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1.0 INTRODUKTION

En af de vildeste rollespilsoplevelser jeg nogensinde har haft var med
Call of Cthulhu. Vi var en ret stor gruppe af spillere der havde sat en hel
nat af til at spille et scenarie et stykke ude pa det mgrke land. Jeg kan
ikke huske hverken handling eller titel, men jeg husker at det pa et eller
andet tidspunkt gar simultant op for bade os som spillere og for vores
karakterer hvordan det hele haenger sammen. Det var vist noget med et
monster i en brgnd, det var meget uhyggeligt og det var helt fantastisk at
fa den der aha-oplevelse hvor alle brikkerne passede sammen.

Det er den stemning jeg haber du kan skabe med det her scenarie.
Folelsen af at brikkerne falder pa plads kombineret med en snigende
uhygge. Derfor er Skygger over Danmark et meget klassisk Call of Cthul-
hu-scenarie. Der er mythos-monstre eller noget der ligner, der er mys-
terier der skal lgses, kultister der skal bekaempes, sanity der kan mistes
og meget andet. Men der er ingen basic roleplaying, ingen spiritusforbud
og ikke noget med USA’s gstkyst i 20’erne. I stedet foregdr det som titlen
antyder lige her i Danmark og basic roleplaying-systemet er erstattet
med et meget simpelt system for konfliktlgsning og sanity.

Kort fortalt er ideen med sanitysystemet at det langsomt skal tage mag-
ten fra spillerne og give dem en meget konkret fornemmelse af, at hvis
man vil bekeempe de overnaturlige kraefter, s ma man ogsa betale pris-
en. Reglerne for konfliktlgsning - ja, det er noget med terninger - har et
dobbelt formal. Dels skal de skabe spaending i f.eks. kampsituationer og
hjelpe dig og dine spillere til at fortolke og beskrive haendelserne, men
det skal ogsa ses som et supplement til sanitysystemet. For da vi spillede
det klassiske Call var det i sig selv skreemmende nar keeperen sagde:
"roll sanity”. Sa vidste man nemlig at det kunne ga frygteligt galt, men
ogsa at man maske kunne Kklare frisag indtil naeste gang.

Hvis du har spgrgsmal er du velkommen til at kontakte mig pa

brynnum@gmail.com. God forngijelse. mads 1. brynnum



2.0 FORBEREDELSE

Fgr I kan spille skal du sgrge for fglgende ting:

1. Sanitykortene skal klippes/skaeres ud og eventuelt puttes i
kortlommer. Desuden skal de fordeles efter navn og leegges i
reekkefglge s nummer 1 ligger gverst med bagsiden opad. Be-
meerk at hver karakter ikke har lige mange sanitykort.

2. Du skal skaffe nogle almindelige terninger. Minium 6, men
gerne flere.

3. Klip sporene (som er i form af noter der kunne stamme fra
spilpersonernes notesbgger) ud sa de er klar til at blive delt ud
til spillerne. Husk at lave en kopi til dig selv s du har overblik
over hvilke spor de har faet.

4. Symbolet bagerst i Appendix 2 skal tegnes over pa bagepa-
pir sa det kan laegges hen over kortet over Bornholm du finder
i samme appendix.



3.0 0M VERDENEN 0G TIDEN

Skygger over Danmark foregar i midten af 50’ernes Danmark.
Men verdenen er ikke helt som vi kender den, og vigtigst af alt
er historisk ngjagtighed ikke vigtigt. I stedet er valget af tid et
spgrgsmal om at give spillerne en oplevelse af et univers de
kender, men sa alligevel ikke.

Fgr [ starter spillet skal du altsa ggre det klart at tiden mere
er en kulisse i historien end et egentligt miljg. Og vel at meerke
en kulisse der er lidt mgrkere end virkelighedens efterkrigs-
tid. For arven efter Anden Verdenskrig og truslen om en al-
tgdelaeggende atomkrig skal i Skygger over Danmark krydres
med det faktum at ubeskrivelige og ikke mindst ubeskriveligt
onde vaesener selv i deres sgvn gver en form for indflydelse
over verdenen. Sa du skal beskrive en verden hvor fokus ofte
er pa det negative, hvor der ikke er megen fremtidstro og hvor
det er som om alle altid viser sig fra deres vaerste side.

Rent praktisk ift. til tiden vil det ogsa sige at at spgrgsmal som
hvad man helt pracist kan lave af kriminaltekniske undersg-
gelser og andet i den dur i hgj grad er op til dig som spilleder.
Og sa kan det godt vaere du giver spillerne lov til at ggre noget
der maske ikke var teknisk muligt i datidens Danmark, men
det er ikke det vigtige. Der var mig bekendt heller ikke mange
unavnelige vaesener fra hinsides stjernerne i de rigtige 50’ere.



4.0 HISTORIEN

Det starter med en kidnapning. Et barn er forsvundet og spil-
lerne er pa sporet af ham der har gjort det. Selve scenariet
starter idet de stér foran dgren til huset hvor hun sandsynlig-
vis bliver holdt fangen, men netop som de skal til at brase ind
klipper vi til dagene inden. Herfra skal de s3, ved hjelp af de-
tektivarbejde og lignende, finde frem til hvad der er foregdet
og ikke mindst hvilket hus der er tale om. Og hvem ved, maske
kommer de ogsa pa sporet af flere ting der ikke er helt som de
burde veere.

De finder frem til skurken og fanger ham, men det er desveerre
for sent. Barnet er allerede blevet draebt pd en meget for-
feerdelig made. Og da den skyldige er fanget far spillerne hur-
tigt fornemmelsen af at sagen er stgrre end den umiddelbart
syner. For hvad er det for nogle tegn pigen har fiet ridset ind
i kroppen? Hvorfor rabler kidnapperen om at "verre ting vil
komme”? Og hvad er den maerkelige lugt der er i huset?

Selvom sagen altsa officielt set er opklaret og afsluttet beslut-
ter de sig til at ga videre med den. De besgger kidnapperen pa
Sankt Hans, graver i de okkulte bgger de fandt i huset og finder
frem til at der har vaeret lignende sager for 100 ar siden. Men
de finder ogsa ud af de sandsynligvis bliver overvaget, ligesom
de bliver mere og mere overbeviste om at virkeligheden ikke
er helt som de troede. En overbevisning der bliver styrket da
de bliver angrebet af noget der kun kan veere et overjordisk
veesen.

Med hjzelp fra en ekspert i det okkulte dykker de dybere ned
i sagen, og de begynder langsomt at ane at en gruppe respek-



terede borgere - Morgendagens Sparekasse - i virkeligheden
er en syg kult med store planer. Og maske var kidnapningen af
pigen faktisk noget der blev gjort for at beskytte hende. Men
kidnapperen selv kan desvarre ikke kaste yderligere lys over
sagen da han er blevet brutalt myrdet. Sa der er ikke andet for
end at afleegge kulten et besgg, og der finder de ud af at kidnap-
peren havde ret: noget veerre er pa vej. Noget der, hvor ufattel-
igt det end lyder for spillerne, truer Danmark og maske endda
hele verden.

Men i kampen mod kulten far de nu nye allierede. Det viser sig
nemlig at regeringen lzenge har holdt gje med kulten - bare
af de forkerte grunde. For de roder tilsyneladende med noget
badde tyskerne og russerne viste interesse for under krigen, og
man har laenge troet det var en eller anden form for statsfjen-
dtlig virksomhed. Men spillerne ved naturligvis bedre.

Sporene peger mod Bornholm - en g der viser sig at have en
mystisk historie der indbefatter bade tempelherrer, fanatiske
religigse sekter og, som sagt, beszettelsesmagterne. Men pa
turen derover med faergen forsgger kulten og dens udenjor-
diske allierede endnu engang at sla til mod vores helte og kun
et mirakel ggr at de nar frem til gen. Spgrgsmalet er selvfgl-
geligbare om det er i tide og ikke mindst om det lykkes for dem
at stoppe kulten. Men uanset hvad, sa er der ingen tvivl om at
de kommer til at betale en hgj pris for det de har leert om det
der lurer bag spraekkerne i virkeligheden.



9.0 MYTHOS

En vigtig del af alle Call-scenarier er mythos - altsa feelles-
betegnelsen for alle de vasener, guder, mystiske tekster osv.
som stammer fra primeert H.P. Lovecrafts historier. Mythos-
vaesenerne er en vigtig del af Chaosiums klassiske Call of Cthul-
hu-rollespil, og en af de grundlaeggende mekanismer var at jo
mere spillerne vidste om mythos (jo hgjere deres skillprocent
var pa omradet), jo mindre sanity kunne de maksimalt have.
En cool spilmekanisk made at understrege over for spillerne at
Lovecrafts verden er hard mod usle dgdelige.

Problemet med mythos er at jo mere spillerne ved om dem, jo
mindre uhyggelige er de. Hvis man har set billedet af en deep
one og maske ligefrem ogsa ved hvad dens stats var i det gamle
Call-rollespil, sa er den bare ikke sa skreemmende som fgrste
gang man mgder den mens man spiller en sen aftentime. Og det
samme problem vil opstd med det her scenarie. For man ma
formode at en del af de tilmeldte spillere har et ret indgaende
kendskab til mythos enten fra rollespillet, fra Lovecrafts histo-
rier eller fra det fantastiske braetspil Arkham Horror.

Det problem bliver i Skygger over Danmark lgst ved at mythos
kun i meget ringe grad bliver naevnt specifikt. Her er ingen
"king in yellow”, ingen "hound of Tindalos”, ingen Necronomi-
con og ingen Cthulhu. Og der er heller ingen monstre som en
vaks spiller ud fra beskrivelsen straks kan identificere som "en
shoggoth - ligesom den fra At the Mountains of Madness.” |
stedet er de raedsler som spillerne vil mgde i1 Skygger over
Danmark netop unavnelige, udefinerbare og frem for alt
ubeskrivelige. Det betyder naturligvis ikke at du skal und-
lade at beskrive de overnaturlige ting de oplever. Nej, det er
mere et spgrgsmal om at du aldrig skal lave en fyldestggrende
beskrivelse, men mere beskrive tingene som en drgm eller et
mareridt hvor man godt kan huske stemningen og fglelserne,
men bare ikke har alle detaljer pa plads.



6.0 SPILPERSONERNE

Der er fire spilpersoner i Skygger over Danmark. De fleste af
hovedpersonerne er ansat ved politiet. Desuden er der en re-
porter som har bidraget med vigtige spor mod til gengzeld at
fa lov at veere en flue pa veeggen under efterforskningen for at
kunne skrive historien. Er det realistisk? Sandsynligvis ikke.
Men det er sandsynligt, og det er det som teeller. De er ikke
fyldige, dybdepsykologiske portraetter, men derimod korte
og i nogen udstraekning stereotype - altsa ligesom de kara-
kterer man lavede i Chaosiums Call of Cthulhu. Tanken er at
man skal kunne ga hurtigt i gang med spillet, og sa haber jeg
at rollespillet kan fa et ekstra skub gennem sanitysystemet (se
nedenfor).

De fire personer er:
Efterforskningslederen Holger Thomsen

Reporteren Aksel Henningsen

Politikvinden Elisabeth Krogh

Det unge talent Jacob Holck Sgrensen



Hver spilperson bestar af fire dele som du skal forklare for
dine spillere inden de gar i gang med at laese. Det er:

1. BesKkrivelse & stikord

Giver et kort overblik over hvem karakteren er, hvad dens rolle
er i forteellingen og nogle stikord til hvordan man kan rol-
lespille den.

2. Modstander & allieret

Hver karakter har en allieret - en de de ser op til, vil hjelpe
eller lignende - mens en anden er karakterens modstander -
altsa en personen af den ene eller den anden grund ikke kan
lide og/eller modarbejder. Disse to kategorier skal primaert
give dynamik til rollespillet og skal altsa ikke tages alt for al-
vorligt. For selvom hver karakter har en modstander, sa ar-
bejder alle som udgangspunkt sammen og skal have det til at
fungere. Bemezerk at hver spillers modstander og allieret ikke er
offentlig viden.

3. Stats

Karakterens stats bestdr af tre tal - Fysisk Formaen (FF),
Psykisk Styrke (PS) og Skeebne. De to fgrste tal afggr hvor
mange terninger man ma sla nar man laver et evneslag. Som
udgangspunkt er 5’ere eller 6’ere succeser gennem hele scena-
riet, men du er naturligvis velkommen til at finde pa evneslag
der er nemmere eller svaerere. Fysisk formden handler om
hvor godt karakteren klarer sig i de actionsekvenser der op-
star i lgbet af spillet, mens Psykisk Styrke er afggrende for
hvor hurtigt man bliver sindssyg. Skaebne er bonusterninger
som man narsomhelst i scenariet ma laegge til et evneslag -
bare det bliver gjort inden terningerne kastes. Skaebnepoint
kan kun bruges een gang, men der er selvfglgelig lagt op til
at man kan fa nogle af dem igen i lgbet af scenariet. Evneslag
forklares nzermere i nzeste afsnit.



4. Sanitykort

Endelig har hver rolle en lille bunke med sanitykort. Som re-
gel betyder et misset evneslag i Psykisk Styrke at man skal
traekke et kort og fglge anvisningerne. Men du kan naturligvis
ogsa bede dine spillere traekke kort pa andre tidspunkter hvis
du synes det passer ind. Jo flere kort man traekker, jo dybere
ned i sindssygen synker rollen, og jo mere vil spilleren miste
kontrollen over sin spilperson. Men husk at sanitykortene kun
viser aspekter af karakteren og understreg for dine spillere
at de ikke skal overspille dem og/eller hele tiden agere ud fra
dem. For bagefter et raserianfald eller andet fremprovokeret
af kortene kan man maske godt se at man ikke helt var sig selv.
Sanitysystemet forklares ligeledes naermere i naeste afsnit.

