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ormalt er der i rollespils-scenarier klare linjer imellem helte og skurke. Spilleren befinder sig i en af de to
roller, og er udmaerket klar over hvilken. Hvis de ikke er Klar over det, pensler scenariet det ud for dem, og

tvinger dem til handlinger der sztter dem i en af basene. Som regel er det ikke spilleren der traeffer valget,

da forfatteren dikterer hvad der skal ske — i bedste fald fortzeller hvad der sker indirekte.

I dette scenarie skal spillerne gores til skurke. Rollerne er detaljerede, og bestar i forskellige typer udskud fra
forbrydermiljeerne, men ingen deciderede utysker. Vi gar ud fra at alle er herrer over deres egen skabne, og at alle
bipersoner er imod spillerne pa en eller anden led, i en verden uden retferdighed.

Scenariet er en szrlig udfordring for dig — spillederen — da du for en gangs skyld arbejder direkte imod spillerne.
Din eneste og mest fornemme opgave er, at provokere de ellers pxne mennesker i spillegruppen, til igennem deres
roller, at foretage sig modbydelige ting, der normalt vil virke kvalmende og moralsk forkastelige. Spillerne er herrer
over deres egne handlinger, og nar de gar fra spillelokalet, er det vigtigt at de ved, at det var deres egne handlinger
der resulterede i scenariets udfald- og for en gangs skyld er det sandt.

Historien i scenariet har intet linezrt forlob, eller fast slutning. Jeg har inkluderet de scener som jeg anser for
sandsynligt vil forekomme, og som jeg mener er brugbare. Historien kan dog nemt bevacge sig ud over dette, og det er
vigtigt at du er forberedt pa lidt af hvert, og kan improvisere dig igennem de situationer der vil opsta, uden at bevege
dig ud af scenariets and. V

Ideen bag scenariet er som sagt, at fa spillerne til at gore nogle frygtelige ting. Der er en grundlzggende
mordforbrydelse, men denne er i og for sig irrelevant, selvom scenariet antageligt vil ende med at en af spillerne
bliver haengt op pa den.

Alle spillerne har et tilhorsforhold til den hensynslose gangster Lenny (skylder ham stort, og frygter/hader ham).
Denne giver dem den grundlaeggende opgave: Find ud af hvad der er blevet af hans elskerinde Eva. Det vil ikke vare
svaert at finde frem til et lejet hus, hvor pigen findes dod — voldtaget, tortureret 0g myrdet sammen med et par lige sa
dode maend og en 12arig pige. Qjensynligt er hele miseren blevet filmet. Herfra gar det hele sa slag i slag, med at
identificere de dede, og undersoge hvem der har staet bag. Alle spillerne har, igennem deres roller, grund til at tro at
de havde noget med denne modbydelige forbrydelse at gore, og i takt med at de provokeres til at gore amoralske ting,
graver de deres egen grav — hvis de bukker under. Derudr.ver overvages spillerne konstant, og den/de af spillerne,
der gor de faleste ting beviser over for sig selv, de andre, 0g overvagerne at de er den skyldige. Til sidst viser det sig
at de alle er med i en Snuff-Pornofilm uden at vide det.

Stilen i scenariet bor vare meget mork og frastedende a’la David Lynch, Clive Barker, Millenium og diverse Film
Noir. Den storste inspirationskilde til scenariet er Lost Highway, og hvis du ikke har set den, foreslar jeg at du gor det
hurtigst muligt: Det er en kanon film, og den vil give dig en god idé¢ om stemningen. Scenariet finder sted i en
tilfeldig amerikansk storby — formentligt San Fransisco, en gang i de tidlige 1990%re. Miljoet er natklubber og andre
overklassesteder, der kun frekventeres af folk der er kommet uzerligt til deres rigdom, og de der onsker at mange sig
med sadanne. Szt David Bowie, Golden Palominos eller Soundtrack’et til en hvilken som helst David Lynch film pa,
nar du leeser scenariet.

"Hvad er Snuff?”
Jeg er nogle gange blevet konfronteret med dette spergsmdl, ndr jeg har snakket om scenariet. -
Snuff er den mest modbydelige type pornografi der kan teenkes. Ikke nok med af den ofte involverer barn og dyr, men
hele idéen er, at aktererne der/slér hinanden ihjel i lsbet af filmen - i virkeligheden. Se ogsé Lynch's Lost Highway.
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ROLLERNE

hammende for spillerne, eller diktere den made de skal handle pa — de er simpelthen et veerktoj for spillerne
til at manipulere historien. De bestar af to sider: En side med personlighed/ evner, der er helt grundleeggende,
en side med baggrundshistorie, og lidt om den forgangne weekend der forst udleveres efter forste scene er overstaet.

Karaktererne er alle rimeligt lange, og forsogt holdt : en objektiv stil. Det er ikke meningen at rollerne skal vaere

Rollerne er folgende:

crib) i

Ching-Mei Diao, Tidligere Triadeluder
Hun stak af fra det bordel hun var blevet importeret til, og var lige ved at blive fanget da
Lenny reddede hende. Hun har arbejdet for ham som eskort for folk Lenny vil here
hemmeligheder fra, og som hans personlige bolledukke, s'den. Ching-Mei forbarmede sig

dog over en ’kunde’, og fortiede skadende oplysninger om ham, der ellers ville have varet
meget gunstige for gangsteren.
Kan spilles af hvem som helst, men gerne en asiat eller pige med sex-appeal.

Melissa Lambie, Sanger/skuespillerinde Wannabe

Melissa kom til Frisco, med store dromme om at blive sangerinde eller skuespiller, men endte |
som stripper pa en sleasy bar, som Lenny ejede. Siden blev hun gift med en velhavende
boligmagnat, som gangsteren introducerede hende for. Melissa er narkoman og afviste
Lenny i sin tid, hvilket han ikke tog pzent. Han har aldrig fortalt hendes mand om hendes
tidligere job — en ting manden og hans familie ikke vil tilgive.

Skal enten spilles af en blondine, eller en forsagt, inaktiv nerd.

Patrick Lynche, Narko-afhzengig lege

En lovende ung mediciner, der bare ikke kunne klare presset som laege, 0g arbejdede sig fra
peroligende midler, over hvad han kunne finde pa hospitalet, il de hardere stoffer. Disse
hjalp Lenny ham med at skaffe, imod en tjeneste i ny og nz: Patrick skaffede kemikalier fra
hospitalet til designer-drugs og hvem-ved-hvad-ellers for gangsteren, og lappede hans folk
sammen, hvis de var sarede. Patrick har bollet Eva fast i snart et halvt ar.

Skal helst spilles af en ledertype eller stille intelligent fyr.

Chaz Capelli, Korrupt Politidetektiv
Chaz begyndte at tage imod bestikkelse allerede som gadebetjent — det gjorde alle andre jo,
og efterhanden som han arbejdede sig op igennem rakkerne, forst i szzdelighedspolitiet og
siden drabsafdelingen fortsatte han med at tage imod. Han har dyre vaner, og pa et eller

andet tidspunkt blev hans korruption opdaget. Han arbejder nu for interne affeerer pa at
skaffe beviser mod Lenny. Disse skal skaffe ham ud af kniben. Han drikker som en hver god
panserkliché bourbon og kaderyger.

Skal spilles af den zldste mandlige spiller, helst en ryger (giv ham smoger, hvis ikke).

Side 3 - ”Blodig Silke”
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Alec Thompson, Smaforbryder

Alec voksede op i Friskos darligere kvarterer. Han havde en almindelig barndom med en
enlig mor, smakriminalitet med gutterne osv. Med tiden begyndte han at pushe lidt og lave
storre indbrud osv. P4 et eller andet tidspunkt var han dum nok til at bryde ind i Lennys hus.
Gangsteren lod ham leve, men Alec har arbejdet for ham siden med at samle penge ind fra
de storre pushere. Han har dog taget nogle til sig selv, og ud over det har Eva forsogt at fa
ham i seng en gang, men han kunne ikke.

Skal helst spilles af en kvik, flabet fyr med karisma. For guds skyld ingen briller!

Maximilian Westmoore, Advokat og hustrumorder

Max Westmoore er et sorgeligt tilfzlde af et forspildt liv. Han brugte hele sin ungdom i
sydstaterne pa at skaffe en fin, dyr uddannelse, men blev aldrig lykkelig selvom han havde
penge nok. Hans 2. kone gjorde ham sa gal, at han kvalte hende — han har haft flashbacks
om haendelsen siden. Lenny hjalp ham af krogen, og har afpresset ham til at tage sig af de
lyssky regnskaber siden. Pa det sidste har Max overfort nogle af de beskidte penge til en
bankkonto, for endelig at flygte til Mexico eller Canada.

Kan spilles af alle, men helst en bebrillet, ikke for ung mandsperson.

Karakterernes fzlles referenceramme er som sagt, at de alle har en forbindelse til gangsteren Lenny, som de skylder
en stor tjeneste, af en eller anden arsag.
De har alle ssmmen noget, som de for hver en pris vil holde skjult for Lenny, da det ville betyde deden for dem, hvis
han fandt ud af det.

Hvem ved? Maske har han opdaget det hele, og det er grunden til at de udszttes for de mange uhyggelige ting i
scenariets lob? Oven i hatten har de alle en ’blank spot’, pa det tidspunkt hvor , 0g en eller flere af dem, har hojst
sandsynligt vaeret med til at lave Snuff-filmen, hvor Eva og de andre blev sldet ihjel.

Alle karaktererne har myrdet pa et eller andet tidspunkt, undtagen Melissa og Patrick, der sig foler sig skyldig i at
skaffe stoffer ud pa gaden, og fumle et par operationer, der slog patienten ihjel.

I lobet af scenariet vil der vaere forskellige elementer, der er designet til at provokere en specifik karakter. Disse er
forklaret nzermere i den enkelte scene, og det er vigtigt at du husker disse, og overvejer hvordan du kerer dem bedst
overfor den enkelte spiller. Det er derfor essentielt, at du sztter dig grundigt ind i karaktererne, og husker de
forskellige faktorer i dem — og lad det ikke vaere venstrehandsarbejde. Karaktererne er det nzst-vigtigste, efter
spillerne!
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ORD TIL SPILLEDEREN

—« cenariet starter med en scene midt inde i historien. P4 dette tidspunkt skal spillerne kun have den
S grundleeggende karakter udleveret.

\_J Spillerne har i princippet ingen som helst indvirken pa handlingen endnu, men det er en meget god made at sla
stemningen an. Det eneste denne lille sekvens indebzrer er, at du beskriver scenen Blodig Silkei den lejede villa, og
lader spillerne foretage sig lidt smating. Herefter udleverer du side XXX til XXX af karaktererne, og begynder fra

starten af scenariet med indgangsscenen hos Lenny, osv.

Hvad regler angar, er der naesten ingen, og spillederen skal aldrig rulle terninger. For at vedligeholde illusionen af, at
det ikke er spillemesteren eller scenariet der styrer spillerne, anbefaler jeg dog at du lader spillerne rulle en terning,
nar det er relevant. Du kan ogsa kore scenariet helt systemlost — valget er dit. Regler for systemet En Vildledende
Terning, findes som bilag til scenariet — du kan evt. give dem til spillerne, sa de kan se hvordan det haenger sammen.

