligt. En god idé er méaske at lade spillerne komme hjem lidt
forskudt, s der er nogen, der er hjemme, mens andre stadig er i Metacos. P4
den made kan man som GameMaster endnu engang understrege overfor
spillerne, at de (deres kroppe) ikke forsvinder fra vores verden, mens de selv er
i Metacos. Dette giver ogsd mulighed for at karaktererne i en kort periode kan
snakke lidt med de andre karakterers “tvillinge-sjal”.

Pé det tidspunkt da spillerne forlader Rigshospitalet, far de pa parkeringspladsen
gje pd Carsten Cort, der smeakker sin bilder og begiver sig hen mod
Rigshospitalet. Han hilser kort p4 dem, da han gar forbi dem, og han er lige niet
indenfor, da det pludselig slér en af spillerne, at Carsten Cort er identisk med
den person, som ligger i et rum i Kongens lazaret, og er blevet angrebet af
djevlehundene. De har helt klart samme trek, og den eneste grund til at
spillerne ikke har lagt merke til det med det samme, er, personen i Metacos var
sd mager, sammenbidt og ramt af feber, at det ikke lige sprang i gjnene, at det
var Carsten Cort.

Her ef det vigtigt, at spillerne valger at folge efter Carsten Cort, og maske
forhere ham. Skulle spillerne virke som om, at de ikke er interesserede i at folge
efter Carsten Cort, s lad ham lave noget meerkeligt umiddelbart inden han gér




ind pa Rigshospitalet. N&r han gar forbi en &ldre mand, kan han for eksempel
vende sig om, at virke som om han er lige ved at overfalde ham. Carsten
besinder sig dog i sidste gjeblik, og fortsatter ind pa Rigshospitalet, hvor han
smutter ind i en elevator, som spillerne ikke kan na.

Huvis spillerne ikke lader til at folge efter Carsten Cort, sa serg for at et par af
dem har glemt nogle af deres ting pa Rigshospitalet, eller lad dem komme i
tanke om at Carsten Cort bevager sig pa samme made, som den person, der
overfaldt Ulla Jespersen.

Hvis spillerne vil checke op pd Carsten Cort, kan de i
vagtplanerne fa bekraftet, at han har veret pa Rigshospita-
let de to foregéende natter, og at det altsd godt kunne vare
ham, som var skyld i at den gamle dame dede, og at Ulla
Jespersen blev overfaldet. :

Carsten Corts kontor/bil
Carsten Cort har et mindre kontor pa Rigshospitalet, som han deler med en
anden lage, der for tiden er i udlandet. Christiane bekymrer sig ikke om at 14se
kontoret, s& hvis spillerne er interesseret, er det ikke noget problem for dem at
komme derind. I kontoret stir to skriveborde, som begge flyder med stakke af
papir, og forskellige opsldede numre af “Ugeskrift for leger” og “Lancet”. P4
Carsten Corts skrivebord ligger gverst et stykke papir, hvor han (i et kort
gjeblik, hvor Christiane ikke var fuldsteendig opmarksom) har skrevet to linjer.
Da Carsten Cort skrev disse to linjer, havde han ikke fuld kontrol over sin
krop, og linjerne er derfor skrevet spejlvendt. Hvis spillerne finder dette kan du
give dem handout 4.

Huvis spillerne vaelger at undersgge for eksempel Carsten Corts bil (og ikke hans
kontor), kan de i stedet finde noten (handout 4) pa passagersdet i bilen eller et
andet passende sted. Findestedet er uden betydning. Skulle spillerne finde pé at
undersgge stedet (hvad enten det nu er kontoret eller bilen) nermere, kan man
lade dem finde underlige ting, s& som en avis, hvor alle billederne er revet ud
eller en halvblodig kittel.

Andreas Petersen

Det er meget tenkeligt, at spillerne vil forsgge at finde Andreas Petersen pé
Rigshospitalet, nar de nu har stiftet bekendtskab med ham i Metacos, hvor han
var frisk og rask. Andreas ligger stadig pa intensiv-afdelingen, og han er endnu
ikke vagnet pé af sin koma, Lagerne siger dog, at det ser lyst ud for ham, hans
tilstand er god, og de regner med at han vagner op i lebet af en lille uges tid. De
kan dog ikke pa nuverende tidspunkt bedemme, om han er blevet mentalskadet
af ulykken, men de tror det umiddelbart ikke, da Andreas var si heldig at fa
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meget hurtig hjelp, fordi han allerede befandt sig pa hospitalet, da han gik ud
som et lys.

Hvis spillerne pé et tidspunkt er alene med Andreas, kan Andreas i et kort
gjeblik spile gjnene op, gribe fat i en af karakterernes arme, og sige “Christiane
kan fa Jer hjem - men ikke Jer alle!”. Man kan med held variere Andreas’
kommentar afhangig af hvilken spiller, som han siger det til. Til Lene og
Christoffer kan man for eksempel sige noget om at man skal passe pa, at man
ikke strander i en forkert verden, mens man til Mads eller Heidi kunne sige
noget i stil med at det nogengange er nedvendigt at valge mellem at redde sig
selv og redde andre.

Opger med Carsten Cort

Mens spillerne leder efter Carsten Cort fir de langt om lenge gje p4 ham (dette
kan eventuelt vare, da han &bner deren til sit kontor, og spillerne befinder sig
derinde). Tidspunktet er ikke si vigtigt - det er mere vigtigt, at spillerne og
Carsten Cort er alene, si karaktererne er de eneste, der ser, hvad der sker.

Lad ham vare meget underlig. Husk p4, at det er Christiane, som styrer hans
krop, men ind imellem kan den rigtige Carsten Cort godt dukke op, hvilket
nemt kan fa ham til at virke skizofren. Undervejs kan man skifte frem og tilbage
mellem mande- og kvindestemme, tage sig til hovedet og komme med underlige
lyde - det skal helst virke som om, at han kan “koge over” hvert gjeblik det skal
vare.