Et af de spgrgsmal som uveergeligt vil dukke op undervejs er
hvilket udstyr — maske iseer vaben - spilpersonerne har ad-
gang til. Jeg vil anbefale at du ikke bruger alt for meget tid pa
den slags og i stedet vedtager at hvis de har brug for noget ikke
ekstraordinegert udstyr, sa kan de nok skaffe det. Men lige netop
mht. viaben foreslar jeg at du fra starten teenker over hvilken
type scenarie du vil have. For hvis du gerne vil have action-
fyldte skuddueller, sa skal du ogsa give dine spillere midlerne
til det. Og i sa fald er der masser af vdben tilbage fra 2. Verden-
skrig rundt omkring, ligesom i hvert fald Det unge talent og
Efterforskningslederen har en tjenestepistol. Men hvis du
hellere vil begraense adgangen til skydevaben, sa skal du ikke
veere bange for bare at skeere igennem og forteelle dine spillere
at”det ikke lader sig ggre fordi du siger det.” Skygger over Dan-
mark skal gerne blive jeres faelles historie, men i fgrste omgang
er det dig der er instruktgr og derfor dig der bestemmer hvilke
rammer I arbejder ud fra.
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1.0 REGLER

Skygger over Danmark benytter sig som allerede antydet af et
simpelt terningbaseret regelsystem til at finde ud af hvordan
afggrende situationer i scenariet udspiller sig - for eksem-
pel kamp. Desuden er der som ogsa naevnt et saerligt system
baseret pa Kort til at holde styr pa spilpersonernes mentale
tilstand der lgbende vil forveerres.

7.1 Stats

Hver spilperson har en stats med psykisk styrke og fysisk for-
maen. Jo hgjere fysisk formden man har, jo stgrre er chancen
for man klarer sig godt i ting som kamp, mens psykisk styrke
bruges hvis spilpersonen for eksempel forsgger sig med magi
eller andre situationer hvor mental styrke er afggrende. Men
psykisk styrke er fgrst og fremmest den stats man bruger nar
man i lgbet af spillet bliver konfronteret med ting der overgdr
ens fatteevne. Sa jo hgjere psykisk styrke, jo stgrre er chancen
for at spilpersonen bevarer en snert af sig selv og sit mentale
helbred gennem hele scenariet.

Konkret angiver en stats hvor mange terninger man ma bru-
ge til et givent evneslag i lgbet af scenariet. Hver terning der
lander pa 5 eller 6 teeller som en succes, og i scenariet vil det
fremgd hvad antallet af succeser (eller mangel pad samme)
konkret munder ud i. Der star mere om evneslag senere, men
det er vigtigt at understrege at evneslag sjeeldent afggr om no-
get lykkes - blot om hvor godt det lykkes. Man risikerer altsd
ikke at blive skudt tidligt i scenariet pa grund af et uheldigt
slag, eller at det ikke lykkes at kaste den afggrende formular.
Men far man ikke nok succeser bliver prisen hgjere.



7.2 Skaebne

Skaebne er et tal der skal symbolisere spilpersonernes skjulte
ressourcer. Konkret ma man i lgbet af scenariet bruge sin
Skzebne til at laegge ekstra terninger i et evneslag. Men til for-
skel fra psykisk styrke og fysisk formden der nok kan zndre
sigilgbet af spillet, men ikke opbruges, sa er Skaebne en brgnd
der kan lgbe tgr. Ekstra terninger fra Skaebne skal leegges til
slaget inden terningerne rulles, og hver gang man bruger en
terning fra skaebne koster det et point.

7.3 Sanity

Den grundleggende kamp i Skygger over Danmark er ikke
mellem spillerne og spillederen. Spillerne har som det
naturlige mal at lgse mysteriet og nd frem til afslutningen af
det der i bund og grund er en meget linezer og last historie, og
som spilleder skal du ggre alt hvad du kan for at hjzelpe dem.
Men det afggrende spgrgsmal er om spilpersonerne i sidste
end er sig selv? Om det lykkes for dem at bevare, bare saddan
nogenlunde, deres mentale helbred og dermed ogsa en snert
af menneskelighed? Det er i Skygger over Danmark en kamp
der kommer til udtryk gennem Sanitykortene - et begreb jeg
har valgt ikke at overseaette da det er en direkte reference til det
gamle Call of Cthulhu-rollespil fra Chaosium.

Hver spiller har en lille bunke af nummererede kort der afspe-
jler deres mentale helbred. Inden spilstart leegges de i raek-
kefglge med bagsiden opad og nummer 1 gverst. Efterhanden
som man oplever ting ens spilperson ikke kan holde til - typ-
isk mgder med med det overnaturlige, men skade under kamp
og lignende kan ogsa udlgse det - skal man traekke et kort og
fglge anvisningerne. I nogle situationer vil du bare kunne bede

11
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spillerne traekke et kort, mens det andre gange kan afveerg-
es gennem et vist antal succeser i et evneslag. Straffen kan
veere regeltekniske ting som at man mister psykisk styrke (og
dermed gges chancen for at man traekker flere kort senere),
men det vil for det meste vere en rollespilsmaessig anvisning.
Det er vigtigt at understrege endnu en gang at en sadan anvis-
ning netop er en anvisning og ikke en decideret ordre - der ma
med andre ord gerne fortolkes. Men tanken er at efterhanden
som ens sindssyge udvikler sig tager den ogsd magten over
spilpersonen pa bekostning af spilleren.

En vigtig detalje omkring sanitykortene er at jeg kun har lagt
omkring ti situationer ind i scenariet hvor spillerne enten skal
treekke et kort eller kan risikere det (se afsnittet om evneslag
nedenfor). Men da hver spiller har ti kort og I helst skulle na
til bunden af i hvert fald en af spillernes bunker vil jeg fore-
sld dig at veere genergs med kortene hvis du synes det gar for
langsomt. For det behgver jo ikke kun veere mgdet med det
overnaturlige der kan presse spillerne mentalt. Stress, fysiske
skader og lignende kan ogsa tvinge dem til at traekke kort hvis
du synes.

7.4 Evneslag

Flere steder i scenariet vil der std at spillerne for at klare en
given situation skal lave et evneslagi enten fysisk formaen (FF)
eller psykisk styrke (PS). Men du er som spilleder naturligvis
ikke bundet mere af reglerne end at du gerne ma springe et
evneslag over eller indfgre et hvor du synes det passer ind.



[ scenarieteksten star et evneslag som enten "Evneslag PS”
eller "Evneslag FF” alt efter hvilken stats spilleren skal bruge.
Desuden er der en lille tabel der viser hvad der sker alt efter
hvor mange succeser spilleren slar. Der kan ogsa veere enkelte
specielle regler. Som spilleder skal du selvfglgelig fortelle
spillerne hvad de mulige konsekvenser cirka er og maske hvor
mange succeser de skal have for at klare frisag, men lad veere
med at rgbe alt.

>>

Lad veere med at forteelle dine spillere at evneslag som ud-
gangspunkt altid lykkes - men fortzel dem gerne hvor mange

succeser de helst skal have sa de ved hvad der er pa spil. Det
kan godt veere de geetter hvordan det haenger sammen un-
dervejs, men hvis du bare husker at accentuere ulemperne
ved et darligt slag vil de forhdbentlig stadig have respekt for
terningernes lune.




Nar spillerne slas mod kidnapperen i huset klares det ved at
hver spiller som deltager i kampen laver et Evneslag FF. Det

ser saledes ud:

>>

EKSEMPEL

Kamp mod kidnapper - Evneslag FF

Antal Succeser

0-1

2-3

Resultat

Du far overmandet skurken, men
bliver selv saret. Mist 1 pointi FF.

Du far overmandet skurken, men
er lidt for ivrig i din afstraffelse.
Lav med det samme et evneslag
PS hvor du ikke ma bruge Skaebne.
Far du feerre end 2 succeser skal
du traekke det gverste sanitykort
i din bunke.

Du far overmandet skurken. Intet
andet resultat.

Seerlig regel: Hvis tre eller flere spilpersoner deltager i kam-
pen far alle 1 automatisk succes. Hvis der kun er en spiller der
slas mister hun automatisk en succes.




Det vigtige her er at de altsa ikke kan undga at vinde over
skurken - spgrgsmalet er bare hvor galt det gar for dem selv
i processen. Og husk at du som spilleder naturligvis gerne ma
fortolke og formidle resultatet pa en spaeendende made.

Regelsystemet kan maske synes meget linezert, men det er et
bevidst valg fra min side. Jeg synes ikke det er spaendende om
spillerne nar frem til scenariets afslutning, men derimod hvor-
dan og ikke mindsti hvilken tilstand. Sa kunne man selvfglgelig
veelge helt at skrotte terningerne og bare lade tingene lykkes,
men det synes jeg - ikke overraskende - er en darlig lgsning.
Dels skaber terninger usikkerhed, og dels handler det jo om at
selvom et darligt terningslag ikke har betydning for den over-
ordnede histories forlgb, sa kan det have enorm betydning for
den enkelte spilperson/spiller.
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8.0 INVESTIGATION

Skygger over Danmark er et investigationscenarie - det vil
sige at der er et mysterium som spillerne i lgbet af scenariet
skal lgse. Problemet med den slags scenarier er imidlertid at
de kan blive rasende udramatiske at spille. Nar spillerne taler
med vidner foregdr al spil typisk mellem en eller to af dem og
spillederen, og nar de finder spor er det noget med at stille
de rigtige spgrgsmal til spillederen ("jeg kigger bag blom-
sterkrukken.”) osv. Alt sammen ting som ikke handler om det
dramatiske spil mellem scenariets hovedpersoner.

Men samtidig er mysterier bare sjove. Det er fedt at optrevle
intrigen, fgle at brikkerne passer sammen og ikke mindst at
komme teettere og taettere pa skurken. Derfor er malet med
Skygger over Danmark at give spillerne fornemmelsen af at
lgse et mysterium samtidig med alt det kedelige fodarbejde
bliver skaret veek.

Det betyder at den del der handler om at samle spor i vid ud-
straekning fjernes fra scenariet. I stedet springer vi direkte til
der hvor spilpersonerne diskuterer hvad sporene kan betyde
og hvad de vil ggre ved det. S3 nar spillerne star over for et
mysterium der kraever undersggelser (f.eks. bortfgrelsen der
starter scenariet) foregar det pa denne her made:

1. Fgrst far de at vide hvilke steder de kan besgge eller maske
allerede har besggt i deres jagt efter spor.

2. Herefter fordeler de besggene imellem sig og hver spiller
far sa udleveret de noter hun finder de givne steder hun nar
at besgge. (Rent praktisk kan det ogsa veere at du bare siger
”"du gik pa biblioteket, mens du besggte laboratoriet” - det af-
haenger bade af din stil og din gruppe.) Sporene er sa helt kon-



kret de noter vi forestiller os at spilpersonen skrev ned under
f.eks. en afthgring. Der vil bade veere reelle spor og ting som
spilpersonen bare lagde maerke til eller undrede sig over, men
som ingen betydning har for historien.

3. Til sidst samles alle i mgdelokalet hvor de bevaebnet med
tavle og noter skal prgve at komme videre i sagen. Her kan de
sa hver iszer fremlaegge deres fund, diskutere det, veere uenige
og generelt rollespille mens de dykker ned i mysteriet.

Eftersom hver enkelt spiller sidder med vigtige spor er tanken
altsa at lgsningen pa mysteriet langsomt treeder frem efter-
handen som de hgrer mere og mere fra de andre. Samtidig vil
selve det at hver spiller bliver ngdt til - in character - at frem-
laegge spor for de andre anspore til rollespil mellem spillerne i
stedet for mellem spillere og spilleder.

>>

Alle spor i Skygger over Danmark kommer i form af sider fra
spilpersonernes notesbgger. Der er altsa ingen lange handouts

der skal leeses, men bare et destillat af hvad spilpersonen har
fundet ud af. Det betyder at jeg i scenarieteksten bruger or-
det "spor” om det de finder ud af, mens "noter” henviser til de
sedler du skal udlevere til spillerne.
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>>

Jeg vil klart anbefale at du inden spilstart ggr det klart for spill-

erne hvordan investigation foregar i Skygger over Danmark.
Forteel dem at fokus er pa der hvor puslespillet samles og ikke
pa indsamlingen af brikker sa de ved hvad der venter dem.

Det er veerd at bemaerke at historien i Skygger over Danmark
er meget linezer. Der er altsa en helt bestemt lgsning pa mys-
teriet, og skulle spillerne sidde fast er det din opgave som
spilleder at hjeelpe dem pa vej. Ikke ved at give dem lgsningen,
men maske ved at lade en kilde ringe med et ekstra spor eller
noget i den stil. Samtidig er der ogsa fra min side en ret be-
graenset mangde spor at fglge i scenariet. Du skal naturligvis
vaere velkommen til at brygge videre pa historien og eventuelt
lede dem lidt pa vildspor, men omvendt skal du hellere ikke
vaere bange for bare at erkleere at en retning du ikke vil have
dem i efter lidt neermere undersggelser ender blindt. Hele
ideen bag notesystemet er jo netop at fjerne den del af et tra-
ditionelt investigationscenarie hvor spillerne forfglger blinde
spor, sd | i stedet kan fokusere pa det der bringer forteaellingen
videre.



9.0 PEOPLE OF INTEREST

Det vigtige i Skygger over Danmark er som sagt mysteriet og
ikke mindst spillet mellem spilerpersonerne mens de Igser det.
Det betyder ikke at du som spilleder skal holde dig fra at spille
og introducere bipersoner, men der er kun en lille handfuld
som er sd vigtige at jeg her vil beskrive dem naermere.

Den kidnappede - Louise Nielsen

14 ar gammel. Foreeldrelgs. Adopteret som 7-arig af Janus
Vejlskov og hans kult i hdb om at hun kunne opdrages/
indoktrineres til at vaere villigt offer for kulten. Desveerre var
hun ikke helt medggrlig og flygtede sammen med Morten M.
Jorgensen der siden blev eftersggt for kidnapning,.

Kidnapperen - Morten M. Jgrgensen

Var oprindeligt agent for et hemmeligt departement der
arbejdede med statens sikkerhed - Departement for Intern
Sikkerhed (DIS). Han var undercover hos kulten som man
havde mistaenkt for at drive statsfjendtlig virksomhed grundet
deres interesse for ting pa Bornholm som tyskerne og russerne
ogsd rodede med. Han blev imidlertid suget mere og mere ind i
kulten, og de oplevelser han har haft i den forbindelse har ikke
vaeret gode for hans mentale helbred.

Deterham dersa atsige har satscenarietigang ved atkidnappe
(eller i virkeligheden redde) Louise Nielsen. Han befinder sig
pa randen af sammenbrud, og mgdet med det vaesen Kkulten
sender for at skaffe pigen tilbage er det sidste der skal til for at
skubbe ham helt ud over kanten.