Sedler
Selvom det er brugt for, kommer du indimellem til at uddele sedler med oplysninger til spillerne hver iszr. Dette er
fordi de alle karaktererne har forskellig indgangsvinkel til sagerne, og vil opdage forskellige ting der har betydning
for dem hver iszr. Det ville tage et ar og en dag at spille scenariet, hvis alt det ’hemmelige’ skulle handteres udenfor
doren med hver enkelt spiller. Pa denne made kan hele scenariet spilles inde i lokalet. Lad ikke spillerne ga udenfor
for at snakke, eller sende dig/hinanden sedler. Alt skal forega abenlyst. Appendiks 11 er disse sedler, inddelt efter
karakter og scene.

Hvordan man lzser et scenarie 1.0
Det er vigtigt du sztter dig grundigt ind i scenariet, og jeg haber derfor at du har faet det tilsendt i god tid. Nok er
scenariet ikke et manuskript, men en opskrift med rad og vejledning til hvordan du og spillerne skaber en god
historie, men det giver dig ikke ret til at sjofle mit arbejde.
Las scenariet igennem en gang fra ende til anden. Las sa karakiererne, og tag lidt tid til at teenke over det. Laes
derefter scenariet en gang, og tag noter, eller understreg de steder, du mener er vigtige at huske.

Hvordan man bedst kerer dette scenarie (efter min mening)
Szt dig ordentligt ind i karaktererne og historien, sa du ikke behover sla op lige midt i det mest spaendende. Laer
scenariet nogenlunde udenad, og gor historien til din eger. Las gerne den nzste scene der kommer, mens spillerne
taler indbyrdes. Glem ikke noget, bare fordi du ikke vil sla op i scenariet, men sorg for at gore dette diskret.
Lad vaere med at diskutere handlingen med spillerne. Tal :kke med dem om scenariet, hverken for, under eller efter
det spilles — det edelzgger mystikken. Hvis en spiller sporger ”Hvordan skulle vi have gjort, der hvor...” eller
"Hvordan hang det egentligt sammen med...?”, skal du bare smile kryptisk, og snakke udenom.

N
Side 5 - "Blodig Silke” ‘
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i
Stemning

Du ved bedst selv, hvordan du skaber en god stemning til gyserrollespil, men husk at dette hverken er Call eller
Vampire. Et forslag kan vare, at du gar til lokalet 20minutter for og satter fyrfadslys i en klynge pa gulvet. Derefter
forlader du lokalet, og lzeser pa scenariet i braetspilsomradet. 10-15 minutter efter periodestart, kommer du lettere
forvirret, ind i lokalet, og siger at du er blevet sat til at kore scenariet i sidste ojeblik, da den anden Spilleder ikke er
dukket op. Det giver spillerne en idé om at det er dig der kerer scenariet, og ikke scenariet der kerer dig, da du
tydeligvis improviserer dig halvt igennem. 4 .

Det er et absolut must at du skaffer en ghettoblaster eller discman med hejtalere. Find noget laid back, men stadigt
skummelt musik. Jeg anbefaler soundtracks til David Lynch film (Lost Highway / Twin Peaks), David Bowie, Golden
Palaminos, og det meste jazz eller swing, men alt undtagen klassiske gysersoundtracks kan bruges.

Lad gardinerne vare trukket fra. Det gor det nemmere, at associere til de virkelige liv, og ikke et klassevarelse pa
en skole.

Fa spillerne til at szette deres stole op i en rundkreds, 0g placer nogle stearinlys i midten. Lad dem stille deres
navneskilte foran sig. Szt dig som en del af kredsen, men med et bord skrat bag dig, som du kan laegge scenariet pa.

Sorg for at folk har noget af drikke. lkke plasticflasker. Tag nogle passende glas med. Forsla at i henter nogle oller
(eller sodavand) i caféen, eller medbring dem selv. Hvis du er rigtigt sej kober du en flaske billig whisky, og tager den
med, sammen med nogle glas. Tilbyd spilerne at de kan kebe sig ind i den for 20-30 kr. De vil neppe sige nej, hvis
du virker autoritzr/padagogisk nok. '

Grunden til dette er, at folk lesner op og bliver mere impulsive hvis de far lidt at drikke — bedre mordere.

Gentagelser / Fortalelser
Der forekommer nogle ting i lobet af scenariet, der bor virke ens. Sammenfald imellem karakterers tidligere

gerninger, og frem for alt huset. Det lejede hus, Lennys villa, XXX og XXX, beskrives pa nasten samme made, og
spillerne bor fa indtrykket at der er noget skummelt i pejsestuen pa dem alle. Ligesom en del kvinder i scenariet (en af
karaktererne inklusive) falder ind under den samme grundleggende beskrivelse. Kom eventuelt til at kalde dem Eva,
ved en fejl selvfolgeligt. ”Nej, det er jo ikke hende. Hun erjo dod...ikke?”
Du bor ogsa ’komme til’ at sige ting. Eksempler er at sige Mord i stedet for Mor, Kvaele i retten, i stedet for Feelle i
retten, osv. 1 det hele taget skabe associationer til mord. Benzgt dette for hver en pris.

Chok Effekten
Det er vigtigt at du far spillernes adrenalin til at kore. Det bringer de basale overlevelsesinstinkter op i dem, og kan fa
dem til at gore ting, de normalt ikke ville gore. Rab pludseligt op, bade nar du forteller og agerer. Tal hurtigt og
hektisk, nar noget action sker. Giv dem ikke tid til at tzenke. Bare handl. Pres dem, og rab.

Eks.: ”Hun vender sig om mod dig, med tarevaedet ansigt. Hendes makeup lober ned ad kinderne pa hende, som en
darligt malet rockstjerne. Hun strazkker bedende armen frem imod dig...[hav pludseligt stemmen] Der er en kniv i
den. Med et hyl springer hun frem imod dig!!l Hvad gor du? Hurtigtl] Kom nul Hurtigt/ll Hun er svagere end dig. Du

bor nemt kunne overvinde hende. Stikker du hende? Hvad gor du? Hun slir dig ihjel, hvis du intet gor!ll”
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cenariet starter med den lille cut-scene, Scene O — Rlodig Silke (Prolog), der begyndende beskrives i foromtalen.
Herefter leser spillerne hver deres dybere baggrundshistorie og en lille novelle hver, om hvordan de er blevet
kaldt til Lenny. Herefter begynder selve scenariet med 1. scene.
Fra Lennys villa, vil det mest logiske veere, at tage til Evas lejlighed. Her finder spillerne det klassiske spor, nemlig en
seddel pa koleskabet med en adresse og et tidspunkt Lordag aften.
Adressen er en villa ved flodens udmunding. Her finder karaktererne Evas lig sammen med tre andre, som
karaktererne kender hver iszr:
% En lille pige, som Westmoore kender fra en nylig sag, og Melissa fra hendes mands familiefester.
% En treekkerdreng, som Ching-Mei kender fra et glaedeshus, og Alec fra en fejlslagen narkohandel.
% En detektiv fra interne affzerer, som har snuset i Capeilis sager, og stillet sporgsmal om Patrick.
Telefonen i huset er blevet brugt — opkaldene kan undersoges, men det tager tid. Karaktererne giver sig til at
undersoge de dodes ferden i weekenden, og fores efter mange genvordigheder til et skummelt videoforetagende. Her
finder de videooptagelser af sig selv; Nogle i kompromitterede situationer. Efter denne opdagelse, er det pa tide at
forklare sig hos Lenny. Hvis de forsoger at flygte, bliver de fanget af hans handlangere. Den sidste scene foregar i
Lennys villa ved floden. Spillerne tvinges til at henrette den eller de, der findes skyldige i mordene, efter at have set de
uhyggelige snuff-optagelser, og billeder med deres efterfolgende efterforskning og handlinger.

Men nu til selve scenariet...

Side 7 - ”Blodig Silke”
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Scene O: BLODIG SILKE (PROLOG)

3 Tii denne forste scene, skal du kun udlevere karakterernes side 1. Side X-Y gemmer du til bagefter. Laer det 4
nedenstaende udenad, eller laes det op. Du vaelger selv, men det skal lyde godt, og det skal lebe spillerne koldt ned ad

ryggen. \
3 Husk: Nu er det tidspunkt, hvor dine spillere er allermest teendte, og deres opmacrksomhed skal fanges!

O, R oy o A a e

Der er et kort over huset. Det skal ogsa bruges til alle andre villaer i scenariet.

Intro: ” I matte kore et godt stykke i baelgmorke, efter gadelygterne var ophert. Det eneste I havde at orientere jer ]
efter, var de bleggule streger pa vejen, der forst varslede et sving forude, nar de pludseligt buede vaek fra deres lige “f
linie. I var ved at tage en stolpe eller et hegn flere gange, og nu foltes det godt at komme ud af bilen, og ga op ad ;
trapperne til huset. - 4

Havet 3 f

Hallen er stor, med lyse marmorsojler, der bl.a. holder en flot trappe oppe. . 4 Fmtﬁ.ﬂ'
Her er egentlig lyst og venligt, men en sar kvalmende oder, far det til at vende g : : g7 ~ )
sig 1 spillernes maver. Billardrum 2 Tomt
i Her star nogle fa mobler, og nogle...det ligner nasten projektorer, star stillet op [T
- ad den ene vag. De kan hore lav musik, et eller andet sted fra. ’ we - ' /

Midt i billardrummet star et stort pool-bord. der ligger en 6, 7 kugler og et Gildesal i
par keer derpa. A ) ) ) : Morgenrum / Stue

Det tomme rum er malet i en behagelig lysebla farve. En transistorradio pa y Udeshues Gl T
gulvet lige midt i rummet udsender en lavmalt manisk klavermusik. : ; :

Stuen er holdt i hvidt. Her er bogreoler, men de er tomme. En del paene : '
ledermebler. En rod bane trakker sig fra en dor, over gulvet _Kokken g
1 og hen bag sofaen. Da i checker, ser i en dod mand. Han er sort, negen og flot, 3 i
hvis det ikke var fordi hans krop var dakket af knivstik. Hans afskarne lem og 4
: testikler ligger i hans mund. Han har langt kruset har, og det ser ud som om han I
her kravlet hertil, indtil han blev stoppet af knivstikkeren eller sin egen krops
, begransninger. | Balkon e ;
L Morgenrummet er stort, med forsatsvinduer ud til den merke have. Her gror Aftenstue 9
mange planter, men de fleste ser ud til at have set bedre dage. Her star ogsa nogle 1" 1 \ : |
pane antikke mobler, og et spisebord. ey | A K &

Kokkenet er tomt, bortset fra elementer, et spisebord og et par blodige knive g gt - ]
og en saks i vasken. b BEP 5 Soveveer.T: | ;' Badeveer.7|-

1
]
L
)
1
)

AR ey

Gildesal: Rummet er stort, lige som de andre. Den kvalmende lugt er Soveveer II | Tomt

blevet steerkere, og synet her, hjelper ikke pa det. Mobler og ting ligger |
spredt over det meste af lokalet, og alt; a/f, er smurt ind 1 blod pa en eller = ¥ A
anden made. Rummet er holdt i lyse behagelige farver og marmor. En ung kvinde ligger pa gulvet. Hun er det eneste
der ikke er smurt ind i blod. Hendes blonde har dackker nzesten hendes ansigt. Hendes makeup-indsmurte ojne er
abne og blanke. Det er det eneste, der viser at hun er dod. En hvid mand ligger over en stol, med sin bare, blege, rov =
stikkende i vejret. Den er perforeret af adskillige nale (nogle af dem fra kanyler) og strikkepinde. Der star en stor
staldobbeltseng i midten af lokalet, daekket af et silkelagen.

