Dette scenarie er skrevet på baggrund af min korrespondance med en god bekendt, Cedric Waxworth, der har arbejdet gennem mange år på University of London, hvor han forsker i voksologi. Specielt har han arbejdet med en bestemt aften, hvis nøjagtige forløb er en hemmelighed, som vel knapt Madame Tussaud’s inderste kreds kender til. Få ting er stadig kendt, men efter at have gennemgået hans noter blev jeg inspireret til at skrive dette scenarie. Det, jeg foreslår, er nok ikke den fulde sandhed, men det kan rollespil vel næppe være. Hvor det er muligt, har jeg blot gengivet Cedrics notater, men visse steder har jeg selv måttet tilføje lidt småting. For eksempel har jeg fundet, at det var bedst at lade spillerne agere voksdukker, der er kommet til live. 

En af de ting, der besværliggør efterforskningen af denne aften, er det faktum, at så mange parter var involveret. Indenfor murene var der indtil flere grupper til stede denne aften, og museet er kendt for at holde kortene tæt til kroppen, men også udefra kommende parter var impliceret. Blandt andet kan nævnes CIA.

Hvis du synes, at du har brug for hjælp, så er du velkommen til at få fat i mig på:

Ryan Rohde Hansen
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Hva’ snakker du om?

eller ”Voksdukker kan sq da ikke blive levende”

Angående dette spørgsmål vil jeg gengive et brev til Madame Tussaud, som hendes læremester, Pierre Culsius, sendte til hende kort før hans død, som jeg har fundet blandt Cedrics notater:

Nice, 15/8 - 1738

Heureka, fristes jeg til at sige, men ordet bliver til en tør kugle i min hals, der frarøver mig talens brug. Jeg har fundet den metode, som vi så længe har søgt efter, men bivirkningerne fra behandlingen tør jeg end ikke tænke på. Du havde ret i, at voksen skal presses ned over ansigtet i dødsøjeblikket, men jeg har fundet ud af, at man skal lade personen indtage tørret og knust digitalis, inden processen udføres. Jeg glædede mig såre, da jeg så resultatet, og jeg tog straks prøven hjem, men kom ved et uheld til at lægge prøven tæt på brændeovnen, mens jeg ivrigt nedskrev min opdagelse. Stor var min forfærdelse, da der pludselig lød et skrig fra prøven. Forstenet af rædsel stod jeg og så til, mens ansigtet forvred sig i smerte, indtil det forstummedes af den hastigt fremskridende opløsning. Rystet prøvede jeg at fjerne prøven fra de varme omgivelser, men det var for sent. Det flydende voks begyndte allerede at skille. 

Vores aftryksmetode giver rigtig nok det perfekte resultat, men vi indkapsler samtidigt sjælen i materialet - og den kan komme til live igen, hvis vokset opvarmes forsigtigt. Vi må stoppe forsøgene. Dette er en bespottelse mod Guds skaberværk, og vi vil blive straffet for det på hårdeste vis. Hvis ikke her; så hinsides.

                                                                           Din Pierre

Kort efter Pierres død fik Madame Tussaud sit gennembrud som voksskulptør. Hun blev verdenskendt gennem sine dødsmasker af ofrene for Den Franske Revolution. Siden turnerede hun med sin udstilling, for til sidst at slå sig ned i London med en permanent udstilling. Ved hendes død lavede man en voksdukke til ære for hende, der sidder og overvåger huset, der huser hendes udstilling, der er blevet ført videre siden da.

Derudover er her lidt notater, som jeg selv har taget, da jeg engang var med til Cedrics forelæsning ”Autoanimerede voksdukker: deres fysiologi og biokemi”. (Jeg undskylder krusedullerne - Cedric er ikke den mest spændende forelæser).

Stil venligst op på række

eller ”Hvordan f..... sku’ jeg kunne holde styr på alle de mennesker?”

En vigtig del af dette scenarie er de forskellige personer, som karaktererne kan komme ud for. Jeg vil prøve at opskrive dem i en nogen fornuftig rækkefølge (det er kronologisk efter forventet introduktion), hang on...

