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Et scenarie til Fastaval 2015 for fire spillere og en spilleder. Forventet spiltid: 30-60 minutter.
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Historier fra fremtiden

Den yderste graense er ikke laengere den yderste graense, og vi er ikke alene, men hvad der er derude,
skreemmer os.

Leonora Michell, Institut for Astro-Fysik, 2247

At rejse mellem stjernerne tager lang tid. Det er langsommeligt at na gennem solsystemet, og
koloniseringen af de naarmeste planeter omkring Jorden tog arevis. Med opdagelsen af hyperrummet, og
hyperrumsgeneratorer blev det muligt at rejse ved fa brgkdele af lysets hastighed, og universet abnede sig
for menneskeheden. Andre solsystemer rummede deres egne planeter, hvor mange var ubeboelige, men
hvor de fleste stadig blev kolonier for menneskeheden, der drevet af nysgerrighed og overbefolkning sggte
nye steder at kalde hjem. Det var ikke pa disse verdener, man fandt liv, det var mellem verdenerne,
undervejs pa rejserne. Rumskibe med besatninger i dvale forsvandt, rumskibe med vagne besaetninger
blev ramt af ulykker. Noget var derude, og det tog rumskibene. Ikke allesammen, men nok til at man laerte
at frygte det, og man navngav det Sargasso.

Rejser i hyperrummet foregar ved at en hyperrumsgenerator skaber et felt omkring rumskibet, som kaster
det ind i hyperrummet, hvor det kan krydse afstande med en fart af fa brgkdele af lysets hastighed. Rejser
foregar nu om stunder ved, at rumskibet foretager en serie af hyperrumsspring gennem rummet, og
mellem hvert spring er en pause pa 1-2 uger, hvor besaetningen har mulighed for at kontrollere, om alt er i
orden og korrigere koordinater. Nar rumskibet naarmer sig det gnskede solsystem, laver det et sidste
spring, hvor det typisk hopper ind i solsystemet og rejser de sidste 2-3 uger med konventionel fart til den
lokale koloni.

Vi opdagede dem fgrst, da advarselslamperne i reaktorrummet begyndte at blinke. Da var mandskabet
dernede allerede dgde eller dgende. PG monitorerne kunne vi, at de snoede sig omkring generatoren og al
maskineri, og knust mellem dem |G maskinmesteren og hans folk.

Martin Hayes, overlevende pa rumskibet Tibetaneren Il, fa minutter fgr hans dgd, 2231

Sargasso er et ukendt faanomen, der er vanskeligt at saette ord pa. En udbredt tese blandt mange fysikere
og biologer er, at Sargasso er en primitiv livsform, der har sin rod i hyperrummet, og som er et ngdvendigt
onde, hvis man vil rejse mellem stjernerne. Nogle spekulerer, at det er en hyperrumsvirus, der seetter sig pa
hyperrumsgeneratorerne, og kommer ombord pa skibet, nar det forlader hyperrummet, mens andre
mener, at det ikke er et levende faenomen, men snarere en art kemisk reaktion, der opstar, nar en
hyperrumsgenerator ombord pa et rumskib via hyperrummet bevaeger sig gennem stjernetagerne, og som
ved rumskibets ankomst til det almindelige rum resulterer i en vildtvoksende kemisk reaktion, der kan
forveksles med liv.

Af overlevende vidner beskrives Sargasso som tentakler, der snor og vrider sig in og ud af hinanden. Nogle
beskriver dem, som glgdende, glasklare tentakler fra hvilke en sviende slim drypper, mens andre beskriver
tunge, slimede tentakler beklaedt med modhager og sugekopper, og senest blev mgdet med Sargasso

beskrevet som natsorte trade, der som tentakler snoede sig hen over maskineri og flader, traengte gennem
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alle spraekker og tvang dgre op, og i bglger tusindvis af tynde, sorte trade valtede de over folk og traengte
gennem huden og ind i deres kroppe. Andre har beskrevet tentaklerne som var de tykke, hvide orme, der
kommer krybende ud af skyggerne og glider ind i hjernen og rygraden pa folk, hvor de dirigeres som
marionetter. Sargasso-feenomenet har aldrig vaeret muligt at klassificere. Kun det, at det bestar af tentakler
og har sin rod ved hyperrumsgeneratoren synes konstant.

