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Forord

Dette er et psykologisk drama til Spiltreef X i Odense. Scena-
riet er lavet til VP-systemet, men du kan nemt konvertere det
til andre systemer. Scenariet er lavet til en spilleder og seks
spillere. Kan spilles pa én periode af seks til syv timer.

Dette scenarie er meget ondt, iser hvis bade du og spill-
erne laeser mellem linierne og drager konsekvenserne helt til
enden. Som spilleder ma du hele tiden passe pa, at spillerne
ikke presses leengere ud end de kan klare. Var iser opmaerk-
som pa unge spillere.

System

Selv om scenariet inddrager en hel del vold og action, sa gé
ikke for stort op i reglerne. Kor det pd den méde som passer
dig bedst og brug kun terningslag, nér du finder det passende.
Tiden skal forst og fremmest bruges pa psykologisk horror.

Synopsis

Rumskibet Acheron styrter ned pa en planet, hvor det legger
sig pa bunden af et dybt hav. Karaktererne vigner fra deres
dvale-sovn i det havarerede rumskib. Alt er kaos og karakter-
erne er gjensynlig de eneste overlevende.

De kommer i kontakt med to redningshold - et
ubehageligt og et venligt. Begge redningshold seger rumskibets
sorte boks, og vil have spillerne til at hjelpe sig. Rednings-
folkene begynder at vaere maerkelige og bliver gradvist mere og
mere sindssyge. Senere rammer sindssygen karaktererne selv.

Det viser sig, at en virus er los pa rumskibet. virusen
pavirker psyken, og gor folk til deres egne modsatninger. Mens
karaktererne keemper mod deres egen eskalerende sindssyge,
skal de afgere deres felles skabne.

Ideen

Scenariet er et psykologisk drama, hvor hver spiller skal prove
kreefter med sin karakters skyggesider. Virusen rammer alle
karaktererne, og nedbryder deres overjeg i takt med at scena-
riet skrider frem. Overjeg’et er et begreb, der blev skabt af
Sigmund Freud. Begrebet er en teoretisk storrelse og beskriver
de hgjere kognitive funktioner i vores hjerner.

Overjeg’et styrer vores psyke og fortreenger uenskede
elementer. Nar overjeg’et forsvinder kommer alle de fortraengte
sider frem - man bliver et negativ eller en modsatning af sig
selv.

Scenariet udspiller sig i rumskibet Acheron, der udger
den ramme, karaktererne er fanget i. Karaktererne bliver udsat
for et pres, der intensiveres i takt med virusens virkninger.
Presset skal gerne udlese en serie konflikter, der udspiller sig
indbyrdes mellem karaktererne, mellem karaktererne og omver-
denen, og som individuelle psykologiske konflikter.

Du skal, som spilleder, benytte scenariets handlings-
elementer som redskaber til at satte karaktererne under pres.
Dine vasentligste redskaber er de to redningshold, enkelte
overlevende besatningsmedlemmer, glubske dybhavsmu-
rener og virusens virkninger. Brug dine redskaber til at presse
karaktererne ud i konflikt-situationer.

Spillerne skal gerne bagefter teenke over, hvorledes de
selv ville reagere pé scenariets virus.
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De seks karakterere er:

Maria Hemmingway.

En ung smuk kvinde, der er
gravid 1 5. méned. Hendes
forlovede Travis ligger druknet i
dvalesengen ved siden af hendes
egen. Maria har det svert med
sin kommende moderrolle og
savner sit tidligere sa frie liv som
datalog.

Norman Hardings.

Norman er oprindeligt officer i
US. Army, men er nu pa vej til
et civilt job som sikkerhedschef
for et mindre firma. Norman
er en midaldrende mand, der
gar sterkt ind for disciplin og
pligtopfyldelse - Han var ingen
populer overordnet i haren. Hans
hérde facade bunder i en ensom
barndom og fortiden i en special
enhed. Er rimelig god til at slas.

Roman Potokjev Reminov.
Roman er en anerkendt forfatter,
der litteraert ligger i den “héarde”
serigse ende. Han er meget faci-
neret af livet og er et meget opti-
mistisk og lykkeligt menneske.
P4 det seneste har han dog
manglet inspiration og feler at
han mangler “noget”. Roman var
pa vej til en stor litteratur-konges
sammen med sin forlegger, der
ligger halvt edt af muraner i
dvale-rum nr. 2.

Aledns

Karaktererne

De seks hovedpersoner i vores forteelling er alle almindelige
mennesker, der ikke kender hinanden i forvejen. Det er en
ren tilfeldighed at det netop er de seks, der i forste omgang
overlever. Alle karaktererne er lavet som “rigtige” mennesker
med barndomstraumer, triste skeebner og personlige problemer.
Personsammenszatningen er lavet, s virusen kan udlese en
mangde latente konflikter mellem karaktererne.

Se sidespalten.

Stemning

For at presse spillerne til at prove nogle grenser af, skal du
danne en merk og ond stemning. Brug alle de effekter du kan
huske fra diverse horror og splatter-film. Hver gang du star
i en valgsituation, s& velg det merkeste alternativ. Som et
veesentligt led i stemningsskabelsen, s& gor meget ud af volden,
der malerisk skal udpensles i alle sine groteske detaljer. Abne
benbrud, klebrig hjernemasse pa veaeggene, frithengende
gjenzbler og afrevne kaber er blandt nogle af de effekter
du kan bruge. Prov serigst pa at presse spillerne, sé de foler
oprigtig ubehag.

Et andet vigtigt redskab du kan bruge er habet. For at
stille ondskaben 1 relief, sa kan du undertiden give spillerne et
glimt af hab og muligheden for redning/frelse.

Praktiske effekter:

Teend ikke lyset, men brug starinlys og/eller en lommel-
ygte. Spillerne ber ikke side pa den traditionelle méde omkring
et bord. Fjern bordet og sid i en tet rundkreds, eventuelt med
en stol i midten til at stille lyset pa.

Musik er meget effektivt til at underbygge en stemning.
Hvis du har nogen som helst mulighed for det, s& medbring en
ghetto-blaster. Soundtracks fra film som The Thing, Aliens III
og Terminator II passer bedst til temaet.

Settingen

Forteellingen udspiller sig pa en ocean-planet i en ner fremtid.
Personligt bruger jeg VP-universet Anno 2415, der er en kombi-
nation af low-tech science fiction og cyberpunk. Brug dit eget
fremtidsunivers.

Ocean-planeten hedder Nepton og ligner jorden. Neesten
hele dens overflade er dekket af vand. Nepton ejes officielt
af De Forenede Amerikanske Stater, men al ret og myndighed
over planeten er i praksis overgivet to enorme interstellare
corporations, DeepSpace™ og TerraForming™ Inc.

De to corporations ligger i uofficiel krig med hinanden
og konkurrerer om fordelingen af planetens rige mineral-
forekomster. Konsekvensen er, at planetens veludviklede, men
desvaerre ogsa meget fintfelende okosystem er alvorligt truet,
og mange arter er allerede udryddet. Hvis den hensynslose
udnyttelse fortsetter, vil livsgrundlaget i de for sa smukke have
veere fuldstendig vek for alt andet end mudderorme og svovl-
bakterier i lobet af fa rtier.

Samlet befolker kun 50.000 mennesker planeten. De
fleste arbejder for de to konkurrerende selskaber. Menneskene
er stuvet sammen pa planetens fa spredte ger, og i de enorme
fabrikskomplekser, der som sandorme slynger sig hen over
havbunden og efterlader denne gold og livles.
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Anslaget

Meningen med dette afsnit er, at karaktererne skal introduceres
for stemningen og settingen. De meder de to redningshold
og stifter sporadisk bekendtskab med muranerne og de gale
bes@tningsmedlemmer. Karaktererne kender endnu ikke &rsa-
gen bag styrtet, og virusen har de til gode.

Opvagningen

“Da stremforsyningen til dvale-sengen forsvandt, stoppede den
automatiske respiration. Uden respirator og slimsug kunne den flade-
tykke dvalevaeske traenge ind i munden og ned i halsen. Den bitre og
salte smag, da dvalevaesken gled ind i mundhulen, sendte de ferste
faresignaler til den neesten livigse hjerne - de blev dog overhgrt.
Heldigvis er der visse reflekser som hjernen ikke kan overhgre, sa
da halsen fyldtes med bitter hvid veeske sendte en serie voldsomme
opkastningsreflekser de seks i dvale-sengene tilbage til virkeligheden:

Det forste instinktive andedrag fyldte lungerne med kold
veeske og sendte en fanfare af faresignaler til den stadigvaek halvso-
vende hjerne. Kramperne gennem kroppen sender hovedet en tur
mod plexiglasruden.

Fingrene glider fgrst til munden med dens virvar af tilstoppede
og kveelende slanger, for derefter hardt at treekke neglene skingrende
ned langs ruden til friheden, indtil den hvide dvalevaeske farves rgd.
Efterhanden som reflekserne forgeeves forsgger at gylpe den bitre
kveelende vaeske op begynder bevidstheden at komme op til overf-
laden, og de fgrste rationelle tanker former sig:

Med et hardt sted forsgger man forgaeves at knuse plexiglas-
set, men man nar ikke at prave igen, for frygten for kveelningsdgden
farer haenderne til den tilstoppede mund. For at fa plads til den livsngd-
vendige Iuft forsgger man at fla slangerne i sveelget og naesen ud,
men det sender blot mere hvid vaeske ned i de smertende lunger.

