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Tværveje-roman

 

Dette er en Tværveje-roman og derfor ikke en roman som så mange andre. Her har du som læser selv indflydelse på, hvordan handlingen udspiller sig, ud fra de valg du træffer.

 

Hvordan læser jeg bogen?

I De Dødes Nat er det dig, der bestemmer handlingen.

Bogen byder på valg, der både er lette og svære, onde og gode. I sidste ende er det op til dig som læser at beslutte, hvordan du vil handle i en by overtaget af de levende døde.

Derfor skal du ikke læse bogen som en almindelig bog fra ende til anden. Du skal starte din historie ved afsnit nummer 1. I slutningen af det afsnit bliver du præsenteret for dit første valg, hvor du skal beslutte, hvad du vil gøre. Når du så har besluttet dig, går du til det nummer, der står efter det valg, du har truffet. Sådan fortsætter det, indtil du enten har fundet en vej ud, løber tør for tid eller dør.

 

Hvad skal jeg bruge?

For at komme igennem bogen skal du bruge nogle hjælpemidler. Du skal bruge en tyvesidet terning, også kaldet 1T20. Hvis du ikke sidder inde med den slags terning, kan du bruge en terning-app. Du skal også bruge en blyant og et papir. Terningen bruger du, når du skal i kamp. Ud over det skal den bruges forskellige steder i bogen, når du bliver bedt om det.

Blyant og papir skal du bruge til at holde styr på:

 

» Hvad du har af helbred og panik

» Hvilke ting du har fundet

» Hvilken bonus disse ting giver dig

» Hvilke hjælpere du har med dig, og hvilken bonus de giver dig

» Noter i forbindelse med steder du har været, og ting du skal huske

» Tiden

 

Herunder findes et eksempel på et spilskema. Du kan kopiere det og bruge det eller lave dit eget:

 

Spilskema

 

Helbred:

Tidspunkt:

Paniktærskel:

Panikniveau:
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Torvet

Torvet er et helt specielt sted. Det er derfra, at du skal gå til de områder, du vil undersøge, og der du kommer tilbage til, når du har undersøgt dem. Det er også der, du finder et kort over byen, så du kan se de forskellige steders placering.

 

Hvad er egenskaber?

Egenskaber er en måde at beskrive dine evner inden for forskellige områder. Helbred viser, hvor sund og stærk du er, og hvor meget du kan holde til, inden du bukker under for dine sår og dør.

Paniktærskel viser, hvor modstandsdygtig du er overfor psykisk pres, inden de horrible oplevelser i denne by knækker dig og driver dig til diverse former for vanvid og selvmord.

Panikniveau viser, hvor slidte dine nerver og dit sind er blevet som resultat af dine oplevelser.

 

Hvordan finder jeg mine egenskaber?

Før du kan starte på bogen, skal du finde dine egenskaber. Når du har fundet dem, skriver du dem ind i dit skema. Det gør du ved at følge disse regler:

 

Helbred

For at finde dit helbred skal du slå med en tyvesidet terning og lægge 10 til slaget. Det vil sige, at hvis du slår 8 med terningen lægger du 10 til og ender med et helbred på 18. Du mister helbredspoint i kamp og visse andre steder i bogen. Du kan få helbredspoint tilbage, men du kan aldrig komme over det helbred, du startede bogen med, medmindre det specifikt står i teksten.

 

Paniktærskel

For at finde din paniktærskel skal du slå med en tyvesidet terning. Det, du slår, skal du halvere men runde op. Derefter skal du plusse resultatet med 3.

f.eks. Hvis du slår 11 med terningen, skal du dividere med 2 og runde op. Det giver 6. Derefter skal du lægge 3 til det tal. Det vil sige, at du ender med en paniktærskel på 9.

 

Panikniveau

Du starter bogen med et panikniveau på 0. I løbet af bogen vil den panik stige, når du oplever forskellige skræmmende eller forstyrrende hændelser.

Når du får samme antal point som din paniktærskel, skal du til at se, om du kan „holde hovedet koldt“, se længere nede i reglerne for detaljer.

Det bliver sværere og sværere at holde hovedet koldt, for selv om du når din paniktærskel, skal du blive ved med at lægge point til dit panikniveau, når du bliver bedt om det.

 

Hvordan overvinder jeg modstand?

I bogen bliver du flere steder bedt om at overvinde modstand af forskellig art. Det kan være en fjende, en udfordring eller at holde hovedet koldt. Grundlæggende er det samme måde, du gør det på, men der er små forskelle til hver, og de kan ses herunder:

 

Udfordringer

Flere steder i bogen bliver du bedt om at klare den ene eller den anden udfordring. Det står som oftest sådan:
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Hvis det lykkes, skal du gå til 777, hvis ikke skal du gå til 666

Når du bliver bedt om at klare en udfordring, skal du tage den tyvesidede terning og slå med den. Hvis det, du slår, er lig med eller mindre end den aktuelle modstand, er slaget mislykkedes dig.

Hvis du derimod slår over modstanden, lykkes dit forehavende.

 

Eksempel på udfordring
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Hvis det lykkes, skal du gå til 777, hvis ikke skal du gå til 666

Den modstand, du skal overvinde, er i dette eksempel 12. Du slår med den tyvesidede terning og har slået 14. Det vil sige, at du lykkes og skal gå til 777

Hvis du derimod havde slået 12 eller mindre, lykkes du ikke, og så skal du gå til 666

 

Hold hovedet koldt

Når du rammer din paniktærskel, skal du til at se, om du kan holde hovedet koldt. Det finder du ud af ved at rulle med din terning. Hvis det tal, du slår, er over dit panikniveau, klarer du den og kan fortsætte.

Hvis du derimod slår det samme eller under dit panikniveau, vil du have mistet besindelsen og skal gå til det tal, der er henvist til i teksten.

Så længe du er over din paniktærskel, skal du altid forsøge at holde hovedet koldt, hver gang du får flere panikpoint. Husk altid at bruge det tal, som er dit panikniveau og ikke din paniktærskel, når du skal prøve at holde hovedet koldt.

 

Eksempel på „hold hovedet koldt“

Du har en paniktærskel på 9, men dit panikniveau er på 10, når du træder ind i dette rum:

„Du kommer ind ad døren og finder en ung kvindes maltrakterede krop på bordet. Rummet ligner et slagterrum, men var nok et køkken inden ham den fede fik fat i hende.

Hele hendes maveregion er sprættet op, og indvoldene ligger spredt omkring på gulvet. Den værste skade lader til at være lavet med neglene. Han har jo ikke rigtig kunnet gnave i noget. Læg 1 til din panik. Hvis du har nået din paniktærskel, skal du nu slå med terningen for at se, om du kan holde hovedet koldt. Hvis du fejler, skal du gå til 666, ellers skal du bare læse videre.

Med det ekstra panikpoint er dit panikniveau nu oppe på 11, så du skal altså slå over 11 for ikke at bukke under for presset. Du slår dog kun 11 og skal nu gå til 666

 

Våben og genstande

Der er mange ting og sager i byen, både våben, nyttige ting og genstande. Du har ikke nogen begrænsning på, hvor meget du kan bære på ad gangen, men der er dog andre små begrænsninger på de forskellige ting.

 

Våben

Der er mange våben i byen, og nogle er bedre end andre. Du starter din historie uden noget våben, men får snart et, der giver 1 i skade, se afsnittet om Kamp senere. Efterhånden som du udforsker byen, finder du bedre våben.

Du kan kun bruge ét våben ad gangen, lige meget om det er en forhammer eller en smadret flaske, men det forhindrer dig ikke i at slæbe rundt på andre. De kan bare ikke bruges på samme tid.

Der er dog nogle våben, der kan bruges til andet end at slås med. De er markeret med skrå tekst, og du skal sørge for ikke at smide dem væk.

Hvert våben har tre egenskaber; Kampbonus, Skade og Ammunition.

 

Kampbonus

Kampbonus er noget, et våben giver dig, hvis det er særligt godt at slås med. Denne bonus lægger du til dit slag, når du kæmper.

 

Skade

Det er, hvor meget skade hvert slag med våbnet giver. Det er dog ikke kun dig, der nyder godt af det, for en fjende, som bruger et godt våben, vil ligeledes give mere skade.

 

Ammunition

Der er meget få skydevåben i byen, og der er ikke ammunition at finde heller. Derfor er det ammunition, man får med sit våben, det eneste man har. Når man har brugt det sidste ammo, skal våbenet slettes fra listen.

 

Genstande

Du finder også andre ting i byen. Nogle kan spises, andre skal bruges til at komme ud af, eller videre rundt i byen, og andre er bare alternativer til våben. Blandt de ting, der kan bruges, er der en del ting, der helbreder dig.

Disse ting har en forklaring, hvor der står, hvor mange helbredspoint de kan give dig. Disse ting kan du kun bruge en enkelt gang, medmindre der står andet. De kan desuden også kun bruges, når du ikke er i kamp, så du skal huske at tage dem imellem kampe, så du er forberedt, hvis du er blevet såret. Husk, at du ikke kan komme over dit start-helbred, medmindre det specifikt står i teksten.