Hvis ulykken er af en sddan natur, at den vil resultere i kattens dad, vil chrono-varsleren fra netop den
kvantetilstand sende en advarsel tilbage i tid.

Inge Heisentrager, ph.d. i kvantefysik, Bohr-instituttet, 2251

Udviklingen af hyperrumsgeneratoren var ikke den eneste gevinst, da man endelig kunne bevise
hyperrummets eksistens. Generatoren anvender kvantemaessigt usikkerhedsprincip til at bevaege sig med
sin enorme fart gennem hyperrummet, og det skaber et felt omkring hyperrumsgeneratoren, hvor man kan
forbinde to punkter over tid. Med andre ord kan man sende en besked bagud i tid. Siden opdagelsen af
dette har man udstyret rumskibene med en chrono-varsler, hvis formal er at sende en advarsel tilbage i tid,
hvis rumskibet kommer ud for en katastrofal ulykke. Det kraever et enormt draen af rumskibets
energiforsyninger at sende beskeden bagud i tid, men prisen betragtes som acceptabel, da det ikke er Nuet,
der skal overleve, men Daet, som man sender advarslen til. Advarslen kan sendes op til fem minutter
tilbage, og hvis man inden for 15 sekunder af advarslen taster en besked, kan den sendes med bagud i tid,
men grundet de kvantemekaniske processer, ankommer beskeden fgrst to efter advarslen, dvs. sender man
advarslen fem minutter tilbage i tid, ankommer beskeden tre minutter tilbage i tid.

Nogle advarsler om katastrofale ulykker skyldes Sargasso, andre menneskelige fejl eller mgdet med f.eks.
meteoritter.

Vi border ethvert rumskib, som ikke sender de korrekte koder ved ankomst til solsystemet. Pa det tidspunkt
betragter vi besaetningen som fortabt og konfronterer alt med anvendelse af ekstrem vold. Vores opgave er
at beskytte kolonien og undsaette besaetningen i dvale ... i den orden.

Ane Loewenskjold, sergeant, Clios dgtre, 2254

Hver koloni samt rumhavnene i kredslgb omkring jorden har et korps af elite-soldater, piloter og
specialister, hvis opgave er beskytte kolonier og havne mod Sargasso-infektioner. Ethvert skib, som opfgrer
sig misteenkeligt pa den sidste del af feerden, bliver bordet af korpset og kontrolleret. Er skibet fanget af
Sargasso, er det korpsets opgave at rense ud i rumskibet og i veerste fald bringe det til fuldstaendig
gdelaeggelse. Mange rumskibe anvender korpsets medlemmer, som de beszetningsmedlemmer, der er
vagne undervejs pa faerden, mens resten ligger i dvale, da korpsets medlemmer har ekspertisen til at gribe
ind over for infektioner. Korpset hedder Clios dgtre og bestar af udelukkende af kvinder.
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Velkommen

Keere spilleder,

Tak fordi du har valgt at kgre dette scenarie. Sargasso: Clios dgtre er et novelle-scenarie med lang
opvarmning og en grundig introduktion til en kort historie om fire besaetningsmedlemmer ombord pa et
rumskib, der er sat over for er sveert valg. Sammen med fire spillere skal du gennemleve de sidste intense
minutter af fire besatningsmedlemmers liv og din opgave er at fgre spillerne gennem denne oplevelse.