Bartholomew Woleshead

Den gamle nattevagt, som har arbejdet på museet, siden han var en lille dreng. Cedric har studset lidt over, hvorfor mr. Woleshead aldrig er blevet forfremmet til mere end nattevagt. Manden undviger selv at svare på spørgsmålet. Mr. Woleshead har passeret pensionsalderen, men fortsætter ufortrødent.

Han er en afslappet, snakkesalig type, som det næsten er umuligt at opleve i dårligt humør. Han er ukuelig optimist. I et interview siger han:

”Ja, voksdukker har vi nok af her. Hvor kan man i øvrigt få et bedre job end dette? Jeg omgås alle berømtheder privat, he he. Nej, konen har det fint med det her job, og det er roligt og afslappet. Ens tanker er så dejligt klare, så man kan gå i mørket og fundere over livets besynderligheder. Om jeg har en favorit blandt dukkerne? Tja, det får nok blive Madame Tussaud selv - hun er jo selve grunden til, at jeg kan have dette job. Sommetider er jeg lige ved at tro, at hun blinker til mig. Hvordan Eric er at arbejde sammen med? Han er da en fin fyr. Jeg er ikke sikker på, at han helt har forstået, hvor heldig han er med at have fået det her job, men han har jo heller ikke arbejdet her mere end et år.”

Eric Sandleigh

En let midaldrende mand, der blev ansat på museet, da mr. Woleshead nåede pensionsalderen, for at hjælpe denne i arbejdet. Har tidligere arbejdet som revisorassistent. Mr. Sandleigh er en reserveret herre, der heller aldrig har formået at slippe af med sin ungkarlestatus. Han er en mand af få ord og et strengt ydre. Cedrics undersøgelser viser, at han er et meget fornuftsbetonet menneske. Et interview med ham afslører:

”Jeg stod manglede et job på det tidspunkt. Ser De, jobbet som revisorassistent var ganske interessant, men firmaet blev desværre lagt sammen med et større og mere moderne, så de havde ikke brug for mig længere. Da jeg ikke har mange bindinger i hjemmet, så at sige, var natarbejde en fin mulighed. Jeg savner lidt mere menneskelig kontakt - ikke, at mr. Woleshead ikke er et ganske udemærket menneske, men på et eller andet tidspunkt synes jeg ikke, at der er mere at snakke om. Den slags er mr. Woleshead dog noget bedre til. Når vi i øvrigt er inde på mr. Woleshead, så vil jeg jo ikke tale bag om ryggen på andre mennesker, men jeg har lagt mærke til, at han virker til at tro, at dukkerne kan bevæge sig. Det er vel et resultat af at have gået herinde i så mange år. Han har nogle gange påstået, at en bestemt dukke har bevæget sig, men hver gang må jeg henvise til, at det er skulptørerne fra kælderen, der laver grin med os. Barnligt. Hvis han tror, at han er alene med dem, så går han også og snakker med dem. Han burde snart acceptere sin alder.”

Madame Tussaud

Cedric hævder hårdnakket, at voksdukken af Madame Tussaud er autoanimeret, og at den holder justits blandt de andre voksdukker. Han har ingen beviser for dette, men jeg vælger at tro på ham -dels fordi man skal bibeholde gode venskaber, men også fordi det giver nogle interessante muligheder for scenariet. Som med alle andre autoanimerede voksdukker vides kun ganske lidt om almindelig adfærd. Jeg går ud fra, at hvis Madame Tussaud virkelig er blevet autoanimeret, så har hun gjort det med vilje for altid at kunne overvåge sit museum. Cedric påstår, at han har haft et internt notat fra museet, der beviste, at voksdukken var set gående gennem salene med et flammesværd. Der skulle også have stået, at flere af dukkerne fra Rædselskabinettet stod rundt om på museet, da vagterne kom forbi. Jeg har dog svært ved at tro ham, idet notatet var væk, da jeg kom og besøgte ham.