 

Genstande med skadelig virkning

I den her by er der også ting, du kan indtage, som giver en skadelig virkning. Disse kommer dog oftest med en anden form for fordel. Du skal læse beskrivelserne godt igennem, inden du indtager noget.

 

Nøglegenstande

Nogle ting er markeret med skrå skrift, det kunne være en Lommelygte. Disse ting er nøglegenstande, altså ting du skal bruge for at komme ud af byen. Dem skal du altid tage med dig og passe på. Det er ikke sikkert, du får brug for dem, men de er ærgerlige at mangle.

 

Hvordan kæmper jeg?

I løbet af bogen kommer du til at støde på mange modstandere, både mennesker og dyr, levende og døde, og for at finde ud af om du vinder kampen, skal du bruge din tyvesidede terning.

En almindelig kamp foregår ved, at du møder en modstander med to egenskaber; Modstand og Helbred.

Du skal til enhver tid slå over modstanderens modstand med en tyvesidet terning for at såre vedkommende.

Hvis du slår lig med eller under det tal, der er modstanden, vil det være dig, der bliver skadet.

 

Kampbonus

Både dine våben og dine hjælpere kan give en kampbonus. I en kamp skal du lægge den bonus til dine terningeslag.

 

Eksempel på kamp

I det følgende kæmper du med en forhammer. Den vil i dit spilskema være noteret på følgende måde:
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Du har lige nu 10 helbredspoint.

En zombie kommer vaklende imod dig, og du hæver din forhammer for at forsvare dig:
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Første runde

Du slår med den tyvesidede terning.

Du slår 7 med terningen.

Du skal lægge forhammerens bonus (+1) til dit terningeslag.

Det giver i alt 8.

Da zombiens modstand er 7, har du overvundet den og giver den 4 skade.

Zombien mister derfor 4 helbredspoint og er nu på 8.

 

Anden runde

Du slår igen med den tyvesidede terning.

Du slår 5, og selv med forhammerens bonus på (+1) kommer du ikke over modstanden på 7.

Demo-zombien får derfor denne gang held til at skade dig for 2 point.

Du må derfor gå ind i tredje runde med kun 8 helbredspoint.

Sådan fortsætter kampen, indtil en af jer er død. Der er dog en måde, hvorpå du kan være heldig og aflive din modstander med det samme.

 

Pletskud

Et pletskud betyder, at din modstander dør med det samme. I denne bog betyder det som oftest et kraftigt slag mod hovedet, da de døde ikke lægger sig, før deres kroppe er komplet ødelagte, eller deres hjerner er smadrede.

Du laver et pletskud i en kamp, hver gang du slår 20 med din terning. Det tæller dog ikke, hvis du kun når op på 20 ved hjælp af kampbonus. Der skal stå 20 på din terning, og når der gør det, er din modstander død, lige meget hvor mange helbredspoint han eller hun har tilbage.

Der er kun én måde, hvorpå et pletskud ikke virker, og det er, når din modstander har hjelm på. Så kan du af gode grunde ikke komme til hjernen og må derfor bekæmpe din modstander på almindelig vis.

 

Hjælpere

Som tidligere nævnt vil du på din tur igennem byen måske finde andre overlevende. Nogle af disse overlevende kan hjælpe dig, enten hvis du gør noget for dem, eller hvis de bare har lyst.

En hjælper er en stor fordel, da de ofte giver dig bonus til enten at holde hovedet koldt eller til at støtte dig i kamp. Hjælpere kan tilmed hjælpe dig overvinde andre modstande, du kunne støde på.

Hvis du har en hjælper med dig, skal du skrive ham eller hende ind på din hjælperliste. Du kommer dog ikke til at høre noget fra ham eller hende i selve historien, medmindre det er specielle omstændigheder.

En hjælper vil se sådan her ud på din hjælperliste:
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Som du kan se, er der tre egenskaber til hver hjælper; Loyalitet, Kampbonus og Panikbonus.

 

Loyalitet

Der er en ting, du skal huske, hver gang du skal til at kæmpe med en hjælper ved din side.

Hjælpere er ikke nær så modige, som du er, og de kan måske ende med at flygte, inden kampen overhovedet begynder. Du finder ud af, om de står ved din side i kampens hede ved at slå med en tyvesidet terning.

Alle hjælpere har en Loyalitet. Denne står på deres skema. Denne loyalitet kan være alt fra 1-20.

Inden hver kamp med en hjælper ved din side skal du slå med den tyvesidede terning.

I modsætning til kamp og udfordringer, hvor du skal slå over tallet, skal du her slå det samme som eller mindre end din hjælpers loyalitet. Hvis du gør det, bliver han eller hun for at kæmpe ved din side, og du kan bruge hjælperens kampbonus i kampen.

Hvis du derimod slår over hjælperens loyalitet, er frygten større end hjælperens loyalitet til dig, og han eller hun flygter fra kampen, og du må klare dig uden hjælperens kampbonus, indtil du har vundet kampen.

Efter kampen, lige meget om hjælperen blev for at kæmpe eller ej, kommer de tilbage til dig, og du skal rulle for deres loyalitet næste gang, du skal slås.

 

Kampbonus

Hver hjælper giver dig en kampbonus. Denne bonus skal du lægge til dine terningeslag, når du slås (medmindre de flygtede fra kampen).

 

Panikbonus

Dine hjælpere har også en panikbonus. Denne lægger du til dit terningeslag, når du skal forsøge at holde hovedet koldt, hvilket giver dig en større chance for, at du lykkes.

 

Tiden

Den sidste regel er en af de vigtigste. Fra du starter din historie, tæller tiden. Du skal finde en vej ud af byen, inden der går 8 timer. Hvis du ikke når ud inden da, slutter bogen.

Din historie begynder klokken 17:06, og dette tidspunkt skal du skrive ind i dit ark under tid.

Hver gang du har undersøgt et sted og vender tilbage til torvet, hvor du skal vælge det næste område, du vil udforske, er der gået 1 time. Denne regel skal du huske, medmindre der står andet i afsnittet.

Du skal selv holde styr på dine timer ved at skrive dem ind i arket, hver gang du får at vide, der er gået noget tid. Med disse regler vil jeg byde dig velkommen til De Dødes Nat. Hvis du er i tvivl om noget, kan du altid vende tilbage til reglerne her.


De Dødes Nat


001

Du er i et mørkt rum med kun en dør og et vindue. Noget banker på ruden. Pludselig er der et skrig, der skærer stilheden i rummet. Døren begynder at buldre og flyver næsten af hængslerne. Du kryber op i hjørnet længst væk og prøver at forstå, hvad der sker.

Glasset bliver smadret, og du ser et halvråddent menneske kravle ind ad vinduet. Flere glasskår går ind i brystet og ryggen på ham, men han ænser det ikke. Da du kigger ham i øjnene, kan du ikke se andet end tomhed og sult. En sult han vil stille med dit kød.

Du skriger, alt hvad du kan. Døren flækker, og to zombier kæmper om først at klemme sig igennem hullet. Flere er på vej bag ham i vinduet. Den første af dem er nu inde og slæber sig hen mod dig ved at bore sine sorte negle i gulvsprækkerne. Han snerrer igen. Du er som naglet fast til gulvet og kan ikke bevæge dig af ren og skær frygt.

Du vågner skrigende op badet i sved midt i et mørkt rum. Det var heldigvis bare et mareridt.

Men hvor er du? Hvad lavede du i går? Hvorfor gør dit hoved så ondt? Du er forvirret og bange, og din hjerne er ikke helt vågen, så svarene vil ikke dukke op.

Du registrerer, at du har tøj på, og at du er i en seng i et rum uden vinduer. Det eneste lys i rummet kommer fra en dørsprække til venstre fra sengen.

Der kommer skrig fra rummet ved siden af.

Du vælter ud af sengen og løber hen til døren, river den op og forventer nærmest et sultent lig. Men du er vist ikke helt vågen endnu, for det kan jo ikke passe. Det var jo bare en drøm. Skrigene kommer fra et fjernsyn, der står tændt i stuen. Det lader til at være en eller anden form for splatterfilm.

Beroliget går du lidt rundt i lejligheden. Du kan stadig ikke genkende den, men nattens hændelser vender efterhånden tilbage. Det er ikke første gang, du vågner op i et hus, du ikke kender, efter en druktur som den du lige har haft. Det er dog første gang, du ikke engang ved, hvilken by du befinder dig i og har sovet hele dagen væk. Du ser på dit ur.

Klokken er 17:06. Det er utroligt, som dagene er korte her i november, der er ikke engang kommet sne endnu. Til gengæld styrter det selvfølgelig ned.

Du kigger i køleskabet og finder lidt morgenmad og sætter dig ind foran fjernsynet for at finde noget, du gider at se.