Den okkulte ekspert - Jacob Stein

Er en typisk professortype. Lidt distraet, men kan pludselig
veere meget skarp nar han stiller dem et kritisk spgrgsmal.
Hans opgave i scenariet er primeert at praesentere spillerne
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for det overnaturlige og hele ideen om ting der gar ud over
menneskets fatteevne. Og desuden skal han deciphrere nogle
vigtige spor for dem.

Jeg har lagt op til at han er en klar og entydig hjeelper. Men hvis
du synes det gar lidt for nemt for dine spillere kan du lade ham
veere lidt mere mistaenkelig sa de ikke bare automatisk stoler
pa ham. For hvorfra ved han sa meget?

Agenten - Erik Hvidt

En af Morten Jgrgensens tidligere kollegaer. Han var med til - pa
baggrund af MM]Js rapporter - at afskrive kulten som religigse
fantaster og havde egentlig lukket sagen. Men kidnapningen
og spillernes interesse har tvunget ham til at genabne den. Og
selvom han pa ingen made tror pa det overnaturlige, sa er han
ikke i tvivl om at kulten er farlig. Dels fordi de dbenlyst formar
at hjernevaske folk ud i det ekstreme, men ogsa fordi de roder
med ting der kan true nationens sikkerhed. Det har han i og for
sig ret i, men bare ikke helt pd den made han tror.

Kultens leder - Janus Vejlskov

Janus er en ambitigs mand. Han vil have magt, og han har
fundet ud af at de kreefter almindelige mennesker betragter
som overtro kan give ham det. Han har bygget Morgendagens
Orden op fra bunden og fra starten etableret sparekassen som
dens facade. Men hvor tidligere tiders kultister ikke var stort
andet end djaevledyrkere, sa ser han sig selv fgrst og fremmest
som en videnskabsmand. Han og resten af hans kult prgver
at finde ind til kernen af de formularer og ritualer som kan
fremmane ting fra det hinsides.

Han fandt tidligt rygter om Den Sovende ligesom han tidligt
fandt ud af hvordan den kan vaekkes. Kulten har arbejdet frem



mod det i flere ar og har blandt andet adopteret en reekke unge
piger og drenge der er blevet forberedt som ofre. De haber at
Den Sovende vil give dem naermest uanet magt - et hab der
uden tvivl vil blive gjort til skamme hvis det lykkes for dem at
vaekke vaesenet.

Slaverne

Kultens stik-i-rend drenge og lejemordere. Maerkelige veesener
lidt mindre end en mand, men bredere og teettere. Har klger der
skeerer som knive, men bestar ellers af maerkelige, vridende
former og skygger - som om de ikke rigtigt er tilstede i denne
verden.

Tingen i Vandet

Tingen i Vandet er et monster Morgendagens Orden har
hidkaldt fra dybet i et tidligt forsgg. Den viste sig svaerere
at styre end ventet og huserer derfor for tiden i @stersgen
hvor den blandt andet pavirker fiskeriet (se Appendix 3 -
spor). Maske er det en enorm Kraken-agtig skabning, maske
en form for Karybdis - en levende malmstrgm - eller mdske
enorm fiskemand. Uanset hvad synesjeg du skal veere vag i din
beskrivelse - som om de ikke helt selv kan tro pa det de netop
har set.

Den Sovende

For tusinder af ar siden blev den sovende fanget under
Bornholms klipper og et kraftigt, magisk segl blev sat over dens
grav. Hvem der gjorde det og hvordan er giet tabt, men siden
har forskellige grupper gjort alt hvad de kan for at beskytte
seglet og dermed indespaerringen. I relativt nyere tid er blandt
andet rundkirkerne bygget oven pa de magisk ladede zoner
der fungerer som fikspunkter for seglet.
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Men selv indespaerret har den sovende enorme kreefter og vil
uundgdeligt pavirke verden omkring sig. Den skaber voldsomme
vejrfeenomener, bringer meaerkelige drgmme og nedbryder
langsomt men sikkert de barrierer der beskytter vores
skrgbelige sind. Og denne pavirkning vokser ndr stjernerne
hvert 100. ar stdr rigtigt pa himlen og ggr det muligt at bryde
seglet og vaeekke den sovende fra sin dgdssgvn. Gennem tiderne
er folk blevet draget af den sovende og flere har forsggt at veekke
den - enten i hdb om at kunne tgjle dens magt eller blot fordi de
i deres sindssyge mente det var det rigtige at ggre — men hidtil
uden held. Spgrgsmalet er om det lykkes denne gang?

Den sovende er selvfglgelig i familie med Lovecrafts great
old ones, men det er ikke en navngivet en. Det er altsa ikke
Cthulhu, kongen i gult, Nyarlathotep eller noget i den stil og
derfor ved jeg naturligvis heller ikke hvordan den preecist ser
ud. Men i starten - altsa mens kulten arbejder pa at vaekke den
- forestiller jeg mig den manifesterer sig gennem elementerne
- som lyn, voldsomme vindstgd og skygger der pludselig bliver
handgribelige. Og skulle Den Sovende blive vaekket helt og
kaste sig over verden, sa vil jeg foresla du fokuserer mere pa
konsekvenserne end pa dens fysiske fremtoning. For som det
typisk er i Lovecrafts historier, sa er der nogle ting som er sa
anderledes at mennesket hverken har evnen til at fatte eller
sproget til at beskrive det.



10.0 SCENER

Om strukturen

Skygger over Danmark er pd mange mader en bade liniezer og
traditionel forteelling - det er bare maden den bliver fortalt
pa som ikke helt er det. Scenariet forlgber over fem akter der
igen er opdelt i scener. Umiddelbart kan scenerne godt virke
meget laste, men det vigtigste er i virkeligheden at slutningen
af hver akt ligger fast. [ ved altsa hele tiden nogenlunde hvad I
arbejder jer henimod, men selvom scenerne star i en bestemt
raekkefglge kan du bade rykke rundt, skeere fra og fgje til sa
det passer ind i jeres feelles forteelling. Altsd med det lille aber
dabei at slutningen pa hver akt ogsa er starten.

Farste scene i hver af de fem akter er nemlig en anslagsscene
der strengt taget finder sted hen mod slutningen af akten. Det
vil altsd sige at langt stgrstedelen af scenariet udformer sig
som en form for flashbacks til de haendelser der ledte op til
det der sker i anslagsscenen. Rent praktisk bgr det ikke have
nogen indflydelse pa maden i spiller scenerne p3, men tanken
er at det giver dig som spilleder mere frihed til at klippe som
du vil. For tingene du "presser ned over hovederne” pa dine
spillere er jo ting der allerede er sket.

Et godt eksempel er scenariets fgrste scene - en anslagsscene
hvor de star foran kidnapperens hus og er klar til at ga ind for
at befrie pigen. Her kan du fortalle om deres fglelser, maske
antyde alt det arbejde der har ledt dem frem til huset osv., men
inden scenen gar i gang springer 11 tid til alt det der ledte op
til scenen. Og fgrst nar det "flashback” nar frem til der hvor
anslaget startede fortsatter scenen der pa den made bade
starter og slutter fgrste akt.

Sa er der selvfglgelig spgrgsmalet om hvordan du kommer fra
slutningen pa en akt til anslaget i den naeste. Mit forslag er at
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du klipper hardt og ikke forklarer. Altsa ikke noget med "to
dage senere” eller "I har fundet ud af” osv. I stedet skal du - nar
sidste scene i en akt synes udtgmt eller feerdig - klippe med
det samme og springe direkte til anslaget i stil med: "I vigner
pa stranden og tilsyneladende uskadte. Rundt om jer er der
vragrester og tang skyllet op af stormen. I fgler I er heldige |
overhovedet er i live, men efterhanden som i husker nattens
haendelser begynder | at fgle det mdske ikke er sa heldigt igen.”
En sddan overgang vil naturligvis stille en masse ubesvarede
spgrgsmal, men det er jo netop dem de efterfglgende scener
besvarer. PA den made far akten et naturligt drive samtidig
med det giver dig mulighed for at szette bade en konkret scene
de kan styre hen imod, og en stemning der kan preege de
kommende scener.

Om scenebeskrivelserne

Hver enkelt scene er forsggt kort beskrevet. Der er ikke lange
stemnings- eller miljgbeskrivelser, men bare en forholdsvis
kort tekst om hvor scenen foregar og hvad der kan/skal ske.
Det betyder ikke at du skal holde igen med beskrivelserne
- tveertimod. Men tanken er at scenariet kommer til at flyde
bedre hvis du ogsa her bruger dine egne ord og dine egne ideer
i stedet for bare at destillere min tekst eller ligefrem laese hgit.

I det foglgende er der dog ret detaljerede beskrivelser af hvad
jeg foreslar I far ud af de enkelte scener og ikke mindst de spor
spillerne kan finde. Det er mere hvordan det hele skal forega
jeg overlader til dig. Men husk: hvis du mener dine spillere har
brug for et vigtigt spor kan du altid give dem det i en anden
scene end der hvor jeg har teenkt det hgrer hjemme. Desuden
har enkelte scener en tabel med evneslag, og som regel vil der
ogsa veaere et afsnit med vigtige noter eller saerlige ting du skal
veere opmearksom pa.



Om tempo og tomme huller

Inden I spiller scenariet er der to vigtige overvejelser du som
spilleder skal ggre dig. Dels skal du tenke over det tempo
du vil sette, og dels skal du overveje hvordan du vil fylde de
tomme huller mellem scenerne ud - to ting der i virkeligheden
hgrer sammen.

Jeg foreslar at du seetter et forholdsvist hgjt tempo hvor der
nok er plads til rollespil, men hvor du ikke desto mindre sgrger
for at klippe videre sa snart en scene kgrer i tomgang - eller
meget gerne inden. Selvfglgelig er der grupper der bedre kan
lide at dveele end andre, men helt grundleeggende synes jeg det
er bedre at stoppe en scene pa sit hgjdepunkt end langsomt at
se den sive ud i sandet.

Samtidig har jeg forsggt at skzere historien ind til benet og
kun medtage de scener jeg finder ngdvendige for historien.
Det betyder at der af og til vil veere et hul mellem to scener,
og der skal du ikke vaere bange for at padutte spillerne nogle
tanker eller at pa anden made fylde de huller ud der - indenfor
fiktionen - har skabt forbindelsen fra den ene scene til den
naeste. 0g det vil ogsa sige at du, hvis du indfgrer nye scener,
skal holde et vagent gje med tiden. Det er, synes jeg, fint at lade
historien udvikle sig lidt i en overraskende retning, men det er
samtidig zergerligt at sta med fire traette spillere nar I kun er
halvvejs gennem scenariet.
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] AK'I' Hvor en pige forsgges reddet og sagen
. antydes at vaere stgrre end man troede.

Akt 1: Anslag - Klar til at ga ind

Hvor:

Udenfor en en villa i udkanten af et sommerhusomrade teet ved
Rgrvig. Huset har ingen nzere naboer, der er sat braedder eller
stof for alle vinduerne og grunden ser forsgmt ud. Huset har en
hoveddgr, en kgkkendgr og en udendgrs nedgang til keelderen.

Hvad:

Scenen fungerer som scenariets optakt og det vil sige at det er
her du skal opridse situationen. Jagten pa kidnapperen, habet
om at finde pigen i live, risikoen for han er bevaebnet osv. Giv
dem fornemmelsen af de er ved kulminationen af en lzengere
proces. Scenen stopper lige inden de gar ind i huset.

Noter:
Scenen skal vare kort og to the point da den kun er optakt.



Akt 1: Scene 1 - jagten pa en pige

Hvor:
Politigarden

Hvad:

Scenen er et flashback til den efterforskning der har ledt
dem frem til huset. Hver isar har de samlet spor, talt med
kilder, faet info fra resten af styrken osv.,, og nu mgdes de i
efterforskningsrummet for at stykke det hele sammen. Nogle
af sporene peger i markelige retninger (de kommer til at give
mening senere), men det burde veere rimelig nemt at finde ud
af i hvilken retning de skal ga - nemlig mod den fiskerestaurant
i Rervig som teendstikkerne fra Morten M. Jgrgensens lejlighed
stammer fra. Hvis de sidder fast har du mulighed for at give
dem ekstra spor ved at en kilde ringer til stationen eller noget
i den stil.

Mélet med scenen er ikke at de skal finde ud af preecist hvor
han er, men bare en generel retning (Rgrvig) som de kan bruge
som afszet.

>> SPOR

De ved allerede nogle ting inden scenen gar i gang. Derfor
skal du give Holger Thomsen bilaget “sagen kort” og Jacob

Holck Sgrensen bilaget "MM]s lejlighed”. De vil sandsynligvis
forsgge at undersgge en masse ting, men fortal dem at de
arbejder med en kort deadline og det her er hvad de ved lige
nu. Efterforskerne har allerede Igbet panden mod en mur flere
gange og man fgler det er ngdvendigt at komme videre.




Akt 1: Afslutning - pigen findes

Hvor:
Tilbage til kidnapperens hus uden for Rgrvig. Kidnapperen og
hans gidsel opholder sig i kaelderen. De er de eneste i huset.

>> HUSET

Der er rodet, beskidt og overalt flyder det med bgger, noter og
ting der med lidt snilde kan identificeres som "amatgr-okkulte”.
Altsa store lysestager, sorte lys, urter, amuletter og den slags.
Desuden er der malet symboler pd mange af veeggene, men

meget af det er noget Aksel kan identificere som en dygtig
amatgrs arbejde.

I selve keelderen er de fa mgbler der er smadret som om alt
er blevet kastet rundt. Der er en meget steerk lugt i keelderen
af mug og tordenvejr. Denne lugt stammer fra Slaven der har
angrebet kidnapperen og pigen.




Hvad

Sporet der leder dem til kidnapperens hus er som sagt sesken
med teendstikker fra en fiskerestaurant i Rgrvig. Jeg synes ikke
du skal bruge tid pa at spille efterforskningen derfra, men klip
scenen og forteel at sporet bringer dem til byen hvor det kun
kraever lidt spgrgen rundt fgr de finder frem til kidnapperens
villa. Nu star de sa foran den som de gjorde i prologen. Hvis
de mener at de skal have back-up fra flere betjente eller noget,
sa fortzel dem at deres snusen rundt maske har alarmeret
kidnapperen og at de derfor hellere ma agere nu i stedet for at
vente pa forstaerkninger der kan veere laenge undervejs.

De stormer huset og finder pigen dgd efter en kort kamp med
kidnapperen som de til sidst far overmandet (se evneslag). Hvis
du vil kan du give dem kort tid til at tale med kidnapperen og/
eller lade dem snuse lidt rundt i huset, men som udgangspunkt
bgr du klippe scenen kort efter Morten M. Jgrgensen er blevet
overmandet.

