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SYNOPSIS





	Året er 2011
 
(midt i april)
 og spillerne er netop på vej til det store firma Silicon Development (SD) for som testpersoner at afprøve et hidtil ukendt og superavanceret Virtual Reality-system kaldet Next Reality. De modtages, og efter en hurtig snak kommer de i dragterne, og pludselig er den der. En helt anden verden. En tro kopi af naturen viser sig for øjnene af de forbløffede spillere. Efter et par minutters stilhed og efterfølgende waov-udråb kigger den første spiller ned af sig og ser sig selv udklædt og udstyret som en rigtig middelalderridder - nøjagtigt som de fortalte ham.  Sejt! De løj sgu’ ikke, det er som at gå udenfor i naturen, og i middelalderen. Vejret er perfekt, solen skinner, der er varmt, og fuglene synger i trætoppene i nærheden....

	Og sådan kunne det fortsætte. Spillerne oplever mere og mere og forbløffes konstant og totalt i starten af den moderne teknologi. Senere ser det hele dog ikke så lyst ud. Forklaring følger.
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	Dette scenarie er ikke, som det ved første øjekast ser ud, et lidt atypisk middelalderrollespil, som for at det skulle se lidt mere spændende ud, er blevet pakket ind i en virtuel verden. Sådan bør det dog se ud for spillerne i starten.

	Scenariet starter stille og roligt med en masse flotte stemningsfulde beskrivelser af, hvor flot og dejlig denne computerskabte virkelighed er. Temaet ændres dog fra dette til horror og lidt etiske problemer, hvilket der er flere grunde til: For det første spiller spillerne sig selv. Alene dette bør gøre spillet dybere for den enkelte spiller. Dernæst stilles spillerne i den virtuelle verden og i den virkelige verden overfor nogle moralske overvejelser,  som  også  vedrører  dem selv.  (En anden  tanke,  som  hører 



med, er, at når den virtuelle verden nu er så naturtro, som den rent faktisk er, så er et slagsmål/drab/skænderi meget vanskeligere at håndtere for en spiller, end hvis det blot var i et normalt computerspil eller rollespil. Der er ikke den samme afstand til det.) Det er dog ikke kun de etiske spørgsmål, som er scenariets tema. Der kommer senere en frygt ind i spillernes hoveder, da de realiserer, at de ikke kan komme ud af virtual-spillet. Et vigtigt vendepunkt. Nu er det alvorligt og farligt, hvis man opfører sig alt for forkert, da selv smerten føles meget virkelig. Grunden til at spillerne ikke kan komme ud af spillet er, at en intelligent cyborg (udviklet af SD) har overtaget kontrollen med hele bygningskomplekset... Se bilag 1.

	Senere øges den i forvejen trykkende stemning, da nogle “fremtidspersoner” pludselig løber rundt og hærger middelalderlandet. Disse hændelser forklares senere. Atmosfæren skifter nu mellem dyster & trykkende (“vi kommer aldrig ud”) og nervøs & actionpræget, fx. en forkert bemærkning til hertugen eller forfulgt af fremtidspersonerne. Disse personer er et andet testhold, som afprøver nogle andre Virtual Reality-maskiner (Virtual Reality = VR), hvilket spillerne selvfølgelig ikke har den ringeste anelse om. Den eneste måde at komme tilbage til virkeligheden på er at overbevise disse “fremtidspersoner“ om , at det er alvorligt, og at de må ud af systemet for at hjælpe spillerne ud.

	Tilbage i den virkelige verden finder spillerne ingen levende mennesker i bygningen. Der er stille, og i de lange hvidvæggede gange ligger spredte lig af forskerne. Spillerne finder langsomt ud af, hvad der foregår, og indser, at de må tage kampen op mod cyborgen, hvis de skal komme ud herfra i live. Dette er det endelige klimaks, hvis stemningen er bygget tilpas op.

	Velkomsten af spillerne er ikke helt almindelig, da de spiller sig selv i scenariet. Dette forklares grundigere i DEN VIRKELIGE VERDEN.



DEN VIRTUELLE VERDEN
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	Afsnittet her dækker den baggrundsviden, som spillederen har brug for mht. det tekniske angående VR-spillet.
 Skim kapitlet og gå videre til 
DEN VIRKELIGE VERDEN
, næste 
kapitel
. Læs d
ette kapitel grundigere senere.


	Grafikken ligner den almindelige verden fuldstændig, dvs. det føles som om,  man er i en middelalderverden. Dette vil i starten forbløffe spillerne, som sikkert vil være meget nysgerrige omkring alt muligt i denne nye verden. Hvordan sanserne påvirkes, og andre tekniske spids-findigheder, beskrives i det følgende:
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Dragten: Spillerne iføres en komfortabel dragt, som ikke er alt for tung. De vil opdage, at man faktisk stadig er ret smidig, selvom man har den på. De kan ikke selv tage dragten af pga. nogle tekniske spidsfindigheder, hvilket begrundes med (hvis spillerne spørger), at der ikke skal opstå fejltagelser under spillet, såsom at de ved en forkert bevægelser fx. tager handskerne af osv... Desuden forsynes de med støvler, hjelm osv., så hele kroppen er dækket. 


	Mht. sanserne så er lydene og det visuelle umuligt at skelne fra virkeligheden. Alt føles også, som det burde - heri er smerten inkluderet. Dette er muligt ved hjælp af bittesmå slanger/sprøjter, som er forbundet med spillernes nervesystem, hvilket betyder, at det faktisk gør ondt at få en knytnæve i ansigtet, en pil i armen  o.l. - det er også muligt at besvime. (Dette vil spillerne evt. notere sig og meddele ledelsen, når de “vender tilbage” - det kan blive for virkelighedstro).


	Smagssansen er lidt af et problem, da det faktisk ikke er muligt at smage noget som helst. Alt efter hvad der spises, tilføres spillerne en mængde proteiner, kulhydrater osv. alt efter hvad og hvor meget, der spises (igennem gennem slanger/sprøjter som stimulerer mæthedscentret i hjernen). Når de spiser, kan de mærke at de bider, men når maden skulle forestille at være inde i munden, kan de ikke mærke det - de har ingen sensorer i munden. Desuden føles en naturlig mæthed, når det er naturligt!

	Lugtesansen virker for det meste korrekt, du kan evt. selv tilføje nogle sjove twists, såsom upassende ubehagelige lugte på passende tidspunkter o.lign.


Når spillerne er i gang med spillet, og én føler på sig selv, så mærker vedkommende ikke dragten, men dét som han/hun er iført i VR-verdenen. Éns hænder påvirkes af et trykluftsystem i handskerne, som giver bittesmå tryk, hvilket nerverne i fingrene/hånden registrerer som dét, personen ser i VR-verdenen.





Da spillet foregår i realtime, vil spillerne sikkert gerne accelerere tiden nogle gange, fx. når de sover eller skal vente på noget i nogle timer og ikke har andet at lave. Dette gøres ved nogle unormale, men relativt simple bevægelser med hænderne, hvor hver bevægelse accelererer tiden med en halv time. Dette kræver, at alle spillerne laver denne bevægelse ca. samtidig, hvilket computeren holder styr på. Det er vigtigt at bemærke, at hvis noget ville ske i dette tidsrum, hvor tiden accelereres, som spillerne ville bemærke, stoppes tidsaccelerationen øjeblikkelig. (fx. en lyd vækker dem, mens de sover, el. de forstyrres på andre måder). Man kan også rejse længere tidsrejser. Dette kræver, at man ikke forstyrres, så det bedste sted er nok langt væk fra byer og mennesker. Få dem fra denne idé, hvis de kommer på den. (Ellers sørg for at forstyrre dem konstant!)





