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Disclaimer

scenariot har ganska mogna teman. Vi som skrivit detta ir medvetna om att
vild, sex och verbal misshandel inte 4ir ok, men delar i scenariot utforskar
just de omradena av psyket. Se till att dina spelare 4r medvetna om detta.
De ska som personer klara av att en SLP skriker obsceniteter mot dem. Vi
har absolut inget emot ryssar vita svarta bogar eller kvinnor, férdomar och
hat riktade mot dessa minoriteter aterspeglar inte var egen virldsbild utan

virldsbilden av SLP;er.

Forord

Vilkommen till drommar i silversken, ett scenario som utforskar minniskans
morkare natur. Temat bakom scenariot dr skrick kryddat med en hilsosam
dos dngest. Tanken i4r att spelarna sjilva ska fa sitta sig in i rollerna av
karaktdrer som sakta gér ifrdn att vara minskliga till ndgot helt annat, men
betoningen ligger pd den emotionella firden dit.

Virlden som scenariot utspelar sig i r en virld 16st baserad pa Unknown
Armies, men ligger inte stor fokus pa regelsystemet eller UA;s setting utan
kors nistan helt i friform. Vi har valt att anvinda Atlas-Games Unknown
Armies regelsystem for att ge spelarna en forstaelse over de delarna av
karaktiren som inte riktigt framgar av bakgrunden. Det dr upp till dig som
spelledare att sjilv avgora hur pass mycket du anvinder dig av systemet, vi
foreslar sa lite som mojligt.

Scenariot kommer inte att splittra spelarna som finsk frifom, men om
spelarna inte blir emotionellt engagerade i sina karaktirer sd hade vi lika
girna kunnat rulla tirning med en bunt tennfigurer istillet for att spela
rollspel. Aven om scenariot ir ganska A till B till C s4 finns det vildige
mycket utrymme f6r spelarna inom vigarna, sa linge de pa ett eller annat
sitt hamnar pd nexus punkt B efter att ha upplevt A etc.

Tar man hinsyn till tidsfaktorn pa konvent sa tror vi att en hilsosam dos av
railroading ir viktig, utan att spelarna kinner sig utan fri vilja. Dérfor har
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scenariot sa kallade huvudscener och mellanscener.

Huvudscener r till f6r spelare som oftast dgnar all sin tid at
karaktirsspelande och dérfor latt fastnar i scenariot. Huvudscenerna ar

de scener som spelarna méste gi genom sd att de faktiskt tar sig genom
scenariot pd ett eller annat sitt och det garanterar upplevelsen av historien.
Med andra ord sd dr huvudscenerna visentliga och dirmed i princip
obligatoriska.

Mellanscenerna ir till for spelare som i princip springer genom scenariot.
Det kanske faller sig sd att det inte rollspelar sina karaktirer fullt u, eller sa
kanske det ar en spelgrupp som helt enkelt ligger ner mer vikt pa att bara
16sa scenariot. De dr till for att ge mer kott pé scenariot, ge mer utrymme for
scener som kriver rollspelande, och se till att karaktirerna har saker att gora.
Mellanscenerna som finns med ar sjilvklart dirmed ocksé forslag — det finns
gott om utrymme for improvisation i det hir syftet.

Naturligtvis krivs det en balans. Om dina spelare kan spendera en evighet
rollspelandes huvudscener, och de verkar ha kul, sa skippa mellanscenerna.
Om dina spelare knappt rollspelar, sitter helt tysta pa att saker ska hinda
dem s kan du borja slinga lite mellanscener pd dem. Scenariot kan dirmed
kriva en hel del improvisation. Vi vill att spelarna tar sig igenom den hela
vigen till slutet, men vi vill inte att man tvingar dem att bara gora de val som
vi tankt pa och att SL bara ldser ur scenariot.

Inledning

Virlden som scenariot utspelar sig i 4r helt lik var egen, férutom en

enda detalj. Det finns en vildigt konkret anledning till varfor vissa ir
framgangsrika och andra inte 4r det. Klubben med de coola grabbarna,
populira tjejerna och de rika och berdmda finns - men inte pa det sitt som
vi tror. Minniska lyckades utrota vara forfider eftersom vi hade nagot de inte
hade. Vi kinde pa oss att vi tillhérde en annan ras. Scenariot utforskar vad
som hade hint om Lycantropi var nista steg i minniskans utveckling.
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Fragan huruvida spelarna dr 6vernaturliga och verkligen forvandlas till vargar
under fullmane, eller om de r smittade med en otrevlig nervsjukdom som
langsamt forgor deras sinnen kommer inte besvaras helt for spelarna en enda
gang under scenariot, dven om bevis fér bade instanserna kan férekomma.

Forindringen som karaktirerna utsitts for manifesterar sig bland annat
genom forhodjda sinnen, att karaktirerna kinner igen andra birare av
smittan, mass-hallucinationer och andra vanliga symptom - helt i enlighet
med klassiska varulvsmyter.

Bland handoutsen finner du diverse korta stycken som beskriver Lycantropi
bade frin vetenskapligt, fluffvetenskapligt och 6vernaturligt perspektiv.
Bland handoutsen finns samma material i format som karaktirerna kan
tinkas komma over i loppet av scenariot.

Synopsis

Det finns tva sorters lycantroper, lyckade samt misslyckade. Misslyckade

ar de som degraderas och blir galna. De som lyckas mirker man inte, dven
om de finns hir, mitt bland oss. De flesta myter handlar om nir det gér fel.

I verkligheten 4r lycantroper vildigt noga med vem de smittar, eftersom
smittan bara fungerar som den ska pa vissa minniskor. Scenariot handlar om
ett misstag, ett misstag som karaktirerna far betala priset for.

Spelarna bérjar som sina vanliga karaktirer, som minniskor. De ir alla
bjudna pa 6ppningen av en klubb. Dock slutar festen inte som vintat.
Stadens lycantroper slar nimligen till och tyvirr dr det tva olika falanger
pa en gang. Bada sidorna vill smitta nya stjirnskottet Vicky Larou med sin
specifika variant av sjukdomen.

Det hela resulterar i ett blodbad som bara spelarna 6verlever, dock med
extremt grova skador. Karaktirerna ir smittade men vet inte om det. Aven
om lycantroperna forsoker délja sina spar och brinner ner byggnaden med
bevismaterial, mérdar riddningsarbetarna osv. sa Gverlever karaktirerna.

Det ar hir scenariot tar vid p4 riktigt. Ingen forklarar for dem vad det 4r som
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hinder, ingen av lycantroperna tinker pa att det finns fyra stycken smittade
minniskor som far ta en massa stryk for hindelsen. Den som dom var ute
efter har dom smittat och skaffat alibi till.

Celebes, gruppen som lyckades smitta Vicky, 4r inte ens medvetna om att
karaktirerna 6verlevde. Den andra gruppen, Kynior, fir senare reda pé att
det finns fyra overlevande fran incidenten som de dérefter forsoker hitta. De
vill avreagera sig pd nagon for allt stryk de fick. Resten av varulvbefolkningen
har dock planer pa att utrota Kynior eftersom de anses vara klumpiga,
rabiata idioter pga. skadan, och uppstindelsen, de orsakade.

