anachron 3

Tiden er en underlig fisk.

Den gér, den Igber, der er pa een
eller anden made altid for lidt af
den, der er for meget der skal nas
pa alt alt for lidt tid. Nogle gange
snegler den sig afsted, nogle gange
flyver den. Der er tid til tenkning,
tid til keertegn, tid til samver. Der
er kort tid, lang tid, lant tid, livstid.
Der er tidens tand, tidens fylde,
kommer tid kommer rad, men
kom til tiden, sé vi far tid til det
hele, det er sa tidstypisk, oppe i
tiden, 1 fremtiden og fortiden og
nutiden. Der er tid til tid, tid inden
tiden, tid fgr tiden, sikke tider, i
disse tider, med tiden, af tiden,
som tiden, tidsfrister, tidsmassigt,
tidsrum, tidsrammer, tidszoner, tid
til det hele og tidsngd af helvede til.
Der er tidsrejser og tidsmaskiner
og tidsparadokser.

Tid er ikke noget, vi har. Tid er
noget, der er. Tid er ikke noget, vi ‘
tager os. Det er tiden, der tager os.
Og lad os med det samme sla en

ting fast.

Ikke-tid findes ikke...
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velkommen

velkommen til anachron

Velkommen til denne tredje historie fra Anachrons verden. Maske kender du allerede
Anachron. Maske er det dit fgrste besgg. Under alle omstendigheder: velkommen til.

Anachron har tiden som omdrejningspunkt. I den fgrste historie var det en anden tid,
historiens protagonister blev kastet ind i. I den anden historie métte heltene kampe for at
redde deres egen. I Anachron 3 vender vi os mod en verden, som ligger uden for tid.

Anachron 3 er et GURPS Time Travel scenarie med undertoner af skrek og gru, men
med et bevidst grotesk/ humoristisk islet. Hvor de to f@grste scenarier l®nte sig op ad
espionage genren, vender vi os her mod det mere groteske og horror-pr&gede. Anachron
3 er sdledes en historie, der tager sit udgangspunkt i tidsrejse, men som i sit forlgb er
komisk gys.

tid og sted

Vores historie begynder i New York, anno 2014. De sidste to ar har veret meget harde
for Amerikas Forenede Stater, ikke mindst for landets prasidenter. For at bringe dig up-
to-date med de seneste begivenheder, far du her en kort oversigt over de sidste r i USAs
historie med specielt henblik pa de begivenheder, der vedrgrer vores historie. Det skal
siges, at mange af nedenstdende informationer er strengt fortrolige oplysninger.

2010 Verdenen idag ser lidt anderledes ud. Vi har for eksempel faet hovercars og
vidphones. Og Mitsubishi Motors' nye bygning tarner sig op lige ved siden af Empire
State Building. Men stort set ligner det hele sig selv. Der er bare lidt ﬂere store bygninger,
lidt stgrre firmaer, lidt mere forurening. lidt mere af det hele. :

2010 Michael A. Peterson er chef for den amerikanske regerings institut for paranormal
forskning, afdeling @st. Herr Peterson er lige blevet far for tredje gang. Hans to fgrste
bgrn hedder Peter og Sarah, hans sidste hedder PYRAMID 1. Christoffer Barent, derer -
leder af instituttet for Tidsrejse teknologi, der hgrer under Petersons afdeling, er ogsé
stolt, fordi han ogsa lige er blevet far til PYRAMID 1. De to herrer har lige opfundet en
revolutionerende maskine, som kan sende mennesker tilbage og frem i tiden. En
tidsmaskine, hvis lige aldrig er set. En teknologisk revolution.

2010 PYRAMID 1 er et virvar af ledninger, computere, og sma blinkende lys.
Maskinen stér pé instituttets forskningslaboratorie, hvor den er godt bevogtet af sterke
kompetente mand med hurtige aftreek. Jo, der er sdmend ikke blevet sparet pa
omkostningerne for at opné den bedste sikkerhed.

2010 I dette ar underskrives den revolutionerende kontrakt mellem

forskningsafdelingen og de fem forsggskaniner, der som de fgrste mennesker skal
afprgve tidsmaskinen PYRAMID og skrive historie. De fem forsggskaniner forsvinder



for stedse. De vender aldrig tilbage fra deres test-rejse. De skulle ifglge planen vere vak i
ti minutter, og s blive hentet tilbage af den revolutionerende maskine, men maskinen
henter intet andet hjem end stgv. Kun stgv, og en lille smule grees, som man aldrig finder
ud af, hvor kom fra. De fem forsggskaniner vender aldrig tilbage. Regeringen forsgger
naturligvis at legge 1ag pa sagen.

2011 Christoffer Barent begér selvmord, og optager sine sidste minutter i live pa bénd.
P4 bandet fortaller han, hvordan han ikke l&ngere kan leve med at have slaet de fem
forsggskaniner ihjel. Han fgler skyldfglelse for, hvad der skete for et ar siden og kan ikke
lzngere holde pa den ellers sa velbevarede hemmelighed. Han forteller kortfattet og
pracist om regeringens tidsrejseprojekt, om dets formél og is@r om dets enorme budget.
Sidst i optagelsen skyder Barent sig selv med en meget stor pistol.

2012  Arets avisoverskrifter taler vist for sig selv. "Michael A. Peterson fzngslet!"
"Regeringens Tidsrejseprojekt standset!" "Min sgn blev brugt som forsggskanin!"
"Regeringen nagter sig uskyldig i alle anklager og skyder skylden pé Peterson!"
"Peterson tilstar: jeg hadede dem og drabte dem med vilje!"

Nej, 2012 er ikke noget godt ar for presidenten, som tager sin afsked i November
méned, samtidig med at Michael A. Peterson begar selvmord i sin fengselscelle.
Peterson nar at fa et brev ud til pressen, hvor han beskylder presidenten for de varste
ting, deriblandt at have givet ordrer til tortur og mord. 2012 er ogsa aret, hvor
PYRAMID 1 bliver destrueret, efter ordrer fra den nye prasident, som ma ggre eet eller
andet for at styrke befolkningens tiltro til regeringen.

Denne tiltro forsvinder dog hurtigt, da det viser sig, at udenrigsministeren i en leengere
arrekke har spioneret for Irakiske terrorister. Gennem to maneders udrensning af spioner
indenfor senatet lykkes det prasidenten at bringe orden i kaos, pa bekostning af den
gvrige indenrigspolitik og landets gkonomi i gvrigt. I December maned ma prasidenten
gé af. Folket er i oprgr. De fattige sulter, inflationen stiger kraftigt, Bgrsen star pa randen
af et krak. Den nye prasident udvider landets politistyrke med 25% i et forsgg pa at holde
oprgret nede.

2013 PYRAMID 1 er ikke gdelagt. Under ordrer fra prasidenten har FBI fjernet alle
beviser pd maskinens eksistens, de har truet folk med de varste ting, de har myrdet.
Befolkningen tror, at regeringens tidsrejseprojekt er lukket, men det lever i bedste
velgdende. Maskinen stdr i en kalder i Brooklyn, hvor den bevogtes af nogle fa trofaste
folk. Regeringen har helt overladt styringen af projektet til den ansvarlige, Peter Griiner.
Forskningsbudgettet er skéret drastisk ned. Ingen ved rigtigt, hvad der sker med
PYRAMID projektet under E-Branch, under The Institute for Paranormal Research,
under Forskningsministeriet.

2013 er ogsd éret, hvor de fattige ggr oprgr. Efter lang tids undertrykkelse og sult gar
de amok og raserer det meste af New Yorks handelscentrum. Skaderne lgber op pé flere
milliarder dollars, fgr regeringen far stoppet oprgret. Under de voldelige sammenstgd
mellem politi og oprgrere dgr flere tusinde. USA ligner mere og mere en politistat, styret
af en semi-fascistisk regering. Folket har glemt alt om PYRAMID-projektet. I disse tider
tenker man mere pa at holde godt fast i alt, hvad man har kert. Der er ikke tid til at
bekymre sig om ligegyldigheder.

2014 President Hattaway dgr i Februar méaned af en overdosis kokain. Den ny
prasident Robert Goldsmith fortsetter den hérde linje. Fengslerne bugner, kriminelle
bliver skudt, fgr de bliver spurgt, New York er under undtagelsestilstand. Gennem en
mobilisering af statens ressourcer og afskedigelsen af over 20.000 offentligt ansatte



lykkes det for prasident Goldsmith at fa vendt situationen. I et desperat forsgg pa at
genskabe lov og orden lover han bedre forhold for de fattige, en mere stabil gkonomi,
flere arbejdspladser, en lysere fremtid. Goldsmith bruger det meste af sin tid pa at rejse
landet rundt og pep-talke, og utroligt nok virker det. I September méned 2014 er USA sa
smat ved at komme pa benene igen. Oprgrerne er faldet til ro, dollaren er mere eller
mindre stabil, den varste krise er overstaet. Regeringen stér tilbage med et land preget af
fattigdom, heerget af kriminalitet, styret af politiet. Der er ingen kontrol over noget som
helst.

Det er under disse forudstninger, at et vist PYRAMID projekt har faet lov til overleve.
Det styres af seks ihardige forskere og fem vagter, der arbejder i dggndrift. Siden
skaebnesaret 2011, hvor fem folk forsvandt, har man varet modvillig med at ggre flere
forsgg pa tidsrejse. Det er for hasarderet.

Men nu mener Peter Griiner, den ansvarlige for projektet, at have fundet ngglen til
mysteriet. Maske. Han har modificeret maskinen, han har omkalkuleret, han har
udregnet, han har forsggt sig med nye teorier. Hans afdeling lider bare af en serigs
mangel pa ressourcer, og det besvarligggr unaegteligt forskningen. Peter Griiner mangler
materiel, personale, finanser, forsggsdyr. E-Branch kgrer pa vageblus og interessen for
projektet er vaek. Faktisk er der ikke mange, der kender til det overhovedet. Men nu ser
Peter Griiner sit snit til at tage affere. Maske er der en made at fa kabalen til at ga op
alligevel. Méaske kan PYRAMID igen blive regeringens ynglingsprojekt. Peter Griiner
har en plan.

protagonisterne

Anachron 3 er beregnet til 5 karakterer pa 85-100 points i GURPS termer. Vasentligt for
historien er, at alle karakterer bgr vere fengslede kriminelle, der alle sidder inde for
"store" forbrydelser. De er ikke Guds bedste bgrn, og de har alle livstidsdomme.
Karakterernes livstidsdom er deres motivation for at acceptere det tilbud, som er
scenariets grundlag. Udover dette kreves det, at een af karaktererne er den eneste, der har
computer skills samtidig med, at han har disadvantagen unluckiness. Denne kombination
far betydning til allersidst i scenariet.

I scenariets appendiks ligger fem karakterer, som passer godt ind i historien. De har hver
deres motiver og der er lagt op til interne konflikter spillerne imellem:"En gentlemantyv,
en bglle, en uheldig og helt almindelig computerprogrammegr, en fanatisk kultist og en
narkokonge kan simpelthen ikke sammen. Men de bliver alligevel p¢dt til at samarbejde.

et smugkig i manuskriptet

For at give et overblik over historien, inden den for alvor udpensles, kan du pa de
fglgende linjer fa et smugkig i manuskriptet. Hvis du er typen, der hellere vil overraskes
undervejs, s les ikke videre. Hvis du vil vere pa forkant med begivenhederne, sa kan du
her l®se lidt om, hvad vore helte har i vente.

Der er ingen historie uden forhistorie, ingen nutid uden fortid. Forhistorien er her, at
regeringens tidsrejseprojekt star pé randen til et stgrre gennembrud. Peter Griiner,
projektets ansvarlige, har i lngere tid finpudset maskinen, som stér i en kalder i
Brooklyn. Samtidig med dette er Peter Griiner blevet kontaktet af en gruppe mennesker,



der pastér, at de kan hjelpe ham med at fa regnestykket til at ga op. Disse mennesker er
den japanske terrororganisation Sons of Homer. De har tankt sig at infiltrere den
amerikanske regerings tidsrejseprojekt. Nu har de tilbudt Peter Griiner, at de kan give
ham nogle forsggskaniner til projektet, hvis Griiner til gengaeld lader Sons of Homer
komme ind i varmen.

Alt dette resulterer i, at vore helte, som sidder i New York State Penitentiary, far tilbudt
deres frihed, mod at de deltager i et lille forsgg. De skal rejse en uge ud i fremtiden i en
revolutionerende tidsmaskine. Vore protagonister accepterer, og de bliver i nattens mulm
og mgrke smuglet ud af det ellers topsikrede f&ngsel. De bliver med bind for gjnene fgrt
til E-Branch under instituttet for tidsrejseforskning under instituttet for paranormal
forskning under forskningsministeriet. Efter et stykke tid stir de inde i den
pyramideformede maskine, der skal fgre dem en uge ind i fremtiden. Fremtiden skal
vore helte kun befinde sig i en halv time. Herefter vil de, hvis alt gar vel, blive
transporteret tilbage til nutiden af den revolutionerende maskine. Men alt gér ikke vel.

Under opstarten gér noget galt. Som maskinen sa smat begynder at rotere, og vore helte
fgler sig svimle, kgrer maskinens computer pludselig et andet program, og
destinationsdatoen nulstilles. Inden folkene pé laboratoriet har naet at kunne reagere, er
vore helte sendt afsted. Men hvortil?

Vore protagonister vagner op pa en bank pa Grand Central Station. Det synes
umiddelbart ikke at vare det varste sted at vagne, men vore protagonister finder hurtigt
ud af, at noget er meget meget galt. Grand Central Station er n@sten mennesketom, og
togene kgrer monotont frem og tilbage, nasten i takt. Det er de fgrste tegn pa, at vore
helte méske ikke er i fremtiden, men et helt andet sted.

Det vil senere vise sig, at spillerne er kommet til et sted, der ligger uden for Tid. En slags
nexus 1 tiden, en slags vejkryds, hvor tidslinjer mgdes og skilles. Ikke universets midte,
men Tidens. Det vil ogsa hurtigt ga op for spillerne, at de ikke bliver transporteret tilbage.
Endelig vil det ga op for dem, at i takt med at folkene tilbage pa laboratoriet arbejder pa
hgjtryk for at fa repareret maskinen, er dette nexus s& smat ved at forsvinde, ved at
oplgses. Og som om det ikke var nok, er der instanser her, som ikke gnsker spillernes
tilstedevaerelse. Som ikke er venligt stillede overfor tidsrejsende.

Fra spillerne vagner pa Grand Central Station, begynder alt at lgbe 1gbsk, og scenariet
udvikler sig til et sandt tidsinferno, hvor spillernes eneste chance for at overleve er at
finde en vej ud, en vej hjem, inden dette kaotiske nexus oplgses, inden de selv oplgses,
og inden den mystiske tyran, der hersker over stedet her, finder frem til dem. Spillerne
ma finde frem til en tidsmaskine, der kan bringe dem tilbage. Problemet er bare, at de
ikke aner, hvor den star. Endsige hvordan den virker.



2 kontakt

I denne fgrste del af vores historie skal vi hgre om, hvordan og hvorfor vore
protagonister kontaktes i fgrste omgang, og af hvem. Vi skal ogsd se, hvem
projektansvarlig Peter Griiner er, og vi skal mgde Tony Wang, en mystisk mand fra det
fjerne gsten. Endelig skal vi se, hvor let det er at smugle fem fanger ud af topsikret
feengsel, nar man har de rette kontakter.

peter og pyramid

Peter Griiner har en plan. Han har finpudset maskinen. Han er overbevist om, at den
virker. Han har efterhdnden féet fuld kontrol over PYRAMID projektet, og han agter at
bruge sin indflydelse og magt pa at foretage nogle forsgg. Sadan helt uofficielt. Officielt
har ingen tilladt Peter Griiner noget som helst, s& hans tests ma foregd i det skjulte. Men
det rgrer ikke Griiner. USA er i krise, og der ikke kontrol over noget som helst. Ingen vil
nogensinde ane, hvad der er foregaet pé laboratoriet pA E-Branch under The Institute for
Paranormal Research. Griiners problem er bare, at han mangler ressourcer, penge, folk,
forsggskaniner.

Peter Griiner er i bund og grund et dumt svin. Bag den venlige og topprofessionelle
facade gemmer sig en grisk og skrupellgs mand, der ikke stér i vejen for mord for at
komme til tops. Forskningsinstituttet E-Branch er blot Griiners middel for at komme
frem. Gennem det ser han frem til en lys fremtid som magtfuld minister, ja maske endda
prasident. Peter Griiner er i sandhed ikke nogen serlig flink person. Men der gemmer
sig endnu mere under overfladen.

Peter Griiner blev for nogle maneder siden kontaktet af en organisation, der kaldte sig for
Foreningen til Historiens Frelse. Dem havde Peter aldrig hgrt om, men de havde et godt
tilbud med til ham, et tilbud som han ikke kunne afsla. De tilbgd ham en stor pose penge,
hvis han sgrgede for at behandle en vis Tony Wang p&nt og forfremme ham i en fart.
Der ville fglge flere poser penge, hvis Griiner bare gjorde, som han fik fortalt. Det med at
gare, som han fik fortalt, behagede ikke Peter specielt, men pa den andén side af
vagtskalen 13 jo en masse dollars. Griiner gik med til at samarbejde med Foreningen,
hvis han fik nogle flere oplysninger, lidt mere indflydelse, lidt merg magt. Jo, det ville
han fa, om et par maneder, fik han at vide. Griiner tog imod pengene og smilede hele
vejen til banken.

Foreningen for Historiens Frelse gar ogsa under navnet Sons of Homer, og det er dem,
der har kontaktet Peter Griiner. Deres insider, Tony Wang, har fortalt dem om Peter
Griiners fremgang med PYRAMID projektet og hans utrolige magtgarrighed. Det
mener Sons of Homer at kunne udnytte til egen fordel. Derfor har de sat hjulene igang,
med en plan om overtagelse af PYRAMID projektet i baghovedet.

Nu er situationen den, at Griiner har fiet den id€ at teste sin maskine. Han mangler bare
den vesentligste ingrediens, forsggskaninerne. Det er her, Sons of Homer kan bidrage til
projektet. De har givet Griiner ordrer pa, at han skal lade Tony Wang klare rekrutteringen
af forsggskaninerne. Derefter skal Griiner nok fa al den indflydelse, han gnsker. Alt dette
passer fint ind i Griiners planer. Han smiler hele vejen til banken og ser sig selv i



presidentstolen.

wang og sons of homer

Tony Wang Japaner og fanatisk medlem af den japanske terrororganisation Sons of
Homer. Derudover er Wang fysiker med ekspertise indenfor paranormal forskning. Sa
det er intet under, at det er Wang, Sons of Homer har sat til sd smat at overtage den
amerikanske regerings PYRAMID projekt. Det er en proces, som begyndte for snart fire
ar siden, da Sons of Homer fgrst fik nys om projektet. Pa trods af, at teknologien endnu
ikke var ferdigudviklet, s Sons of Homer deres snit til at tilegne sig et magtigt vaben.
Nu er det indenfor rekkevidde. En sidste test, og Sons of Homer har magten i deres
hander.

Terrororganisationens plan er fgrst og fremmest at gennemfgre den test, som Griiner
braender efter. Derefter har de tankt sig at fi Griiner over pa deres side og ellers muge ud
i personalet pa E-Branch. Med lidt held har de om nogle méneder, méaske et ar, total
kontrol over PYRAMID projektet. Alt dette naturligvis forudsat, at maskinen virker, at
testpersonerne alle kommer tilbage i live.

testpersonerne

Den 14. November 2014 far fem fanger pA New York State Penitentiary besgg af Tony
Wang og Peter Griiner. I et velovervéget besggsrum far spillerne fremlagt idéen, der skal
sikre Sons of Homer fred og ro med deres overtagelse af PYRAMID-projektet, og som
skal sikre Peter Griiner penge og bergmmelse, og flere penge.

Wang og Griiner prasenterer sig selv og forklarer, at de repraesenterer et privat
forskningsprojekt. De har brug for spillernes hjalp, og spillerne har brug for deres.
Sammen kan de hjlpe hinanden. Denne hjelp gar i al sin enkelthed ud p4, at spillerne
kan komme pa fri fod, hvis de deltager i et lille forsgg. Forsgget er ganske harmlgst, og
spillerne behgver ikke at bekymre sig. De skal bare trede ind i en maskine, sa skal de
udfgre et lille job, og s kan de efter at have skrevet under p& nogle papirer ggre, som det
passer dem. De er frie mennesker, og de far oven i kgbet en mindre sum penge (10.000$
hver, for at vaere mere pracis) at starte deres nye liv pa.

Men hvad er det sa for et lille uskyldigt job, vore helte skal udfgre? Wang forklarer, at de
skal deltage i et tidsrejseprojekt, hvor de vil blive transporteret en uge ud i fremtiden. De
skal med andre ord rejse i tiden. Dette, forsikrer Wang, kan faktisk lade sig ggre, men
maskinen er endnu kun pa eksperimental-stadiet. Den er blevet testet pa dyr igen og igen,
men det er alts3 fgrste gang, den skal testes pd mennesker. Er spillerne villige til dette, er
de frie. Hvis ikke de har lyst, kan de jo vende tilbage til deres celler og afsone nogle flere
ar.

Det formodes, at spillerne accepterer.