Efterhånden går det op for dig, som du zapper kanalerne igennem, at det ikke er en gyser.

Det er en specialudsendelse af nyhederne. Der er åbenbart mennesker, der æder hinanden. Nej. Vent lige lidt, de døde rejser sig og æder de levende?! Det er en ægte zombieepidemi. Det kan ikke passe, men alle kanalerne viser det samme.

En reporter står drivvåd på en gade oplyst af gadelamper med en brændende bil et sted i baggrunden. Han kigger sig nervøst over skuldrene, men fastholder stadig opmærksomheden på kameraet, imens han fortæller om situationen:

„Siden det første registrerede angreb klokken 8:46 i morges har epidemien spredt sig, og de døde smitter med deres bid og negle. Heldigvis er sygdommen ikke luftbåren, men den spreder sig alligevel med skræmmende hast. Hvis et menneske bliver bidt, vil en sårfeber bryde ud og tage livet af personen. Dette er dog kun midlertidigt, for straks efter vil de rejse sig igen. Disse kannibaler lader ikke til at huske noget fra deres tidligere liv, da de er set dræbe børn og andre familiemedlemmer. Dog æder de ikke hinanden, men de går også efter dyr. Vi har endda set dyr inficeret med denne sygdom. Vi gentager, at vi foreslår, at alle mennesker pakker deres mest nødvendige ejendele og sætter kurs mod et af de nødcentre, regeringen har sat op.“

En hel del bynavne kører forbi i bunden af skærmen, imens han snakker videre om alle de forfærdelige hændelser, kameraer har været vidne til.

Til at starte med kan du ikke rigtig tro det. Du har set det på film og læst det i bøger. Det går dog sjældent godt for hovedpersonerne.

Du bruger et øjeblik på lige at finde ud af, hvad du har på dig, for det første mangler du din telefon, det er lige før, det skaber endnu et panikanfald, men du holder dig i skindet og tømmer lommerne. Ud over en engangslighter og en kvittering i den ene bukselomme har du intet. Kvitteringen ryger på gulvet, men du beholder lighteren.

Hvad vil du nu?

Gennemsøge lejligheden for andre nyttige ting du kunne bruge?

Gå til 082

Eller vil du bare gå ud af døren og se, hvordan situationen er?

Gå til 138


002

Peter rækker hånden i vejret fra sin plads ved væggen ved hoveddøren, hvor han har holdt øje med vinduerne, imens hun så til dig og Sofia.

„Jeg er rent faktisk pilot, du er Dr. Stegel, ikke sandt?“ Louise nikker ivrigt, og du kan se genkendelsen lyse i hendes øjne.

„Du er ham piloten fra byen. Peter, ikke?“

Nu er det hans tur til at nikke, og han træder frem og giver hende hånden. Hun spørger, om han fejler noget, og han ryster på hovedet.

„Ellers tak, jeg har klaret mig uden de store skrammer. Men jeg går ud fra, at du har nøglerne til hospitalet?“

Hun bekræfter, og Peter fortsætter.

„Jamen så er det jo helt perfekt. Vi tænker at gå igennem kloakkerne for at komme forbi karantænebarrikaderne. Hvis du skynder dig at gøre Sofia og dig selv klar, kan vi tage afsted med det samme.“

Hun retter igen opmærksomheden på sin nyligt rensede datter og smiler forhåbningsfuldt. Gå nu til 558


003

Du sætter nøglen i og tager hængelåsen af. Døren binder, men efter et par skulderskub går den op.

Skuret er bælgmørkt, men du kan se silhuetten af en båd imod vandet.

Hvis du har Vikingen med dig, skal du gå til 529, ellers skal du bare læse videre.

Du ser det som en mulighed for at komme væk fra byen, inden den bliver bombet og skynder dig at åbne porten ved den bagerste væg, så du kan få båden ud.

Imens du binder båden fri af fortøjningen, går det op for dig, at den ingen motor har og heller ingen årer.

Hvis du har en bådmotor med og en værktøjskasse med værktøjet til at montere den, skal du gå til 158, ellers kan du prøve at gå til:

Værtshuset. Gå til 260, hvis du ikke allerede har været der.

Eller smutte tilbage til torvet og undersøge et andet sted. Gå til 180, du kan godt komme tilbage til havnen.


004

Du træder et skridt tilbage, hæver hammeren og svinger. Glasset smadres med en voldsom lyd og en regn af glasskår. Mens du står og kigger ind i den mørklagte butik, kommer en udød væltende imod dig, tydeligvis tiltrukket af lyden.

Hun går ikke særligt godt, da hendes ben er skambidt. Man kan se hendes ene knæskal som en hvid cirkel blandt alt blodet. Endnu et tegn på at alle børnene til festen nok ikke slap levende derfra.

Hun må have været en ekspedient, inden hun blev fortæret, for hendes røde T-shirt med butikkens logo er rødere, end den burde være, og klistret til med halvstørknet blod.

Hun kommer stavrende imod dig. Du har intet andet valg end at stoppe hende.

Du kan ikke nå at skifte våben, så du må kæmpe med forhammeren:
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Hvis du vinder, skal du gå til 127 ellers gå til 94


005

Da du vender om, kommer du til at sparke til en væltet lysestage, du før havde overset. Du snubler ikke, men den skramler højlydt, og Sofia får et chok. Du skynder dig at tage hende i hånden, og I løber, så hurtigt hun kan, imod indgangen.

Kort tid efter hører du en snerren fra kisten, men intet kommer kravlende efter jer. I kommer ud og smækker døren efter jer. I trækker vejret et par sekunder, inden I beslutter jer for, om I vil gå ad trappen eller elevatoren.

Hvis du vil mod elevatoren, skal du gå til 77

Eller du kan tage trapperne ved at gå til 548


006

Du spørger hende, om hun ville kunne føre dig hjem til hendes hus. Hun tager din hånd, og I begiver jer hen imod torvet.

Du har nu „Den lille pige“ som hjælper. Hun bidrager ikke just til kampene, da hun giver -1 i kampbonus, fordi beskyttelsen af hende optager en del af din opmærksomhed. Men hun har 20 i loyalitet og vil derfor aldrig flygte.
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I følger grusstien og kommer forbi manden, der begik selvmord.

Pigen kigger ikke væk, men fortsætter nærmest som i en trance. Hun virker dog opmærksom nok, og du antager, det nok bare er chok.

Da I kommer tilbage til torvet, peger hun over mod et mindre hus, der ligger imellem tøjbutikken og legetøjsbutikken.

Husk at lægge en time til for tiden, du brugte i parken.

Gå nu til 240


007

Du svinger øksen og giver døren et voldsomt slag. Den går lige igennem det tynde træ og rammer noget på den anden side, som giver en kvalm knasende lyd fra sig.

Straks efter hører du et øresønderrivende skrig fra den anden side. Da du sparker døren ind, ser du manden ligge med venstre side af hans hoved flækket. Han må have lyttet ved døren, da du slog igennem den.

Du kigger op, og kvinden springer på dig i et fortvivlet raseri.
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Hvis du vinder gå til 132, hvis ikke gå til 102


008

Allerede det første, du får øje på i udstillingen, vækker din interesse; tre mannequiner placeret med skjolde og spyd. Spyddene peger op imod loftet, og du kan se herfra, at de ikke er ægte. Det ærgrer dig lidt, så du kigger videre, men får kun øje på andre krigere med lige så falske våben.

Du opdager heldigvis hurtigt, at de ægte våben befinder sig i skabene. Der er et skab med både spyd og økser. Du smiler og forsøger at åbne det. Det går dog hurtigt op for dig, at det er en tabt kamp uden noget til at brække det op.

Hvis du har et koben og vil brække skabet op, skal du gå til 363, hvis ikke skal du gå til 509


009

Du åbner branddøren en smule og kigger ind. Lyset er slukket på afdelingen, så du træder ind og regner med, at lyset tænder automatisk. Det gør det desværre ikke, og du nøjes med lommelygten.

I står i en typisk hospitalsgang. Du kigger dig rundt og ser elevatoren til venstre for dig. Lige fremme er der en form for kontor med glasvinduer, der kan skubbes til siden, hvis man vil tale med dem derinde. Så vidt du kan se, er det tomt.

Til venstre forbi elevatoren er der en dør med et nummer på, og du gætter dig til, at det må være et af patientværelserne.

Hvad vil du undersøge først?

Hvis du vil en tur i elevatoren, skal du gå til 310

Hvis du hellere vil se, om du kan finde ind i kontoret, skal du gå til 118

Du kan også se, om der er noget interessant i nogle af patientværelserne, så skal du gå til 68


010

Han har nu løftet hende op og knuger hendes lille lig ind til sig. Han er distraheret nok til ikke at høre dig, da du stiller dig om bag ham. Pigens døde øjne stirrer bebrejdende på dig. Du hæver øksen og sætter det kolde blodige blad i nakken på ham.

Hans rygrad knaser, idet bladet går ind. Han spjætter kort og kollapser med sin datter i armene.