Nir spelarna vaknar till pd sjukhuset har en ménad passerat sen incidenten.
Detektivinspektor Zalewski besoker dem och hoppas, som bist, pé att fa lite
harklande svar. savitt han vet fir dom intensivvard, saknar lemmar och ir
svart skadade.

Natten innan han dyker upp ir det fullméne, och nir Zalewski dyker upp pa
morgonen dérefter sd ar karaktirerna mirakuldst helt likta. Zalewski tycker
det 4r vildigt underligt att de gick frin intensivvard, med saknade lemmar
och interna organ, till att vara helt friska.

Han tror det 4r nigot fuffens pa gang med forfalskade lakarrapporter och
smorjda snutar. Detta leder till att de blir ndstan genast omhindertagna av
polisen och forda till polisstationen. Vil dir sd blir dom behandlade vildigt
illa (kom ihag ungar, dngest!).

Chandras kontakter till den ryska mafhan, Gabriels opiumrokande, Fionas
pojkvins sjalvmordsforsok, allt detta och mer kommer att anvindas mot
dem. Scenerna i polishuset kommer att bryta ner karaktirerna tills de
antingen erkinner eller smiter.

Erkinner de sa hamnar de i fingelse med nagra intressanta scener att
utforska (scentridd 1). De kommer att rymma frin fingelset under nista
fullméne (SL hoppar till scenen: En blodrod mane.). I fingelset kan de
forska en del via biblioteket, men informationen blir ganska tungt it det
overnaturliga hallet.
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Om de inte erkidnner si blir det hyfsat litt for dom att smita frin hiktet pa
nagot sitt. P4 sa vis far de lite mer spelutrymme att forska innan saker bérjar
hinda. Dessutom kommer de att triffa pA mianniskor som reagerar vildigt
underligt. Folk som forvintar sig sex, eller pengar, och blir forbannade nir
karaktdrerna (troligtvis) vdgrar, samt minniskor som av nigon underlig
anledning beter sig som om spelarna var superkindisar, dven om eventuella
SLP;er ir mer kinda.

Tanken hir 4r att anspela pa mentaliteten bland vargflockar dir alla har sin
rang och vet sin plats. Vem som helst kan vara Lycantropi, frin Harrison
Ford till den lokala hotellbetjianten.

Mellan ”Scen - polisstationen” och "Scen - blodréod méane” si hinner spelarna
hitta en hel del handouts i egen take i lugn och ro, men efter fullmanen sa
bérjar tiden rinna ut. For varje ledtrad de hittar, sa tas en bort, pd méfa,

fran scenariot. Lycantroperna rensar sina spar mer och grundligare nir de
uppticker att det tillkommit fyra stycken oplanerade lycantroper.

De forsoker hitta spelarna, samtidigt borjar de skapa alibi &t dem och
forstora bevismaterial som tyder pa att spelarna kan ha varit inblandade.
Detta leder dels till att karaktirerna har svart att hitta information om vad
som egentligen hinde och dels lir dom undra vem denna , uppenbarligen,
godhjirtade parten dr som forsoker hjilpa dom.

Under fullmanen si springer hela flocken tillsammans. De mordar, plundrar
och har det allmint trevligt som lycantroper har. Dock s minns det vildigt
lite dagen efter. Hir anspelar man pa att det kanske hint, det kanske inte
hint. Ar karaktdrerna varulvar eller inte?

Efter fullmanen si sker dven storre forindringar. Deras sinnen blir skirpta,
de forstar hundar och ibland tar SL 6ver kontrollen av karaktdren nir det dr
fysiska saker som hinder. Det bildas en onaturlig hierarki inom gruppen som
SL mycket noga demonstrerar med bland annat tirningsslag.

Exempelvis, om en karaktdr anvinder en firdighet pA uppmaning av den
som har blivit packledare sé far karaktiren en bonus pa slaget. och ifall
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karaktiren som ir packledare foreslar nagot som SL vet dr ritt s tar SL 6ver
kontrollen av karaktirerna for nagra minuter, férklarandes hur deras kropp

rorde sig pa autopilot. Aven det hir ir till for att simulera packmentaliteten
- de har alla sin funktion och sin plats.

C")verlag s far spelarna dven reda pa att polisen ir efter spelarna, men inget
nimns i media. Vid det hir laget dr tva flockar ute efter spelarna. En vill
utplana dom ty dom tillhor den andra flocken och den andra vill att spelarna
ska silla sig till dom och vill lira spelarna hur dom ska leva nu nir dom
blivit en i familjen.

Dessvirre finns det inget sitt for spelarna att ta reda pa vilken grupp som ir
vad. Dessutom vill alla SLP;er komma dt Vicky Laroue, eftersom hon ir en
nyckelperson i RP;ernas liv (flickvan/storasyster/viktig klient/alibi).

Det finns flera sdtt som scenariot kan sluta innan Slutscenen, beroende pa
spelarnas val. Om de jagar reda pa Vicky sa kommer de dven komma at
Celebes varulvarna som vill hjilpa dem. Sista scenen blir dd den klassiska
"lyckliga dterféreningen”.

Om de bara vill ggmma sig och spenderar all tid med att undvika
lycantroper och polis si kommer de till slut att tringas in i ett horn pd nagot
satt. Slutet blir i sidana fall ett klassiske skrackrollspelslut, med viggar som
skalas bort och saker som kommer it en oavsett vad man gor.

Egentligen ir det ju bara Celebes som tills slut hittar spelarna och allt blir
bra, men det vet inte spelarna om.

Om de bara fort som fan frin LA si slutar det med att Kynior haffar dem pa
motorvigen, sen torteras 1-3 av dem till dds innan Celebes dyker upp, och
massakrerar Kynior, riddar eventuella 6verlevande och tar hand om den/
dom.

Om de 4r besatta av att ta reda pd vad som egentligen hinder sa kan de
eventuellt hitta ett eller flera botemedel.
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Dessa kan vara allt fran kemiska medicinska preparat, som slutar med att
den som utsitter sig for det dor, eller ett 6vernaturligt preparat som orsakar
att de som testar den far hallisar och dédar ndgra av spelarna, alternativt att
de hittar nagra klassiska forslag som silverkula (slutar med att spelaren som
blir skjuten dor) eller att doda varulven som smittade dem, om de lyckas
hitta varulven, och spelarna inte fattar at allt dr ok / vill verkligen bli friska,
s mordar de den stackars varulven som smittade dem, men resten av packet
avlivar spelarna eftersom de anses vara...galna. I och med att den handlingen
ar helt otankbar for packet.