Her ma du tilfeje makabre detaljer efter eget valg. Du ved bedst selv, hvordan du kan fa noget til at virke
frastodende og skraemmende. Lad ikke spillerne checke hvad der ligger i dobbeltsengen (selvom de godt ved det fra
foromtalen). Det ojeblik nogen kikker under lagenet, siger du ’cut’ og uddeler resten af karaktererne. Ga videre til
scene 1. ;
Der er intet af interesse pa forstesalen. Alt er dackket over med lagener. Der er nogle makeupartikler pA WC’et, men
ellers intet Lad ikke spillerne foretage sig for meget — gor scenen hurtig, men malende.

‘Blodig Silke " - Side 8|l

P =

PR U IR U G O T N TSR Rl 1 VAR ] e e <t B PSR A e (B




ORI

30T R R Bl

B PRy

|
i

= !
SRR AT R T A S S P TR e A S T L T e T S D ST e 5 10 R A R A A R, R SRR TR ML |

A. Lieberoth - Fastaval ’99

SCENE 1: IND I NATTEN

(Spillerne vdgner op efter at have fdet udleveret deres komplette karakterer, der beskriver hvordan karaktererne

hver iszer pa forskellig vis mister tidsfornemmelsen, pd et tidspunkt i lobet af weekenden. Det sidste der skildres er,
hvordan de vdgner op fra et mareridt, - hvor det eneste de husker er blodige silkelagner eller noget tilsvarende — og
bliver hentet af Lennys handlangere...)

Lennys villa tilsvarer i ethvert henseende villaen fra scene 0. Spillerne holdes for en hver pris ude fra gildesalen, og
morgenrummet er perfekt indrettet med eksotiske planter etc.. Som spillerne ankommer bliver de bedt om at vente i
entreen, til de alle er til stede. Herefter kommer en hej bredskuldret fyr i et jakkesaet, og beder dem folge med. Pa
vejen vil de maske leegge meerke til at der er et helt nyt gulvteppe

Lenny er en mand i slutningen af fyrrerne med tyndt lys: har og ulastelig tojstil. Han sidder i en hojrygget stol i
morgenrummet, og nyder en overdadig morgenmad, med en mand i jakkeéaet ved hver der. Der er ingen stole ved
det store bord, sa spillerne ma enten sta eller seette sig pa nordkanten.

Nar alle har fundet sig til rette begynder Lenny at tale. Han er hoflig, men en anelse syrlig.

Essensen af Lennys monolog er folgende:

Han er pissesur

Hans dame Eva, er forsvundet

Eva har veret vak siden lordag — han ville have givet hende middag som seedvanlig, men hun var ikke hjemme
Han tror at Eva har bollet en anden — maske i flere maneder, selvom han ikke har villet tro det

Han tror at denne anden er en han kender, og at de to er sammen nu

o & & o o °o

Han aner ikke hvem den anden kan veere (men han ser pa spillerne)

Lenny vil have spillerne til at finde ud af hvor Eva er, hvem hendes kareste er (eller hvem der har faet hende vak),
og bringe pigen og den skyldige tilbage til ham. De skal ikke bryde sig om at dukke op uden resultater.

Efter denne lidet venlige enetale, fortaller han at han har kaldt en taxa til dem, som er blevet betalt for at kore dem
hvorhen de vil. Der ligger nogle ting til dem pa kommoden i gangen. Herefter rejser han sig og gar ind i gildesalen
(formentligt under protester), og hans meand forhindrer spillerne i at folge efter ham, eller tage nogle andre ruter
end igennem stuen og det tomme rum, ud 1 gangen.

Pa komoden i gangen ligger:

é En brun konvolut (den indeholder et meget flot foto a° Eva, liggende negen pa maven pa et blat silkelagen).
é To Beretta 9mm pistoler (med fulde magasiner), og to lyddeempere

é& To hand-stunnere, af den art der slar folk ud ved at give dem 120.000volt

Pistolerne er ladt med dum-dum kugler, sd de er meget blodige, omend effektive

Stunnerne fungerer glimrende, men en person der lammes med dem bliver omgdende ramt af et fatalt hjerteslag —
Bide Patrick og Capelli ved at den type vdben har denne risiko, men ellers er ret sikre.

Side 9 - "Blodig Silke”
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vad spillerne gor efter at have veret hos Lenny er ‘kke godt at vide. Det er muligt at du kommer til at
improvisere lidt her og der, men den overvejende sandsynlighed er at de pa et eller andet tidspunkt opseger

hendes bopel.

Det kan dog taenkes at de vil sporge sig lidt for, eksempelvis pa Evas arbejdsplads, baren Blue Nightingale. Hvis
dette er tilfeldet, g4 hurtigt til scenen ’Blue Nightingale’, men husk at stedet er lukket indtil klokken 7pm. Spillerne
bor ikke fa nogle nzvnevardige informationer pa dette tidspunkt i scenariet, men Eva har maske nzvnt Morphus for
en af de andre ansatte.

Taxaen korer spillerne hvorhen de vil (chaufferen er blevet betalt rigeligt), og chaufferen, en mand omkring de
fyrre med morkt skeg og hestehale, stiller ingen sporgsmal, eller taler med spillerne. Hvis de sperger siger han at han
hedder han Joe (”Suhprom — det er graesk” hvis de insisterer pa efternavn).

Spillerne kommer ikke videre i scenariet, for enten Patrick eller Alec hoster op med adressen pa Evas lejlighed.

Det er ikke usandsynligt at spillerne prover at stikke af pa et eller andet tidspunkt i scenariet. Lige meget hvordan,
vil de blive stoppet for de nar ud af byen; Pa togperronen, i lufthavnen eller ved AVIS udlejningen. Lenny har
kontakter ved de fleste myndigheder. Panserne eller bellerne der stopper spillerne vil pa intet tidspunkt vare mere
voldelige end hojst nedvendigt — helst slet ikke — og de hiver aldrig vaben frem. De vil simpelthen gore opmaerksom
pa at spillernes roller ikke er udfyldte endnu, og bede dem vende tilbage. Mere om dette senere, og du ber forsege at

afvaerge en sadan situation sa tidligt i scenariet.

Ringer spillerne til Lenny, eller forseger at kontakte ham pa en anden led, far de fat i Mr. Mills, hans hejre hand,
der fortzeller at Lenny er optaget, men at han kan bede ham ringe nar han far tid- det sker aldrig.

‘Blodig Silke " - Side 10
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SCENE 2: EVAS HJEM

ade Patrick og Alec har varet hjemme hos Eva, selvom ingen af dem regner med at nogle andre ved noget

om det. De har dog ingen made at komme videre i scenariet, hvis de ikke checker det ud. Om ikke andet
kan spillerne vel altid sla Eva Ribaud op i telefonbogen — bortset fra at ingen af dem officielt ber kende

hendes efternavn.

Eva bor i en 1.sals lejlighed, som Lenny betaler. Den ligger i en lys bygning, med en trappe direkte op til en lille

foraltan ved hovédderen. Kvarteret er ret pant, og der er mange politipatruljer, sa spillerne ma passe pa hvad de

foretager sig.

Hoveddoren er last, men bade Chaz og Alec har mere end gode forudsaetninger for at bryde ind. Inde i lejligheden

er alt nogenlunde pznt. Der er lidt rodet med forskellige ’dame-ting’ som blade, makeup artikler og en enkelt

knaldroman, spredt pa bordene, osv. Lejligheden er pant og lyst indrettet med leedermebler, glasbord, et stort

sovevarelse med himmelseng. Der hanger billeder af Eva i mere eller mindre afkladt tilstand over det meste af
stedet. '

o & o ©

En naermere undersogelse kan give folgende resultater:

Der er kokain, pot og tilhorende remedier gemt pa forskellige steder i lejligheden; Den overste skuffe i natbordet
indeholder bl.a. et spejl med fire parate baner, foruden et par kondomer .

Evas frakke og taske er ingen steder at finde

Der sidder en seddel pa koleskabet med ”Morphus, sendag 12.30 - 13 Seaside Drive” (se handout)

Laver nogen redial (genkald) pa telefonen, er der ingen der svarer (se scenen "Telefonsporing’).

Der er en oversavet pumpgun under sengen

Der er ikke s& meget andet at finde i lejligheden, og det gas ud fra, at spillerne opseger adressen pa koleskabet. Hvis

de skulle finde pa at lave research pa adressen eller navnet giver det folgende:

Morphus er ikke rigtigt noget relevant begreb, men de har jo noget med forvandling at gere. Der er et par firmaer i

San Fransosco med navnet, men det md spillerne ikke finde ud af endnulll

Villaen er lejet, men det vil tage ar og dag at finde ud af noget om lejeren — For at finde ejeren skal man igennem
adskillige skuffefirmaer for at finde frem til at den tilherer Larry. Hvis spillerne saetter undersogelser i gang vil de

forst finde ud af dette hen imod slutningen af scenariet.

bR & b
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SCENE 3: BLODIG SILKE

pillerne ma kore et langt stykke af en ode kystvej for at komme ud til huset pa 13 Seaside Drive. De eneste
naboer er graeesmarker, med skilte der proklamerer grunde til salg, men det store hvide hus knejser smukt

P
E
=2

1 overst pa en skraent med udsyn over bugten og en indkersel med perlegus, som dem man ser pa herregarde,
3 hvor bilerne kan kore op til doren og vende.

Wiy

Hoveddoren er ikke last, og spillerne far et flashback, som om de begynder fra starten af Scene O igen, sa snart de
: traeder indenfor. Spil dog scenen fra scene O forfra.

De dede:

& Den blonde kvinde er Eva. Alle spillerne er blevet introduceret for hende pa et eller andet tidspunkt, og kan godt
genkende hende. Selv i deden er hun smuk, med de store bla ojne stirrende blankt op i loftet. Hun ligger bare
pa ryggen, og der er ingen tydelige tegn pa dodsarsag — (heller ikke med en grundig retsmedicinsk
undersogelse).

N
Gl sevniiigy ok - ey

T

& 1 sengen ligger en lille pige — ser ud til at vaere en 12-13 ar gammel. Hun er negen, og hendes krop er sa smat
begyndt at vise tegn pa pubertetens komme. Hendes har er langt og redblond, og hendes krop barer tydelige
tegn pa samleje. Deden er hojst sandsynligt som folge af kvaelning — men kun Capelli og Patrick vil veere istand
til at fastsla dette. (evt. med et relevant check.)