Nar formaliteterne er ordnet, far vore helte resten af detaljerne. Tidsmaskinen PYRAMID
fungerer sadan, at man bliver transporteret frem eller tilbage i et bestemt antal minutter
eller dage. Man beslutter pé forhand, hvor lang tid man skal vaere 'vak'. Nér tiden er
udlgbet, bliver man automatisk transporteret tilbage til maskinen, til den tid man kom fra.
Spillerne skal som sagt rejse en uge ud i fremtiden, hvor de skal befinde sig i en halv



EEN

time. Afrejsen finder sted fgrst pa formiddagen, og de burde altsa ogsa ankomme om
formiddagen. Hvis alt gar vel, ankommer de i New York. Hvor i New York vides ikke
helt. Her skal de sadan set bare trisse lidt rundt, méske fa fingrene i dagens avis. De skal
bare vare der i en halv time, hvorefter maskinen vil bringe dem tilbage til laboratoriet i
nutiden. Nér de sa er kommet hjem igen, forhabentlig i god behold, er de frie til at ga. De
skal naturligvis lige besvare et par spgrgsmal, men det interessante for Wang og Griiner
er is&r at finde ud af, om maskinen fungerer efter hensigten uden ugnskede bivirkninger.
Dette burde de kunne fa afklaret ved hjzlp af en basal l&geundersggelse og et par
spgrgsmal.

Tony Wang forklarer herefter, at der desuden er en mindre formalitet med hensyn til vore
heltes, skal vi sige, fengslethed. Om et par dage vil vore helte i deres mad fa et lille ekstra
krydderi, som vil fa deres maver til at ga berserk. Af den grund skal de bringes til
fengslets sygeafdeling. Om en uge, tidligt om morgenen, vil der komme en mand og
bede dem om at fglge med til en stgrre undersggelse. Spillerne skal fglge efter manden
ud til den ambulance, der venter pa dem. Herefter vil de blive bragt til Tony Wang og
Peter Griiner. For deres egen sikkerhed vil spillerne fa bind for gjnene, sa de ikke senere
kan blive presset til at fortzlle, hvor de blev bragt hen. Laboratoriet og regeringens
tidsrejseprojekt er, som sagt, tophemmelige.

Efter disse ordrer spgrger Wang og Griiner, om der er nogen spgrgsmal. Detaljerne,
forsikrer de, vil spillerne blive sat ind i, nar de er vel ankommet til laboratoriet om en uge.
Her vil de ogsa fa udleveret udstyr og penge, samt yderligere instrukser. Efter kortfattet
og precist at have besvaret spillernes spgrgsmal, rejser de to herrer sig op og gar.

en uge senere

Den 21ende November 2014, pracis klokken 06.00 kommer en ®ldre mand, orientalsk
af udseende, gaende ind ad dgren til sygeafdelingen pa The New York State Penitentiary.
Efter at have vekslet nogle f& ord med de to betjente, der overvager afdelingen, og efter at
have viftet med nogle papirer, giver han tegn til spillerne, som ligger i hver deres seng,
indlagt for slemme mavesmerter. Han forklarer for spillerne, at han pé ordrer fra
fengselslegen skal tage dem til hospitalet, hvor de skal undersgges nermere af mere
kyndige leger. Spillerne far herefter udleveret deres fengselsdragter,’og manden beder
dem om at fglge med, nér de er kommet i tgjet. Udenfor venter en ambulance. En anden
mand sidder ved rattet. Bag i ambulancen sidder to fengselsbetjente. Spillerne bliver
gennet ind 1 den store vogn. Som ambulancen kgrer bort, vinker orientaleren hgfligt til de |
to fengselsbetjente, der har ansvaret for sygeafdelingen. De ser ikke helt trygge ud ved
situationen.

Omme bag i ambulancen hilser de to betjente hgfligt pa spillerne og forklarer, at
kgreturen tager cirka en halv time. For deres egen skyld vil spillerne f& bind for gjnene, sa
de ikke kender laboratoriets eksakte placering. Det er udelukkende af sikkerhedsmassige
arsager. Efter at have givet spillerne bind for gjnene, forklarer de to herrer, at de skal hilse
fra Tony Wang og sige, at alt ser fint ud. De gar en lysere tid i mgde. Snart vil de vare
frie mend.

Efter en halv times rumlen og mgrke stopper bilen, dgrene bliver &bnet, spillerne bliver
hjulpet ud af vognen, ud i sollyset. De kan hgre rab, biler, en del politisirener. Stadig med
bind for gjnene bliver de fgrt ned ad en trappe, hvor de venter et kort gjeblik. De mener,
at de ma std ved en kelderdgr ud til gaden. Sa hgrer de en stor dgr bliver dbnet, og de



bliver hjulpet indenfor i varmen. Dgren bliver lukket igen. Vore helte far fjernet bindene
og kan nu se, at de stdr i et stort laboratorie. Der er ingen vinduer. I et hjgrne af
laboratoriet star en stor pyramideformet maskine. Et virvar af ledninger gar fra maskinen
over til et computeriseret kontrolpanel. Sma rgde, grgnne og bld lamper blinker overalt.
Maskinen er bygget pa en slags sokkel, og den er vist ment til at kunne rotere. P&
computerskermene ruller endelgse koder op og ned, og ved kontrolpanelerne star fem
herrer i hvide kitler. Dene ene, Tony Wang, vender sig om mod spillerne og byder dem
velkommen. En anden trykker pa en knap pa kontrolpanelet, og den pyramideformede
maskines to store hydrauliske dgre glider til side. Der kommer en del rgg ud af
maskinen.

"Her er sa vidunderet, der skal bringe jer ind i fremtiden!", udréber Peter Griiner ovre fra
kontrolpanelet, med julelys i gjnene.

3
Mens Peter Griiner, fegtende med armene og hurtigere end et vandfald, udtrykker sin
glede for maskinen og beskriver, hvor vidunderlig og fantastisk den er (her ma
gamemasteren improvisere, som han vil - bare smgr tykt pa), udleverer Tony Wang
fglgende til hver af spillerne:
Et s@t anonymt tgj uden marker og uden prangende farver, 50$ i kontanter, en comlink
(altsa en gresnegl med en mikrofon), en pistol og to clips.
Nar Griiner er ferdig med sin lengere redeggrelse, gentager Wang sine ordrer. Spillerne
skal rejse en uge ude i fremtiden. Her skal de befinde sig i en halv time, hvorefter de
automatisk vil blive transporteret tilbage. Under deres ophold i fremtiden vil de veare i
konstant radiokontakt med laboratoriet via de comlinks, de har faet udleveret. Séledes kan
de fortzlle, hvad de ser. Pistolen er udelukkende til selvforsvar og ngdsituationer, den ma
ikke bruges, medmindre det er absolut ngdvendigt. Afsluttende beordrer Wang, at
spillerne skal sgrge for at holde lav profil, ndr de ankommer. Sa vidt muligt skal de ikke
forsgge at pavirke tiden mere end hgjst ngdvendigt, da dette kunne fa alvorlige fglger
senere hen. De kunne pavirke tiden pa en meget uheldig méde.

Efter disse informationer vender Wang og Griiner sig mod maskinen og dens &bne dgre.
Wang spgrger, om spillerne har nogen kommentarer eller spgrgsmal. Har de det,
forspger Wang at vare s imgdekommende som muligt. Han vil dog ikke udlevere
oplysninger om sig selv eller Sons of Homer, skulle spillerne spgrge om dette. Han vil
heller ikke ga i detaljer om PYRAMID-projektet eller laboratoriets beliggenhed. Det er
essentielt for resten af scenariet, at spillerne ved s lidt som muligt om selve
tidsrejseprojektet. Endnu vigtigere er det, at de ikke kender til laboratoriets beliggenhed.
Det kommer til at spille en stor rolle senere hen.

Efter at have besvaret spgrgsmal og beroliget spillerne, hvis de er urolige eller bange,
vender Wang sig igen mod maskinen og siger: "Nu er det hele op til jer..."

Og her tager vores historie for alvor fart. Hvis gamemasteren ikke har lyst (eller tid) til at
rollespille denne noget langsommelige og maske ogsad uvasentlige opstart pa scenariet,
kan han l@se Introen op for spillerne. Introen finder du i appendikset. Den opsummerer
kort spillernes situation, deres mgde med Wang og Griiner, deres ordrer. Den starter
med, at spillerne star inde i maskinen og slutter pA samme vis. Samtid.g s@tter den
stemningen for scenariet, og den sgrger for, at spillerne sé& hurtigt som muligt kommer
frem til essensen i plottet, nemlig rejsen.



3 tidslags

Nu er det hele desvarre overhovedet ikke op til spillerne. Fra nu af begynder
begivenhederne at tage fart, og spillerne far mindre og mindre styr pa, hvad der foregar.
De tror, at de skal en uge ud i fremtiden. De bliver overraskede. Der venter dem en helt
anden skabne.

rejsen

Spillerne tager formodentlig deres comlinks pa, stter pistolen i baltet, og treeder ind i
den pyramideformede maskine. Inde i maskinen er vaggene ogsa skra, og man kan
spende sig fast til dem ved hjelp af noget avanceret seleudstyr. Som spillerne har faet
spendt sig fast, hilser Wang og Griiner dem ude fra laboratoriet, gnsker dem held og
lykke og tilfgjer, nasten i kor: "Vi ses om en halv time." Maskinens store dgre gar i, og
spillerne kan nu se ud ad to sma lettere tilduggede ruder, at et par af de hvidkitlede mand
begynder at taste ting og sager ind p& computerne ved kontrolpanelet. De ser meget
koncentrerede og alvorlige ud, mens Wang og Griiner sammenlignet virker nasten
lalleglade og overivrige. De vinker ivrigt til spillerne og smiler, mens de hvidkitlede
forskere taster videre. Inde fra maskinen kan spillerne ikke hgre noget som helst,
stilheden er total. Efter et par minutters sp@ndt ventetid marker vore helte, at maskinen
s smat begynder at rotere.

Maskinen pa E-Branch begynder s smét at dreje rundt pa sin sokkel, og vore
protagonister bliver hurtigt temmelig rundtossede. Det hjelper ikke p& kvalmen, at
maskinen begynder at dreje hurtigere og hurtigere. Spillerne kan endnu se ud af de nu
meget tilduggede ruder, mens de suser forbi kontrolpaneler og ledninger og apparater og
hvidkitlede forskere. Efter noget tids roteren marker spillerne pludselig, at maskinens
motor gar i std og at farten aftager. Sa pludselig s&tter motoren igang igen, og maskinen
tager fart. Som spillerne kigger ud af de to sma ruder kan de nu se, at Wang og Griiner
med bekymrede miner har vendt sig mod forskerne, der taster pd computerne for livet
lgs, med sved perlende ned ad panden. Vore helte fgler sig mere og mere svimle.
Pludselig stdr en stikflamme ud af et af kontrolpanelerne, og en af de hvidkitlede mand
springer tilbage. Spillerne kan se, at Wang og Griiner panisk raber og skriger, giver
ordrer, truer, mens de bekymrede kigger sig over skulderen, kigger p& den roterende
maskine, pa spillerne, der nu har det sé darligt, at de har sterke brekfornemmelser, at de
er lige ved at besvime. Og stadig roterer maskinen hurtigere og hurtigere, og vore helte
bliver af centrifugalkraften presset op mod de skré vaegge, og de har det darligt, og s star
der endnu en stikflamme ud af et af kontrolpanelerne, og pé en sk®rm, der virker meget
meget fjern og ude af fokus, ser vore helte de samme ord kgre op og op og op.

error

error
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error
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error

error
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error

Lad spillerne her sl& et HT-roll. De, som ikke klarer det, kaster op og besvimer under
presset fra rotationen. De af spillerne, som klarer rollet, besvimer bare.

Det ma vare op til den enkelte gamemaster og spiller at tenke sig til, hvad der mon er
géet galt. Der gives ikke her nogen forklaring pa, hvorfor maskinen ikke har gjort, som
den skulle. Det har i virkeligheden ingen betydning for resten af historien. Faktum er, at
maskinen af en eller anden underfundig grund har reageret pa forskernes indtastninger, at
den er kortsluttet, og at den har kgrt et andet program end det oprindelige. Samtidig har
den overridet det program, der styrer ankomst-datoen. Spillerne er blevet sendt afsted,
men de er pa ingen made blevet sendt en uge ud i fremtiden. Maskinen har uden synlig
grund kegrt et eget program, har sendt vore helte afsted, og er sé for alvor kortsluttet.
Tilbage pa laboratoriet star Peter Griiner og Tony Wang og stirrer &ndsforladt pa
maskinen, der nu er stoppet. De fatter lige sa lidt af, hvad der foregér, som spillerne.

Til gamemasteren skal det siges, at denne scene er historiens fgrste peak. Mgdet med
Griiner og Wang, flugten fra feengslet, ordrerne pé laboratoriet, udleveringen af udstyret
har vaeret med til at opbygge en sp@ndt stemning omkring spillernes afrejse. Denne
spendthed forlgses pé sin vis i denne scene. Derfor er det gamemasterens pligt i denne
scene levende og detaljeret at beskrive, hvad der foregar omkring spillerne, lige fra
maskinens sma bip til Peter Griiners salige smil og til den totale panikstemning, der
spreder sig bade indenfor og udenfor maskinen, som tingene begynder at ga galt. Denne
panik skal spillerne kunne fornemme lige indtil det gjeblik, hvor vore helte besvimer. Her
kan gamemasteren s til gengald tillade sig selv en lille kunstpause, et kort gjebliks
stilhed, mens spillerne venter pé at hgre, hvad der mon er sket, hvor de mon dukker op
henne.

grand central station

Vore helte vagner efter det, der virker som en lang og dyb sgvn, siddende pa en hard
plastikbank. For det fgrste merker de, at de har det utrolig darligt (Alle slar et HT-roll.
Klares det, har karakteren det bare skidt. Mislykkes det, taber karakteren 1d fatigue og
fgler sig meget traet). For det andet bliver de hurtigt klar over, at de sidder pa en benk
midt pd Grand Central Station i New York. Over en hgjtaler hgrer de en mandlig
speakerstemme oplyse, at toget til [skratten fra hgjtalerne ggr resten utydeligt] ikke afgar
regelmassigt. Et kort gjeblik senere meddeler samme speakerstemme, at toget til
[skratten fra hgjtalerne ggr resten utydeligt] er forsinket [mere skratten]. Bortset fra disse
besynderlige informationer virker stationen overraskende mennesketom. En gammel
posedame gér fra den ene skraldespand til den anden, sa tilbage til den fgrste igen, s& hen
til den anden, s tilbage igen, og sé videre. En billetkontrollgr rdber med regelmassige
intervaller, at billetterne fra igar er ugyldige om tre maneder, men vil blive stemplet for to
uger siden. Et k@restepar star pa en ellers mennesketom perron og omfavner hinanden,
veksler et par ord, omfavner hinanden igen, og sa videre. Alt i alt synes folkene pa Grand
Central Station i dag at udfgre alt med en salig ro, monotont, n@sten i takt. Der er ingen,
der skynder sig, ingen der raber og skriger, ingen panik, ingen hektisk aktivitet.
Regelmassigt ankommer et tog til en perron. Her holder det en kort stund uden at
medbringe nye passagerer, uden at nogen kommer ud, og kgrer sd igen, stille og roligt,
monotont, i takt med at der ankommer et nyt tog ved en anden perron. Det store ur over
hovedingangen er gaet i sta. Klokken er ifglge uret tolv, men den lille viser springer fgrst




en tak frem til eet over tolv, sa tilbage til tolv, sa frem til eet over tolv, sa tilbage igen.

Opsummerende synes der at vere noget helt og s@rdeles galt pa Grand Central. Tingene
er ikke, som de plejer at vaere. Og som prikken over i'et synes der at vere noget ganske
merkvardigt galt med vore hovedpersoners syn. De har svert ved at fokusere pé tingene
omkring dem, og lige meget hvor meget de koncentrerer sig, forbliver alt ude af fokus,
uskarpt, slgret. Det virker helt surrealistisk.

sa mange muligheder...

Vore helte ved det endnu ikke, men de har tiden i halene. De har meget lidt tid, og s&
mange ting at n&. Herfra har de forskellige muligheder, som de kan udforske, alt efter
hvad de nu prioriterer hgjest. De kan: =

e++  Checke deres comlinks og forsgge at fa fat pa Griiner og Wang tilbage pa
laboratoriet.

e+ Forsgge at falde i snak med nogen af de tilstedevaerende, hvad enten det er
posedamen, togkontrollgren, kzresteparret, eller en helt anden.

e e+ Udforske Grand Central Station for at fa clues til hvor og is@r hvornér, de
befinder sig.

e+  Ga udenfor og opleve New York, som byen ser ud her.

De forskellige muligheder behandles for sig under de respektive afsnit i det fglgende.

kommunikationsbrist 1

Sa snart vore helte tender for deres comlinks, hgrer de vild aktivitet i den anden ende. En
stemme, sandsynligvis Tony Wangs, siger noget forvranget af gud ved hvad:

"Er I der? Er I ankommet? Sig noget, hvor er I? Hvad fanden foregér der? Vi forsgger at
reparere denne her forbandcde maskine, men hvad helvede laver 1?7 Er I ankommet? Er 1
ude i fremtiden? Sig noget...'

I baggrunden hgrer spillerne Peter Griiner give ordrer til hgjre og venstre mens man
nasten kan fornemme de hvidkitlede forskere rende fortvivlet frem og:tilbage med
diverse elektronisk udstyr og redskaber. Det pudsige eller urovakkende ved situationen
er, at mens Wangs stemme gér fint igennem, dog lettere forvr@nget, synes det ikke at
have nogen som helst effekt, at spillerne snakker ind i deres comlinks. I hvert fald ikke
umiddelbart. Det er sandsynligt, at vore hovedpersoner vil svare pd Wangs spgrgsmél og
spgrge ham til rds, men lige meget hvor meget de raber og skriger ind i comlinken,
fortsztter Wang sin endelgse strgm af fortvivlede spgrgsmal og klager. Det gir nok
efterhdnden op for vore helte, at de kan hgre Tony Wang, men Tony Wang og resten af
laboratoriet kan ikke hgre dem. Den overordnede besked fra Wangs side er, at de pa
laboratoriet er ved at reparere maskinen og regner med at have den funktionsdygtig igen
om cirka 10 timer. S& vil det forhdbenlig vere muligt at hente spillerne tilbage. Men det
kan ikke ske f@r. S& vore protagonister ma acceptere, at de er strandet, alene, uden
mulighed for at komme hjem indenfor de neste 10 timer, mindst. Og det er vel at
merke, hvis alt gér efter planen. Det ggr det desvaerre sjeldent. Som vi skal se det
senere, far reparationen af maskinen hjemme i nutiden langt varre fglger for spillerne,
end man umiddelbart kunne tro.



Kort tid efter at spillerne har talt forgeves ind i comlinken, og meget kort tid efter at
Wang har talt ud, hgrer spillerne en ny og ukendt stemme over comlinken. Det er en
kvindestemme, der overrasket og tgvende spgrger, om der er nogen, hvem hun taler
med, hvem der er i den anden ende. Hvis spillerne igen forsgger sig med at tale ind 1
comlinken, finder de ud af, at personen pa den anden side kan hgre dem. Til gengald
lader det ikke til, at kvinden kan hgre Wang og Griiner fra laboratoriet. Her rejser der sig
sikkert for spillerne nogle naturlige spgrgsmal:

ee+ Hvem taler de med?

e+ Hvor og hvornér befinder personen sig?

e+« Hvor meget kender personen til maskinen og hele projektet som sddan?
e+« Kan personen hjelpe spillerne med at komme hjem?

Den enkelte,gamemaster ma selv improvisere samtalen udfra fglgende oplysninger om
personen, hendes arbejde, viden og motiver. Kvinden i den anden ende af linjen er Thalia
Jensen, en journalist ved The New York Times, som flere gange har gjort sig bemarket
ved at treekke de mest foruroligende sandheder frem i lyset. Hvis spillerne klarer et 1Q-
roll, kan gamemasteren fortelle dem, at de is@r husker Thalia Jensen for en artikelserie
for cirka 2 ar siden, hvor hun afslgrede intet mindre end et regeringskomplot. Detaljerne i
sagen kan vore helte ikke helt huske (en critical success pa rollet tillader dem at huske, at
det vist nok havde noget at ggre med eet eller andet forskningsprojekt). Thalia Jensen
befinder sig, som spillerne snakker med hende, pa sit kontor i New York, samme dag
som spillerne tog afsted.

Thalia Jensen er en nysgerrig og topprofessionel journalist, der flere gange fgr har skabt
rgre i andedammen. Det er klart, at hun vil spgrge til, hvem spillerne er, og hvor de
kalder fra. Her ma spillerne tage stilling til, hvor meget de tgr fortzlle hende. P4 den ene
side kan de muligvis bruge hende til at komme hjem, pa den anden side er hun journalist
af den vearste slags. Thalia Jensen med nys om et forsgg pa at rejse i tiden er det samme
som en tikkende bombe. Men hun er en bombe, som spillerne er ngdt til at aktivere, hvis
de vil have hendes hjelp. Hun gar ikke pd kompromis, og hun vil have nogle
informationer.