Noter

De ma gerne bruge tid pa at planlaegge hvordan de vil ind i
huset osv,, men pas pa det ikke tager overhand og ggr scenen
alt for lang. Nar kidnapperen er overmandet og de far tid til at
kigge sig lidt omkring skal alle der ser pigens skamferede lig
traekke et sanity-kort.
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Evneslag FF - Kamp mod kidnapper

I kampen mod kidnapperen er det ikke vigtigt preecist
hvordan de ggr. Det vigtige er hvor mange der aktivt
prgver at overmande ham. Han er bevaebnet med en kniv
og tre af dem har knipler.

Antal succeser Resultat

0-1 Du far overmandet skurken,
men bliver selv saret. Mist 1
pointi FE

Du far overmandet skurken, men
er lidt for ivrig i din afstraffelse.
Lav med det samme et evneslag
PS hvor du ikke ma bruge
Skaebne. Far du ferre end 2
succeser skal du treekke det
gverste sanitykort i din bunke.

Du far overmandet skurken.
Intet andet resultat.

Seerlig regel: Hvis tre eller flere spilpersoner deltager i kampen
far alle 1 automatisk succes. Hvis der kun er en spiller der slas
mister hun automatisk en succes.




2 AK'I' Hvor spillerne laerer at alt det de vidste
- om verden maske er forkert.

Akt 2: anslag - the end of the world as we know it

Hvor:
Lad veere med at szette scenen et bestemt sted - det giver stgrre
frihed ift. hvor aktens afslutning ender med at forega.

Hvad:

Anden akt starter lige efter de har keempet mod den Slave
kulten har sendt efter dem. De er forrevne, forsldede og har
en klar fornemmelse af at det er held mere end noget andet
der har gjort de overlevede. Men glaeden ved at have overlevet
overskygges af en snigende gru. For der er ingen tvivl om at
det der angreb dem ikke kan forklares med videnskaben. Sa
enten er de blevet vanvittige, eller ogsa findes der rent faktisk
monstre. Og hvis der ggr det, hvilke andre faste holdepunkter i
tilveerelsen vil sa ellers vise sig at veere forkerte?

Du skal ikke veere alt for tydelig omkring hvad de har keempet
mod, men fokuser i stedet for pa at de, selvom de har vundet,
lidt fgler de har tabt. For den oplevelse de har vaeret udsat
for har med et @ndret deres verdenssyn radikalt. Og det er
pludselig blevet klart for dem dem at verden er stgrre og langt
farligere end de troede.

Noter:

[ dette anslag er der som udgangspunkt meget lidt plads til
spillerne. Hvis du fgler de kan rollespille en scene baseret pa
folelser og fornemmelser og uden at rgbe de preecise detaljer, sa
er det naturligvis super, men ellers skal du bare skare igennem
og koncentrere dig om at formidle en stemning.
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Akt 2: scene 1 - Afhgring

Hvor:
Sankt Hans hvor man hurtigt har fundet ud af at kidnapperen
hgrer til - for hans egen sikkerhed, naturligvis.

Hvad:
Derergdetetparugersidendefangedekidnapperenogspillerne
kan ikke rigtigt slippe sagen. Hvad ville kidnapperen egentlig?
Hvorfor blev der aldrig stillet noget krav om lgsepenge? Og
hvorfor de okkulte tegn og bgger - var kidnapperen med i
en eller anden syg kult eller hvad? De har hver iszer gravet i
sagen og ikke mindst de ting man fandt i huset, sa selvom man
strengt taget opfatter sagen som afsluttet beslutter de sig for
at besgge Morten M. Jgrgensen pa Sankt Hans.

Han er tydeligvis ikke rask, og selvom han ikke leengere hulker
er han om muligt endnu mere usammenhzngende end da de
fangede ham. Som spilleder skal du bare give den fuld skrue
og bruge ham som eksempel pa hvor galt det kan gd hvis man
roder med ting der overstiger den menneskelige fatteevne.

>> SPOR

Inden selve besgget skal du give hver spiller en side med noter
fra kidnapperens hus. Det er en oversigt over hvad de hver

iszer heeftede sig ved i huset og ikke mindst den smule de har
fundet ud af ved at grave lidt dybere. Tanken er at noterne kan
give dem noget at tale med MM] om.




>> MMJ

Noget af det kidnapperen kan fortzelle

er:

- athan blev ngdt til at sld hende ihjel for at beskytte hende.
- Hvis ikke havde noget veerre faet fat i hende.

- at det her bare er begyndelsen.

- at de skal passe pa. Hvis de roder sigind i det her kommer
Slaverne efter dem. Slaverne er de vaesener kulten bruger
som lejemordere og stik i rend-drenge, men hvis man
graver mere i det bliver han panisk og lukker i som en
gsters.

- at der er flere. Om der vil komme flere, om der er flere og
om det er mord eller hvad han taler om er ikke helt til at
forsta.

- noget med at videnskab ikke ggr nogen forskel.

- at dagen i morgen ikke er ren, hvilket naturligvis er en
hentydning til Morgendagens Sparekasse.

En mulighed her er ogsa at de pa vej gennem hospitalet til
Morten Jgrgensens celle bliver antastet af en patient der kigger
vildt pa en af dem og siger noget i stil med: "Den siger I skal
finde krypten. Find krypten - ellers bliver jeg aldrig fri.” Det
er selvfglgelig Den Sovende der taler gennem den sindssyge.
Det er maske lidt for corny, men der ma du vurdere hvad dine
spillere er til.
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>> OVERLAEGEN

Richard Olesen

Hvis de gnsker det kan de tale med den leege som har stdet for
behandlingen af Morten M. Jgrgesen. Hans primaere opgave er
at give en rationel vinkel pa tingene idet MM]s sindssyge efter
hans mening kan forklares med videnskab. Noget af det han
kan forteelle er:

- hvad der virker virkeligt ikke ngdvendigvis er det - mentale
sygdomme kan netop besta i at sindet sa at sige opdigter ting.
- attroen pa det overnaturlige i sig selv ikke er en sygdom, men
at denne her ekstreme udgave ikke er sjeelden.
-atmanarbejder med teorier om atsddanne vrangforestillinger
kan veere smitsomme - en form for kollektiv stress. I hvert fald
har man flere gange observeret en slags massepsykoser i for
eksempel isolerede samfund.

- at det er sindets made at handtere ting man ikke kan klare pa
det bevidste plan.

- husker han har laest i arkivet om en lignende sag for et par
hundrede ar siden. Galning fangede unge maend og ridsede
tegn i dem. Man ved ikke hvilke.




>>

Sankt Hans er ikke et rart sted og mgdet med kidnapperen
er sterkt foruroligende. Under afhgringen eller maske
allerede pa vejind til ham skal alle spillere lave et evneslag
PS og konsultere nedenstdende tabel.

Evneslag PS - mgdet med sindssygen

Antal succeser Resultat

0-2 Treek et sanity-kort

Intet resultat
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Akt 2: scene 2 - Mgrkemand

Hvor:
Lige udenfor Sankt Hans.

Hvad:

Pa tilbage fra Sankt Hans opdager de at de bliver overvaget af
mgrkkleedte meend. Det er naturligvis Departement for Intern
Sikkerhed der holder gje med dem. Hvis du vil kan du godt
lave en kort jagt hvor de forsgger at fange en af agenterne,
men i sidste ende slipper vedkommende vak. Scenen skal
egentlig bare praesentere agenterne der spiller en rolle senere
i scenariet.

Akt 2: Scene 3 - undersggelser

Hvor
Scenen spilles ikke et bestemt sted, men skal bare vaere en
form for aftale af hvem der undersgger hvad.

Hvad

De er ikke lzengere i tvivl om at sagen er stgrre og potentielt
farligere end de troede. Derfor beslutter de sig for at grave
lidt mere i nogle af de ting de allerede har fundet. Men de har
ogsa fornemmelsen af at tiden er knap og derfor fordeler de
opgaverne imellem sig.



De forskellige ting de hver iseer kan undersgge er:

- biblioteket - for at undersgge okkulte tekster og
maske finde ud af noget om tegnene pa pigen og om
kidnapperens bogliste.

- lignende sager - altsd kriminalhistorie. Hvis de ikke
selv teenker tanken kan en af dem - maske det unge
talent - komme i tanker om at han vist nok har hgrt
om lignende sager.

- sporene fundet i huset. De fandt blandt andet bgger,
artikler, tegn og andet, men der er ogsa blevet lavet
nogle tekniske undersggelser. Man kan argumentere
for at de sagtens kunne have faet de her ting inden de
talte med kidnapperen i foregdende scene, men jeg
forestiller mig at undersggelserne lige skulle veere
feerdige.

- de kan maske have interesse i at grave lidt mere i
Morten M. Jgrgensens liv og levned. Det er en oplagt
opgave for reporteren og hans kildenetvaerk. Det er
ikke uteenkeligt at han ved nogle af tingene allerede
fra da han leerte kidnapperens identitet at kende (fgr
scenariet starter), men ift. historien er det fgrst nu det
er vigtigt

Noter

Du kan med fordel satte denne scene meget skarpt. | stedet
for at lade det veere op til spillerne hvad de vil undersgge, sa
bare sig at de hver iszer dykker ned i et aspekt af sagen og giv
dem sa de relevante noter. Scenen er altsa ikke som sadan en
egentlig scene, men mere en optakt til den diskussion de har
i scene 4.

37



38

Akt 2: Scene 4 - Pa sporet af en sammensvaergelse

Hvor
Politigarden.

Hvad

Spillerne fremlaegger deres spor for hinanden og prgver at fa
pengene til at passe. Det er helt i orden at de ikke kommer
langt med efterforskningen pa nuvaerende tidspunkt. Faktisk
er det veerre hvis de kommer alt for langt, sd hvis du fgler
at de er pa sporet af noget kan du afbryde dem med scenen
"Modstand” (se nedenfor).

Noter

Spillerne vil helt sikkert have en masse ting de vil undersgge,
men prgv at holde dem fast pa at denne her scene handler om
at diskutere de spor de har indtil videre. Hvis de insisterer, sa
lad dem lave aftaler med f.eks. Jacob Stein.

Akt 2: Afslutning - Modstand

Hvor
Politigdrden, det lokale veertshus eller et andet sted hvor
spillerne er samlet og du synes det passer ind.

Hvad

Kulten har faet fornemmelsen af de er lidt for teet pd og har
derfor sendt en af Slaverne for at skaffe dem af vejen. Vaesenet
angriber dem og det er kun takket veere beskyttelsessymbolet
(det der var ridset i den kidnappede) som en dem har tegnet
i sin notesbog at det lykkes for dem at overleve. Kampen er
hard og nadeslgs og den kommer som minimum til at koste
spillerne sanitykort, men den kan ogsa give dem vigtige spor
(se boks).



Hvordan du helt preecist vil kare det vil jeg lade veere op til dig.
Men veesenet er starkt og spillerne har sandsynligvis ingen
vaben, sa det ma vaere noget med det forhandenvaerende sgms
princip. Uanset udfaldet af deres evneslag vinder de i sidste
ende kampen takket vaere symbolets virkning, men evneslaget
afggr hvor godt de klarer det indtil da. Nar monstret er besejret
er det som om det smelter og fordamper og det efterlader kun
nogle radne gevandter og en lugt af mug og tordenvejr.

>> SPOR

Kampen mod monstret giver dem fglgende spor:
1. Lugten er den samme som den de oplevede i huset

2. Pa en eller anden made skal det blive klart for dem
at det var symbolet som en af dem havde tegnet i sin
notesbog eller noget der svaekkede vaesenet.

Monstret angreb fgrst den af dem som fik bilaget
"gennemgang af arkivet.” Det skyldes at tegnet uden
cirklen tiltraekker mens det med cirklen beskytter.




>>

I det gjeblik de far et indtryk af hvad det er der har
angrebet dem traekker alle spillere automatisk et sanity-
kort. Desuden skal de efter kampen lave et evneslag PS og
konsultere tabellen her:

Evneslag PS - mgdet med monstret

Antal succeser Resultat

0-2 Trak et sanity-kort

3+ Intet resultat

>>

Evneslag FF - kampen mod monstret

Antal succeser Resultat

0] Du bliver forholdsvist hardt saret
under kampen. Dumister permanent
1 terning i Fysisk Formaen og en
terning i Psykisk Styrke.

Du far nogle knubs under
kampen. Du mister en terning i
Fysisk Forméen.

Ingen speciel effekt.




3 AK'I' Hvor det dystre plot sa smat gar op for vores
. hovedpersoner. Og hvor hjeelpen viser sig fra
uventet kant

Akt 3: Anslag - loven i egen hand

Hvor:

Foran kultens hovedkvarter - Morgendagens Sparekasse.
Dog skal du naturligvis ikke forteelle dem det, men blot
understrege at det er et hus hvor de regner med at finde
svaret pa alle gdderne.

Hvad:

Sagen har efterhanden udviklet sig i en retning ingen af dem
havde regnet med - og ikke mindst i en retning ingen vil tro
pa. Men de har en fornemmelse af hvad der er pa spil og ikke
mindst hvordan de kan skeere ind til ondets rod. Derfor har de
besluttet sig for at tage loven i egen hand og opsgge dem de
efterhanden er sikre pa har sat det hele i gang.

Stop scenen i det gjeblik de bryder ind i huset.

Noter:

Scenen her kan minde meget om scenariets anslag, men
stemningen skal ikke veere den samme. For hvor de i starten
tjente den gode sag ser det anderledes ud nu. Dels er de pa
kant med loven ved overhovedet at bryde ind, men endnu
vigtigere spgrger de maske om ikke det var bedre at forblive
uvidende.
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Akt 3: Scene 1 - Hjeelpen

Hvor:
Steins lejlighed pa Frederiksberg.

Hvad

De mgder en historieprofessor med speciale i det okkulte -
Jacob Stein - som giver dem vigtige spor og advarer dem om
farerne der lurer bag den virkelighed vi kender. Hans opgave
- ud over at give vigtige spor - er som sagt at informere
spillerne om hvordan virkeligheden rent faktisk er. For det
er ikke menneskene der er herrer pa jorden, og selvom den
moderne videnskab tror sig taettere og teettere pa teorien om
alting, sa ved man nar det kommer til stykket alt for lidt om
det der i virkeligheden styrer universet. Og det er kun godt,
kan han ogsa fortelle. For nar det geelder det vi kalder det
overnaturlige er uvidenhed den bedste beskyttelse.