Lige for sgvnen igen fanger sjeelen i sit forferende spind,
denne gang dog pa en mere langsigtet kontrakt, farer gamle indgvede
sikkerhedsgvelser en hand ned til det rede ngdhandtag i hgjre side.
Med de sidste kramper af overlevelses-instinkt flas handtaget tilbage
og den hvide bitre vaeske begynder at fosse ud...”

Rummet ligger skrdt og er delvist oversvommet. Enkelte smd
nodlamper bader dvalesengene langs veeggene i et svagt bldligt
lys. Lyset spejler sig ogsd i det indtreengende saltvand og fylder
rummet med kalejdoskopiske skygger. Veesken fra sengene
leegger sig som en meelkehvid film pd vandspejlet.

Karaktererne vagner op i dvalerum nr. 1. Som de eneste af
rummets 30 passagerer fik de dbnet dvalesengene og undslap
derved kvaelningsdedens favntag. Karaktererne  kender
ikke hinanden i forvejen og deres dvalesenge er placeret rundt
omkring i rummet. Karaktererne var blot de seks heldige, der
havde tilstrekkelig viljestyrke, eller var heldige nok, til at
udlese sengenes nedmekanismer.

Karaktererne er negne, nar de véagner. Delvist afrevne
biomonitorer og elektroder hanger fra deres kroppe, og
efterlader smé bledende sar. Den forste tid gér med at hoste
dvalevaeske op og ryste dedsangstens kramper af sig.

Frygten for kvaelningsdeden har sendt sa meget adrena-
lin rundt i systemet, at samtlige sanseindtryk i starten virker
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Keith Summers.

Keith er en ung og dygtig lege,
der lige er blevet feerdiguddannet.
Han har haft en meget beskyt-
tet barndom og har aldrig faet
lov til at sta pa egne ben. Dette
har efterladt ham med en sterk
autoritetstro og et seksuelt mind-
evaerdskompleks (han er jomfru).

Shannen Stone.

Shannen er en ung forkalet
rigmandstes, der blev folelses-
messigt forsomt af sine foreldre
og aldrig har oplevet “sand”
kerlighed. Denne opveakst har
givet hende en hérd folelseslas
overflade. Hendes mange og
hyppige mandebekendsskaber har
kun drejet sig om sex, og aldrig
om kerlighed. Hun er pé en ferie-
rejse, betalt af hendes foraldre.

Zaid Che Gummenera.

Zaid er europzer af nord-afti-
kansk afstamning og mekaniker
af profession. Han er i USA pa
en opgave for et firma. Zaid er
meget venlig og er troende kato-
lik. For Zaid er troen en undvej
til at treenge den tragedie, der har
ramt hans familie. Han er ogsé
lettere merkereed og klastrofo-
bisk.
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Tidsoversigt

Tidspunkterne for virussens forskellige effekter er kun
vejledende og varierer fra person til person.

- D. 20/3-2417.

21.15
23.08

Uheld i lastrummet. Virussen slipper Igs.
Den sarede lagerarbejder bliver
behandlet og far udtaget blodprave.

-D. 21/3-2417.

03.21
04.39
05.04
05.18
06.40
06.41
07.30

08.15

Kampene mellem beseaetningen begynder.
Lzegen har behandlet de farste ofre.
Computeren svarer pa blodpraven.

Kursen aendres af kaptajn Nicholos.

Endelig analyse af blodprgven. lkke modtaget.
Acheron styrter ned i havet.

Redningsholdet fra TerraForming™ kommer frem
i en ubad.

Redningsholdet fra DeepSpace™ nar frem i en
mini-ubad.

Karaktererne vagner og scenariet starter.
TerraForming™-teamet bliver aggressive.
DeepSpace ™-teamet bliver aggressive.
Karaktererne bliver aggressive.
TerraForming™-teamet begynder at blive
sindssyge.

DeepSpace ™-teamets sindssyge begynder.
Karakterernes sindssyge begynder.
TerraForming™-teamet bliver onde.
DeepSpace ™-teamet bliver onde.
Karaktererne bliver onde.
TerraForming™-teamet gar amok.

DeepSpace ™-teamet gar amok.

Karaktererne gar amok.

TerraForming ™-teamet bliver normale.
TerraForming™-teamet gar i coma.
DeepSpace ™-teamet bliver normale.
Karaktererne bliver normale igen.

DeepSpace ™-teamet gar i coma.
Karaktererne gar i coma.

Karaktererne dgr af hjerneblgdning, hvis de ikke
har faet laegehjeelp.

Live-anslag

meget kraftige: Det kolde ru metalgulv mod
de bare fodder, de smertende hander med
blodige senderrevne negle, de bitre krassende
rester af dvalevaeske i nasen, og hjertets
hurtige slag, der heres som torden i ererne.
Det varer lidt for karaktererne har overskud
til at opfatte omgivelserne.

Ved synet af de mindre heldige
passagerer ma de fleste karakterer kaste
op: De végnede aldrig, eller fik ikke fat i
nedhandtaget. Deres forvredne ansigter kan
svagt skimtes gennem den hvide veske,
der er farvet lysered af deres desperate
anstrengelser. Verst gar det ud over karak-
teren Maria Hemmingway. Hendes forlovede
ligger livles i dvalesengen ved siden af
hendes. En plamage af braek ligger omkring
hans hoved, der er forvredet i dedsradsel.

Karaktererne kan ikke undga at
bemarke, at det er meget koldt. Deres nogne
og vade lemmer bliver hurtigt bla og stive i
kulden, og édnden fortettes til hvide skyer.

I starten har karaktererne et kortvarigt
hukommelsestab, men i lgbet af de neste
minutter glider erindringerne pa plads.
Udlever beskrivelserne og karakterarkene
efterhanden som hukommelsen stiger op til
overfladen.

Her er mit forslag til et anslag, der effektivt skal slé temaet og stemningen an. Hvis du ikke har mod
pa det, kan du bruge en mere traditionel opstart.

En hel til en halv time for spilperioden begynder skal du opsege spillokalet. Sluk lyset, skrug
helt ned for varmen og aben alle vinduerne. Nar spilperiden begynder og spillerne kommer skal der
gerne vere ubehageligt koligt i rummet.

Saml spillerne uden for spillokalet og tjek at alle har veret pa toilettet og kebt det de skal
bruge. Nar du abner deren, sa skal lyset gerne varet slukket, stemningsmusikken startet og stolene
stillet frem.

Nu kommer det svaere: Pé en paen made forteller du spillerne, at de skal tage deres tej af! De
mé dog gerne beholde det mest nedvendige undertej pa (Sé& holder vi ogsa indre mission fra deren). De
skal ogsa aflevere deres slik, mad og drikke til dig (du ma ikke spise det hele selv). Set de afkledte
og forundrede spillere pa deres stole. Uden yderligere introduktion satter du dig ned og beskriver
malerisk hvordan karaktererne nogne vagner i det morke og kolde rumskib. Stik hovedet frem over de
levende lys (sa hejt at du ikke breder dig) eller teend en lommelygte under din hage. Dit ansigt skal
gerne vaere det eneste, der er oplyst i det kolde lokale.

Efter den indledende beskrivelse forteller du kort hvordan de seks karakterere ser ud og umid-
delbart har det. Karakterarkene ber forst udleveres, nar spillerne far deres erindring igen efter et kvar-
ters tid. Giv spillerne lov til at tage deres tej pa igen, nér deres karaktere finder toj i rumskibet. Nér
spillerne finder toj, sd kan du eventuelt ogsé lukke vinduerne og teende for varmen igen. De laekkerier,
som du ogsa har hugget ber ogsa forst udleveres, nar karaktererne far adgang til mad og drikke.

Hvis du er flink, sa har du i forvejen hentet en kande kaffe og syv krus. Nar de kolde og forfros-
sende spillere mader det forste redningshold kan du skabe gleede og popularitet ved at uddele damp-
ende varm kaffe.
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Hvor, hvad og hvorfor?

Det sidste karaktererne husker er, hvordan de blev lagt i
dvalesovn kort for en leengere rejse gennem rummet. Karakte-
rerne var allerede i dvale, da de kom ombord pa rumskibet, og
har derfor ingen anelse om hvordan deres metalfeengsel ser ud.

Selv. om saltvandet pa gulvet og de kaotiske
omstendigheder ber vere til hjelp, sa har karaktererne umid-
delbart igen idé om, hvor de er, eller hvad der er sket. Karakter-
ernes forelobige konklusion ma vere, at rumskibet af ukendte
arsager er styrtet ned og ligger under vandet.

Gor det klart for spillerne, at deres lemmer er ved at
antage blalige nuancer af kulde, og at de generelt har det ad
helvede til. Hvis de ikke gor noget, vil de snart de.

Karaktererne vil vere presset til at forlade dvalerum-
met og bevage sig ud i1 rumskibet pa jagt efter toj, hjelp og
information.

Den totale stilhed i dybet, der kun forstyrres af det
svagt rislende vand, brydes med mellemrum af skroget, der
med skingrende hvinen kaemper mod vandmassernes kolossale
tryk og sender rystelser gennem hele skibet. Spillerne skal fole,
at skroget kan give efter hvert gjeblik. Enkelte gange runger
uhyggelige lyde igennem gangene: Der er smertelige skrig,
rablende latter, skudsalver og fjerne kortslutninger.