Ønsker en spiller at forlade spillet, kan dette ske øjeblikkeligt. Spilleren laver nu en række simple bevægelser med hænderne, hvilke udløser quit-mekanismen for den pågældende person. (Hans/hendes karakter ville iflg. reglerne blive til en NPC, computerstyret, hvis spilleren kom ud af spillet). Der er blot et mindre problem med denne quit-mekanisme, for den virker ikke, når spillerne vil ud, hvilket de ikke ved noget om, (se note sidst i næste 
kapitel
.)

	Hvis man “dør” i VR-spillet, forlader man også spillet. Dette sker bare heller ikke af samme grund som quit-mekanismen.





Spillet foregår i en stor hal på et underligt bevægeligt gulv, som bevæger sig modsat efter den enkeltes spillers bevægelser, så man ikke kommer mange centimeter væk fra sit begyndelsessted - og man kan virkelig ikke komme væk fra dette gulv. Personerne er placeret på en lille platform med dette b
evægelige gulv. Platformene er 7
(X 
7
 meter. (så spillerne ikke kan springe af dem).



Til tider vil der evt. være flere tekniske problemer, hvilket helt er op til dig. Fx. relativt simple fejl såsom kun sort/hvid farvebillede eller lyden går, disse fejl vil især opstå i forbindelse med en tidsacceleration. Andre værre fejl kan opstå, hvis du finder det passende, blot de ikke spiller den allervæsentligste part i scenariet. Især i det store afsnit på borgen kan lidt sjove tekniske twists skabe afveksling. 
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	De vigtigste ting i forbindelse med teknikken skulle nu være uddybet. Der burde ikke være ubesvarede spørgsmål. Da dette ikke er det vigtigste i scenariet, bør der heller ikke gåes i detaljer m.h.t. teknikken, men du skal have en hvis idé om, hvordan det hele hænger sammen, da spillerne sikkert vil undersøge det - enten gennem selve spillet eller ved at spørge personalet i starten. Men husk, at flere af tingene ved selv firmaets folk jo ikke.
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	Det vigtigste er, at spillerne ikke kan komme ud af dragterne ved egen hjælp og heller ikke kan komme væk fra det bevægelige gulv. Den tekniske beskrivelse skal blot virke overbevisende på spillerne, så de har en fornemmelse af, at de ikke kan komme væk med mindre der quittes, (hvilket bare heller ikke hjælper). Spillerne får at vide, at hvis de udfører “quit-bevægelsen”, opfanges dette automatisk af computeren, hvorefter gulvet stopper for den pågældende person, og teknikere kommer og hjælper spilleren af dragten. Dette vil også ske, hvis en spiller besvimer, vil de få at vide, hvis de spørger - men der er da ingen, som er besvimet endnu. På denne måde vil de dog heller aldrig komme ud.
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Den virkelige verden



	Når alle spillerne er kommet ind i lokalet, hvor du (GM) sidder og venter på dem, helst i en hvid kittel el. lign. (forklaring følger), byder du dem velkommen, som er de almindelige spillere - kør lidt smalltalk med hver enkelt, (bl.a. om hvor lang tid de har spillet rollespil, og hvad de spiller, og om hvad deres forhold er til computere og Virtual-Reality-maskiner) og præsentér på den måde spillerne for hinanden. Scenariet er, så snart du begynder at tale med den enkelte spiller, allerede begyndt med spillerne i hovedrollerne. Du præsenterer dig (før du taler med spillerne) med dit eget navn, selvom du (LIVE) spiller afdelingslederen for Virtual Technology-afdelingen. Når du på denne måde har talt med spillerne, præsenterer du dig igen, denne gang lidt anderledes end først: “Jeg hedder som sagt <dit navn> og er leder af Virtual Technology-afdelingen her i Silicon Development. I dette område afprøves de forskellige VR-spil, som vi udvikler, af testgrupper som jer mod en mindre betaling.”

	Spillerne har nu fattet, at de er røget direkte ind i scenariet (fra det tidspunkt hvor de trådte ind i rummet) spillende dem selv, live! Resten af tiden i “den virkelige verden” før de indtræder VR-verden spilles live. Du viser nu spillerne lidt rundt i lokalet (lad dem eventuelt gå med). Peg på døren/et vindue eller bare peg og fortsæt nogenlunde som dette: “Bag de lukkede jerndøre er store haller, hvor andre grupper er i gang med at spille forskellige VR-spil.” 

	Nu føres spillerne hen til en mængde TV’er, hvor de ser, hvad der foregår i hallerne: Personer i VR-dragter på små platforme som bevæger sig, men dog næsten ikke rører sig ud af stedet. Dette er pga. det bevægelige gulv på platformene. Du forklarer, at dem I ser på nu, peg på et TV, er en gruppe i en voldelig fremtidsverden. Det er meget vigtigt, at spillerne får dette at vide, da de på et senere tidspunkt i VR-verdenen møder disse “fremtidsspillere”. (mere om det senere).
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	Spillerne vil selv dumpe ned i en middelalderverden, hvor der, når spillet bliver offentligt, er mulighed for at vælge (næsten) en hvilken-som-helst person at spille. På nuværende tidspunkt er der kun indprogrammeret 5 forskellige personer (disse beskrives i SPILPERSONER), som spillerne kan vælge imellem.

	Du fortæller nu, hvad spillerne bør vide om den virtuelle verden, hvilket er: Quit-mekanismen(, tidsacceleration, dragten, det bevægelige gulv og ikke andet (se DEN VIRTUELLE VERDEN). Du vil besvare spørgsmål, men ikke mange. Husk, at spillernes opgave er at opleve verdenen og at undersøge for tekniske fejl eller mangler, som normale testpersoner.  Det eneste de får at vide om VR-spillet er, at de skal deltage i en stor ridderturnering hos hertug Francis D’anglard, og at de desuden vil møde personer i spillet, som kan fortælle dem meget mere.
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	Nu vælger de hver sin middelalderperson og får en kort briefing om personen, dvs. først nu udleverer du sheets’ene. De iføres dragter, handsker osv. efter at have valgt deres person, hvorefter de føres ind i en tom hal med dette bevægelige gulv - de er nu klar til, hvad de forventer, bliver den ekstreme oplevelse.



( Spillerne får selvfølgelig det at vide om quit-mekanismen, som der står i DEN VIRTUELLE VERDEN. I praksis virker den overhovedet ikke. Den skal tjene til det formål at give spillerne en tryghed, så de altid kan quitte, når det ser for faretruende ud. Det kan de bare ikke, når de endelig har brug for det, (pga. cyborgen, som har overtaget SD, se TILBAGE TIL VIRKELIGHEDEN og BIPERSONER) Dette vil medføre nogle desperate situationer i de øjeblikke, hvor de stoler fuldt og fast på, at denne mekanisme vil redde dem. På denne måde vil de ting, som de troede, de kunne flygte fra, ramme dem og bevirke, at de er nødt til at rollespille/kæmpe  sig ud af situationerne. De realiserer på dét tidspunkt, at de sidder fast i den virtuelle verden.

MÅL: 	(	At spillerne overraskes og får lyst til et anderledes rollespil.





SPILLET STARTER



	Efter lidt skratten og flimren for spillernes øjne vil de “dumpe ned” i den fuldkomne middelalderverden (mht. grafikken). Ret hurtigt hører de råb om hjælp, hvilket betyder, at de tvinges til at handle/reagere, før de overhovedet når at komme sig over det hurtige skift fra virkelighed til Virtual Reality. Forvirring. Det hele ser meget virkeligt ud. 

	De ser en fed købmand (navn: Erasmus Woldorf, se BIPERSONER) på flugt til fods fra en røverbande (ca. 300 m. borte), som har taget hans vogn og nu jager ham blot for legens skyld, før de vil dræbe ham. Hjælper de ham, eller flygter de? Vognen holder et stykke væk med to røvere til hest som vogtere. Her er de 4 heste, som de forfølgende 4 røvere har efterladt for at løbe købmanden op.