Midt i samtalen réber Carsten Cort med skinger kvindestemme, at “Jeg skal
nok fa min heevn”, hvorefter han kaster sig over en af spillerne, og begynder at
bide spilleren i halsen. Hvis det er muligt, s& undga at Carsten Cort kaster sig
over Anna eller Martin. Det er muligt for spillerne at f& pacificeret Carsten
Cort uden at nogen af dem kommer noget serligt til skade. Det er dog hajst
sandsynligt, at han har faet bidt, revet og fldet i et par af dem, s de har fiet
nogle rifter og sma skrammer. Nér han bliver overmandet begynder han at banke
sit hoved hérdt ned i gulvet, og inden spillerne kan gore noget ved det, falder
han ded om. Han er p4 nuvarende tidspunkt ret forsldet, og der leber en smule
blod ud fra hans nase.

Hvis man er til famous-last-words, kan man lade Carsten Cort udbryde
“Endelig har hun sluppet sit tag i mig” inden han &nder ud. Umiddelbart efter
Carstens ded kan man ogsd i et kort gjeblik lade spillerne se en utydelig
skygge/kontur af en kvinde, der forsvinder op gennem loftet fra Carsten Corts
krop.

Selv om man er pé et hospital, s& man hurtigt kan f& fat i kvalificeret hjzlp, stir




Carsten Cort ikke til at redde. Politiet bliver endnu engang tilkaldt, men der
sker ikke andet, end at spillerne bliver afthert, da en senere undersogelse viser,
at Carsten Cort er ded af en hjernesvulst. Det er jo den slags ting, der sker
engang imellem.

Endnu en spgjs dag p& Rigshospitalet. Der sker ikke mere i lgbet af onsdagen,
og spillerne - der formodentlig sover hjemme, da de ikke skal vare pa
Rigshospitalet om natten - sover roligt og uden drgmme.

Huvis spillerne far kolde fadder og blot har planer om at stikke af, og holde sig
vak fra Rigshospitalet, ma du bruge din “magt” som GameMaster, og tvinge
dem til at blive. Du kan se ideer til dette i afsnittet om “Scener” pa side 36.

Fjerde dag

Torsdag morgen skal spillerne mede klokken 8% pa medicinsk-kirurgisk
afdeling. Her er Jette Bech og Sanne Clausen klar med morgenkaffe inden de
alle skal ud p& en morgenrunde og vakke patienterne. Forseg at kere denne del
af eventyret igennem pa ngjagtig samme méade, som da spillerne fandt Agnes
Clemmensen ded tirsdag morgen. Lad dem opleve n&sten de samme ting, og
lad generelt denne morgen svare til tirsdag morgen.

Under morgenrunden flipper alle spillerne igen over til Metacos, og resten af
eventyret kommer til at foregad der. Hvis der er noget, som spillerne gerne vil
have undersggt/foretaget sig pa Rigshospitalet, sa lad dem gere det inden den
flipper over. Hvis de for eksempel gerne vil né at checke om Andreas Petersen
er kommet sig, si lad dem gore det inden de flipper over.

Tilbage til Metacos

Der er travlt og lettere panisk stemning pa Kongens lazaret. [ lgbet af natten er to
zldre kvinder blevet angrebet og bidt af djevlehunde, og de er allerede blevet bragt
ind pa lazarettet. Nar spillerne kommer til Metacos er de allerede i gang med dagens
pligter, og igen kan man lade dem komme til Metacos lidt forskudt, s3 man endnu
en gang fir understreget, at deres kroppe fortsxtter i den oprindelige verden, selvom
sjzlene skifter verden.

[ lobet af denne dag har spillerne mulighed for at bruge noget tid til at finde ud af,
hvad der foregar. De far ogsa mulighed for at snakke med en gammel serling, som
kan give dem nogle hints om, hvad der venter forude. Det meste af dagen er dog
lagt i spillernes haender, der kan bruge tiden til at gruble over, hvad de skal gore for
at komme hjem, og forhindre, at de hele tiden kommer til Metacos.

Hvis spillerne ikke lader til at ville gore noget, sa brug noget til pa at beskrive
dagliglivet pa Kongens lazaret i Metacos. Det er ikke nogen dans pi roser, og det
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kan ikke veere s svaert for GameMasteren at bringe ting frem, som gor, at spillerne
hellere end gerne ville hjem til vores verden. Lad patienter do omkring dem af ting,
som man ville kunne kurere i nutiden: lungebetzendelse, beteendelse i en fod, som
er ved at udvikle koldbrand og sa videre. Er spillerne helt pa bar bund, og ved ikke,
hvad de skal foretage sig, s m& man satte dem til sma opgaver, s3 de i lobet af
dagen kan komme til at snakke med Andreas og Habakuk.

Huvis spillerne kigger til Carsten Cort, vil de erfare, at han er ded i lebet af natten.
Selvom Frederikke bestemt ikke bryder sig om at hendes patienter der, si synes hun
nu alligevel, at det var det bedste for ham.

Andreas

Hvis spillerne leder efter Andreas har de ingen problemer med at finde ham. Han
har sovet pa lazarettet, og han er der stadig, da spillerne kommer tilbage. Han har
dog veeret ude i gir aftes, og der si han
noget, som gjorde ham bange. En dame gik
gennem blegedammene aftenen for, og hele
vejen rundt om hende kunne man se g,
hare utallige rotter, der fulgte hende. Andre- /;f
as havde gemt sig, men hun kom tet nok .
forbi til at han kunne se, at det ikke kun var
rotter, der fulgte hende. Med sig havde hun
34 djevlehunde, som bare fulgte hende,
som var hun deres herre. Andreas havde
siddet fuldsteendig stille, indtil hun var forsvundet ud af syne, og derefter skyndte
han sig tilbage til lazarettet, og han har ikke tenkt sig at forlade det forelgbigt.