Karaktererne beveager sig ind i et ragnarok. Overalt
meder de virvar og kaos. Mgabler, udstyr og mennesker er
kastet rundt under styrtet. Forvredne lig skvulper pa overfladen
i kager af eget blod og tilfeldige slagger. Fleekkede stalstivere
har gennemboret skilleveegge og spiddet tilfeldige besatnings-
medlemmer pa deres vej. De fleste af nedlamperne er edelagte,
sé belysningen er meget svag og efterlader store omrader i dybe
skygger. Sma stromme af vand pibler fra det medtagede skrog
og laber ned ad vaegge, afrevne kabler og frithaengende keeder.

Karaktererne kan hurtigt finde lidt tej og et par smating,
f.eks. en lommelygte og en halvtom pistol.

En nzrmere undersagelse af ligene kan kaste lidt lys
over situationen: Nesten alle lig har skader efter styrtet. Mange
er blevet splattet pA makaber vis. Flere af de dede har skud-
sar, knivstik eller andre skader efter kamp. En stor del af disse
angreb har veret ekstremt bestialske og overdrevne. Der er
enkelte tegn pa selvmord, f.eks. skudhuller i ganen. En del af
ligene er tydeligvis blevet bidt og spist af. Det er murenernes
vaerk. Enkelte af ligene har ingen ydre tegn pa fatale kvees-
telser, men har blod ud af ererne og nasen.

Hyvis spillerne er heldige kan de finde et par besatnings-
medlemmer, der er i live. De er dog i dyb coma.

Brug chancen for at indtroducere muranerne, mens
karaktererne forsigtigt begynder at undersege skibet. Du
behover blot komme med sméa hentydninger og indtryk, resten
skal spillernes fantasi nok klare. En sort skygge under vando-
verfladen, et plask tet ved, eller en fod, der strejfes, er nok.
Hold murznernes sande identitet hemmelig. Opbyg en para-
noid stemning: Der er noget “ude i morket” med store taender!
Dette burde vaere nemt, for alle forventer en alien 1 et rumskib.

Péa skibet huserer enkelte galninge fra den oprindel-
ige bes@tning. De er svart ramt af virusen og vil snart begé
selvmord eller gd i coma. Styrtet, deres dede venner og
omgivelserne har sammen med virusen gjort dem fuldstendig
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Bi-personer

De bipersoner, der optraeder i scena-
riet vil lebende blive forklaret i
denne sidespalte.

For folk, der ikke kender VP-
reglerne, og som gnsker at spille
scenariet med et andet system, sa
vil jeg lige naevne, at et normalt
menneske har 30 helbreds point
(hits), har 10 i alle egenskaber
(stats) og skal have mere end 15 i
sine feerdigheder (skills) for at vaere
sej.

Murznerne

En stor mangde lokale dybhavs-
muraner har sneget sig ombord i
rumskibets oversvemmede dele,

og har nu en fed tid med at &de los
af de mange lig. Muraenerne skal
bruges som action-indslag, og til at
skabe en paranoid stemning.
Murenerne er 2-4 meter lange, pa
tykkelse med et lar, og har et stygt
fjaes med ondskabsfuldt stirrende
gjne. De har en meget tyk skeellet
overflade og er ret svare at tage
livet af. Muranerne er kedadende,
meget aggressive og for dumme til
at vide noget om frygt. De tiltreekkes
af lys og lugten af blod, og angriber
med et ubehageligt bid.

Murzane. Helbreds point (HP): 30
HP, Skade beskyttelse (SB) imod
alle angrebsformer: -15.

Bid. Skade(3d6 HP), AS(1,5),
Form(Skarp), AR(18) og Inl(1d4).
Foler hverken frygt, smerte eller
chok.




Gale besztningsmedlemmer

Nar karaktererne vagner er

der stadig nogle fa besaet-
ningsmedlemmer, der er i live. Stak-
lerne er hardt ramt af virussen og
kun skygger af deres tidligere selv.
De er nasten alle sarede, valter
rundt med frade om munden og har
vanviddet dansende i deres gjne. De
fleste har et vaben af en eller anden
slags, som de vil angribe karak-
tererne med. Galskaben har mange
ansigter, brug fantasien. Kannibal-
isme kan bruges med effekt.
Galningene kan du frit bruge til at
give handlingen et skub, hvis det
begynder at halte lidt. Desuden kan
galningene bruges til at give spill-
erne et billede af hvad der venter
dem. Dygtige spillere kan eventuelt
lokke oplysninger ud af staklerne.

Egenskaber (eksempelvis): STR:
13. SMI: 8. HUR: 8. UDH: 9. STQ:
10. OB: 8. INT: 6. PSI: 0. UDA: 7.
UDS: 5. HEL: 10.

Helbreds point (HP): 30 HP. Reak-
tions tid (RT): 2d6. MMM (moral):
18.

Veasentlige feerdigheder (eksem-
pelvis): Undvige 10, Liste 10.
Gemme 10, Klatre 10, Svemme
10. HIV (hand ild vdben): 9. NV
(neerkamps vében): 8. Ubevabnet
(slagsmal): 10.

Viben: F.cks.

Brandekse. Skade(3d6+1), AS(1,0),
Form(Hug), Ms(10), InIm(-3),
Inl(1d4+2 seg), DefARm(-6),
OffARm(+0), DefAR(2) og
OffAR(8).

5.1lmm SEPU-21 (maskinpistol).
NA(5/+4), KA(58/+0), MA(175/-4),
LA(350/-8), Skade(3d6), AS(1,2),
Form(SA+BC), SkH(4/—-), Sm(-
1/—), Ms(12), Mag(30 caseless
skud), Inlm(+1) og Inl(1d4+1 seg).
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rablende. De er meget aggressive, paranoide og sa groteske
karikaturer pa mennesker, som du kan gere dem til. Kanni-
balisme, nekrofili, sadisme og masochisme er treek du kan
bruge til at vaekke afsky i de fleste.

Det er vigtigt, at spillerne kommer til at hade og afsky
galningene. Det giver erkendelsen et ekstra drej, nar det senere
gar op for spillerne, at de selv er smittet af den virus, der har
ramt galningene. Erkendelsen af at du selv vil blive til det du
foragter er ikke rar. De fleste af galningene er sarede efter
styrtet eller kampe. Mange har samlet et eller flere vaben op.

Galningene er redskaber, som du frit kan benytte
gennem scenariet. De er gode til at skabe stemning og kan
sette action og fart pa handlingen, hvis det gar for traegt.

Det er meget fint, hvis en eller flere af karaktererne far
sma sar efter fysisk kontakt med enten murener eller galninge.
Dette kan senere bruges til at skabe tvivl om virusens smit-
teveje.

Vendepunktet

Vi er reddet!

Efter karaktererne har bevaget sig lidt ud i rumskibet og
har fundet lidt udstyr, er det tid til at introducere det forste
redningshold.

Kolde, forvirrede og bange beveeger de overlevende
sig varsomt rundt i Acherons system af gange og rum. Deres
frygtsomme ajne spejder konstant mod vandspejlet i det delvist
oversvommede rumskib. Pludselige og uforklarlige krusninger
pd vandoverfladen far dem nu og da til at fare forskrcemte
sammen. Iskolde hcender med blodige og sonderfliede negle
knuger krampagtigt de fd improviserede vaben, som den lille
gruppe overlevende har samlet pa deres feerd.

Pludselig horer de nye lyde foran sig. De tor ncesten
ikke tro deres orer, da de gennem skrogets knirken opfatter den
fjerne lyd af mennesker, der taler sammen. Hulkende af lettelse
og med gleedestarer lobende ned af kinderne veelter den lille
gruppe frem mod stemmerne. De tror at mareridtet er forbi, de
tror at redningen er ncer.

Det forste redningshold, karaktererne steder pa, er udsendt af
megakoncernen TerraForming™ Inc. En time for karakte-
rerne vagnede ankom holdet til Acheron i en dybhavsubad.
Ubaden hedder Leech og ligger ved siden af rumskibet. Leech
er koblet til en af Acherons sluser og der er fri passage mellem
ubdden og rumskibet.

Gruppen ledes af den karismatiske og brutale Kaptajn
Harkart, og bestér af tidligere lejesoldater og lystmordere.

I henhold til geldende amerikansk lov, sa har den part,
der finder den sorte boks, bjergningsrettighederne til et haver-
eret rumskib. Dette geelder dog kun safremt at der ingen over-
levende er ombord.

Harkart har af TerraForming™ faet til opgave at finde
Acherons sorte boks og bringe den op til overfladen. Hvis han
finder overlevende skal disse elimineres. Harkart ved dog ikke
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hvor boksen er, og han og hans mand har ikke megen forstand
pa at moderne teknologi, hverken nér det geelder rumskibe eller
computere.

Nér Harkart meder karaktererne vil han umiddelbart tro
at de tilherer besetningen. Han prover derfor pa at fd dem til
at hjelpe med at finde den sorte boks. Ferst forseger han at
holde sine mend tilbage og spille “nice guy”. Med overdreven
charme vil han optraede venligt og hjerteligt. “Om karaktererne
vil vaere sa venlige at hjelpe med at finde den sorte boks, sa
arsagen til styrtet kan klarleegges?” Harkart afslorer ikke den
virkelige arsag til jagten pa den sorte boks. Karaktererne vil fa
overfladisk laeegehjelp, toj og mad, men de kan hverken lane
vében, rustninger eller kommunikations-midler.