Scenarieteksten, som du sidder med, rummer en baggrundstekst, som indledte scenariet, og du sidder nu
ved velkomsten. | de naeste afsnit finder et afsnit om opvarmning og introduktion af spillerne til scenariet,
et afsnit med en gennemgang af selve scenariet, og derefter et troubleshooting afsnit, der besvarer diverse
praktiske spgrgsmal. Sidst finder du karaktererne. Men fgrst lidt om det | skal spille:

Historien begynder

Vores historie begynder ombord pa rumskibet Agarthi, som er pa den sidste del af sin feerd ind i
solsystemet Udgard til kolonien Ystad. Agarthi er rejst fra Helsinki, Jorden, med en besaetning pa 2500
kolonister i dvale. Rejsen er en ren rutinefaerd, hvor et minimalt mandskab pa fire personer, alle fra korpset
Clios dgtre, har vaeret vagne under en stor del af rejsen og har sikret sig, at alt gik for sig som planlagt.
Agarthi har gennemfgrt sit sidste hyperrumsspring, og de fire beseetningsmedlemmer har spenderet de
sidste fire uger i hinandens selskab med at foretage rutinetjeks, mens Agarthi driver gennem solsystemet.
Kedsomheden haenger tungt i luften,

Da Agarthi driver forbi Aoedes maner lyder advarslen. Ti minutter forinden begyndte spillet. Der er nu fem
minutter til en katastrofe. To minutter senere tikker en besked ind. Der er nu tre minutter til katastrofen.
Hvad ggr besaetningen? Hvilken Igsning sigter de efter? Hvad kan de enes om, og hvilke de bruge chrono-
varsleren til at sende en advarsel tilbage i tid?

Det I skal spille

Scenariet bestar af en femten minutter lang scene, der udspilles real time, hvor fire karakterer i sidste del af
scenen bliver stillet over for en krise, som de skal forholde sig til. Det er en kort, intens scene med en lang
opbygning via opvarmningsgvelser, hvor | kommer i den rette stemning til at spille scenen. Det er essensen
af et intrigescenarie skaret ned til meget kort tid og sat under tidspres.

Semilive

Clios dgtre er teenkt til at blive spillet semilive. Det er ud pa gulvet og bruge kroppen, det rundt i lokalet, og
det er med store armbevaegelser. | modsaetning til live-rollespil, bruger Clios dgtre ikke kulisser og
kostumer, og i modsaetning til rollespil, bruger Clios dgtre gulvet, kroppen og bevagelser rundt i lokalet.
Clios dgtre kan og bgr spilles ret fysisk, og inden | gar i gang, bgr du tage en snak med dine spillere om
dette. Clios dgtre er ikke taenkt som et scenarie med fysisk bergring, men et hvor spiloplevelsen ogsa
inddrager kroppen. Er alle dine spillere friske pa at komme ud og rgre sig? Har alle mulighed for at kunne
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Forbere&else

Inden scenariet gar i gang, skal du have valgt en katastrofe til at ramme rumskibet, og du skal have valgt
hvilke hemmeligheder karaktererne baerer rundt pa. For hver karakter uddeler du en hemmelighed
sammen med karakteren. Der er ti forskellige hemmeligheder, og de er gengivet her - og kan genfindes i
appendikset. Sidst men ikke mindst er der seks forskellige advarsler, og nar advarslen ankommer to
minutter efter alarmen, skal du give spillerne en af de seks advarsler (de er gengivet forneden og kan findes
i appendikset).

Katastrofen
Katastrofen kan tage mange former. Her er nogle eksempler:

e Mikro-meteorit perforerer maskinsektion og forarsager en keedereaktion af eksplosioner, der vil
opsluge hele rumskibet. Uenighed om, hvorvidt man skulle forsgge at flygte gennem rumskibet ned
til redningskapslen har skabt en problematisk besked.

e Infektion har ramt rumskibet. Sargasso-faenomenet har sat sig pa hyperrumsmotoren, og det
spreder sig gennem skibet. Besaetningen kan forsgge at bekaempe infektionen eller ga i dvale og
habe p3, at de overlever infektionen og bliver reddet, nar rumskibet via automatpilot er i havn.

e Sabotage fra vanvittigt eller manisk medlem [Sargasso har taget rod i sindet i stedet for i motoren]
forarsager katastrofal nedsmeltning af reaktoren. Besaetningen kan forsgge at standse
nedsmeltningen eller flygte til redningskapslen.

e Falsk alarm har forarsaget katastrofal overbelastning af motorerne i et desperat forsgg pa at
undvige det falske udslag, og nu er rumskibet ved at flaekke midt over.