& Den dode sorte fyr er tydeligvis blevet drabt af knivstik, men det er ikke til at sige om han dede af indre laesioner 3
eller blodtab. Under alle omsteendigheder ligger hans kensorganer i munden pa ham — Ching-Mei og Capelli vil
have en chance for at vide, at visse forbryderorganisationer symboliserer deres ofres forbrydelser, ved lignende

BT T

rituelle drab. 3

& Den hvide mand har pant lyst har. Han ligger over en stol, med masen over stoleryggen. Denne er blevet
perforeret af alle mulige spidse genstande: 5 strikkepinde, 2 kanyler (halvt fyldte med storknet junk), 3
skalpeller fra byens hospital og et uvist antal nale. Hans haender og fedder er bundet fast, sa han ikke kunne
bevage sig under denne tortur. Han er blevet draebt af et skud i baghovedet, men ville ellers have udandet pa
grund af blodtab.

Her mé du udlevere en seddel til hver af spillerne — Se Sedler ark 1.

Kun Patrick og Capelli er vant til at se denne slags syn, og selv dem vender det sig i maven pa. Et par af spillerne vil -
sandsynligvis derfor blive syge og enten besvime et kort ojeblik eller kaste op. Hvor kort varsel dette sker med, er op
til dig.

L2
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Andre spor:
vis man beslutter sig for at tilkalde politiet vil man ikke blive taget synderligt alvorligt i forste omgang, men
efter en patruljevogn har varet ude ved huset og sst det frygtelige syn dér, gar der ikke lang tid for stedet
kravler med pansere. Se scenen Panserne Kommer!

i i it b
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Det nedenstaende vil ske lige meget hvornar i scenariet spillerne forseger at fi hjzlp fra politiet:

1 Spillerne kommer til at tale godt for sig for ikke at blive slaebt i spjaeldet, og den usympatiske Sgt. Rollins vil gore alt
| for at fa spillerne til at dumme sig under et eventuelt forhor, der vil forega i selve huset. Se hans modus operandi i

resten af scenariet. Disse vil holde sig pa behorig afstand, men gribe ind pa et eller andet tidspunkt. Dette er scenen
8 Vi bIi’r overvdget!. '

— - e e — e )
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Spillerne vil nok enske at snuse mere i huset, men der er ikke flere rigtigt relevante ting at finde — der er dog
adskillige smating der kan starte teorier og lede dem i den rigtige retning. Her er spor af blod mange steder, og man 3
far en ser fornemmelse af at blive iagttaget hvis man opholder sig i huset for l&nge '

OBSI: Westmoore far under alle omstzendigheder en krybende fornemmelse af at blive iagttaget kort tid efter at
have set ligene.

Hvis man undersoger projektorerne i gangen — der ser dyre ud, kan du eventuelt naevne - kan man finde
serienumre og navn/telefonnummer pa et udlejningsfirma. Kontaktes firmaet, kan de fortzlle at det pagaldende
udstyr blev udlejet om fredagen til en mand ved navn S. Morphus. De har en adresse: 18, 35! street, men hvis denne 2
checkes er det byens hospitals lighus! S. Morphus har lejet udstyret frem til den folgende torsdag.

De dades ting ligger smidt i Sovevarelse 1. Imellem dem kan navnes:

é Et politiskilt, tilherende en John Clement — den hvide mand med den perforerede mas, at demme fra billedet
Der er ogsa en tilhorende cal. 38. revolver. F

é En skoleuniform fra Springgate School for Girls — nok tiherende pigen

o

Noget stramt lzedertoj, og en taske med handjern, et par dildoer og andre gode ting
é En let sommerkjole, som Patrick kan genkende som Evas

Hvis man undersoger S. Morphus er der ingen bosiddende i San Francisco eller dennes umiddelbare nzerhed der
passer det navn.

Side 13 - ”Blodig Silke”
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SCENE 4A: MITSY’S LOUNGE ;

A it

Mitsy’s Lounge er et halvsnusket bordel / escortservice. Ejeren Mitsy, og hendes ansatte, er ikke til at fa nogle

oplysninger ud af med det gode, og scenens formal er at f2 spillerne til at ty til vold/tortur for at fa oplysninger ud af

TN

de relativt uskyldige folk, og som folge heraf blive nodt til at sli dormanden ihjel. S¢enen er den nemmeste af

L b

scenerne a, b og c, sa den skal helst komme som den forst. af de tre.

3

Spillerne kan havne i Mitsy’s Lounge via forskellige spor, men grunden til at komme her er, at den sorte mand i huset

o i

4 var prostitueret og arbejdede for stedet. Spor der kan fore spillerne til stedet indbefatter:

' Ching-Mei kender den sorte fyr som Trevor fra miljoerne, og fra et fejlslagent forseg pa at lave en film.
; Westmoore har set en fyr af det udseende komme og ga til/fra Mitsy’s

Alec kender ham fra en fejlslagen handel, hvor han pludselig dukkede op.

: Hvis disse slar fejl:

iR ol i viahi £ it

...kan Capelli finde ham i politiets arkiver — efter lang tids segning med venner pa stationens hjzlp.

Mitsy’s Lounge ligger i udkanten af the Castro — ’Friscos homo/porno milje. Bygningen i er et gammelt hotel pa tre
etager i rode sten. Indgangen er naturligvis i baggarden, og vaeggen ved siden af doren prydes af navnet Mitsy’s
Lounge i lyserode neonbogstaver.

bl

- For at fa dermanden Isiah til at lukke én ind skal man have en aftale, men en sadan er ikke fandens sveer at fa fat
pa. (stedets nummer findes pa sma sedler i de fleste telefonbokse). Ellers kan han smores til at skrive aftalen i bogen
med det samme, eller overtales med gode agumenter. Det eneste der kan fa spillerne til at blive afvist for alvor, er at
stille naergdende sporgsmal, i hvilket tilfaelde Isiah vil sige at han ikke aner hvad de taler om, og smaekke deren. Isiah

Gkbi i g R

er for stor til at deren kan tvinges op, men han kan trues med skydevaben.

Under alle omstaendigheder forer dermanden spillerne op af trappen og ind i et en anelse lummert lokale med
adskillige sofaer og borde hvor smukke maend og kvinder haenger ud. Rummet er hotellets bar, og holdt i pisgult og
bordeaux, men det er faktisk barokt nok til at have stil. Her er adskillige gronne planter, og en mahognibar pryder
den ene vaeg. '

Her modes nyankomne af Mitsy (se NFPC afsnittet). Hun siger i et glat tonefald ”Tak Isiah, du kan g4,” og henvendt
til spillerne ”velkommen til — mit navn er Mits’y, og stedet her er mit. Kan jeg byde pa noget at drikke?”

Mitsy er i ethvert henseende behagelig og professionel overfor spillerne. Hun behandler dem som alle andre
kunder, og nejes med stilfuldt at insinuere at de unge maend og kvinder (to mand, syv kvinder) er hendes udvalg.
Mitsy introducerer dem for forskellige af spillerne. Hun vil ignorere eventuelle sporgsmal med smasnak om vind og
vejr, og underholde spillerne sa leenge det er nedvendigt. Hun bliver dog mere og mere slesk og irriterende, og ender
— hvis spillerne ikke selv gormoget - med at sige at hun sa udmaerket forstar at de er generte, men kan regne med
100% diskretion. Der er veerelser ovenpa, og de unge maend og kvinder vil med glade vise dem stedet. Herefter gar
hun.

Nar Mitsy har forladt lokalet begynder hendes ’ansatte’ at laegge kraftigt an pa spillerne, og du ber gere dit bedste
for at kore pa enkeltpersoner, og fa vedkommende overtalt til at g4 afsides med de forskellige prostituerede.
”Skulle vi ikke hellere ga ovenpa og snakke?” er et gyldent udtryk hér.

Hvert ungt menneskes selskab koster 200$/time — vacrelse iberegnet, men de gar gerne med ud.

Kunder kan fa selskab frem til naste morgen til den nette sum af 1200§.
Specielle tjenester (herunder S/M rummet) kan fas til meliem 20 og 200§. .
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Den enkelte sorger selv for at gore kunden opmarksom pa prisen og indkassere.

’Inventaret’ af stedet er som folger. Alle er til begge kon:

v

Blade: en flot fyr med morkt kort har, markeret ansigt, og masser af muskler. Han er ifort en alt for stram skjorte
og et par jeans og cowboystovler. Han er ekspert i at vaere Mr. Romantic, og tage initiativet. Han gar direkte efter
Ching-Mei, og er meget pagaende. Han vil irritere hende umadeligt meget, og tro hun bare spiller kostbar.
Eddie: En let genert men meget smuk sort fyr. Han holder sig i baggrunden, og er 100% besse. Han taler med en
lettere leespende feminin stemme, og vil g4 efter Westmoore. Han kender Trevor ret godt.

Sonja: er en hoj tynd pige ifort et far stramme leederbukser og en sort bodystocking. Hun har kort lyst har og gar
med mork makeup og selvsmykker. Hun er ret direkte i sin fremfaerd, og gar efter hvem der kan lide hendes stil.
Maggie: korer den Let Generte Teenagepige stil. Hun er 18 og kon med rodblond skulderlangt har, teetsiddende
sweater og fyldige lzber. Hun sender spillerne ojne, som godt kan lede til at tro at hun foler sig skyldig eller ved
noget. Hun er dum og naiv, og ved intet om noget som helst. Hun bruger ordene ”hvad nu hvis jeg gjorde?” som
svar pa sporgsmal hun ikke kan eller vil besvare.

Leonora: er en sort pige med rastahar, halvgennemgigtig silkeskjorte og lang kjole. Hun gar efter Patrick, og har
tydelige sprojtemaerker i sin venstre arm, og pa indersiden af laret. -

Fenjol: er en ungf pige af mellemostlig oprindelse. Hun taler ikke sa meget engelsk, og er blevet importeret via
pseudo-legal menneskehandel. Hun klapper i som en osters hvis hun bliver spurgt om noget, og udtrykker sig
ellers mest ved sit kropssprog.

Evelyn er en slank pige af almindelig hojde. Hun har meget bla ojne, skulderlangt blond har og er ifort en let
sommerkjole. Hun er meget provokerende og drillende i sin facon. Hun har et lille selvkrucifix om halsen, og gar
efter Alec, selvom hun sender Westmoore sigende ojne nar ingen kikker.

Carmen er en spansk skonhed, og taler med en enormt nuttet accent. Hun er efterhanden oppe i trediverne, men
holder sig enormt godt, og er stedets ubetinget smukkeste. Hun gar efter hvem der nu bryder sig om hendes stil.

navn nzevnes. De afviser ikke noget kendskab til ham men kommer med ting ; Det 3"‘?&"‘_"" hellige Pﬁé**a'_f Sepge,
som ”Han er ikke inviteret til vores lille selskab” eller ”Ligemeget med ham, for at e__n_LeIIer flere spiller‘ejﬁli’ver :
lad os se hvad vi har her...”. Ingen af dem vil sa meget som lytte for de har sd'hidsige, at de tyr il eneller “*
faet en (eller flere?1?) spiller i enerum. anden form f°_'j' ‘{°|d-f R

De kan ikke overtales/bestikkes, men er tydeligtvis utilpasse ved at blive Hva?r'davian& du'sely rode med: men
stillet sporgsmal. (prov at virk som om de prostituerede skjuler noget nar du | alle de prostituerede er megef W
spiller dem, og treek det hele i irriterende langdrag) sleske og irriterende.