Om karaktirerna hamnar pa ett si pass annorlunda spér s att det inte
gar att styra till ndgon av de foreslagna slutscenerna s finns det kort sagt
utrymme for improvisation baserat pa deras vigval dit.

sista scenen ir en epilog, en avslutande cinematiskt inblick i karaktirernas
liv. Genom scenariots ging si kommer karaktirernas kroppar antingen att
brytas ned langsamt, med sinnet som forstors, sa karaktdren ar i prakeiken
ospelbar vid slutet av scenariot och hamnar pa sinnesjukhus mumlandes/
skrikandes varulvar och vridandes sig i plagor vid varje fullméne.

Eller s blir kroppen och sinnet stirkt av sjukdomen, varpa karaktiren slutar
som ett ansikte pd TV-rutan som den sinnesjuka ser pa frin sinnessjukhuset.

Hur snabbt detta hinder avgérs rent systemtekniskt av karaktdrernas mentala
balans, vad dom viljer att gora genom scenariot , tirningsslag frin SL och i
slutindan helt enkelt av hur mycket en ménniska kan ta innan det blir for
mycket.




Karaktirerna i kortform

Fiona

Fiona ir lillasyster till Hollywoods senaste stjirna, en vacker ung dam

som i princip lyckats bli personlig assistent till sin syster. Hon édr den enda
karaktiren som i praktiken har gott med pengar och kontakter, hon 4r miss
know-it-all.

nyckelord: Bekriftelse

Vince
Vince ir stjirnans ilskare. En stuntman som forsoker sla igenom som en
riktig skddis. Han 4r mycket mer av en charmér och skadis 4n en riktig

slagskimpe.
nyckelord: Tur

Gabriel

Gabriel dr en foredetting inom branschen. En ging i tiden anségs han vara
en gudfader inom delar av filmbranschen men har varit borta frin rampljuset
i drygt ett decennium. Idag r han ett skal av sitt férra jag och spenderar mer
tid i den undre virlden 4n vad han gér i rampljuset.

nyckelord: Beslutsamhet

Chandra

Chandra dr en ung, rysk immigrant som har lyckats ganska vil i USA -
mojligheternas land f6r de med ritt forutsiteningar. Med sitt kalla intelleke
dr hon dr den enda som ir direkt kapabel i kriser och hon hade litt kunnat fa
ner bida manliga karaktirer pd en ging i knytnavsslagsmal.

Nyckelord: Hopp




s,

i,‘ Drommar i silversken g

Scenariot

Scen 1

Welcome to the Den
Syfte: Komma iging
Handouts: Inga
Plats: The Den

sammanfattning:

Spelarna presenteras for ndgra SLP;er som de kommer att vara involverade
med genom scenariot. De far en chans att lira kinna varandra och blir
bekvima med sina egna karaktirer. Scenen bryts hastigt nir SL tycker att
syftet med scenen dr uppnatt.

Scenen:

”The Den” dr en nyoppnad cocktailbar f6r stadens vackraste och rikaste
minniskor - och sjilvfallet dven f6r stadens kindisar. Den enda klubben
som Overtriffar “The Den” nir det giller exklusivitet slipper inte in gister
overhuvudtaget. Férutom de sjilvklara i LA s bestar gistlistan dven av
halvkindisar, fore detta kindisar och eventuella yuppies. Lit karaktirerna
anlinda nir de kinner for det. det 4r upp till spelarna hur de anlidnder, lit
dem beskriva sig sjilva nir de stiger ur sitt fordon och trider in.

Klubben dr mérk, med glas, krom och mork-gra plast 6verallt. Sma
glaskuber med upplysta klenoder, vita, fluthga viggmattor, lukten av
dyra parfymer, alldeles f6r gamla konstnarskvinnor med alldeles f6r unga
pojkvinner, dldre herrar med cigarrer och unga damer som hoppas pa en
karridr. Klubben 4r vildigt vacker, men Hollywood glamslisket syns.

Anvind dig girna av listan i extramaterialet, f6r SLP;er.

karaktdrerna far sin beskirda del av fjaskandet, utfor sin egen del av det,
sparkar ner lite, och socialiserar allmint.

Scenen avslutas abrupt - girna mitt i en mening. I praktiken 4r det som om
karaktdrerna skulle ha fatt en kollektiv blackout och vakna upp i nista scen.
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Scen 2
Blodigt Allvar
Syfte: Ge spelarna en uppfattning om vad som hint.

Handouts: Hur du mér
Plats: The Den

sammanfattning:

C")vergfingen till scen 2 ska ga snabbt, d karaktirerna inte kommer hinna
uppfatta vad som hint. Scenariot sparkas iging med en stor skopa angest och
en smula hjilplshet for spelarna. Férhoppningsvis far spelarna hir ett grepp
over hur deras karaktir reagerar i en paniksituation. Nir det kommer till
valdsbeskrivningarna si beskriv den virsta scenen du kan tinka dig — ta tid
pa dig och lat det sjunka in. Var speciellt noga med att karaktirerna ar mitt i
alltet, men dom ir placerade ifrin varandra.

Scenen:

Karaktirerna ir de enda 6verlevande (vad de vet) fran girdagens massaker.
De ir blodiga och knappt vid liv. Hur dom 4n gér s kommer dom att
hamna pé sjukhus, med tanke pa deras tillstind (se nedanfér). Om dom inte
gor nagot sjilv, som att ringa efter ambulans sjilva, s kommer ambulans
tillsammans med brandkaren. Det 4r f6rst dd som de mirker att byggnaden
de befinner sig i brinner.

Ljuset fran klubbens belysning 6vergar till dagsljus. Lukten av oljad fett
sprids. Virlden snurrar for karaktirerna. De har ont 6verallt. Overallt. Det
luktar spya, galla, urin och avféring. Neonljuset firgar all galla r6d och gor
den omojlig att sirskilja frin de generdsa blodpélarna som verkar floda ned
fran taket. Stillet ser ut som det skulle ha gjort om Jason hade gatt [6s i en
Marquis De Sade novell. Hir ligger offer som détt fran sexuella vergrepp,
lik med sd manga knivhugg att man inte ser kroppen for allt torkat

blod. Alla déda och levande har blivit brutalt misshandlade och sexuellt

utnyttjade. Mer specifikt for karaktirerna — se handouts.
Karaktirerna ir de enda som ens kan réra sig, de dr i chocktillstdnd och de

kommer definitivt att skrimma varandra om dom ens lyckas dra till sig deras
uppmirksamhet.
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Nir du get dem ett hum om situationen, ge dem négra minuter, inte mer, att
fa tinka sig in i det och gora ndgra handlingar. Efter det ska de kanske mirka
att stillet brinner och att det bérjar ringa i deras 6ron nir deras horsel sakta
bérjar komma tillbaka.

Det sista de ska se innan det blir morke tack vare att de svimmar, r att ndgra
av offren har riddningstjinstens uniform, och att de 4r vagt medvetna om att
de som gjort detta ar kvar och iakttar dem.

lat det gdrna verka som att det 4r riddningstjdnsten som gjort allt detta och
istillet for att hjilpa dom till sjukhuset si forsoker dom nu att féra dem
nagonstans hemsket dir de ska avsluta jobbet. IV nélar glittrar som knivar
och syrgasmasker verkar mer som s&m masker dn nagot annat.