Harkart har ikke mange gram skuespiller i sig, s& karak-
tererne vil hurtigt fole, at der er noget galt. Lad dem bemaerke
meandenes skumle blikke og indforstaede hvisken.

Hvis karaktererne nagter at hjelpe Harkart eller afviser
ham pd anden made, sa forteel dem, at han tydeligvis er en
temperamentsfuld herre, der er vant til at fa sin vilje. Skulle
karaktererne trods dine advarsler vere afvisende, sa lader
Harkart masken falde. Han er villig til at drebe eller tortere
en karakter for at f4 de andre til at makke ret. Dette scenarie
er ikke pent, sa lad gerne Harkart skeere en karakters hand af.
Drab dog ingen, der ikke fortjener det, vi ikke kommet langt
nok til, at det ville vaere fair.

Ideen med denne situation er, at karaktererne skal sta i
en konflikt. Enten kan de stikke af fra Harkart og vare alene og
ubeskyttede mod den lurende fare i morket, eller de kan hjzelpe
det skumle redningshold med at finde den sorte boks.

Hvis karaktererne prover pé at stikke af vil de hurtigt
blive fanget af Harkarts mend, der har lygter, termografiske
briller og er i god form.

Jagten pa den sorte boks

Karaktererne vil nu, frivilligt eller ej, beveege sig ud i rumski-
bet sammen med Harkart og hans mend. Tre af mendene
bliver tilbage og passer pa slusen til ubdaden. Der vil altid vere
et par mend, som holder et vigent gje med karaktererne.

Gruppen bevager sig meget langsomt og holder mange
pauser. Alle rum undersoges for steder, der kan skjule den sorte
boks.

Det er vigtigt at rumskibets storrelse holdes skjult, og at
du ikke tegner kort. Spillerne skal gerne f& den opfattelse, at
rumskibet er en enorm metallisk labyrint, der er svebt i merke.

De folgende sma episoder kan bruges under eftersog-
ningen pa den sorte boks. Scenerne skal primaert bruges til at
skabe stemning og give anledning til rollespil. Hvis du kan
skabe personlige relationer mellem en spiller og en af Harkart
folk er det fedt. Det kan du nemt bruge senere.
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Harkart og hans lakajer
Redningsholdet bestar af 10-

15 mand. De er alle garvede

og hardkogte veteraner, med
dystre historier og kriminelle
baggrunde. Med deres harde
ansigter, gamle krigsskader og
merke blikke ligner de ikke
typiske redningsfolk. Indtrykket
passer bedre til moderne pirater,
hvor klappen er erstattet af et
cybergje og kloen computersty-
ret.

Holdet er sveert bevabnet

med diverse automatvében

og grusomme handvaben. De
baerer rustninger af keramiske
plader og teflon. Bekleedningen
er forskellig og varierende med
terklaeder om hovedet, forskellige
militeerhjelme etc.

Teamleder

Harkart Kakionen

Gruppen ledes af Kaptajn
Harkart. Han har finske aner og
er gammel smuglerkaptajn. Som
et decideret dumt svin tenker
han kun pa rigdom og ikke har
meget tilovers for andres menin-
ger eller rettigheder til f.eks.
livet. Harkart har en meget merk
sjel med sadistiske trek og det,
der er varre. Disse trek skrem-
mer ham selv, og han skjuler
dem normalt bade for sig selv og
andre med en grov semandshu-
mor.

Harkart er en stor grov mand
med et vildt sort fuldskeg og
lynende gjne. Hans vejrbidte
ansigt er arret af en lang fortid
som segrever og lejesoldat. Fa

vil kalde Harkart smuk, men de
fleste vil indremme at han har
udstraling. En mand man automa-
tisk har respekt for. En gammel
krigsskade har maltrakteret hans
venstre arm. Handen er nu erstat-
tet af en stor skarp klo, der ser
rusten og farlig ud. Han taler
med en meget dyb stemme og
har ikke det mest velopdragne og
kultiverede sprog pa rumskibet.
Harkart gar rundt i en let combat-
armour med en sort kappe over
skulderne. Han har en stor pistol
og en gyrojet-riffel.

Fé karaktererne til at hade denne
skurk: Lad ham f.eks. voldtage
en af kvinderne eller lemleste en
mand.

Virusens effekt: Harkart er
mentalt svag pga. striden i sit
indre og bliver derfor meget
hurtigt og voldsomt pavirket

af virussen. Han bliver forst
ekstra aggressiv og meget para-
noid. Derefter begynder hans




fortreengte lyster at bryde frem,
og han bliver en meget slem
dreng!

Egenskaber: STR: 13. SMI: 9.
HUR: 9. UDH: 10. ST@: 12. OB:
11. INT: 10. PSI: 6. UDA: 12.
UDS: 13. HEL: 5.

Helbreds point (HP): 40 HP.
Reaktions tid (RT): 3d4. MMM
(moral): 18.

Vasentlige feerdigheder: Undvige
12, Liste 10. Gemme 13, Klatre
13, Svemme 14. Eksplosiver

12. Dykning 16. Undervands
eksplosiver 14. Forherelse
(tortur) 16. Lederevne 13. Sejle
ubad 18. Viden om Nepton: 15.
Etikette (smugler): 15. Mekanik
(ubéd): 15. HIV (héand ild vében):
16. NV (nzrkamps vaben incl.
klo): 16. Ubevabnet (slagsmal):
14.

Fordele: Vejrkender, Senestaerk,
Cool, No Pain og Grov humor.
Ulemper: Sort sj&l, Fortreengt
sadisme m.m., Pralende,
Selvsikker, Gradighed, Berygtet
og Blodrus.

Vében: Klo. Skade(2d6+4),
AS(0,7), Form(Spids),
DeffAR(14), OffAR(14),
OffARm(-2) og Inl(1d4+1).
12mm Tiger III (pistol).
Skade(4d6), AS(1,0), Form(SA),
SkH(4), Ms(12), Mag(14 caseless
skud) InIM(+2), Inl(1d4 seg),
NA(5/+6), KA(15/+0), MA(30/-
4) og LA(60/-8).

9mm Shikaku GJ-23 (gyro-
jet-automatriffel). NA(5/+3),
KA(125/-1), MA(350/-6),
LA(700/-10), Skade(4do),
AS(1,3), Form(SA+BC+A),
SkH(4/8), Sm(-1/-2), Ms(9),
Mag(30 gyrojet raketter),
InIm(+0) og Inl(1d4+1 seg).
Angrebsstyrken (AS) mindskes
ikke med ved lengere afstande.

TerraForming™ Goons

Disse folk er rutinerede bjergn-
ingsfolk, revere og mordere.
Folkene har alle en eller anden
form for kriminel fortid. De
folger Harkart pga. frygt, og fordi
de under hans lg:delse indirekte
arbejder for TerraForming™,
hvorved de fér en vis handlefti-
hed. Mange er arrede og/eller har
cyberware.

Fa skurkene til at virke sa seje, at
karaktererne ikke tor ga i direkte
konfrontation med dem. De fleste
baerer let combat-armour, inter-
com og et par granater.
Viruseffekt: Virussen rammer
folkene forskelligt, men generelt
har de alle noget fortreengt og
uhyggeligt fra deres skumle
fortid, som vil indhente dem.
Enkelte vil maske ligefrem
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Episoder

1 En af mandene skriger pludselig og bliver sprallende
trukket ned under vandet med en hvasende lyd. Fer nogen kan
na at gere noget er staklen vak. Kun hans lygte, der vugger i
vandoverfladen, forteeller om hans tilstedevarelse. Bor skabe
uro og paranoia i alle.

2 En af mendene raber pludselig op og tager sig skri-
gende til benet. Manden er ved at blive trukket ned under
vandet, men kemper desperat for at holde sig fast i en kade,
der haenger ned langs vaeeggen. Vandet omkring benet piskes til
skum og farves redt. Man far lige et glimt af noget slimet og
skeaellet.

Scenen kan ende pa mange mader: Staklen skriger pa
hjeelp mens blodet begynder at vaelte ud mellem hans tender.
De andre pirater skyder vildt ned i vandet omkring manden,
som de rammer. Efter seancen er der ingen spor efter angribe-
ren.

3 En af de forreste mand ser en skygge i morket og
abner ild. Beskriv de kraftige automatvében, der affyrer salver
i de trange omgivelser: Nedslagene der pisker vandet op, den
blaendende mundingsild, interieret der skydes i smadder, damp
der veelter ud af gennemhullede ror etc. Iser larmen er oredev-
ende og efterlader alle forvirrede og groggy. Bestem selv hvad
der blev skudt efter og om det blev ramt: En stakkels sindsyg
overlevende, en mur&ne eller blot en kontorstol.

4 En til tre af karaktererne far chancen til at stikke af.
Der er mange mader at stikke af pa, eventuelt kreever det at de
slar en vagt ned. De ber gere det klart for dem der eventuelt
flygter, at Harkart nok vil haevne sig pa de tilbagevarende. Det
ber affode nogle moralske og folelsesmassige overvejelser.

5 En eller to af karaktererne bliver vaek fra de andre. De
kan blive efterladt ved et uheld, vaere sammen med en vagt der
bliver a&dt, blive fanget bag en skydeder der ikke kan é&bnes
igen, eller de kan falde ned gennem et hul i gulvet.