	Efter den korte flimren og skratten står I nu pludselig på en vidtstrakt slette med grønt og frodigt græs overalt og en masse små hvide blomster spredt ud over hele sletten. Før I når at komme jer og få styr på følelserne, hører I en stemme: “Hjælp, hjælp mig”, som kommer bag fra. I vender jer og ser hen over landskabet og får øje på en stakkels mand komme løbende imod jer med armene strakt i vejret bedende efter hjælp. 



	Anslaget her skaber spænding og action fra starten og får spillerne op fra sæderne og trækker dem ind i spillet. 

DISKUSSION: 

Hjælper spillerne ikke købmanden, medfører det en død købmand og evt. en slags dårlig samvittighed hos spillerne. (Men det er jo kun computer-animationer...). Herefter opstår en kamp med røverne, hvor (nogle af) spillerne mærker smerten.

Hjælper de købmanden, medfører det hurtigt en kamp med røverne, hvor (nogle af) spillerne mærker smerten. De vinder og jager røverne på flugt og redder herved købmanden.
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	Vælger de ikke kampen bliver købmanden indhentet og slagtet grufuldt. Dette burde påvirke spillerne, da det ser meget realistisk ud. Dernæst kommer turen til spillerne, som røverne pludselig får øje på. De kan undgå kampen ved at overgive sig og aflevere våben & penge/smykker. 
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	Vælger de kampen, så bed dem beskrive, hvad de vil gøre. Som “dem selv” har de (sandsynligvis) ingen kamperfaring, men trækker de våbnene og kæmper, finder de meget hurtigt ud af, at de i denne VR-verden har evner til at kæmpe, som de i den virkelige verden aldrig har haft. Lad nogle blive ramt og lad dem føle smerten. Den er meget virkelig. Det er meget vigtigt, at nogle mærker smerten, da det burde give dem en stor respekt for at kæmpe sig vej ud af alt senere hen. Røverne flygter efter et par af dem er døde. Valgte de kampen for at redde købmanden, er han meget taknemmelig og lader dem evt. køre med til borgen. Han er selv på vej, for at få solgt sine varer (luksusvarer, såsom silke, pyntede dragter, osv.). Døde han, før de kæmpede, så lad dem fortsætte rejsen (på røvernes heste).

MÅL: 	( At spillerne får action fra starten.

	( At de mærker smerten.



OPLEVELSER I MIDDELALDEREN



	Efter kampen vil spillerne sikkert spørge dig en masse om, hvordan der ser ud, grafikken, om de kan lugte noget, høre lyde, hvad de mærker, osv... Besvar deres spørgsmål med gode stemningsfulde beskrivelser. Det vigtigste i starten af spillet er, at du kommer med en masse gode beskrivelser af verdenen, naturen, menneskene...., så spillerne får indtrykket af, at det er helt overvældende og får lyst til at opleve og udforske denne nye verden. 

	Prøv i dine beskrivelser at inddrage et element af uhygge. Det være sig fx. lange skygger på træerne, eller en følelse af at de bliver forfulgt, eller et underligt blik i bipersonernes øjne... Ingen af disse ting har nogen relation til spillet (det kan de selvfølgelig få, hvis du vælger at køre lidt ud på et sidespor), de er med for at spillerne skal få en større interesse i spillet. Det skal ikke være så lyst det hele. Lad VR-verdenen virke flot og lys på overfladen, men lad det skinne lidt igennem, at bag facaden er det ukendte, smerten, uhyggen. Det gør spillet mere fængende.

	Lad dem tale med købmanden (hvis han lever). Han vil tale som enhver anden NPC i ethvert andet rollespilsunivers (det er et meget avanceret VR-spil!). Du kan også tilføje et par twists i de stemningsfulde naturbeskrivelser, såsom at en spiller i en kort tid ikke kan høre andre end én bestemt spiller, eller at købmanden stinker langt væk af lort, eller at han ikke bevæger munden når han taler, osv... Dette gør det hele lidt mere afvekslende, og det er jo som bekendt også en del af spillernes job at finde disse fejl og huske dem.
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	Snart får de følgeskab af en enlig ridder, som også er på vej til hertugens borg. Han præsenterer sig som Alfred von Lachenhausen (se BIPERSONER) og virker meget venlig og snakkesalig. Han er dog ikke helt, hvad han udgiver sig for, men det bør spillerne ikke fatte mistanke til. Han kan ligeledes fortælle om VR-verdenen, “hans” verden, hvilket giver spillerne en dybere fornemmelse af det hele. (se forhistorien på BILAG 1, spillerne skal bl.a. høre om udlovningen af hertugens datter. )

	Et stykke tid efter sker den sidste vigtige hændelse før borgen. Spillerne (og følgeskabet) hører en brummende/summende lyd i det fjerne hen over sletten. Den bliver hurtigt højere og NPC’erne kaster sig ned på jorden og holder sig for ørerne. De ryster. Skrækslagne. I det fjerne til en af siderne ser de tre hooverbikes, flyvende fremtidsmotorcykler, svævende ~30 cm. over jorden med fuld fart frem. Der er et menneske på hver bike iklædt en skinnende grå beklædning. De suser hurtigt forbi spillernes gruppe ca. 10 meter foran dem. Detaljer ses ikke, da det går meget stærkt.
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	PC’erne vil måske genkende dem som spillerne fra det andet testhold, de så før de selv blev “sendt afsted”. NPC’erne vil beskrive dem som guder, der hærger landet og dræber uskyldige. (Larmende flyvende tingester, ildvåben, beklædningen). De er meget bange for dem.



	I rider på en vidtstrakt slette med grønt og frodigt græs overalt og en masse små hvide blomster spredt ud over hele sletten. Den eneste bevoksning er nogle grønne buske med røde saftige bær langs bredden af åen, som bugter sig gennem landskabet. Solen skinner og I føler varmen, nøjagtigt som var I hjemme på græsplænen i solskinsvejret. 

	En malplaceret lyd bryder idyllen. Det lyder som en motor, der kommer nærmere. den summende lyd bliver højere. Højere. Alfred og Erasmus Woldorf kaster sig på jorden med lukkede øjne og med hænderne for ørerne. De ryster. Er skrækslagne. 10 m. foran jer suser tre hooverbikes forbi. Skinnende gråt metal i fuld fart. Lyden forsvinder langsomt. Alfred rejser sig op: “Guderne hærger i tiden. De dræber alle. Vi var heldige, at de havde andet for”. Han ryster stadig.

	Det er ved at være aftenstid, og borgen kan ses i det fjerne på en bakketop. 

	De længere beskrivelser bliver langsomt færre, jo længere I kommer ind i spillet - kun i starten er det hele nyt og interessant. Efterhånden vænner spillerne sig til omgivelserne og vender sig mod menneskene, som de møder.

	Generelt for dette afsnit er det vigtigste beskrivelserne i starten, herefter de små “encounters” med personerne, de møder. Det væsentligste er, at spillerne ender på hertugens borg til den kommende ridderturnering.

MÅL: 	( At spillerne oplever VR-verdenen.

	( At de møder Alfred og følges med ham til borgen.

	( At de ser “fremtidsspillerne”, beskrevet som guder.







Hertugens borg



Aftenstid.

	Endnu en gang imponeres spillerne. Borgen er bare så virkelighedstro, at det næsten er umuligt at tro. Den er ca. 200 X 200 m. og opført af store tilhuggede firkantede kampesten, som er placeret lidt for nøjagtigt. Vagter går på borgmuren og snakker og kigger både ned i borggården og ud over landskabet. Der er en sænket vindebro over den ca. 5 m. brede voldgrav, som omgiver hele borgen.