Scen 3

Tiden gir

Syfte: Spelarna far mer karakedr ate ldsa, beskrivandes, i detalj, deras
sinnesstimning, och hur karaktiren reagerat och hanterat situationen de var
i. Dels for att ge karaktiren mer ’kétt pa benen’ och dels f6r chocken gor att
dom har upplevt det i en slags utanforkroppen upplevelse. Karaktirerna har
ingen koll pa hur ling tid som passerat. Med tanke pa deras hum om hur
skadade dom var borde dom anta minader, om inte ar. SL vet att det har
gatt 27 dagar.

Handouts: Sjukhusbreven.

Plats: sjukhus.

Sammanfattning;:

Denna scen ir perfeke for att droppa prelimindra hints. Lakarna diskuterar
nagot om en okind substans i deras blod. En sjuksyster smyger in under
natten, paralyserar karaktiren med sin blick, och sen dricker spelarens blod
vampyriskt. En fagel flyger in genom fonstret och fragar ifall karaktiren kan
hora, om karaktiren vet vad som hint.

Scenen:
Karaktirerna kommer att vakna fran och till med nigra dagars mellanrum.




De vaknar bara nigra fi minuter at gingen. I borjan dr de sd pass skadade att
de inte forstar vart de ir ndnstans. Vid senare tillfillen har de sa pass mycket
smirtstillande i kroppen att allt blir underligt och flytande. Vissa av dem
kanske har mardrommar (se handouts).

Vixla mellan spelarna ge dem bara nigra korta meningar fran likare och
sjukvirdare. Ge dem sen deras handouts.

Handoutsen beskriver i princip vad de gir igenom natten innan nista
scen, och hur de sen mér nir nista scen borjar. Tank pa att nista scen dr
morgonen efter en fullmane. Karaktirerna kommer vara helt friska och
drogfria, men under sjilva fullmansnatten har de varit fastbundna och

skadade.

Scen 4
Fullmdne

Syfte: -
Handouts: inga
Plats: Sjukhus.

Den hir scenen hinder egentligen helt bakom kulliserna, men du som SL
miste forsti vad som hinder.

Nir fullmanen kommer ovanfor horisonten reagerar karaktirernas kroppar
pa det. De blir helt likta, deras arvsmassa skrivs om efter det specifika
Lycantropiska viruset dom lyckats dra pé sig och de blir omgenererade

till deras fulla potentiella kroppshilsa. Mest dramatiske blir troligtvis att
Gabriels hals blir aterstilld, han kommer inte lingre bara kunna viska.

Detta innebir saklart dven en hel del smirtor vid forsta "forvandlingen”.
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Scen 5

Miraklet

Syfte: Det dr hog tid att borja gora det omojligt for spelarna att skilja pa
illusion och verklighet. Karaktirerna ir nu alla ganska hoga pd morfin,

och har minnesluckor. I den hir scenen si maste dom fa reda pa att deras
identiteter inte 4r kiinda av sjukhuspersonalen. Dom ir inskrivna som John
och Jane Doe, respektive.

Handouts: Inga.
Plats: Sjukhus.

Sammanfattning;:
Det dr dagen efter en fullméne. Spelarna har legat pd sjukhus i en manad. De
har nu mirakul6st blivit likta.

Scenen:

Det ir tidig morgon och karaktirerna dr helt vakna. De mar alla hur bra
som helst. En trott sjuksyster traskar in en ljusbld uniform, gar fram till
Chandra och har planer pa att titta till Chandras sir. Om det mirks tydligt
att karaktdrerna ar vakna, med andra ord - de pratar sinsemellan eller med
henne sé blir hon oerhért chockerad, star fastfrusen ett tag och gar direfter
med hastiga steg for att himra en likare.

Om det inte mirks att de dr vakna si himtar systern en likare, men spelarna
far chansen att prata sinsemellan.

Nir likaren vil kommer s dr han vildigt oroad. Mer oroad blir han nir
han finner att alla dr vakna. Han tittar till deras skador, och siger att det
ar vildigt underlig, och gir ut; han vigrar siga nagonting till karaktirerna.
Spelarna fir en kort chans till att vara pratsamma sinsemellan. Likaren
kommer tillbaka strax direfter, och har tvé ildre kolleger med sig och en
bunte diagnoser, samt sjukhusets advokat.

Naturligtvis vagar de inte riktigt svara drligt pa vad som hint och forsoker
fa det att verka som om det faktiskt handlade om att alla operationer var
fardiga och att det gitt 6ver deras férhoppningar. Om spelarna ens fir f6r
sig att det handlar om nagot mirakulost si forklarar han bort det pa alla site
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— han forklarar det 4r naturligt att kinna s osv.

Scen 6
Stora stygga polisen
Syfte: Fora scenariot vidare fran sjukhuset.

Handouts: inga.
Plats: Sjukhus.

Sammanfattning:

inspektor Zalewski och hans partner Brock ar hir for att fiska svar frin
karaktirerna. De forvintar sig att de dr singliggande och timligen groggy.
Nir de mirker att de dr friska ursiktar han sig ett litet tag, 20 minuter senare
dr de pa polishuset.

Scenen:

Zalewski och Brock akte ner till sjukhuset eftersom de hade vigarna forbi.
Det var bara en idé nigon av dem di morgonen varit ovanligt sl6. De hoppas
pa att ndgon av de fyra dverlevanden kanske hunnit aterfd medvetandet sa
pass att dom kanske kan siga ett par meningar. P4 vig in till karaktirernas
sjukrum har dom rikat fa hora likare grila om felaktiga journaler. Brock och
Z ir dirfor redan lite misstinksamma nir dom anlinder till rummet.

Nir likarna annu en ging limnat karaktirerna si vandrar en stor Rodharig
australiensare in (Brock stannar ute och pratar med/uppehaller likarna).
Han kommer mycket snabbrt att fatta att karaktdrerna ér helt friska, och med
ett leende som kan i hundvalpar att sjilvdo, siger han "ni tror ni dr smarta,
eller hur?” Efter det sa himtar han sin partner och griper karaktirerna.

Ifall det blir handgripligheter sd drar dom sig inte f6r att bryta folks nisor.
Karaktirerna ska handklovas och fors direfter till Zalewskis och Brocks
patrullbil, oavsett vad.

Chandra fir mer 4n girna visa vad hon gir for, men resten av karaktirerna
kommer inte ha en suck mot poliserna i jimforelse. Tink ocksa pa att
sjukhusen har sina egna sikerhetsvakter som ocksa kan rycka in om spelarna
ir for smarta.

&s
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Scen 7

Forsta chansen till fribet

Syfte: Syftet med scenen ir att visa pa polisens korruption samt ge spelarna
en chans att fly innan polisen lyckas ta fingeravtryck (kom ihag: sjukhuset
har inga namn pa dem).