Blodet flyder ud på gulvet fra det gabende sår, mens du står og kigger på den makabre scene. Læg 2 til din panik, på grund af hvad du lige har gjort. Hvis du har nået din paniktærskel, skal du nu slå med terningen for at se, om du kan holde hovedet koldt. Hvis du fejler, skal du gå til 349, ellers skal du bare læse videre.

Gå til 137


011

En allerede gennemrodet sportsbutik er ikke det bedste sted at famle rundt i mørke. Den første ubehagelige oplevelse kommer, da du forsøger at komme ind i butikken og næsten træder på et lig.

Du nøjes i stedet med at prikke til det med din fod. Det bevæger sig ikke, og du skræver hen over det og ind i butikkens mørke indre. Væggene er kulsorte, og sportsudstyret på væggene lyser næsten med neon og kridhvide farver.

Du famler dig hen imod den ene endevæg, da din fod pludselig flyver væk under dig.
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Hvis det lykkes, skal du gå til 415, hvis ikke skal du gå til 217


012

Du beslutter dig for at give røret en chance men tager selv føringen. Du instruerer Sophia om, at hun skal holde sig tæt bag dig, og du begiver dig ind i mørket. Den ru cementoverflade skraber dine skuldre og dine knæ, men du kan klemme dig ind. Du når dog hurtigt til et punkt, hvor du er nødt til at kravle på maven for at komme frem. Du må undvære lommelygten, da du simpelthen ikke kan holde den foran dig på en praktisk måde.

Efter du får møvet dig et godt stykke frem på denne måde, beslutter du dig for at vende om. Røret bliver kun mindre, og der lader ikke til at være en ende, du kan se. Du møffer rundt i røret, men problemet er bare, at du ikke kan. Du har mast dig selv for godt fast. Klaustrofobien kryber langsomt over dig.

Da du spræller i forsøg på at frigøre dig, kan du mærke røret lige under din mave give lidt efter. En mumlende piben afslører noget levende i hullet, din mave lige lavede. Din brystkasse føles klemt. Dine lunger kan ikke få nok luft. Du begynder at hyperventilere, da noget kilder dit maveskind.

Læg 2 til din panik grundet tanken om sultne rotter på vej op igennem bughulen på dig. Hvis du har nået din paniktærskel, skal du nu slå med terningen for at se, om du kan holde hovedet koldt. Hvis du fejler, skal du gå til 365, ellers skal du bare læse videre.

Gå til 156


013

Efter en kort kamp har du presset ham op ad en væg men tabt dit våben. Du får fat i hans hånd, der holder den flækkede flaske. Du tvinger den rundt, til den rører hans mave og tvinger den opad, så han selv skærer sin mave op.

Lige da glasset går ind, går alt i stå. Musikken fader ud. Du kan se hans overraskede udtryk.

Imens du hører hans sidste åndedrag, kan du mærke hans varme indvolde glide ud på din hånd. Han glider ned ad væggen, sætter sig og tipper til siden med et tomt udtryk i øjnene.

Det koldblodige mord gør et stort indtryk på dig, og du skal ligge 1 til din panik. Hvis du har nået din paniktærskel, skal du nu slå med terningen for at se, om du kan holde hovedet koldt. Hvis du fejler, skal du gå til 294, ellers skal du bare læse videre.

Du samler dit våben op og skal nu vælge, hvad du vil:

Vil du storme ud af baren? Gå til 26

Eller vil du hellere kigge rundt efter noget nyttigt først? Gå til 187


014

Stik imod enhver fornuftig tanke vender du dig fra dørene og kalder tilbage til damen i den anden ende. De tre blinde zombier får lidt mere fart på, da de hører dig kalde. De bør dog ikke være for svære at undgå, da de intet kan se. To af dem kan knap nok gå på deres smadrede fødder.

„Er du klar over, hvor længe det tog mig at sætte den scene op!!“ Hun råber ikke nær så højt nu, men de døde hører hende lige så tydeligt, som du gør og stavrer i hendes retning.

Hvordan vil du tackle situationen?

Vil du forsøge at tale til hende som et almindeligt menneske og komme ud af det her uden mere blod end højst nødvendigt? Gå til 283

Eller er du på nuværende tidspunkt overbevist om, at verden vil være et bedre sted uden hende og hendes levende døde udklædningsdukker? Gå til 406


015

Du skal nu beslutte, hvad du vil besøge:

En pil til venstre peger imod: „Dansk vikingetid 790-1047“.

Hvis du vil kigge der, skal du gå til 380

En pil ligeud viser retningen til: „Dansk middelalder 1047-1536“.

Hvis du vil besøge det område, skal du gå til 460

Det sidste af skiltene peger til højre og har titlen: „2. verdenskrig 1939-1945“.

Du kan også undersøge dette område ved at gå til 540, du kan kun besøge hvert område én gang.

Hvis du enten har besøgt alle tre eller bare ikke gider bruge mere tid i museet, kan du vende om og smutte tilbage til torvet. Så skal du gå til 180


016

Du går stille og roligt imod apoteket, som du ved ligger i den anden ende af centeret. Du når frem til indgangen. Du kan hverken høre eller se mændene nogen steder. Du går videre og når til apoteket.

Du bliver dog skuffet, da du ser, hvad de har efterladt dig. De har taget al medicinen. Der ligger to sammenkrøllede zombier aflivet på disken, med blodet stadig dryppende fra deres knuste kranier.

Det lader til, at mændene lige er blevet færdige der. De har efterladt sig alskens hygiejneprodukter og ligegyldige vitaminer. Skuffet går du tilbage imod indgangen og ud i den regnfulde novembernat.

Gå nu til 180


017

Han har været meget stærk i sit tidligere liv og er ikke blevet svagere i døden. Han får fat i din våbenarm med højre og din anden arm med venstre.

Han hiver dig tættere på sig. Sætter tænderne i din skulder. Blodet pibler ud. Han giver slip på dine arme for at rive i såret, så han kan få mere kød ud af dig.

Din angrebne arm hænger slapt ned. Med den anden prøver du med al din kraft at skubbe ham væk. Men det er for sent.

Han slipper dig ikke igen, før dit kød er lige så koldt og skambidt som hans ... du er død ...


018

Husk at lægge en ekstra time til, hvis du kommer fra byggepladsen.

Du kommer nedslået tilbage over vejen, krydser torvet og kommer endelig hen til hendes dør.

Hun åbner hurtigt, efter du har identificeret dig selv. Du skynder dig ind. Hun kigger forventningsfuldt ud bag dig på det tomme torv.

Efter et par sekunder går det op for dig, at hun kigger efter Anton. Med en trist mine går du stille over til hende og lægger armen blidt om hendes skuldre.

Hun ryster dig af og går et par skridt væk, imens du i det dystre lys fra månen kan se hendes øjne blive blanke og glasagtige af tårer. Du lukker døren og prøver at snakke men har overraskende svært ved at finde på noget at sige.

Gå nu til 364


019

Husk, at du kan se dit kort på 450, så du kan følge med, efterhånden som han forklarer ruten. Husk dette nummer så du kan vende tilbage når du har kigget på kortet.

Du rækker ham kortet som svar, og han folder det ud på bordet.

„For at komme ud af byen skal vi igennem dækslet på torvet. Vi tror, at vi kan komme igennem der ved at bruge et koben. De andre dæksler tættere på udgangen er af nyere dato og så tunge, at man ikke kan få dem op selv.“

Dækslet på torvet er det dæksel, der er i midten øverst på kortet.

„Når vi så kommer ned i kloakken, skal vi gå mod øst, indtil vi når den første afgrening mod syd. Der er en port, der burde være låst, men her kommer nøglerne ind i billedet.“

Han fisker et nøglebundt med syv styk jernnøgler op af en lomme og smider dem på bordet ved siden af kortet. Nøglerne ser ældgamle ud og ligner noget fra middelalderen. De er forholdsvis store og af massivt jern.

„Så følger vi røret mod syd, igennem svinget mod vest og videre imod syd, indtil vi kommer dertil.“ Han peger på området nederst på kortet, hvor røret drejer af og fortsætter mod øst.

„Her skal vi ikke fortsætte mod syd. Røret mod vest skal vi heller ikke ned ad, da det er et udløbsrør og fører lige ud i havnen.

Vi tager røret mod øst og går den vej. Det fortsætter vi ned ad, indtil vi kommer til T-krydset. Her skal vi dreje mod nord. Så fortsætter vi op til næste T-kryds. Der er låste porte både til vest og øst, og vi skal tage den mod øst igen.“ Han folder kortet sammen og rækker det tilbage til dig.

„Derfra bliver det en del lettere at finde ud. Det er nemlig et nyere system, som er mere simpelt opbygget. Vandstanden er ret høj, men der er gangveje i siderne, som gerne skulle stå over vandet.“

Du bekræfter, at du har forstået ruten, tager de store nøgler og propper dem i din inderlomme sammen med kortet. Husk at skrive nøglerne og deres antal på din liste.