	Ved porten hilser en vagt spillerne, stopper dem og spørger om navn, titel og ærinde. De skal selvfølgelig deltage i næste dags ridderturnering (dvs. ridderen skal). De indkvarteres hurtigt, da de kan nå at komme til middagen i salen med alle andre, som er kommet. 

SALEN:
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Spillerne er de sidste, der ankommer. I salen er ca. 20 riddere fra de omkringliggende 7 baron/fyrste/hertugdømmer med væbnere og følge-svende, og selvfølgelig også hertugen selv. Det er, som sagt, meget prestigefyldt at udlove sin datter til vinderen af turneringen - derfor de mange mennesker. Ca. 100 mennesker er samlet i salen og spiser. De øverste i hierarkiet er samlet længst væk fra den store dør ind til salen. Resten sidder ved tre lange borde. Madduften og lugten af sved fra de mange mennesker er ret tydelige. Lugten af sved er for stærk, ubehageligt.
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	Spillerne kommer ind midt i et højlydt skænderi. Det er borgens herre, hertug Francis D’anglard der står og skændes med den mest magtfulde borgherre i området, grev Gunhard Hasselbach, som ligeledes råber højlydt til hertugen. Det drejer sig om en gæld for en mængde våben, rustninger og andet jernarbejde, som greven påstår, at hertugen ikke har til-bagebetalt, mens hertugen mener det modsatte. De har fået lidt vin og råber en smule højt. De har efterhånden tiltrukket sig en del opmærksomhed. 



	“Du ved, at jeg har betalt dig en stor mængde sølvmønter for alt det skrammel, jeg fik - en alt for stor mængde sølvmønter i øvrigt”, råber hertug D’anglard godt aggressiv.

	“Jeg har sgu’ ikke modtaget en eneste sølvmønt, og prøver du at narre mig, har jeg midlerne til at sætte dig i rette”, grev Hasselbach er også vred og rød i kinderne.


	“Dine midler er efterhånden blevet ret indskrumpede. Har du overhovedet en hær tilbage - eller er dine soldater blevet lige så runde og madglade som dig?!”, svarer D’anglard igen.

	“Min mave må være min egen sag. Men du blander dig efterhånden i alles sager. Du er vist godt klar over, at mine mænd snupper de øverste pladser i ridderturneringen - du har ikke en chance”, råber Hasselbach.

	“Jeg har den bedste ridder. Han har vundet alle de turneringer, han har deltaget i de sidste tre år. Jeg gad godt se dén af dine stoddere, som kunne vælte ham af hesten”, hertugen lyder sikker i sin sag.

	Skænderiet munder ud i en aftale om, at turneringen i morgen nok skal vise, hvem der har de bedste mænd. Efter skænderiets ophør vender folk tilbage til deres samtaler. En ridder går op til hertugen og taler lavmælt med ham. (Det er Louis Gondiér, hertugens (og områdets) bedste ridder), se BIPERSONER.



OM GÆLDEN:

	Hertugen har ikke betalt noget som helst beløb for jernarbejdet. Grunden er, at han føler sig mere magtfuld og “ovenpå”, end han har gjort i lang tid. Han har fået sig en større hær og har mange gode mænd i sin tjeneste. Greven brokker sig og har også i sinde evt. at erklære hertugen krig i sidste ende, hvis opholdet her ikke giver resultater. Der er altså stigende spænding i forholdet mellem de to borgherrer. De andre fyrster og baroner og hertuger (5 i alt, excl. D’Anglard, Hasselbach og PC’eren) holder sig passive. De vil nødigt involveres i noget, selvom de i sidste ende sandsynligvis ikke kan undgå det.

OM LOUIS GONDIÉR:

	Hertugen ser gerne, at hans datter indgår ægteskab med Louis. Det er datteren ikke enig med ham i. Både Louis og hertugen er ret sikre på, at Louis “vinder” hende den følgende dag til turneringen. Se BILAG 1 om traditionen.



	De kan frit sætte sig hvor der er plads, enten hver for sig hos deres respektive kollegaer eller sammen. Der er plads hvor de gerne vil sidde. Alfred sætter sig hos ridderne. De kan nu tale med bipersonerne, som de vil. Alle de vigtigste er til stede, undtagen hertugens datter. Se BIPERSON-afsnittet for oplysninger. 

	Her kan evt. også indgå nogle programmeringstwists hos nogle af bipersonerne, såsom én der ikke kan tale/taler forvrænget, én hvis ben ikke bevæger sig, når han går, én som kan gå igennem vægge, én er noget grov (dårlig opløsning) i kanterne osv.osv... Fælles for alle disse twists er, at “indehaverne” (og alle andre bipersoner) ikke kan se dem. For dem findes fejlene ikke.
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	Når de sidder og snakker og spiser, mærker én af spillerne pludseligt noget næsten skoldhedt i nakken og ned ad ryggen. Det gør virkeligt ondt på ham/hende. En ridder, Enrico Narhia, snublede og tabte en tallerken suppe på spilleren. Han er meget ked af det og undskylder mange gange. Det er vigtigt, at spillerne møder ham, da han bliver myrdet senere!

	Underholdningen er en troubadur, der kvæder om hertugens bedrifter. Han er ret kedelig, nogle brokker sig. Senere på aftenen dukker datteren kort op for at sige godnat til faderen. Hun virker meget nedtryk og kigger ikke på andre. Lad spillerne selv tage initiativ og gøre hvad de vil. Alkymisten vil evt. finde hertugens “hofmagiker” og lære lidt magi... Ridderen vil måske bejle til de skønne møer... Troubaduren mener måske, at han kan kvæde bedre end den halvdårlige gut, som synger nu...
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	Grunden til at skænderiet mellem D’Anglard og Hasselbach er uddybet så meget er, at alle på borgen har en mening om det. Nogle mener det ene, andre det modsatte. (Man snakker dog også om andet!) Men der er en spænding mellem grevens og hertugens mænd, og der skal ikke så meget til at starte en diskussion/mindre håndgemæng. Det har også betydning for mordet om natten. Der vil flyve en masse beskyldninger rundt mellem “de to lejre” om hvem der er den skyldige. Se senere.



SOVE:

	Efterhånden går folk til ro. Dette bør spillerne også gøre. Det er nu tid til at afprøve tidsaccelerationen, da VR-spillet jo foregår i realtime. Som nævnt under DEN VIRTUELLE VERDEN skal spillerne lave en simpel bevægelse ca. samtidig for at udløse tidsaccelerationsmekanismen. Dette kan blive et problem, hvis de vælger at sove på deres enmandsværelser, som de har fået tildelt. De er nødt til at være samlet for at lave bevægelsen samtidigt, (hvis de ikke finder på noget meget smart). Er de samlet på et værelse og accelererer tiden, bliver det lynhurtigt morgen - der sker intet i løbet at natten, som ville vække dem. 



MORDET PÅ LOUIS GONDIÉR:

	Klokkerne vækker alle på borgen. Morgenmad i salen. Hvis spillerne er særligt opmærksomme, vil de opdage, at der er flere vagter på murene end dagen før, og at vindebroen er hævet. De møder Alfred på gangen, som følges med dem til salen. Han ser frem til ridderturneringen senere på dagen.

	I spisesalen står D’anglard med en meget bekymret mine. Han virker lettere rystet. Han venter på, at alle er samlet, før han sætter sig. Man kan fornemme, at noget er galt. Han fortæller, at hans bedste ridder er myrdet. Han blev fundet på gulvet i sit kammer om morgenen med et vinkrus i hånden. Gift. Borgen bliver lukket, indtil morderen er fundet. En eftersøgning startes - han er meget opsat på at opklare mordet. Ingen må forlade borgen.

 

	Louis blev myrdet af Alfred von Lachenhausen pga. Alfred ved, at han ikke kan vinde turneringen, hvis Louis er med. Alfred ønsker datteren pga. magt & rigdom. Mordet kan tolkes på mange måder: 

		( Had til Louis.