Den artikelserie, Thalia Jensen i sin tid scorede sit gode omdgmme pé handlede om
regeringens PYRAMID-projekt og om regeringens fgrste mislykkede forsgg med
tidsrejse. Det var Thalia Jensen, der fandt ud af, at man havde sendt nogle forsggskaniner
tilbage i tiden, at de var forsvundet sporlgst, at regeringen havde forsggt at leegge 14g pa
sagen. Det var Thalia Jensen, der fik sendt de projektansvarlige bag 1as og sla, og endelig
var det Jensen, der fik sandhederne bag projektet at vide af projektets leder, Christoffer
Barent. Han tilsendte hende et videoband, hvor han detaljeret fortalte, hvad der var sket.
Sé ikke nok med, at Thalia Jensen er en tikkende bombe for spillerne, hun er ogsé en
tikkende bombe for selve PYRAMID-projektet. Men hun er en bombe, der ved noget.

For Thalia Jensen er aftalen med spillerne, at de fortzller, hvem de er, hvor de er og
andre relevante informationer, hvis Thalia til gengeld hjelper dem sé& godt hun kan. Det
er enten det eller ingenting. Formodentlig fatter spillerne, at de ikke har andet valg end at
treekke pa Thalia Jensen som deres eneste ressource i denne forrykte situation. Om de
veelger at bluffe hende og lyve for hende for at fa hende til at hjlpe uden at spillerne selv
behgver at rgbe for meget, er op til dem selv. Thalia Jensens stats star beskrevet sidst i
scenariet, og ja, hun kan ogsa fornemme om folk lyver for hende. Hun er ikke journalist
for ingenting.

Hvad spillerne mere konkret kan bruge Thalia Jensen til, star beskrevet senere hen. I
hvert fald fungerer spillernes comlinks nu sddan, at de kan hgre, hvad der foregar pa



laboratoriet, men ikke omvendt. Til gengeld kommer de, ndr de snakker sammen over
comlinken (det vil sige, nasten hele tiden) til at kalde op til Thalia Jensen. Hun kan ikke
kontakte dem, men de behgver bare at tale sammen i comlinken, sa ringer Jensens telefon
pé The New York Times. Det betyder ogsa, at spillerne stort set ikke kan tale sammen
uforstyret, medmindre de tager deres comlinks af.

kommunikationsbrist 2

Vore helte kan ogsa forsgge at falde i snak med de tilstedevarende pa Grand Central
Station. Den enkelte gamemaster er fri til at improvisere den enkelte situation alt efter,
hvem spillerne far fat i, hvad enten det er posedamen, togkontrollgren eller det unge
karestepar. Falles for svarene er fglgende: .

Hvis spillerne spgrger til, hvor de er, svarer pigzldende forblgffet og tgvende, at de da er
pa Grand Central Station. Bortset fra det er de naturligvis i New York. Spillerne er altsa
ikke endt et helt fremmedt sted. Eller, sddan ser det i hvert fald ud udadtil. For nér
spillerne spgrger til, hvad dato, det er, kigger pdgeldende bare uforstaende pa dem.
Ligemeget hvor mange gange spillerne gentager spgrgsmalet eller forklarer, hvad en dato
er, kigger deres samtaleperson bare mystificeret pd dem, som om han eller hun ingen
anelse har om, hvad en dato mod er for en markvaerdig dims. -

Huvis spillerne spgrger til, hvorfor der er sd fi mennesker pa Grand Central idag, far de at
vide, at det er der da intet usedvanligt i. Sddan har det da altid varet. Intet nyt under solen
her, lyder svaret.

Huvis spillerne stiller spgrgsmalstegn ved de mystiske h@ndelser pa stationen, togene der
gar i takt, og sé videre, kigger den, de nu end taler med, forblgffet (foruroliget?) pa dem.
Vedkommende spgrger fortvivlet, hvad spillerne dog mener med det, og undskylder sig
sd. Hvem det end er, skal personen videre i programmet og vender tilbage til sit ggremal.
Mere kan spillerne ikke f4 ud af personen.

Som spillerne vender sig om for at g, eller begynder at diskutere internt, rdber deres
samtaler til dem, at det lyder som om de har brug for at snakke med Anachron.
Vedkommende forklarer kort, at spillerne hellere mé tage ned og snakke med dem ved
det gamle Empire State. Mere vil vedkommende ikke fortzlle. Han/ hun vender tilbage til
sit monotone ggremal.

Hvad disse kryptiske beskeder betyder, uddybes l&ngere nede. For nu ma spillerne blot
konstatere, at de ikke har fiet mange svar her, men snarere flere spgrgsmal. Hvad er der
blevet af Empire State Building, hvad er Kontoret, hvem er Tomlinson, og hvorfor er alt
her generelt sd mystisk?

faret vild

Selvom Grand Central Station pa de fleste mader ligner sig selv, er intet som det burde
vere. Alt er pé een eller anden made @ndret, unaturligt, nasten irreelt. Denne
fornemmelse far spillerne bekreftet, hvis de udforsker stationen. Selvom det er de
samme kioske, butikker, stande, der prager stationen, fungerer intet som normalt.

Hvad angar stationens fysiske lokaliteter, er de generelt mennesketomme. En enlig

kassedame eller avisselger sidder pa deres respektive poster og stirrer ud i luften.
Kassedamen udnytter i det mindste tiden konstruktivt til at file negle, mens avisslgeren



bare stirrer tomt ud i luften. Der er ingen kunder at se nogen steder. P4 en bar synes en
drukkenbolt at vere faldet i sgvn over bardisken, mens bartenderen fortvivlet rusker i
ham for at f& ham vekket. Det ggr han gentagne gange uden synligt resultat, men
fortsatter alligevel ufortrgdent og monotont. Igen kan spillerne fornemme, at alt her
preges af en seregen monotoni og stilstand. Det er, som om alt synes at vare géet i sta.

Det bekrafter stationens utallige vegure til fulde, idet ingen af dem synes at gé til tiden.
Faktisk gar de overhovedet ikke pd nogen normal made. Eet gér baglans med mindst
dobbelt hastighed, et andet tikker et par minutter frem og sa tilbage igen. Det eneste, der
synes at bryde med denne absolutte intethed, der har overtaget Grand Central Station, er
skiltene, plakaterne og reklamerne rundt omkring. De udtrykker pé deres vanlige vis
hektisk og munter aktivitet, udvikling, forandring og glede. Der er endda temmelig
mange skilte og reklamer, som spillerne ikke mener at have set fgr. Faktisk er et par
ganske uszdvanlige. For eksempel legger spillerne merke til en plakat for United
Railways, der promoverer togrejse som "Den bedste made at komme fra et sted til det
samme". Plakatens to sidestillede billeder viser dels en glad og storsmilende mand, der
sidder i et tog, der er ved at forlade en station, dels den samme mand pa ve;j tilbage til
samme station i1 samme tog, stadig storsmilende og om muligt endnu mere lalleglad.
Der synes ogsa at vare en ny storslaet reklamekampagne igang i New York for eet eller
andet firma. Plakaterne promoverer firmaet som "Anachron - Hvis du er faret vild".
Andre slogans lyder: "Hvis du ikke kan komme hjem, s lad vore eksperter hjzlpe dig"
og "Fgler du dig tabt, er Anachron DIT hab for et bedre liv" og "Vi stér til rddighed - hele
tiden". Plakaterne er krydret med diverse billeder af pene herrer og en pzn kvinde, som
efter sigende er firmaets ledere. De ser overraskende livlige ud i forhold til de
tilstedeverende pa Grand Central. Ifglge plakaterne kan man bare ringe til Anachron, hvis
man vil have flere informationer, eller man kan sl et smut forbi kontorerne, som ligger
lige ved siden af Empire State Building.

Alt i alt er der ikke meget at hente for spillerne pd Grand Central Station. Alt er
gjensynligt gdet bananas, og intet er helt som det plejer at vaere. Hvad Anachron er,
hvordan firmaet mener at kunne hjlpe folk, der er faret vild, hvorfor alle ure er géet
krassat og hvorfor Grand Central er totalt mennesketom finder vore helte ingen svar pé
her.

pa vejen ud

P4 eet eller andet tidspunkt vil spillerne nok beslutte sig for at se lidt mere af New York,
som byen ser ud her. Her dukker de fgrste konkrete problemer op for vore helte, for ved -
hovedindgangen til Grand Central Station star en person, der tydeligvis ligner en vagt af
en art. Spillerne kan ikke genkende hans uniform, men han er bevabnet, barer en
skudsikker vest, har en comlink pa og ser alt i alt temmelig professionel ud. Det er sa vidt
spillerne ved ikke almindelig praksis at have en vagtmand stdende ved stationens

indgang. Der er dog ikke andre udgange fra stationen end denne, s spillerne bliver ngdt
til at ga forbi vagten for at komme ud.

Som vore helte gér ud ad den enorme hovedindgang kigger vagten fgrst undrende, s&
mistroisk p& dem, hvorefter han resolut kalder dem hen til sig. Som historiens
hovedpersoner kommer hen til ham, kigger vagten intenst pd dem, fra den ene til den
anden. Han tager derefter en slags mekanisk gje frem (der lidt ligner en slags infrargde
briller) og spa@nder det fast til hgjre gje. Han kigger igen, nu endnu mere mistroisk, pé
spillerne. Han forklarer derefter, at han er ngdt til at foretage et rutinecheck, og at han alts



ma stille dem et par spgrgsmal. Han tager en lille computer notepad frem og spgrger sd
om:

e+« Navn og adresse

e+« Hvad spillerne karaktererne lavede pa stationen
e+« Hvor de er pa vej hen

e+« Hvad dato, det er i dag

e+« Hvem der er tyran over New York

Spillerne kan naturligvis forsgge at bluffe sig igennem denne serie markvardige
spgrgsmal, men faktum er jo, at de for eksempel ikke aner noget som helst om nogen
tyran i New York i dag. Derudover kan spillerne undre sig over, hvorfor man valger at
stille lige preecis disse spgrgsmal ved et pastéet rutinecheck. Suma summarum er i hvert
fald, at vore helte kan:

e+« Fortelle sandheden: I sa fald forteller vagten dem hgfligt og forstdende, at de
desverre bliver ngdt til at fglge med ham til Stationen for videre athgring. Han vil
ikke fortelle hvorfor.

e+ Lyve for vagten: I sa fald har vagten, som det star beskrevet under hans stats 1
scenariets appendiks, en Detect Lies skill pa 14, som han vil bruge efter bedste
evne. Det er klart, at kan spillerne ikke svare p& nogen af mandens spgrgsmal, vil
han hurtigt fatte mistanke. Opdager han, at spillerne lyver eller svarer spillerne
ikke pa hans spgrgsmal, vil han fortelle dem, at de desvarre er ngdt til at fglge
med ham til Stationen for videre afthgring. Opdager han ikke spillernes bluff, er de
frie til at gé.

e++ Lgbe deres vej: Vagten ser ikke videre sympatisk ud, og hans spgrgsmal er maske
lige lovlig n@rgdende for vore helte, sa de kan ogséa valge at flygte. Maske sker
dette fgrst, nar spillerne allerede har besvaret mandens spgrgsmal og han truer
med at tage dem med pé Stationen, og maske fgrst senere endnu. Under alle
omstendigheder vil vagten fgrst kalde efter vore helte, derefter vil han affyre et
varselsskud, og endelig vil han skyde efter dem. Vagtens stats star i scenariets
appendiks. Han forfglger spillerne indtil han enten har fanget dem eller de har
rystet ham af.

» e+«  Sla vagten ned: Hvis spillerne ikke mener, at de vil tale med den usympatiske
vagt, eller hvis de ikke har lyst til at fglge med pa stationen, kan de forsgge at sla
ham ned. Vagten vil forstéeligt nok forsgge at forsvare sig. Hans stats stir som
for nevnt beskrevet i appendikset. Hvis spillerne truer ham efter at have sldet ham
ned, ggr han ikke modstand men fortzller derimod, hvad han ved. Hvad vagten
kan fortzlle beskrives i n@ste kapitel. Derudover kan spillerne erhverve sig hans
notepad computer og hans mystiske mekaniske gje. Hvad de er for teknologiske
vidundere stér beskrevet i n@ste kapitel.

Accepterer spillerne at blive fgrt med pé Stationen af den ve@mmelige vagt, venter der
dem endnu en kedelig overraskelse. Vagten fgrer dem til sin vogn, kalder over sin radio
tilbage til Stationen og forteller, at han medbringer nogle Type A3 mistenkte til
Afhgring og Disinficering. Hvis spillerne spgrger til, hvad Disinficering er for noget,
fortzller vagten nggternt og uden at fortreekke en mine, at det er "En purificering og
oplgsning af legemet gennem saltsyrebad". Det dgr man af.

Vore helte har alts stort set ikke andet valg end at ggre op med denne gale vagt, der vil
fgre dem i dgden for at have géet ud af en offentlig togstation. Vagten er ikke til at
diskutere med: Karaktererne skal ifglge tyranens nye lovgivning forhgres og disinficeres.
Punktum. Hvis spillerne vil undgd at lide denne sgrgelige skebne, mé de ggre op med
vagten, enten ved at flygte eller overmande ham. Det forlgber, som beskrevet ovenfor.



Idéen med dette encounter er at fa spillerne til at forstd, at de ikke er gnskede her, at de er
fremmede, og at her bestemt og pa ingen made er hyggeligt. Encounteret med vagten
skal udspilles med vagt pa dramatikken og mystikken. Spillerne skal sa vidt muligt have
lov at flygte fra vagten uden det helt store besvar. Det er ikke meningen, at de skal dg
ved fgrste encounter, men at de skal fornemme, at der er noget helt galt i New York. For
der er vitterligt noget helt forkert ved byen. Men hvorfor? Her kommer forklaringen.




Pa dette punkt er det ngdvendigt med nogle supplerende forklaringer, for at det hele ikke
skal blive alt for forvirrende og uoverskueligt. Der sker temmelig mange ting samtidig i
scenariet, og selvom begivenhederne eller problemerne kan virke nok s tilfeldige for
spillerne, er de forbundet. I dette kapitel kan du l&ese om nexus, et sted, som samtidig
med at det er udenfor tid, er et midtpunkt i tid. Det er her, vore uheldige helte befinder

sig.

hvad er nexus?

Nexus er, som navnet antyder det, et midtpunkt. Samtidig med, at det minder om den
verden, spillerne kommer fra, er det pA mange méder radikalt anderledes. Nexus er ikke
en tid som sa mange andre, det er ikke et fysisk sted som alle andre. Det er et sted
udenfor tid og sted, der samtidig er et midtpunkt. Man kunne sige, at nexus er orkanens
gje.

Nexus er en mulighed i tiden, som maskinen pad E-Branch har skabt, idet den sendte
spillerne afsted. Som maskinen kgrte sit eget program og begyndte at fungere efter helt
andre principper end de kendte, skabte den muligheden for en slags ikke-tid, et centrum
for tid og sted. Hvorfor spillerne endte pracis her er ikke til at sige, men Tidens veje er
uransagelige. Det relevante for vore helte er, at de nu befinder sig i et nexus, som
maskinen pa sin vis har skabt selv, og som ikke fungerer efter samme principper og
naturlove som de gangse.

Fgrst og fremmest er nexus en ikke-tid. Det vil sige, at tid ikke har nogen mening i nexus.
I historien udmynter dette sig i forskellige problemer og pudsigheder:

e+« Alt virker for spillerne ude af fokus og utydeligt. Dette skal symbolisere, at nexus
pé een eller anden udefinérbar made er irreel for spillerne, at deres sind ikke kan
héndtere ikke-tid.

e+« Derer ingen ure, der gar rigtigt, intet fungerer efter de kendte tidsprincipper, tid

~ har ingen mening for beboerne i nexus. Det er blandt andet derfor, at urene

opfgrer sig mystisk (det kan pé sin vis vere ligegyldigt, hvdrdan de opfgrer sig,
bare det er mystisk). Det er ogsa derfor, de folk spillerne snakker med ikke helt
forstar spgrgsmal, der har med tid at ggre.

e+« Altinexus preeges af en seregen monotoni og gentagelse. Det symboliserer, at
folk i nexus ingen tidsfornemmelse har, at de ikke husker, hvad de lige har gjort
og hvorfor, at tiden og tidens gang ingen betydning har for dem. Det betyder ogsé,
at folk i nexus er specielt lette at narre, fordi de ikke har den samme mulighed for
hukommelse som "almindelige" og ikke har nogen tidsfornemmelse. For
eksempel foregér alt uhyggeligt langsommeligt, og folk i nexus bliver forvirrede,
hvis ting begynder at ga for hurtigt. De har brug for at stille et spgrgsmpal to eller
tre gange, fgr den er feset ind.

En anden karakteristik ved nexus er, at det er et centrum i tiden, en slags kryds. Det ses
blandt andet i fglgende:
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e+« Nexus indeholder en pluralitet af muligheder og mulige tidslinjer, af begivenheder,
der kunne vare sket. Der er mennesker i nexus, som i spillernes egen tid er dgde,
der er sket ting og sager her, som aldrig er sket hjemme i det "virkelige" New
York.

e+« Der er andre som spillerne i nexus, der ikke hgrer hjemme her, men som enten er
"pé gennemrejse” fra een tid til en anden, eller som ganske som spillerne er fanget
her, uden mulighed for at komme hjem. Det betyder ogs4, at der her er andre end
spillerne, der kender til tidsrejse, og at der altsa muligvis er nogen, der kan hjzlpe
dem.

Opsummerende er nexus altsa en ikke-tid, som er centrum i tiden. Det er en ustabil ikke-
tid, der er skabt pa baggrund af en computerfejl (?) tilbage i den "virkelige" verden. Det er
en ikke-tid, hvor der er sket drastiske forandringer, og hvor tiden ikke har nogen
betydning.

Rent historiemassigt er det ikke meningen, at spillerne helt skal forstd, hvad dette
egentlig er for et mystisk sted, og hvordan det fungerer. Det skal udfra et dramatisk
synspunkt vare konstant mystisk uden at blive plat. Det skal vaere nyt og anderledes for
spillerne, samtidig med at det skal vare en kilde til undren. I den sammenh&ng betyder
det egentlig ikke s meget, om logikken bag nexus holder helt, bare det skaber den
ngdvendige mystik og spending for historien. Det er gamemasterens job at holde
spendingen oppe og at holde spillerne forvirrede til det sidste. Udover de fastsatte
encounters og muligheder er gamemasteren fri til at improvisere eller krydre nexus med
de markvardigheder, han finder passende.

en anden virkelighed

Som fgr nevnt er nexus en anden virkelighed, et forandret New York, hvor tingene har
udviklet sig pd en anden made, eller faktisk pd mange forskellige mader. Hvorfor New
York er blevet, som det er blevet, er et spgrgsmal om tilfeldigheder. I hvert fald prager
forskellige nye instanser byen og livet i New York markant. P4 Grand Central Station
opdager spillerne de to vasentligste forandringer. Tyranen Trask og bureauet Anachron.

Trask Industries

Trask er tyran over New York. Pudsigt nok er der ingen, der kan huske, hvornar han blev’
det, hvordan han blev det, og hvorfor. Det star ikke i nogen filer, der er ingen
avisoverskrifter om den storsldede magtovertagelse. Trask er byens tyran, og sidan er det
bare. Derudover ligner han spillernes arbejdsgiver, Peter Griiner pa en prik. Nej, han
ligner ham ikke bare, de er een og samme person. Men her er han bare ikke Peter Griiner,
her er han Trask. Og han er ikke nogen specielt flink tyran.

Trasks stgrste gnske i livet er at komme vak. Nok er han tyran over New York, men det
er ikke noget at prale af, nar New York er en stort set dgd by beboet af stort set dgde
mennesker, uden aktivitet, uden udvikling, uden tid. Trask har stgrre ambitioner end som
sd. Han vil vk herfra, han vil erobre nye tider, nye steder. Derfor har Trask brugt mange
krafter i meget meget lang tid (eller méske i meget lidt tid, hvem ved?) p4 at researche
mulighederne for tidsrejse. Selvom Trask kender til f2nomenet, selvom han er klar over,
at tidsrejse i hgj grad er mulig, har han ingen tidsmaskine at rejse i. Fordi Trask har varet
sd meget i kontakt med tidsrejse og tidsrejsende, er han heller ikke ligesé "dum" som de



andre beboere i nexus. Han opfatter hurtigere, han forstar godt spgrgsmal, der har med
tid at ggre, men han har stadig svert ved at kapere det hele. Han er altsd halvvejs fra at
vare et nexus-menneske til at vare et tids-menneske.

Trask Industries er et research firma, der ih@rdigt arbejder pa at producere et middel til
tidsrejse til den griske tyran. Firmaet har ombygget Empire State Building, og det er
herfra, de opererer. Indtil videre uden de store resultater. P4 trods af det ih®rdige arbejde
er det stadig ikke lykkedes Trask Industries at finde ngglen til tidsrejse. Trask er sur.
Selve bygningen Trask Industries er bemandet med dels et utal af forskere, dels et utal af
vagter. Langt de fleste af arbejderne pa Trask Industries er nexus-mennesker, men der
findes ogsé en lille udvalgt skare af tids-mennesker, som Trask har opsnappet pa deres
vej gennem nexus. Blandt andet lederen for tidsforskningen er tids-menneske, og Trasks
tre personlige bodyguards, som star vagt ved hans kontor, er ogsa tids-mennesker.