„Hvis du skal bruge noget, inden vi går ned i kloakken, skal du hente det nu, så kan jeg tage mig af Janus, inden vi skal videre.“

Hvis du har Julie og Anton med dig, skal du gå til 582, ellers skal du bare læse videre.

Hvis du vil udforske byen yderligere, inden du begiver dig ned i kloakken, skal du gå til 180, for at komme tilbage til Jens skal du gå til 577 fra torvet. Husk at skrive tallet ned, så du kan huske det.

Hvis du føler dig helt klar, kan du også melde det til Jens med det samme ved at gå til 433


020

Du går forbi springvandet og videre imod, hvad der må udgøre byens gågade. Et stykke op ad denne ligger butikken, som du ledte efter, Mobileus.

Det store skilt med telefonselskabets navn over butikken er smadret. Det store display vindue er også ødelagt. Det ser ud, som om butikken er blevet plyndret. Du overvejer selv at snuppe en mobil, da du må have mistet din egen på gårsdagens druktur.

Du prøver glasdøren, men den er selvfølgelig låst. Der er dog heldigvis en større indgang ved siden af takket være plyndringen, og du kravler ind ad den. Du er meget forsigtig med ikke at skære dig på de mange glasskår.

Du roder butikken igennem for at finde en funktionel mobiltelefon. Det er hovedsageligt demoer uden signal. Med stigende irritation prøver du fastnettelefonen på disken. Ikke engang en ventetone. Den er helt død, og du smider telefonen fra dig i irritation.

Du går nu tilbage imod torvet, gå til 180 Du har kun brugt en halv time i butikken.


021

„Ja det er de eneste møbler, jeg har hernede i stueetagen, resten gik til min barrikade derovre.“ Hun peger på vinduet ud imod tøjbutikken. „Og så barrikaden i det andet vindue naturligvis.“

Du nikker og tager din skammel med ind i stuen. I sætter jer i midten af det tomme gulv. Hun nusser lidt om Sofia, imens hun taler.

„Sofia blev væk fra mig tidligere i eftermiddags. Da vi kom hjem fra legepladsen i parken i dag, kom vi hjem til huset, hvor vi fandt Martin–“ Sofia kigger et øjeblik skræmt op ad trapperne til førstesalen. Louise beroliger hende og fortsætter.

„Martin er, var, min mand og Sofias far. Sofia har lidt svært med følelser, hun har en form for autisme, hvor hun ikke taler til nogle mennesker. Det hedder selektiv stumhed, og hun er meget tilbagetrukket. Mig og Martin er de eneste, hun snakker med, men selv det gør hun sjældent. Især her de sidste par dage har hun virket mere og mere tilbagetrukken.“

Hun tager en dyb indånding og kigger selv op ad trappen.

„Men da vi kom hjem, må Martin have hørt os, for han råbte, at vi skulle blive udenfor og hente hjælp. Jeg har aldrig hørt ham så panikslagen før, så jeg bad Sofia blive udenfor og skyndte mig op til ham. Jeg tænkte, at der måske var indbrud og tog derfor paraplyen med. Åndssvagt våben, men det var, hvad jeg havde.“

Hun peger på en paraply, der ligger på gulvet et stykke fra hoveddøren. Den er dækket med blod halvvejs op fra spidsen.

„Jeg skyndte mig derop så hurtigt som muligt. Det, jeg så, fik mig næsten til at falde tilbage ned ad trappen igen. Martin lå på ryggen midt i gangen, såret. Han fik øje på mig og skreg, at jeg skulle løbe, men jeg var frosset fast til stedet. Jeg kiggede op, da jeg så noget bevæge sig, og jeg fik øje på en gammel dame. Hendes hud var grå og farveløs, men det meste andet på hende var gennemvædet af blod.“

Imens Louise har fortalt historien, har hun hældt vand over pigens hoved, hver gang de værste detaljer blev nævnt. Sofia sidder bare i sin lille balje og stirrer ned i gulvet.

„Hun kom hvæsende imod mig, og uden at tænke stak jeg spidsen af min paraply i øjet på hende. Den gled lige igennem. Da den ramte noget hårdt længere inde, faldt hun bagover, og jeg stod igen som frosset. Martin skreg en gang til og var så helt stille.Jeg ved ikke, hvor længe jeg stod der, men efter lidt tid fik jeg samlet mig nok til at hente Martins gamle tjenestepistol. Han lærte mig at skyde med den for nogle år siden. Da jeg havde hentet den, skyndte jeg mig ned efter Sofia. Hun stod, hvor jeg havde efterladt hende med hænderne for ørerne. Jeg tog hende indenfor, imens jeg prøvede at forklare hende, at hun ikke skulle gå ovenpå, og at vi skulle ringe til politiet. Da vi ringede, kom der en skramlen oppe fra toppen af trappen. Sofia løb derop, inden jeg kunne nå at stoppe hende. Hun løb lige ind i Martin, som må have rejst sig og nu stod på det øverste trin.“

Louise hælder en større mængde vand over pigen, da hun når hertil i fortællingen.

„Martin faldt, og Sofia skreg, inden hun tumlede ned igen. Jeg skyndte mig hen for at se, om hun var okay. Hun reagerede ikke, men trak vejret og var indsmurt i blod. Jeg fandt heldigvis hurtigt ud af, at det var Martins og kiggede derop. Han have beholdt sit fodfæste og var nu usikkert på vej ned ad trappen. Jeg bar Sofia til hoveddøren og gik tilbage til trappen.Han lod til slet ikke at genkende mig. Jeg kunne se det samme sultne blik i hans øjne, som den gamle havde haft. Jeg var nærmest hypnotiseret, da han gik ned til foden af trappen og greb ud efter mig. Jeg gik i panik og skød.“

Hun stopper sit hælderi og begynder at græde. Du siger ingenting i næsten et minut. Hun samler sig lige så langsomt igen, imens hun eftertænksomt nusser sin datter.

„Da jeg vendte tilbage til Sofia, var hun væk. Jeg kaldte og kaldte, men hun var ingen steder. Da jeg kiggede ud af døren, kom endnu et kadaver, og jeg lukkede og låste.Jeg ledte huset igennem, og da jeg opdagede, hun ikke var her, kunne jeg ikke komme ud på grund af zombien ved døren. Så jeg barrikaderede mig og brugte det vindue der til at lokke dem hen og skyde dem. Jeg fandt ud af, at det kun var skud i hovedet, der virkede. Siden da har jeg prøvet at forsvare mig, imens jeg forsøgte at finde på en måde at få fat i Sofia. Så kom du.“

Hendes ansigt bryder ud i et varmt smil, da hun kigger på sin tilbagevendte datter. Hun rejser sig op og begynder at gå lidt rundt i rummet.

„Jeg har faktisk lagt en plan, som jeg håber du kan hjælpe mig med?“

Du rejser dig også op og strækker benene.

Du kan nu vælge, om du vil høre Louises flugtplan, eller om du vil sige farvel og fortsætte på egen hånd.

Hvis du vil høre mere om planen, skal du gå til 360

Eller hvis du hellere bare vil fortsætte på egen hånd, skal du gå til 180, bare husk, at de så vil forsøge selv, og du ikke kan vende tilbage.


022

Du løber hurtigt tør for kræfter, da den robuste kvinde presser sig imod dig. Du kan mærke, at dine arme er lige ved at give efter, da hendes hoved pludselig bliver ramt af noget tungt og hurtigt.

Hun vælter om ved siden af dig og spjætter lidt, inden hun ligger helt stille. En ung fyr står over dig med en blodig forhammer i den ene hånd. Den anden hånd rækker han frem for at hjælpe dig op.

„Jeg hedder Anton, hvad hedder du?“ Du fortæller ham dit navn og begynder at takke ham, da han afbryder dig.

„Det er mig, der skal takke. Jeg har siddet inde i et lille skab i flere timer, imens den døde kælling har forsøgt at komme ind og æde mig. Jeg var lige ved at miste håbet. Da jeg hørte dig banke på og hende vælte ud ad døren, tænkte jeg, det var tid til at komme ud. Så jeg tog hammeren og stormede ud for at hjælpe.“

Du ligger mærke til en gylden vielsesring, han har om halsen. Hvis du har mødt Julie, skal du gå til 64, ellers gå til 53


023

Da du kommer op til døren, hører du stemmer på den anden side. Du starter med at banke, og stemmerne bliver højere.

„Fuck, Thomas, hvad gør vi?!“

„Vent her, Pia, jeg henter geværet.“

Tanken om at blive skudt tiltaler dig ikke just. Du skynder dig ned ad trappen, slukker lyset og gemmer dig under den.

Dit gemmested lader til at virke, da du kan høre ham liste ned ad trappen. I skæret fra døren får han øje på pigen.

„Hun er død!“ Han stormer ned ad trappen og falder på knæ foran hende.

Han har tydeligvis glemt alt om dig. Han lægger geværet fra sig for hulkende at samle sin aflivede datter op fra gulvet.