Ingen af de ansatte vil sige noget, men bliver tydeligt underlige nar Trevors

De bliver skraemte ved trusler om koporlig vold, men anmeldelser roerer dem ikke. De har alle varet pa stationen,

men blev hentet af advokaten en halv time senere.

Mitsy selv er at finde i et lille rum ved siden af baren, hvor hun kan se alt hvad der foregar pa sma skzerme. Spillene
kan godt luske sig ind til hende, men vil nok skulle igennem et lokale hvor en kunde og to piger pa ca. 15 ar muntrer
sig. Desuden vil de, hvis de endnu ikke har vaeret i enerum med ¢én, blive stoppet pa halvvejen af en af de ansatte, der

(lige meget hvad spilleren siger, at deres @rinde pa gangen er) vil tilbyde at vise vej, for bare at fore dem ind i et

soveveerelse og give sig til at klaede spilleren af.

Mitsy vil forst forsege at forfore eventuelle mandlige spillere der kommer ind til hende, men beder kvindelige om at

pisse af helvede til hvis de kommer alene.
Hun vil dog skubbe til spillere der bliver pagaende, og give sig til at smide ting (vaser, smé statuetter, en brevabner
der sztter sig i spillerens ore) efter dem. Fa spillene til at gore hende fortraed!!!
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Huad de ban fi at vide ¢ WMitsy ¢ Lounge:
Trevor arbejder skam pa Mitsy’s sted. Spillerne kan fa folgende oplysninger udelukkende ved brug af ondsindet
tortur eller vold. Alle pa stedet undtagen Isiah er ekstremt smertesky.

- Trevor havde faet mange penge for sine jobs pa det sidste. Han ville ikke fortaelle hvad han havde lavet, eller hvem
hans kunde var. Mitsy overvejede at gore et eller andet ved det, selvom han lagde de procenter han skulle.

Nar spillerne pa et eller andet tidspunkt har tyet til ubehageligheder dukker Isiah op med en kelle, og giver sig til at
taeve pa synderen. Uden ord eller noget som helst. Han gar efter at lemlaeste, og vil braekke den uheldiges arm med
det forste slagl i
1 Han stopper ikke, og vil folge efter spillerne hvis han kan komme til det. Han har ikke adgang til nogen form for
skydevaben. Hvis du bruger terninger i scenariet, er det en skide god idé at bruge dem i denne scenel

Konklusionen vil nok blive, at Isiah bliver slaet ihjel.

Hvis spillerne slar Isiah bevidstles vil han vagne op og forfelge dem, hvilket resulterer i at han dukker op pa et eller
andet rigtigt upraktisk tidspunkt efter dit bedste sken.

Efter at spillerne har gjort kort proces med Isiah, herer de et skrig. En af de prostituerede (Maggie eller Leonora) star
i doren, og kikker forfaerdet pa den faldne dermad. Derefter vender vedkommende sig om og leber, hojt rabende pa

Spillerne m4 selv om hvad de gor, men det fedeste ville vaere, hvis de ogsa besluttede sig for at sl luderen ihjel
(ingen vidnerl). Hvis de handler hurtigt vil ingen have hort dem.

g': Hzndelsen pa bordellet ber ryste spillerne, og mange af dem vil enske at komme vaek hurtigst muligt. Andre vil
A maske blive og rydde op. Der kommer ingen pansere. Alle er ligeglade med et skide bordel.

Da spillerne gar siger Evelyn ”Vi ses, bassel” til Westmoore. Hun vil sige noget lignende hvis nogen slar hende ihjel,

og eventuelt bede de andre om at hilse Maxie”.

Forfatteren Siger:
Husk at scene kan tage sa lang tid det skal veere. Lad vare med at jappe den igennem, fordi du vil videre!
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SCENE 4B: SPRINGGATE SCHOOL FOR GIRLS

Spillerne kan komme til denne scene ad mange veje, men den mest sandsynlige er formentligt igennem
skoleuniformen. Desuden kender Melissa den lille pige i sengen — Hun er i familie med Melissas mand.

Den lille pige hedder Jennifer Briggs.

Pigens forzldre er ikke hjemme, hvis man forseger at kontakte dem. En smule undersogelser viser at de er i »
England, hvor faderen skal forhandle abningen af en europzisk afdeling af handelsfirmaet han arbejder for. 3

Hvad Melissa ved om pigen:

Jennie selv har gaet pa skolen i snart to ar, og har tilbragt det meste af tiden der. Hendes forzldre har kun brugt
hende som udstillingsgenstand nar ’en sund familie’ imaget har varet relevant. Hun var en umadelig provokerende

lille sk, og ynder at genere sine foraldres kontakter, fordi disse ikke kan tillade sig at hidse sig op.

Det eneste sted man kan finde ud af noget om hvordan Jennie er havnet i huset, er ved at sperge pa hendes
kostskole. .

Springgate er en fashionabel pige-kostskole i et af *Friscus panere kvarterer. Den blev grundlagt i starten af dette
arhundrede, og har en stolt tradition for snerpethed. Pigernes rum opdeles pa gange alt efter hvor meget deres
foreeldre betaler, hvilket vil sige at aldersgrupperne er reat spredte. Der er 450 elever i alderen 10 til 19 pa skolen.

Lk s i R i

Skolen selv bestar af en undervisningsbygning i zgte highscool stil med lockers pa gangene, en gymnastiksal med
tilherende baderum. Derudover er der to dorm-bygninger. Den ene har sma lejligheder hvor nogle af lzererne (og
rektor) bor pa nederste etage, en etage hvor de fleste 12-14 arige bor, og en etage med de 14-16 arige. Bygning nr. 2
er langt mere lusksurios, og hver pige har sit eget vaerelse, og deler entré/bad med en anden. Her bor de ldste piger,
samt de der har de bedst betalende foraldre - Jennie boede hér

Skolen er omgivet af en 32 meter hoj mur med pigtrad og glasskar pa toppen. Der er en portvagt ved skolens ene
indgang 24 timer i dognet, og om natten er der desuden aktive bcvaegelseséensorer placeret strategisk rundt omkring.
Spillerne vil ikke umiddelbart kunne finde nogen made at slippe over muren pa, uden at binde an med pigtrad, osv.
Sikkerhedsforanstaltninger er nedvendige for at holde de 15-19 arige inde, og fyrene ude.

ar spillerne ankommer til Springgate vil de kunne se at der er en vagt der bemander porten og dennes

bom i et lille hus. De kan for s4 vidt godt forsege at overtale ham til at lokke dem ind, men de skal finde i

pa noget rigtigt godt, for at manden (der har simple instrukser: ”Intet ud, intet ind”) slipper dem ind. |
Opfindsomhed bor dog belonnes. Vagten er en velbygget skaldet mand i en gra uniform, og har en aftaleliste. Med
mindre folk ikke har en aftale, er det ikke sandsynligt at han slipper dem ind — heller ikke hvis de kommer med pizza,
eller vifter med panserskilte.

Det er muligt at skaffe en aftale med rektoren Ms. La Ba.' via telefonen, men ikke helt nemt. For det forste tager hun
ikke imod nogle dumme udflugter, og afbryder langt-ude samtaler med at undskylde sig, og laegge pa. Desuden er
spillerne nedt til at f4 fat i hende i kontortiden (9am — 15pm), ellers vil hun bede dem om at ringe dér.

Hvis man kan komme op med en god grund til at mode hende, vil hun sorge for en aftale om onsdagen. Kun i

yderste nodstilfalde vil hun kunne tage imod inden for et par timer. Heller ikke her er polititrusler nok.
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Hun vil benagte at Jennie er forsvundet, selvom skolen har hyret en privatdetektiv til at finde hende.
pillerne vil fa en chance for at snige sig ind, hvis de beslutter sig for at vente pa en abning ved porten. Efter
ca. V2 time vil vagten tage imod en besked pa sin walkie-talkie, og skynde sig til en af sovesalene. Lidt over 3
fem minutter senere (eller ca. nar spillerne er sluppet ind) kommer han og en anden vagt slabende med en
ung mand pa omkring de 17, og smider ham ud.
4 Den unge mand hedder Mark, og var inde for at besoge sin kereste Chie da han blev opdaget. Han kender et sted
hvor pigtraden pa murene er i stykker, sa man kan komme over pa muren fra et tre, og ind. Han er villig til at vise
spillerne hvor, hvis de sporger. Desuden delte Chie (16) bad med Jennie. Mark kender kun Jennie kun darligt — det 4
eneste indtryk han fik, var da hun forsogte at l2gge an pa ham. Han var chokeret fordi hun var sa ung.

Hvis de ikke benytter sig af denne chance mé de vente til de kan fa en aftale istand med Ms. La Bar, eller tvinge sig
vej ind. Det er ikke umuligt at komme ind pa skolens omrade — langt fra — men man kan ikke bare vade ind.

1 Sniger de sig ind om natten ma de undga vagten der gar runder eller kommer for at checke hvis sensorerne aktiveres. J
Desuden er bygningerne last af. ;
Vagten i buret er ikke umulig at komme forbi mens han f.eks. gar pa wc, men lad dem hellere komme ind med Mark.

Forfatteren Siger:
Det at komme ind pa skolen er et moment, og ikke en scene. Det skal dog virke som en udfordring at komme ind.

Nar spillerne er kommet ind pé skolen er det nasste problem hvor man skal soge efter svar. Det eneste sted der reelt

er noget at finde er hos Jennies veninder, men spillerne skal helst kage lidt rundt pa skolen forst. Ting der kan
forekomme mens de opholder sig pa skolens areal inkluderer: E

L

En pige pa 14-15 ar opdager spillerne, og spaner af sted mens hun raber pa vagten. Hvis spillerne har lov til at

1

veere pd skolen er det ikke et problem, men hvis ikke... .

- En/flere spillere forvilder sig ind i pigernes omklaedningsrum, og kan kun finde ét sted at gemme sig, for den
flok snakkende piger der kommer fra salen — en dor, der viser sig at fore til leererens omklaedningsrum. Hvad
skal man gere ved den smukke unge idraetslarerinde, der kommer ind og klzeder om?

- Westmoore kommer til at sta alene i en gang (om ikke andet efter de andre lige har rundet et hjerne), og ser en
pige med skulderlangt lyst har og et lille guldkors, der stir og ser pa ham. Hun ligner Eva pé en prik. (Men ikke
ved nzrmere eftersyn for andre end ham selv).

- Enspiller overrasker en pige der er ved at klaede om pa et maerkvaerdigt sted. Hun gar kold, og angriber den
formastelige. Hun har sort balte (av, av, avl)

Det vil ikke tage lang tid at finde ud af hvor og med hvem Jennie boede, hvis man sperger sig for. De forskellige
tilfeldige piger vil ikke kunne give mange relevante oplysninger, men de der kendte hende vil fortzlle at

"Hun er en lille luder, og lzgger an pé alt og alle” og
"Hun er en forkeelet lille szek, der hele tiden prover greenser — hendes forseldres penge kan klare hende ud af alt.”