		( Had til hertug.

		( Ønske om at vinde turneringen/datteren = magt.

	Ingen har hørt eller set noget. Vælger spillerne at undersøge mordet vil de høre lidt smårygter, og desuden gøre udspørgeren & co. mistænkelige...



	Alle spiser. Nedtrykket stemning. Man snakker om mordet, lidt beskyldninger slynges ud i luften mellem grevens og hertugens mænd. 
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	Senere, før turneringen som starter midt på dagen (~12.00), afhøres spillerne. Har de hørt noget, var de på deres værelser hele natten, forhold til Louis, hertugen, osv... (hvis spillerne var samlet på et værelse for at accelerere tiden, var de jo ikke på hvert deres værelse.....). Udspørgeren lader også til at kende til, at PC-baronen skylder greven penge. Han bruger det som anklage for at de holder med greven, evt. stå bag mordet. Når han forlader gruppen, skal det være med en usikker stemning i luften - bliver de anklaget eller ej, han er ikke til at blive klog på.



ridderturnering: 

	Da borgen er lukket, er der ingen bondetilskuere udefra. Ridderne stiller op til parade foran hertugen og rider forbi og hilser på ham og datteren. Herefter starter turneringen. Når det er den deltagende PC-ridders tur til at kæmpe, så spørg lidt til ham om hvad han gør, hvordan han reagerer, osv... Gerne en intens beskrivelse af kampen og smerten. Det forudbestemte forløb ender således (efter spilleren har vundet én/to kamp(e)):



Semifinaler:	( 	Spiller vs. Alfred,	

	spilleren vinder. Alfred skjuler vrede/skuffelse, (han vil ikke tale med spilleren igen.)

		( Enrico (hertugens ridder) vs. anden ridder (grevens ridder),

	hertugens ridder vinder.

Finale:	( 	Spiller vs. Enrico (for hertug). Vinder = Enrico.
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Kåring: 	(	Datter ked, hertug tilfreds (ikke ovenud lykkelig), men glad for at det var én af hans egne mænd, som fik hans datter). Kåringen finder sted med den sædvanlige pomp og pragt. Flere har dog svært ved at skjule en ærgrelse. Der er en lidt dyster stemning over kåringen. (Brylluppet finder sted en måned efter).

Kort efter: 	- Nyt drab på vinderen af turneringen et sted hvor spillerne lige har været, igen er det Alfred af ren og skær skuffelse/hævn. Spillerne udspørges igen af den samme som før. Han spørger mere direkte, skarpt, som om de rent faktisk var mistænkte eller skyldige. Han kommer også ind på uheldet med suppen som et hævnmotiv for den pågældende spiller. Ridderen (som tabte finalen) beskyldes også, da han kunne have begået mordet som en hævn for nederlaget. Han er under ingen omstændigheder til at tale fornuftigt med, han vil kun høre dét, som han har brug for at vide. 

	Han må gerne være så hård, at spillerne seriøst overvejer at flygte, før noget andet sker. Har de ikke prøvet quit-mekanismen endnu, kunne dette måske være tidspunktet? Den vil under alle omstændigheder ikke virke, hvilket vil øge den begyndende pressede/paniske stemning.

	

	“Ssså I sssiger ssstadig, at I intet havde med drabet at gøre... Men det sssiger alle jo... Hvad med at fortælle mig det hele, ssså undgår I måssske torturen... Du må have haft en enorm hævnlyssst, efter du tabte finalen (peger på ridderen med en kroget finger), eller du gjorde det måsske på Hasssselbachsss bud (peger på baronen)...”



	I løbet af dagen/aftenen bliver stemningen mere og mere intens. Man vil have en skyldig i mordene, og alle skuler eller udspionerer hinanden. Et stykke tid efter det andet mord, kommer meddelelsen om, at datteren pludselig er forsvundet. Hun er væk. Igen opsøges spillerne (forbavsende hurtigt) og udspørges. Det viser sig, at datteren er forsvundet i nærheden af det sted, hvor spillerne befandt sig, da man sidst så hende. (Hun har gemt sig et eller andet hemmeligt sted på slottet med sin hemmelige elsker - en eller anden undersåt. Ingen finder dem i løbet af scenariet!)
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	Udspørgeren er ligeså hård som sidste gang og er meget overbevis
t om spillernes skyld (computer
fejl?). Han vil trække dén af spillerne, som du har kørt mest på, med til torturkammeret, hvor en STOR svedig gut står parat med diverse instrumenter. Dette vil komme til at gøre meget ondt på spilleren, hvis de ikke har et eller andet smart at gøre.

	Efter dette møde med udspørgeren har de ingen tvivl, de er mistænkte på vej til en smertefuld afstraffelse. Det skal her være klart, at de i problemer, og det er svært at komme ud af disse problemer. De er trængt op i en krog, hvor valget står imellem at kæmpe, quitte eller flygte. De ved, at kampen medfører megen smerte. De finder ud af, at de ikke kan quitte, når de prøver. Derfor er de nødt til at flygte. Den paniske stemning forstærkes ligeledes af, at alle andre på borgen også har brug for en syndebuk (selv Alfred, som ellers altid har været så venlig). Rygtet om at spillerne er skyldige har spredt sig.... 
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	At de ikke kan quitte (lige meget hvornår de finder ud af det), er et meget vigtigt vendepunkt, for her indser de, at de ikke kan forlade spillet ved egen hjælp. Råb på hjælp fra videnskabsmænd fører ikke til noget, da de er alle døde, se TILBAGE TIL VIRKELIGHEDEN. Nu kan egoisme og ansvar blive vigtige emner, for hvor meget tænker man på andre, hvis man er paranoia i en mere og mere klaustrofobisk (og til tider smertefuld) Virtual-verden, man ikke kan komme ud fra? De spiller jo dem selv, må de huske på. Det fører også til, på bestemte tidspunkter, muligheder for at vise, hvor godt man “lever sig ind i rollen som sig selv”. Hvor god og især villig er man til at vise sit inderste jeg i sådanne situationer. Dette problem vender tilbage flere gange senere i scenariet.



	Afsnittet her har i høj grad fokuseret på det meget lineære nødvendige handlingsforløb på borgen, men der kan jo også ske tusind andre ting med alle de mennesker på en borg. Det vigtigste er at holde stemningen og ikke komme ud på alt for mange/lange sidespor. Sker dette, så lad Alfred dukke op og føre dem til, hvad du ønsker, eller en anden biperson som har brug for at tale med dem, eller en hændelse som tiltrækker deres opmærksomhed.

MÅL: 	( At spillernes angst og klaustrofobiske fornemmelser øges i den tid, de er på borgen, for at kulminere i “vi kan ikke quitte”, “hvad gør vi”, hvilket ender med, at de flygter.







Flugten fra borgen



	Dyb voldgrav, vindebro trukket op. Fremtving en “frivillig” flugt, dvs. lad dem komme afsted med selv lidt dårlige idéer, ellers flygter de måske ikke. Det er lidt af en flaskehals, men det kan let lade sig gøre, hvis spillerne er bange nok for, hvad der venter dem på borgen. De opdages af vagter på borgen, når de befinder sig på den anden side af voldgraven, hvilket evt. kan medføre, at én får en pil i ryggen eller lignende. Dernæst starter forfølgelsen. (De hører råb fra borgen: 
A
larm, flugt, til hestene...)

	Lige meget hvorhen de løber/rider, kommer de efter et stykke tid til en afgrund med en hængebro. Den er dyb, og en ung mand hugger hængebroen over, netop som de kommer.... Giv en god beskrivelse af stemningen netop som de ser, at broen kappes over.

	Skælder de ud? Slår de ham ihjel? Hvad gør de nu? Ingen vej over den dybe kløft og ingen vej tilbage fordi forfølgerne er på vej.