Handouts: Inga.

Plats: Polisbil.

Scenen:

Med handklovar som skir djupt i handlederna dras de genom sjukhuset, ut
i den stekhetta virmen och in i en alldeles f6r varm brun Ford. Poliserna
smiller igen dorren och stannar utanfor. En av dem roker en cigarett och
verkar skitférbannad pé sin partner.

Partnern drar fram en mobil och ringer ett samtal. Han ringer f6r at forsoka
ordna en hiktningsorder, detta kommer att ta ett tag. Lat spelarna hora vad
det handlar om i korta drag,.

Bilen ir VARM. En stor taxi stannar till nigra meter frin Forden och 6
g
personer stiger ur, slipandes viskor. En av karaktirerna kan mirka att dorren
pa vinster sida ir faktiskt 6ppen. De hade vildigt ldct kunnat ta sig ut och
hoppa in i taxin innan poliserna ens mirker vad som stir p3.
p

En av dem ir till och med borta da Brock har sprungit in i sjukhuset for att
himta det faxade hikeningsbeslutet. Zalewsky ir i sin tur upptagen med att
kolla in receptionisten genom glasdérren.

Ge dem en serios chans att kunna viska igenom det, dngesten i nista scen
blir bara virre ifall de sumpade sin chans att fly i denna.

Om de forsoker fly, och lyckas, se till att fi adrenalinet att pumpa. Hoppa till
lampligt stille i scenariot och gor de limpliga syftningsindringarna. Om de
fegar frin att fly s& kommer Brock ut med en nyfaxad hikeningsorder.
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Scen 8

forhor dr inte kul

Syfte: skrimma slag pé karaktirerna och visa dem vad som vintar.
Handouts: inga.

Plats: Polisstationen.

OBS!
Tank pa att det 4r scener som denna som ar anledningen f6r varningstexten i
scenariots borjan. Verbal misshandel foljer.

scenen:
Foto. fingeravtryck. slipande. Sitt en stol i mitten av rummet ni spelar

i. Resten av spelarna far sitta i ett horn. Ta en spelare at gangen, och sitt
dem pa stolen. Zalewski ar snuten som skoter forhoret, och han 4r numera

duktigt férbannad.

De hir javla krypen trodde de kunde komma undan, och de hade kunnat
komma undan, om inte han och Brock tagit sig en tur i sjukhuset. De har
uppenbarligen smorjt lakarna sa att alla dir skulle tro att de var stackars
skadade 6verlevande. Han vill veta vad karaktiren i friga tinkte pa. Det dr
numera uppenbart f6r honom att dom maste ligga bakom alltihop. Hur
kindes det att karva i de stackars offrena?

Vad var motivet? Vilka mer ir inblandade? det méste finnas fler.

Zalewski drar sig inte for att 'rika’ bryta nagra fingrar eller tar. I littaste laget
s kommer han att prygla dem. Han drar sig inte heller fran hota flickorna
med véldtike (dock sa gor han absolut inget, han bara hotar och skrimmer).
Skaka upp karaktirerna ordentligt och grovt.

Exempelvis:

Vince: De kommer att tycka om din lilla bégrov i hiktet, eller hur,
prettyboy?, *skirandes lings Vince haka* det jag gor nu tackar du mig for i
fingelset. Dom kanske inte kommer sl& ut dina tinder for att du ska kunna
sug kuk bittre om du har et fulare ansikte. Din lilla rika fan. Mammas
pengar kommer inte att hjilpa dig medan du slickar rent nigons arsle *spotta

2%

pa*.
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Fiona: Din fula lilla slampa, var det virt det? Din syster var inte ens pa
festen, men det var vil det som du hoppades pa? Det blir nog bra for dig. Vet
du vad de gor med smaflickor som dig? *hillandes kokhett kaffe pd hennes
hander*. Du vill inte veta hur pass mycket jag kan komma undan med s
linge du dr kvar i hikeet. jag kan forstora hela ditt liv for dig under de 72
timmar du ir min ...prinsessa. ..

Gabriel: *medan han forbereder att injicera heroin i honom* Din sjuka fan.
forst din egen dotter och fru och nu detta. Filmerna du gjorde, dom rickte
inte — eller hur? Hur mycket av det ar sant, va? Detta? *misshandlar en
aning* Du tycker om det hir, eller hur? S du inte behdver kinna smirtan,
eller hur? Skitsnack. Vil inne kommer du géra vad som helst for att fa stoff,
och det kommer inte att dréja linge innan de som siljer gér samma sak med
dig som det du sjilv har gjort. *visar massa gory bilder pad mordoffer*

Chandra: bara misshandla henne pd intressanta sitt, kalla hennes
kommunistrabiat hiv hora, etc.

Poliserna kommer att férsoka fi det att verka som om alla de andra redan har
erkint. Forsok dvertyga varenda spelare att minst en av de andra spelarna var
inblandade. Nir karaktdrerna blivit firdigmisshandlade slings de i samma
cell (tink pa att de 4n sa linge bara ir i hiktet).

Scen 9

yiffing furry pile - forsta natten

syfte: Skapa fortroende mellan karaktirerna
Handouts: inga.

Plats: hiktescellen.

Scenen:

Cellen luktar illa, men det dr svart att avgora huruvida det édr de sjilva som
dr ansvariga for den eller inte. I ena hornet finns det en trasig toalett och
det finns tva stycken britsar som det finns maldtna, illaluktande filtar pa.
Den enda gingen som nigon ir det minsta glad f6r virmebéljan ir nu, dom
slipper frysa ihjil under nitterna tack vare den.
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Tink pa att de fortfarande inte har fatt lov att fa tag i sina advokater. Ingen
av dem mir speciellt bra. Dom ir trotta, hungriga, illaméende och har blivit
precis lagom misshandlade. Det finns ingen storre chans att moralen bland
karaktdrerna dr sdrskile hog. Lat spelarna utforska situationen. Nar du anser
att de inte lingre fir ut ndgot av scenen bryt fér séomn. Om spelarna ir snilla
mot varandra, och kanske ger varandra kramar sa slutar scenen forslagsvis pa
foljande sitt:

”Kramen kinns mer ritt in nigonting som hint dig i hela ditt liv. Det ar
inte ens det minsta onaturligt. Det kinns tryggt. Instinktivt vet du om att
fran och med nu behover du aldrig vara ensam négonsin igen.”

Om de 4 andra sidan har blivit ovinner si kommer deras instinkter att ta
over under natten och de kommer alla att hamna i en stor hég under en av
singbritsarna, dir de ligger och haller om varandra.

Scen 10

The devil’s advocate

Syfte: ge spelarna lite angestandrum, samt lita dem spela SLP;er
Handouts: ”Nu fir du spela advokat”

Plats: Hiktet.