Den der kender Jennie bedst er dog Chie — en lidt zldre pige, som hun delte badevarelse og entré med. Adspurgte
piger vil lynhurtigt henvise til denne.
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hie tager det at snakke med spillerne som en kaerkommen adspredelse, selvom hun er en anelse mistroisk.
Hun vil starten med at sige at hun vidste at det vi'le ga galt, og sporge hvilke ulykker Jennie nu har rodet sig
d i. Hun vil vaere chokeret hvis hun horer at Jennie er ded, men ellers antage at pigen er nogenlunde OK.
Hendes grundlaggende opfattelse af Jennie er, at pigen har et alvorligt opmaerksomhedskompleks. Hun mistede sin

modom for 6 mdr. siden til en &ldre dreng — vist nok en kereste til en af de andre — og siden har hun ikke veret til
at styre. .

Hun mener at Jennie pa en eller anden made har konstateret at hun kunne fa en masse opmarksomhed fra drenge
— hun er jo smuk — og har udnyttet dette groft. Problemet er bare, at de eneste drenge hun har haft kontakt med for
alvor, er de andre pigers karester, der har vaeret pa skolen i besegstiden lordag og sendag eftermiddag. Disse har
hun til gengeeld lagt groft an pa.

Chie har ikke set Jennie siden lordag eftermiddag, ” ivor jeg sd hende snakke med...”

Her klapper Chie i som en osters, med ordene at hun lovede Jennie ikke at sige det til nogen.

Hvordan spillerne kan fa pigen til at snakke videre er op til dem, men igen er det meningen at de skal provokeres til
noget veemmeligt!ll (Hvis en af mzendene vil veere alene med hende for at athere hende, vil hun (selvom hun er

Jjomfru) tilbyde denne sin krop, hvis han vil lade veere at gore hende fortreed. Herefter vil hun fortzelle ham alf

Tag denne scene udenfor lokalet.

Nar spillerne har fiet Chie til at ga videre, fortaeller hun at Ms. La Bar og Jennie havde snakket sammen om et eller
andet. Lordag kom en mand i sort toj — skaldet og med sort fipskaeg — og hentede Jennie. Jennie havde forinden
snakket noget om en stor chance, og at hun skulle vaere med til at lave en film.

Mere ved hun ikke — men hun kendte Jennies vaner godt.

vis spillerne roder Jennies vaerelse igennem vil den ikke finde andet end en masse skolepapirer, og ’pige-ting’.
Det eneste af interesse vil vaere en lille dildo og et visitkort med Morphus Exclusie Films. Kortet har et
mobilnummer bagpa: 612-183-3336

Hvis spillerne ringer til nummeret, g4 til scenen ’Opkald til Morphus’.

Rektoren Lana La Bar liger ogsa inde med lidt interessante oplysninger.
Hun vil generelt provokere spillerne hvis de begynder at stille sporgsmal, men sige (den/de hidtil mest brutale) af
mandlige spillere kan komme og besege hende i aften — s3 kan de tale.

Efter at have faet denne invitation vil de inviterede spillere kunne faerdes frit pa skolen, uden at blive antastet af

vagter.

Ms. La Bars lejlighed er smagfuldt indrettet, og dekoreret med adskillige piske og spanskrer. Hun vil svine sine gaster
til i det uendelige, og habe pa at de forgriber sig pa hende — hun har ingen trusser under sin larkorte.

Hun vil bare nyde jo mere ondt de gor hende, men nar en af spillerne bliver brutal kommer han/hun til at sld hende
ihjel (evt. gar pistolen, der bruges til at true, af).

I overste skuffe pa Ms. La Bar’s skrivebord (eller et andet sied spillerne leder) ligger der $5000 i kontanter, et par
nogenbilleder af Jennie og et par andre piger, taget pa deres respektive vacrelser, og endnu et kort fra Morphus.

N
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Der star navn, alder og vaerelsesnummer bag pa alle billederne.

il o b L R o

Jeniffer Briggs - 13 -Veerelse H 32
Karen Masters - 15 - veerelse nr. A 12 - lige oven pa miss La Bar's lejlighed.
Lindsay Bayer - 14 - veerelse ki 34 - pa samme gang som Jennie.
Yoko Tsukino - 19 - Veerelse B 5 - @verste gang i La Bar's bygning

e piger der er fotograferet kan afhores.

De vil fortzelle at Ms. La Bar tilbed dem en chance for at vaere med i en film, og gav dem $100 for at fa L

lov til at tage billederne af dem. Hun sagde ikke noget om hvilken type, men kun Yoko og Karen har 3
luret at det ma have noget med negenhed at gore.
Lindsay er uskyldig og naiv og fatter ikke et kuk.

iy

e

E Karen er en intelligent skonhed, der tager alting som en naturlig del af livet. Hun er nem at tale med, og spillerne

: bor fa en idé om at hun naermest haelder informationerne ud over dem. (£gte hjzelpsomhed er trods alt ret sjzlden).
"Nih, ja. Hvis man som pige ikke er kreesen, og lonnen passer til arbejdet er det ikke svaert at skafte penge.”

Karen kan ogsa fortelle at hun har faet lovning pa en prevefilmning lordag om 14 dage. Hun vil fa $2000 for at

deltage, og er en anelse nerves.

Produceren — som hun er blevet introduceret for en gang — svarer til den beskrivelse de allerede har faet af Morphus:

Stor mand i sort toj, med sod stemme og fipskaeg. Hendes beskrivelse inkluderer dog ogsa langt har.

(L b B

Lindsay er en skabet og naiv dulle, der slet ikke er klar over hvor mcgef hun spilller op til maend, eller at hun har
udviklet nogle former der far dem til at tabe maelet. Hun tror fuldt og fast pa, at dette vil vaere biletten til en

filmkarriere.
7Er det ikke fedt? Selvfolgelig skal de bruge nogle billeder — produceren skal jo vide hvad han fir. Og sd bli’r jeg
stjernel”

Yoko er meget flov over at have ladet billederne blive taget. Hun undskylder sig med at hun ikke havde det godt den

dag, og vil ikke tale om det.
YJeg ved ikke hvad i taler om. Jeg havde det ikke sd godlt, 0g... Lad mig veere I fred, vil I ikke nok?”

Miss La Bar skulle formidle kontakten naeste gang det var relevant.
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SCENE 4C: COPKILLER UNDERS@GELSER

4Qfohn Clement - den sidste dode i huset var panser, og bade Capelli og Westmoore kender ham. Capelli fordi
manden er den ene og samme IA politimand, som bustede ham for korruption, og Patrick har set ham
snuse rundt pa hospitalet og stille sporgsmal om ham. Men hvad var hans opgave helt pracist, og
hvordan er han endt dod i huset?

Det er ikke speéielt sandsynligt at spillerne giver sig til at undersege disse ting lige i forste omgang, men nar de
andre muligheder udtemmes kommer de nok til det. Problemet bestar i at John Clement arbejdede for interne
affeerer. Det er sdledes ikke lige sadan for en panser som Capelli at snuse i hans papirer.

Clements skrivebord befinder sig i Interne Affaereres kontor pa politistationen. Spillerne kan kun fa oplysninger om
ham ved at sporge sig for hos panser og snitches, og ved at bryde ind og checke hans filer.

Forfatteren siger:
Hvis alt gar galt kan Clements’ computer hackes, selvom ingen af spillerne er i stand til den slags.
Alec kender en relativt habil hacker hvis han kan klare et terningslag for det, men dette bor kun komme pa bane hvis
spillerne sporger. Han kalder sig selv Ice Rhyder, og kan skaffe oplysningerne for 10008.
Oplysningerne de vil fa er Clement’s sidste note i sin computer. Resten er blevet gemt off-line.
“Morphus Eksklusive Films — /a?l}!cfissc;zx;)ti'}zzngét/ — lordag 4am.”

Kollegerne:
Capelli og Wesmoore har begge gode forbindelser i den legale sektor. Hvis de sporger kolleger eller kontakter kan
de finde ud af at Clement har arbejdet pa den samme sag i manedsvis.

Hvad de kan here fra en adspurgt kontakt kan lyde ca. som folger:

”...Det hele startede vist nok for han blev overfort til interne affaerer. En eller anden hotshot forretningsmand havde
kvalt sin kone — en praestedatter for at det ikke skulle vaere lagn — men alle beviser var forsvundet eller pegede imod
andre blindgyder. Clement var lige ved at have lost sagen, da han blev bedt om at lade det falde. Kort tid efter blev
han si overfort til interne affaerer. Her gav han sig til at undersege de lokale pansere. Han havde snuset i Lennys
virksomheder i det sma, men fik besked pa at holde op med det. Herefter gav han sig til at checke op pa en vis
triadeluder, dernaest en laege, en husmor, og afslutningsvis en panser. Han havde vist nok faet et rigtigt godt tip fra
en af dem i weekenden, og er derfor efter sigende gaet undercover.”

Jalling:

et er sandsynligt at dette er den sidste af de tre scener spillerne kommer igennem. Hvis det er, er det
vigtigt at spillerne far en oplysning: Adressen til Morphus’ studie. Det er denne oplysning der bringer
spillerne videre til de sidste to scener, sa den ma ikke dukke op for spillerne har varet pa bade bordellet,
pigeskolen og snuset i Clements sager. Hvis dette ikke er den sidste af de tre, ma du serge for at oplysningen bliver
bragt pa banen ved den sidste scene af de tre. Der er muligheder nok.
Adressen kan komme fra forskellige kanaler, men det er ikke usandsynligt at den findes pa Clements’ skrivebord,
eller at spillerne far at vide at Clement har forhort sig om netop denne adresse.
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Adressen er: 701 Lincoln Street

SCENE 5: MORPHUS FILM EXCLUSIVE

ette er den neest sidste scene. Det er i denne scene at spillerne ikke laeengere kan veere i tvivl om at her er

tale om en sammensvargelse af en eller anden slags. Efter at have vaeret pa bade Springgate, Mitsy’s

Lounge og snuset i Clements sager dukker adressen 701 Lincoln Street op i forbindelse med et firma:
Morphus Films Eksklusive.

Morphus Films Eksklusive eksisterer ikke i nogle registre, men bygningen — en faldefeerdig red murstenssag i
naerheden af havnen — er udlejet til en S. Morphus pa 35" Street. (se Scene 3: ’Blodig Silke’.)
Bygningen er ret neutral, og har tydeligvis vaeret lagerbygning en gang i tidernes morgen. Deren er ikke szrligt solid,
og prydes kun af en postkasse og et lille sort skilt med ”Morphus Films Eksklusive”. Alle spillerne far an fornemmelse
af at et eller andet morkt og truende haenger i luften. Doren er last, men det er ikke umuligt at bryde den op, eller
finde et vindue der star let pa klem. Bygningen har irgen alarm.

Indenfor er luften tor og sed. Yderdoren forer ind i et lille ventevaerelse/entre. Vaeggene i den lille entré prydes af
forskellige surrealistiske og ultrarealistiske billeder. Bl.a. tanger et skilderi med titlen ”Forever in Dreams” spillernes
opmzrksomhed. Ved forste ojekast er det et forvredet landskab med en kirkegard, men kikker man narmere efter
her motivet et andet: En kvindehals med et blodigt krucifix i en halskade. De andre billeder har erotiske undertoner,
med bl.a. engle og djzvle i interessante situationer. Et billede forestiller et morkt rum med en aben der, hvorfra
sygeligt farvet lys siver ind.