Andreas kan ogs3 fortzlle spillerne, at “I er lidt anderledes. Da jeg s Jer sidst var Jeres
skygger ikke sd klare og tydelige som de er nu. Det virker, som om de passer meget bedre til
nu”. Dette skulle forhabentlig give spillerne en idé om at de p3 en eller anden made
er blevet bedre forankret i Metacos, og at det maske ikke bliver s3 let at komme vaek.

[ lobet af eftermiddagen bliver spillerne bedt om at kere en vogn med en masse
tonder og kar ned til sgen for at fylde dem. Det tager ca. et kvarter for spillerne at
laste alle tanderne op pa vognen, og det tager yderligere en lille halv times tid at f&
hesten og vognen ned til sgen. Der er en behagelig tur, og der er ingen problemer
med at {4 fyldt tenderne. P4 vejen tilbage mader de gamle Habakuk.

Habakuk

Habakuk gr langs med vejen, da spillerne kommer kerende tilbage mod Kongens
lazaret. Han har gangbesvaer og han humper langsomt afsted. Han er det, som man
pé godt dansk ville kalde temmelig ulaekker - han lugter ikke serlig godt og hans




ande kunne f en dansk, middelstor ko til at falde ded om. Nar han snakker, s3
hoster og hakker han, og hvis han i et anfald er i stand til at hoste slim op, s8 spiser
han det igen. Man skal dog ikke bedemme ham pa det ydre, for han er en vis
gammel mand, der ved en masse ting.

Niar spillerne kommer forbi ham, kigger han op pa dem, og far et chok, mens han
udbryder “Hvad laver i her? I haver slet ikke til i denne verden!”, Det skulle vist vaere nok
til at fange spillernes opmarksomhed. Habakuk nyder, at der er nogen, som gider
snakke med ham, og han vil hellere end gerne fortzlle dem, hvad han ved, og han
har ikke noget mod at overdramatisere lidt.

& Han ved ikke, hvordan han kan se, at de ikke harer til i Metacos, men der
er noget over spillerne, som ikke rigtig passer til.

%  Habakuk ved ikke, hvordan spillerne kan komme hjem, og s vidt han kan
bedemme, si er de pid nuvzrende tidspunkt blevet si fast en del af
Metacos, at de ikke kan rejse frem og tilbage af sig selv.

¢  De mé hellere affinde sig med at blive i Metacos, for de har tilsynela-
dende rodet med sort magi for at kommer hertil. Og sort magi er noget
man skal holde sig fra - der er altid fortabte sjele i kelvandet. Hvis
spillerne forfelger dette, s& kan Habakuk kun sige, at har hert om een
person, som roder med sort magi, og hun hedder Christiane. Han ved
ikke, hvor hun kan findes, eller hvem hun er.

Na&r samtalen er ved at vaere ovre, legger spillerne maerke til at der begynder at vaere
bevagelse overalt langs jorden omkring dem. Ved nermere eftersyn vrimler stedet
med rotter, og Habakuk kigger sig forskremt omkring. Det er tydeligt at rotterne
trekker tettere sammen omkring ham - de kommer s3 tet p3, at de render over
fodderne p4 Habakuk og de spillere, som stér tet pd ham. Med et traekker de sig
lidt vak, og en djevlehund kommer til syne.

Lad spillerne fortxlle, hvad de gor, nar de ser det lille, kulsorte baest dukke op. Den
er ca. 40 cm lang og dens ru pels er helt sort. Dens gjne glader redt, og dens gab er
fyldt med to rekker knivskarpe teender. Den har ingen hale, og selv om dens ben
virker lidt for korte og spinkle til dens krop, bevaeger den sig lynhurtigt.

Det er meningen af Habakuk skal angribes og blive bidt af hunden. Man kan lave
en mindre action.-sekvens ud af det, hvor rotterne konstant kommer tettere p4,
mens hunden venter pa en chance for at angribe. Man skal huske p3, at hesten, der
er spendt for vognen, bestemt ikke bryder sig om situationen, og det er hajst
sandsynligt, at den skulle finde p3 at gi i panik. Hvis man kan lide at give sine
spillere darlig samvittighed, s& lad hunden springe mod en af spillerne, som nér at
undvige i sidste gjeblik, og i stedet far djeevlehunden fat i Habakuk. Nir den
angriber er Andreas’ forklaring helt korrekt: det ser ud som om hunden forsvinder
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ind i kroppen pd Habakuk, og det eneste, der er tilbage, er dens sorte pels, som gar
op i reg i lebet af et par minutter. Herefter forsvinder rotterne, og spillerne er alene
tilbage med en “smittet” mand.

Habakuk f&r det hurtigt darligere, og hvis spillerne bliver hos ham, eller hvis de
tager ham med tilbage til Kongens lazaret, s& er det tydeligt at se, at han i lobet af
en lille time er blevet meget bleg, og pa hans pande er der begyndt at danne sig
svedpetler, der trekker streger i hans snavsede ansigt, nar de lgber.

Hvad nu?

Herefter er det op til spillerne, at finde ud af, hvad de vil gore. De bliver naturligvis
sat til sm& opgaver pa Kongens lazaret nir de kommer tilbage. Der sker ikke
yderligere ting i lobet af dagen, og hvis spillerne vil preve noget, s lad dem endelig.

Der er ingen information at f&, hvis de forsgger at finde Christiane eller tage ud for
at lede efter hende. Der er heller ingen, som kan hjelpe dem, hvis de begynder at
forhgre sig om personer, som kan hjzlpe dem med at lave sort magi.

Det er ogsa muligt, at spillerne vil forsgge at lave dnden i glasset for at fa mulighed
for at komme tilbage. Hvis spillerne forsgger dette, sa lad dem f& kontakt med en
&nd, der ikke kan fortzlle dem, hvordan de kan komme tilbage. Anden ved dog, at
heksen Christiane sikkert kan hjzlpe, men at spillerne skal passe p3, nar de laver
aftaler med folk som dyrker sort magi. Denne seance skal naturligvis keres pa
samme made som i starten af eventyret, men sgrg for at de ikke kan benytte
handout 2, medmindre Mads har fiet det med til Metacos. Dette skal dog ikke
afholde dem fra at fi kontakt, hvis de forseger.