CIA (Celebrities In Action)

Denne aktivistgruppe benægter stadig sin indblanden, men tekniske beviser fra museet dokumenterer det modsatte. Adskillige spor fra deres varevogn blev fundet i en baggyde. Spor af bilens lak blev også fundet på en affaldscontainer, der havde øjensynligt var blevet påkørt. På første sal var der udtaget en rude, som siden var faldet på jorden. De påstår selv, at de ikke ville nedlade sig til den slags, men observatører kan melde, at de ikke har opnået noget i det 1½ år, som gruppen har bestået. For at kaste mere lys over deres bevæggrunde, er her deres såkaldte manifest:

Celebrities in action

    Organisationen anerkender sig selv som en NGO, og  påberåber dertilhørende rettigheder.

    Det er organisationens mål at samle berømtheder og udnytte den opmærksomhed, dette kan give, til at  øge bevidstheden hos befolkningen om verdens problemer. Speciel fokus vil der være på steder, hvor menneskerettighederne bliver set stort på. Derudover vil organisationen gøre opmærksom på rovdriften på Moder Natur og kapitalismens udnyttelse af de fattige lande.

Da jeg kun har haft mulighed for at opleve gruppen under et kort møde, er mit kendskab til de enkelte medlemmer begrænset, men jeg vil gengive de indtryk, som jeg fik der. Cedric har siden lavet lidt research på dem, som jeg også vil notere ud for de enkelte medlemmer.

Alexander Jean

Gruppens leder, der også er dens ordfører. En karismatisk mand, der dog har en tendens til en del bravado og bukken for kameraet. Han virkede under mødet nærmest til at være omgudet af de andre medlemmer. Han havde til tider også en lyst til at kaste sig ud i store svadaer, hvor han henført fortalte om gruppens store planer. De virkede mest som luftkasteller. Et kig i politiets arkiver viser, at mr. Jean tidligere ernærede sig som indbrudstyv med regelmæssige arrestationer til følge.

Norma Lewis

En midaldrende dame med et lidt stramt ydre. Hun var næsten den eneste, der indskød kommentarer i mr. Jeans ordstrøm. Disse var for det meste af tydelig socialistisk karakter, og Cedrics undersøgelser viser også, at hun de sidste tyve år har været skiftende medlem af de fleste marxistiske, maoistiske, stalinistiske og syndikalistiske partier i England. Hun var meget vedholdende i forfølgelsen af sine synspunkter, og mr. Jean endte for det meste med at give hende ret.

Victor Almire

En ældre herre, der ved mødet var iklædt bandana og en udslidt Greenpeace t-shirt, der efter teksten af dømme var fra starten af denne organisation. Det viser sig også, at han har været aktivist i denne organisation og diverse andre, hvor han har deltaget i diverse protestaktioner, hvor overgreb mod naturen har fundet sted. Cedric er i besiddelse af en mindre bunke avisudklip, hvor en noget yngre mr. Almire er indsmurt i olie, overhælder sig med spildevand, sidder lænket til en skorsten eller lignende. Han sagde næsten intet ved mødet, men mumlede dog noget om, at han skulle passe ud for at snakke med sine planter. Hele tiden kæderøg han hjemmerullede med en markant sød lugt.

Sasha Okulonga

På trods af det etnisk klingende navn virkede mrs. Okulonga som en ganske almindelig husmor, når man så bort fra den sarong, som hun bar og de mange smykker af forskelligartet religiøs oprindelse. Et tjek ved myndighederne viser også, at hun er gift med en mand fra Cameroun og i øvrigt er mor til 7 børn. Hun er også noteret som aftenskolelærer for syv hold i blandt andet krystalterapi, auralæsning, holistisk livsforståelse og Moshimba-fertilitetsritualer. Desuden har Cedric fundet hende på en liste over organiserede healere. Under mødet sagde hun ikke et ord, men sad med lukkede øjne i lotusstilling.

Brittany Audrey Halleck-Sellsiers

En af udseende bemærkelsesværdig pige, der stadig må være i sine teenageår. Jeg prøvede at komme i kontakt med hende i løbet af mødet, men hun var fuldstændig fortabt i mr. Jean. Cedrics undersøgelser har afsløret, at størstedelen af gruppens midler kommer fra miss Halleck-Sellsiers’ forældre. Det nøjagtige arrangement er ukendt. Hun virkede ikke specielt opfindsom eller initiativrig, men var til gengæld en fryd for øjet.