Hvis de er afvisende vil han forsikre dem om at det her skam
ikke bare er noget han finder pa. Og, fortaller han, hvis de
rent faktisk har teenkt sig at rode med det okkulte, sa er noget
af det farligste man kan ggre at afvise det blankt.



>> SPOR

Jacob Stein kan blandt andet forteelle dem fglgende ting:

Tegnet de fandt pa pigen er en del af en traditionel beskyttelses-
eller bindingsformular der i hvert fald er blevet brugt sa langt
tilbage som det gamle Sumer, men sandsynligvis leengere.

Det andet tegn - det uden cirklen - kan han ikke helt gennem-
skue. Men han kan maske fortzlle at en cirkel typisk bliver brugt
til at netop binde eller beskytte.

Han bliver meget spaendt over at se pergamentet de fandt i
Morten M. Jgrgensens hus i scene 1. Det er skrevet med almind-
elige bogstaver og er, mener han, fonetisk sumerisk - altsa sum-
erisk der er skrevet sd det kan laeses med de rigtige lyde direkte
fra pergamentet. Selve ordene mener han netop er en kraftfuld
beskyttelsesformular som han dog advarer dem pa det kraftigste
mod at forsgge sig med. "Det ligner kun ord, men konsekvenserne
af at sige dem hgjt kan veere fatale.”

Han mener at vaesenet der angreb dem ganske enkelt ikke kan
veere fra den jord vi kender. Han kan ikke ud fra deres beskriv-
elser veere mere preaecis, men understreger at form som vi kender
det er et relativt begreb for den slags veesener - hvad der tager
en form pad et tidspunkt kan aendre sig nar det manifesterer sig
igen. Han vurderer dog at det nok har veeret en form for tjenende
vaesen - altsd noget der er bundet af en maegtigere entitet eller,
maske, en troldmand.

Han forteeller muligvis ogsa mere om de sovende ting de har laest
om pa biblioteket. Mange af dem er - frivilligt eller fordi de er
blevet besjret - fanget under havet, under bjerge eller bag stjern-
ene, og det kreever bdde magtige formularer og meget preecise
stjernekonstellationer at vaekke dem. Men ikke desto mindre
findes der kulter som forsgger netop det uden tanke for kon-
sekvenserne.

Ofringer er ganske rigtigt helt normale i mange kultiske sammen-
haenge. Typisk jomfruer, men det er mere tradition. Det vigtigste
er at ofrene er forberedte gennem ritualer, pavirkning og andet.
Det er ikke unormalt, kan han fortalle, at folk er si indoktri-
nerede i kulten at de mere eller mindre frivilligt lader sig ofre.




Akt 3: Scene 2 - brikkerne falder pa plads

Hvor
Politigarden eller et mere sikkert sted aftheengigt af hvor de
blev angrebet.

Hvad

Efter mgdet med Jacob Stein, overfaldet og andet er der flere
spor der skal seettes sammen. Desuden er nogle af deres kilder
vendt tilbage med mere info eller ogsa har de selv gravet lidt
mere i forskellige ting. Under alle omstaendigheder kan du med
fordel give dem noterne "Morgendagens Sparekasse” og "noter
fra regeringskilder” inden scenens start.

Noter

Scenen kgrer som de tidligere investigationscener. Men habet
er selvfglgelig at begivenhederne og de sanitykort der allerede
er blevet trukket skal gge fglelsen af usikkerhed og maske
endda desperation.

>>

Hvis de selv bringer gnsket om at tale med Morten M. Jgrgensen
igen pa bane, sa overvej at spille scene 3 fgr denne scene.




Akt 3: Scene 3 - tilbage til Sankt Hans

Hvor:
Tilbage pa Sankt Hans.

Hvad:

Denne her scene er ikke strengt ngdvendig, men kan blive
meget stemningsfyldt. De har maske nogle flere spgrgsmal de
vil stille Morten M. Jgrgensen og besgger derfor atter Sankt
Hans. Men i stedet for at fa svar pa deres spgrgsmal finder de
ham dgd - myrdet pa bestialsk vis. Overleegen kan naturligvis
ingen forklaring finde - dgren har veeret last hele tiden - men
en svag lugt af mug og torden burde give spillerne et vink med
en vognstang.

Noter:

Hvis du fgler spillerne mangler et spor der kan lede dem mod
Morgendagens Sparekasse, sa har han skrevet noget til dem
med sit eget blod. Overlaegen kan i gvrigt ogsa forteelle at han
har haft andre besgg - blandt andet fra mgrkkleedte maend der
praesenterede sig som tidligere kollegaer. Det er naturligvis
agenterne fra DIS der har talt med ham.

>>

Synet af Morten Jgrgensens maltrakterede lig er hard
kost. Alle der kigger ind i hans celle treekker automatisk
et sanitykort.




46

Akt 3: Afslutning del 1 - Morgendagens sparekasse

Hvor

Sparekassen - og dermed kulten - holder tili en villai det gamle
villakvarter pd Rosenvaengets Allé bag Trianglen. Det vil sige,
sparekassen bor i villaen - kulten har indrettet sig i keelderen.

Man far adgang til keelderen gennem en dgr skjult bag en
bogreol. Enten star den dben fordi kulten har dummet sig,
maske hgrer de lyde derfra eller ogsa er der bare en af spillerne
der leener sig mod en knap. [ kaelderen er der tre vigtige ting:

1. Et laboratorium hvor kulten udfgrer forskellige eksperi-
menter. Det ser meget professionelt ud med hvide kitler,
kolber, bunsenbrandere osv,, men det hele er krydret med
meerkelige tegn, okkulte skrifter, amuletter og den slags.
Det er som om de arbejder pa at destillere det mystiske ned
til dets grundform. Her finder de ogsa noter om kultens
tidligere forsgg samt billeder (dokumentation) af hvordan
ofrene blev forberedt (se boks).

2. Fire cellelignende rum uden vinduer. Meget spartansk ind-
rettede og med leenker i vaeggene. Det er her kulten har
holdt unge piger og drenge fangen for at forberede dem
som ofre til Den Sovende.

3. Ien form for operationsstue star blandt andet et stort kar.
Det er blevet brugt til at oplgse ligene af kasserede ofre ved
hjeelp af laesket kalk og saltsyre som star i poser og dunke
ved siden af. I modsatte hjgrne bag et forhaeng star et o-
perationsbord pa hjul med resterne af en Slave fastspaendt
pa. Den er tydeligvis ilde tilredt, men alligevel er den seert
immateriel.



Hvad

De er pa sporet af kulten og hdber at kunne finde afggrende
spor. Det ggr de, men de finder ogsa mere i huset end de havde
regnet med.

Hvordan du vil lave scenen i kulten er meget op til dig. Men
giv dem fglelsen af at de er teet pa at optrevle mysteriet koblet
med en fornemmelse af at nogen hele tiden kan dukke op.
Det sidste sker naturligvis ikke, kulten er nemlig smuttet til
Bornholm for at lede efter det de mangler til at vaekke Den
Sovende.

Nar du synes de har snuset nok rundt i huset bliver det hele en
smule mere dramatisk. For selvom Slaven har vzeret udsat for
talrige videnskabelige og okkulte forsgg er der stadig liv i den.
Og den er vred. Meget vred.

Denne her kamp skal veere langt svaerere end deres tidligere
mgde med en Slave. Pladsen er trang, vaesenet fgler sig treengt
opienkrogogdetoverrasker demsandsynligvis.Sdmed mindre
dine spillere far en genial idé er der to oplagte muligheder: at
bruge gassen frabunsenbraenderneilaboratoriettil at skabe en
eksplosiv brand eller at flygte. Men uanset hvordan de slipper
vaek, sa er det primare formadl med monstrets angreb at lukke
huset bag dem sa de ikke bruger mere tid pa undersggelser
og den slags. Sa hvis de bruger gasmetoden breder branden
sig naturligvis, og hvis de bare flygter og laser dgren river
Slaven maske noget af kaelderen ned i sine bestrabelser pa at
slippe ud. Men det kan ogsa vere skudveksling der rammer en
gasbeholder eller noget lignende. Der er flere muligheder og
derfor har jeg heller ikke lavet evneslag for kampen. Men kig
lidt pa dine spilleres tilstand og afstem et evneslag derefter.
Hvis de indtil videre er sejlet igennem, sa lav det svert. Og
hvis alt er kikset frem til nu, sa giv dem en zrlig chance. Men
uanset hvad er resultatet at de slipper ud af huset og lige ud til
de agenter fra DIS der venter pa dem.
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>> SPOR

Ved at undersgge huset kan de finde fglgende spor:

- [ laboratoriet hazenger mange billeder af unge drenge og piger.
De genkender blandt andet Louise Nielsen pa et af billederne.
Hun er bundet og har symboler ridset i kroppen - det ligner
dem de har set fgr, men er uden cirklen. P4 billedet star der:
"brugbar”.

- Teenagerne pa billederne er tit leenket, men pa flere billeder
er de somi ekstase. Der er enkelte fotos med teksten "kasseret.”
Hvis de ikke straks laver koblingen til karret kan de finde noter
der forklarer hvad der sker med kasserede ofre.

- de finder flere bgger om kirker og danske ger.

- de finder symbolet med lidt tilfgjelser (Appendix 2) pa et
stykke bagepapir. Tanken er at man laegger det over et kort for
at finde vigtige ting.

- en note der forteller at "hammeren = dgren. Men hvor er
ngglen der binder seglet? Maske under fikspunktet, men hvor
er det?”

- de finder videnskabelige noter om en "pdkaldelse” kulten har
lavet. Skulle vaekke noget i "dybet” og de mener den virkede.
Men den pakaldte var "ikke sa samarbejdsvillig som habet.” De
hadber at nar himlen sendrer sig vil den atter blive bundet, men
indtil da "har den rigelig plads at boltre sig pa.” Her hentydes
naturligvis til tingen i vandet som de mgder senere.

- flere tekster om "de sovende” og den magt de kan give dem
der vaekker dem.




>>

Evneslag PS - Laboratoriet

Synet af tingene i laboratoriet er ikke for svage sjele. Alle der
gar derind skal lave et evneslag PS og konsultere tabellen.

Antal succeser Resultat
0-2 Trak et sanity-kort

3+ Intet resultat

Evneslag PS - Karret

Nar det gar op for dem hvad karret er blevet brugt til kan det
kraeve et evneslag.

Antal succeser Resultat
0-2 Traek et sanity-kort

3+ Intet resultat

Evneslag PS - Slaven pa bordet

Antal succeser Resultat
0-2 Traek et sanity-kort

3+ Intet resultat

Seerlig regel: Hvis en spiller klarede sig darligt i kampen mod
den anden slave kan du velge at tage en terning fra ham/
hende.

Hvis en spiller klarer sine to fgrste evneslag (for eksempel for
laboratoriet og slaven pa bordet) kan du veelge at give dem en
terning mindre i det sidste. Huset er hard kost for uforberedte.




Akt 3: Afslutning del 2 - venner i ngden

Hvor:
Foran kultens hus.

Hvad:

Departement for Intern Sikkerhed har tidligere holdt gje med
kulten - blandt andet gennem deres undercoveragent Morten
M. Jgrgensen. De havde egentlig afskrevet dem som religigse
fantaster, men de sidste ugers haendelser og ikke mindst
spillernes interesse for sagen har faet dem til at genabne den.

Om agenterne er taget ud til kultens hus for selv at undersgge
det eller fordi de har fulgt efter spillerne er underordnet.
Hovedsagen er at de gerne vil have spillernes hjzelp til at finde
kulten som de mener har farlige planer. De er altsa venner og
du skal tydeligt preesentere dem som folk der er til at stole
pa. Scenen skal ikke veere lang, men skal bare vere et kort
mgde med spillernes nye allierede. Og hvis de forsgger at
stille spgrgsmal foreslar deres leder - Erik Hvidt - at de taler
sammen i mere rolige omgivelser.

>>

Uanset om der udbryder brand i kultens hus, om keelderen
styrter sammen eller hvad der ellers sker, sa overtager DIS lige
sa stille den del af sagen. Spillerne behgver altsa ikke bekymre
sig om myndighederne, bevarelse af spor osv.




4 AK'I' En Kort akt om videnskaben vs. det
. overnaturlige og om det der lurer i dybet

Akt 4: Anslag - efter stormen

Hvor:
Et sted ud fra Bornholms vestkyst.

Hvad:

Anslaget foregdr i de sene nattetimer efter Tingen i Vandet har
senket bornholmerfaergen. Regnen siler ned, himlen bliver
flaet af lyn og bglgerne smadrer mod stranden. Vade og rystede
far vores helte keempet sig i land og begynder at spejde efter
andre overlevende. De finder ingen. Flere gange stopper de op
og prgver at tale om det de har oplevet, men i sidste ende er
ingen ord tilstraekkelige. Tingen der angreb dem og ikke mindst
de kreefter beskyttelsesformularen slap fri er simpelthen for
ufattelige. Men een ting er sikker: det der angreb dem, det
som draebte flere af agenterne og med sine sidste kreefter
ramte feergen sd hardt at den sank pa fa minutter, det er intet
sammenlignet med det der venter verden hvis kulten lykkes
med deres foretagende.
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Akt 4: Scene 1 - friends in high places

Hvor:
DIS’s hovedkvarter et ikke nzermere specificeret sted.

Hvad:

Agenterne tager dem med til deres hovedkvarter hvor de
vil forsgge at koordinere samarbejdet. Erik Hvidt er meget
interesseretiatfinde ud afhvad de ved, men tilbyder naturligvis
ogsd at fgre dem up to date. Scenen skal altsd langt henad vejen
veere en blanding af de tidligere efterforskningsscener og sa
samtalen med Jacob Stein. Men hvis du fgler det vil gavne kan
du overveje at give dem nogle minutter inden mgdet med Erik
Hvidt hvor de uforstyrret kan diskutere det de har fundet ud af
indtil videre.