Hvad vil du gøre nu?

Du kan forsøge at liste forbi ham og op ad trappen:
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Hvis du klarer den, skal du gå til 122, ellers gå til 600

Du kan også forsøge at sætte øksen i nakken på ham:
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Hvis du klarer den, skal du gå til 10, hvis ikke gå til 600


024

Du går helt i panik. Du er blændet, har slået hovedet og der en udød er på vej ind for at æde dig.

Du beslutter dig for at løbe i den første og bedste retning. Du smadrer ind i en væg for fuld fart, og det sortner for dine øjne, idet du falder til jorden.

Zombien vælter ind ad vinduet ivrig efter dit kød. Han får fat i din ene arm og sætter tænderne i overarmen. Smerten er ubærlig, da han bider til. Du prøver nyttesløst at slå med den frie arm for at stoppe ham, før han tager den næste bid.

Din modstand bliver gradvist mindre og mindre, som dit blod siver ud af de gabende bidsår. Til sidst går han endelig efter halsen, kampen om dit liv er slut ... du er død ....


025

Du hiver nøglebundtet frem og prøver nøglerne. Det tager et par forsøg at finde den rigtige, men så åbner låsen som smurt. Du skubber porten op og træder ind i det lidt mindre rør imod syd.

Vandstanden er faldet, så den kun dækker dine sko. Du sætter tempoet op og skynder dig imod syd. Dit øgede tempo lader dog ikke til at gøre nogen forskel. Røret fortsætter i en evighed. Det begynder at hælde nedad. Du skal passe på ikke at glide, da det ellers let kunne blive til en rutsjetur, du helst ville undvære. Du kan nu høre vandet risle, som om det løber ud et sted. Du prøver at lyse ned ad rørets længde for at se, hvor vandet løber hen og sætter tempoet yderligere op.

I din iver overser du et mindre afløb på bunden. Din hastighed kombineret med det hældende rør vrider din fod så kraftigt, at du kan høre lyden af dit fodled knække.

Du falder skrigende om og lander hårdt på den slimede cement. Du taber din lommelygte, og den ruller fra dig ned ad det skrånende rørs bund. Dit skrig ekkoer langs røret og bliver til sidst besvaret med en skinger piben.

Tanken om en zombierotte flyver igennem dit sind. Du glemmer et splitsekund smerten i anklen. Der kommer flere lyde. Du kigger efter din lommelygte og ser keglen fange en gustenfarvet rotte, tre gange så stor som den burde være.

Bæstets røde øjne stirrer på dig. Lommelygten stopper, da den rammer endnu en rotte, større end den første.

Flere kæmpe zombierotter kommer igennem lyskeglen hen imod dig. Du prøver at kravle tilbage, men din ankel gør processen langsom og smertefuld.

Rotterne er snart over dig. De begynder at gnave hul i din brystkasse og fortære dine organer. Det sidste opdager du heldigvis ikke, da du hurtigt besvimer af smerten ... du er død ...


026

Du kommer ud af værtshuset og skal vælge, hvor du nu vil hen.

Hvis du vil hen til bådskuret, skal du gå til 243

Du kan også undersøge bygningen længere nede ad havnen, så skal du i stedet gå til 174, hvis du ikke allerede har været der.

Eller du kan gå tilbage til torvet på 180 du kan godt vende tilbage til havnen igen.


027

Du kommer ind ad døren og finder en ung kvindes maltrakterede krop på bordet. Rummet ligner et slagterrum, men var nok et køkken inden ham den fede fik fat i hende.

Hele hendes maveregion er sprættet op, og indvoldene ligger spredt omkring på gulvet. Den værste skade lader til at være lavet med neglene. Han har jo ikke rigtig kunnet gnave i noget. Læg 1 til din panik.

På trods af den makabre scene leder du efter noget nyttigt i køkkenet og finder en lille førstehjælpspakke. Førstehjælpspakken kan bruges nu eller på et senere tidspunkt, hvor du ikke er i kamp. Den giver 3 helbredspoint. Du finder også et koben.
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Du kan tage det med dig, hvis du vil. Der er ikke mere at finde i butikken.

Gå tilbage til torvet på 180


028

Du når knap at reagere, før dådyr-analogien passer bedre, end du havde håbet på. Du står halvt overbøjet over frugtskålen, da du bliver fuldt oplyst af lyskeglen.

„Hvad fanden?!“

Det er en dyb mandestemme, som udtrykker sin overraskelse. Du kan ikke se, hvem det er, på grund af lyskeglen i dine øjne, men du rækker instinktivt hænderne i vejret. En lys rystende stemme fortsætter, hvor den dybe sluttede.

„Hey, hvem satan er du? HÆNDERNE OP!“

Du står et splitsekund fortsat med hænderne løftet.

„Kom ud derfra! Hvem er du?! Hvad laver du her?!“

Du hører den umiskendelige lyd af en pistol, der bliver ladt. Du skal nu beslutte dig for, hvad du vil gøre?

Træder du ud af butikken og de tykke glasdøre for at svare den bevæbnede junkie på hans strøm af spørgsmål? Gå til 592

Eller vil du hellere tage chancen og se, om du kan springe om bag baren, i håb om at glasdørene og disken kan tage skuddene, for så derefter at tage kampen op? Så skal du gå til 516


029

Du beslutter dig for at se, om porten er låst først. Da du kommer hen til tremmeporten kan du igennem de tykke tremmer se et rør, der er lidt mindre end det du befinder dig i nu.

En simpel jernstige kommer ned fra loftet, og da du følger den op med din lommelygte, kan du se, den ender i et hul, der går videre op.

Du prøver at rive lidt i døren, men den er låst og ikke til at rokke. Du prøver dine nøgler i håbet om, at de måske passer i låsen. Efter de første to nøgler bliver du irriteret og skynder dig at prøve resten. Ingen af dem virker, og du vender dig om i frustration.

Gå nu til 545


030

Du er ikke vild med ideen om at gå tilbage imod lejligheden, du vågnede op i. Du finder dog ikke vejen ud ved at udelukke muligheder.

Du krydser torvet igen med retning imod gågaden. Da du er ved at nærme dig, kan du se flimrende lys på de våde brosten ud fra butiksvinduet.

Døren til videobutikken er ikke låst, og de fjernsyn, der viser trailere, kører stadig i den mørklagte butik. Det ene viser en trailer for George A. Romeros samlede værker. De levende billeder er skræmmende tæt på virkeligheden nu.

Du ser traileren et par gange, inden du løsriver dig, og pludselig virker det hele lidt mere fjernt, og du kan trække 1 fra dine samlede panikpoint.

Du kan nu undersøge butikken ved at gå til 119

Eller du kan gå tilbage til torvet ved at gå til 180, husk, at du ikke kan vende tilbage til butikken, hvis du går nu, men til gengæld har du ikke brugt en time, når du kommer tilbage til torvet.


031

Du håber på det bedste og tager pigen med ud af soveværelset. Hun virker modvillig, da I går hen imod trappen og den døde ældre dame. I stedet for at slæbe hende, beder du hende gå tilbage på værelset, indtil du har tjekket, om der er fri bane. Hun nikker og går imod værelset.

Du lister hen til toppen af trappen og kigger ned. Hunden er heldigvis stadigvæk død. Louise ligger spredt rundt på gulvet. Det gør de zombier, som spiser resterne også. Så vidt du kan se, er der fem. Der kommer endnu en ind fra køkkenet.

At skulle til at nedkæmpe seks zombier, plus det ukendte antal fra køkkenet, med en lille pige på slæb er simpelthen for farligt. Du vender tilbage til rummet igen. Sofia åbner døren, da du banker. Dit blik falder hen på soveværelsesvinduet længst væk fra døren. Du kommer ind, og Sofia skynder sig hen til dig.

Gå nu til 168


032

Der er fokus på datidens håndværkere i denne udstilling. Der er flere mannequiner klædt i afdæmpede farver. De fleste sidder på bænke eller skamler og er i gang med forskellige ting. Desværre er alt værktøjet, de skal forestille at bruge, enten sløvet eller ubrugeligt.

Hvis du ikke har undersøgt Kriger-udstillingen, kan du gøre det nu ved at gå til 8

Hvis du allerede har kigget den igennem eller ikke gider, kan du også gå tilbage til indgangen og vælge en ny tidsalder at besøge. Du kan naturligvis også smutte. Under alle omstændigheder skal du gå til 15


033

Du hæver bordbenet og hamrer det med al din kraft imod vinduet. Det flækker med et øredøvende smæld. Efter endnu et par slag kan du kravle ud ad det. Der var desværre et glasskår, du missede, og det går ind i din hånd, da du kravler ud. Træk 2 fra dit helbred.

Men nu er du ude, og du behøver ikke at bekymre dig om det sultne lig, som stadigvæk prøver at komme igennem døren.