Det har veret en hird dag, og selv om karaktererne er udmattede, slipper de ikke
for mareridt og dremme. De drommer alle sammen, og Christiane forsager at
manipulere Anna og Martin, si de er klar og interesserede i at gennemfore hendes
ritual dagen efter. Udlever handout 7 til spillerne.

Femte dag

[ lobet af denne dag skal der kun ske en ting, og hvis spillerne ikke selv har noget,
som de gerne vil foretage i lobet af dagen, si spring endelig storstedelen af dagen
over, si det begynder at blive aftenstide, hvor nogle af spillerne gerne skulle g8 i
gang med at gore sig klar til aftenens ritual. [ Iobet af dagen der Habakuk og den
gamle dame, der ogsa var smittet af djeevlesoten, gir ogsa bort.

Det endelige opger med Christiane
Ved aftenstide begynder det at traekke op til storm, men selv om det bliver
overskyet, begynder det ikke at regne. Man kan dog merke, hvordan luften er




trykkende, og at himlen kan dbne sig hvert gjeblik det skal vere.

Christianes ritual skal lgbe af stablen pa en lille hj, der ligger lidt udenfor Kongens
lazaret. Anna og Martin ved godt, hvor det skal foregd, og de har ingen problemer
med at finde frem til hajen. Oppe pa hojen, der er overgroet med smabuske, har
Christiane tendt ild i to kulbekkener, der stir pi hver side af en offersten. Nar
karaktererne nzermer sig hajen, begynder flere og flere rotter at samles om dem og
folger dem pa vej. Spillerne kan ogsi se, at tigen fra blegedammene bliver tettere
og tettere bag dem, og at det kun er omkring hejen, at der endnu ilkke er tiget.

Mens denne del af eventyret kores kan man som GameMaster bruge handout 8.
Handout 8 bestar af en raekke linjer, som man kan bruge til indirekte at pavirke
spillerne. Der er ikke noget fast tidspunkt, hvor man skal dele dem ud - de kan
bruges for og under ritualet - og der er ikke skrevet navne pi linjerne. Det er op til
den enkelte GameMaster, at bedemme, hvem der skal have hvad pa hvilket
tidspunkt. Flere af linjerne er identiske, s& man kan give samme seddel til flere
spillere eller den samme besked til den samme spiller flere gange for at forsterke

effekten.

Christiane har tenkt sig at ofre Anna, og hvis dremmene har pavirket Anna
korrekt, skulle det ikke vaere noget problem for Christiane at f Anna til at hjzlpe
hende. Som en ekstra sikkerhed, skulle det ogsa vaere muligt at f3 Martin til at
hjzlpe, hvis der skulle opsta problemer. Det vigtigste for Christiane er at fa fuldfert
sit ritual, s hun har mulighed for at komme til vores verden for at fa haevn.

Til sin hjzlp har Christiane - bortset fra Anna og Martin - en enorm horde af rotter
samt et par djevlehunde. Hvis der er nogen spillere, som prever pd noget, der
kunne forstyrre hendes ritual, si sender hun en hund ud, der sa kan sté og knurre
eller i veerste fald angribe den person, som vil forstyrre ritualet.

Hvis spillerne p4 nogen méde virker som om, at de vil stoppe ritualet, slar
Christiane ud med handen, og et par meter veek dukker noget op, som mest af
alt ligner en utydelig, tiget derdbning. Gennem derdbningen kan spillerne 1
merket se lysene fra Rigshospitalet. Christiane tilbyder dem, at de (hvilket ikke

: indbefatter Anna og Martin) kan komme tilbage til
vores verden, og at de slipper for at komme tilbage til
Metacos. Alt hvad det kraver, er, at spillerne gar
gennem porten, og at de lader hende udfere hendes ritual
i fred. Hun fortller dem ogsd, at hvis der skulle ske
hende noget, sa vil porten forsvinde, og de vil for altid
blive h@ngende her i Metacos. Umiddelbart efter dette
kan man vist godt g i gang med at dele smésedler fra handout 8 ud, for at
spillerne indbyrdes kan diskutere, hvad de nu skal. I mellemtiden fortsetter
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Christiane med sit ritual.

Christiane kalder Anna op til offerstenen og beder hende sztte sig, mens hun
begynder at synge pa et uforstieligt sprog. Derefter trekker hun en kniv med
bolgeblad, som hun ogsa begynder at synge til, mens hun kysser den og holder den
mod sit bryst inden hun giver den til Anna, der ogsi skal kysse den og holde den
mod sit bryst. Christiane tager kniven igen og holder den ned mod jorden, hvor der
dukker en kaempe rotte frem, som kort snuser til kniven. Derefter tager hun en lille
skal frem og ger det samme. Nir dette er gjort skaerer hun halsen over p4 Anna
(mens alle rotterne begynder at pive og hyle), og lader hendes blod lgbe ned i
skalen, som hun tager op til leberne og drikker af. Nar hun har drukket en
ordentlig tir, og blodet lgber ned af hendes hage og hals griner hun hgijlydt, og
leber hen mod porten for at kaste sig igennem til vores verden. Herefter lukkes
porten.

Det er langt fra sikkert, at Christiane far lov til at foretage sig s& meget af sit ritual,
som er beskrevet ovenfor. Enten valger de spillere, som kan gere noget, at stikke
af, og smutte gennem porten inden ritualet er ovre, eller ogsa forseger de at stoppe
det, og redde Anna og Martin ved at hive dem gennem porten. Hvis dette sker, s3
lad der udvikle sig en sterre, dramatisk kamp, hvor spillerne kemper mod
hinanden, rotter, djevlehunde og Christiane. Nir kampen begynder, stopper
Christiane porten, og for hvert sekund der gér, bliver den mere og mere utydelig og
svag. Lad det vaere lige ved at lykkes for dem, men lad porten til vores verden lukke
sig inden alle er kommet med tilbage. Hvis det er muligt, s& prov at i en person,
der er blevet bidt af en djevlehund, tilbage til vores verden, men husk at lade nogen
blive tilbage - der er ingen lykkelig slutning.