Videre fra entréen kommer man ind i et kontor. Herfra forer dore til et toilet og et storre studie.

Pa kontoret findes billeder af Eva, Ching-Mei, de tre High-School piger, John Clement og Trevor. Der er 0gsa en
billedserie mere, men personen pa dem er ret utydelig.

Her ligger ogsa lejepapirer pa nogle projektorer.

Studiet er indrettet med en billig lysbro. Her er ogsé sat en scene op, indrettet som en stue (indrettet pracist som
rummet i Scene 3). Sengen og stolen er blevet forsegt renset for nyligt, men baerer tydelige spor af blod.

Herfra forer dore videre til et kopirum og et tomt lagerrum.
[ kopirummet star nogle videoer og kerer. De er ved at overspille en film. Filmen korer pa skaermen.

Her ma du beskrive hvad spillerne ser:

YSkaermen viser en trappegang. En kvinde star og se nervest ind i et rum. Kvinden er Eva. En mand kommer ud af
rummet. Han kvaler hende. Mandens ansigt er deekket i morke. -
Scenen skiffer. Eva sidder i en seng - nogen. En skygge faider, som om nogen er ved at g4 vaek derfra. Eva kigger pd
noget i sin hand. Hun ser nerves ud, men sluger det efter lidt tid. Herefter giver hun et spjaet 0g falder tilbage.
Scenen skifter. (Her md du indszette en af de grovere handlinger en/flere spillere har foretaget i lobet af scenariet.)
Scenen skifter igen (indszt endnu et par vemmelige handlinger.)
Scenen skifter en sidste gang. Spillerne ser sig selv g4 ind i den bygning de befinder sig i, 0g der gdr nogen tid med
kameravinklen udefra uden der sker noget. S4 standser en bil, og Mills og tre andre store gorillaer stiger ud..
Den sidste scene skaermen skifter til, er huset fra Scene 3. Eva ligger pad gulvet, og kikker skraemf op p4d en eller anden
der kaster sin skygge pa hende. Lyden gar ud, men hendes lzber siger tydeligt “Ikke dig717”

“Blodig Silke * - Side 22

plcs )t

Ui i

P
e

S AR S M TR R g, e T Iy R e ARy RS e T (T RE RS ST FRSR  ERTSRETaees 3 (TR SR e




A. Lieberoth - Fastaval 99

SIDSTE (6.) SCENE: REGNSKABETS TIME

ette er scenen hvor alle de ting spillerne har gjort i lobet af scenariet indhenter dem. Dybest set sker der

det, at spillerne slazbes op til lenny sammen med videooptagelsen. De sporges om de har fundet den
skyldige, og derefter afslores morderen via filmen. Den skyldige vil veere den der har gjort de
modbydeljgste ting I lobet af scenariet, 0g derved bevist overfor sig selv og de andre, at han/hun er morder.

T it 4 ket et kg

Spillerne nar lige nojagtigt ikke at se morderen pa filmen da gangsterne kommer ind i rummet. Mills ser alvorlig ud,
og slukker videoen — hvis nogen forsoger at standse ham <ztter han en kugle i skaermen lige som morderens ansigt er
: ved at komme til syne. Han siger i et uanfagtet tonefald at ”Lenny vil tale med jer nu. Han mener at det kan vaere
nok.”

; Hvis spillerne ikke folger frivilligt med tvinges de af sted. Mills er ikke bleg for at skyde pa dem, men ingen ma blive
draebt endnu. De bliver hevet ud i endnu en bil — en stretch limo - der er trukket op foran bygningen. Der er ingen i

den, men radioen spiller noget manisk klavermusik.

Forfatteren siger...
Mills og hans folge er bevabnet med udstyr fra pistoler ti: kamprifler alt efter hvor genstridige spillerne forventes at
vaere. Mills selv har en skudsikker vest pa, men de andre ma god blive dracbt. Hvis spilllerne geor for megen modstand
kommer der flere gangstere til.
Skulle en eller flere spillere undslippe ma du antage at de slipper vaek — lige indtil de maerker en shothgun i eret nar
de runder et hjorne. Spillerne ma ikke slippe vack, men de ma gerne fole at de har keempet for det.

Spillerne bliver kort af nogle lidt s&re veje, sd de hurtigt mister enhver idé om hvor de kommer hen. Chaufferen
sidder bag skudsikkert glas, men man kan godt tale med ham via et intercom. Det eneste svar de far er at ”De bliver
kort til Mr. Lenny”. (Det er morkt lige meget om spillerne var ved Morphus tidligt om morgenen)

Spillerne bliver kert til et stort hvidt hus. De ma kere et godt stykke efter gadelygterne er ophert, og kan se de gule 3
streger pa vejen forsvinde bag sig. De bliver kort op til et stort hus, der smukt knejser pa en bakketop, og sender et
varmt gult lys fra dets mange vinduer ud over vandet. g

De kommer ind i hallen, og fores igennem stuen ud i vinterhaven. Planterne ser ud til at have kendt bedre dage.
Moblerne ser dog pzene ud. Der er bredt plastik ud pa gulvet under spisebordet.

Lenny sidder i en hojrygget stol. han ser vredt — maske endda forgraedt — pa spillerne. Ved hans side star en mand.
Han er almindelig af hojde men kraftigt bygget med granet engang sort skaeg og hestehale. Han er ifert et sort
jakkeszet med en gul T-Shirt i stedet for skjorte.Han smiler venligt til spillerne, og vender et videoband imellem sine
haender. Bandet baerer titlen ”Blodig Silke” med bla skonskrift.

Lenny dander tungt og ser rundt pa spillerne (gor det samme). Dette gor han i lang tid, og ignorerer totalt hvis
spillerne siger noget. Gorillaerne har forladt rummet, men man kan here dem rumstere med et eller andet i rummet

ved siden af.
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Som pa talling rejser Lenny sig op, samtidigt med at manden med skaegget bevager sig over mod en videoprojektor,

Pt

2ip i

og smutter bandet i maskinen.

O

E Lenny rommer sig, og siger: ”Jeres undersogelser er ikke I'engere nedvendige. Mr. Morphus hér har varet sa
hjalpsom at komme med en lille ting, der besvarer alle sporgsmal jeg matte have. Alle. Han ser over pa Patrick.

Morphus smiler let, og trykker pa en knap pa fjernbetjeningen. Den ene vaeg bliver, oplyst af et skaermbillede.

ik i Nl by M v 9

-k

ffagin o ive o ip bl s s

En kvindehand dzkket i blod glider ned over skeermen, og titelbilledet ”Blodig Silke” kommer til syne.
Scenen skifter og viser nu rummet, og Eva. Eva ligger pa gulvet, og kikker skreemt op pa en eller anden

der kaster sin skygge pa hende. Lyden gar ud, men hendes lacber siger tydeligt ”Ikke dig?!?” En hand

2 glider ned og trykker pa et eller andet pa hendes hals — sammenfejningen med kraniet ved rygsejlen. Hun

skriger i smerte og falder om. Personen hvis ansigt stadigt er sloret tager sin skjorte af...

Scene skifter. Spillerne star og venter i hall’en pa Lennys hus...

P B T DS TR e [T

(her kommer du til i grove traek at beskrive hvad der er sket i lobet af scenariet. Isar de brutale ting.
Indimellem nzevner du at henholdsvis Trevor, Jennie Briggs og John Clement myrdes i lokalet — du
behover ikke at g4 i detaljer bare naevn det. Det hele slutter med at de ser sig selv sidde og se pa skarmen i
vinterhaven)

Scene skifter tilbage til rummet hvor Eva ligger stille. Skyggen er tydeligvis ved at have affert sig de sidste
beklzdningsgenstande. (Indsaet navne pa den/de mest brutale spillere) Bojer sig ned over Evas krop og
muntrer sig med hendes afsjzlede legeme.

Scenen skifter. Lenny traekker sin pistol frem or siger ”After the badguy killed all of the underdeveloped
characters, the goodguy put a bullet right through his head” og skyder de skyldige i hovedet. . ”Cos’ in
America we like our badguys dead!”

] Tilfoj folgende hvis Westmoore ikke horer til de dede: Herefter hiver han et lille guldsmykke frem fra
inderlommen

: og kikker pa Westmoore mumler med en hul kvindestemme ”We like our badguys dead”, og skyder ham
i brystet.

TR

Morphus smiler og fader ud.

Television has brought back murder into the home — Where it belongs
~ Alfred Hitchcock




SCENE 6+: "BLODIG SILKE” - EPILOG

Det var sa det. Spillerne har varet aktorer i en modbydelig snuff film, eller ogsa har S. Morphus AKA. djzevelen,

spillet dem et ondt puds. \

Forlad rummet. Snak aldrig mere om scenariet med spillerne.

O I
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ANDRE SCENER

Nu troede du at du var faerdig med at lase? Beklager. De folgende scener er ting der sandsynligvis vil ske i lobet af
scenariet. Dette er dog bare retningslinier, sa du kommer nok til at improvisere en del.

Pa et eller andet tidspunkt vil spillerne enten g4 til politiet, eller lave nogle ulovligheder der er sa grove, at de dukker
op.

Den betjent de kommer til at arbejde med hedder Rollins (se NPC afsnittet). Han er en usympatisk type, men vil
modtage et telefonopkald der gor at han slipper dem los hvis tingene koger rigtigt over. De nar aldrig at blive slabt
med pa garden, men vil hojst sandsynligt blive afhort pa stedet. Rollins vil stille sporgsmal som:

"Hvorfor gjorde du det?”, ”Har du sléet nogen ihjel for ... Jo du harl ... Jo du har!”, Osv.

Efter denne logiske gang spergsmal vil han ga over i noget helt irellevant. ”Ved du hvem Charles Garfield er?” ”Hvor
ligger hans lig skjult?” “og hvor er stofferne?” etc. Komplet ulogiske sporgsmal, der kun er til for at forvirre spillerne.
Hvis spillerne skyder etc. pa aben gade dukker en dum sort gadebetjent op, og giver sig til at skyde uhazmmet efter
dem. Han vil strejfe en af dem, hvilket formentligt resulterer i at de skyder igen — i sa tilfelde draeber de en mand

T e

med kone og bern.

Telefoucporing ]
Hvis nogen far checket telefonsamtaler til et hvilket som helst sted, eller trykker ’redial’, vil det samme ske: é
Nummeret der er blevet ringet til er Melissas lejlighed. Trykkes der redial vil man fa fat i hendes mand Chester, der L
siger ”Hallo. Hallo? Er her nogen?!?” og derefter leegger pa, medmindre den der ringer finder pa en god grund til at
tale med ham. Han er en ret fortravlet forretningsmand, cg virker maske lidt usympatisk. I virkeligheden er han en
3 ret venlig, men meget stresset mand. Han har ikke tid til &vl, og vil ikke svare pa dumme sporgsmal. Chester ved ikke
4 noget om noget. ‘

Chester har ikke noget som helst med mordene at gore, men han vil kunne fortzlle sin kone — og kun sin kone -at 3
en eller anden ringede hjem til dem, og hviskede *We like our badguys dead’. Han vil egentligt gerne have en
forklaring, men vil ikke tale abent om det, og ikke med andre end hans kone.