Scenen:

Tidigt pA morgonen vicks de. Antagligen har de pa nigot sitt alla hamnat i
en stor kramhdg under en av singarna. De tas till telefonen en och en, dir de
far ringa sina advokater. som alla lovar at dyka upp inom 2-3 timmar. Det dr
nu du ger spelarna handoutsen. vi rekommenderar att du bildar en cirkel av
vem som spelar vems advokat.

Nir advokaterna anlinder tas spelarna ut i till ett pratrum dir de fér sitta och
prata med sina advokater, en och en. Se till at alla har lika ling tid med sina

advokater, men scenen ska inte ta mer dn 15 minuter speltid.

Vixla fritt mellan Fiona, Vince, Chandra och Gabriel, hoppa mellan dem
efter nigon minut sa spelarna inte ‘kor fast’ i samrtalet.
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Efter motet med advokaterna ir spelarna forhoppningsvis hyfsat forstérda.
De vet att de inte kan klara sig ur detta pa ett vettigt sitt. Efter den

dckligaste lunchen de nagonsin sett tas de in igen och f6rhérs i négra timmar.

Sjdlva forhoret dr ganska onddigt att spela ut, men ta varje spelare at sidan
dir resten inte hor, och sl;a en kort scen i stil med:

”Ni tas in i forhorsrummet igen. Den hir gingen ér de inte alls lika illa
som de var igir. Det 4r virre. Snutarna verkar ha haft nigra fruktlésa forhor
innan redan, och de verkar vilja ta det ut pa er igen. Det enda du kan tinka
pa dr att misshandeln kommer ta slut, bara du erkidnner. bara du erkinner
blir allt bra. Om d ger dem namn sa slutar det. De f6rsikrar dig om att du
kommer fi immunitet s linge du erkidnner... De forsikrar dig om att de
andra erkint, att de vet exakt hur saker och ting gick dit.”

Nir forhoret sen ar slut ar karaktdren ocksé slut. Staplandes, med blaslagna
lemmar tas karaktiren in till cellen igen. Lat spelarna himta andan igen.

Toapaus och en 20 minuters fika/kaffe himtningspaus frin kafeterian 4r nu i
ordning.

Scen 11

Andra chansen

ge spelarna handoutsen: ways out och se vad de gor ...

De olika karaktirna kommer att fa vars en ide om hur de kan ta sig ur
situationen.

Fiona/Chandra kommer pé att hon faktiskt ar oskyldig, om de bara kan ta
sig igenom nista dag ocksd maste de sldppas efter 72 timmar.

Gabriel (som ir “alfahanen”) har en idé. Om han bara kan fa vakten till
cellen sd dr han siker pa att han kan fa vakten att lasa upp cellen, pa ett eller
annats satt

Vincent tror han kan lyckas ligga vantarna pa nyckeln nista ging de tas till
forhor...

S




Beroende vad de viljer, sa kor pa.

Chandra/Fiona: Om de vintar, si blir sista forhoret livsfarligt. spelarna
misshandlas s pass illa. ta tag i alla dina miktiga spelledarkrafter och f6rs6k
fi dem att erkdnna. Tvinga dem nistan till det fa varenda spelare att tro att
om de inte erkinner si kan deras karaktir do... erkinner en, sa ir alla fast.
hoppa till scen 12

annars hoppa till scen 14

Gabriel: Lit spelarna komma pé ett vettigt plan hur de ska locka vakten till
dorren. Vil vid dérren ta over helt, spelled nigonting i stil med;

Innan 6gat ens blinkar har Vincent sin knytnive i vaktens skrev. Chandra
haller honom i halsen. en kvarts sekund senare sjunker vakten till marken,
hans blodiga adamsipple i Chandras hand. Innan kroppen ens helt sjunkit
till marken har Fiona dragit handvapen och med all sin styrka slingt den pa
bakhuvudet pd den andra vakten som knappt ens uppfattar vad som hinder.
Gabriel har polisens nycklar och plinbok i handen...

Det hir ér for att simulera paktmentaliteten. Vinta ett tag och se vad
spelarna gor sen. Ifall de verkar panika, ta 6ver igen. Annars s lit dom skota
allt férutom véldet. Syftet dr att de ska kunna ta sig ur hiktet. De kommer
naturligtvis att doda alla pd vigen /slinka nista osynliga forbi. Det ska vara
bestialiskt, matrix-esque och kallblodigt.

Sen minns de ingenting forrdn de befinner sig i en utbrind byggnad bland
anvinda kondomer heroinnilar och liket av en heroinmissbrukare, som har
bettmirken 6verallt.

forst nu kommer deras minskliga psyken fram igen. Vad har de gjort?!
Vince: Om Vinces plan f6ljs sa kommer de att kunna ta sig ur polisstationen

ganska flinkt, utan att ndgon mirker nigot. Ge dem dven chansen att
forfalska lite information pa en datorterminal, s de kan "skriva ur sig”.
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Scen 12
Domstolen

syfte: no-way out.
Handouts: inga
Plats: Domstol

Scenen:

Allting passerar i ett blur. Domstolen ir fyllt med folk ni knappt kinner
igen. de stirrar pa er som pa nagra stycken race kote. Sjilva processen tar
bara nagon kvart, tack vare att ni erkinde. Inom loppet av tre timmar
har ni tagits ut till LA County Jail ddr ni kommer att bérja avtjina ert 10
livtsidslanga straff.

Scen 13
Jangelset

Scen 13 utgdrs av mer 4n en scen eftersom det ir en av de minst 6nskvirda
alternativa vigarna spelarna kan tinkas ta. Tanken ir att fingelsescenen inte
far lov att ta mer 4n 1 timmes speltid.

Vi vill helst att du spelleder den hir scenen baserat pd hur dina spelare har
betett sig.

Nedan foljer nigra saker att tinka pa samt en samling forslag till diverse
saker som kan tinkas hinda.

saker att tinka péd

1. Flickor och pojkar ir separerade. detta medfor att om du behéver liva upp
dina spelare si kan du lita dem spela ut improviserade SLP;s at varandra

2. I pojkarnas fall: Gabriel ar kind och hyllad pa fingelset tack vare sina
extremt blodiga filmer. Vince 4r bara en prettyboy som den flesta kommer

vilja att knulla sénder och samman.

3. Chandra ir van och hirdad, forsok inte att fa karaktiren oroad.
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Forslag pa scener

Fingelsemat:
Maten dr vidrig, men de maste ita av det anda. Vad hinder om det gar flera
dagar di karaktirerna blir mobbade och slagna si de inte fir mat alls?

Tappa tvalen:

Vince ensam i duschen. Resten av spelarna spelar stora, fula hillbillys”. De
omringar Vince med knivar i hinderna och bérjar “prata” med honom... En
vakes tillfilliga férbivandrande hejdar dem att fullf6lja det de ville. Den hir
gingen...

Folk 4r minniskor:
Nir det dr som virst, 1t Lycantropin ta 6ver si ndgon ovintad karaktir
nistan sliter sin attackerare i bitar. 10 dagars ensamhet i isoleringscell...