Epilog

Der er ikke mere eventyr tilbage i denne omgang. Uanset udfaldet af Christia-
nes ritual gér livet (og i serdeleshed ogsa deden) videre p& Rigshospitalet. Hvis
Christiane Splids ritual lykkes, sd kommer hun tilbage til vores verden, men
hun kommer ikke til det samme sted som spillerne.

Spillerne kan forts&tte deres liv som for, men de kan ikke undgé at bemarke,
at de personer, som var nedt til at blive tilbage i Metacos, ikke er sig selv. De
ligner sig selv og de taler som sig selv, men alligevel er der noget fjernt og
unaturligt over dem - for spillerne er det tydeligt, at det ikke er de samme
personer.

Hvis en eller flere af de spillere, der er kommet tilbage til vores verden, er
blevet bidt af en hund i Metacos, s begynder de at bliver de at blive syge. De
far hedeture og kuldegysninger, og ind imellem hagler sveden af dem. Personen
kan marke, at det nasten konstant ger ondt og verker i hans krop, og at han har




nogle dage, hvor det gor virkelig ondt, men legerne kan ikke umiddelbart se,
at han fejler noget. Hvad der yderligere sker mé fremtiden fortalle.

Scener

Dette afsnit indeholder forskellige sma scener, som GameMasteren kan smide
i hovedet pa spillerne efter forgodtbefindende. Scenerne har ikke direkte
betydning for selve eventyret, men kan bruges til at forsterke stemningen
undervejs. Det er vigtigt, at langt storstedelen af de ting, som sker p& Rigshospi-
talet, er ting, som kan have en naturlig forklaring (men som ikke nedvendigvis
har det).

X P4 et tidspunkt kan spillerne opleve, at der bliver kaldt pa assistance fra
en af patienternes stuer, men nar spillerne kommer ind i rummet
opdager de at det er tomt. Alligevel blinker lampen ude pd gangen
stadig, som var der en patient pa stuen, der hev i snoren.

X Christiane fir jo hjzlp af Banmooyeg, og derfor kan man med rund
hand lade store, fede rotter indgér i eventyret. Hvis man valger at lade
rotter dukke op pa Rigshospitalet, sa lad det vare nogle fa stykker, og
sorg for at der ikke bliver fanget nogen, selvom de bliver set. Det ville
ellers lige vaere en historie for Ekstra Bladet eller BT.

X Pa Rigshospitalet kan en af spillerne komme gé forbi en gammel dame,
som pludselig kommer med en underlig kommentar: “Det er kun heksen
som kan hjcelpe, men man skal ikke indga aftaler med de onde”. Efter
episoden har hun fuldstendig glemt, hvad hun har sagt, og hun ved
ikke, hvad de snakker om, hvis spillerne sperger hende, hvad hun
mener. Dette kan hjzlpe til med at bygge en stemning omkring
Christiane op tidligt i eventyret.

X Skulle spillerne ville stikke af fra Rigshospitalet, kan man lade dem
kortvarigt flippe over i Metacos, nir de kommer et stykke vak fra
Rigshospitalet. S4 kan man lade dem fedte lidt rundt her, indtil de
begynder at komme tilbage mod Rigshospitalet/lazarettet, hvor man si
kan lade dem flippe tilbage.

X Huvis spillerne vil forlade Kongens Lazaret, s& har de ikke rigtig nogen
steder at tage hen. De kan kun tage til Kebenhavn, men her bliver de
ikke lukket ind, da portvagterne genkender dem fra Kongens lazaret.
Vagterne vil ikke risikere, at der kommer nogen ind i byen som kunne
veere smittet med soten. Man kan ogsé bare lade tigen blive s tet, nar
de forlader lazarettet, at de ikke kan finde vej, og de vandrer lidt
forvildet rundt, indtil de kommer tilbage til lazarettet.




Huvis spillerne opsgger en lage i vores verden, og fortzller, hvad de har
oplevet, s& skriver han en recept pa noget beroligende medicin. Han er
overbevist om, at spillerne enten er meget stressede, eller at de har
varet pdvirkede af narkotika.

Man skal huske, at man kan bruge nogle af de personspecifikke ideer,
der blev nevnt under beskrivelsen af karaktererne pa side 11. Dette skal
ikke vaere nogle store scener - blot nogle sméting. Blandt andet vil Lene
nappe bryde sig om renligheden i Metacos, og det kan jo ogsa vare,
at Heidis jyske kareste, Torben, ringer med jevne mellemrum.




Baggrundsoplysninger

Jeg har forsegt at gere oplysningerne om Rigshospitalet, Panum Instituttet og medicinuddannelsen
s& korrekte som mulig, men da jeg ikke laeser medicin eller har min daglige gang som studerende pé
Rigshospitalet eller Panum Instituttet, kan der nemt have indsneget sig nogle svipsere, som I bedes
bare over med.

Det vigtigste er dog, at man som GameMaster ikke hanger sig for meget i de detaljer, som er givet
her. Les disse baggrundsoplysninger igennem en gang eller to, og brug s& de af dem, som du kan
huske - det er ikke meningen, at du skal sidde og sla disse oplysninger op under selve eventyret.