Mikro-meteorit

Kun fa centimeter pa tvaers og alligevel med kapacitet til at gdeleegge hele rumskibet. Mikro-meteoren
kommer susende med enorme hastigheder gennem det tomme rum, og det pa kurs direkte mod rumskibet.
Meteoren er sa lille at scannere har svaert ved at opfange den, inden det er for sent, og derefter rammer
den rumskibet med et voldsomt slag og traenger gennem en sektion, og den forsvinder sikkert videre igen
pa den anden side.

Mikro-meteoritten bliver fgrst opdaget meget sent eller efter at den har ramt skroget grundet sin ringe
stgrrelse

Mikro-meteoritten kan ramme forskellige sektorer af Agarthi med hvert sit katastrofale resultat:

e Broen pa rumskibet gdelaegges. Ingen kontrol med Agarthi.

e Forbindelsen til dvalesektionen gdelaegges, og dvalemodulet med 2500 kolonister gar tabt. Resten
af Agarthi burde kunne reddes.

e Hyperrumsreaktoren rammes og en katastrofal nedsmeltning vil finde sted.

e Sarbart maskinel rammes, og Agarthi plages af mindre gdelaeggelser og rystelser, som virker
overvaldende, men som er harmlgse, hvis man ikke gar i panik.
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e Livsvigtigt maskinel rammes, og Agarthi vil snart vaere uden atmosfaere eller indeklima, hvorefter
besaetningen vil omkomme, men Agarthi vil kunne programmeres til sikker ankomst.

e Essentielt maskineri gdelaegges, og en serie af eksplosioner truer med at rive Agarthi i stykker.
Maske kan man overleve via flugt i redningskapsel, maske kan dvalepassagerer i stedet reddes ved
at afkoble deres dvalemodul og sende til videre til kolonien.

Infektion

Det ubegribelige faenomen Sargasso har ramt Agarthi. Efter sidste hyperrumsspring — eller maske tidligere
pa rejsen — og det spreder sig som en tentakulaer cancer gennem hyperrumsreaktoren og ud gennem
skroget. Sargassos tentakler tager mange former, fra sma, slimede hvide trade, der vrider sig gennem
alting, til massive sortbla tentakler af levende metal til blgde blargde gennemsigtige fangarme med
sugekopper, der er sat med tusindvis af blodsugende sma taender. Infektionen spreder sig gennem skroget
og sektor for sektor bliver underlagt infektionen.

o Infektionen spreder sig hastigt gennem skroget. Den er ikke ndet frem til dvalemodulet endnu, og
det kan reddes ved at afkoble det og habe at kolonien kan sende et skib og samle det op.
Infektionens spredning far skibets funktioner trin for trin til at sta af.

e Infektionen har inficeret hyperrumsreaktoren, og den spreder sig gennem rumskibet. Dens
tentakler gdelaegger maskiner undervejs forarsagende en voksende serie af eksplosioner.
Besaetningen ma afgere, om dvalemodulet er til at redde, eller om de skal flygte ud via
redningskapsler. Den store udfordring ligger i, at ingen ved hvor vidt gdelaeggelserne raekker.

o Infektionen har ramt hyperrumsmotoren, men skaden kan begraenses dertil. Fejimeddelelser
dukker hele tiden op, mens sektorer slar fra - sa laenge ingen har saboteret Agarthi eller laver
paniklgsninger, vil rumskibet na sikkert frem.

e Infektionen er begyndt at inficere forskellige dele af Agarthi maskinel. Det vil veere muligt at na
frem til kolonien, inden besatningen omkommer af mangel pa atmosfaere og indeklima, hvis man
efterlader dvalemodulet. Omvendt kan man blive og forsvare dvalemodulet men omkomme inden
ankomst.

Forbered katastrofen

Vaelg en kastrofetype og byg beskrivelser og forlgb op over katastrofen. Maske er et
besaetningsmedlemmerne med til at forvaerre katastrofen eller ophav til den, hvis besaetningsmedlemmet
viser sig at vaere sabotgr.

Husk at katastrofen er fremtreden, og at nar katastrofen kommer i spil, er den sa fremskreden at fem
minutter senere sender beszetningen en advarsel tilbage i tid.