 	Skælder de ham ud og beklager sig over, at de er forfulgte, vil han fortælle, at han også er forfulgt og peger over på den anden side af kløften. Her er 4 guder med hooverbikes (fremtidsspillerne), og de begynder at flyve over kløften mod den stakkels unge mand, som de gennemhuller brutalt. Voldsnørder. De tror først, at spillerne er VR-personer (og evt. også omvendt?), og en kort konfrontation finder sikkert sted. 
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	Ret hurtigt finder fremtidsspillerne ud af, at spillerne ikke er VR-personer og begynder at snakke ivrigt om alle de kills og brutale overseje nedslagtninger, de har udført. De synes, at VR-systemet er vildt fedt og vil bare blive her så længe som muligt.

	Fortroppen dukker op. En pil eller et spyd rammer én/nogle i armen eller benet (også fremtidsspillerne rammes) - det gør afsindigt ondt. Fremtidsspillerne slagter disse med deres overlegne våben. Senere, når det er belejligt, kommer hovedforfølgelses-”hær”en. Der er for mange til, at fremtidsspillerne kan slagte/nedskyde dem.



Et liv i en computerverden?:

	Før den store forfølgelsestrop dukker op, kan spillerne nå at tale lidt med fremtidsspillerne. Kan de komme ud af VR-verdenen ved egen hjælp? Kan de hjælpe spillerne? Vil de?


�
 
EMBED 
PBrush 
 
�
�
�



	At overtale fremtidsspillerne til at hjælpe dem er svært. De har det vildt fedt. De er overlegne i denne middelalderverden, men forstår ikke helt, hvordan de er havnet her. De startede med at være i en cyberpunkverden og fandt sig pludselig teleporteret hertil.

	Hvorfor vil spillerne ud af spillet? Lad dem overveje det. Argumenterne skulle gerne være, at de har følt smerten, der gør for ondt. De har også prøvet quit-mekanismen, som ikke virker. De kan ikke selv komme af dragterne, dvs. de kan ikke komme ud. (Ingen hjælper dem, selvom de råber rigtigt højt, de er i en stor hal - remember?))

	“Hvad nu hvis I blev fløjet over afgrunden på hooverbikes’ene”, vil én af voldsnørderne foreslå, når spillerne har udpenslet deres store pinsler. Men hooverbikes’ene kan kun bære én, desuden vil de se fjender på den anden side, hvis voldsnørderne fløj over for at reparere broen.

	Forfølgerne høres nu snart i det fjerne, og spillerne må handle hurtigt og overtale fremtidsspillerne til at hjælpe dem. Fremtidsspillerne kan nemlig godt komme af dragterne ved egen hjælp
, se 
BILAG 1
. 

	Kan disse overbevises til, at forstå at de er livsvigtige for PC’erne, eller skal resten af spillernes liv foregå i en computerskabt virkelighed? Fremtidsspillerne er deres eneste håb, da ingen af videnskabsmændene lader til at ville hjælpe. Se forklaring senere. Fremtidsspillerne kan godt overtales med lidt snilde - de er ikke helt så snæversynede som ved første øjekast.

MÅL: 	( At oplevelserne i VR-verdenen slutter med en intens kul-mination, hvorefter spillerne tror, at de har “gennemført” spillet. Det har de ikke...





Tilbage til virkeligheden



	Når fremtidsspillerne er overtalt, ser spillerne dem pludseligt dematerialisere sig for øjnene af sig. Kort efter kommer forfølgerne (selvfølgeligt!). Lav en dramatisk afslutning på VR-spillet, så spillerne tror, at det er afslutningens klimaks.



	Der er stille. Jeres venner er væk - I kan kun håbe, at de vender tilbage og piller jeres dragter af jer. Så pludselig, lyd; råb og gøen, hestegalop. Forfølgerne kommer. I ser en gruppe på ~20 mennesker og 5-6 hunde dukke op bag bakken. De har set jer og iler imod jer - de skyldige. I venter nervøst på at komme ud af spillet. Det er for virkelighedstro, og det gør forbandet ondt at mærke smerten. Hvad gør I, de er ikke langt fra jer....
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	Lad evt. en kort kamp begynde eller lad én af spillerne blive ramt af en pil eller spyd. Gør det så intenst som muligt. Indoperér nogle af de ting, som spillerne har frygtet mest gennem spillet. Nu er der ingen fremtids-spillere til at slagte fjenderne. I et afgørende sekund mærker først den ene, så den anden, at deres hjelme løftes af dem - og nok så vigtigt; at dragten og nålene pilles af - de er nu uden for nogen fare, i VR-verdenen...



SILICON DEVELOPMENT:
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	Lad spillerne komme sig oven på VR-spillet og puste kort ud. Så opdager de, at fremtidsspillerne (som jo også er i “virkeligheden”) virker nervøse. Grunden er følgende: De så ingen videnskabsmænd på vej indtil spillernes hal. Der var helt tomt i dét kontor, som du præsenterede dig for spillerne i. Det rum hvor alle dørene til andre testhaller er. Her er en anden dør, som fører ud på en gang. I skranken med de mange TV’er, ligger en væltet stol. TV’erne virker ikke.





FORKLARING:

	Som nævnt i bilag 1 står cyborgen Wilkins 0961
 
 bag det hele. I bilaget er hele baggrundshistorien om, at Wilkins er et militærprojekt med formålet at skabe den intelligente dræbermaskine. Dette lykkedes. Men noget gik galt, og Wilkins er nu gået amok i SD’s bygninger. Betragt Wilkins som en TerminatorSchwarzenegger - dog ikke så bred og knap så muskuløs. Han/den har et menneskeudseende og robotindmad, se BIPERSONER.

	Wilkins er brudt ind i SD’s arkiver, databaser, hemmelige filer osv... og kontrollerer nu alt elektronisk i bygningen. Alle videnskabsfolk (undtagen én) & andet personale er dræbt på mere eller mindre snedig vis, så ingen slog alarm (han er jo intelligent).



	Alle pe
rsonerne på de andre 3
 testhold er i chok. De ligger ned med deres dragter på i deres testhaller og stirrer blindt ud i luften, hvis hjelmen løftes. Wilkins står selvfølgelig bag, da også alle disse testpersoner er forbundet med slanger og nåle, hvilket har medført, at de er blevet udsat for store mængder “smerteindsprøjtninger”, indtil de gik i chok. 

	Han har ikke kunnet nå fremtidsspillerne og PC’erne, fordi de er for-bundet til en separat hovedprocessor, som ikke er forbundet med 
de 
andre (pga. overbelastning af systemet). 

	Mht. quit-mekanismen krævede den, at en videnskabsmand skulle afbryde spillet, når nogle brugte denne mekanisme, men da der ingen videnskabsmænd var til stede, så fungerede den ikke.



	Næsten ingen af dørene i bygningen er låste - kun et par stykker er låste. Nøglerne har visse videnskabsfolk (dvs. nogle af de lig af videnskabsfolk  de finder). Bag én låst dør er hovedafbryderen, som er relativt svær at aktivere uden “brugervejledning”. Bag en anden er en meget skræmt kvinde-lig professor (Clara), som har låst sig inde i et lagerlokale et afsides sted. Hun er lige på grænsen til en choklignende tilstand, men behandles hun stille og roligt, vil hun kunne fortælle en hel del om Wilkins 0961. Hun bør dog ikke opdages, før de har oplevet stemningen i gangene og fundet diverse lig og clues om, hvad der kan være galt.

	Det er umuligt at komme ud af bygningen, for dørene er alle låste, og deres låsemekanismer er smadret af Wilkins, for at ingen oversete videnskabsfolk skulle kunne flygte. Dørene er alle af stål, og vinduerne er lavet af et eller andet sejt materiale, der ikke kan slås i stykker. Husk på, at vi er i år 2011, og at SD er et højt anset firma.