6 En af skibets sindssyge galninge angriber gruppen.
Han bliver sandsynligvis hurtigt mejet ned af piraterne. Hvis
karaktererne bryder ind og ger noget, kan de eventuelt tage
en galning i live. Staklen vil vere fuldsteendig sindssyg og vil
rable los. Eventuelt vil han navne “det onde der lurer i merket”
(moranerne). Benyt chancen til at sveelge i galskab og perver-
siteter.

7 En af karaktererne ser et vaben, der ligger og flyder.
Maske kan han na at snuppe det uden at blive opdaget ?

8 En af karaktererne overherer en samtale mellem
Harkart og en af hans mand. Den virkelige arsag til eftersog-
ningen efter den sorte boks fremgar. Af dette folger automatisk
at karaktererne vil blive slaet ihjel senere.

9 Hvis der er en kvinde blandt karaktererne, der blot
er en lille smule smuk, s& vil et par af de mest skumle pirater
forsege at voldtage hende. De venter til en passende lejlighed,
hvor de er alene.

En god mulighed er at lade en af de sindssyge galninge
blande sig og redde kvinden. Ferst vil hun vere taknemmelig
over at vere blevet reddet, kort efter ville hun nok have fore-
trukket voldtaegten frem for psykopatens perverse luner.

Lige for hun der af galningens behandling rejser et par
merke og glinsende skikkelser sig fra vandet. De skyder galn-
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ingen. Kvinden néar at fa sig et voldsomt chok for det gar op
for hende, at det blot er mennesker i dykkerdragter. Dykkerne
kommer fra det andet redningshold, der er udsendt af Deep-
Space™-koncernen. Mere om disse senere.

Under jagten pa den sorte boks bemarker karaktererne, at
Harkart og hans mend gradvist bliver mere og mere aggressive
og opfarende. Situationen bliver mere og mere anspandt. Det
er virusen, der gor sin virkning.

Computeren

Efter et par timer har piraterne og karaktererne endnu ikke
fundet noget spor af den sorte boks. Det virker fuldstendig
urealistisk at finde boksen ved at gennemsege det enorme kaos
i Acherons indre. De mange livlese computer-konsoller kan du
bruge som et hint til karaktererne om, at dette er vejen frem.
Den eneste realistiske made at finde den sorte boks pa er at
starte skibets computersystem op.

Acherons reaktor er lukket ned til vageblus og yder kun
strom til lidt nedlys og enkelte smé systemer.

Der er tre méder at skaffe strom til computeren pa.
Felles for maderne er at de indeberer en del tekniske vanskelig-
heder og tager lang tid. Harkart kan overtales til at stotte alle
lgsningerne:

1) Man kan finde computerrummet og traekke et kabel
dertil fra Leech. Computeren kan derved fa energi fra ubadens
lille fissions-reaktor. Desvaerre er der ikke tilstrekkeligt
med kabel pd Leech, sa dette ma findes et eller andet sted pa
Acheron. Et passende kabel ber kunne findes i et lagerrum eller
et vaerksted.

2) Nede i rumskibets lastrum findes et par sma
gaffeltruck-agtige trucks. Et par af karaktererne ved at dette
er standard pa transport-rumskibe. Trucksene er el-drevne og
kerer pa et stort batteri, der har strom nok til at holde compu-
teren géende i én time. Desvearre vejer batterierne 150 kilo
hver og trucksene stér i den laveste del af Acheron, der er fuld-
stendig oversvemmet.

3) Hvis man kommer ned i reaktorens kontrolrum kan
man gere to ting: Enten kan man preove pé at starte reaktoren
op (hvilket er farligt) eller man kan omfordele energien, sa
stremmen til nedlyset og de andre nedsystemer i stedet ledes til
computeren. Stremmen fra nedsystemerne er tilstraekkelig til at
kere computeren pa et begranset niveau.

Computeren er flere minutter om at starte op, hvilket den gor
med de klassiske lyde og klassisk PC-opstartssekvens. Se side-
spalten for de muligheder computeren giver.
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blive flinke, da deres fortreengte
samvittighed og moral kravler
frem.

Egenskaber (eksempelvis): STR:
11 SMI: 10. HUR: 10. UDH: 11.
ST®: 11. OB: 10. INT: 8. PSI: 8.
UDA: 9. UDS: 7. HEL: 8.
Helbreds point (HP): 33 HP.
Reaktions tid (RT): 2d6. MMM
(moral): 15.

Vasentlige faerdigheder
(eksempelvis): Undvige 11,

Liste 13. Gemme 13, Klatre

13, Svemme 12. Dykning 16.
HIV (hénd ild vében): 15. NV
(nzerkamps véaben): 10. Ubevab-
net (slagsmal): 12.

Har desuden et speciale, f.eks.
medicin, datalogi, eksplosiver
etc.

Fordele: F.cks. God herelse,
steerke knogler og vaks.
Ulemper: F.eks. Darlig vane,
racist, stammer, gradighed,
misbrug og analfabet.

Vaben: F.eks.

7mm HKG-PPH (pistol).
Skade(2d6), AS(1,0), Form(SA),
SkH(5), Ms(8), Mag(15 caseless
skud), InIm(+4), Inl(1d4 seg),
NA(5/+6), KA(13/+0), MA(25/-
4) og LA(50/-8).

7mm BattleTech™ MP-8
(Maskinpistol). NA(5/+4),
KA(33/+0), MA(100/-4),
LA(200/-8), Skade(3d6), AS(1,0),
Form(BC+A), SkH(—-/10), Sm(-
1/-2), Ms(10). Mag(40 caseless
skud), InIm(+1) og Inl(1d4 seg).




Acherons computersystem
Hele rumskibet har et stort
centralt computersystem, der
styrer alt fra atomreaktoren

til “optaget”/”fri”-skiltene pa
toiletterne. Computersystemet
styres af en na@sten intelligent
“antropol” (menneskeliggore)
ved navn Moses. Moses star

for formidlingen mellem besat-
ning og computeren; man beder
blot Moses om at gere noget,
hvilket han sa far computeren

til. Moses har en programmeret
personlighed og fremtoning som
en gammel vis, men ogsa noget
konservativ, mand. Han taler

ofte 1 bibelske termer og kalder
besatningen og andre brugere for
sine bern. Moses har ingen a&gte
folelser, kun simulerede, men han
kan godt komme med sandsyn-
lige reesonnementer over en
situation (“Moses, are we gonna
die?...I’'m afraid so, my child, but
that happens to all humans. May
The Lord take mercy on your
souls”).Néar man tilkobler sig
systemet, normalt fra en terminal,
kraeever Moses et ID-nummer for
lukke én ind. Nummeret bruges
til at registrere hvilke brugere,
der har gjort hvad hvornar. Man
kan ogsa komme ind i systemet
som gast. Enkelte filer kraver, at
en bestemt adgangskode kendes.
Koderne er opstillet hierarkisk,
séledes at en hgjere kode giver
adgang til alle filer og omrader,
som lavere koder ogsa giver
adgang til.

- Det overste sikkerhedsniveau
hedder Jehova og har kodeordet
“The Father”. Kodeordet kendes
kun af kaptajnen, og giver adgang
til alle systemer incl. reaktoren og
sikkerhedssystemerne.

- Det mellemste sikkerhedsniveau
hedder Maria og har kodeor-

det “The Holy Spirit”. Denne
kode kendes af samtlige skibets
officerer incl. laegen. Koden
giver adgang til autopiloten, alle
navigations- og pilotfunktioner,
samt til filerne vedrerende lasten
og infirmeriet.

- Det laveste sikkerhedskode
hedder Jesus og har kodeordet
“The Son”. Koden kendes af alle
bes@tningsmedlemmer. Koden
giver kun afgang til Moses’ utal-
lige programmer og personlige
filer.

En dygtig hacker kan selvfolgelig
prave pa at snyde sig igen-

nem systemet. Spillerne ber

f4 mulighed for at lokke
kodeordene ud af de tossede
besatningsmedlemmer, som de
meder.

10
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Det andet hold

Pé en eller anden made, skal du gerne fi en til fire af karakter-
erne til at flygte fra Harkart & Co. og begive sig ud i rumskibet
pa egen hand. Du kan enten gere det ved at benytte en af de
tidligere naevnte episoder, eller du kan gere Harkart sa grum
at de selv valger at flygte. Benyt chancen til at rollespille en
kalejdoskopisk flugt gennem de halvvejs oversvemmede rum
og korridorer.

Hvis det lykkes for nogle af karaktererne at slippe vaek,
sd lad dem efter rimelig kort tid komme i en desperat situa-
tion. Enten kan det vere i en kamp med nogle muraner, en
galning eller et par af leje-svendene fra TerraForming™. Det
vaesentlige er, at et par morke skikkelser rejser sig fra vandet
og skyder skurkene. Karaktererne skal for et gjeblik tro at deres
redningsmaend er dybhavs-humanoider eller lignende, for det
viser sig at vaeere mennesker i sorte dykkerdragter.

Dykkerne er fra det redningshold, der er sent afsted fra
DeepSpace™-koncernen. Holdet ankom til Acheron i en mini-
ubad pad samme tid som karaktererne vagnede. Mini-ubdden
er forbundet med et moderskib pa overfladen og har koblet
sig fast et sted nederst pd Acheron. Mini-ubaden har kun sméa
elektriske motorer til at mangvrere, og kan ikke komme op ved
egen hjalp. Fra mini-ubaden har redningsfolkene ifert dykker-
dragter undersogt rumskibets nedre dele.