Du er på en brostensgade. Et stykke op ad vejen imod højre lader der til at være et torv af en slags. Du beslutter dig for at gå derhen og måske finde ud af, hvad du nu skal gøre.

Gå til 539


034

Du vågner lige i tide til at få et glimt af manden fra før. Han skubber dig ned ad en trappe og lukker døren hurtigt efter dig.

Du lander for enden af trappen på noget, der føles som et cementgulv. Træk 1 fra dit helbred. Du kommer hurtigt op på benene. Dit hoved og hele din krop værker fra slaget og turen ned ad trappen.

Imens du står og prøver at strække smerten ud af ryggen, fornemmer du nogen, eller noget, i mørket i den anden ende af kælderrummet.

En ivrig rallen kommer fra mørket, og det løber koldt ned ad din forslåede ryg. Læg 1 til din panik. Hvis du har nået din paniktærskel, skal du nu slå med terningen for at se, om du kan holde hovedet koldt. Hvis du fejler, skal du gå til 566, ellers skal du bare læse videre.

Gå til 148


035

Du løber, alt hvad du kan og lægger din fulde vægt bag dit sidste forsøg. I mørket og forvirringen rammer du dog ikke så langt ud på døren, som du ville. Du rammer alt for tæt på hængselsiden, og en brændende smerte skyder igennem din skulder.

Døren knalder bare op i forhindringen uden at åbne sig mere end et par ekstra centimeter. Du vælter ned på gulvet og bider et skrig af smerte i dig. Din skulder er gået af led.

Du fejlede.

Sofia kan muligvis klemme sig igennem, og du råber, at hun skal forsøge. Hun gør som beordret og tager lyset med sig. Hun skal mase godt til men kan komme igennem.

Vinden skriger, et par sekunder efter du har mistet hende af syne. Du når kun lige at tænke, at vinden ikke kan skrige på den måde, så skingert og fortvivlet, før du mærker en kold hånd gribe om dit ansigt.

Zombien får fat og hiver dig ned ad et par trin. Din skulder bliver banket ind i et af dem, og denne gang holder du ikke skriget tilbage.

Du skriger, alt hvad du kan, skriger til dine stemmebånd holder op med at virke, og al luft er blevet tvunget ud. Du får aldrig nok luft tilbage i lungerne til at skrige igen, for flokken spilder ikke tiden. Mange sultne munde, som aldrig bliver mætte, forsøger alligevel med dit kød, og til sidst giver du slip på smerten og livet.

Så utroligt tæt på friheden ... du er død ...


036

Du kigger ind i mørket imod nord, tager pigen op på hoften og lyser din vej med lommelygten. Du beder Sofia blive ved med at kigge efter vandhuller.

Røret fortsætter et godt stykke ligeud, indtil I når et knæk. Røret drejer til højre imod øst, og du sjosker videre i den retning. Snart drejer det imod nord igen.

Der er også en vej imod syd, men den del af røret er lukket af med et gitter. Du begynder at traske imod nord igen, da en lyd fanger din opmærksomhed.

Det er lyden af mænd, der råber, og tunge køretøjer, der kører. Ganske vist dæmpet grundet cementen imellem dig og dem, men umiskendelig.

Der er en metalstige lidt længere fremme. Da du følger den med din lygte, kan du se, den leder op til en slags låge. Du er ikke helt sikker men tænker, at det må være barrikaden uden for byen, I kan høre.

Hvis du vil forsøge at kravle op ad stigen, løfte lågen lidt og smugkigge for at se, om I kunne snige jer ud den vej, skal du gå til 358

Hvis du hellere bare vil fortsætte imod hospitalet mod nord, skal du gå til 69


037

Du går hen imod bygningen. Projektørernes skarpe lys er velkomne her i mørket.

Du går ind ad indgangen. Der er et rum på hver side af dig. Foran dig er der kun et stort åbent rum med to rækker af fem søjler. Du beslutter dig for først at gå til venstre.

Du kommer ind i rummet. Til venstre for dig, hen imod indgangen, er der et stort hul til et vindue.

Du kan se din egen skygge på væggen skarpt optegnet af projektøren uden for vinduet. Da du går forbi, ser du en ekstra skygge, som ikke er din.

Af ren refleks vender du dig hurtigt imod lyset. Du bliver blændet af det voldsomme projektørlys. Skyggen tilhører desværre en zombie, som ikke er blændet. Du bakker hurtigt for at få afstand til liget, som er i gang med at bestige vinduesåbningen. I din blinde hast rammer du væggen og slår hovedet.

Det desorienterer dig yderligere. Du kan mærke panikken stige i dig. Læg 1 til din panik. Hvis du har nået din paniktærskel, skal du nu slå med terningen for at se, om du kan holde hovedet koldt. Hvis du fejler, skal du gå til 24, ellers skal du bare læse videre.

Zombien har svært ved at komme ind ad vinduet. Nu kan du dog høre den tumle ind og lande på gulvet ikke langt fra dig.

En anden zombie har også fået færten af dig, men kommer til at vælte projektøren for at komme hen til døren. Dette kan være din redning. Nu kan du faktisk se den døde vindueskigger komme på benene igen.

Han rækker armene sultent ud efter dig. Du hæver dit våben og gør klar til kamp.

Han har desværre en hjelm på og er derfor immun over for pletskud.
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Hvis du vinder skal du gå til 111, ellers gå til 17


038

Den gamle mand falder endelig om for sidste gang. Du kigger dig hurtigt rundt for at være sikker på, der ikke er flere af hans slags. Det er der ikke, og du flytter din opmærksomhed over på døren, som er lukket og smæklåst igen.

Du drejer nøglen, åbner den forsigtigt, og kigger ind. Da der tilsyneladende ingen er i rummet, finder du en lyskontakt. Rummet er større, end man skulle tro, og fyldt med mange forskellige ting såsom rengøringsartikler, utilberedt mad og andet rod.

Du undersøger maden og finder et par poser chips og lidt sodavand. Det er ikke sundt, men det er lækkert. Du spiser og drikker lidt, og det hjælper dig til at slappe bedre af. Træk 1 fra din panik. Det går desværre hurtigt op for dig, at du ikke har tid til at sidde her og nyde det. Ikke hvis du vil slippe ud af byen, før klokken rammer 02:00.

Gå nu til 180


039

Du er simpelthen for nysgerrig. Du beder Sofia blive ved alteret, imens du ser kisten an. Et par skridt efter kan du se noget i låget, som ligger på gulvet. Resten af kisten blokerer, så du ikke kan se, hvad der er i den.

Du når kun at se et hjørne af et hvidt betræk, før en lyd fra alteret får dig til at kigge tilbage. Sofia er bakket ind i noget, der lå på gulvet. Larmen er voldsom i det stille kapel.

En snerren får din opmærksomhed tilbage til kisten, og du ser betrækket bevæge sig. Nu er du tæt nok på til at se, at det rent faktisk er et lig pakket ind i et hvidt ligklæde. Liget kan heldigvis ikke umiddelbart komme fri.

Det minder dig om en kæmpemæssig puppe på vej til at klække den mindst elegante sommerfugl nogensinde. Liget aser og maser, snerrer og gnaver, men intet lader til at hjælpe. Din tidligere følelse af angst forsvinder hurtigt. I et småsadistisk øjeblik står du bare og bærer vidne til ligets nyttesløse kamp. Da du endelig bliver træt af synet, går du langsomt hen ved siden af kisten, hæver dit våben og knuser kraniet på zombiesommerfuglen i et sving.

Du tager fat i bunden af kisten, hiver den imod dig og lader tyngdekraften klare resten. Kisten lukkes på hovedet med en tung lyd. Du går tilbage til den forskræmte pige, der halvt gemmer sig bag alteret. I går ud af kapellet, lukker døren bag jer og skal beslutte jer for, hvordan I skal komme op til helikopteren.

Hvis du vil imod elevatoren, skal du gå til 77

Eller du kan tage trapperne ved at gå til 548


040

Han trykker på aftrækkeren, men du har lige nået at flytte dig. Det ringer for dine ører, og du er midlertidigt blændet af lysglimtet. Du ved dog cirka, hvor han står, og svinger øksen efter ham.

Du rammer ham. Træk 4 fra hans helbred, inden kampen starter. Han taber sit gevær, og det fyrer det sidste skud ud i mørket.

Han trækker en kniv fra bæltet og går imod dig:
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Hvis du vinder, så gå til 178, hvis ikke gå til 193


041

Du går ind i den store hall med de ti søjler, der engang skulle holde førstesalen oppe. Der er kun månelys fra oven og lidt fra projektørerne, der slipper igennem døren.

I det ene hjørne står der en del hamre og andet værktøj:
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Du tager, hvad du vil have og går videre.

Hvis du ikke allerede har været ved skurvognen, kan du udforske resten af pladsen ved at gå til 146

Ellers er der ikke mere af interesse, og du går tilbage til torvet ved at gå til 180


042

Du åbner varsomt havedøren og kigger ind. Hunden fra billedet står lænket til en pæl ikke så langt fra en bagdør til huset. Den kigger i din retning.