Jimmy Lowland

Heller ikke mr. Lowland var specielt aktiv under mødet. Alligevel var det svært ikke at lægge mærke til ham med hans hanekam, fire sikkerhedsnåle og en slidt jakke i imitationslæder. Jeg prøvede at komme i kontakt med ham, men han viste ikke den store interesse for mødet. Vi blev dog en gang imellem afbrudt af hans udbrud, når et nyt nummer startede på hans walkman. En journal fra hans psykiater, som Cedric ikke vil ud med, hvor han har fra, beskriver, hvordan mr. Lowland lider af voldelig skizofreni. Han er sædvanligvis en tilbagetrukket lidt stille person, der nærmest undskylder sin opførsel, men psykisk stress får ham til at skændes med sine stemmer, og hver gang er det endt med volds eller hærværksperioder. Medicin udsætter kun disse uundgåelige hændelser.

Jonathan David Alswood

Jonathans beretning blev af politiet afvist som børnefantasier, men Cedric har alligevel medtaget hans historie, da den kan indeholde fakta. Jonathan er 6 år gammel og beskrives af hans forældre som meget fantasifuld. Han bor lige overfor museet og havde indtil den benævnte aften lov til selv at gå på museet, når han bare sørgede for, at der var en voksen, der fulgte ham over gaden. Nu er han forment adgang, indtil han har nået en alder, hvor han kan skelne mellem fantasi og virkelighed. Jonathan er en dreng, der har ild i røven, og altid er nysgerrig. Derfor er han også kendt som en spørgejørgen.

Et udpluk fra en samtale med den lille dreng om aftenen:

”Jamen, jeg fik bare lige pludselig lyst til at opleve museet om natten, så jeg gemte mig på toilettet. Det var virkelig fedt, altså. Lidt uhyggeligt. Hvis Bart eller Eric fandt mig, ville de smide mig ud.  Må jeg tage lidt mere slik? Så da jeg kom ud fra toilettet så jeg nogen af voksdukkerne gå rundt. Det gjorde de altså - mor og far siger, at det bare er noget jeg finder på, men det gjorde de altså. Jeg kunne ikke rigtig finde ud af, hvad de lavede, men det øjeblik jeg snakkede med dem, stivnede de.”

Der er mange andre spændende ting i samtalen, men hvis det antages, at den lille dreng taler sandt, så åbner det for et interessant perspektiv. Normalt antages det, at autoanimerede voksdukker stivner det øjeblik, hvor mennesker kigger på dem, men den lille drengs manglende forudindtagethed på dette område har gjort det muligt for ham - som vel nok vores tids eneste kendte tilfælde - at iagttage deres hemmelige liv.

Black Sculptors’ Association

Endnu en af Cedrics vilde ideer. Denne ide støttes dog af flere af hans kolleger - for det meste dem, der ikke kan få deres artikler godtaget ved videnskabelige tidsskrifter. De mener, at der muligvis findes flere måder at vække en voksdukke til live. Mens mange ting tyder på, at hypotesen om dødsmasker er sand, så er ideen om et okkult selskab, der gennem sorte ritualer indgyder liv i kroppe, som de har modelleret på forhånd, lidt for langt ude i hampen for mig. Det tyder på, at de har røget lidt for meget af mr. Lamires tobak. Dette skal efter sigende kun kunne lade sig gøre ved mennesker eller begreber, der allerede er rodfæstet i den kollektive bevidsthed. Det vil sige enhjørninger, basilisker, yetier og bøhmænd. Desuden skulle kræve det en nærmest fanatisk overbevisning, at det kan lade sig gøre. De ærede akademikere, anført af min gode ven, mistænker en del af skulptørstaben på museet i at udføre sådanne hedenske ritualer. Godt nok er en del af folkene på museet absolut ikke for børn og ville næppe kunne klare sig i det virkelige liv, men lige frem at tro, at de render rundt nede i deres kælder med hætte over hovedet og sort neglelak for at vække diverse monstrøsiteter til live, må de altså drikke mig mere end godt fuld for at tro på.