Se sidebaren for flere oplysninger.

Hvad der sker nu er uvist. Det vasentligste er blot, at du far
introduceret virusens effekt og leder karaktererne pa sporet af
virusen og arsagen til styrtet.

En mulighed er, at de flygtede karakterer sammen med
DeepSpace™-folkene vil indlede en direkte kamp mod Harkart
& Co. Udfaldet af en kamp vil vaere mange dede. Lad Harkart
selv slippe vak.

En anden mulighed, som jeg selv fortreekker, er at
DeepSpace™-folkene sammen med de flygtede karakterer vil
forsege at tale Harkart til fornuft. Han vil dog spille dobbeltspil
og benytte chancen til at tage bade de resterende karakterer og
det andet redningshold til fange. Nér virusen senere begynder
at pavirke Harkart, vil han som noget af det forste kynisk give
sine mand ordre til at skyde alle DeepSpace™-folkene ned.
Lad dog en af dem undslippe, s& du har mulighed for at komme
med passende assistance, hvis karaktererne senere bliver
presset.

Diverse spor

Forskellige steder pa rumskibet er der spor, der kan lede kara-
ktererne pé sporet af arsagen til styrtet og kaste lys over hvad
der tidligere er sket.

Kaptajnens dagbog (Handout nr. 1)
Findes i inderlommen pé kaptajnens lig, der ligger pa broen. Er
af den gammeldages type, der kraever at man selv skriver i den
med et special redskab.

P& indersiden af omslaget er med utydelig skrift
nedskrevet “Jehova = The Father”.

PseudoSats™ Inc. preesenterer et VP-scenarie af Ask Agger




S T K

Skibslaegen Doktor Mira Avalons private
notater (Handout nr. 2)

Notaterne er indskrevet pa en elektronisk notesblok, der er 1
cm tyk og i AS-sterrelse. Blokken er stemmestyret og skriver,
hvad man siger til den. Notesblokken, der er i lyseredt plas-
tik, ligger hensmidt i et hjerne af laboratoriet. Notesblokkens
skeerm er géet i stykker, s& den skal forst tilsluttes en ny skaerm,
hvilket dog er relativt let for en evet tekniker.

Virusen begynder at virke

Efterhanden som tiden gér vil alle personer begynde at vise
tegn pa virusens pavirkning. Symptomerne viser sig forst pa
Harkart og hans mend, da de ankom til rumskibet og blev
smittet en time for dvale-sengene bred sammen og Deep-
Space™ naede frem.

Gor beskrivelserne af de folelsesmessige og mentale
@ndringer grundige, og fryd dig, ndr du ser genkendelsesglimt
i dine spilleres gjne, ndr du senere lader dem gé en ligende
proces igennem.

Se sidespalten pa de naste par sider.

Klimaks

Vi er alle smittet!

Dette afsnit begynder, nar karaktererne finder ud af at de selv
er smittet af virusen. I kaptajnens dagbog, laegens noter, infir-
meriets filer eller oplysninger om lasten finder de spor, der kan
lede til den dystre sandhed.

Det er umuligt at sige hvad der vil ske, da det hele
athenger af karakterernes reaktioner og hvordan du styrer
bipersonerne. Prov péd at presse spillerne ud i konflikt-situ-
ationer og fa dem til at teenke grundigt over virusens virkninger
pa deres karakterer.

Karaktererne
Det er vigtigt, at karakterernes psykologiske @ndringer bliver
introduceret péa en spandende og diskret made. Dette er sveert.

Grundleggende set skal alle oplysninger omkring
virusen gives pa tomandshand. Trak hver spiller udenfor deren
og forklar vedkommende hvilke psykologiske @ndringer han
skal rollespille. Bemarkninger om de andre karakterer kan
ogsa videregives pa denne made. Det er vigtigt, at hver spiller
selv tror han er forskellig fra de andre og noget specielt.

Prov pa at skabe en illusion om at virusen kun smitter pa
en speciel made. Det mest oplagte er at tro at galningene eller
muranerne er smittebarere. Den opfattelse kan du understotte
ved at lade virusens effekter vise sig forst pa de karaktere, der
er blevet saret af galninge eller muraner. Kan fint kombineres
med haevelser omkring sarene og misfarvning af det omkring-
leeggende veav.

Karakterernes problem vil vaere at holde deres andrede
personligheder i ave sa de kan samarbejde og handle rationelt.
De vil efterhdnden blive alene takt med, at redningsfolkene
begér selvmord eller gar i coma.
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DeepSpace™ Teamet

Teamet fra DeepSpace™ er kun pa
syv personer: Kommander Arden
Kindler (teamleder og en fin, men
noget stiv officer), Lgjtnant Asta W.
Ryle (smuk nastkommanderende),
Doktor Klark Theorb (lege), Magnus
Halbardson (tekniker og et stort
bred), Wu Kashimiru (ubadsekspert),
Nick Furry (kontorassistent) og Franz
Baur Miiller (dykker og dybhavs-
ekspert).

Folkene fra DeepSpace™ er relativt
flinke og vil umiddelbart hjzlpe
karaktererne. Dog vil de ikke sende
karaktererne op til overfladen, for de
har underskrevet en erklering om, at
de indvilliger i at blive erklaeret dade
og fa en ny identitet. De ma intet
fortelle om affaeren. Dette er prisen
for at blive reddet.

Folkene fra DeepSpace™ er ikke
meget for kamp og vil prove pd at
samarbejde med Harkart & Co. De
fleste beerer let body-armour, f.eks.
teflon vest, under deres dykker-
dragter, og har en ear-plug-radio.
Viruseffekt: Virussen har forskellige
virkning fra person til person, men
generelt bliver de paranoide, psyko-
tiske og egoistiske. Legjtnanten og
teknikeren er de mest sociale, og er
mulige samarbejdspartnere for kara-
ktererne.

Egenskaber (eksempelvis): STR:
10. SMI: 10. HUR: 10. UDH: 10.
ST@: 10. OB: 11. INT: 11. PSI:
11. UDA: 12. UDS: 10. HEL: 10.
Helbreds point (HP): 30 HP.
Reaktions tid (RT): 2d6. MMM
(moral): 13.

Vasentlige feerdigheder
(eksempelvis): Undvige 13,
Liste 12. Gemme 12, Klatre

10, Svemme 13. Dykning 14.
HIV (hénd ild vében): 13. NV
(nzerkamps vében): 8. Ubevabnet
(slagsmal): 10.

Alle ogsa et speciale f.eks.
medicin, teknik, sejle ubad etc.
Fordele: F.eks. God opdragelse,
lykkebringer, vellidt og talegave.
Ulemper: F.eks. Rygning, genert,
erlig, moralsk, pligtopfyldende,
smerteskraek og bangebuks.
Viaben: F.eks.

7mm Shikaku LP-7 (let maskin-
pistol). Skade(2d6), AS(1,0),
Form(SA+A), SkH(5/6), Ms(10),
Mag(36 caseless skud), InIm(+2),
Inl(1d4 seg). NA(5/+6), KA(13/
+0), MA(25/-4) og LA(50/-9).
HKG CLAW (autoshotgun).
NA(5/+6), KA(19/+2), MA(37/-
2), LA(75/-6), Skade(6d6),
AS(0,7), Form(SA+BC+A),
SkH(3/7), Sm(-2/-4), Ms(12),
Mag(21 caseless skud), InIm(+0)
og Inl(1d4+1 seg).

Skaden falder pa lengere
afstande.




Virussen

Virussen der har inficeret rumskibet er udvi-
klet af firmaet Dragon™ Tech. Virussen slap
ud i rumskibet fra et knust reagensglas i et
fragtrum. Glasset blev knust, da en tabelig
lastarbejder kerte galt og ramte den container,
reagensglasset var i, med sin fragttruck.
Containeren er sort og beskyttet med en
advanceret kodelas. Navnet “Dragon™ Tech.
Research & Development” star med sma hvide
bogstaver pa siden.

Virussen er meget smitsom, og i luft overlever
den i flere dage. Dyr er upévirkede, og kan
ikke overfere virussen. Alle, der kommer ind i
rumskibet, og ikke konstant barer fuldstendig
teetsluttende beskyttelse vil straks blive infi-
ceret.

Der er ingen kendt kur, og sygdommens
udgang er altid deden. Her er en gennem-
gang af symptomerne, der dog normalt har
bledere overgange. Hvor kraftigt en person
rammes athenger af vedkommendes psykiske
stabilitet og viljestyrke. I VP bedemmes dette
ved at rulle et Psyke (PSI) tjek for hver kara-
kter og bi-person, hver gang et nyt symptom
indtreeffer. Effekten pa den enkelte person
afstemmes af spillederen efter graden af
tjekkets succes.

Symptomer
- Efter ca. 2 timer falder offerets stress-taerskel

og vedkommende bliver mere impulsiv og
hidsig.

- Efter ca. 4 timer &ndrer offerets person-
lighed sig, sa hans dybest fortreengte lyster
kommer frem. Symptomerne og effekterne er
dog meget forskellige fra individ til individ,
og varierer ogsa meget i styrke og intensitet.
Eksempelvis vil en normalt genert og under-
kuet person blive ekstremt udfarende, domine-
rende, selvsikker og overlegen. Offeret vil ofte
skifte mellem sin normale personlighed og sin
nye “skyggeside”. De seksuelle implikationer
er det maske sikrest at holde sig fra, men de
ville vaere fremtraedende.