Trask er ogsa leder af tidspolitiet, hvis opgave er at opsnappe de tidsrejsende, der
kommer gennem nexus pé vej videre, eller som er blevet fanget i nexus. Det er gennem
tidspolitiet, Trask efterhdnden har samlet sin viden om tidsrejse. Idéen med tidspolitiet er
at samle viden gennem afhgring af diverse potentielle tidsrejsende. Den vagt, som
spillerne mgder uden for Grand Central Station er agent for tidspolitiet. Hans ordrer er at
fgre potentielle tidsrejsende til Stationen, et hovedkontor for tidspolitiet, hvor de skal
afhgres om deres viden om tidsrejse og derefter elimineres. Eller, som det officielt lyder,
Afhgring og Disinficering, det vil sige "En purificering og oplgsning af legemet gennem
saltsyrebad". Eftersom tidspolitiets formél hovedsageligt er at fange tidsrejsende, er det
forstéeligt, at vagtens spgrgsmal sa tydeligt er myntet pa at fa spillerne til at afslgre, hvem
deer.

Tidspolitiet er "bevabnet" med heavy pistols, notepad computere og X-Visions (det
mekaniske gje). Notepad computerne er en slags procedurebgger, hvori vagterne far
forklaret, hvad de skal ggre ved mistenkte udfra forskellige kriterier. De spgrgsmaél, som
vagten stiller spillerne, er myntet specielt pa type A3-mistankte. X-Vision er lidt af et
teknologisk vidunder. Umiddelbart ligner det mekaniske gje en slags infrargdt eller
termografisk sigte, men det er noget helt andet end det. N&r man ser gennem gjet,
fremstar alt og alle omkring een som grét. Til gengeld fremstér tids-mennesker som
rgde. X-Vision er altsd en tidsrejsende-spotter. Ser man pa spillerne gennem X-Vision, er
de rgde. X-Vision kan blive et nyttigt redskab for spillerne at have med sig:

Overordnet er Trask historiens altoverskyggende skurk. Han vil til det-sidste forsgge at
stoppe spillerne fra at komme hjem, ved egen hdnd om ngdvendigt. Derudover er han
interesseret i at finde ud af, hvordan spillerne er kommet hertil, og hvordan de har teenkt
sig at komme vk, s& han selv kan benytte sig af rejsemuligheden. Men Trask er ingen
idiot. Hvis han kun kan komme vak ved at samarbejde med spillerne, vil han om
ngdvendigt ggre det. Spillerne kan sikkert filosofere leenge over, hvorfor han i denne tid
er Trask og ikke Peter Griiner, men der er ingen egentlig grund andet end at tilfgre
historien endnu mere mystik.

anachron

Ligesom Trask er historiens antagonist, er firmaet Anachrons fem ledere spillernes
hjelpere, gamemasterens vink med en vognstang til spillerne og redning, hvis de ikke
selv kan finde ud af, hvordan de skal bare sig ad. Derfor er det ogsa i hgj grad op til den
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enkelte gamemaster, hvor meget han vil ggre ud af at promovere Anachron for spillerne.
Hyvis spillerne ikke synes at have nogen problemer, kan gamemasteren bare n@vne
Anachron for dem som s& mange andre pudsigheder ved dette sted. Hvis spillerne til
gengald hverken kan finde hoved eller hale i noget som helst, kan gamemasteren legge
mere vagt pd Anachrons betydning og mulighederne for her at finde flere clues.

Helt proforma er Anachron en organisation, der hjelper folk i ngd, folk der er faret vild.
P4 papiret tager de sig af at guide folk rundt i byen, at hjzlpe folk fra et sted til et andet, at
agere turistbureau. Gennem deres navn og deres slogans burde det dog vare ganske klart
at se, at Anachron ikke er, hvad de foregiver at veere. Anachron er 1 aller hgjeste grad
forbundet med tidsrejse, og de har en interessant historie som arsag til det. De
opretholder udelukkende deres facade af hensyn til en vis tyran, der ikke tolererer, at
andre end han selv sysler med tidsrejse. Facaden er godt nok papirtynd, men indtil videre
har Anachran ikke haft de helt store problemer med Trask Industries.

Anachrons fem ledere hedder John Murray, Martha Walthers, Alex Tomlinson, Eric
Sullivan og Serge Montserrat. De er de fgrste tidsrejsende nogensinde. Det var dem, der
for nogle ar siden ganske som spillerne tradte ind i maskinen. Men de vendte aldrig
tilbage. De strandede ligesom spillerne i nexus, hvor de har forsggt at hjelpe tidsrejsende
i ngd. Hvad vigtigere er for spillernes vedkommende: Anachrons fem ledere ved, hvor
tidsmaskinen er. De har indtil videre forsggt at fa den til at virke uden resultat, men de er
ved at na frem til Igsningen. Og sa kan ogsa de komme hjem.

Anachron er spillernes mest oplagte mulighed for at finde tidsmaskinen. Lederne kan
hjzlpe spillerne, hvis vore helte ellers kan finde frem til dem og til Anachron.
Selvfglgelig kommer det ikke til at forega helt uden gnidninger.

en dgende virkelighed

Der er intet, der indtil videre tyder pa, at nexus pa trods af sine s@rheder er et forfeerdeligt
sted. Men der er en faktor, som endnu ikke er blevet nzvnt. En meget vasentlig faktor
for hele historien og for spillernes overlevelse. Nexus er ved at forsvinde.

Da vore helte blev sendt afsted af maskinen tilbage p& E-Branch, gik noget frygtelig galt.
Maskinen nulstillede ankomstdatoen og kgrte et andet program end det planlagte. I og
med, at maskinen ikke kunne sende spillerne til en bestemt tid, skabte maskinen selv
muligheden for en ikke-tid, et slags tidens centrum. Nexus er sé at sige fgdt af maskinen |
pa laboratoriet, fgdt fordi maskinen ikke virkede, som den skulle. Men nu er forskerne pa
laboratoriet ved at reparere maskinen. Pa denne vis er de ved at slette muligheden for en
ikke-tid, de er ved at gdelagge nexus uden overhovedet at vide, at den eksisterer, og at det
er her, spillerne befinder sig.

Det betyder alt i alt, at nexus er ved at dg. Og eftersom vore helte ikke kan fa fat pa
folkene tilbage pa laboratoriet, kan de intet ggre for at forhindre nexus i at forsvinde.
Heldigvis er nexus' dg¢d en langsom proces, som vore helte gennem historiens forlgb skal
veere vidner til. For at symbolisere at nexus er ved at dg, begynder der lidt efter lidt at
opsta huller i virkeligheden, som opsluger alt, hvad der er omkring dem. Hullerne er ikke
fysiske huller, som man kan falde ned i, men ren intethed, som man forsvinder ind i. Alt,
der kommer i kontakt med hullerne, ophgrer med at vere, hvadenten det er kgd og blod,
beton, metal, luft eller planter. Det er bare vak. Det er vigtigt, at spillerne forstar, at
hullerne er intethed, at de ikke er fysiske, og at de bestemt ikke er gode at treede ind i.



Dette kan gamemasteren markere ved at lade andre mennesker forsvinde ind i hullerne,
eller ved at lade huller opsta i den rene luft. P4 denne made kommer hullerne til at virke
dels faretruende, dels irreelle.

Et godt tidspunkt at preesentere dette skisme for spillerne vil vaere, nér de har overstaet
deres encounter med vagten ved Grand Central. Hvis de har sléet ham ned, kan
gamemasteren lade ham forsvinde pludseligt ind i et sort hul. Hvis de er lgbet fra ham,
kan der pludseligt opsta et hul foran dem, midt pa vejen. I hvert fald vil der s smét
begynde at komme flere huller til, og de vil begynde at blive stgrre og stgrre.

Her er kodeordet for gamemasteren timing. Gm'en skal dels sgrge for, at spillerne
fornemmer hullerne som en trussel, dels skal han time det ordentligt, sddan at hullerne
representerer et tidspres for spillerne. Dramatikken for resten af historien bestér i, om
vore helte kan né at finde frem til tidsmaskinen, inden nexus opsluges af intetheden.
Derfor vil det ogsa vare mest dramatisk, hvis det meste af New York allerede er
forsvundet omkring spillerne, som de finder frem til laboratoriet (hvis altsd de nar sa
langt). Endelig kan gamemasteren tilpasse hullernes opstden med beskederne over
spillernes comlinks fra laboratoriet. Eksempelvis er det klart, at nar der synes at vare
fremskridt tilbage i nutiden, vil der pludselig opsta flere huller omkring spillerne.

Det skal siges, at det ikke er meningen, at een af karaktererne ved en tilfeldighed skal
forsvinde ind i et sort hul for aldrig at vende tilbage til virkeligheden eller scenariet.
Hullerne er med som endnu en mystisk faktor og som et tidspres. Derfor bgr ingen af
karaktererne opsluges af hullernem medmindre de decideret gér ind i dem. Ggr de dette,
sd lad dem alle slé et IQ-roll. Klares rollet fér spillerne det meget meget darligt af at trede
ind i hullet. Med et klaret DX-roll kan de na at treekke sig vak i en fart. Klares rollene
ikke er det bare The End for pagzldende spiller. Intet dgdsrab, ingen fglelse, ingen
fornemmelse, intet overhovedet. Bare The End.
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5 intet truer

I et sted uden for tid truer den totale intethed nu vore vildfarne protagonister med at
opsluge dem. Som Tony Wang informerede dem om, da de ankom til Grand Central, vil
maskinen veare repareret om cirka ti timer. Om ti timer eller mindre, vil der ikke vaere
noget nexus tilbage, hvis det lykkes forskerne at reparere maskinen. Vore helte har travlt,
og det ma nu sta klart for dem, at deres eneste mulighed for at undslippe intetheden er at
finde frem til maskinen, som de fgrst rejste i. Der er heldigvis flere veje, der fgrer til
Rom.

v

situationen

Lad os fgrst danne os et overblik over vore heltes forskellige optioner. Som de ggr sig
overvejelser om, hvordan de kan komme hjem, bgr de allerede have et nogenlunde
indtryk af, hvilke elementer, der preeger deres situation i nexus. Overordnet star spillerne
overfor fglgende essentielle faktorer:

e+« Thalia Jensen tilbage i nutiden

e+  QGriiner, Wang og reparationen af maskinen
e+ De andre tidsrejsende i nexus

e+ Trask og tidspolitiet

e+ Anachron og de fem fgrste tidsrejsende

Herunder gennemgas spillernes forskellige muligheder, og hvad de enkelte faktorer kan
betyde og give spillerne i deres sggen efter maskinen. Der er ikke een gnskelgsning for
spillerne, men som fgr nevnt flere forskellige veje, der fgrer samme sted hen, eller i
hvert fald peger i en generel retning.

thalia jensen

Spillerne er, hvis de gnsker det, i konstant radiokontakt med journalisten Thalia Jensen.
Selvom dette i sig selv reprasenterer en fare for deres mission, er Thalia Jensen den
eneste person i nutiden, vore helte har kontakt til og som kan researche for dem. Som fgr
nevnt er Thalia rede til at hjzlpe spillerne, hvis spillerne til gengld vil give hende en god
historie. Gamemasteren ma selv improvisere forhandlingen udfra hvad han finder
rimeligt, og hvordan spillerne rollespiller situationen. Skills som diplomacy og fast talk
kan ogsé blive ganske brugbare.

Huvis spillerne er interesserede i at have noget at vide af Thalia, vil det tage hende lidt tid at
finde frem til informationerne. Pracis hvor meget er op til gamemasteren, s& lenge det er
dramatisk i forhold til informationernes nytteverdi og spillernes tidspres. Det skal pa
forhé&nd siges, at Thalia is@r kan hjzlpe spillerne med uddybende oplysninger om
tidsrejsprojektet. Hun kan ikke fgre dem til maskinen. Hun ved simpelthen ikke, hvor
den er. Til gengzld ved hun en masse om fglgende:
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e+« Det fgrste tidsrejseprojekt

e+« John Murray, Martha Walthers, Eric Sullivan, Serge Montserrat, Alex Tomlinson
e+« Hvordan maskinen virker, eller rettere sagt hvorfor den ikke virkede

Om tidsrejseprojektet ved Thalia Jensen stort set alt det, der stér beskrevet i afsnittet "tid
og sted" til og med ar 2012. Hun ved dog ikke, at man er fortsat med Pyramid-projektet
pa trods af, at det officielt blev lukket. De ting, hun kender til, informerer hun gladeligt
spillerne om. Fgr hun siger for meget skal hun dog lige checke sine gamle artikler og
notater.

Thalias kendskab til Pyramid-projektet betyder ogsa, at hun kender til dramaets
hovedpersoner. Hun kender navnene pé de forsvundne tidsrejsende. Hvis spillerne ikke
selv spgrger efter navnene (muligvis fordi de ikke tgr hibe p4, at disse mennesker skulle
befinde sig i nexus), nevner Thalia dem nok pé eet eller andet tidspunkt. Hvis spillerne
pé det tidspunkt har set plakaterne for Anachron, sa tillad dem et IQ-roll for at
gennemskue, at personerne pa plakaterne er de samme som dem, journalisten n&vner.
Hyvis spillerne endnu ikke har set plakaterne, sé tillad dem senere et 1Q-roll -2 for at
genkende navnene. I hvert fald burde det vaere tydeligt, at disse personer ngdvendigvis
maé kende til tidsmaskinens placering, hvis altsd ikke den er blevet flyttet siden hen.

Thalia kan give spillerne nogle tekniske oplysninger om maskinen, og hvordan den i
teorien fungerer. Thalia fik af den projektansvarlige Christoffer Barent i sin tid tilsendt en
video, hvor han ogsa kort forklarede, hvordan maskinen virkede, og hvordan den burde
virke. Disse oplysninger kan Thalia Jensen gengive for spillerne. De bliver meget
brugbare, nar og hvis vore helte finder frem til laboratoriet.

Mere kan Thalia Jensen ikke umiddelbart informere om. Gamemasteren ma skgnne, haor
meget hun kan finde frem til herudover pa baggrund af de informationer, spillerne
udleverer om sig selv. Muligvis kan hun finde ud af, at Sons of Homer er ved at overtage
PYRAMID-projektet, muligvis kan hun skaffe teorier om tidsrejse, men hun kan
hverken finde frem til tidsmaskinen til fa kontakt til Peter Griiner.

reparationen

Laboratoriets funktion i scenariet er primert at give spillerne mulighed for at
gennemskue, at der er en sammenhang mellem reparationen af maskinen og de huller,
der begynder at opsluge nexus. Herudover vil Griiner og Wang blive ved med at
rapportere om fremgangen med reparationen, hvilket dels kan legge yderligere pres pa
spillerne, dels kan fortelle dem, hvor meget tid de har tilbage inden intetheden.
Reparationen og laboratoriets radiokontakt til spillerne har altsa en dramatisk funktion,
men ingen reel indholdsmassig funktion.

rede og gra mennesker

Nér man kigger igennem Trask Industries' X-Vision, bliver alt grat. Nasten alt, i hvert
fald. Alt, der er er opstéet i nexus, er grét, hvorimod alt, der ikke er naturligt for stedet
eller er pa gennemrejse, er rgdt. De to typer mennesker har hver deres funktion i
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scenariet, og spillerne vil utvivlsomt stgde pa flere individer af begge typer.

Grundleggende symboliserer de gra mennesker nexus med dens ikke-tid, dens
monotoni, dens mangel pa historie, hvorimod de rgde mennesker symboliserer tiden,
dens aktivitet, dens historie og is@r dens fremtid. Hvis spillerne har brug for konkrete
produkter eller ting sdsom mad eller udstyr, er de gra mennesker temmelig lette at narre,
eftersom alt gér sa "langsomt" for dem. De er ikke upévirkede, de reagerer bare ikke s
hurtigt. Hvis spillerne har brug for informationer, er de rgde mennesker lettere at tale
med, eftersom de er hurtigt opfattende og iser har en fornemmelse af tid. De kan altsd
fortzlle spillerne eet og andet om, hvordan tingene fungerer 1 nexus.

Herunder beskrives to generiske encounters med henholdsvis et grit og et r¢gdt menneske
i nexus. Gamemasteren kan bruge disse encounters som ekstra krydderi pa scenariet,
eller hvis spillerne forklarer, at de gnsker at henvende sig til den ene eller den anden type
menneske.

eliza (gra)

Eliza er en ®ldre kvinde pa 57 &r, der tenker mere pa at lase i sit "ugeblad" end at betjene
kunder (gamemasteren kan enten ggre hende til kassedame, buschauffgr, bartender og sa
videre). Hun har en fenomenal viden om de mest mystiske ting, ofte begivenheder der er
sket for meget lang tid siden i karakterernes tid. Hun er halvfed, hun har grat curlet har og
et par tykke runde briller. Hvis spillerne af den ene eller den anden grund falder i snak
med hende, spgrger hun gentagne gange om de samme ting. Det er spgrgsmal som
"Men sig mig, ved I hvorfor Bela Lugosi har trukket sig tilbage?", "Hvem er mon David
Lettermans producer?”, "Kan nogen fortelle mig, hvad Ingrid Bergman laver med s
utiltalende en mand?" og "Hvem er den fyr? [pegende pa et billede af Bill Clinton], der
kommer til at preege samtalen. Eliza synes ikke at kunne Igsrive sig fra denne
markverdige verden af gamle og nye stjerner, som virker i grundl®ggende tidslgs.
Skulle spillerne gnske at kgbe noget af Eliza, spgrger hun fgrst tre gange i trek, hvad det
nu var, de ville have, hvorefter hun giver dem, hvad de har bedt om og spgrger dem, om
de vil have en til. Uden at vente pa svar giver hun dem en til, og en til, og en til.
Naturligvis spgrger Eliza ogsa hgfligt om spillernes navne, men hun glemmer dem
hurtigt igen. Hun hilser ogsa flere gange, nogle gange midt i en s@tning, hun glemmer,
hvad hun ville sige, hun afbryder sine egne s@tninger med gamle afbrudte sztninger, og
hun synes overordnet at vere blottet for hukommelse. Eliza ved selvfglgelig ikke hvilken
dato, det er, hvor l&nge Trask har varet tyran, hvornar noget lukker eller abner, endsige
hvad et minut eller en time mon er for noget. Hendes ur mangler en viser, men det synes
hun ikke at bryde sit hovede med. Det fungerer perfekt, mener hun.

Brugbare informationer har Eliza ikke mange af. Hvis spillerne har tdlmodighed til at
vente pa svar, kan hun sagtens fortelle dem, at Trask er tyran over New York, at de
mystiske vagter, som spillerne er stgdt pa, er Trasks tidspoliti, at Anachron er et bureau,
som ligger inde ved Empire State Building og den slags.

Det tager Eliza laaang tid at komme frem til noget som helst. Denne langsommelighed
bgr rollespilles, sa ikke kun karaktererne men ogsa spillerne bliver utdlmodige og
irriterede. Jo flere encounters af denne slags, spillerne udsattes for, desto mere irriterede
bliver de, og desto mere fornemmer de tidspresset. I visse tilfelde vil de blive ngdsaget
til at vente tdlmodigt pa svar, og det vil skabe irritation, udover noget forhabentligt
morsomt rollespil.

vincent (rod)

Vincent er en mand fgrst i trediverne, der tydeligvis kommer fra fremtiden. Spillerne har



mulighed for at mg@de Vincent flere gange (hgjst tre) pa flere forskellige steder, hvilket
tyder p4, at han rejser meget i tiden. Vincent er kledt i sorte l&rredsbukser, en sort
rullekrave sweatshirt og en leederjakke. P gjet har han et mekanisk gje, som godt kunne
ligne Trask Industries' X-Vision, men som er mere avanceret. I gret har han en comlink,
som ligeledes virker temmelig avanceret. Han har flere stik i nakken, hvorfra der gar
forskellige ledninger ind under lzderjakken. Vincent har sort kort strithar, et firkantet
ansigt og en muskulgs krop. Han er en imponerende figur. Han har en avanceret pistol af
een eller anden art hangende ved hgjre hofte. I venstre hind holder han en attaché-mappe.
Af een eller anden udefinerbar grund er der noget velkendt ved Vincent, som spillerne
ikke helt kan sztte fingeren pa.

Huvis spillerne falder i snak med Vincent, er han meget kortfattet og precis, men ikke
uvenlig. Spgrger spillerne til, hvem han er, forklarer han, at han kommer fra ar 2189 og
er pa vej til &r 1997, hvor han har en opgave. Vincent kan fortzlle spillerne om, hvordan
nexus fungerer, og hvilke forskelle, der er pa folk i nexus. Han kan ogsa fortelle lidt om
Trask og dennes problemer med ikke at kunne rejse i tiden. Vincent har selv varet oppe
at toppes med tidspolitiet, men som han forklarer, "Jeg kan tage vare om mig selv".
Vincent rader ogsa spillerne til at fa fat i en af tidspolitiets notepad computere og X-
Visions, hvis de har tenkt sig at blive lenge i nexus. Heldigvis er tidspolitiet lette at
narre, forklarer Vincent, sa det burde ikke vare noget problem. Det eneste problem i
nexus er ifglge Vincent de andre rejsende, som enten er faret vild eller er blevet af egen fri
vilje, og sa Trask. Trask har eksempelvis tidsmennesker som personlige livvagter, og de
er ikke sddan at kimse af.

Alt i alt synes Vincent at vide en hel del om nexus. Han ved desverre ikke, hvor der
skulle vare en tidsmaskine. Hvis spillerne forklarer, hvem de selv er, kigger Vincent
undrende pa dem, og siger s henkastet: "Na4, er det jer? Jer vil der blive skrevet om. Af
een eller anden journalist." Herefter giver Vincent spillerne et mystisk smil, og han
nagter at uddybe sin kommentar yderligere. Bortset fra dette er Vincent hjelpsom s vidt
muligt. Gamemasteren ma selv tage stilling til, hvor mange informationer han vil
udlevere til spillerne gennem Vincent, s& l&nge de ikke gdelegger spendingen for meget
og virker dramatisk korrekte for situationen.