Kapitel 3

Fordi

Jeg

Kan

Mooaarr!!

eller: ”Jeg kan for h...... da ikke få et scenarie ud af det der”

Nu er du måske en smule forvirret over det hidtidige forløb af dette scenarie, men det er helt fint. Så er du mere åben overfor påstanden om, at voksdukker rent faktisk kan blive levende, og det er den overbevisning, som du skal viderebringe til dine spillere. De skal levendegøre disse voksdukker og leve og lide med dem i deres uliv, som de ufrivilligt er blevet tvunge...[cut, det her bliver alt for seriøst - vi prøver igen.]
Gang i den, fuld fart over feltet - det er det, der skal til, når du skal være GM på Madame Tussuad’s. Lad spillerne nyde det at kunne spille kendte personer og gå ikke så meget op i historien; dette er et humorscenarie (hvis ikke en farce). Hvis de endelig vil ud for at løse universets gåde (det har spillere det trods alt med at gøre), så smid dem alle de forhindringer i vejen, som du kan komme op med og sørg for at rode rundt i hver enkelt scene, så længe det er sjovt. Dine primære værktøjer er bipersonerne, som for det meste vil være skurkene i dette scenarie. Dit sekundære værktøj er action. Lad ikke spillerne falde til ro, men få dem til at tumle fra den ene skøre situation og lige ind i den næste. Efter fire timer på denne måde er spillerne så mætte, at de ikke opdager, at der ikke er nogen ordentlig slutning på scenariet. [Fuck, der slap det ud, nu må I fandme tage sammen og gøre det her ordentlig. Nødplan B; vi må prøve at slippe ud af den her.]
Det lyder måske som om, at jeg er en elendig forfatter, men dette er trods alt et humorscenarie, og den slags udvikler sig alligevel sjældent (aldrig!) som scenarieteksten foreskriver. Spillerne er der for at spasse ud og vil have mulighed for at udleve deres begyndende skizofrenier. De vil have et par timer uden at skulle svælge i den følelsesporno, der kendetegner mange andre scenarier [ja, og sq også inklusive den her forfatter - nåh, men skru lige ned for selvforherligelsen, gutter]. Pointen er, at scenariet ikke går ud på at fuldføre målet, men på alle de ting, der sker undervejs. [Niks, den køber de ikke; det er altså for kliché. I bliver nødt til at koge noget op, så der virker til at være noget krop på scenariet]
Scenariet bliver langsomt opbygget som en lagkage. Problemerne er i starten simple, men efterhånden kommer flere og flere til. Det første, der sker, når spillerne får mulighed for at bevæge sig, er at de lige skal afprøve deres personligheder. Giv dem lidt tid til det, men ikke for meget, da der gerne skulle være sjov tilbage til resten af scenariet. De to vagter går regelmæssige runder - både sammen og hver for sig - og det vil de gøre resten af scenariet igennem, og derved forstyrre det hele.

Når spillerne først er kommet sig over det første sjov med at være deres personer, vil de sikkert prøve at finde frem til en måde at blive til rigtige mennesker igen (hvis de ellers kan samarbejde om det). Det er på dette tidspunkt, at Madame Tussaud gør sin entré. Hun vil tvinge karaktererne tilbage til podierne, da fritgående voksdukker er en alvorlig trussel mod hendes regime. Hun leger med et flammesværd (som hun har hugget fra Mikael), der kan gøre alvorlig skade på voksdukkerne. Heldigvis flyder voksen ikke for hurtigt i hendes hovede, så det skulle være muligt at slippe fra hende. Det ville være synd, hvis hun fik sin egen medicin at smage, da hun er hovedskurken, der skal forfølge dem scenariet igen (hvis nu spillerne kommer med en rigtig sej plan [ha, ha, den var god!], så når hun liige at flygte (og næste gang har hun vennerne fra Chamber of Horrors med - og der er Hitler en wannabe...)). Madame Tussaud vil - så længe hun er ovenpå - håne spillerne med, at de aldrig vil blive rigtige mennesker igen.