- Efter ca. 6 timer kommer en gruopvackkende
ondskab op i offeret med korte intervaller, og
vedkommende gor alle de ting, som moralske
leenker normalt har atholdt ham fra. Som et
lille barn, der hiver vingerne af en sommer-
fugl. Det er dog vigtigt at pointere, at offeret
stadig er rationelt og derfor godt kan samarbe-
jde med andre.

- Efter ca. 7 timer gar offeret fuldsteendig
amok og foler en steerk afsky og had imod alle,
iser sig selv. Vedkommende vil, hvis han/hun
ikke har en meget sterk vilje, bega selvmord

- ofte meget makabert. Staerke individer vil
maske ngjes med at vaere selvdestruktive pa
andre mader.

- Efter ca. syv en halv time indtraeder en

kort periode pa en halv time, hvor offeret
delvist genvinder sin fatning og oprindelige
personlighed. Offeret vil ofte vare naget af en
voldsom skyldfelelse over hvad han/hun har
gjort tidligere. Vedkommende vil muligvis tro,
at han/hun har redet stormen af og er reddet.

- Efter ca. 8 timer rammes de, der har over-
levet selvhadet, af en hjernebledning. Bled-
ningen vil straks sende offeret i coma med
blod lebende ud af gjne, nase og ere. Hvis
man ikke far laegehjaelp inden seks timer vil
hjernebladningen vere fatal. Hvis man klare
hjernebledningen er man frelst fra virussen,
der er dog intet som frelser en for mindet

om de gerninger man begik under virussens
indflydelse...
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Bipersonerne

Harkart, som rammes forst af virusen, gar mere og mere
amok og forseger at draebe alle, for til slut at skyde sig
selv.

De andre bipersoner reagerer forskelligt. Mange
af dem vil forsege at redde sig ved at slippe op til over-
fladen. Du kan skabe gode scener med lejesoldater, der
f.eks. skyder hinanden i et kapleb om at komme vaek i en
af de to funktionelle nedkapsler.

Flugt

Efter de har opdaget sandheden om virusen vil mange af
karaktererne sandsynligvis tenke pé at flygte. Der er tre
muligheder:

1) TerraForming™ ‘s ubad er koblet fast til rumski-
bets skrog og er en oplagt flugtmulighed. Desvarre har
Harkart givet computeren ordre til kun at frakoble sig,
hvis der forst indtastes en speciel kode (447). Kun Harkart
kender koden. Det er muligt at lokke ham til at rebe koden
i fasen lige for han der. Eventuelt kan man hacke ubadens
computer til at droppe koden.

2) DeepSpace™-teamet kom i en nedsankelig
mini-ubad. Firmaets skib pa overfladen vil dog nagte at
treekke ubaden op for den sorte boks er om bord. Hvis
overfladeskibet far oplysninger om at der er smittefare
eller en virus lgs, vil de fra starten naegte at evakuere
nogen som helst. Hvis selskabet far mere detaljerede
oplysninger om virusens egenskaber, f.eks. ved at oplys-
ningerne i infirmeriet filer overfeores til dykkerskibet, vil
DeepSpace™ pludselig skifte mening og vende 180 grad-
er. Firmaet vil sige, at oplysningerne tyder pa, at en kur er
mulig og at man da selvfelgelig vil redde sine folk ved at
trackke mini-ubaden op.

3) Endelig kan rumskibets nedkapsler benyttes.
Kapslerne er designet til at stige op til overfladen (hvis nu
de skulle falde i havet), men desverre kan der kun vare to
personer i hver kapsel, og der er kun to som virker.

Konflikter og overvejelser vil folge 1 kelvandet pa en
beslutning om at flygte fra rumskibet:

- Hvad med sarede og/eller gale venner, der maske aller-
ede er gaet i coma ?

- Hvad med befolkningen pa overfladen, der muligvis vil
blive smittet ?

- Skal rumskibet efterlades intakt, s senere bjergning-
shold kan komme ned og blive smittet ? I denne forbind-
else kan man overveje at fa reaktoren til at nedsmelte.

Et andet aspekt, du kan veelge at inddrage, er virusens

okologiske  konsekvenser. Hvis overfladebefolknin-
gen smittes vil planeten vaere reddet fra menneskets
hensynslese udnyttelse.

Sandsynligvis og forhabentlig vil karaktererne handle
forskelligt, enten individuelt eller i smé& grupper, og de
vil sikkert bekampe hinanden, da de forskellige flugt-
muligheder jo modvirker hinanden.
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Da scenariet er ondt og mange af karaktererne sandsyn-
ligvis vil de, sa lad kynisk de karakterer, der venter for leenge,
do af virusen. Det er fint, hvis det ender med, at de sidste fire
karakterer har et shoot-out, hvorefter de to overlevende flygter
op til overfladen eller far reaktoren til at nedsmelte.

Efterspil

Konsekvenserne

De fleste ting har en ende, og en regnorm den har to. Dette
scenarie kan ende pa et utal af forskellige mader. Her er de fem
mest oplagte.

1) Hvis ingen personer, hverken karakterer eller bipersoner,
kommer op til overfladen, vil et nyt sat redningshold blive
sendt afsted efter et par dage. Disse forer virusen op til overf-
laden, hvor den udrydder hele planetens befolkning. Pa leengere
sigt vil Nepton genopbygge sit gko-system, og planeten vil igen
vaere det paradis den var for mennesket kom til.

2) Hvis overlevende kommer op pa overfladen, vil de uden
leegehjeelp hurtigt de af virusen. De vil sandsynligvis na at
smitte overfladen, som vil de som beskrevet ovenfor.

3) Hvis DeepSpace™’s sleske tilbud accepteres, far spillerne
en overraskelse. Pa dykkerskibet venter eksperter fra firmaets
biologisk/kemiske vabenafdeling, der ifort beskyttelsesdragter
forer staklerne til isolerede karantaneceller. Senere vil de blive
brugt som forsegsdyr. Firmaet er meget glade for den sede
virus de har fiet, og vil sikkert indenfor den narmeste fremtid
bruge den til at sla en masse uskyldige ihjel.

4) Hvis ingen nér overfladen og en uvildig part pa overfladen
advares, f.eks. via. en tom nedkapsel med en meddelelse i, sa
vil myndighederne kreve, at rumskibet forsegles og aldrig
abnes. Dette vil redde befolkningen. Pa laengere sigt vil alle
planetens oprindelige dyr do, men séddan er udviklingen.

5) Hvis ingen nar overfladen og reaktoren nedsmelter, vil
virusen aldrig na overfladen og tusinder vil undga virus-deden.
De ekologiske konsekvenser for planeten er dog uleste.
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Computerfiler

Her er en liste over Moses’ rele-
vante filer.

- Reaktorkontrol (everste kode).
Kan overvage fusion-reakto-
rens situation, samt slukke og
starte reaktoren. Man kan se,

at reaktoren er blevet skadet
under styrtet og er ustabil.
Muligvis vil den bryde sammen
indenfor det neste dogn. Hvis
reaktoren bryder sammen, vil
hele rumskibet og de neermeste
kvadratkilometer havbund blive
voldsomt bestralet. Man kan se,
at fejlen ligger i kalesystemet.
Hvis reaktoren lukkes ned er der
25% chance for at den breender
sammen. Hvis den overlever er
den fremover ufarlig, indtil den
startes igen. Det er muligt at fyre
op for reaktorens output, sa den
bryder sammen efter et kortere
tidsrum.

- Navigation (mellemste kode).
Det kan ses, at rumskibet indtil
kl. 05.18 d. 21/3 fulgte sin plan-
lagte rute mellem to planeter

i solsystemet. K1. 05.18 blev
kursen @ndret af kaptajn Nicho-
los. Den nye kurs gik med storste
hastighed mod planeten Nepton,
hvor rumskibet skulle nedlande.
Kaptajnen brugte sin kode til at
lase autopiloten, s& ingen andre
kunne @ndre kursen.

- Last-status (mellemste kode).
Filen giver oplysninger om
lastens type, placering og
indhold. Rumskibets tolv store
lastrum er ifelge filen fyldt med
alverdens fragt, bl.a. maskindele,
ammunition, boreredskaber,
lyslederkabler og soya-ekstrat.
lastrum nr. 7 er der en container,
som det kraever den gverste kode
at fa oplysninger om. Contai-
neren indholder kemiske og
bakteologiske prever, som skal
behandles med sterste varsom-
hed. De ma ikke udsettes for
alvorlig kulde, varme eller tryk.
Containeren skal leveres til
repraesentanter for Dragon™
Tech.’s forskningsafdeling.

- Damage control (mellemste kode).
Viser, at flere sma systemer,
f.eks. dere og lygter, blev edelagt
eller beskadiget fra d. 21/3 kl.
3.21. og frem. Aftenen for blev
en lasttruck fort af Mick Dick-
son beskadiget under arbejde i
lastrum nr. 7.