Mere er der ikke at sige om den mystiske Vincent fra ar 2189, andet end at han kommer
til at spille en vasentlig rolle i &r 2189. Men det er en helt anden hlstorle som der nok vil
blive skrevet om en anden god gang. :

gra og raede tidsvagter

For en sikkerheds skyld skal der ogsé her falde et par ord om henholdsvis de gra og de
rgde repraesentanter for Trasks tidspoliti. Det er sandsynligt, at spillerne mgder de gréa
vagter flere gange i scenariet, hvorimod de kun mgder de rgde, hvis de kommer 1 direkte
konfrontation med Trask, eller hvis de tager op pa Trasks kontor.

De gra tidsvagter forholder sig udelukkende til de procedurer, der stér i deres notepad
computere omkring mistznkte af den ene eller den anden type. De er langsomme, de er
ineffektive i forhold til spillerne, men de er velbevabnede, og de rammer godt. Deres
stats stir i scenariets appendiks. Deres lave attributes reprasenterer deres svagheder i
forhold til karaktererne, mens deres skills fungerer helt normalt. Man fér ikke dérligere
sigte af at vere tidslgs, men man bliver bestemt langsommere.

De rgde tidsvagter er Trasks elite. Det er folk, som er kommet til nexus af den ene eller
den anden grund, og som Trask har opsnappet uden at sende dem til Disinficering. De
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rgde vagter er hurtige, de er effektive, og de lever fuldt ud op til deres roller som
elitesoldater. Som sagt vil spillerne ikke mgde mere end en rgd vagt ad gangen,
medmindre de kommer i direkte konfrontation med Trask eller opsgger ham selv. De
rgde vagters stats star ligeledes sidst i scenariet.

Hvis gamemasteren mener, at alt gér for let for spillerne, hvis han mener der er behov for
lidt action eller dramatik, eller hvis spillerne er faldet lidt i sgvn, kan gm'en udsztte vore
helte for et mgde med en tidspatrulje. Omstandighederne for mgdet er op til den enkelte
gamemaster, og antallet af henholdsvis rgde og gra vagter ma gm'en ogsa selv tage
stilling til. Vagterne vil under alle omstendigheder forsgge at fa karaktererne med til
Afhgring og Disinficering, medmindre Trask pa een eller anden méde har féet nys om, at
der er folk i byen, der forsgger at finde en tidsmaskine. I dette tilfzlde vil han sikkert
have karaktererne bragt til athgring pa sit eget kontor. Under alle omstandigheder kan et
mgde med ep tidspatrulje udspilles som et shoot-out, som en biljagt, som en panisk og
intens diskussion, eller hvad gamemasteren fgler behov for for at tilsztte spilsessionen
ekstra krydderi.

: . o
alene i mal
Maske fér spillerne i kraft af den paniske situation det skgre pafund, at de kan huske,
hvilken vej de oprindeligt kgrte fra The New York State Penitentiary til laboratoriet. Godt
nok kunne de intet se, men de kunne hgre. Maske mener de, at de pa baggrund af disse

erindringer kan finde frem til maskinen. Det kan de ikke, for som fgr nevnt er nexus
ikke praecis som New York. Men spillerne skal have lov til at ggre forsgget.

Hvis de vil forsgge selv at finde vej til deres billet hjem, sa lad dem fgrst og fremmest sla
et IQ roll -3 for, hvor meget de overhovedet kan huske fra deres fgrste tur gennem byen.
De spillere, som klarer rollet kan dernst fa lov til at sla et area knowledge roll for, om de
kan se sammenh@ng mellem det de hgrte, det de ser nu, og det de kender til byen. For
hvert klaret area knowledge roll lykkes det vore helte at fglge deres oprindelige rute. Den
enkelte gamemaster er fri til at improvisere, hvad det var, spillerne lagde marke til, som
de nu bruger til at fglge ruten (eksempelvis dyrehandelen, hvor de drejede til hgjre eller
aviskiosken, hvor de drejede til venstre), sa leenge det er noget, man kan hgre eller marke
hvad er. Under alle omst@ndigheder skal vore protagonister i fgrste omgang klare fire
area knowledge rolls i trek. Klares disse rolls af bare een af spillerne, er de pé rette vej.
Men her hgrer sporet ogsa op. For den bgrnehave, som spillerne drejede til hgjre (og sa
lidt efter til venstre) ved, er ingen steder at finde. Lige meget hvor ihardigt spillerne
forsgger at komme pa rette vej igen, lige meget hvor leenge de kgrer rundt for at finde
naste "landmarke", synes intet at henge sammen l&ngere.

Det mest realistiske i denne sammenhang burde egentlig vare, at vore helte havde om
end ikke andet sa en lille bitte chance for at finde frem til maskinen ved egen hjelp. Men
dramatisk ville det vaere skidt, hvis spillerne allerede nu fandt frem til maskinen. Derfor
denne snydelgsning, som maske virker unfair overfor kreative spillere, der ikke lader sig
lokke af et vink med vognstang, men valger at gé deres egne veje. Pé den anden side er
det ogsa en Igsning, der leegger op til mere drama og sp@nding, mere pres og mere
panik. Suma summarum er under alle omstandigheder, at spillerne ikke selv kan finde
frem til kelderlaboratoriet. De mé finde nogen, som ved prcis hvor det ligger.



trask industries

Spillerne kunne fa den opfattelse, at ngglen til deres sggen efter maskinen findes p& Trask
Industries. Det ggr den ikke, men Trask kunne bestemt blive en god allieret i jagten.
Selvom Trask er tyran, er han ikke dum. Kommer spillerne med et tilbud om at de kan fa
ham vak fra nexus med hans hjalp, vil Trask hellere end gerne hj®lpe spillerne med at
finde maskinen. Han vil hgjst sandsynligt vere skeptisk, og det vil kr&ve noget godt
rollespil at f& ham overtalt, men det vil til gengzld ogsa vare det vard for spillerne. Hvis
de er s amoralske, at de tgr opsgge dette steds stgrste skurk, skal de ogsa have lov til det.

Empire State Building er hjemsted for Trask Industries. Bygningen prydes af et enormt
skilt, hvorpa stér "Trask Industries - for sikkerhedens skyld" med meget store meget fede
bogstaver. Indenfor er bygningen ren luksus. Hele stueetagen er en enorm reception med
alle former for faciliteter og luksus, som man kan forestille sig. Trask Industries er et af
de eneste steder i nexus, der barer tegn pé aktivitet. Alene pa stueetagen render omtrendt
50 rgde sével som gra mennesker rundt fra den ene elevator til den anden, fra det ene
sofahjgrne til det andet. Der gér ogsa en del vagter rundt. Ved receptionen sidder fem
unge (gra) kvinder og venter saligt pa besggende, telefonopkald og deslige. De lader som
de eneste til at tage den med sindig ro. Ved de seks rummelige elevatorer henger et skilt,
der beskriver, pa hvilke etager man finder de enkelte afdelinger. Der er fglgende at valge
imellem:

kalder Parkering

1-10 Kontorer

11 Mgdelokaler

12-18 Tidspolitiet

19-20 Kgkken, kantine og toiletter
20-25 Kontorer

26-35 Research and Development
36-39 Administration
40 Trask

Ved indgangen til bygningen stér fire grd vagter og kigger farst til hgjre, s4 til venstre, sa
op og ned, sa til hgjre og sa videre. Hvis spillerne n@rmer sig hovedindgangen, kalder en
af vagterne pa dem. Han tager sit X-Vision pé og spgrger dem s, hvad deres formal er
med at vaere her (B2 procedure). Naste spgrgsmal gar pd, om de er ansatte hos Trask
Industries. Tredje spgrgsmal gér pa, om de har en aftale (hvis de ikke er ansatte).

Hvis spillerne enten forklarer, at de er ansatte eller har en aftale, checker vagten det. Han .
kan eksempelvis bede om spillernes firmakort eller han kan ringe op til den, spillerne
pastar at have en aftale med. Hvis spillerne bluffer og faktisk bare leder efter en
undskyldning for at komme indenfor, skal der noget meget godt rollespil og nogle gode
overtalelsesevner (fast talk) til at narre vagten. Hvis spillerne rent faktisk har en aftale
(méske har de fgrst ringet til Trask og bedt om at fa et mgde med ham), bliver de
selvfglgelig vist indenfor.

Indenfor kan spillerne dels:

*++ Finde informationer om Trask Industries og firmaets formal, primert gennem
receptionisterne eller ved at spgrge nogle af de ansatte.

eee  Opsgge Trask i hab om, at han ved, hvordan spillerne kan komme hjem.

Spillerne bgr nemt kunne fa oplysninger om Trask Industries. Det kreever méske en
smule overtalelse, men gamemasteren bgr ikke vare for hard. Hvis spillerne ikke opfgrer
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sig helt tabeligt, s& lad dem f4 de oplysninger, de har brug for, s leenge de ikke fgrer dem
pé sporet af tidsmaskinen.

Det er svarere at komme i kontakt med Trask. Hvis spillerne ikke har en aftale med
tyranen, bliver de ngdt til fgrst at bluffe sig forbi de gra vagter ved indgangen, dernzst de
tre rgde vagter oppe pa 40. sal, hvor Trask har kontor, dernast Trasks private sekreter.
Spillerne kan naturligvis ogsé forsgge sig med sandheden for at f& Trask til at indse, at de
virkelig kan hjalpe ham med at komme vzk, hvis han vil hjelpe dem. Trask er som fgr
nevnt ikke umulig at forhandle med, og han kan ogsa se, at der er ved at ske
skebnesvangre forandringer i nexus. Desvearre ved Trask ikke selv, hvor tidsmaskinen
er gemt, endsige hvad PYRAMID-projektet er for noget. Han kender heller ikke noget til
nogen E-Branch, til noget kelderlaboratorie, til noget forskningsprojekt. Under alle
omstendigheder har Trask fglgende at tilbyde spillerne, skulle de f& manden pa tale:

e+ Hankan tilbyde spillerne backup i form af nogle vagter.

e+« Han kan stille udstyr af alskens slags til rddighed for spillerne.

e+« Han kender nexus godt og kan hjlpe spillerne med at finde rundt i byen.

*++ Han kan hj&lpe spillerne med at finde frem til de eneste, der med sikkerhed ved,
hvor maskinen er: Anachrons chefer.

Trasks krav for at udlevere informationer og for at hjalpe vore helte er naturligvis, at han
ogsa vil med i maskinen. Hvis spillerne accepterer disse krav, forklarer Trask, at det
bedste sted at starte efterforskningen ma vare pa Anachron, hvor Murray med fglge jo
holder til. Trask forklarer, at han netop har sendt nogle folk ud for at lukke det lumske
foretagende, der truer hans suveranitet. S& der burde vere gode muligheder for at
opsnappe de, som kan hj&lpe spillerne med at komme hjem og Trask med at komme
vak.

anachron

Alle spor peger pa firmaet Anachron. Her holder verdens fem fgrste tidsrejsende til, og
her ma ngglen til tidsrejse i nexus ligge. Men selvom Anachron virker som "the good
guys" 1 nexus, er det ikke sikkert, at spillerne kommer hertil med venlige intentioner.
Maske har de allerede allieret sig med Trask og har nogle kompetente vagter i ryggen,
maske kommer de bare for at finde svar. Alt efter hvad spillernes situation er, som de
ankommer til Anachron, ma gamemasteren tilpasse scenen.

Anachron ligger cirka 100 meter fra Empire State Building, pd en mindre plads.
Bygningen ligner en enorm glaspyramide, stort set ligesom pyramiden ved Louvren i
Paris, bare mange gange stgrre. PA et stort skilt ved hovedindgangen star: "Anachron -
hvis du er faret vild". Hovedindgangen er en stor dobbeltdgr af glas, der glider til side,
nir man nzrmer sig den. Indenfor er der lyst og hgjt til loftet. Nogle grgnne planter stir
rundt omkring p& smé caféborde og henger ned af loftet i nylontrdde og bryder med
bygningens sterilitet. Fra pyramidens top og midte gar en lang tyk stilwire ned, hvori
hanger et stort ur, som rent faktisk lader til at g, som ure normalt gar. Rundt omkring i
det enorme lokale stér nogle forkromede plakatstandere med Anachron reklamer. Hvis
spillerne endnu ikke kender hele Anachrons ledelse, ggr de det i hvert fald efter at have
set disse plakater. Ved tre lange glasskranker star nogle smilende ansatte og servicerer
kunderne. Der er lang k¢ ved hver skranke, og der lader til at veere stort set ligesd mange
rgde som gra mennesker.
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Hvis karaktererne stiller sig i kg og pant venter p4, at det bliver deres tur, tager det meget
meget lang tid, fgr de endelig kommer frem til den smilende medarbejder ved skranken.
Proceduren for hver enkelt kunde synes at tage evigheder, maske fordi alting gentages
mindst tre gange, fgr parterne gar videre til neste spgrgsmal eller emne. S& det formodes,
at spillerne pa een eller anden made finder en undskyldning for at komme forrest i kgen.
Gor de det ikke, kan gamemasteren irritere dem yderligere ved at kgre ventetiden
"realtime", fortzlle spillerne hvad de ser og hgrer, ggre situationen sé kedelig og
monoton som overhovedet muligt.

I hvert fald lader det til, at kunderne spgrger til, hvordan de kommer fra eet sted til et
andet, hvor den og den bygning eller gade ligger, hvilke transportmidler det bedst kan
betale sig at bruge for at komme fra punkt A til punkt B, og si videre. Anachron lader
ikke til at vaere andet og mere end et turistbureau. .

Huvis spillerne klarer et IQ-4 roll eller et psychology roll, fornemmer de dog, at der i
nogle tilfeelde foregar noget underliggende i samtalen, iszr nar de rgde kunder betjenes.
Vore helte kan ikke helt tyde, hvori forskellen bestar, men det er som om de gra kunder
far en type angivelser, de rgde en helt anden. Mere pracist kan spillerne ikke satte
fingeren pd, hvad der foregér.

Skulle spillerne falde i snak med en eller flere af de rgde kunder, kan de jo spgrge om,
hvorfor padgldende er her pd Anachron. Svaret lyder hver gang, at "jeg er her for at fa
direktiver". Hvilke direktiver det er, praciserer ingen yderligere. De rgde kunder ser det
som abenlyst og selvfglgeligt, at de naturligvis og ngdvendigvis m& mgde op pa
Anachron for at komme videre, hvor de sé end skal til. Vore helte kan altsa ikke tyde
andet udfra udtalelserne end at Anachron synes at vere en central af en art, et slags
midtpunkt i midspunktet.

For eller siden kommer spillerne nok frem til een af skrankerne. Her venter en venlig gra
medarbejder dem, i stil med fgromtalte Eliza. Spillerne gnsker sandsynligvis svar pa eet
eller flere af fglgende spgrgsmal:

e+« Hvad er Anachron?

e++ Kan Anachron hjelpe dem med at komme videre, med at komme hjem?

e++ FErlederne til stede?

Til det fgrste spgrgsmal er svaret, at Anachron er et firma, der hjzlper folk i ngd, folk der
er faret vild, eller folk der vil have rad, for et mindre gebyr. Selv hvis $pillerne presser pa
eller direkte spgrger til, om firmaet har noget med tidsrejse at ggre, negter medarbejderen
hérdnakket, at Anachron skulle have noget som helst med den slags mystik at ggre.
Anachron er et sobert firma. Udfra dette fremgar det tydeligt, at Anachron ikke kan _
hjzlpe spillerne med at komme hjem, men at ngglen mé ligge hos firmaets ledere. Hvis
Anachron har noget med tidsrejse at ggre, skjuler de det i hvert fald godt.

Angéende firmaets ledere er de desverre ikke tilstede for gjeblikket, men de skulle snart
vare tilbage. De har siddet i mgde, men nu skulle det vist vare overstaet, og lederne
formodes at vende tilbage til Anachron meget snart. S& snart John Murray og de gvrige
er tilbage, kan spillerne fa lov at tale med dem.

Umiddelbart synes der altsa ikke at vare meget at hente pA Anachron. Foretagendet
virker legitimt nok, selvom der foregédr noget skjult, som spillerne ikke helt kan tyde.
Men vore helte har endnu ikke mgdt firmaets ledere. Og det star endnu ubeskrevet,
hvilken indflydelse tidspolitiet har pa situationen. Disse to vasentlige faktorer beskrives
for sig nedenfor.
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tidspolitiet rykker ind

Uanset om spillerne ankommer alene til Anachron eller med Trask og hans vagter ved
deres side, rykker tidspolitiet ind for at tage kontrol over Anachron. Her forlgber scenen
pé to forskellige méder, alt efter om spillerne er alene eller sammen med Trask.

Huvis spillerne ankommer til Anachron uden at have talt med Trask eller uden at vare
kommet til enighed med ham, er der intet tegn pé tidspoliti det fgrste stykke tid. Som
spillerne stér inde i bygningen og enten diskuterer med en medarbejder eller venter pa at
komme til, ankommer fem hovervans foran pyramiden. En deling svert bevebnede
vagter stiger ud af vognene og ggr tydeligvis klar til at rykke ind. Det er tydeligt, at de har
i sinde at tage kontrol over Anachron. Efter et kort gjeblik rykker vagterne ind, og en
delingsfgrer'raber, at alle skal stille sig op mod vaeggen og forholde sig roligt. Herefter
begynder tidspolitiet at afhgre de tilstedevarende; de ansatte fgrst, sd kunderne. De, der er
blevet athgrt fgres sé ud til vognene udenfor og settes i handjern. Pa eet eller andet
tidspunkt i dette forlgb burde det ga op for vore helte, at de er ngdt til at komme vaek
herfra, inden ogsa de bliver arresteret og sendt hvem-ved-hvorhen (til disinficering?).
Gamemasteren ma her tilpasse situationen til spillernes timing og rollespil. Jo senere i
forlgbet spillerne gnsker at forlade Anachron, jo sverere bliver det. Jo fgr, jo lettere at
snige sig under virvaret. Under alle omstendigheder burde det lykkes for spillerne at
komme ud af bygningen, set eller uset og med stgrre eller mindre held. Som spillerne
kommer udenfor sker det, som de har ventet pa. Alex Tomlinson, sikkerhedschef for
Anachron ankommer i sin sportshover...

Hvis spillerne ankommer til Anachron akkompagneret af Trask med fglge, star
tidspolitiet allerede parat til at rykke ind udenfor bygningen. Trask veksler et par ord med
delingsfgreren og forteller sé spillerne, at de kan gé ind og forhgre sig hos de ansatte, fgr
politiet rykker ind. Her har spillerne s mulighed for at indsamle informationer, som det
star beskrevet ovenfor. Efter et stykke tid rykker tidspolitiet ind, delingsfgreren raber og
sa videre, hvorefter Trask kalder pa spillerne udefra. Som spillerne kommer udenfor
(denne gang behgver de naturligvis ikke at snige sig ud), spgrger Trask dem om, hvad de
fandt ud af. N&ermest som svar pé spgrgsmélet ankommer Alex Tomlinson i sin hover.

Tidsmeassigt stemmer disse to scener overhovedet ikke overens. De er udelukkende
planlagt sddan udfra et dramatisk perspektiv. I realiteten er der ingen mulighed for at
sikre, at spillerne tilfzldigvis ankommer i pracis samme gjeblik, som tidspolitiet skal til
at rykke ind. Vore helte kunne have brugt timer pé at snuse rundt i nexus, og hele den
ovenfor beskrevne razzia kunne vare overstaet ved spillernes ankomst. Men dramatisk
leegger netop denne situation op til en hektisk sekvens og til en slags forlgsning, efter at
spillerne har brugt noget tid pé at finde svar pa en masse spgrgsmal og gruble over deres
skebne, Derfor valget af det dramatisk korrekte fremfor det realistisk korrekte.

en mand og hans hover

Spillerne er netop kommet ud af Anachron pyramiden, som en sportshover drejer om det
nzrmeste gadehjgrne i hgj fart og kgrer op til bygningen. Bilen stopper et par meter fra
vore helte, og en mand abner dgren fra fgrersiden. Han er alene i bilen. Vore helte
genkender fgreren med det samme som vaerende Alex Tomlinson, Anachrons
sikkerhedschef. Tomlinson kigger sig frustreret omkring og lukker s bildgren igen,
inden spillerne nér at reagere. Han starter motoren.



Som f@r kan denne situation udvikle sig pa forskellig vis, alt efter hvem spillerne har med
sig (eller hvem de netop ikke har med sig). Er vore protagonister pa Trasks side, mé de
vare interesserede i at fa fat i Tomlinson for at tvinge ham til at rgbe, hvor tidsmaskinen
star gemt. Er de pa deres egen side alene (i sa fald er de nu pa flugt fra tidspolitiet), mé og
skal de have fat i Tomlinson, fordi han er deres eneste spor og hab. Uanset spillernes
allierede og modstandere, ma de efter Tomlinson, som allerede er ved at kgre vak,
tydeligvis ved synet af tidspolitiet og razziaen pd Anachron.