Rigshospitalet og Panum Instituttet

Rigshospitalet - eller Riget som det kaldes i daglig tale - er oprindeligt opfert i 1905-1910 efter
tegninger af Martin Borch. I 1960 begyndte man en sterre ud- og ombygning, og i 1970 blev et nyt
centralkompleks taget i brug og senere i 1970'erne blev et sydligt kompleks tilfojet. Flere af de
specialhospitaler, som fandtes i gamle dage, er blevet sammenlagt med Rigshospitalet, blandt andet
Fysiurgisk Hospital i Hornbak og Finseninstituttet. Rigshospitalet er et af landets sterste hospitaler
med ca. 1450 senge og knap 7000 ansatte, og hospitalet er udstyret og bemandet til at kunne klare
nasten alle former for specialiseret sygehusbehandling. Udover at behandle de syge, har Rigs-
hospitalet samtidig til opgave at forske, udvikle og uddanne personale til det danske sygehus- og
sundhedsvasen, og de medicinske studenter ved Kebenhavns Universitet modtager sterstedelen af
deres kliniske undervisning pa Rigshospitalet.

Rigshospitalet er opdelt i to dele - Rigshospitalet Tagensvej og Rigshospitalet Blegdamsvej, og det
er afdelingen pa Blegdamsvej, som er hovedafdelingen, og det er ogsa den, der er mest kendt. Som
det ogsa fremgér af tegningen pa neste side, si bestér Rigshsopitalet af en lang reekke bygninger, og
flere af dem (primart dem langs Fredeik V’s Vej) er ret gamle.

Overfor Rigshospitalet ligger Panum Instituttet (i daglig tale Panum) - en k&mpe mastodont opfert
fra 1971 i rede mursten og gra beton. Panum Instituttet er bygget p& grunden, hvor der tidligere 1&
det kebenhavnske epidemihospital, Blegdamshospitalet (bygget i 1879). Det er pd Panum Instituttet,
at man leser til lege, tandlege og laborant pa Kebenhavns Universitet.

Mellem de to bygninger ligger Tagensvej (der er temmelig beferdet pa dette stykke) og Amorparken.
Amorparken ikke er meget andet end et lille stykke gront grees med nogle fé treer og buske, og farst
i foraret 1996 er navnet - der skyldes at Rigshospitalets fedeafdeling ligger lige op ad parken - blevet
officielt. Under parken ligger der flere gamle beskyttelsesrum fra anden verdenskrig, og det var i
denne park, at der i 199? blev fundet to fedder stikkende op af jorden (det viste sig senere, at
fodderne var stjilet fra dissektionssalen pd Panum). I maj 1996 begyndte man at grave en tunnel
under Tagensvej mellem Rigshospitalet og Panum Instituttet, og i skrivende stund (marts 1997) er
den ved at vare ferdig.
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Rigshospitalet mangler penge, hvilket ogsa har fremgéet af dagspressen i lobet af 1996. Dette gelder
naturligvis for sterstedelen af de danske sygehuse, men det er specielt slemt pé Rigshospitalet, hvor
man aldrig har veret i stand til at holde budgetterne. Politikkerne har lukket for pengepungen, og
dette har bevirket, at Rigshospitalet gang p& gang har varet nedsaget til at skulle skare ned. Derfor
er der praktisk talt ingen penge til noget. Der er ingen penge til renoveringer af bygninger, og der
er ikke penge til forny det udstyr, som benyttes pa hospitalet. Det star sa galt til, at man ikke geor sig
de store forhdbninger om at nedbringe ventelisterne, men blot behandle de personer, som har sterst
brug for hjelp.

Medicinsk-kirurgisk afdeling

Lad mig med det samme sige, at der ikke er noget, der hedder medicinsk-kirurgisk afdeling, da dette
er de to “modsetninger” indenfor legegerningen. Afdelingen er opfundet til lejligheden.
Medicinerne er groft sagt dem, som behandler patienterne ved at fylde dem med medicin, mens
kirurgerne er dem, som behandler patienterne ved at snitte i dem.

Den medicinsk-kirurgiske afdeling er en relativ nystartet afdeling, som har til formal at forsege at
kombinere de to behandlingsformer. Til afdelingen er der knyttet en stab af medicinere og kirurger,
som i samarbejde skal forsege at hjelpe patienterne. Derfor fejler de patienter, som indlegges pa




afdelingen, mange forskellige ting, og felles for dem alle er, at de ville have vearet indlagt pa andre,
forskellige afdelinger, hvis de ikke havde varet pa den medicinsk-kirurgiske afdeling (patienter med
hjernebledninger ville have varet indlagt p&d neurologisk afdeling, mens personerne med
hjertebladninger ville have varet indlagt pa cardiologisk afdeling).

I gjeblikket er der indlagt ca. 20 personer pé afdelingen, og langt de fleste af patienterne ligger pa
topersonersstuer. Afdelingen ligger pd 14. etage i det store centralkompleks, og der er en
fremragende udsigt over Falledparken og @sterbro.

Medicinstudiet og ruskurset

Medicinstudiet starter enten i september eller i januar, men fzlles for alle nye studerende er, at man
er pa rustur i den forste uge af september (de studerende, som skal starte i januar, er altsd pd rustur
et par méneder for de skal starte). P4 rusturen er man omkring 80 personer og her far russerne provet
nogle af deres greenser af. Rusturene arrangeres af de ®ldre studerende, og allerede pé rusturen larer
de nye studerende, at der findes to slags mennesker: leger og patienter (dette er muligvis formuleret
lidt groft, men det er ikke helt ved siden af. Det er selvfelgelig ikke noget, som bliver sagt direkte,
men det er en undertone, som ikke er til at tage fejl af). Der er intet, som en lege ikke kan klare,
og som en lege skal vemmes ved. Dette afspejler sig ogsé i de ting, som bliver foretaget pa
rusturen: De studerende fér lagt sonder ned i maven, hvorefter der bliver haldt finsprit direkte ned
i mavesekken, og hvis nogen kaster op, s tager man det bare med handerne og smider det ud.
Desuden skal de nye studerende deltage i "lege", hvor de overfor de evrige deltagere blandt andet
skal simulere orgasmer, forskellige sexstillinger og natleb, hvor russerne skal rende nggne rundt i
en skov. Alt dette krydres selvfolgelig med enorme mangder alkohol. De studerende har naturligvis
mulighed for at sige fra til alle disse udskejelser, men det er de ferreste, som rent faktisk gor det -
gruppepresset og "jeg-skal-fandeme-vise-dem-at-jeg-tor"-holdningen vinder gang pa gang.