Fuon lian du vonet?!7

Pa et eller andet tidspunkt render spillerne ind i nogen de kender, ud over dem der er direkte impliceret i miseren.
De fleste vil reagere almindeligt, og maske navne at de har provet at komme i kontakt med den spiller de kender
lordag aften eller i lobet af sondagen.

En enkelt spiller — den du mener traenger til mest motivation — vil dog helt tilfaldigt rende ind i en af sine bedste
venner — en tidligere nabo, Steve. Denne vil kikke virkelig* maerkeligt pé'ham/ hende og sige noget i retning af ”Du er
OK? Jeg var ret nerves.” Spilleren skal sa helst sporge hvorfor, og vennen vil svare ”Jeg mener det du snakkede om
lordag aften... nej, lige meget.” Herefter vil vennen nagte at tale om det. Spilleren vil aldrig finde ud af hvad det
drejede sig om, men vil sandsynligvis blive ret provokeret over vennens tavshed. Du ma fa det til at virke som om
Steve ved et eller andet, men ikke vil ud med det, og i sidste ende provokere spillerne til at gore et eller andet

ubehageligt ved ham.
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Ve Gl v overvdger!
Denne scene er udelukkende til for at forstaerke spillernes paranoia. Mens de star et eller andet sted og snakker,
legger de (med et terningslag?) maerke til en mand der holder oje med dem. Maske leegger de endda maerke til at
han hiver et kamera frem, og tager et billede af dem nar de ikke kikker. Han er middelhej med morkt har, jakkeszet
og lysebrun overfrakke. Nar de konfronterer ham viser han sig at vare en Journalist ved navn Desmond Banks. Han
arbejder for San Fransisco Tribune, og har faet et hot tip om at der er en god historie i spillerne, og hvor de opholdt
sig. Han vil vaere rimeligt keephoj og uvillig til at besvare sporgsmal om sin identitet, indtil han trues. Han har

o

selvfolgeligt pressekort pa sig, men hvis spillerne forseger at fa fat i hans tegnebog setter han sig til modvaerge. Han
er blabalte i judo, og anser sig selv for rimeligt hard.
Nogle scener senere er det en kvinde der overvager dem, men hun viser sig at vare ganske uskyldig. Hun hedder

St e v o

Audrey Palmer, og er sekretaer for en Bloomingdale butiksleder. E

Evas Yenner i

Det kan nemt tenkes at spillerne vil forsoge at fa nogle af Evas venner i tale. Det er almindeligt kendt at Eva havde 3
et job som bartender/servitrice pa Lennys klub The Blue Nightingale, og dette er det eneste sted hun rigtigt kender
nogen. Denne scene handler mest om The Blue Nightingale.
The Nigtingale er et relativt stilfuldt sted. Na man kommer ind ad doren er der en garderobe, og en velklaedt omend
enorm dormand checker medlemskaber/invitationer. Alle spillerne er medlemmer. Inden for deren er baren pa
venstre hand, og rummet strackker sig imod hejre. I hjornet for enden af baren er en scene, der deler
personaleindgang med barpersonalet. Inden for deren er en masse runde borde, og pa vaggen leengst fra den, foran
scenen, er et dansegulv. P4 den anden side af dansegulvet er toiletdorene. En vindeltrappe snor sig op til en svalegang
rundt i kanten af rummet, med kontor og chill-out rum over baren .Chill-out rummet har blede lzedermebler og er
ret varmt. Musikken der spilles er i klassisk film-noir stil. Blue Velvet, Candy Coloured Clown og slevt swing/jazz ]
med en svag pigestemme a’la Julie Cruise horer til de foretrukne.

De fleste faste kunder og alt personalet kender Eva. De er enige om at hun er en meget sed men en anelse
forfangelig pige, der udelukkende har sit job fordi hun boller ejeren. Hun er kun pa arbejde nér det passer hende, og

g At

er ikke szerligt dygtig.

Cotton Sykes — en af bartenderne — havde en kortvarig affaere med hende, men forsvandt pludseligt. Noget med en
onkel i Australien.

En af de kvindelige bartendere snakkede mere med Eva end de andre. Hendes navn er Sidney Peters. Sidney kan
fortaelle at Eva pa det sidste var blevet set med en fyr, der vist nok havde introduceret sig selv som Morphus. Han
havde snakket med en del af de piger der var pa stedet. Er af dem — Christine — forsvandt for tre uger siden. Morphus
beskrives som midaldrende med granet sort hestehale og skzg.

Ingen af de piger der udpeges som at have talt med Morphus vil tale om det. Pagzldende er bide kunder og ansatte,
men de er alle lige uvillige til at sige noget. Du ma ogsa her forsege at fa det til at se ud som om de ved noget, men
ikke rigtigt vil ud med det. Hvis de udszttes for brutaliteter vil en af dem maske hoste op med et visitkort fra
Morphus Films Exclusive. Morphus havde bare snakket med dem om deres erfaringer med at blive filmet. Han siges
at have varet venlig, omend bade skreemmende og dragende pa samme tid.

Bouncerne pa The Blue Nightingale vil selvfolgeligt skride ind hvis der sker voldshandlinger, men de kender

Capelli, sa han kan slippe af med hvad som helst.

The Blue Nightingale har dbent hver aften fra klokken 7. Paent toj er pakravet, men spillerne vil accepteres med e
mindre de ligner udskidt &blegred. f
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f Dette er ogsa andre scener der kan komme til at forega i lobet af scenariet. De er lidt mere sare end de andre, og E
1 ikke strengt nedvendige. Jeg foreslar dog at du inkluderer dem alligevel, da de fleste af dem er nogen du selv ma -
5 putte ind, nar det passer dig. . 2
] Uotsyldice ofpe(717)
' I denne lille scene beslutter en eller anden bums sig for at rulle en af spillerne. Overfaldsmanden er komplet skzv, og E

ikke i stand til at fole smerte. Han vil treede ud af en gyde med en kniv, mens en spiller gar forbi, og forlange penge. -

: Hvis spilleren ikke giver ham en paen klat, angriber bumsen, og holder ikke op for han er pacificeret.
3 Bums: Fordele: Ingen Smerte, Ynkelig, Gadeviden Ulemper: Skzev, Afhaengig

e

i Spillerne legger merke til en person der star i en gadelygte ikke sa langt vk, og betragter dem. Det er ikke til at
sige om her er tale om en mand eller kvinde, men vedkonimende har blankt, morkt, krellet har. Han/Hun star bare
og ser efter spillerne. Hvis de vaelger at ignorere vedkommende dukker han/hun bare op igen ved naste passende
sted.

Nar spillerne pa et eller andet tidspunkt beslutter sig for at konfrontere vedkommende, afventer han/hun bare. Nar :
man kommer tattere pa kan man stadigt ikke bestemme personens ken, men bade mand og kvinder vil kunne vare :
enige om at han/hun er meget, meget smuk. Han/hun er morkledet, har dybe morke ojne, og langt sort har.

Pie vil forteelle spillerne at han/hun observerer dem, for at vare sikker pa at de er de rigtige. Han leder efter en der
hedder Westmoore. Nér spillerne sporger om han/hendes @rinde, siger Pie, at han/hun er blevet bedt om at aflevere
¢ noget. En samtale med personen vil aflede folgende:

4 Han/hun hedder Pie

Han/hun har observeret spillerne, fordi han/hun vilie vacre sikker pa at de er de rigtige

Han/hun leder efter en der hedder Max Westmoore, og skal overbringe en ting til denne.

Objektet er et lille guld krucifiks i en kaede. Nar Westmoore far det, bliver det til blod, der leber ned over hans hand,
og han kan maerke hvordan det leber ned mod hans kensorganer under tejet. Her forsvinder det.

Pie vil ikke sige andet om sig selv, end at han/hun kommer lige om hjernet, og langvejs fra.

Pie vil ikke vaere aggressiv pa nogen made, og hvis han/hun angribes, vinder angriberen uden problemer. Pie tager
dog ingen fysisk skade, og gar bare nar der gives slip, efter at have afleveret krucifikset.

Nar Pie har afsluttet sit 2rinde gar han/hun om et hjorne, og ind pa en kirkegard (som spillerne er ret sikre pa ikke
bor befinde sig om det hjorne). Her forsvinder han/hun.
Checkes senere er der ingen kirkegard pa det sted.

Ophéatd til Mongihus:
Spillerne vil muligvis fa fingre i S. Morphus / Morphus Films Eksklusives telefonnummer. Hvis de forseger at finde .
ud af hvem det er registreret til, far de navnet S. Morphus
S. Morphus eksisterer ikke i telefonfirmaets arkiver, og har derfor ingen hjemadresse registreret. Hvis man forseger
at ringe op til ham, sker der dog noget pudsigt: En herrestemme tager telefonen og siger, "Hallo?”. Hvis spillerne

sporger hvem de taler med, vil de hurtigt finde ud af at nummeret har sat dem i forbindelse med Melissas mand
Chesters telefon. Han vil undre sig rimeligt meget.
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Spis tkase legeme:
Pa et tidspunkt vil en lille mand ifert sort jakkesaet med pracstekrave og sort hat, komme op til en af spillerne. Han vil
se bekymret pa den pageldende spiller, og sige: ”Jeg har noget jeg ma tale med Dem om. Under fire ejne. Han vil
indtreengende bede spilleren om at tale med ham. Han siger at spilleren og dennes venner er 1 yderste fare — Bade
deres liv og sjzl. Han sporger om de har set Ham, og siger at de ma vaerge sig. Han har mange ansigter, og Hans
tienere er overalt.
Han siger at det eneste de kan gore er at indtage herrens legeme, og drikke hans blod. De ma ga til nadver.

Herefter vender han sig og gar. Han forteller dog gerne at han engang var preest, og at Herren har vist sig for ham i
en drem, og sagt at Han er ude efter dem. '

Politiet kender godt manden. Hans navn er fader Joseph Clemente og han anses for lidt af en tosse. Han blev taget af
embedet for omgang med en alterdreng.

&
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Blodig Silke er et thriller-drama scenarie om mord, sex, frygt, synd, snuff-porno og de ting der chokerer og
skreemmer os i al almindelighed. :

Idéen med scenariet er, igennem en masse ydre og karaktermaessige stimuli at manipulere spillerne til at
gore nogle frygtelige ting.

Spillerne skal ikke have nogen tvivl, nar de forlader spillelokalet, om at de selv traf de valg der forte til
konklusionen pé scenariet - nemlig at en eller flere af dem bliver demt for mord, voldtaegt, sodomi og det
der er veerre...

Scenariet er en mordgéde, hvor alle spillerne i princippet er uofficielle misteenkte - og de der foretager de
mest horrible ting, graver deres egen grav, ved at bevise overfor sig selv og andre, at de er i stand til at
foretage sddanne handlinger.

Hver karakter har haft en smule hukommelsestab i det tidsrum, hvor forbrydelsen er fundet sted, og de ved
derfor kun selv, at de kan have veeret indblandet - de kender overhovedet ikke til de andres position.

e R R A S s e T A A T T e R e T B e T R G ST ADSaER

(i,

T T LT