Styrtet fandt sted d. 21/3 kl.
06.41 og forarsagede voldsomme
skader: Forst og fremmest er
reaktoren ustabil, stramforsynin-
gen og al livs-support er géet ned,
skroget er perforeret flere steder
og der er sket kortslutninger som
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folge af det indtreengende vand.
Desuden er alle dvalesenge géet
ned. Sikkerhedsanordninger er
blevet aktiveret i ti af dvale-
sengene. Sidst, men ikke mindst,
virker kun to af skibets nadka-
psler. De kan fore to personer
sikkert op til overfladen. Denne
menu vil ogsa kunne give et
meget detaljeret kort over
rumskibet med rede markeringer
af, hvor der er skader.
- Dvale-kontrol (mellemste kode).
Menuen viser, at der er 60 dvale-
senge fordelt pa to rum. Ti af
dvale-sengene er blevet forladt
via. nedandordninger, 4 i et rum,
6 i et andet. De resterende 50
personer i dvale-sengene er alle
dede.
- Generelt system (mellemste kode).
Menuen viser et fint kort over
hele rumskibet og giver kontrol
over lys, skydedere, varme, luft-
fugtighed, luftforsyning, ventila-
tion, brandslukning, kunstig tyng-
dekraft etc. Alle disse funktioner
kreever dog energi fra reaktoren
og virker umiddelbart ikke.
- Infirmeriet (mellemste kode).
I patient-filerne kan folgende
journaler laeses:
*“-D.20/3. 23.08. Lagerarbejder
Dickson breekker armen. Bruddet
scannes og behandling iveerk-
seettes. Ingen komplikationer.
Blodprgve udtages...
- D.21/3. 04.39. Lgjtnant Sam
York er draebt af skud i ansigtet
pa klos hold Patricia Welling-
ton har leederet venstre arm.
Armen matte amputeres ca. 10
cm fra skulderen. Patienten er
stabiliseret Sarah O’Connel
har skadet hgjre hand. Flere
knogler i handryggen er knust
og de tre midterste fingre
mangler. Sarah har det efter
omstaendighederne godt, men
hun udviser tydelige tegn pa chok
og har faet 16 ml Tesklopedin...
- D.21/3. 05.04. Undersgagelse
af blodprgve A+ 091-20-3-17 er
tilendebragt: Praven indholder
rester af uidentificeret materiale,
muligvis en ukendt og unik virus.
Ekspert-programmet anbefaler
gjeblikkelig isolation af tilfaeldet
og pabegynder yderligere tests...
- D.21/3. 06.40. <Ikke modtaget>.
Analyse af blodprgve A+ 091-
20-6-16 tilendebragt. Uiden-
tificeret stof kategoriseret som
hidtil ukendt virus-art, der
pavirker centralnervesystemet
og visse neurale omrader. Sand-
synligvis dgdelig. Ingen kendt
behandling...”

Der er selvfolgelig
ogsd mange andre filer. Det er
blLa. muligt at skaffe en liste
over rumskibets 40 oprindelige
bes@tningsmedlemmer og 60
passagerer i dvale-tilstand.
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Rumskibet Acheron

Se sidespalten for beskrivelser af de vigtigste lokaliteter.

Generelt

Rumskibet er stort, skummelt og meget uhyggeligt. Kun et
elektro-blaligt nedlys er tendt og alt ligger slynget i skygge og
skummelt skeer.

Rumskibets lydbillede er meget skummelt og lugter
af dommedag: Skibet genlyder af skurrende lyde fra skroget,
der lider under trykket. Muranerne laver plaskelyde i de vand-
fyldte rum. Eventuelt hveeser de ogsd. Nogle fa gale besat-
ningsmedlemmer skyder vildt omkring sig. Deres rablende
latter runger gennem de smalle gange og forteller karaktererne
hvad der venter dem.

Rumskibet halder ca. 10° pé tvars og ca. 5° pa langs.
Temperaturen er faldende og neasten pa frysepunktet (dnden
fortaettes til hvide skyer).

Hele den nederste sektion ligger under vand. Den
midterste sektion er delvist oversvemmet. Den gverste sektion
er endnu ter de fleste steder. Der er sma luftlommer mange
steder under loftet. Benyt de oversvemmede sektioner til at
lave episke scener, hvor karakterere ma dykke mellem to luft-
lommer.

Alle elevatorer er gaet i std, men bevegelse mellem
sektionerne er mulig via. elevatorskakterne og nedstiger.

Den sorte boks

Boksen, der er sort og kasse-formet, vejer 75 kilo og ligger
under en gulvplade i skibets computer-rum. Det er ligegyldigt
for plottet om boksen bliver fundet eller ej.

Viben

Fordelt pa skibet vil man kunne finde vben og ammunition.
Mange af vabnene er sidst blevet brugt af den tidligere ejer-
mand til selvmord. Ofte vil vabnene vare odelagte, eller have
helt eller delvist tomme magasiner. Vabnene er fra kaptajnens
lille beholdning til sertilfeelde, eller de er personligt blevet
smuglet ombord af diverse bes@tningsmedlemmer (de fleste er
amerikanere).

Vabentyper: Automatrifler, et par shotguns og enkelte
maskinpistoler, ellers pistoler. Maske et par antikke vében fra
besatningen.
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Afsluttende

Lige en sidste bemarkning med pé vejen. P4 det
praktiske plan er scenariet nemt at kere, da settingen
udger en referenceramme vi alle har til feelles takke
vaere amerikanske film som The Abyss, Leviathan
og Aliens. Brug derfor energien og dine evner til at
arbejde med de psykologiske sider. Dette er svarere,
men samtidig mere tilfredsstillende, nar det lykkes.

Mord jer godt og husk:
Uden synd, ingen frelse!

Ask Agger
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Lokaliteter pa Acheron

Broen. Broen barer tydelige spor efter kamp.

Bag kontrolpulten ligger liget af skibets kaptajn
Nicholos. Han er ded af hjernebledning, men har
flere ikke-fatale skud- og snitséar. Kaptajnen ligger
stirrende ud af vinduet med en ladt automatriffel i
handen. Ved hans fod ligger en knaekket blyant og i
inderlommen ligger hans dagbog (Handout nr. 1).
Infirmeriet. Er delvist fyldt med vand. Her ligger
ligene af syv personer: Dickson (skudt overkrop-
pen og hovedet halvt vak), Ilse (blev spiddet af et
rullebord under styrtet), Sarah (beskadiget hand,
ded af hjernebledning), Helena (tydelige spor efter
sadistisk seksuelt fikseret tortur, ded af diverse
kvastelser), Patricia (mangler arm, ded for egen
hénd af skalpel i struben) og Lejtnant Sam (skudt i
ansigtet).

Laboratorium. Er stort set terlagt. Doktor Sarah
Avalons elektroniske notesbog (Handout nr. 2)
ligger henslaengt i et hjorne. Op ad den ene vag
ligger liget af doktoren. Hun er blevet skudt i
begge kne og derefter slaet gentagne gange i
hovedet med et stumpt instrument. Hjernemassen
dazkker et betragteligt veegareal. Blodpreven fra
lagerarbejder Dickson er stadig i multi-analyse-
computeren.

Det nederste dvalerum. Her er ligene af 30 stakler,
der alle er druknet. Vandet i rummet er delvist
melkefarvet af dvale-veaske. Fire personer slap ud
af dvale-sengene, men de druknede alle bagefter

i havvandet. Ligene har tiltrukket en mangde
muraner, der har molestreret ligene bestialsk.
Lastrum nr. 7. Rummet er oversvemmet som alle
andre lastrum. En stor sort fragt-container har faet
en bule og en revne. Inde i containeren, der har en
kodelas, ligger en masse kemiske prover i diverse
beholdere. Et reagensglas, i en beholder lige ud
for revnen, er knust. Navnet “Dragon™ Tech.
Research & Development™ star med sma hvide
bogstaver pa siden.

Lasttrucks. Rumskibet har to last-trucks, der er sma
gaffeltruck-agtige koretojer. Den ene er voldsomt
bulet, men den anden er OK. Batterierne, der hver
vejer 150 kilo, kan relativt nemt frigeres og fjernes.
Luftslusen. Her haenger 20 rumdragter i metalsk-
abe. Dragterne kan effektivt benyttes som impro-
viserede dykkerdragter, dog ikke udenfor rumski-
bet pga. trykket. Her er ogsa andet nyttigt udstyr
som lygter, ear-plug-radioer og verktajskasser.
Slusen kan dbnes manuelt, men det er besvarligt
og katastrofalt.

Redningskapsler. Af skibets mange nedkapsler
virker kun to endnu, hvilket kan ses ved et lille
gron lampe over indgangen. Resten af dem

er begravet i mudderet pa bunden, beskadiget

af trykket, eller er blevet benyttet af beseet-
ningsmedlemmer for rumskibet styrtede ned.
Hver kapsel kan rummet to personer. Ved
udlesning vil den straks flyde til overfladen,
hvor den vil begynde at udsende nedsignaler.
Reaktorrummet. Skibets fusions-reaktor

er beskadiget under styrtet og lekker. Alle

i rummet vil blive ubehageligt bestrélet.
Dgrene ind er meget tykke og har holdt
vandet ude. Hvis derene abnes manuelt,
hvilket er besveaerligt, vil vandet vaelte ind i
rummet og hive alle i vejen med sig. Skaden
pa reaktoren findes i kelesystemet og vil tage
ca. en halv time at lave for en person, der ved,
hvad han ger. Reaktoren kan kun slukkes helt
eller startes op via. computeren.