Fglgeligt udspiller sig en biljagtsekvens, hvor vore helte ikke kan vare interesserede i at
kvaste Tomlinson, men hvor de pinedgd ma fa ham pé tale. Tomlinson har i sinde at
kgre ud til South End, hvor han skal samle een af de andre Anachron-ledere op. Dette
bringer os hen mod scenariets klimaks, for Anachron folkene har ligesom spillerne i
sinde at ggre et desperat forsgg pa at rejse vek fra nexus, inden Tidens Midtpunkt
opsluges af intetheden. For at legge op til dette klimaks skal vi fgrst se pa situationen
med andre gjne end spillernes for derefter at koncentrere os om vore heltes muligheder i
forhold til deres evner.
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6 follow the leader

Vores historie er ved at nd sit dramatiske klimaks, hvor det vil vise sig, om alt har varet
for intet, om Anachrons ledere har ngglen til gaden og billetten til hjemturen, og hvor
vore helte ma tage stilling til, hvilken side de stér pa. Spillernes eneste hab er den mand,
som netop nu kgrer fra Anachron for at redde sig selv og sine venner. Men inden vi ser
pd, om det skal lykkes vores helte at indhente Alex Tomlinson, skal vi et smut forbi E-
branch i nutiden og i nexus, hvor to meget ens processer efter megen spandt forventning
er ved at na deres konklusion. Derefter vender vi tilbage til the main event.

3

las og nagle

Pa E-Branch har der varet hektisk aktivitet det sidste stykke tid. Forskere i hvide kitler og
vildfarne tidsrejsende har forsggt at reparere en maskine, som indtil videre har vist sig at
veere en fiasko og en Kkatastrofe. Immervak har begge parter arbejdet pa at fa noget til
virke, som ikke vil virke. Nogle i hdbet om at bringe mennesker tilbage, andre i habet om
at komme vak. Peter Griiner og Tony Wang er blevet gamle fgr tiden, graharede og
treette. Adrenalinet har pumpet for l&nge. John Murray og hans venner kan kun habe pa
at opleve alderdommen. P trods af de to parters forskelligheder er det troen og viljen, der
har givet dem begge det ngdvendige overskud til at neerme sig lgsningen pé deres
problem. Ihaerdigheden har baret frugt i begge lejre. Efter at have ledt verdens stgrste
ngglebundt igennem synes de begge at have fundet den, som med lidt held passer ind i
lasen. Paradoksalt nok er den ene parts fremgang arsagen til den andens ulykke...

Peter Griiner og Tony Wang har rabt og skreget konstant de sidste cirka ti timer. De har
beordret forskerne pa E-Branch at reparere maskinen for enhver pris. Der har ligget
meget ihardigt arbejde forud for eksperimentet, og Wang har ikke tankt sig at give op s
let. Spillerne er vk, og de ma ngdvendigvis vare eet eller andet sted derude, ergo kan
maskinen hente dem hjem igen. Sa forskerne i kelderlaboratoriet har haft travlt. Som
spillerne indleder deres jagt pa sportshoveren og Alex Tomlinson, er der cirka en time til,
at maskinen er funktionsdygtig igen. Om en time vil maskinen kunne hente spillerne
tilbage til nutiden, efter at forskerne har foretaget et par tests. Dette informerer Griiner
naturligvis spillerne om over comlinken. Sa ved de, at om en time vil nexus vare
opslugt. Vore helte har altsa absolut ikke tid til forskernes tests.

John Murray, Alex Tomlinson, Serge Montserrat, Martha Walthers og Eric Sullivan har
ogsa arbejdet ih@rdigt pd maskinen, dog over en l@ngere periode end Griiner og Wang,
og i en helt anden "tid". Da de kom til nexus for over to ar siden, var de ligesa fortvivlede
som historiens hovedpersoner. De anede ikke, hvor de var. Men de vidste til gengzld
udemerket, hvor de kom fra. Derfor var det ingen stgrre sag for dem at lokalisere
maskinen. Desverre for dem havde maskinen visse defekter. Den virkede ikke, méske
pa grund af konstruktionsfejl, maske fordi nexus pavirkede dens funktion. Det viste sig
is@r at veere det sidste, der var problemet. I deres egen tid arbejdede de fem pa
PYRAMID projektet som assistenter, og de havde altsa visse ferdigheder. Det lykkedes
dem efter noget tid at rette op pa maskinens vasentligste fejl. Nexus' pavirkning kunne de
fem ikke rette op pa.

De fem besluttede, at den bedste made at fa clues til, hvordan de kunne fa maskinen til at



virke igen, var at tilegne sig viden om nexus og dets befolkning. Hvis man oprettede en
slags rejsecentral, ville man sikkert fa tilpas mange besggende af alskens art til at kunne
opsnappe nogle informationer af verdi. Det blev starten pa oprettelsen af firmaet
Anachron.

Siden Anachrons &bning for noget tid siden (hvor lang tid husker de fem ikke lengere -
de synes lidt efter lidt at tabe tidsfornemmelsen) har firmaets ledere tilegnet sig en
us@dvanligt stor mangde viden om tidsrejse og nexus. P4 en ganske anden méade end
Trask Industries har de fem forméaet at samle informationer. Og for kort tid siden mente
de fem ledere at have fundet ngglen til, hvordan de kunne komme hjem.

Samme dag som spillerne ankommer til nexus, legger de fem Anachron folk nestsidste
hénd pa varket. De mangler nu bare en mindre detalje med nogle computerkoder, fgr de
kan tage afsted. Forh&bentlig. Som spillerne gar ind ad dgren pa Anachron, er Alex
Tomlinson pa vej til selvsamme sted for at hente nogle notater, hvorefter han skal hente
Eric Sullivan, som stér for de sidste tekniske finjusteringer og computer-problemerne.
Eric Sullivan er imidlertid taget hjem til sig selv for at finde sine notater frem og for at
gore sig klar til at rejse. Tilbage er pa laboratoriet er kun Martha Walthers, John Murray
og Serge Montserrat.

Som Tomlinson ankommer til Anachron, gar det hurtigt op for ham, at der er noget helt
galt. I samme gjeblik indser han, at han ma skyde en hvid pil efter at fa fat pa sine
papirer. Tomlinson lukker bildgren og kgrer vak. Planen er nu at hente Sullivan, som
star parat udenfor sin hoveddgr og derefter at kgre til keelderlaboratoriet, hvor vennerne
venter spaendt.

kongens efterfglgere

Som spillerne ser deres eneste hib kgre vak i en sglvgrd sportshover, ma det ga op for
dem, at deres eneste mulighed for at gense Griiner, Wang og resten af verden er at fglge
efter Tomlinson for at f4 ham pa tale eller fange ham. Det formodes, at spillerne med
eller uden Trasks hjzlp far fat i en vogn, som de kan sztte efter Tomlinson i. Er Trask
med dem, kan de shanghaje en politihover, hvis avancerede styresystem giver fgreren +2
pa driving hover. Er de alene og pa flugt fra Trask, finder de lidt leengere nede ad gaden
en gammel bil, hvis darlige tilstand giver fgreren -1 pa driving car. Uanset kgretgjet kan
scenen forlgbe sig pa forskellige mader, alt efter spillernes situation og ferdigheder i at
kgre bil.

Fordi der er mange muligheder i netop denne sekvens, ma gamemasteren improvisere
situationen udfra omstzndighederne. Det er op til gamemasteren af skabe spendingen i
sekvensen, med alt hvad det indebarer af forhindringer pé vejen,
kommunikationsproblemer og skudvekslinger, men suma summarum er fglgende:

*++ Vognens fgrer skal vinde tre af fem contests of driving mod Alex Tomlinsons
driving skill pa 16, hvis spillerne vil indhente ham, inden han nér hen til Eric
Sullivan. De fem contests skal ikke rulles pa een gang, men representerer, at
fgrerne skal slé et nyt rul efter noget tids kgrsel. Afth@ngigt af hvad spillerne ggr,
hvis de nar op pa siden af Tomlinsons vogn, kan gamemasteren sa kreve flere
rolls for at stoppe Tomlinson. Hvis spillerne klarer ferre end tre af de fem
contests, gger Tomlinson sit forspring og nér at opsamle Sullivan, uden at
spillerne kan né at ggre det fjerneste ved det. Herefter skal spillerne igen klare tre
af fem contests of driving, hvis de vil indhente Anachrons sikkerhedschef, inden
noget uventet sker pa vejen til kelderlaboratoriet i Brooklyn.
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Huvis spillerne ikke har allieret sig med Trask, satter tre biler efter dem og
Tomlinson. Desuden ser spillerne Anachron forsvinde i baggrunden, forsvinde
ind i et sort hul, som opsluger hele bygningen og breder sig faretruende. Vagterne
i bilerne er alle gra vagter, hvis stats findes i scenariets appendiks. Fgreren vil ggre
sit bedste for at indhente spillerne (her gelder de samme contest regler som for
spillerne), mens sidemanden vil ggre sit ypperste for at skyde dem. Ingen af
delene burde vare nogen let sag. Vil gamemasteren vare flink, kan han lade en
eller flere biler kgre galt eller kgre ind i pludseligt opstaende huller. Vil
gamemasteren vare ond, kan han lade en eller flere af bilernes passagerer vare
rgde vagter.

Hvis Trask ikke er med spillerne, tilkalder tidspolitiet ved biljagtens start flere
styrker. De er godt klar over, at der er noget pé ferde, og de ved, at den sglvgra
hover er Tomlinsons. Efter noget tids jagt, slutter to nye politivogne sig til jagten.
Trask sidder i den ene. Han er godt klar over, at dette er hans eneste hab om at
undslippe intetheden, og han er lige sa interesseret i at fange Tomlinson som
spillerne. Spillerne er han til gengeld temmelig ligeglad med pa nuvarende
tidspunkt. De er bare et irritationsmoment, der skal ryddes af vejen, sa Trask
lettere kan indhente Tomlinson. Under alle omstendigheder er Trask nu ogsd med
1jagten, og han er desperat.

Hvis spillerne indhenter Tomlinson, inden han nér frem til Sullivans hjem, kan de
spgrge ham om, hvor tidsmaskinen er. Denne diskussion ma gamemasteren igen
improvisere, alt efter om spillerne har Trask med sig eller efter sig. Det er klart, at
situationen bliver endnu mere panisk, hvis kuglerne flyver om grerne pa vore
helte, og at Tomlinson desuden hader Trask af hele sit hjerte. Uanset
omstendighederne nagter Tomlinson at fortelle, hvor maskinen stir. Tomlinson
er sikkerhedschef for Anachron, og han er en hardnakket fyr. Hvis spillerne
appellerer til Tomlinsons hjerte eller presser ham meget (skills som diplomacy,
fast talk og interrogation kan vzre til megen gavn her), accepterer
sikkerhedschefen at fgre spillerne til maskinen, hvis han til gengald far lovning
p4, at han ogsa kommer med ind i den. Desuden er han ngdt til at hente Eric
Sullivan, som er den eneste, der kan fé skidtet til at fungere. Tomlinson giver ikke
noget andet alternativ, og vore helte kan blive ngdt til at acceptere vilkérene. Nexus
er stort set et stort hul bag dem, og der er mange huller rundt omkring, der breder

sig.

Hvis spillerne indhenter Tomlinson og Sullivan, inden "det uventede", forlgber
scenen sig stort set som ovenstdende. Sullivan er ligesd hirdnakket som
Tomlinson, og de to vil udelukkende fgre spillerne til maskinen pa den betingelse,
at de selv kommer med. De n&gter at rgbe, hvor laboratoriet er.

De uventede sker, som spillerne na&rmer sig laboratoriet, med eller uden Trask,
med eller uden Tomlinson og Sullivan. I bedste fald sidder spillerne nu med Trask
ved deres side og fglger roligt efter de to Anachron folk. I vaerste fald jagter de
stadig sikkerhedschefen og hans kumpan ih&rdigt, mens Trask jagter dem.
Uanset situationen opfatter spillerne, at de nu fglger den rute, som de oprindeligt
fulgte. Hvis spillerne allerede een gang har forsggt sig med at fglge ruten,
kommer de ogsé forbi det punkt, hvor de fgr tabte sporet, og de genkender lidt
efter ruten. Hvis deres hukommelse ikke fejler dem, burde de nu kunne finde
laboratoriet helt ved egen hjlp.

Den hukommelse fér de brug for, for pludseligt opstér et hul, netop der hvor
Sullivan og Tomlinson befinder sig. Har gamemasteren lagt vagt pa, at der
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konstant opstar huller omkring spillerne, burde dette heller ikke virke helt
urealistisk. Uanset hvor de to Anachron folk befinder sig (i deres egen bil eller i
spillernes), opsluges de af intetheden og er vaek. Spillerne ma fra nu af selv finde
frem til maskinen.

e+« For at finde frem til laboratoriet kreeves det, at spillerne fgrst klarer et IQ roll og et
area knowledge roll, dernast at de, som klarede rollene klarer endnu et IQ og area
knowledge roll. Lykkes rollene ikke for nogen af spillerne, mé de hver sld et IQ
roll -6 for alligevel og i sidste gjeblik at komme pa, hvilken vej de skal. Lykkes
dette heller ikke, har spillerne ingen anelse om, hvilken vej de skal, og kort efter
opsluges de af intetheden. Goodbye, life.
Lykkes rollene til gengald for bare een af spillerne, kgrer de efter en lang og
udmattende jagt ned ad Summer Street, hvor de stopper ved nummer 32. De har
fundet nedgangen til kelderlaboratoriet.

e-branch, summer street, brooklyn

Vore helte har fundet stedet, hvorfra de for en evigheden siden blev sendt afsted 1 en
maskine. Bag dem er kun intetheden. De har braendt alle broer bag sig, og der er kun een
vej frem. De skal ind af den store staldgr for neden af de otte trappetrin, de skal ind pa
laboratoriet, de skal ind i maskinen. For at markere netop dette, modtager de i samme
gjeblik en kortfattet besked fra en overglad Tony Wang: "Er i der? Hallo? I hvert fald: I er
reddet! Om fem minutter har vi repareret maskinen! Om ti minutter er I hjemme igen! I
er reddet! Hallo?"

Spillerne stér overfor en staldgr. Muligvis har de nogle ih®rdige forfglgere i hlene.
Under alle omstendigheder er der nu kun een af Trasks politivogne tilbage. De resterende
er enten kgrt galt eller er helt vek. Trask sidder naturligvis i den tilbagevarende bil
sammen med tre af sine rgde elitevagter, hvis ikke han da stér ved spillernes side.
Stéldgren for neden af de otte trin er stor. Lasen er en kompliceret ti-cifret kodelds. Vore
helte har kun to muligheder for at komme ind: De kan enten sprange dgren, eller de kan
forsgge at knekke koden og bryde ldsen. Medmindre vore protagonister selv har tenkt
pé at medbringe cirka 50 gram plastisk sprengstof, kan dgren ikke sprenges op. Hvis
spillerne vil knzkke 1dsen, skal de fgrst og fremmest klare et lockpicking roll, dernzst en
contest of electronics mod lasens egen skill pa 13. Har spllleme Trask med sig, kan
tyranen fremskaffe elektronisk udstyr, der glver spillerne +2 pa begge rolls. Har spillerne
tyranen i hlene, flyver kuglerne om grerne pa dem. I hvert fald forudsaetter na&ste og
sidste kapitel, at spillerne bryder lasen og treeder indenfor i laboratoriet. Som de traeder
indenfor, informerer Wang dem desuden om, at de om tre minutter er reddet. Ha!
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7/ trekant & pyramide

Tre meget forskellige parter stér foran en maskine, som de alle har brug for. Tyranen
Trask, tre flinke forskere og fem forbrydere skal dele et bytte, som er udeleligt. Det er et
trekantsdrama uden ideel lgsning med en pyramide som gevinst...

I keelderlaboratoriet pA Summer Street star tre mabende Anachron chefer og ser vore
helte ggre deres entré. De tre forskere stér ved siden af en pyramideformet maskine,
hvorfra gér et utal af ledninger. Maskinen er tydeligvis tendt. Med eller bag spillerne
ankommer tyranen Trask med tre elitevagter. Vagterne, forbrydeme og forskerne er alle
bevabnede. Det er en eksplosiv situation, der kun kan ende i et blodbad. Eller er der en
anden made at lgse konflikten pa?

Scenen her har tre potentielle udfald. Spillerne kan sl de tre Anachron folk ihjel i koldt
blod, hvis det lykkes vore amoralske antihelte at overraske dem. Spillerne kan forhandle
med bade forskere og Trask. Spillerne kan valge side og begynde at skyde lgs pa den
valgte modstander. Det er uanset hvad en scene med et utal af muligheder, som det ikke
er muligt at beskrive i detaljer. De enkelte parters stats star beskrevet i appendikset.
Resten er stort set op til spillerne. Det skal dog siges om forhandlingsmuligheden, at der
er plads til 9 mennesker i maskinen, hvis de ggr sig sma, og hvis 4 af dem accepterer, at
de ikke kan fa noget seletgj pa. Spgrgsmalet er s&, hvem der er villige til at veere dem, der
ikke far "sikkerhedssele" pa.

Det er spillernes fgrste traek, der bliver afggrende for, hvor mange mennesker der skal
med i maskinen. Allierer spillerne sig med Trask, hjelper han dem med at plaffe
historiens tre fgrste tidsrejsende ned. Allierer spillerne sig med Anachron folkene,
hjzlper de spillerne sa godt som muligt med at nedkempe Trask og hans tre tidsvagter.
Under alle omstendigheder vil spillernes allierede vare loyale overfor dem, selv efter at
rggen har lagt sig. De resterende er nemlig afh@ngige af spillerne, hvis de nogensinde
skal f& maskinen igang. Og sa skal det hele desuden g& meget meget hurtigt, for allerede
nu breder intetheden sig ind over laboratoriet.

Een af de pregenererede karakterer i appendikset, Larry H. Stevens, er en uheldig
computer-programmgr, som kommer til at spille en essentiel rolle til det sidste. Efter at
spillerne enten har forhandlet sig eller skudt sig frem til en lgsning, kreeves der nemlig
gode evner med en computer for at fd maskinen til at virke. Uanset hvem der er tilbage,
skal een af de resterende starte maskinens program og trykke pa Knappen, inden
pyramiden lukker sine dgre og begynder at rotere. Computerprogrammgren er den bedst
egnede. Mens han gar igang med at ggre det, som Eric Sullivan egentlig skulle have
gjort, kan de andre tilpas stille sig ind i maskinen og spande sig fast.

For at fa et overblik over, hvordan maskinen i det hele taget fungerer, skal den udvalgte
sld et IQ-roll +2. Det er ikke synderligt kompliceret. Derefter bliver det dog mere
problematisk, for der kra@ves ogsa et computer operation roll -2 for at fa de rigtige
menuer og programmer frem. Endelig kraves der et computer programming roll for at
sztte hele maskineriet igang. I hvert fald reprasenterer hele processen, at programmerne
findes frem og sattes igang, og at maskinen indstilles til at sende de rejsende til et
bestemt &r, en bestemt dato og et bestemt klokkeslet. Hvornar spillerne vil rejse til, ma
de i denne sammenhzng beslutte. Det formodes, at de gerne vil hjem til deres egen tid.
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Som mgrket sd smat opsluger lokalet og n@rmer sig maskinen, formodes det, at den
udvalgte arbejder ih@rdigt pé at fa maskinen til at virke, mens de resterende skynder sig
ind i det markvardige fartgj. Sma lamper begynder at blinke, maskinen begynder at
humme og summe, mgrket n@rmer sig. Endelig far den udvalgte tastet ferdigt, og han
trykker pa knappen. Han har nu cirka tyve sekunder til at komme ind i maskinen.

Som han skynder sig hen til pyramiden, snubler han over eet eller andet, men kommer
hurtigt pa benene igen og skynder sig ind (formodentlig). Han nar knap nok at komme
ind i maskinen, fgr dgrene gér i bag ham. Og her, som spillerne sikkert ander lettet op og
tror, at nu er det hele bare ordnet, kommer den sidste overraskelse. For som maskinen sé
smat begynder at rotere pa sin sokkel, som mgrket har bredt sig ud over nasten hele
laboratoriet, legger vore uheldige helte (og i serdeleshed vores meget uheldige
computer-programmgr) marke til, at det computer-programmgren for ganske fa
sekunder siden snublede over var en ledning, som i samme ombering er blevet revet ud
af det stik, den var tilsluttet. Kald det skabne, kald det uheld, kald det tilfeldighed. Som
maskinen tager fart, ligger der pa gulvet en ledning, som ikke l@&ngere er tilsluttet det
apparatur, den burde vere tilsluttet.

P4 trods af dette accelererer maskinen, og vore protagonister fgler centrifugalkraften
presse dem op mod maskinens skré vagge. Efter noget tids roteren marker spillerne
pludselig, at maskinens motor gér i sta og at farten aftager. S4 pludselig s®tter motoren
igang igen, og maskinen tager fart. Pa gulvet ligger ledningen og haner spillerne. Vore
helte fgler sig mere og mere svimle. Pludselig stér en stikflamme ud af et af
kontrolpanelerne. Maskinen aftager igen fart, for sé at accelerere pany. Vore helte har det
nu sa darligt, at de hvert gjbelik det skal vare kan besvime. Sa star der endnu en
stikflamme ud af et af kontrolpanelerne, og pa en computerskerm, der virker meget
meget fjern og ude af fokus, ser vore helte de samme ord kgre op og op og op.

error

error

error

error

error

error

error

error

error

error

error

S4 besvimer spillerne alle som een, og alt bliver mgrkt.
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epilog

Tak for denne gang. Her slutter denne tredje historie fra Anachrons verden. Méske kendte
du allerede til Anachron. Maske var det dit fgrste besgg. Under alle omstendigheder:
farvel og tak.