Kom ihég:
Nista scen dr blodrod mane och de kommer ta sig ur fingelset oavsett vad,
men spelarna fir inte veta det i forvig, alls.
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Scen 14

Blodrod mdane

Syfte: Ifall de ir i fangelset, sa r detta ett sitt att fi ut dom. Om de lyckades
halla sig fria, men inte gjort nagot alls at saken s kan detta kickstarta dem
lite. Om de 4 andra sidan redan dstadkommit mycket kan denna scen helt
enkelt dra linjen for sista delen av scenariot. Naturligtvis fir du anpassa
scenen enligt vart karaktdrerna befinner sig etc. men nedan féljer ett
exempel.

Scenen:

Svettandes, vridandes i lakanen vaknar alla upp. Hela kroppen kinns

som om den var insmord i het chili. Benen blir plotsligt varmare och de
mirker hur de kissar pa sig sjilva. Klader ar obekvima. Det gor nistan ont.
Ogonblicket senare dr de borta. Kroppen kinns het. En kinsla av eufori, av
kithet, av ren gliddje sprider sig i kroppen. Musklerna ror sig ndgot underbart

och kinns stilhirda.

Det ir inte linge f6rrdn du dr utomhus, med manens underbara roda ljus pa
din nakna, svettdrinkta kropp. Négonting f6rindras langsamt. Och du ser
lukterna och hor hjirtslag flera mil bort. Ni 4r fler och ni delar kropp, sinne
och sjil. En enda euforisk organism. Du kidnner deras kinslor och du kinner

deras fel, begir lycka och hat.

Det forsta objektet av hat varar inte linge. Den hir mannen och hans vinner
lyckades 6verrumpla en av er. De véldtog henne. Men inatt ger ni alla igen.
Alla for en, en for alla. Fran alfa till omega. Ni limnar inte ens ett uns kott
kvar pa hans ben.

Oknen kinns fantastiskt. Att dlska med de andra. att veta sin exakta
rittmatiga plats, lukterna och den kalla sanden som virms av era kroppar...
Vargar, mianniskor, mer dn minniskor, 4n summan av era delar. Vicky, dr dir
och ni vet att de som gjorde detta, de som orsakade massakern, de kommer
att fi betala. Ah ja, de kommer at fa betala.

Dagen efter far de vakna upp, tillsammans. Om de dittills inte forskat s far
man hoppas att de gor det nu.
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Scen 15
research
Syfte: Den hir "scenen” 4r egentligen en enda ling rad hindelser.

Scenen:

Denna scenen dr sammanfattningsvis all research som karaktirerna kan
tinkas gora I slutet av scenariot finns bifogat ett Wikipedia utdrag som
handlar om Lycantropi bara for att ge dig som SL ett hum om vad {6r slags
information dom kan hitta.

Det finns dven original material dir som de kan tinkas hitta. Kom ihag: allt
ir inte skrivet i sten. Spelarna kan tinkas ha en rad olika avenyer att ta reda
pa information genom. En hel del av dem kommer att vara sadana som vi
inte tinkt pa i forhand. Improvisera, helt enkelt.
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Slutscenerna

Det finns flera sitt som scenariot kan sluta innan Slutscenen, beroende

pa spelarnas val. Det enda som 4r satt i sten ir sjilva epilogen. Efter att

ha speltestat scenariot nagra ganger verkar det finnas nagra specifika slut
spelarna forsoker ta sig mot. Nedan f6ljer en kort ssmmanfattning av sluten.

Sluten ir vildigt 6ppna med avsikt. Hir foljer ndgra kort forklaringar om de
sluten som kan tinkas hinda och lite tips. Annars dr det vildigt mycket upp

dll dig.

1. Io\terfﬁrening

Om dina spelare ar vildigt noga med att vilja komma &t Vicky, nagot nigra
spelgrupper vill, medan andra ir totalt ointresserade av, si kan du se till att
ge dem ledtridar som leder dem till henne.

Det dr 6ppet hur dessa ledtriddar fungerar och vi anser att du kan 4ndra det
fran spelgrupp till spelgrupp. Néagra har kanske kommit underfund med sin
Lycantropi och anvinder sig av sin 6verligsenhet gentemot ménniskor for att
luska ut saker.

Andra kanske dr smarta nog att bara ta sig till de stillen Vicky oftast hinger
pa och vintar. Det ar viktigt att du specialstyr ledtradarna till dina spelare.
Vill de ga denna vig sa lit dem. Gor det inte for ldtt, men ge dem det de vill

ha.

Nir de vl hittar Vicky kommer hon vara ddr med hela sitt "Pack”, Celebes.
Skingra all tvivel sd fort som mojligt. Lukterna kinns rict. Karaktirerna
kinner igen ansikten frin nir de sprang i ménen. Detta 4r deras sanna
familj. Detta ar sikerhet.

Efter nigra sekunders tvekan blir de omfamnade. Ledaren Rufus Blake
forklarar for dem hur pass mycket de letat och letat och hur lycklig han 4r nu

nir han hittat dem. Han foreslir en drink medan han forklarar allt.

Fadeout/epilog.
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2. Skrickslut
Om spelarna spelat paranoida och bara férsokt gomma sig och hilla sig
borta fran allt och alla sa slutar det med att de pé ett eller annat sitt tringer
in sig i ett horn. Polisen kan kanske vara efter dem. Tva stycken olika ging
lycantroper ir efter dem, deras familjer/vinner kan tinkas leta efter dem.

Nir det dr dags att sluta scenariot bérja tringa in karaktdrerna i ett horn.
Anvind dig av alla dina spelledarmakter. Se till sd att de rent fysiske blir
fast ndgonstans. Bakom kulisserna ir det sd att Celebes och Kynior har
hittat spelarna samtidigt och Kynior haller pa att bli nedgjorda av Celebes,
samtidigt som Celebes férsoker hitta spelarna.

Lat girna nagon kalla dem vid deras namn. Vissla efter dem, "kom fram
kom fram vart ni dn dr”. Ljudet av klor mot mark. Lukten av blt hund.
Lysande 6gon i morkret. Fa spelarna at f6rsta att de har spenderat all denna
tid med att gdmma sig men att nu minsann r det dags for karaktirerna att
d6 en hemsk dod vid klorna av exakt de bestar som de gomt sig for, med
viggar som skalas bort och saker som kommer at en oavsett vad man gor...

Men istillet f6r en klo 4r det en mjuk hand som stricker sig in i morkret.
Stefan har en stor kasse med mat och frischa klider med sig och alla ser
bekymrade ut. Spelarna blir 6verskdljda med alla feromoner och forstar att
de inte dr i fara lingre. Vi har letat efter er, syskon. Kom lit oss g hem”,
siger en SLP. Fadeout med en kinsla av att ha hittat hem och att allting blir
bra. Fadeout/Epilog.