I det forste semester har man fagene anatomi og kemi, og desuden haves et grundleggende
forstehjelpskursus, hvor man bliver oplert i bade fysisk og psykisk ferstehjalp. Allerede en maned
efter studiestarten begynder man at have anatomitimer i dissektionssalen, og det er ogsé omkring
dette tidspunkt, at de studerende bliver gjort opmearksom pé, at de har tavshedspligt (de mé for
eksempel ikke fortelle, hvad der foregar i dissektionssalen). Samtidig far alle nye leegestuderende
udleveret et skelet (som man kan tage med hjem og bruge, ndr man laser pd anatomi), og de
studerende inddeler sig i mindre grupper, som hver far udleveret et lig (dette skal naturligvis ikke
tages med hjem), der skal bruges til gvelsestimerne i dissektionssalen. Det er naturligvis meget
begrenset, hvad de studerende har lert i lebet af den forste méned inden de begynder at have timer
i dissektionssalen, og det siges da ogsa, at dissektionstimerne ligger sa tidligt i studieforlgbet for at

"sortere de sarte fra".

Metacos
En stor del af eventyret foregdr i Metacos, som er en verden, der er semiparallel til vores egen.

Metacos minder meget om vores egen nutids-verden blot i en 1600-tals-udgave tilsat en lille cocktail
af magi, overtro og mystik. Metacos kan opfattes som et forvranget spejlbillede af vores egen

nutidsverden.




Sterstedelen af alle mennesker herer til 1 den ene af de to verdener, men der er nogle mennesker,
som lever i begge verdener pi samme tid, og s er der endelig nogle f4, som er i stand til at
transportere sig frem og tilbage mellem Metacos og vores egen verden. Spillerne herer alle sammen
til dem, der lever i begge verdener.

Det er som sagt ikke alle mennesker, som er i stand til at “rejse” mellem de to verdener, og det er
kun yderst &, som kan gere det bevidst. I eventyret er det stedet - Rigshospitalet - og den port, som
bliver abnet af Christiane, da de leger anden i glasset, som ger det muligt for spillerne at komme
frem og tilbage mellem de to verdener, men som det ogsd fremgér af eventyret og af afsnittet
“Transport til og fra Metacos” pa side 43, er karaktererne ikke selv i stand til at v&lge, hvornar de
vil rejse frem og tilbage. Det er bare noget, som sker i lebet af eventyret, og der er intet, som
spillerne kan gere for at forhindre det. Dette giver ogsdé GameMasteren mulighed for at hive
karaktererne frem og tilbage, sa det kommer til at passe med forlgbet i eventyret.

At et menneske lever i begge verdener kan forstds pa den made, at en person som lever i een verden,
har en identisk “tvillingebror” i den anden verden. Ens “tvillingebror” lever et liv, som minder om
ens eget, men som selvfolgelig passer til den verden man lever i. Eksempelvis vil en person, der
lever i begge verdener, og som i vores verden er bilmekaniker, have en “tvilling” i Metacos, som
ligner ham pa en prik, men som er karetmager. Selv om de to kroppe er identiske, behever de to
personers sind bestemt ikke at vere det. Man kan nemt komme ud for at en person, der i den ene
verden er meget udadvendt, er stille og forsagt i den anden verden.

Nar en person, som lever i begge verdener, far mulighed for at rejse til den anden verden, svarer det
faktisk bare til, at begge sjle skifter krop samtidig. Den person, der normalt lever i vores verden,
kommer s& til Metacos, og samtidig kommer personen fra Metacos til vores verden. Dette er
yderligere uddybet i afsnittet om “Transport til og fra Metacos” pé side 43.

Hvorvidt Metacos skal opfattes som en verden, som rent faktisk findes derude et-eller-andet sted eller
om Metacos er en verden, som eksisterer inden i nogle mennesker, og som de er felles om, vil jeg
lade vare op til den enkelte GameMaster. Man kan jo selvfolgelig ogsa bare v&lge at opfatte den som
en del af et rollespilseventyr.

Nar spillerne er i Metacos, befinder de sig i landet Dania udenfor byen Kgbenhavn, og de er alle
arbejdere pa Kongens lazaret, der ligger et stykke udenfor Kebenhavns volde. Kongens lazaret ligger
umiddelbart ved siden af blegedammene, og lazarettet “behandler” alle former for sygdom (sd meget
som man nu er i stand til at hjzlpe de syge), dog iser folk, som fejler noget, der kan udvikle sig til
en epidemi. Det er de fzrreste sygdomme, som man er i stand til at gere noget ved, og sterstedelen
af ressourcerne pa lazarettet bliver brugt til at pleje personer, som er dgende. Kongens lazaret ledes
af nogle leger, men spillernes umiddelbare foresatte er forstanderinden, Agnete, der er en lille og
spinkel kvinde i starten af 30'erne, men mange ars omgang med syge og dgende har sat sit preeg pa
hende, og hun ser noget ldre ud.

Det er muligt, at spillerne mener, at de med deres viden er i stand til at hjelpe nogle af de syge og
deende pa lazarettet, men man skal huske pa, at de i Metacos blot er hjzlpere pd et lazaret, og s&




langt nede af den sociale rangstige, at der ikke bliver lyttet noget sarligt til dem. Hvorfor skulle
sadan nogle unge drenge og piger vide noget serligt om sygdomme, ndr legerne er lerde mend, der
har beskaftiget sig med sygdomme hele deres liv?

Transport til og fra Metacos

Som navnt i afsnittet om Metacos er det ikke alle mennesker, som er i stand til at transportere sig
frem og tilbage til Metacos, og i dette eventyr er spillerne ikke selv i stand til at bestemme, hvornar
de vil rejse mellem verdenerne. GameMasteren har fuld kontrol over dette, sd man kan lade spillerne
“flippe” frem og tilbage pa passende tidspunkter i eventyret.