Du kan se et afrevet stykke af en beskidt hvid T-shirt hænge ud af gabet på den. Den begynder straks at gø højlydt og spæner hen imod dig.

Kæden om halsen på den stopper dog både larmen og bæstet to meter fra dig. Du træder lidt mere sikkert ind i den lille baghave og lukker døren bag dig. Hvad vil du gøre?

Vil du gøre det af med dyret med det samme? Gå til 198

Eller vil du forsøge at spæne udenom og satse på, at hundens kæde ikke er lang nok til, at hunden kan nå dig? Gå til 393


043

Huset er fyldt med diverse ting og sager, og der er samlet nogle ting på et bord, en haveskovl, en hammer, nogle søm, gaffatape, nogle skraldesække og en lommelygte. Ud over de ting står der også en førstehjælpskasse. Du glæder dig over fundet og kan tage de ting med dig, som du har lyst til. Du kan vælge at bruge førstehjælpskassen nu for at få 5 helbredspoint tilbage eller gemme den til et senere tidspunkt.

Du kan nu vælge at forlade huset og gå tilbage på torvet ved at gå til 180

Eller hvis kælderdøren er låst, kan du låse den op. Gå til 76


044

Du går hen til dørene og sætter dit koben i en revne imellem dem. Du vrider frem og tilbage, indtil du endelig får brækket dørene op. Du hiver døren op og træder ind i butikken. Mens du står og kigger ind i den mørklagte butik, kommer en udød væltende imod dig, tydeligvis tiltrukket af lyden.

Hun går ikke særligt godt, da hendes ben er skambidt. Man kan se hendes ene knæskal som en hvid cirkel blandt alt blodet. Endnu et tegn på at alle børnene til festen nok ikke slap levende derfra.

Hun må have været en ekspedient, inden hun blev fortæret, for hendes røde T-shirt med butikkens logo er rødere, end den burde være, og klistret til med halvstørknet blod.

Hun kommer stavrende imod dig. Hun griber ud efter dig og fanger kobenet, som du holder oppe som forsvar. Hun er usikker på benene, og imens hun stadig holder om kobenet, slynger du hende ind i den ene af glasdørene. Den springer i tusind stykker, og hun giver slip på dit våben. Utroligt nok falder hun ikke men bruger et sekund på at samle sig, før hun angriber igen. Denne gang er du dog klar.

Du kan ikke nå at skifte våben, så du må kæmpe med kobenet:
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Hvis du vinder, skal du gå til 321, hvis ikke skal du gå til 94


045

Du hiver værktøjet frem og giver dig i kast med låsemekanismen i bunden.

Du får kobenet ind under og presser ned med armene. Det er ikke nok, så du tænker, at hele din kropsvægt er nødvendig. Du sørger for, at kobenet sidder ordentlig fast, samler fødderne og hopper op for at lande på den yderste del.
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Hvis det lykkes, skal du gå til 564, hvis ikke skal du gå til 279


046

Du banker på døren og træder lidt tilbage for at gøre plads til, at den kan åbne.

Der går et par sekunder med en smule skramlen. Pludselig smækker døren op, og en zombie vælter ud af skurvognen.

Chokket får dig til at stivne, da hun falder og lander på dig.

I falder begge til jorden med hende øverst. Selvom hun virker kluntet, er hun ikke langsom til at forsøge at gnave i dig. Du kan kun lige holde hende fra livet men ikke flytte hende.

[image: © Tellerup A/S]

Hvis det lykkes, skal du gå til 22, ellers skal du gå til 84


047

I trasker op imod 2. etage. Jeres skridt er højere, end du bryder dig om. På trods af det bliver du ved med at fornemme lyden af et eller andet, som ikke er jer i opgangen.

Det kommer oppefra et sted. Du er dog ikke sikker på, om det bare er jeres eget ekko eller noget andet.

Under alle omstændigheder når I branddøren på hospitalets 2. etage, også kendt som „Opholdsstue/Køkken“.

Hvis du vil springe etagen over og gå endnu højere op til 3. etage, „Operationsstuen/Røntgenafdeling“, skal du gå til 596

Men hvis du er nysgerrig, eller sulten, kan du gennemsøge etagen, du er på nu, ved at gå til 259


048

Du beslutter dig for at kigge nærmere på ’Skaber’-siden og træder ind i et område, som mest minder om en fabrik. Du kan desværre ikke få øje på noget, du kan bruge. Der er ingen våben, kun industrielle maskiner og de attrapbomber og det ammunition, som de skal forestille at producere. Du kommer hurtigt igennem ruten og ender tilbage i udstillingens indgang.

Hvad vil du nu?

Hvis du ikke allerede har besøgt ’Kriger’-siden, kan du gå derhen ved at gå til 289

Du kan også smutte tilbage til indgangen og besøge en af de andre tidsaldre, eller forlade museet, ved at gå til 15


049

Du åbner døren og skræver over ekspedientens lig. Butikken er meget mørk. Du kan dog ane lidt forskelligt på væggene, da du kommer tættere på.

Hvad vil du gøre nu?

Satser du på, at mændene er langt nok væk til, at lygten er sikker at bruge? Du kan ikke se, om de bruger deres lige nu. Et lys vil helt sikkert gøre det nemmere og meget hurtigere at gennemsøge stedet. Så skal du gå til 528

Eller tager du ingen chancer og tager den tid, det tager at famle dig igennem butikken i mørket? Gå til 11


050

Du kigger væk fra skiltet og over brostenene. Der ser du en farverig butik med navnet „Karrusellen“. Hvert bogstav står som en overdimensioneret byggeklods.

Jo tættere du kommer på den glade facade, jo mere går det op for dig, at den snarere ligner en væltet slagterbutik, end et sted man ville købe ting til sine børn. Ruderne er plettede med blodsprøjt og stativer og hylder med legetøj er væltet rundt derinde.

Der er et skilt i vinduet, hvor der står:

„I dag er det Prinsesse Mollys fødselsdag, kun prinser og prinsesser tilladt.“

Tanken om en butik fuld af børn i fine kostumer med blod og bidsår over det hele er næsten for meget.

Vil du gå ind alligevel?

Gå til 223

Eller vil du gå tilbage til torvet? Gå til 180, hvis du vender tilbage nu, skal du ikke lægge en time til, bare husk at skrive 223 ned, så du kan vende tilbage, hvis du skulle få lyst.


051

Du priser dit held over faktisk at have slæbt rundt på den og ikke smidt den efter den første og bedste zombie, der kom stavrende.

Du skruer låget af, løfter dunken og hælder det hele på motoren. Du tager fat om håndtaget og trækker vejret dybt, inden du lægger alle kræfter i og hiver til.

BRUUUM!! Brummmmmrmmmm.

Mens motoren lystigt brummer videre, hopper du ekstatisk ned i båden. Med et fast greb om gassen giver du den alt, hvad den kan tage. Den flytter sig dog ikke med det samme. Til gengæld kommer der en dyb skurende lyd som fra en blender, der rammer en knogle under vandet.

Det går op for dig, at drankeren nok ikke var helt død. Netop som du vender dig om for at se, om dine bange anelser er berettigede, bryder hun op af vandet. Hun griber fat i rælingen. Hun hiver sig over kanten og snerrer grådigt ad dig.

Hun er en del kortere, end du forventede, for hun mangler hele underkroppen. De tarme, der stadig hænger fast i hendes overkrop, trækker røde våde striber over båden. Hun har tabt sin hjelm i vandet, for du kan se hendes tjavsede drivvåde hår. Følelsen af paralyseret hjælpeløshed vokser i dig.

Der er umiddelbart ingen vej væk. Du vil ikke efterlade båden, og du er allerede drevet et godt stykke ud i havnen. Læg 1 til din panik. Hvis du har nået din paniktærskel, skal du nu slå med terningen for at se, om du kan holde hovedet koldt. Hvis du fejler, skal du gå til 274, ellers skal du bare læse videre.

Du skal nu bekæmpe den forhåbentligt sidste zombie, du nogensinde vil komme i kontakt med:

[image: © Tellerup A/S]

Hvis du vinder, skal du gå til 263, ellers skal du gå til 274

052
Drengen, du risikerede så meget for at redde i kloakkerne, er blevet inficeret alligevel. Den viden får dig til at miste din sidste rest af håb.
Du har simpelthen set for mange forfærdelige ting til nogensinde at kunne leve et normalt liv igen. I en vredesrus smadrer du vinduet med en knytnæve. Skønt flere glasskår sætter dybe furer i din hånd og underarm, mærker du ikke smerten.
Janus reagerer på lyden med det samme. Han svinger sit hoved for at stirre på dig med sine store tomme øjne. Han snerrer indædt, imens han begynder at rejse sig usikkert fra sin fars maltrakterede lig.
Du er dog stadig blændet af vrede og håbløshed. Du banker de største glasskår, der er tilbage i rammen, ind og begynder at kravle igennem de resterende.
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