Anachron 3 er slut. P4 en meget markvardig og maske ogsa lidt utilfredsstillende made.
For historien er jo ikke helt slut. Hvad sker der med vores helte, som har vaeret s& meget
igennem? Végner de op pa laboratoriet igen, og i sd fald i hvilken tid? Végner de maske
op pa Grand Central Station igen, fanget i et nyt nexus? Eller bliver de opslugt af det store
ingenting? Tja, hvem ved. Tiden er en underlig fisk.

Historien er slut, men alligevel er den det langt fra. Der er mange andre ting at fortelle.
En anden god gang kunne man jo brygge videre p&, hvad der mon sker med vores helte.
Eller man kunne fundere over, hvad der mon var haendt, hvis det ikke var géet galt i
starten af historien, hvis det rent faktisk var lykkedes spillerne at rejse en uge frem i tiden.
Eller man kunne fortalle historien om Vincent fra ar 2189, som er sd ivrig en
tidsrejsende. Méske er han ikke sa flink en fyr endda. Maske har han en grusom plan.
Maéske har han ogsa et efternavn. Og maske, bare méske, hedder han Trask. Vincent
Trask.






appendiks

Pa de fglgende sider finder du
diverse supplementer til Anachron
3. Det drejer sig f@grst og fremmest
om karakterer og
karakterbeskrivelser, og om npc'er.
Men der ogsa en skematisk
oversigt over plottet til brug under
spillet, nogle kommentarer til, hvad
karaktererne betyder for plottet og
hvordan de forholder sig til
hinanden, en beskrivelse af nogle
generelle trek ved Anachron
scenarierne og et efterord til

scenariet af undertegnede.

Karakterer- og npc-beskrivelserne
er essentielle at 1&se for at kunne
kgre scenariet ordentligt, men
resten af appendiksets indhold er at
betragte som valgfri l&sning.
Resten er stort set med som
pudsige indfald og en mulig hjelp
til gamemasteren. Las det, hvis der
er lyst og tid. Men brug ikke for
meget af begge dele.






joseph bernstein

Jeg er Joseph Bernstein, en mand i min bedste alder. Hvis jeg selv skal sige det, holder
jeg mig ganske godt. Jeg er 39 ar gammel. Jeg har kort sort har, grgnne gjne, et lille
overskeg, som jeg plejer ordentligt, og en veltrimmet krop, som ikke barer tegn pad min
alder, men virker ungdommelig og i mine egne gjne er ganske attraktiv. Jeg er 1.81 hgj
og er faktisk en yderst karismatisk herre med sans for det smukke og det &stetiske i
denne verden.

Jeg er ogsé tyv og sidder for tiden i feengsel for et mord, som jeg desvarre kom til at
bega for 6 ar siden. Det var virkelig ikke med vilje. Jeg kunne da ikke ggre for, at husets
ejermand kom ind af dgren, netop som jeg var pa vej ud af den med hans Fabergé &g i
handen. Jeg kunne da ikke ggre for, at han blev sé aggressiv, at jeg var ngdt til at sl& ham
i hovedet med en bronzestatue, som jeg havde proppet i s&kken. Og jeg kunne da
bestemt ikke ggre for, at han viste sig at vare finansminister. Magen til uheld. Ha.

Jeg fik naturligvis en livstidsdom, som jeg nu afsoner pa sjette ar i New York State
Penitentiary. Stedet er et hul, ganske uvardigt for en distingeret herre af min karat. Det
egner sig ikke for een som jeg selv. Der er simpelthen for mange taber, for mange
amgber, for mange uvidende kra, som hverken forstar sig pa kunst, klassisk musik eller
franske film. Og der er ingen kvinder. Nej, stedet her er sandelig intet som min
luksusvilla pa Elfenbenskysten.

Tro mig, jeg er ingen morder. Maske stjzler jeg, men jeg stjeler udelukkende fra de,
som har penge i forvejen. De, som alligevel er ligeglade og far en sjov historie at fortzlle,
fordi de blev bergvede af selveste Joseph Bernstein. Nej, mordet pa finansministeren var
en fejl. En tilfeldighed. Et heendeligt uheld. Hvorfor kunne han ikke bare vare ligeglad
med det &g? Sikke dog et fjols.

En dag bliver jeg hentet ud fra dette hul. Det kan ske nar som helst. Der er mange, der

ikke kan leve med, at Joseph Bernstein skal radne op sammen med hundreder af
primater, der end ikke kan udtale hans navn. Snart er jeg fri igen. Meget snart.



hvad joseph mener om

joe nichols
Joe er 1 bund og grund en ukarismatisk og v@mmelig bglle. Han sidder vist nok inde for
massemord og voldtegt af en mindrearig. Han er et dumt svin, og han er desuden nazist,
hgrer jeg. Det eneste positive, jeg kan sige om ham, er, at han er steerk. Hans réstyrke er
formidabel, og det ggr ham til en god allieret.

larry stevens

Larry er en flink fyr, men han er alt for kedelig. "Pa det jeevne, pé det jevne" synes at
veere larrys mantra. Hvis man ser bort fra det er han da helt i orden. Méske lidt kedelig,
men helt i orden. Og desuden ganske klggtig. han ville vare et glimrende offer, hvis jeg
skulle lave et kup, og hvis han da havde nogen penge.

li sing-sho
Li er en sgd pige, virkelig en sgd pige. Hun ville vere en udfordring og en gleede for mig
at forfgre, sddan bare for sjov. Desvarre er hun noget sindsforstyrret. Det er vist noget
med en kult. Ak ja. Det er virkelig en skam. Ellers kunne hun vere blevet en god hustru.

emilio hernandez

Manden kan for det fgrste ikke tale engelsk. For det andet er han alt for glad for sig selv.
Han tror virkelig, han er noget. Ha! Det krever ikke meget at myrde et uskyldigt barn.
Jo, rygterne vil vide, at han fik sin sgn myrdet, eller sddan noget. Manden er i hvert fald
farlig. Méske er det bedst bare at fgje sig overfor ham og skabe illusionen, at man er
bange for ham. Ja, lad ham bare tro det, den ignorantis.



joe nichols

Jeg er Joe Nichols, og det er jeg fandeme i min gode ret til at vere. Jeg er 28 4r gammel,
jeg ser bare lekker ud, og mine overarme er mindst lige si store som Schwarze-hvad-
fanden-er-det-nu-han-hedders. Og der er ingen, der skal pasta det modsatte. Bortset fra
det er jeg 1.73 hgj og stort set ligesa bred over skuldrene. Jeg er kronraget, og jeg har en
totalt sej grn tatoveret i baghovedet. Jeg har store kraftige virile gjenbryn og mgrke
borende gjne. Jeg er en drebermaskine, og alle er bange for mig.

Jeg sidder ogsa i spjeldet for at have nakket een eller anden ligegyldig nar, som troede
han skulle platte mig for 20$. Det skulle han ikke. Til gengald skulle han have en barstol
over nakken og et hul i panden. Han var krafteddeme ogsa selv ude om det. Og sa kalder
de det "overlagt mord", de nokkefér i retssalen. Han bad jo selv om det, den nar. Og hvad
far man sa for at befrie verden for endnu et nul? Livstid i New York State Penitentiary.
Den har jeg siddet 5 ar af indtil videre. Og hvad sd? Det er sgu' for tgsedrenge. Men hold
keft, hvor er det kedeligt.

I retten kaldte de mig for en masse smarte ting. Psykopat, nazist, racist, voldsfikseret,
fysisk kommunikerende, antisocial og hvad ved jeg. Det er sgu' bare en masse ord, en
masse lort. Nej, giv mig en ggp og sa skal jeg kraftedeme kommunikere eet og andet til
de narrgve. Ham der Hitler havde sgu' da ret i, at der er overlegne racer og underlegne
idioter. Der er dem, der forstar at overleve, og s er der dem, der bare er sgrgelige
sveklinge, som for eksempel de dér jgder og sa alle de dér skide bgnder, der bare passer
deres arbejde dag ud og dag ind. De har ikke fattet en brik af, hvordan verden fungerer.
Det er sgu' ligesom det dér "survival og the fittest", ikke. Sddan fungerer verden.

N4, men nu vil jeg fandeme ogsa snart ud fra det her hul, som jeg sidder i. Det er
simpelthen for kedeligt, der er for mange regler, der er for mange love. Jeg gider
simpelthen ikke det her lort mere. Hvorfor fanden kaster de sig ikke over de rigtige
forbrydere, dem der snyder i skat og sddan noget? Jeg var sgu' da i min gode ret til at
nakke ham fjolset, nér han nu prgvede at snyde mig. Det var selvforsvar. men
skattesnyderne og tyvene og narkohandlerne, det er de rigtige forbrydere. Hvorfor smider
de ikke dem i fengsel i stedet for mig?



hvad joe mener om

joseph bernstein

Med sidan et navn er han garanteret jgde, det svin. Men han virker s pisse selvsikker, s&
man skal nok passe lidt pd ham. Maske har han kontakter. I hvert fald er han totalt anti-
amerikansk, og saddan nogle kan jeg fandeme ikke lide. Han tror ikke pa en skid. Sddan
nogle idioter er en trussel mod samfundet og mod mig.

larry h. stevens

Manden er en svekling. Han er totalt ligegyldig i det store spil. Alligevel er der vist nok
rygter om, at han slagtede bide konen og barnet. Sa han har dbenbart t¢mperament.
Psykopat! Sikke noget svineri. N&, men bare han ikke rgrer mig, sa kan jeg vel vere
ligeglad. Han ligner nu kraftedeme en svakling. Og sé er han computerngrd.

li sing-sho
Den tgs ville jeg fandeme ikke have noget imod at hoppe i kanen med, selvom hun er
skevgje. Maske senere. Og sé er jeg sgu' ligeglad med, om hun selv har lyst til det. Hun
har bare at fgje sig. Men bortset fra det er hun totalt debil og dum oven i hovedet. Hun
tror vist pd een eller anden tabelig kult, har jeg hgrt. N4, sé l&nge hun ser godt ud kan jeg
vel vere ligeglad.

emilio hernandez
Han er bare en skide narkoman. Det er sgu' da derfor, manden ikke engang kan tale
engelsk, ndr han sprgjter sig i armen hele tiden. Og sa er han en total kujon, der skal have
andre til at ggre det beskidte arbejde for sig. Det har jeg simpelthen bare ikke respekt for.
Han er en rigtig lumsk fucking kujon.



larry h. stevens

Mit navn er Larry Horace Stevens, og jeg er computer-programmgr. Jeg er 35 &r
gammel, og jeg boede indtil for S ar siden i en ganske almindelig middelklasse-villa et
stykke udenfor New York. Her boede jeg sammen med min kone Patricia. Jeg er ved at
blive skaldet, jeg har faet lidt mere sul pa kroppen end hvad godt er, jeg ryger méske ogsa
lidt for mange cigaretter, mens ellers holder jeg mig godt. Jeg er for tiden gaet pa en
skrap dit, og jeg er ogsa begyndt at motionere i ny og n&. Men faciliteterne her er ikke
lige just optimale.

Jeg sidder desverre i fengsel i New York State Penitentiary, dgmt for fem ar siden for
mordet pd min kone Patricia. Jeg sverger ved min moder, at jeg ikke gjorde det med
vilje. Jeg hader vold. Jeg kunne aldrig finde pa at ggre noget sé afskyeligt og brutalt. Men
da det gik op for mig, at min kone havde veret mig utro gennem mere end et ar, og s
oven i kgbet med en af mine arbejdskolleger, slog det simpelthen klik for mig. Jeg har
aldrig fgr sldet nogen i mit liv, og jeg skubbede ogsa kun ganske blidt til Patricia.
Desverre faldt hun bagover og ned ad trappen hjemme i villaen. Hun dgde pa stedet. Jeg
var naturligvis helt ude af den, men juryen kunne ikke se, at der var nogen formildende
omstzndigheder. Og det giver altgsa livstid.

Nu har jeg siddet fem ar af den dom, og jeg har brugt hver eneste dag pa at angre min
forbrydelse. Det var virkelig ikke med vilje. Desvarre rammes jeg konstant af uheld, og
jeg kunne have sagt mig selv, at hele affaren ville ende i tragedie. Jeg er og bliver
uheldig. Maske er det ogsé derfor, at jeg aldrig er blevet til mere, at jeg aldrig er
avanceret, pa trods af, at jeg er ganske kompetent og en udemarket programmgr.

Jeg héber pa en dag at kunne se Manhattan igen, pa at kunne genoptage mit job, pa at
kunne starte pé en frisk. Jeg haber pa, at nogen en dag forbarmer sig over mig og indser,
hvor forfeerdeligt det er for mig at vare pa dette frygtelige sted. Derfor sender jeg
regelmassigt breve til guverngren og til Amnesty International, men indtil videre har de
ikke svaret pa mine rab om hjelp. Jeg vil efterhdnden ggre hvadsombelst for at komme
ud. Jeg kan simpelthen ikke klare det mere.



hvad larry mener om

joseph bernstein

Den fyr er egentlig meget sympatisk. Maske er han lidt for glad for sig selv, lidt for
selvsikker. Og s slog han en minister ihjel. Men han virker nu meget flink, sddan
umiddelbart, og han er ikke den eneste, der har slaet folk ihjel. Derudover vil rygtet vide,
at han skulle vare ret god til det, han ggr. Han er vist nok juveltyv eller sddan noget.

joe nichols

Den mand er et af de varste afskum i hele den vide verden. Der gar rygter om, at han har
begdet massemord pé en bar efter at have voldtaget en 12-arig pige foran de
tilstedevaerende. Det skulle ikke undre mig. Han synes simpelthen at vere en meget
ubehagelig person. Men i en presset situation kunne han vel godt bruges til eet og andet.
Hvis han ikke har hjernen til det, har han i hvert fald musklerne.

li sing-sho
Umiddelbart ser tgsen meget sgd ud, men hun er en sindssyg psykopat, som man skal
tage sig i vare for. Han var vist nok med til et bombeattentat pa et hospital eller noget i
den dur. Desuden er hun medlem af een eller anden japansk dommedagskult. Hun er en
ulv i fareklader, et grufuldt og totalt fglelseslgst individ.

emilio hernandez

Sa vidt jeg hgrer er manden béde narkokonge og morder. Men i det mindste har han -
modsat visse andre - vardier, en vis moral. Hvis man er venlig overfor ham, er han ikke
farlig. Snarere tvertimod kan han veare ganske flink, hvis man bare ser bort fra hans
megalomaniske tendenser. Man skal bare vare venlig.



li sing-sho

Jeg er en 27-érig kvinde og kommer oprindeligt fra Japan. For 6 &r siden flyttede jeg til
New York, fordi jeg fik at vide, at jeg kunne ggre mere nytte her. Jeg er 1.69 hgj, har
langt sort hér, som er bundet sammen i en hestehale, mgrke gjne og en ganske attraktiv
krop, hvis jeg selv skal sige det. Jeg taler efterhanden udemarket engelsk, selvom jeg
ikke har haft de bedste forudstninger for at l&ere sproget. Men, som jeg altid siger, hvis
man skal nedk@mpe fjenden, ma man kende den, vere som den, infiltrere den. Derfor
har jeg bestrabet mig pa i alle henseender at acceptere de amerikanske normer og leve
efter dem.

Faktisk kan jeg ikke fordrage disse amerikanske normer, men heldigvis er der heller ikke
sa mange normer i fangslet. Ja, jeg sidder i The New York Penitentiary For Women,
hvor jeg har en livstidsdom for medvirken til et bombeattentat mod en hgjtstaende
diplomat. Attentatet fejlede desverre, og jeg har indtil videre siddet i dette hul i fire ar,
mens jeg venter pa, at Organisationen skal fa mig ud. Organisationen er bedre kendt som
Sons of Homer, en japansk kult, der har svoret at tilintetggre den amerikanske
imperialisme og de folk, der opretholder den. Kulten ledes af den fantastiske Nukio
Ashahane, som er ligesom en far for mig og alle andre i Sons of Homer. Sammen er vi
overbevist om, at vi kan komme disse dumme amerikanere og deres overlegenhed til
livs, sa verden kan forsta, at det er Sons of Homer der er barere af det eneste rigtige og
hellige budskab.

Jeg er blevet kaldt fanatisk og naiv, men jeg synes selv, at jeg har en egenskab, som sa fa
mennesker idag har tilbage: Jeg tror pd min sag, og jeg er villig til at dg for den. Jeg tror
pa Sons of Homer, jeg tror pa Nukio Ashahane, jeg tror pa vores prast i New York -
Tony Wang - og hans budskaber, jeg tror pa frelse for de udvalgte. Jeg er ren, og det ggr
mig sterk. Jeg er ingen nikkedukke, som disse amerikanske patetiske koner, som bare
gor, som deres m&nd byder dem. Jeg er ikke bange for at have mine holdninger, for at
udfordre andres, for at fgre mine og Organisationens visioner ud i livet. Jeg er ikke bange
for at slas. ~

Jeg ved, at Tony Wang snart fér brug for mig igen, og at han henter mig ud af dette hul.
Jeg ved, at jeg betyder meget for min organisation, og at de snart indser, at jeg er
uundvearlig for dem. Snart er jeg fri igen, og snart kan jeg genoptage mit virke i Sons of
Homer. Og denne gang skal ingen forsgge at stoppe mig.



hvad li mener om |

joseph bernstein

Den mand er et totalt amoralsk individ. Han tror virkelig, han er noget. Han mener selv,
at han er den stgrste tyv i hele den vide verden, men han er i virkeligheden en kujon. Han
er 1 virkeligheden et ynkeligt vaesen. Jeg skal dog ikke benagte, at han da har visse
feerdigheder, som kan vere ganske brugbare. Han er ikke decideret upalidelig. Men en
kujon, det er han.

joe nichols

Den mand har mindre hjerne end en kylling, og han er i bund og grund-en frygtelig
utiltalende person, men han er ih@rdig og han har muskler. Jeg kunne sikkert vikle ham
om min lillefinger, hvis jeg havde lyst. S& pa den made kunne han da blive et udemarket
redskab for mig.

larry h. stevens

En mand vil jeg end ikke kalde ham, men derimod en mandsling, et patetisk kree. Han er
ynkelig, lille, skrgbelig, typisk amerikansk, uden tro pa andet end burgere og et fredeligt
liv. Han har ikke forstaet en brik af det store spil. Ynkeligt...

emilio hernandez

Her har vi i det mindste en mand med tro, en mand der tgr spille efter reglerne, der tgr g
op imod systemet. Det er bare en skam, at han tror pa det forkerte. Det er synd, at han
ikke kan se l&ngere end til sin egen n®setip, at han ikke har gje for andet end narko og
penge, nar der er s& meget mere at vinde. Médske man kunne omvende ham. Han ser jo
heller ikke helt skidt ud. Ja, maske...



emilio hernandez

Jeg hedder Emilio, og jeg kommer ikke fra Amerika, s& derfor jeg taler ikke s godt
engelsk. Jeg er 36 ar gammel, og jeg er meget smuk mand. Jeg har stor krop, mgrke
gjne, flot sort bglget har, sterke tender. Jeg gé i meget flot tgj fra Armani, og jeg kan
ikke lide at gd i andet. Jeg er meget rig, og jeg klader mig som een, der er rig. Nar man
har penge, skal man bruge dem. Det er min politic.

Jeg har ikke tjent penge pa hederlig made, og derfor jeg sidder i fangsel nu. Jeg sxlge
meget meget narko, og derfor jeg fik for fem ar siden livstidsdom til at sidde i New York
State Penitentiary. Jeg har siddet i fem &r nu, og jeg kede mig meget her. Folk her er alt
for dumme, og de ikke forstér, hvor fantastisk jeg er. De ikke forstar, at jeg har flere
penge end alle dem tilsammen, at jeg er overmand, at jeg er meget meget vigtig person.

Nar jeg komme ud fra det her hul, jeg vil h&vne mig pa dem, som har sendt mig hertil.
Det var min adjudant, Julio, som jeg stolede meget pa, som stak mig til los gringos. Jeg
legger stor stor veegt pa loyalitet, og Julio han var ikke loyal. Hvis folk er loyale med
mig, jeg er loyal med dem. Ligemeget hvor dumme de er. Hvis de ggr deres ting godt, de
vare gode nok til mig. Men de skal forsta, at det er mig, som er chef. Julio, han forstod
ikke det. Derfor vil jeg drebe ham, nér jeg kommer ud fra feengsel. Han fortjener det.
Han burde ikke bryde loyalitet med Emilio Hernandez.