Problemet med samarbejdet er bare at Departement for
Intern Sikkerhed har en lidt anden idé om hvad der foregar
end spillerne. De tror ikke pa “overnaturligt hokus pokus”,
men mener derimod at kulten leder efter noget tyskerne
gemte pa Bornholm naer krigens slutning - noget som ogsa
russerne ledte efter hvilket var en vigtig arsag til de bibeholdt
beszettelsen af gen. (Russerne forlod fgrst Bornholm d. 5. april
1946 - bade i scenariet og i den virkelige verden.) Hvad det
preaecist er ved agenterne ikke, men det er velkendt at tyskerne
havde masser af hemmelige vabenprojekter. Og pa sin vis har
agenterne da ogsa ret. Tyskerne hdbede Den Sovende kunne
veere det vaben der ville vinde krigen for dem og russerne fik
samme idé, men det lykkedes naturligvis ikke for nogen af dem.
Det er ikke uteenkeligt at spillerne kan overtale Erik Hvidt og
hans folk til at tro pa hvad der virkeligt foregar (hvis de altsa
selv tgr tro pa det), men det er mere sandsynligt at han affejer
alt det overnaturlige og bare fokuserer pa han gerne vil finde
kulten og vil have deres hjeelp til det.



>  ERIKHVIDTS VIDEN

Morten M. Jgrgensen har arbejdet for DIS og var undercover
hos kulten.

man har holdt gje med kulten fordi man mente de bedrev
statsfjendtlig virksomhed der igen hang direkte sammen
med ting tyskerne og russerne gjorde under 2. Verdenskrig.
man opgav overvagningen for flere maneder siden fordi
man mente de var religigse fantaster snarere end fremmede
agenter.

Morten M. Jgrgensen forsvandt kort efter sagen blev lukket.
De formoder at han blev hjernevasket af kulten.

Hvad det preecist er spillerne skal hjaelpe DIS med afhaenger
af hvor meget de ved pa nuveerende tidspunkt. Hvis de ved
at kulten sigter mod Bornholm, sd er det blandt andet det
agenterne vil have bekreeftet (hvorefter de kan tilfgje den viden
de har om tyskernes forsgg pa gen). Men hvis spillerne ikke
har lavet koblingen endnu, sa kan agenterne pege dem mod
Bornholm, men haber sa at spillerne kan komme med et mere
preecist bud. Under alle omsteendigheder slutter scenen med at
de gor Klar til at tage mod Bornholm for at stoppe kulten.

>>

Maden de finder frem @sterlars hvor ngglen til seglet er gemt
er ved at leegge bagepapiret de fandt i huset over et kort over
Bornholm de fandt i en af Morten M. Jgrgensens kortbgger. For
ikke at rgbe Bornholm spiller en vigtig rolle for tidligt i scenariet
synes jeg dog farst du skal give dem kortet i det gjeblik de ved
at det er der de skal hen. Sa kan en af dem komme i tanker om
at han sa kortet som mdske kan give dem flere spor.




Akt 4: Scene 1 - Afslutning - Tingen i vandet

Hvor

Bornholmerfaergen. Hvordan fergen helt preecist sa ud i
50’erne er mindre vigtigt. Tag bare udgangspunkt i hvordan
man ved en feerge ser ud i dag. Men turen gar langsomt, feergen
gynger i den storm der pludselig rammer landet og det er som
om der er alt for mange mennesker ombord.

Desuden har fergen masser af kahytter og omrader der kan
blive lukket af, oversvgmmet og andet som kan skabe god, sund
panik hos spilpersonerne - noget du ikke skal veere bleg for at
udnytte.

Hvad

Pa vej gennem @stersgen med faergen bliver de ramt af en
storm. Overfarten er hard, men storm og hgj sg er det mindste
af de onder de ma slas med pa vejen derover. Kulten har nemlig
under et tidligt eksperiment vaekket et veesen som nu huserer
i @stersgen, og det forsgger — sandsynligvis pa kultens bud - at
stoppe dem.

>>

Synet af Tingen i Vandet er mere end de flestes sind kan holde
til. Passagerer og agenter reagerer med panik, bliver akut
sindssyge eller lignende. Spillerne derimod har oplevet lidt af
hvert i den seneste tid og de kan derfor ngjes med at traekke et
sanitykort.




Hvordan kampen mod Tingen i Vandet forlgber er meget op
til dig, men lad veere med at bruge for lang tid pa den. Ggr
det i stedet klart for starten at de ingen reel chance har for
at keempe mod den - for eksempel ved at lade et par agenter
preve hvorefter de dgr pa horribel vis. Deres eneste chance for
at overleve er at prgve den beskyttelsesformular de fandt hos
kidnapperen og den virker da ogsa. Men prisen er hgj (se boks
med evneslag). Og selvom det lykkes at besejre den ved hjzlp
af beskyttelsesformularen (som tvinger den tilbage til sin
sgvn i dybet), sa klarer feergen ikke angrebet. Spillerne redder
sig naturligvis ombord i en redningsbad eller noget lignende
(maske fordi de er ude pa daekket for at kaste formularen), men
som antydet i fjerde akts anslag er der ikke umiddelbart andre
overlevende. Heller ikke de agenter som skulle have hjulpet
dem mod kulten.
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>>

Evneslag PS - Beskyttelsesformularen

At Kkaste beskyttelsesformularen kraever et steerkt
sind. Alle spillere skal deltage (den krzever en i hvert
verdenshjgrne) og skal derfor lave et evneslag PS og
konsultere tabellen nedenfor. Lad alle lave deres slag fgr
du forteeller resultaterne:

Antal succeser Resultat

0-2 Det lykkes at kaste formularen,
men prisen er at du skal vende 1
sanitykort og mister to skaebne.
Hvis du ikke har minimum 2
skaebne mister du desuden per-
mament en terning i PS.

Det lykkes at kaste formularen,
men prisen er at du skal vende 1
sanitykort.

Det lykkes at kaste formularen.




5 AKT Hvor alt skal afggres

Akt 5: Anslag - mareridt

Anslaget til femte akt er en undtagelse. Det peger nemlig ikke
frem mod en bestemt scene, men antyder nogle af de slutninger
der kan veere pa scenariet. Og hvor man kan sige at de fire
foregdende akter har veeret flashbacks fra anslagsscenerne, sa
er anslaget i femte akt en form for flash forward.

For natten efter forliset plages spillerne af drgmme om
fremtiden. De drgmmer om ild, om skygger der sanker sig
over landet, om gamle ruiner og ikke mindst om en verden der
ligner vores, men bare pa afggrende mader er forkert, hvilket
selvfglgelig er en forsmag pa den verden der vil komme hvis
jordens sande herskere slippes fri. Men det kan ogsa veere at
drgmmene rummer en form for perverst hab for hver enkelt af
dem. Ethab om enverden uden svaghed (Detunge talent), omen
tid hvor ingen tvivler pa det overnaturlige (Reporteren), om at
fa magt (Kvinden) eller maske haevn (Efterforskningslederen).
Du veelger selv om drgmmene meget konkret skal vise frem
mod de scener der kommer, eller om det mere har karakter af
utydelige visioner. Men hovedsagen er at de ikke eri tvivl om at
det her er fremtiden.
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Akt 5: Scene 1 - Rgnne

Hvor
Regnne, Bornholm.

Hvad
DenfgrstescenepaBornholmskalprimaerttjenetilatpraesentere
end ¢ i forfald. Der er en utryg stemning af "andethed” overalt
hvor de er, og folk er overdrevent mistankelige - en stemning
der bestemt ikke er blevet bedre af feergens tragiske forlis.
Ellers far vejret skylden, men det skyldes naturligvis ogsa det
der sover under klipperne og nu rgrer pa sig.

Scenen skal veere kort og stemningsskabende, men du kan
eventuelt smide et par spor i form af avisartikler fra Bornholms
Tidende som blandt andet skriver at en lokal arkeeolog har
fundet en skjult krypt i @sterlars Kirke, og ikke mindst at
antallet af mentale forstyrrelser pd gen er stigende. I fglge en
lokal lzege har man ikke set noget lignende de sidste 100 ar.



Akt 5: Scene 2 - Kirken i @sterlars

Hvor

Rundkirken i @sterlars. Bornholms stgrste rundkirke og
centrum i det segl der holder Den Sovende fanget. I krypten
under kirken er der et hulrum hvori der ligger en amulet.
Amuletten er den egentlig nggle der holder faengslet last og
skal bruges til ceremonien der vil vaekke Den Sovende.

Selve kirken er i tre plan og man har adgang til anden etage via
en trappe.

Hvad

Denne scene er opakten til det opggr der slutter scenariet. Hvis
ikke de allerede har geettet det bgr du ggre det klart for dem
at der ligger noget under kirken i @sterlars der kan hjeelpe
kultisterne, og at det naturlige vil veaere at stoppe dem. Kulten
har jo skullet undersgge flere kirker da de ikke har noten om
"den store kirke” spillerne fandt hos Morten Jgrgensen.

Hvordan du vil kgre den kamp er som altid op til dig. Men mit
forslag er at ggre det uden evneslag og i stedet fokusere pa
fortellingen. En mulig version kunne se sadan her ud:

1. Spillerne finder objektet i den hemmelige krypt. Det er en
talisman der er en del af den sovendes feengsel og derfor ogsa
skal bruges til at frigive ham (hende? Den?). En tekst ggr dem
opmaerksom pa at den er fokuspunktet for seglet og derfor ikke
ma gdelaegges.

2. Kultisterne dukker op og forsgger at fa fat i amuletten. Ild-
kamp fglger og jeg forestiller mig spillerne bliver tvunget til at
sgge mod gverste etage pa kirken. De er lgbet tgr for ammuni-
tion, er i hablgst undertal og det ser ikke godt ud.
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3. De bliver tilbudt en udvej - giv kultisterne amuletten og sa
far de lov at overleve. Alternativt forsgger kultisterne at narre
dem. For de har - siger de - hele tiden arbejdet pa at fohindre
denne her ting i at vigne og troet at spillerne ville vaekke den.
Hvis ikke spillerne har forstdet hele sammenhangen (noget
monstrgst er fanget under seglet der er over Bornholm og det
kan vaekkes med katastrofale fglger), sa kan de fa den her.

4. Til sidst far kultisterne amuletten og haelder derefter benzin
ud over Kkirken og stikker ild pa det. Mens vores helte redder
sig ud (se evneslag nedenfor) er de pa vej til Hammershus hvor
ritualet skal laves.

>>

Evneslag FF - branden i kirken

Antal succeser Resultat

0-1 Du klarer dig ud, men ikke uden
svaere forbreendinger. Du ma traekke
et sanitykort og mister et point i FF.

Du klarer dig ud, men oplevelsen har
skraeemt dig. Traek et sanitykort.

Du klarer dig ud helt uden men.
Oplevelsen styrker din tro pa dig selv
- fa 1 Skaebne




AKt 5: Scene 3 - Showdown

Hvor:

Hammershus. Den Sovende ligger fanget under Hammeren og
derfor skal det endelige ritual foregad pa Hammershus der bade
ligger uforstyrret og "centralt”. I kultens hus har de fundet et
lille spor der peger i retning af hammeren, men ellers kan du
lade dem finde frem til det pa flere mader. De kan have overhgrt
et kultmedlem tale om det, de kan fglge spor, de kan spgrge
sig frem, eller maske er der nogle abnorme vejrfaenomener -
kuglelyn, sma cykloner og andet - der centrerer sig omKkring
hammeren og Hammershus.

Hvad:

Det her er det endelige showdown. Selvom de lige har lidt
et svidende nederlag til kulten har de ikke andet valg end at
forsgge at stoppe dem. Hvordan det helt preaecist skal forlgbe
afhaenger i vid udstraekning af bade dig og dine spillere, men
her er et par vaesentlige detaljer:

>>

Overvej at foraere spillerne nogle skaebnepoint inden de tager
ud for at ggre en ende pa kulten. Efter mange strabadser er de
endelig kommet til det de ved er afslutningen og det giver dem
styrke. Og sa har de muligvis ogsa desperat brug for lidt ekstra
terninger hvis de skal klare skarene.
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1. Der er tre unge piger og drenge der skal ofres som en del af
ritualet. De er blevet forberedt (hjernevasket) gennem leengere
tid og gar villigt med til det. Der er altsa ingen hjzelp herfra.

2. Maengden af kultister er op til dig. De er sikkert ikke
overvaeldende mange.

3. Grundlaeggende bruger kulten amuletten som fikspunkt. Den
skal gdelaegges og det kraever blandt andet ofrenes livsenergi.

Det vil altsa sige at ritualet umiddelbart kan stoppes ved at
stoppe ofringerne, ved at stjeele amuletten eller ved at draebe
alle kultisterne. Det kan selvfglgelig ogsa veere dine spillere
kan finde en anden udvej, men de tre mader skulle fungere.
Det kan virke ganske uoverkommeligt, iseer ndr man teenker
pa hvordan det gik i deres tidligere sammenstgd med kulten,
men de far hjalp fra uventet kant. For allerede mens seglet der
binder Den Sovende svaekkes raeekker den ud mod verden og de
kultister der prgver at kontrollere den. Det kan vere bglger af
sindssyge der rammer dem, lyn, enorme skyggeagtige tentakler
eller noget helt fjerde, men hovedsagen er at det kan veere med
til at tippe balancen i spillernes favgr.

Undervejs i kampen synes jeg du skal ggre brug af masser af
evneslag. For eksempel kan det kraeve et evneslag i PS at holde
hovedet koldt inden de angriber, og de kan sla for FF for at se om
det lykkes at snige sig ind pa kultisterne, ligesom naerkamp eller
synet af Den Sovendes begyndende manifestation kan kraeve
evneslag. Men til forskel fra resten af scenariet synes jeg ikke du
skal arbejde med automatiske succeser. Szt i stedet en simpel
svaerhedsgrad hvor det f.eks. kraever to succeser i FF at besejre
en menig Kultist, men fire succeser at undga at blive ramt af den
kniv Janus Vejlskov faegter med. Og hvis de ikke far det ngdven-



dige antal succeser, ja, sd har det alvorlige konsekvenser. Men
ligesom sveerhedsgraden kan blive gradvist hgjere (fordi det er
nemmere at holde hovedet koldt inden et angreb end det er at
undga at blive vanvittig nar man ser Den Sovende manifestere
sig), sa lad ogsa prisen for et fejlet slag vokse. P4 den made far
afslutningen en naturlig speendingskurve, og samtidig sikrer
du at det ikke kun er spillernes snilde, men ogsa terningerne
der i sidste ende afggr om det lykkes at forpurre ritualet eller
€j.
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Epilog - sejrens pris/nederlagets svie

Der er to forskellige afslutninger pa scenariet alt efter om det
lykkes at stoppe kulten eller ej. Men uanset hvad foreslar jeg at
du laver epilogen som en kort forteelling hvor du opsummerer
hvad der skete for hver enkelt. Eller, hvis du fgler at dine spillere
er klar til det og med pa stemningen, du kan lade dem forteelle
det selv.