Brug den usikre situation omkring katastrofen til at forsinke spillernes valg: Hvad er det, der foregar? Hvem
er i fare, og hvor er faren opstaet? Hvad skal g@res for at standse den?

Brug dilemmaet i katastrofen til at ggre valg svaerere for spillerne: Skal de redde Agarthi, skal de redde
dvalesektionen med de 2500 kolonister, eller skal de flygte i redningskapslerne? Hvad er den fornuftige
Igsning, og hvad er den realistiske Igsning?
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Begraens mulighederne: Lad forskellige Igsningsmodeller udelukke hinanden. Der er ikke computerkraft
nok til to Igsninger, der er ikke strgm nok til bade redningskapsler og afkobling af dvalemodul. Der er ikke
plads eller tid til at beseetningen kan rejse med dvalemodulet osv.

Indbyg karakterernes hemmeligheder i katastrofen: Nogle karakterer er sabotgrer, andre er inkompetente
eller ustabile. Brug det til at forklare katastrofens fremskredne situation.

Hemmeligheder

Min hemmelighed er

Min familie er ombord pa Agarthi. Min aegtefzelle og to bgrn er blandt de 2500 kolonister, der i dvalesgvn skal til
Ystad. Det er vores drgm at etablere vores familie langt fra jorden med dens forurening og sammenbrudte natur. Det
er ilde set, men ikke ulovligt, at vaere besztning for ens egen familie, da korpsets psykologer mener, at man i
krisesituationer kan handle irrationelt. Jeg har et billede af mine bgrn og af min aegtefzelle i lommen, som jeg kigger pa
hver aften, inden jeg gar til ro.

Min hemmelighed er

Jeg har snydt pa min psykologiske evaluering. Pa sidste mission var jeg ombord pa Shambala, og vi var naer blevet ramt
af en mikro-meteorit, som kunne have flaet hul pa skroget fra ende til anden, og resulteret i skibets katastrofale
undergang. | stedet blev det til lette skrammer pa skroget og voldsomme rystelser, som kastede os omkuld. Jeg har
haft mareridt lige siden, og jeg kan maerke, at jeg er ved at fa angstanfald, sa snart der er tegn pa noget. Jeg burde ikke
veere taget med pa denne mission. Mine hander skeelver, men jeg skjuler det for de andre.

Min hemmelighed er

Min hemmelighed er mit verdensbillede. Menneskeheden hgrer ikke til blandt stjernerne. Hver gang vi rejser mellem
dem, forstyrrer vi ved universets grundleeggende indretning. Det er det, som Sargasso-faanomenet er en konsekvens
af. Hjemme pa manestationen, hvor min elsker er, har vi mgdt en vis mand, der har dbnet vores blik for, hvor forkert
hyperrumsrejser er. Jeg har tilbudt at sende verden en besked om dette gennem mine handlinger, og jeg har
saboteret programmet (det kreevede mere end jeg regnede med), der beregner vores hyperrumsspring, og ved naeste
spring vil rumskibet forsvinde, da det springer fejlagtigt ind i en sol. Det vil ske pludseligt og smertefrit, men budskabet
vil ikke veere til at tage fejl af.

Min hemmelighed er

Min hemmelighed er min overbevisning. Mennesket hgrer til pa jorden, ikke mellem stjernerne, og Sargasso-
feenomenet er varslen fra Himlens hgje herre. Det vi ggr her er forkert. Jeg har ikke altid haft denne indstilling, men pa
det seneste, og szerligt efter et mgde med en vis mand, har jeg indset dette. Jeg er i en unik position til at sende et
budskab tilbage til jorden, om vi ikke hgrer til her. Skal jeg sende det?