Jeg er ikke stor kriger, sé& derfor jeg har brug for folk ogsa. Jeg kan ikke ggre alt alene.
Men jeg er chef, jeg har pengene, jeg har magten. Det er mig, som er narkokongen. Ingen
andre. Kun mig. Hvis folk hjelpe mig godt, jeg hjzlper ogsa dem godt og giver dem
nogle af mine penge. Ellers, hvis de ikke hjelper mig, eller hvis de stikker mig, jeg slar
dem ihjel. Nu har jeg brug for nogle gringos, som vil hjelpe mig. Hvis de hjzlper mig,
sa hjelper jeg ogsd dem med hvad de vil, og s& bagefter kan jeg koncentrere mig om at
finde Julio og vise ham, hvem der er chef. Men fgrst skal jeg ud. Ud af fangsel. Ud og
vare konge igen.



hvad emilio mener om

joseph bernstein

Joseph jeg tror er en nobel mand med god smag. Har er ikke barbar, som mange andre.
Og han ggr det han skal ggre. Det vere en god ting. Men han er s uregérlig, s&
selvstendig. Det er ikke godt. Det jeg kan ikke respektere, men maske jeg kan lzre det til
ham. Jo, jeg ogsé kan fa brug for en god tyv som ham.

joe nichols

Han er meget barbar, meget brutal. Han har ikke hjerne men muskel. S& han tror ogsé pa
Hitler og sddan nogen ting. Det er ikke sa godt, men han kan vare godt varktgj for mig.
Maske hvis jeg lover ham mange penge, han en dag vil komme og arbejde for mig.
Selvom han er dum, han kan godt sl& hardt. Han har allerede draebt flere, og nér jeg har
drabt Julio, jeg maske har brug for ny hitman. Jeg tror, manden her forsta loyalitet.

larry h. stevens

Den mand er meget meget kedelig. Jeg ikke sa godt kan lide hans type. Fgrst han virker
kedelig, men han er i virkeligheden meget brutal. Jeg ved, han har slaet konen ihjel. Det
er ikke tegn pa loyalitet. Man skal vere loyal overfor konen. Det jeg kan ikke lide ved
ham. Ellers er han ligegyldig. Han er en lille ting, ikke farlig, forhdbentligt. Men han er
klog, og han kan ting med computere. Det er ikke darligt.

li sing-sho
Den kvinde, hun er meget meget loyal men ogsé total sindssyg. Hun tror pa kult og pd
japansk dommedagsmand. Det er sindssygt og dumt. Men hun er loyal, og det jeg kan
godt lide. Hvis hun bare kan vare loyal for mig ogsa, s det er fint nok. Men hun skal
glemme den der kult. Hun skal bare vere sgd, si jeg maske ogsé er sgd ved hende. Og
sa hun kommer og arbejder for mig. Maske hun endda sover hos mig.



NAME  5seph bernstein anachron 3
st 1o advantages disadvantages skills
p strong will +2 overconfidence |aknewyork 12
X 4o alertness +2 gentleman's carou;smg 11
. charisma +1 demolition 12
iq 12 attractive code of honor detect lies 12
electronics 12
ht 10 quirks meget forfaengelig fast talk 13
intolerant overfor ikke-intellektuelle pistol 15
move ‘g5 equipment literature 11
. pickpocket 11
fatigue heavy pistol (3d dam) sleight of hand 12
2 clips stealth 13
hits comlink lockpicking 14
50% cash
personlige effekter
name . .
joe nichols anachron 3
st 13 advantages disadvantages |skills
strong will +3 ak newyork 12
ax ., bully brawling 14
i bad temper lintimidaton 14
1q g illiteracy fast draw 12
pistol 14
ht quirks L interrogation 9
11
lettere nazistisk drive car 13
move 5 equipment demolition 10
. stealth 13
fatigue heavy pistol (3d dam) streetwise 11
2 clips mechanic 11
hits comlink first aid 11
509% cash
personlige effekter







name larry h. stevens anachron 3
st 14 advantages disadvantages skills
o unluckiness ak new york 14
dx .3 Intuition chainsmoker | computerop 16
, pacifism: won't | computer prog 17
9 10 harm innocents | diplomacy 15
driving hover 12
ht quirks electronics 14
9 none electronicsop 14
move ) " lequipment mathematics 15
. h 14
. heavy pistol (3d dam) [esjarch- 13
fatigue : cadership
2 clips physics 13
hits comlink
50$% cash
personlige effekter
name ; sing-sho anachron 3
st 10 advantages disadvantages skills
. fanaticism w. ak new york 13
attractive +1
dx 11 t sons of homer gomputfr op :?
etect lies
iq 12 strong will +3 stubbornness acting 13
fast talk 14
ht 12 quirks pistol 16
none rifle 15
move 5 equipment stealth 11
. tactics 13
— heavy pistol (3d dam) sex appeal 12
atigue 2 clips
hits comlink
50$% cash
personlige effekter







NAME  emilio hernandez anachron 3
st 45 advantages disadvantages skills
, megalomania ak new york 14
charisma +3 )
dx 10 gangsters code | brawling 10
: of honor dfetect lies 11
da 12 diplomacy 12
economics 12
ht 11 quirks pistol 13
har tyk puertorikansk accent leadership 12
move [ 5 equipment merchant 14
. psychology 14
fatigue hgavy pistol (3d dam) streetwise 15
2 clips carousing 12
hits comlink
509% cash
personlige effekter







I kigger ud af to sma tilduggede ruder. I stér inde i en pyramideformet maskine med skra
vaegge, spendt fast ved hjelp af noget kompliceret seleudstyr. I stér inde i en teknologisk
revolution, en maskine hvis lige aldrig er set fgr. En tidsmaskine. I kigger ud pa to
mend, der stér i et enormt laboratorie og venter spendt pa, at I skal blive sendt afsted. En
uge ud i fremtiden.

Datoen er den 21. november 2014. De to mand, der star i det store laboratorie og kigger
ind i tidsmaskinen er Peter Griiner og Tony Wang. I ved ikke meget om dem. Faktisk
mgdte i denl for fgrste gang for en uge siden. Nu virker det som om I har kendt dem for
evigt, men I kender dem faktisk knap nok. De er vist nok forskere. De ser begge to
meget ivrige ud, og de smiler venligt til jer. Let nok, det er ikke dem, der stér inde i
maskinen. Det er ikke dem, der som de fgrste mennesker skal afprgve den
revolutionerende opfindelse. Det er ikke dem, der har faet at vide, at de kan fa deres
frihed tilbage, hvis de deltager i et lille ganske harmlgst eksperiment. Det er ikke dem, der
er blevet smuglet ud af New York State Penitentiary for at rejse en uge ud i fremtiden.

Det er I til gengeld. For ngjagtig en uge siden mgdtes I for fgrste gang med Peter Griiner
og Tony Wang, som prasenterede sig som vaerende private forskere. De havde et
spendende projekt, som de gerne ville have jer til at deltage i. Ikke helt lovligt méske,
men nu har loven heller aldrig varet jeres hjertensven. De to pant kledte og yderst
hgflige herrer tilbgd, at de kunne fa jer ud af feengslet, hvis I indvilgede i at rejse en uge
ud i fremtiden i en tidsmaskine. De sa meget serigse ud, mens de sagde dette, og der var
intet der tydede pa4, at det skulle vare en practical joke. Snarere tvaertimod lod de to
herrers projekt til at vere dgdsens alvor. Ifglge dem kunne man sagtens rejse i tiden. Det
var bare ikke blevet prgvet fgr, sddan rigtigt.

I'blev tilbudt at blive smuglet ud af fengslet og at blive 10.000$ rigere, hvis bare I ville
trede ind i en pyramideformet maskine og komme tilbage i live. Pa det tidspunkt lgd det
som en let sag men nu, som I kigger ud af de tilduggede ruder, spgrger I jer selv, om det
monstro var det verd. Det finder I ud af om nogle ganske f& minutter, nar maskinen s
smat skal begynde at rotere for derefter at sende jer ud i fremtiden. Hvordan det s& end
kan lade sig ggre.

Et andet mysterie er, hvordan det kunne lade sig ggre at smugle jer ud af fengslet. Efter -
at have taget imod Wang og Griiners tilbud fik I at vide, at I om nogle dage ville blive
indlagt pa fengslets hospital, angiveligt med svare mavesmerter. Praecis om en uge, den
21. november klokken 06.00 ville der ankomme en mand, der overfor fengselsvagterne
ville forklare, at I skulle overflyttes til et rigtigt hospital, hvor I kunne fé ordentlig
behandling. Som sagt, sa gjort. Tidligt i morges, mens I 14 i jeres hospitalssenge og
foregav at have det skidt, kom nogle sygeplejere ind med barer. En ®ldre orientalsk
udseende herre forhandlede kort med vagthavende, en tyk konvolut skiftede hander, og I
blev fgrt ud af fengselshospitalet, ud i friheden, ud til fem ambulancer, der ventede pa
jer. Ved ambulancerne stod Tony Wang og smilede.

I blev fgrt ind i ambulancerne. Her ventede endnu en sygeplejer pa jer, som forklarede for
hver af jer, at han blev ngdt til at give jer bind for gjnene. For en sikkerheds skyld. Det
var ogsé bedst for jer selv, at I ikke kendte til laboratoriets ngjagtige placering.



Nu stér I inde i en maskine i et keelderlaboratorie. Mere precist kan I ikke sige, hvor I er.
I hgrte en masse larm fra biler og politisirener, som I kgrte i ambulanceme, sé I er sikkert
stadig i New York. Maske i Brooklyn. Jo, det kunne faktisk godt vere Brooklyn. Her
star I, i en kalder i Brooklyn, i et laboratorie, i en tidsmaskine, og kigger ud af to
tilduggede ruder, ud pé Peter Griiner og Tony Wang og nogle hvidkitlede forskere, der
forsgger at bevare overblikket over en masse forskellige kontrolpaneler og
computerskarme og apparaturer og tekniske dimsedutter, som virker meget meget
irreelle og uhéndgribelige i forhold til det, der skal til at ske.

I skal rejse en uge ud i fremtiden. Mere kunne Griiner og Wang ikke pracisere det. I
burde, hvis alt holder stik, ankomme et sted tt pa tidsmaskinen, givetvis eet eller andet
sted 1 New York. Her skal I blive i en halv time, hvorefter tidsmaskinen automatisk vil
transportere jer tilbage til laboratoriet. I den halve time, I skal befinde jer i fremtiden, skal
I egentlig ikke ggre andet end at finde en avis, s& I kan verificere, at I faktisk har befundet
jer i fremtiden. Og sa kan I ellers bare vente pé at blive transporteret tilbage. Det burde
ikke kunne gd galt. Maskinen er blevet afprgvet igen og igen. Godt nok kun pa dyr, men
alligevel. Griiner og Wang er overbevist om, at maskinen virker. Alt skal nok ga godt, let
og smertefrit.

For at sikre, at alt nu ogsé gar sa let og smertefrit har I hver faet udleveret en pistol med
to tilhgrende magasiner, en Comlink sé i Igbende kan have kontakt til laboratoriet (i
nutiden, vel at marke; ikke i den tid, I kommer til at befinde jer i) og 50$ i kontanter. De
10.000$ fér I, nér I er vendt sikkert hjem. Og selvfglgelig vender i tilbage. Der er intet at

frygte.

I stér inde i den pyramideformede maskine. I laboratoriet stér Peter Griiner og Tony
Wang, to store legebgrn med en drgm. Udenfor laboratoriet kgrer biler og hovercars i
New Yorks gader. Intetanende om den teknologiske revolution i kalderen gar de rundt
derude, uden andet i tankerne end forurening, arbejde, de fattiges oprgr, bgrskrak og
andre ligeligt trivielle problemer. De aner ikke, at der i en maskine i en stor kelder star
fermn mand, som skal til at skrive historie.

Peter Griiner smiler venligt. Tony Wang ser noget nervgs ud. Forskerne lgber forvirret
rundt og trykker pa knapper, taster ind p4 computere. Intet burde kunne ga galt. Snart er i
frie til at rejse bort fra dette hul. Hvis nu bare alt gar, som det skal. Problemet er bare, at
intet nogensinde gar, som det skal.



overview over karakterer

joseph bernstein

ST101Q 12+ DX 12« HT 10

move/dodge 5

thrust dam. 1d-2 * swing dam. 1d

Advantages ¢ alertness +2  strong will +2 * charisma +1 * attractice (+1)

Disadvantages ¢ overconfidence ¢ gentleman's code of honor

Quirks * meget forfengelig  intolerant overfor ikke-intellektuelle

Skills « area;knowledge New York 12 ¢ carousing 11 ¢ demolition 12  detect lies 12 «
electronics 12  fast-talk 13  pistol 15 ¢ literature 11 * pickpocket 11 ¢ sleight of hand 12 ¢
stealth 13 « lockpicking 14

Equipment ¢ heavy pistol (3d dam.) 2 clips * comlink * 50$ cash

joe nichols

ST13+DX 121Q9+HT 11

move/dodge 5 ‘

thrust dam. 1d ¢ swing dam. 2d-1

Advantages * strong will +3

Disadvantages ¢ bully ¢ bad temper e illiteracy

Quirks ¢ lettere nazistisk

Skills * area knowledge New York 12 ¢ brawling 14  intimidation 14 « fast-draw 12 ¢
pistol 14 « interrogation 9 ¢ drive car 13 ¢ demolition 10 e stealth 13 « streetwise 11 ¢
mechanic 11 e first aid 11

Equipment » heavy pistol (3d dam.) ¢ 2 clips * comlink * 50$ cash

larry h. stevens

ST11+DX 10-1IQ 13+ HT 9

move/dodge 4

thrust dam. 1d-1 ¢ swing dam. 1d+1

Advantages ° intuition

Disadvantages ¢ unluckiness * chainsmoker ¢ pacifism: won't harm innocents

Skills » area knowledge 14 * computer operation 16 * computer programming 17
diplomacy 15 « driving hover 12 ¢ electronics 14 ¢ electronics operation 14 « mathematics
15 » research 14 « leadership 13 ¢ physics 13

Equipment * heavy pistol (3d dam) ¢ 2 clips ¢ comlink ¢ 50$ cash

li sing-sho

ST10DX 11IQ 12<HT 12
move/dodge 5

karakterer



thrust dam. 1d-2 * swing dam. 1d

Advantages ¢ strong will +3 ¢ attractive (+1)

Disadvantages ¢ fanaticism with Sons of Homer ¢ stubbornness

Skills * area knowledge New York 13 ¢ computer operation 13 « detect lies 11 ¢ acting 13
» fast talk 14 ¢ pistol 16 e rifle 15 ¢ stealth 11 e tactics 13 * sex appeal 12

Equipment ¢ heavy pistol (3d dam) 2 clips * comlink * 50$ cash

emilio hernandez

ST12DX 10-1Q 12« HT 11

move/dodge 5

thrust dam. 1d-1 * swing dam. 1d+2

Advantages * Charisma +3

Disadvantages * megalomania ¢ gangsters code of honor ¢ social stigma: hispanic

Skills « area knowledge New York 14 ¢ brawling 10  detect lies 11 * diplomacy 12 »
economics 12 ¢ pistol 13 « leadership 12 * merchant 14 « psychology 14 ¢ streetwise 15 ¢
carousing 12

Equipment ¢ heavy pistol (3d dam) ¢ 2 clips ¢ comlink * 50$ cash




karaktererne & plottet

Fglgende er en redeggrelse for, hvordan karaktererne passer ind i scenariet, og hvilke
personlige motiver og serheder, gamemasteren skal leegge speciel vagt pa under spillet.
Selvom Anachron 3 hovedsageligt er bygget op omkring en god historie, betyder det
ikke, at karakterspillet skal forsvinde helt. Karaktererne er med til at supplere historien og
udspille den, og de har hver deres forcer og svagheder, de har hver deres funktion. Disse
ma gm'en forholde sig til under spillet. Derfor er det ogsa vigtigt, at den enkelte
gamemaster er fortrolig med karaktererne, og at han ved, hvilke evner de har, som han
kan treekke pa i den enkelte situationer.

personlige motiver og interne
konflikter

Overordnet er historiens hovedpersoner fem meget forskellige typer. Joseph er den
selvsikre gentlemantyv, der stjeler fra de rige, der virker ovelegen i alle henseender, der
er forfinet og snobbet. Han vil stort set bare tilbage til sin luksustilverelse. Joe er den
hérdtslaende type, der snakker med knytnaeverne og stiller spgrgsmal efter han har lagt
folk ned. Han er uintelligent men fysisk steerk. Han er egentlig bare interesseret i at sla
nogle flere folk ned. Larry er typen for hvem alting gar galt uden at han kan ggre noget
ved det. Han er den typiske middelklassemand, der bare har varet uheldig. Han hader
vold, han elsker computere, og han vil bare videre med sit liv og glemme alt om hans ar i
feengsel. Li er den fanatiske kvinde, der ggr alt for Sagen og intet for sig selv. Hun er den
mest malbevidste af karaktererne og den mest psykisk steerke. Hun vil ggre alt for Sons
of Homer, og hun er stzdig som et @sel. Endelig er Emilio pa sin egen specielle made
den mest naive af karaktererne. Han tror pa loyalitet og sammenhold blandt venner, og
han hader stikkere. Han er overbevist om, at han er konge over New York, men indser, at
han ikke kan vare konge, hvis ikke han har nogen at regere over.

Alt i alt er der lagt op til, at karaktererne pé den ene side supplerer hinanden i kraft af
deres ferdigheder og stir i skarp kontrast til hinanden i kraft af deres holdninger og mal.
Joseph vil typisk hade og foragte en uintelligent type som Joe, Li hader stort set alle
amerikanere, der ikke tror pa det samme som hende, Joe kan ikke tolerere svaklinge som
Larry, Larry kan ikke lide folk, der slar fgrst og spgrger bagefter og hader desuden
forbrydelse og vold i al almindelighed, Emilio elsker de, som er loyale overfor ham men
foragter de, som ikke underkaster sig hans magt. :

Umiddelbart kunne man tro, at en sddan gruppering af vidt forskellige mennesker hurtigt
ville g i oplgsning, at hver karakter ville ga hvert til sit. For at give spillerne motivation
for at blive sammen, ma gamemasteren derfor leegge vagt pa, at det vist nok var
meningen, at de alle skulle tilbage til laboratoriet og ikke bare een. Endvidere bgr det
hurtigt ga op for spillerne, at de alle har nogle forskellige ferdigheder, som de kan treekke
pa, hvis de bliver sammen. Endelig ma de indse, at de star sterkest, hvis de bliver
sammen.

sons of homer

Terroristorganisationen Sons of Homer spiller egentlig ingen stor rolle i scenariet, men



EEN

for Li er det vigtigt, at det ggres klart, at Tony Wang, som har "hyret" karaktererne, er
prast over New York. For hendes motivation betyder det meget, at hun faktisk udfgrer
en opgave for kulten. Derfor ma gamemasteren sikre sig, at det géar op for spilleren, at det
er Sons of Homer der star bag.

Derudover er Sons of Homer et af de tilbagevendende elementer i Anachron scenarierne,
og spillerne vil sikkert finde det morsomt, at genfinde det i Anachron 3. Vel at marke
hvis de kender til de foregaende scenarier.

advantages

De to advantages, som gamemasteren skal bide specielt marke i, er strong will og
intuition. Strong will har stor betydning, nar det handler om at rulle for, om man
besvimer, og det kan blive meget meget vigtigt sidst i scenariet. Intuition kan vare en
made for gamemasteren at give spillerne nogle hints pa, hvis han mener, at de har brug
for sddanne. Eksempelvis kunne man forestille sig, at det ikke helt gér op for vore helte,
at de sorte huller, der begynder at sprede sig over New York, er en reel trussel. Her
kunne Larry (karakteren med intuition) passende fa en fornemmelse af, at det vil vare en
skidt idé at ga ind i hullerne. Nar det handler om at finde vej til laboratoriet, hvis spillerne
forsgger dette selv, kunne intuition ogsa bruges til at give spillerne et hint om, hvilken vej
de skal. '

disadvantages

Her er det is@r Larrys unluckiness og pacifism og Joes illiteracy, som gamemasteren skal
leegge marke til. Eftersom Larry er den eneste computer ekspert i gruppen, vil det vare
naturligt, at det er ham, der skal starte maskinen sidst i scenariet. Og det er her, hans
evige uheldighed kommer til at spille en stor rolle. For det gar selvfglgelig galt for ham.
For at denne sekvens i scenariet skal kunne ga godt, er det altsd vigtigt, at det er Larry, der
starter maskinen, og at det gar op for ham, at det er hans uheldighed, der bliver skyld i...
ja, hvem ved?

Larrys pacifistiske tendenser star ogsa i skarp kontrast til de andre karakterers metoder.
Nar spillerne finder ud af, at tingene i nexus ikke fungerer helt efter de samme principper
som derhjemme, er det muligt, at de vil begynde at bega ulovligheder, fordi de kan. Her
er det vigtigt, at Larry spiller sin rolle og fortgmes over de andres barske metoder. Ggr
han det ikke, bgr gamemasteren vare opmarksom pa det og méske give Larrys spiller et
hint om, at det her "bare er for meget for ham" og sa videre.

Endelig er der Joes manglende lese- og skrivefeerdigheder. De er ggentlig ikke andet end.
et pudsigt element, men for at de skal blive interessante i en rollespilssammenha&ng og
skabe konflikt, ma gamemasteren huske at legge vaegt pa problemet overfor Joes spiller.
Han kan ikke l@se, hvad der star p& den og den plakat, han kan ikke l&se den og den
besked eller den og den avisartikel, og det er vigtigt, at han rollespiller dette. Hvis de
andre spillere blot viser ham pégeldende plakat eller artikel, bliver Joes spiller ngdt til at
spgrge, hvad der star eller acceptere, at han ikke fatter en brik. Det er gamemasterens
opgave at holde styr pa, at han rollespiller denne disadvantage.

skills

Her er der nogle helt konkrete forslag til, hvilke skills, der kan blive vigtige i lgbet af
scenariet.
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running program 4/B running program 4/B
running program 4/B running program 4/B

running program 4/8
running program 4/B running program 4/B
running program 4/B

press esc. to abort
press esc. to abort
press esc. to abort
press esc. to abort

press esc. to abort
press esc. to abort
press esc. to abort
press esc. to abort

press esc. to abort
press esc. to abort

error
error
error
error
error
error
error
error
error
error
error
error
error
error

error

Jilanachron3

error
error
error
error
error
error
error
error
error
error
error
error
error
error
error
error
error
error
error
error
error
error

error
error




	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