Hvis monstret vaekkes tager det hurtigt magten over
kultisterne, og hvis spillerne stadig lever er det dem der star
for tur bagefter. Om Den Sovende er et vaesen der kan true
hele verden er ikke sikkert, men hvem ved. For hvis kaos og
sindssyge pludselig spreder sig som ringe i vandet, og hvis Den
Sovende fgrst begynder at haerge og saette sit praeg pa verden,
hvem kan sa sige hvordan supermagterne der i forvejen vogter
pa hinanden vil reagere? Et er sikkert: verden bliver aldrig den
samme - uanset om spillerne stadig er i live til at opleve det
eller ej.

Hvis det lykkes at stoppe kulten far de forhindret Den Sovende i
at vagne for denne gang. Amuletten kan laegges tilbage og lasen
igen forsegles. I hvert fald de neaeste 100 ar indtil den sovende
rgrer pa sig igen. Men prisen for spillerne har veret hgj. En
kan maske ikke slippe det og starter sin egen kult for at tilbede
det han eller hun nu ved er menneskeheden langt overlegent,
en anden tager maske mange ar senere sit eget liv pa grund af
drgmmene der aldrig stopper med at hjemsgge ham osv. osw.
Kun fantasien szetter graenser, men husk: de har set og oplevet
ting. De ved bare lidt om hvordan verden rent faktisk haenger
sammen. Og det er farligt nar det sterkeste vaben mod de
kreefter er uvidenhed.
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Du har veeret i politiet i over 30 ar -
ikke medregnet en pause under
besaettelsen hvor du som modstands-
mand bekempede datidens virkeligt
kriminelle. Du er politimand til
marven, og det er kun dit tempera-
ment og din manglende respekt for
regler og striber pd skuldrene der
har gjort du ikke er hgjere i hier-
akiet. Og dit alkoholforbrug vil onde
tunger maske sige, men du ved at du
kan styre det.

Men du har aldrig veeret meget for
regler. Som modstandsmand var det
sgu ogsd kun det du rent faktisk
gjorde der talte i sidste ende. Og du er
i hgj grad en type der gor noget. Ikke

Stikord

LEDER
Holger Thomsen

FYSISK FORMAEN - 5

PSYKISK STYRKE - 5

SKeBNE - 4

overilet og ikke uden at teenke pa
konsekvenserne, men udsigten til
fare er ikke noget der holder dig
tilbage. Nogen siger du tager for
mange chancer, men du mener bare
det er den eneste made at vinde pa
nar tingene bliver alvorlige.

Du har set lidt af hvert i din tid, men
du har alligevel bange anelser
omkring sagen I arbejder pa. Ikke
fordi, det er en god gruppe, men du
har bare pa& fornemmelsen at det
godt kan ende med at veere noget
meget veerre end bare en kidnap-
ning. Men hvis det er sddan, si er der
ikke noget at gore ved det. Man mé
tage tingene som de kommer.

Uortodoks, holder hovedet koldt, selvdestruktiv, alkoholiker.
Modstander - Jacob Holck Sgrensen

Du er journalist og du er god til dit
arbejde. Du har en evne til at opsnuse
den gode historie, og ikke mindst et
stort netveerk af kilder og folk der
skylder dig en lille tjeneste.

For tiden er du tilknyttet en sag
kriminalpolitiet arbejder pd - en
kidnappet pige de prgver at finde. Du
har skrevet meget om kriminalstof
og kender flere af cheferne, sa da du
foreslog at du fulgte efterforskningen
direkte, og mere end antydede at du
ville seette politiet i et godt lys, slog
de til. Men, at det var dig der kunne
forteelle dem preecis hvem kidnap-
peren var gjorde meget for dit samar-
bejde med de tre andre i gruppen.

Stikord

REPORTEREN
Aksel Henningsen

FYSISK FORMAEN - 4

PSYKISK STYRKE - 6

SKeBNE - 5

Men alt er ikke fryd og gammen.
Mange af dine journalistkollegaer
mener du lefler for leeserne, og at du
ikke pakker tingene ind har ikke
gjort forholdet til dem nemmere. Og
du ved ogsd udmeerket godst at
sakaldte ”serigse” journalister
griner af dig bag din ryg fordi du ud
over kriminalstof har skrevet meget
om det overnaturlige — UFO’er,
spogelser og al den slags. Men de kan
grine alt det de vil. Du ved hvad du
sé, den aften ved Vesterhavet for
mange ar siden, og det var ikke
noget fra den verden vi kender.

Organiseret og organiserende, vedholdende, taler for han teenker.

Modstander - Holger Thomsen

Ja, han er dygtig, ja han har nye og ofte gode ideer, men han irriterer dig
noget sd grusomt. Han har tendens til at veere bedrevidende og er alt, alt for
regelret efter din mening. Det eneste formildende ved ham er at han tydelig-
vis ankerkender din store erfaring.

Allieret - Aksel Henningsen

Du var ikke beggjstret for Jacobs idé om at have en reporter si tset pa jeres
arbejde, men nar det skulle veere var Aksel det rigtige valg. I har hjulpet
hinanden meget gennem arene og du respekterer hans iherdighed og ikke
mindst hans evne til at snuse ting op. Men det er som om I aldrig har faet
andet end et professionelt bekendtskab og det sergrer dig lidt.

Selvoptaget og mener han altid har ret. Og selvom du godt kan lide hans
antiautoriteteere attitude, s misteenker du hans selvsikkerhed for at
veere et spgrgsmal om manglende evner.

Allieret - Jacob Holck Sgrensen

Han er visioneser og har speendende ideer om hvordan politiet skal arbej-
de. Det var blandt andet ham der sikrede dig tilknytning til sagen. Du har
en begrundet mistanke om at han har nogle lig i lasten, men han har
tilsyneladende lagt fortiden bag sig, og det respekterer du.



Du har altid gernet ville veere
politimand. Eller, politikvinde. Da
du vapr lille og dine veninder legede
med dukker legede du politi og
rgvere med drengene, og din far -
der har en ledende stilling i politiet
- har altid opmuntret dig.

Selvomn Politiskolen naturligvis
ikke er for "kvindfolk” s blev du
alligevel ansat hos Kgbehavns
Politi - uden tvivl fordi din far
havde trukket i traddene. Og det er
nok ogsé hans indflydelse der har
gjort at du som den forste kvinde i
Danmark arbejder i kriminalpoli-
tiet.

Stikord

POLITIKVINDEN
Elisabeth Krogh

FYSISK FORMAEN - 4

PSYKISK STYRKE = 5

SKeBNE - 7

Sagen I arbejder pa lige nu er noget
af det vigtigste arbejde du nogen-
sinde har lavet. Dels fordi det
handler om at redde en kidnappet
pige, men ogsa fordi det er din
store chance for at vise hvad du
rent faktisk kan. For din situation
er ikke nem. Alle ved hvorfor du
har faet lov til at lave det du laver
ligesom ingen rigtigt regner dig for
noget fordi du er kvinde. S& du
knokKler for at vise at du er mindst
lige s& meget veerd som dine
mandlige kollegaer - og ikke
mindst for at leere folk at de ikke
skal undervurdere dig.

Selvhaevdende, hard i filten, bange for at fejle.

Modstander - Aksel Henningsen

Du bryder dig ikke specielt om hans facon — han har det med at glemme at
teenke sig om, synes du. Og hele ideen om at have en journalist med mens i
arbejder huer dig heller ikke. Du ved godt at han har bidraget med vigtige

spor, men alligevel.

Allieret - Jacob Holck Sgrensen

Du synes han er dygtig og du foler pa en eller anden méade at I er pa samme
sted i livet — pa vej frem og op ad karrierestigen. Plus det virker som om han
respekterer talent og viden mere end alder og rang. Og s& ma du ogsé — mod-
streebende - indrgmme at du maske er en smule forelsket i ham.

Du har ikke vaeret i politiet i mange ar,
men ledelsen har lagt meerke til dig og
du er hurtigt steget i graderne.
Faktisk har de neermest sagt til dig at
det kreever en ordentlig brgler fra din
side hvis du ikke star forrest i kgen til
neaeste forfremmelse.

Men du er ikke kommet sovende til din
succes. Du er en arbejdshest og gor
altid dit bedste for bade at gore dit
arbejde ordentligt, men ogsa for at
stille dig selv i det bedste lys muligt.
Det betyder ogsé at du har ry som en
lidt hensynslgs straeeber, men sadan
fungerer verden nu engang. De kloge
narrer rent faktisk de mindre kloge og
ja, de steerke kommer som regel

Stikord

DET UNGE TALENT
Jacob Holck-Serensen
FYSISK FORMAEN - 6

PSYKISK STYRKE - 4
SKeBNE - 5

leengst. Det sidste er ikke en filosofi
der er helt populer her i arene efter
krigen, men det sendrer ikke pd dens
rigtighed. Men omvendt er du heller
ikke s8 dum at du ligefrem reklamerer
med hvor dine sympatier 1& under
krigen. Altsd inden det kgrte helt af
sporet for tyskerne.

Sagen 1 arbejder pa er en oplagt
mulighed for at vise hvad du kan. Du
er desveerre ikke blevet -efterfor-
skningsleder, men hvis du spiller dine
kort rigtigt bliver du det nseste gang.
0g helt eerligt, det er en kidnapning
hvor I allerede ved hvem gernings-
manden er og mere eller mindre bare
skal finde ham. Hvor sveert kan det
veere?

Regelret, overkompenserer for egne mangler, ikke god til voldsomme oplevelser.

Modstander - Elisabeth Krogh

Du ved godt at det er gammeldags at teenke sadan, men du synes bare ikke
kvinder hgrer til i den mere harde ende af politiet — heller ikke selvom hendes
far er hgjt pa stra. Indtil videre er der ikke en finger at seette pad hendes indsats,
men du ved det kun er et spgrgsmal om tid fgr hun laver en alvorlig fejl eller far

en af jer andre til det.

Allieret - Holger Thomsen

Han er en af de mest erfarne betjente i landet. Og selvom du er dygtig ved du at
du kan leere meget af ham. Eneste problem er at han lidt for tit ser lidt for stort
péa de regler som geelder for politiets virke. Du har dog pa fornemmelsen at han
ikke rigtigt kan lide dig, men det eendrer ikke pa din store respekt for hans erfar-

ing og viden.
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Sagen kort
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e,éSQ:éZ‘ Ml A.

= 305 ar’ danséer, Jacob Sfe/n,
Fordceller a DK har mange
scakaldte /)7623/‘5(3 Zoner og a vi
har tradition for of’r/nger. X
opSég ev?. JS.

MMT's lejlighed

- wiike! orm c/aor//ge tider for
ﬂé,éer/‘ef i Dstersosen. Dar/ lge
fdngéfer o9 rmange forlis.
%ang PA en ellers Com
opslagstasle.

- %@léfenef var /‘yo/o/ef. LG ,éé(n
en aeske taendstibber £ra en
£iskerestarant ved 3&5(0/»‘7"
Furet.

- én 505 onr danske rudde/—
alderkirker /4 ops/éet pd
Skrivebordet. Desuden en
ménekalender .

- Det ene vaere/se var in-
drettet 2/ p/sen. Inﬁen /&s.

= ngnena/e 5625 ca. 100 ar /-
bage.

- /\/ye a/aﬂgryé orden N ?//'@\//e—-
a/yr(ere?

- 0355 Sédmrﬂer/nger at” uUnge
Plgei‘ 03 a//‘enge. Syméo/ wden

/-/ng .



Teknske spor fra
retsrediciner

- /‘rgen spor af éamp rl. kid-
rapper og p{ge. Mener hein
neermest Skulle have /adet
Aharm gore de?.

- Kester af organ/‘élé mcleriale
wnder /9/:93/75 neg/e X Adr eller
hed? Thke 33/7(3/70/3/{9{ , méske
aliens fra Koswel/ K 5c23z‘
Son? J'o,ée.

— heniser Tl en der ridske
ved nogef o (rypfoZoo/ 03/ X
Jacod Stein.

Molﬂe.m/agehs Sparefasse

— barken er blevet herdige
I md 7\ ya/e/ Ses r{g .

- de stztler arléa?,o/og/\s,ée
wdgravninger — iscer gapile
riiddelalderkirker.

- SZstler foré,én/ng i jord-
SZ‘rao//ng g /zlgnenc/e.

= ,ééée/‘ 7ange /-e//glbée gen-—
Stande pd avktioner.

Noter FFa regeri;gs(ﬁ‘/der

- K ng‘er \Slger a Departerent
for Intern Sikkerhed §z‘ad/‘3
Findes.

- Departementet Skelle efters
S/Sena/e veere startet Sor et
svar pd en a/\/or//g, men Aerrie—
//‘3/70/a/z‘ y Crussel mod DK Aelt
Z/'/Aage //:9@ efler ,érlgen X cdorr—
viben?

- man frygz‘er nazisterne

03/ eller russerne Aar 38/)72‘
resterne af et \/é’éenpﬁo(/eé‘i‘ /
DK.

— regering optaget af” mange
forlis | Dsterszen X frygﬁ For
wbédsrelateret #rise.

Mere ornr Morden M.
Jb):genfen
—~ kun Sparsorme op/yénfnger.

- Udannet f’yS/,éer med Fortdid
Sonr rmodstandsriand.

- sz/' mentale 5yga/omme [ FLanu/—
/‘en

= Ingen krisvinalitet For ne.



Kidngpperens hus |

- pz‘geh er blevet draelbtd med
et /7&(/*2(/32( st i AalSen.
Flere steder pé Kroppen er
der ridset ofku/te Sy/rzéo/er.
I # @/33 retsSmediciner er det
Son o7 nog/e Syméo/er er

A/e\/ez( wavidet £or ny//g
- é/‘a’nqﬂperen havde a/yée

St pd armene — Sort om
han havde skdret | sig selv.
- pd 3&(/Vei rend? onrr Kid-
napperen o9 /9/:9617 var der
,é/‘/a/fpa/\/e/‘ I en wudvisket
cirkel. /V/L{//SV/‘S ofkul?.

Kidngpperens hus 3

77/73 £ra opS/QgSZ‘Q\//en-'

> a/‘f/‘,ée/ or UFO —‘Myéfe/‘/‘ezf
;I Koswell.