Min hemmelighed er

Jeg har smuglet mit kollektiv med ombord pa Agarthi. Alle 30 medlemmer er blandt de 2500 mennesker, der er i
dvalesgvn lige nu. Det er ilde set at have familiemedlemmer eller tilsvarende blandt dvalepassagerer, da korpsets
psykologer mener, at man i krisesituationer vil handle irrationelt. Det kommer jeg ikke til, men der vil opsta en
krisesituation, nar jeg dirigerer Agarthi til at springe til helt andre koordinater end planlagt. Vores mal, kollektivets og
mit, er at etablere en koloni pa en helt ny verden, som vi kan indrette efter vores ideal om frihed og lighed blandt
mennesker. Hyperrumsspring har gjort det muligt for mennesker at begynde forfra, og vi skeenker de 2500 kolonister
en chance, som de aldrig fgr havde haft. For at ggre dette har jeg matte sabotere computeren, der beregner
hyperrumsspringet.
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Min hemmelighed er

Min hemmelighed er, at jeg ikke har sovet ordentligt under hele rejsen. Bade de almindelige naetter og naetterne i
dvalesgvn er plaget af mareridt. Hver nat drgmmer jeg om, hvordan Sargasso tentaklerne snor sig gennem skibet og
sniger sig ind pa os, og en efter en flaenser besaetningen i smastykker. Jeg frygter, at Sargasso-faenomenet har taget
rod i min hjerne, og ikke kun pa symbolsk maner, men at det kravler rundt inde i mit kranie. Jeg kan maerke, at noget
snor sig mod indersiden. Det klgr i mit hoved. Jeg vil bare gerne finde hvile.

Min hemmelighed er

Min hemmelighed er, at jeg en sikkerhedsagent. Korpset har en hemmelig efteretningstjeneste, og vores opgave er at
sikre at fanatikere og des lige ikke infiltrerer korpsets raekker. Der er bevaegelser pa jorden og pa méanen, som ikke
mener, at det er menneskets lod at rejse mellem stjernerne, og de er villige til at ga langt for at opna deres mal. De
har en overbevisning om, at Sargasso-faenomenet skyldes, at mennesker forstyrrer fundamentale fysiske love, nar
foretager hyperrumsspring, og det vil de satte en stopper for. Vi har palidelige oplysninger om, at et medlem af
korpset er blevet kompromitteret. Min opgave er at identificere vedkommende og standse hende.

Min hemmelighed er

Min hemmelighed er, at jeg ikke stoler pa de andre. Jeg har haft de sidste par uger til at iagttage dem, og jeg kan se, at
de ikke er kompetente under en krise. De er usikre, de er ikke treenede godt nok, og de kan ikke ggre det, der skal til
for at kommet sikkert gennem en krise. Opstar der en situation her pa Agarthi, hviler det pa mine skuldre at tage
kontrollen med situationen og gennemtvinge den bedste Igsning, og jeg skal nok finde den bedste Igsning og fa den
udfegrt.

Min hemmelighed er

Min hemmelighed er, at jeg ikke handterer kriser szerligt godt. Jeg ved ikke, hvorfor jeg er sluppet gennem den
psykologiske evaluerings ndlegje. Jeg fortjener det ikke, og det er en fejl, at jeg er her. Jeg vil bringe alle her ombord i
fare, jeg vil ga i panik, og jeg vil garanteret traeffe de forkerte lgsninger og ggre det forkerte.

Kan jeg stole pa de andre, nar det geelder, og er der nogen, som jeg sarligt kan stole pa?

Min hemmelighed er

Min hemmelighed er, at jeg er den eneste kompetente ombord pad Agarthi. Mine kolleger duer ikke til noget, og det
her er ikke kun min chance for at vise, at jeg dur til noget, men ogsa min chance for at blive forfremmet. Hvis jeg kan
vise handlekraft og traeffe svaere valg, sa kan jeg opna forfremmelse, men hvis der ingenting sker pa denne rejse,
forpasser jeg min chance. Jeg er brug for at have en lejlighed til at fremvise mine evner.