	Fremtidsspillerne/voldsnørderne er slet ikke så udfarende mere. Efter at have set de andre testhold bliver de meget skræmte/bange/indelukkede. De vil ikke kunne fortælle meget om stedet, andet end at det er kæmpestort, og at det garanteret er en-eller-anden syg massemorder, som løber rundt i gangene eller at krigen med kineserne er brudt ud... Eller også er alle videnskabsmændene ude på at dræbe deres testpersoner. Under alle omstændigheder bevæger de sig ikke ud af det store kontor, som testhallerne munder ud i. De vil meget gerne have, at spillerne først undersøger, hvad der er sket.

Følgende typer lokaler findes i Silicon Development:

	( Computerlokaler (programmering, udvikling, kontrol, administra.),

	( Lagerrum,

	( Skabsrum med rengøringsmidler & kitler o. lign.,

	( enkelte opholdsrum, kantiner, toiletter o.lign.,

	( kontorer og mødelokaler,

	( andre lokaler du finder belejlige.



Følgende ting skulle nu gerne ske:
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( Lad spillerne diskutere, tænke, overveje hvad de vil. De aner jo ikke, hvad der er sket, men kan selvfølgelig gisne om det.
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( De er nødt til at gå rundt i bygningen for at komme til udgangen eller hovedkontoret, hovedafbryderen eller hvad de nu finder på. Beskriv de lange tomme hvide gange med de gule neonlys (nogle blinker), som skaber en uhyggelig kold stemning. Der høres ingen lyde, bortset fra enkelte neonrør, som blinker. Der er ingen mennesker. 



( De kommer forbi døre, hvorfra der høres en summen (computerlyde), computere står tændte, arbejder, ikke mulige at bryde ind i, men der kan slukkes for strømmen. Tændes der igen for strømmen, begynder de igen at arbejde.



( Enkelte gange hører spillerne hurtige skridt i gangene, de ser aldrig noget.



( På et tidspunkt ser de noget mørkerødt på gulvet (blod) ved et hjørne. Bag hjørnet ligger en død videnskabsmand med pulsårerne i håndleddene skåret over. Han har skrevet IQ på den bare hvide væg med sit blod (stregen i Q’et går hele vejen ned til hans pegefinger).





















( Senere findes andre døde mennesker, såsom personale, andre scientists, mappedrenge, teknikere, osv. Enkelte er levende, rallende, læsper noget ud om “han er løs” el. “stop ham”, “stop uhyret...” Alle er døde på mere eller mindre bestialske måder. Man kan udlede fra ligene, at det er én med forstand på at dræbe, som har gjort det.



( Vender spillerne tilbage til kontoret, hvor de nu meget stille fremtids-spillere er, finder de også dem myrdede.





	Denne lille opremsning af “happenings” i SD’s bygninger er den stemningsskabende del af dette afsnit. Disse punkter fortæller imidlertid intet eller meget lidt om, hvad der rent faktisk er sket. Det er derfor vigtigt, at spillerne langsomt finder ud af mere og mere om, hvad SD har eksperimenteret med. Disse spor kan være:



( Videnskabsfolks sidste ord,



( Papirer i skuffer på kontorer, på laboratorier, arkiver,



( Det er muligt at bryde ind i visse computere på nogle kontorer - her kan spillerne med lidt held finde flere oplysninger.
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( Wilkins “opholdsrum” i kælderen er tomt med undtagelse af en metal-stol, og nogle stativer med ledninger. Desuden er der en tegning af Wilkins robotskeletstruktur.
 Døren til lokalet er smadret med en voldsom styrke.




( Clara, den kvindelige professor, kan give flere oplysninger om Wilkins og Silicon Development.



	De sidste to punkter skal være noget af det sidste spillerne oplever før en snarlig konfrontation med Wilkins. Den oprindelige paranoide frygt-for-det-ukendte-stemning viger altså mere og mere tilbage for erkendelsen af, hvad der foregår og en evt. deraf følgende frygt og/eller plan for at overleve.




WILKINS 0961:



	Mødet med Wilkins er ikke det vigtigste - det vigtigste er hele den foregående panikstemning, som skal gøre spillerne mere og mere usikre og fremprovokere indbyrdes rollespil mellem dem. (Kan de spille sig selv godt nok?!). Wilkins ved i starten ikke besked med spillene, men vil måske opdage dem, hvis de ikke er forsigtige nok. Han er stadig på jagt efter de sidste overlevende i bygningskomplekset, (han har fremskaffet sig op-lysninger om antallet af ansatte).
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	Spillerne skal ikke bare føres til konfrontation med Wilkins. De skal selv have mulighed for at vælge. En mulighed for dette valg er følgende: Spillerne hører skrig og kamptumult et stykke væk. Der skal ikke megen hjerneaktivitet til at regne ud, at Wilkins er i kamp med nogle ansatte. Vil de kæmpe eller ej?


	Tør spillerne ikke møde Wilkins (de spiller jo dem selv), så kan Clara hjælpe dem. Hendes kort til dørene ud virker ganske vist ikke, men hun kan fortælle dem om en vej ud gennem kælderen og nogle lager-bygninger, som kun er låst med hængelåse.

	Wilkins er en næsten færdigudviklet dræbermaskine. Har spillerne ikke en plan eller våben i form af stænger, ledninger (kortslutte ham?) eller andet, får de det meget svært. Han er meget stærk og robust. Spillernes fordel er, at de er flere end ham (hvis alle er med), og at de har kunnet planlægge mødet en smule.

	Dør Wilkins 0961 eller ej? Er spillerne selv blevet egoister kun med eget liv i tankerne? Arbejder de sammen for at redde hinanden? Det er op til dig at belønne, hvad du finder passende. Personligt vil jeg selv følge tankegangen hos dem, som rollespiller bedst og lade slutningen forme sig efter det.



	Der bør være et lille efterspil til slut. Er Wilkins blevet tilintetgjort, vil spillerne modtage en passende belønning. Dette afhænger også af, om spillerne lader det slippe ud, at det var et militærprojekt, hvilket militæret sandsynligvis ikke er så glade for.

	Flygter spillerne, slipper de sandsynligvis væk fra det hele. Alarmerer de politiet, vil Wilkins blive udryddet, og pressemeddelelserne vil være, at en sindssyg person gik amok i SD og dræbte flere af de ansatte...

	Alarmeres politiet ikke, vil spillerne i de nærmeste dage læse historier i aviserne og se reportager i TV om en massemorder, der er løs i byens gader. Desuden er der artikler om de mange lig og mord i computerfirmaet Silicon Development, hvilket ingen indtil videre har kunnet forklare - men nogen vil måske i fremtiden sætte massemorderen og SD i forbindelse med hinanden???

	Der bør også være et efterspil om selve gruppen, hvis der har været konflikter imellem spillerne.

MÅL: 	(	At spillet afsluttes med den rette paranoide stemning, der kulminerer i erkendelsen af, hvad der er galt og et evt. møde med Wilkins. 

	(	At et lille efterspil til sidst samler op på spillernes handlinger “som dem selv”.
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BIPERSONER

( In order of appearance... mere eller mindre)



Købmand Erasmus Woldorf: Munter, venlig, fed, svedig, lugter meget. Skræmt efter overfaldet. Hans vogn indeholder alt, hvad han ejer. Han sælger musikinstrumenter og har et nogenlunde pænt sortiment. Fx. fløjter, lur, lut, lille tromme, harpe, o. lign. 