Nar spillerne rejser frem og tilbage minder den situation
de kommer til om den situation, de kommer fra - blot
passer den ind i den verden, som de “flipper” over til.
Ofte vil de ogsé opleve, at de i den nye verden har de ting
med, som de havde pa sig, da de “flippede” mellem
verdenerne. For eksempel er en @ske tendstikker blevet
til et fyrtgj, en fyldepen er blevet til en kulstift og si
videre.

Som GameMaster skal man vere opmarksom péd at
spillerne indgar som en naturlig del af den verden, de
kommer til. De personer, som lever i verdenen kender
dem, og legger selvfolgelig ikke umiddelbart merke til,
at sjelen er blevet skiftet ud p& den person, som de
kender. Nar en karakter kommer til den anden verden er
det hele heller ikke nyt og ukendt. Man kender navne pé
de mennesker og steder, som personen fra den nye verden
normalt omgés, og selv om man méaske ikke lige kan
komme i tanke om det, sa har man det lige p& tungen.
Eksempelvis kan man forestille sig, at en karakter, der
lige er kommet til Metacos, steder pd en person, og spillerens karakter ved, at personen er
forstanderinden, men karakteren ved faktisk ikke, hvorfra han ved det.

Mens en spiller er “flippet” over i en anden verden skal man huske pd, at sjzlen fra den anden
verden er blevet “flippet” over i den verden, som spilleren kom fra. Nar man derfor kommer tilbage
til ens egen krop, opdager spillerne, at de (eller rettere deres krop) i den tid der er géet, har foretaget
sig ting, som de ikke selv er i stand til at huske. Det er muligt, at karakterernes venner bemarker,
at karakteren opferer sig merkeligt, og det kan vare, at karakteren bliver nedt til at udsperge sine
omgivelser, hvis personen vil have at vide, hvad han/hun har foretaget sig. I disse black-out-
perioder, hvor deres “tvillinge-sjel” har styret deres krop har spillerne generelt fulgt undervisningen
eller det planlagte program. Det er op til den enkelte GameMaster at bestemme, hvor ekstreme han
vil lade spillernes “tvillinge-sjzle” vare. Undervejs og til sidst i eventyret er der god mulighed for
at lade nogle af spillerne vere i Metacos, mens andre er tilbage i vores verden. I disse situationer kan




man lade tvillinge-sjelene foretage sig nogle lidt spgjse ting (bdde dem i vores verden og dem i
Metacos), sd spillerne finder ud af, at der foregar noget mystisk.

Hvis en person, der lever i begge verdener, der, er det naturligvis ikke le&ngere muligt for personens
tvilling, at rejse mellem vores verden og Metacos. Skulle en af spillerne derfor gi hen og dg mens
han/hun er i Metacos, sé vil personens tvilling blot leve videre i vores verden. Spillerens omgivelser
vil legge merke til at karakteren er forandret, men der er ingen, der umiddelbart vil vide, at den
rigtige person er ded.

Christiane Splid

Christiane Splid er meget bitter over den behandling, hun fik engang i tidernes morgen, og det er
som navnt derfor, hun vil have h&vn. Hun er ikke specielt ivrig efter at lade det ga ud over
spillernes karakterer, og hvis hun bare kan “f4 lov” til at ofre Anna, si er det helt fint med hende,
at de gvrige spillere far lov at gd. Christiane har indgdet en pagt med Banmooyeg, der giver hende
en ekstra mulighed for at komme tilbage til vores verden, men hvis denne mulighed ikke lykkedes,
stopper Banmooyegs venlighed, og det ved Christiane. Derfor er hun s@rdeles opsat pa, at ritualet
skal blev en succes, og hun er villig til at love spillerne guld og grenne skove for at lade hende vare
i fred.




Appendiks

Inspirationskilder

“Riget” af Lars von Trier & Niels Versel.

“The Talisman” af Stephen King & Peter Straub.
H. P. Lovecrafts Dreamlands.

Mystikkens verden - Politikens okkulte leksikon
Musicalen Kdrden i Kirken

Navneleg

Alle sidder i en rundkreds, og en person starter med at sige sit navn. Derefter siger den naste person
i rundkredsen den forste persons navn og si sit eget navn. Si siger tredje person de tidligere
personers navne og s& fremdeles. Til slut siger den person der startede alle navnene.

Liste over handouts

Nedenfor findes en liste over de handouts, som felger med eventyret. Ud for hvert handout er der
desuden en kort beskrivelse, samt oplysninger om, hvor spillerne kan finde det pagaldende handout
i eventyret.

1

Meddelelse fra det sundhedsvidenskabelige fakultet.
Dette bliver udleveret til spillerne ved eventyrets start

Uddrag fra Peter Wesths bog "Spiritisme i dagens Danmark"
Uddraget gives ved spilstart til den spiller, som spiller Mads.

Plan over forlobet pa Rigshospitalet
Gives til spillerne i starten af eventyret p& Rigshospitalet af Hans P. Jakobsen.

Note fundet pa Carsten Corts bord
Kan findes af spillerne pa Carsten Corts skrivebord, hvis dette undersgges.

Dromme I
Dremmene, som udleveres til spillerne samme nat, som de har leget 4nden i glasset (natten
til tirsdag).

Dromme 11
Dremmene, som udleveres til spillerne natten til onsdag, mens de er i Metacos.

Dromme 111
Dremmene, som udleveres til spillerne i Metacos natten inden de skal have det sidste opger

med Christiane.

Noter til brug under det sidste ritual




Noter, kommentarer og “stikpiller” til spillerne, som skal bruges under det sidste ritual mod
Christiane.

Til eventyret skal man desuden benytte folgende:
v Rekvisitter til “Anden i glasset”: en rad trekant, en selvfarvet halvcirkel, et plastglas, 5
fyrfadslys samt en rekke papirer med alfabetet pa.
v Spillernes karakterark,
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