Undervejs i dette forløb vil CIA pludselig dukke op. Deres plan er at stjæle nogle berømtheder (efter i 1½ år ikke at have fået andet end afslag fra selv lokale, afdankede fodboldspillere), som skal give en tiltrængt saltvandsindsprøjtning til deres kampagne. Desværre er de ikke helt opdaterede i, hvem der er død, så de tager vores helte [host, host!], og stikker afsted. Efter noget tid finder de ud af deres fejltagelse og tager dukkerne med tilbage. De tager nogen andre (men de er næppe bedre, så lad dem bare vandre ind og ud af museet i løbet natten - til stor forundring for vagterne).

Mens alt dette sker, vil spillerne sikkert prøve at finde ud af mere om deres ulykkelige situation. Oplagte steder at søge er direktørens kontor (som faktisk er ret kedeligt og uden interesse) og i kælderen, hvor BSA måske huserer rundt...(for ikke at tale om de monstre, som de har bragt til live!) [Så er det godt; I er på kanten - få det nu afsluttet. Jeg tror vi kan slippe afsted med det nu...nej vent, vi skal lige have lille Jonathan med. Et eller andet skal vi da bruge ham til].
Selvfølgelig er der også Jonathan, der har gemt sig på toilettet. Han er en joker, idet han både kan være endnu en hindring på spillernes trælsomme vej, og en hjælp i nødens stund. Det er op til dig.

Slutningen kommer af sig selv, for når museet åbner, så kommer de ikke videre. Endnu en dag naglet til stedet. Angående deres mål, så tag let på det. Jeg har ikke den fjerneste ide om, hvordan det kunne lade sig gøre. BSA er eventuelt en spinkel chance, men ellers kunne det være, at overtagelse af en krop var en mulighed. Lad dem komme op med noget, når du kan mærke, at morskaben er ved at gå af scenariet. [Okay, den er i kassen. Lad os få fat i sætter-nissen, så han ikke lader disse notater ryge igennem...jeg har i øvrigt et par ideer, der involverer ham, tjære og et kors med nagler. Hvad siger I, gutter?]
Man kan ikke se skoven for bare træer

eller ”Jeg kan krafted’me ikke stave til onomato...lort”

Da jeg synes, at der skulle være mulighed for at bruge et system til at afgøre tvister under spillet, konstruerede jeg et, der underbygger stemningen i scenariet. Det kom til at hedde:

Variabelt Onomatopoietisk Kamp System

Jeg ved godt, at det kan være svært at overskue, men for at se træerne, så vil jeg tage systemet i omvendt rækkefølge:

System:  Når man har et system, så er man også nødt til at have terninger. Nu tænker du måske: ”åh nej, nu skal jeg have de der 17-sidede terninger med dødningehoveder til 200 kr”, men til dette system tager du bare dem du har - men okay, jo flere jo bedre. Når du så føler, at der er brug for et slag, træder to halve-reglen i brug.”???”. Tja, den siger, at man griber et vilkårligt antal terninger fra sin bunke og bruger først et halvt sekund på at slå dem, og derefter et halvt sekund på at tolke slaget. Derefter er det bare at formidle resultatet til spillerne. Dette system sikrer et hurtigt flow i spillet.

Kamp:  Hvis man skal have kamp, er det jo rart at vide, hvor meget man er skadet, så der findes én variabel i VOKS. Den hedder Lighed og starter på 100%. Voksdukker mister nemlig først deres ”liv”, når de ikke ligner den person, som de er skabt efter. Heldigvis er det nemt at nødtørftigt remodellere f.eks. sin næse. På den måde kan dukkerne nemt genvinde et par procent, hvis de har været i karambolage.

Onomatopoietisk (i udtales som j):  Her er humlen i VOKS. Hvis spillerne vil sætte ekstra kraft bag et angreb, så skal de bruge et lydord (ja, det er faktisk det, som onomatopoietikon betyder), og de skal også helst stave det. Rigtigt gode lydord giver mange plusser. Gentagelser giver minus.

Variabelt: Hey, du bestemmer (og så lyder det godt i disse systemløse tider...).

Man


Kan


Ikke


Se


Skoven


For


Bare


Træer
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