1. Arrangorer:
Kontaktperson
Daniel Roos
Daniel Jacobsson

2. Namn: Synergi

3. Typ: Friformsscenario

4. Ett lag per rum med rum néra varandra for att kunna bollas fram och tillbaka,
foranmailan

5. Nagra hundra for kopieringskostnader av scenario nér det &r fardigt
6. Tva pass fredag kvill/natt, ett pass 16rdag kvéll/natt... Eller tvartom
7. Fyra spelare per lag

8. Ett rum per lag

9. Friform

10. God rollspelsforméga

11. Blurb: Den bifogade bilden + foljande text.

Fyra ménniskors dventyr ut ur det okénda.

12. Fyra investigators har blivit ertappade da de f6ljde upp ett hett spar av experiment
utforda av utomjordingar med ett mentalsjukhus som tickmantel.

Nu ar de sjdlva fast som forsokskaniner &t rasen Mi-Go (Fungi from Yuggoth). Nar
scenariot borjar har de sedan en tid kapslat karaktirernas sinnevirld i en
egenkonstruerad dromvérld och alla platser i dromvérlden ar symboliska referenser
till den riktiga vérlden. Spelarna har inget minne fran hindelserna tidigare och inte
heller vilka de egentligen &r. Istillet har de skapat nya jag i forsvar for att hantera vad
som héint dem. Efter hand kommer spelarna som spelar karaktirerna uppticka att
saker inte dr vad de utges for att vara d& Mi-Gos virld kénns vildigt artificiell och
paradoxal. Vid varje tvivel och undersdkande fér spelarna en flashback av sitt forna
jag och kommer ockséd nirmare sitt mal att bryta sig ur den falska verkligheten.

For att ytterligare understryka och motivera spelarna till att bryta sig loss s& borjar
scenariot med att karaktdrerna spelar ut slutscenen dir de dor i Mi-Gos hinder, i en
vision frén karaktarernas vakna undermedvetna. Efter att ha spelat ut sekvensen
vaknar de upp i dromvérlden som om deras vision varit en vanlig drom. Efter hand
kommer de dock mairka att allt talar for att de &r pa vdg emot denna hiandelse och
drabbas av panik da till en borjan kénner sig maktldsa infor det de tror vara
oundvikligt.

Ett annat motiverande och samtidigt forvirrande moment &r nér spelarna drabbar
samman med de andra spelande grupperna. For att kunna nirma sig verkligheten
maste ndmligen varje karaktir strdla samman med alla sina personlighetsklyvningar
som var och en dr en bit av personens verkliga personlighet. Vissa egenskaper och
bakgrundsfakta har ddremot tringt igenom drémvérlden och gér igenom i samtliga
versioner av karaktirens imagindra jag. Rent praktiskt s& far spelargrupperna besdka
de andra grupperna nir de uppsoker andra karaktérer i1 spelets dromvarld.

De sanna karaktirsdragen och bakgrundsdetaljerna &r sa starka att det inte kommer ta
lang tid innan atminstone nagon spelare borjar ana ugglor i mossen. Om nu denna
aning dr korrekt eller bara en annan konspiratorisk idé dr inte sé viktigt, det kommer
hur som helst driva scenariot framat tillsammans med flashbackarna och paradoxerna
i miljon.



I den verkliga virldens agerande sa krivs det slutligen att samtliga spelare av samma
karaktér enas i sina agerande, uppstar det konflikter kan de slungas tillbaka i
dromvérlden.