— r1dt pd tavlen note red
Z‘eKSZ‘en “ fp lé\Span,éz‘ =
de? er den SZ‘ore Kirkel

~ /iste med boger der
Zya’e//g\//\s handler orr det
ofku/te.

— ind?i/ Flere A@ge/‘ on
bescetle/sestiden. MeseZ‘ at”
det er ,éon\Sp/raZ(/on\SZ‘eo/‘/er
om nazisternes hemme//ge
viben o9 den 5/6235 i

Kidngpperens hus 2

77/73 fra Skrivebordet:

- sammenrcllet perﬁamanz‘ .
Masrée/zgz‘ sprog. Dverst
SZar pa dansk: sidste
L(a’\/f{z/

- %orféam//ng med Kort over
danske oer. Flere Sider Aar
éagepqu‘r rmed Sfrege/- og
msnSTre (/1‘5{/‘85 hen over.
~ Zdentitetskort #ra DIS -
Forsvarssrunisteriet . Der—
partementet nea//agz‘ for tre
ar Siden. /4r5§/'a/ea/e r»ed
intern Sikkerhed.

Kidngpperens hus 4

= Ingen Ze gn P& indbred (ud
ove,r vores

- //9350M / /'{3//’3/730/ Aar
huset et vaerel/se Sonrt
fya/e/{g\//‘\f har veaeret /9/:9@/75 g
Ken s/4 /na’\/ena//:gi i

- visitkort #ra Janus Vejls-
,éo\/ (p{gené far) Fra Mor-
3ena/agen5 Spa/‘eléQSSe. Vi/le
han kraeve /zSe/ﬁenge.7 El er
kendte de Ainanden? 40/5—
PUrgl Svarer han o han )
3en,éena/er manden Men a/e/er
mange visitbort wd.
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APPENDIX 4 - SCENEOVERSIGT

FORSTE AKT

ANDEN AKT

TREDJE AKT

FJERDE AKT

FEMTE AKT

> .5

Akt 1: Anslag - Klar til at ga ind
Vores hovedpersoner ggr klar til at
storme kidnapperens hus.

yy $.2

> $.28

Akt 1: Scene 1 - jagten pa en pige Akt 1: Afslutning - pigen findes
Efterforskningen der ggr at de finder Huset stormes og kidnapperen overmandes.
kidnapperen og pigen. Evneslag: kamp mod kidnapper

»y 831 »y $.32 »y §.36

Akt 2: anslag - the end of the = Akt 2: Scene 1 - Afhgring Akt 2: Scene 2
world as we know it De vil til bunds i sagen - mgrkemaend
Kort efter kampen mod et og besgger Morten M. De opdager
overnaturligt og ubegribeligt Jorgensen pa Sankt Hans. at nogen

vaesen ma vores helte sande at ~ Evneslag: mgdet med overvager dem.

verden aldrig bliver den samme sindssygen

igen.

»y S.4 »y $.42

Akt 3: Anslag - loven i Akt 3: Scene 1 - Hjzlpen

yy 3.4

> 536 gy 838 »y $.38

Akt 2: Scene 3 - Akt 2: Scene 4 - Akt 2: Afslutning - Modstand
undersggelser Pa sporet af en Noget angriber dem og de
Kort "scene” hvor] = sammensvzergelse overlever kun med ngd og
bare aftaler hvem der Efterforskning som nappe.
undersgger hvad. kan afbrydes af naeste  Evneslag: mgdet med
scene. monstret & kampen mod
monstret

»y $.45 »y S.46 »y $.90

Akt 3: Scene 2 - brikkerne Akt 3: Scene 3 - til- Akt 3: afslutning del Akt 3: Afslutning

egen hand Et besgg hos Jacob Stein falder pa plads bage til Sankt Hans 1 - Morgendagens del 2 - venner i
De ggr Klar til at bryde der forteeller om hvordan  Mere efterforskning. Tag De vender tilbage sparekasse ngden
ind hos kulten og komme  virkeligheden ser ud ... eventuelt naeste scene fgr  til Sankt Hans hvor Indbrud hos Morgenda- De mgder Departe-
til bunds i sagen. Husk ndja, i virkeligheden. denne hvis de gnsker at Morten Jgrgensen gens Sparekasse. Endnu  ment for Intern Sik-
du endnu ikke ma afslgre besgge Morten M. Jgr- har lidt en grusom ikke en afslutning, men  kerhed som foreslar
preecist hvem kulten er. gensen igen. dgd. Selvmord er ikke ~ det giver vigtige spor de samarbejder.

Sandsynligt_ inden det hele maske

gar op i rgg.

»y, .91 »y .52

AKt 4: Anslag - efter stormen Akt 4: Scene 1 - friends in high places
Vade og forkomne vakler de i land De mgdes med DIS der ggr dem klogere

pa Bornholms vestkyst efter Tingen pa nogle ting. Kursen sattes mod Born-

i Vandet angreb faergen. holm.

»y $.07

Akt 5: Anslag - mareridt

Spillerne plages af mareridt om en fremtid
hvor Den Sovende gver sin fulde indfly-
delse pa verden. Det ser ikke godt ud.

»y, $.58

Akt 5: Scene 1 - Rgnne

En kort preaesentation af et Born-
holm der er tydeligt pavirket af
Den Sovendes indflydelse.

»y .94

AKt 4: afslutning - tingen i vandet

Turen mod Bornholm bliver afbrud af Tingen i
Vandet. Kun pergamentet med beskyttelsesfor-
mularen ggr at de overlever.

»y $.09 »y,  S.61

AKkt 5: Scene 2 - Kirken i @sterlars Akt 5: Scene 3 - Showdown
Vores helte finder den amulet der fungerer ~ Hvor de skal stoppe kulten -
som nggle for seglet over Den Sovende, men hvis de kan.

kulten overmander og/eller narrer dem.

Evneslag: branden i kirken
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Jacob - 1

| tiden efter heendelsen der ledte

til at du trak dette kort begynder

du at fa dramme. Seere dramme

om meerkelige veesener. Som du
bliver nysgerrig efter at vide

mere om. Det er ikke virkeligt,

det ved du, men det gor dig

fraveerende og du har sveert ved

at koncentrere dig.

Jacob - 2

Du har mistanke om at de andre
bevidst modarbejder dig. Du ved
godt selv det lyder fjollet, men du
begynder bevidst at modsige
andres forslag — bare for at teste
dem og se om de virkeligt mener
det de siger eller bare foreslar
ting for at veere pa tveers.

Jacob - 3

Dremmene tager til og du har
sveert ved at sove igennem. Du
vagner uden at veaere udhvilet, og
i din neeste test med Psykisk
Styrke slar du en terning mindre.

Jacob -4

Du ved at nogen er ude efter dig.
Du begynder at lede efter skjulte
farer nar du gar ind i et rum og
du begynder at have det sveert
ved store menneskemeengder
og mgrke hvor der kan gemme
sig farer.

Jacob -5

Du stoler ikke laengere pa de
andre. Neeste gang en af dem
modsiger dig eller er kritisk over
for dig gar du — verbalt — helt
amok pa vedkommende.

Jacob - 6

Dremmene tager til, og du
begynder af og til ogsa at here
en maerkelig, dragende musik

mens du er vagen. Af og til
glemmer du naermest verden

omkring dig mens du bare Iytter.

Jacob -7

Der star nogen bag dig! Du ved
det er irrationelt, men fglelsen
forfglger dig de naeste minutter.

Jacob - 8

Veelg en af de andre spillere
som pa et tidspunkt har gjort
noget dumt eller fejlet et
evneslag. Du begynder at teenke
vedkommende er svag og den
eneste made at rette op pa det —
mener du — er at sld meget hardt
ned pa det naeste gang han/hun
laver en fejl.

Jacob - 9

Du begynder at have sveert ved
at diskutere ting. Tilvaerelsen
handler om at veere steerk — at
veere handlekraftig. Og
diskussion er ikke handling.




Jacob - 10

Du begynder at forsta
dremmene — forsta hvad det er
de vil sige til dig. At du er steerk
og at andre foragter dig for din

svaghed. Dette er dit sidste kort

Elizabeth — 1

Der er noget galt? Maske er der
ting i market omkring dig, eller
maske er taget ved at styrte end
om grerne pa jer. Men hvorfor
leegger de andre ikke meaerke til

Elizabeth — 2

Du begynder at se ting der ikke
er der. Det starter med smaéting,
men bliver gradvist veerre og
mere truende for hvert kort du
treekker efter dette. Pas pa du

Du begynder at tvivle pa dine
egne evner. Er du rent faktisk
dygtig nok? Og var den der ting
der gik lidt galt for jer ikke mest
din skyld? Din tvivl ggr blandt
andet at du hele tiden sparger
andre til rads og s@ger

Men du bliver mere og mere det? ikke overspiller det.
paranoid for hvert kort du skulle
have trukket efter dette.
Elizabeth — 3 Elizabeth — 4 Elizabeth — 5

Du kan pludselig ikke holde
synet af andre mennesker ud og
har lyst til bare at slippe for dem.

Du begynder at hyperventilere
0g ga i panik — en tilstand der
bliver veerre og veerre de naeste

Du begynder at blive bange for
om du gar ting ordentligt. Store
ting kan pludselig kreeve megen
planleegning, mens du ggr
smating som at vaske haender
mange gange for at sikre du har

Det er som om du befinder dig

under vandet. Dine omgivelser

bliver slgret og du har sveert ved
at here.

minutter hvis du ikke far en gjort det.
bekreeftelse. mulighed for at komme vaek fra
andre mennesker.
Elizabeth — 6 Elizabeth — 7 Elizabeth — 8

Pa et tidspunkt kort efter du har
trukket dette kort ser du
pludselig noget der truer jer. Du
kan ikke se hvad det preecist er,
men du ved det er farligt. Meget

farligt!

Du far en fiks idé som de andre
SKAL veere med til. Beslut dig
for hvad det kan veere inden du
gar i gang med at rollespille det.
Det kan f.eks. veere at de skal ga
ind i et rum i en bestemt
reekkefglge, at de skal sige en
bestemt remse i kor eller noget
andet. Hvis det ikke lykkes for
dig ma du traekke et kort til.




Elizabeth — 9

Du begynder at hyperventilere
og far sveert ved at reagere hver
gang der sker noget pludseligt
eller noget som forskraekker eller
truer dig. Denne tilstand

Aksel — 1

Du begynder at blive hurtigt
nervgs blandt andre. Bare det at
skulle forklare noget kan fa dig til

at svede lidt og maske stamme

Aksel — 2

Du far sveert ved at sidde stille
og begynder at "dimse” med ting
af nervgsitet.

en smule.
indtreeder ogsa fra nu af i stedet
for at traekke flere kort da dette
er det sidste i din bunke.
Aksel — 3 Aksel — 4 Aksel — 5

Du synes de andre kigger dig for
meget over skulderen. Stoler de
ikke pa du ger tingene godt nok?

Du begynder at glemme ting.
Ord, ting du skal ggre, om du
har sagt det du havde teenkt dig
0g sa videre.

Du begynder at blive bange for
en af de andre spillere. Du ved
det er irrationelt, men du kan
ikke styre det. Du vil helst
undga at tale med
vedkommende, og hvis du bliver
ngadt til det prever du at holde
det kort da det gar dig utryg at
veere i naerheden af ham/hende.

Aksel — 6

Der er noget der kravler under
huden pa dig. Som biller eller
larver der leder efter en vej ud af
din krop. Fornemmelsen fylder
dig med reedsel, men gér over
efter relativt kort tid.

Aksel -7

Du ved at de andre ikke lytter til
dig — ja, ligefrem modarbejder
dig. Men du vil ikke give dem

noget at arbejde med. | den
naeste diskussion | har mé& du
ikke bidrage overhovedet. Og
hvis de stiller dig spgrgsmal flere
gange bliver du til sidst hysterisk
og overfuser dem.

Aksel — 8

Du er utryg ved konflikt. Hvis folk
haever stemmen over for dig vil
du som regel hellere give dem
ret end risikere de gar det igen.
Du er nu begyndt at blive endnu
mere bange for ham/hende du

valgte pa sidste kort.




Aksel — 9

Din nervgsitet — angst
efterhdnden — manifesterer sig i
tics; altsa sma, pludselige
ansigtstreek eller beveegelser.
Pas pa du ikke overspiller det.

Aksel — 10

Selv smating som lyde, pludselige
begivenheder, konflikter og lignende
kan gere dig ekstremt nervgs.
Frygten ger dig ogséa bange for selv
at gore tingene veerre. Hver gang du
vil ggre noget vigtigt i en stresset
situation skal du ferst klare et
evneslag i PS. Hvis det mislykkes
overmander angsten dig og du ma
forst prave igen nar du falder til ro.
Hvilke situationer det er ma veere lidt
op til dig eller spillederen — vis
hende kortet her.

Holger — 1

Det her er mere end dine
flossede nerver kan klare. Du
ma have noget at styrke dig pa.
Men har du din lommelaerke
med?

Holger — 2

Uden at du ved hvorfor begynder

Holger — 3

Du far hele tiden naeseblod. Du

Holger — 4

Chokket gar dig midlertidigt

dine heender at ryste. Du mister kan ikke forklare hvorfor. blind.
en terning i dit naeste slag med
Fysisk Formaen.
Holger — 5 Holger — 6 Holger — 7

Af og til hgrer du stemmer der
taler til dig. Du kan ikke forsta
hvad de siger, men det gar at du
nogle gange lytter til dem i
stedet for at lytte til dem der taler
til dig.

Du udvikler en mild fobi over for
noget der var i scenen som ledte
til du trak det her kort. Fobien
bliver veerre hver gang du
traekker et kort.

Dit alkoholproblem har taget til.
Du mister et point i Fysisk
Formaen.




Holger — 8

Hgje lyde er begyndt at ggre
fysisk ondt — selv bare hvis
nogen heever stemmen. Du kan
ikke bruge skydevaben uden
forst at klare et evneslag i
Psykisk Styrke.

Holger — 9

Du gar i chok. | en kort periode
(mindst et minut eller to) ma du
ikke tale til de andre eller
reagere pa noget de siger til dig.

Holger — 10

Du gér igen i chok. Du reagerer
ikke pa andre, men mumler bare
til dig selv. Stemmerne — eller er
det bare lyde? — er blevet veerre.
Dette er det sidste kort. Hver
gang fra nu af hvor du skulle
treekke et kort gar du i stedet i
chock igen. Anfaldene — og
stemmerne — bliver gradivst
veerre.
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