3. kavalleriet

Det hir slutet ar lite elakt, men si kan de ibland gi. Om spelarna bestimmer
sig att de bara maste/MASTE limna LA och vill fly ut fran stan, pa ett aktivt
sitt, si maste de, ovetandes, passera varulvsmark. Detta leder sa klart «ill at
du ser till att de inte kan ta sig ndgonstans, inte pa riktigt forrdn det dr dags
att sluta. Nir de vil lyckas pa nagot sitt se till at det ar med en bil.

Inte buss, inte flyg. I 6knen kommer de sen att bli 6verfallna av Kynior.
Négot gigantiskt smiller in i bilen.
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Innan de ens hinner blinka dras en av dem (pd maf3, eller spelaren som ar
mest inaktiv/trott/somnig/irriterande) ut genom ett fonster, en kort sekund
senare smorjs dennes hjirnsubstans dver vindrutan.

Sen faller resten av gruppen pa. Med resten tinker de ta sin tid. Ta i s&
mycket du kan med hur Kynior torterar dem. Déda en eller tva karaktirer
till. (obs! anvind helst inte vildtikt som en tortyrmetod. Lite for ldtt.)

Plotsligt, nir de tror att det dr 6ver och att de kommer att do, hors skott.
Beskriv Celebes som kommer farandes in som kavalleriet. De kommer att
déda varenda medlem av Kynior. Lek girna med idén om hur spelarna
kinner sig 4annu mer i fara nu.

Men det som hinder istillet 4r en dterforening. De doda begravs och de
overlevande fir sina sir slickade. De kommer att vara halvt avsvimmade
men de roster som sdger skona ord och hinder som tar hand om dem ska de
komma ihég. En vetskap om att allt blir bra... Fadeout/Epilog.

4. Hitta ett botemedel

Om de dr besatta av att ta reda pd vad som egentligen hinder sa kan de
hitta ett eller flera botemedel. Dessa kan vara allt frin kemiska medicinska
preparat, som slutar med att den som utsitter sig for det dor, eller ett
overnaturligt preparat som orsakar att de som testar den far hallisar och
dodar nagra av spelarna, alternativt att de hittar nagra klassiska forslag som
silverkula (slutar med att spelaren som blir skjuten dor).

Om dina spelare ar vildigt gung ho och tror att man kan 6vervinna allt med
vald, och far for sig att bli tungt bevidpnade si kan du ju slippa ett lederad
om hur man blir frisk om man dédar den varulv som smittade en.

Lt dem sen hitta packet, ndstan av misstag. Ge dem nagon ledtrdd om att
det dr ok, gruppen verkar mest glad att se dem. Om de 4ndrar sig (dvs. den

smarta [6sningen) goér om detta till ndgon variant av de lyckliga sluten.

Om de inda tinker doda folk, lit dem ta ner en stackars varulv (en enda).
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S snart det hidnder sd sliter resten dem i stycken pa det mest smirtsamma,
skrickrollspelaktiga sitt du kan beskriva. Fadeot, och en variant av epilogen.
Resten av packet avlivar i princip spelarna eftersom de anses vara...galna. Att
gora nagot sidant 4r sa tabu det kan bli.

Sista scenen/epilog

Sista scenen ir en epilog, en avslutande cinematiske inblick i karaktdrernas
liv. Genom scenariot si kommer karaktirernas kroppar antingen att brytas
ner langsamt, med sinnet som forstors, si karaktiren ar ospelbar vid slutet av
scenariot och hamnar pa sinnesjukhus mumlandes/skrikandes varulvar och
vridandes sig i plagor vid varje fullmane.

Eller s blir kroppen och sinnet stirkt av sjukdomen, varpa karaktiren slutar
som ett ansikte pd TV-rutan som den sinnesjuka ser pa frin sinnessjukhuset.
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SLP;er pa Festen

Vicky Laroue - Stjirnskottet

Vicky ar fylld av sig sjilv. Ingenting har ndgonsin gatt fel i hela livet. Om
sanningen ska fram har livet varit en enda stor samling erfarenheter. Hon ar
ackligt alskvird, ser bra ug, 4r intelligent och r oerhort empatisk och snill.
Hon ir flickan alla flickor vill vara och alla min vill ha.

Cassie - Hon som hiller i festen

Cassie arrangerar fester som levebrod. Hon vet vem som dr vem, vem som
ir pa vig upp och vem som ir pa vig ner. Sedan hon lyckades komma med
i scientologi - kyrkan har det varit dnnu ldttare for henne att komma upp i
livet. Hon har alltid det senaste pa sig och dr indrinket i den mest exklusiva
parfymen influgen fran frankrike, specialdesignat f6r henne. Den ir mjuk,
sensuell och kryddig, stark nog for att mirkas men inte stark nog for att
stora. Hennes jobb dr att se till s alla trivs.

Richard Gere

Richard ar mest pd vig till en annan fest, den enda anledningen till att han
ar hir 4r for att hans manager tyckee att han behovde ses hir. Han foredrar ju
mer lugnare hemmafester. Han dr ganska trevlig och viltalig, men undviker
att hamna i lingre samtal eftersom han strax ska ga.

CJ - the britt lass

C] 4r inte riktigt siker pa var hon ir, eller varfor, det enda hon ir helt
medveten om dr att hon ir oerhort lycklig. (l4s: hog) hon triffade Parker
nagra dagar, eller manader sen i Miami nir hon skulle fotas. Det dr bara s&
kul at vara med folk... CJ dr hog som ett hus, hon ar supermodell och hon ar
pa allt och alla.
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Parker - The man with the camera

Parker f6ddes med en kamera i ena handen och ett Visa i andra. Han livnir
sig pA modefotografi just nu, men han har ambitioner pd konstfotografi.
Parker 4r ganska sliskig pd insidan dock. Sitt senaste "offer” CJ har han hillit
ganska hog pa kokain i flera dagar. Han planerar att ta henne hem efter
festen, helst efter att ha 6vertalat 2-3 andra, snygga, killar att folja med, och
anvinda henne som en madrass.

Miss Jacqueline - The rich old hag

Ingen minns vad det var exakt den hir kvinnan gjorde for att ha alla pengar
hon har. Blev hon en inka, siljer hon sitt 6verflodsfett som grundidmne for
tval, eller var hon en kindis pa mellankrigstiden?

Oavsett vad har den hir ldtt 6verviktiga damen nog med pengar att ha med
sig tvd ganska vackra manliga modeller, Anton och Gareth som kavaljerer.
Det dr uppenbart att de 4r med henne for pengarna. Hon vet om det sjilv.
Men pengarna kommer aldrig att ta slut

Kevin Spacey and the Millennium Boy

Att Robbie Williams och Kevin Spacey skulle hitta varandra 4r ingen storre
overraskning. Bade dr ganska mycket i garderoben nir det géller deras
laggning. Sen sé foredrar Spacey nagot yngre min, och Robbie gillar dem
lite dldre. De beter sig redan som ett gammalt par. Robbie dricker hogst
sannolikt alldeles for mycket medan Kevin forsoker fa dem bada att fortsatt
vara presentabla.

Chi Chi - the Drag Hag Porn Bag

Chi