Røverne: 6 stk. hvoraf de 4 forfølger købmanden til fods. De er ikke så dygtige kæmpere og overfalder oftest enlige købmænd/rejsende. Beskidte og feje, bange for at miste livet.
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Alfred von Lachenhausen: Spillerne møder ham på vej mod borgen. Enlig ridder, ung, frisk, bliver deres ven. Udholdende og hårdtslående hvis nødvendigt. Han er morderen på borgen. Motivet er: Han ønsker datteren pga. magt, rigdom, prestige. Han er venlig overfor spillerne for at have nogle at holde sig til. Nogle at udnytte. (Skulle spillerne af en eller anden grund slå ham ihjel i starten af spillet, fordi de er voldelige nørder, så lad en ny ridder dukke op med Alfreds baggrund, osv...) Han er ridder for baron Jacques de Ville.

Hertug Francis D’anglard: Ligner Sean Connery en smule. Har en del rynker og virker som en vis herre med et hidsigt temperament lurende bag det lærde ansigt. Er venlig ved sine gæster og glad for at vise sin borg, sin datter og sig selv frem. Han har to ældre sønner, som i øjeblikket er på rejse i bjergene nordpå.



Grev Gunhard Hasselbach: Har et hidsigt temperament. Stort busket brunt skæg med store mørkebrune øjenbryn. Stor. Stor vom. Spiser godt. Har mange venner/allierede.



Louis Gondiér: Meget ædel, bejler til hertugens datter, bedste ridder i området, hertugens ridder. Taler med en meget skinger stemme. Bliver dræbt af Alfred.



Enrico Narhia: Også ridder for hertug D’Anglard. Meget dygtig. Bliver også dræbt af Alfred.



Alice D’anglard: Hertugens datter som skal giftes bort med vinderen af ridderturneringen. Meget smuk. Lidt Pamela Anderson... Meget nedtrykt og viser sig sjældent til trods for de mange bejlere med så mange gaver. Har en hemmelig elsker, som er væbner for en af ridderne her på borgen. Dette er der ingen, der ved.



Andre baroner & hertuger: Der er 5 andre overhoveder mødt op. De taler meget med hinanden og deres riddere, ikke så meget med andre. Meget optaget af handler, alliancer osv... Én af dem er baron Jacques de Ville, som Alfred er ridder hos.



Hertugens mænd/riddere: Går alle i rødt, når de ikke er i rustning. Emblemet er en ørn.
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Grevens mænd/riddere: Går alle i blåt, når de ikke er i rustning. Emblemet er to kæmpende løver.



Georg Donnerwart: Hertugens alkymist (eller hofmagiker). Holder sig for det meste for sig selv i sit tårn. Langt hvidt skæg, hvid hår osv... Prototypen på en troldmand. Skummel, kan mange seje magiske kunster, er ikke meget for at lære fra sig, medmindre han får noget til gengæld. Han vil dog gerne tale med PC-”magikeren” for at finde ud af, om han kan spells eller opskrifter, som han selv ikke har lært. Ikke sandsynligt!



Udspørgeren: Hertugens højre hånd. Mange rynker, høgenæse, krogede fingre, (ned)stirrende øjne, hissende stemme. Meget ivrig efter at finde de(n) skyldig(e) så hurtigt som muligt, (hvilke af en eller anden grund lader til at være spillerne...)



Tjenestepiger, væbnere, de mange arbejdere: Masser af mennesker findes på borgen. Der er altid mulighed for at møde nogen, tale med nogen, blive opdaget af nogen, osv.
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Fremtidsspillerne: Er ret ens. Alle elsker vold, meget fascinerede af at være så overlegne i VR-verdenen. Er ikke særlig overlegne i den virkelige verden, da de kommer tilbage - faktisk det modsatte. Bange for deres liv tilbage i virkeligheden, da de opdager, at noget er galt. De er ikke til nogen hjælp og vil bare blive sammen på et sted, indtil spillerne har klaret pro-blemerne.



Wilkins 0961: En intelligent cyborg. Er et militærprojekt for at udvikle en dræbermaskine som erstatning for mennesker, der indtil videre er forløbet planmæssigt, men pludselig gik det galt. Wilkins blev aggressiv og slap løs i SD’s enorme bygningskompleks. Se 
bilag
 1.

	Er smart, stærk, udholdende, listig eller hvad du nu har brug for. Pointen er, at han kan klare alt, hvis det er nødvendigt, indtil spillerne eventuelt møder ham. Han vil dræbe alt og alle, indtil nogen stopper ham.



Clara: Skræmt, på grænsen til chok. Tror først at det er Wilkins, som kommer efter hende og ikke spillerne. Hun kommer sig langsomt og kan fortælle en hel del om projektet med Wilkins og om SD’s andre projekter. Hun kender bygningen godt og kan finde vej til næsten alle steder.



Videnskabsmænd & andre ansatte: Næsten alle døde. Dræbt på grusom vis. Hovedet revet af, ribben knust, arme og ben brækkede. Enkelte kan ralle få ord, før de mister bevidstheden. 









REGLER



	Scenariet er systemløst, derfor har spillerne ingen skills på deres sheets. Når det kommer til kamp, så spørg spillerne om hvad de vil gøre, og beskriv derefter for dem, hvad der sker. Husk på at de i VR-verdenen har lidt forbedrede evner i kamp og til at løbe, snige sig osv... På denne måde kan du blive ret dominerende/manipulerende. Pas på ikke at tage for meget af det frie valg fra dem, da scenariet er ret forudbestemt i forvejen. Prøv at følge deres tankegange, hvis det er muligt!
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�SPILPERSONER



�SPILLERNE SOM DEM SELV:



( De kender ikke hinanden bedre, end de gør efter præsentationen af hinanden, dvs. de er ikke nære venner, medmindre der gives udtryk derfor.
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( De bør være, eller lade som om, at de er vildt spændte og fascinerede af, hvad de nu skal til at prøve, nemlig dette nye superavancerede virtuelle system. (Og desuden også rollespil og alt andet).

( Grunde til de kommer: Interesseret i VR, for pengene, aflive myter, prøve nyt.



DERES VR-KARAKTERER:





( 
 
Læs deres sheets, som du 
først 
udleverer til dem efter præsentationen).



( De er en gruppe kommende langvejs fra på vej mod hertugens ridderturnering og består af følgende karakterer: (Deres egne navne er navnene på karaktererne)
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Overhovedet (baron): Ved ikke så meget om sin egen borg - den er ikke så stor. Han ved, at han skylder greven (den mest magtfulde i området) betaling for våben, men har ikke pengene. Han skal dog ikke betale endnu. Er en lidt langsom kæmper. Ikke så høj en rang blandt de andre overhoveder. Kender ikke så meget til sit forhold til de andre overhoveder, men har ikke fået noget negativt at vide. Dvs. at han kan tale med dem om lige, hvad han vil.



Troubadur: Halvt så god til at synge/spille som til at stjæle og snige sig. Lidt af en tyv. 



Ridderen: Skal deltage i turneringen, hvilket giver megen opmærksom-hed og  mange venner/beundrere. Mon datteren ser godt ud? Han er god i kamp og god til at ride.



Væbner: Træt af altid at være den tjenende ånd. Det kommer nok. Han møder sikkert masser af spændende mennesker på sådan en borg. Det er vigtigt for ham at beskytte baronen, da han er hans herre -  det er hans opgave, og så selvfølgelig at hjælpe ridderen med hvad han behøver. Finder det lidt irriterende. Er god til at skyde med bue.



Alkymist (hofmagiker): Kan lidt småtricks, såsom lave lidt fagter med hænderne, hvilket får glødende pile til at skyde mod målet. Se spillerens sheet. Ikke noget overdrevent. Er ellers alkymist, dårlig i kamp. Han kan måske lokke lidt hemmeligheder om magi og lign. ud af hertugens hofmagiker?



	Det er helt bevidst, at karaktererne ikke er beskrevet grundigere, da det er meningen, at det er spillerne, som skal forme deres personligheder. De har alle et større eller mindre mål på hertugens borg, som de kan forsøge at udføre, hvis de finder det spændende. De er jo ret frit stillede i en VR-verden.
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