Advarslen

Veelg en af fglgende advarsler, som du finder vil vaere passende til situationen. Husk p3, at spillerne
forventer sandsynligvis en rapport om, hvad der er galt, ikke fglgende besked. Beskeden er fyldt med
slafejl, fordi afsender har haft 15 sekunder til at skrive den, og muligvis har veeret kastet rundt samtidig
med.

e "Stol ikke paa lune hun smider ngglen veek hun vil ikke"
e "jia kender katwtstrofen stop hende fra at lukke"

o "Trky kke pa afvaerg Sned Lkne i stedet stop hende"

o "Falsk alamrm Iyt iekk til Lia ingen meteorir"

o "Dert e r en meteoit, Line ggr de t foekert"

o "lk dem i dvlade stnas Pia fra varlsn ikke snede varlse"
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Clios dﬂfres akademi

Inden selve handlingen begynder, leegges der ud med opvarmning af spillerne, sa | er klar til at spille
novellescenariet. Opvarmningen kan let komme til at veere mindst lige sa lang tid eller laengere end selve
scenariet.

Opvarmningen er teenk at udfgres in-game. | filmtermer svarer det til, nar kameraet panorerer hen over
verdenen, hvor historien udspiller sig, men hvor der endnu ikke er nogen hovedpersoner aktive. Typisk ser
man udsnit af forskellige dele af hverdagen, ser maske et uddrag af en nyhedskanal og sa videre, s
publikum lzerer verdenen at kende. Det er ting, som karaktererne ved, fordi de lever i det, men som endnu
er os — publiku m eller spillerne — fremmede. Opvarmningen skal bade ggre spillerne klar til at spille, og den
skal hjeelpe dem til at kende den verden, hvor historien udspiller sig.

Opvarmningen er en slags intro-spil kaldet Kadetterne, og den handler om en raekke ansggeres fgrste tid
som kadetter ved korpsets militeerakademi. Spillerne har en raekke tomme roller - dvs. karaktererne de skal
spille senere, far de ikke udleveret endnu, i stedet er de navnlgse, personlighedstomme personer, som er
vores blik ind i verdenen, hvor scenariet udspiller sig. Tiltal spillerne med betegnelsen Kadet! og fgr dem
gennem akademiets tre trin: Fysisk traening, Mental treening og Forelaesningen. Din rolle er den strenge
officer, der kommanderer kadetterne gennem en masse forskellige opgaver. Fgrst efter de forskellige trin
er gennemlgbet, deles karaktererne ud til spillerne, som nu laerer deres karakterer at kende.

Velkommen til Clios dgtres akademi

Velkommen kadetter! Her er tre gvelser enhver kadet skal kunne gennemfgre for at kunne veere medlem af
korpset.

Fysisk traening
Begynd med at fa varmet ved at fa kadetterne ud pa gulvet og fa dem til bruge deres kroppe. Har du
allerede ne handfuld opvarmningsgvelser, du ynder at anvende, sa tag dem i brug her.

Hvis ikke kan du bruge denne:

Stil jer i en cirkel. Begynd at hoppe let pa stedet. Foretag derefter en bevaegelse, som skal ga cirklen rundt,
mens | stadig hopper eller beveeger jer pa stedet. Send forskellige bevaegelser rundt i cirklen, og nar
deltagerne har fundet formen, sa lad dem pa skift sende en bevaegelse rundt i cirklen. Fortsaet indtil | har
faet rgrt jer, og pulsen er kommet en smule op.

Nar kadetterne er kommet gennem disse gvelser, fglger 0G-gvelsen, hvor kadetterne treenes at handtere
bevagelser pa rumskibe, hvor tyngdekraften er gaet sig en tur (hvilket kan ske under katastrofer), eller
hvor voldsomme rystelser fra eksplosioner rokker rumskibet.
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Forste 0G-gvelse - slowmotion-tagfat med rebound

Formalet med denne gvelse er at traene kadetterne i bevaegelse i rumskibe, hvor der ikke er nogen
tyngdekraft, og alting svaever hjzlpelgst rundt. Man kan kun komme rundt ved at tage afsaet, og tager man
afsaet fra andre ting, der ikke er forankrede, skubbes de tilsvarende af sted. Rammer man vaegge eller
tilsvarende, er der mulighed for at skifte retning og svaeve i nye retninger.

@velsen gores i form af tagfat, hvor man kun ma bevaege sig i slowmotion med overdrevent langsomme
bevaegelser. Man kan ikke skifte retning, nar man bevaeger sig, men skal holde den retning man har, indtil
man rammer en fast genstand (en vaeg, et bord), som tillader man kan tage afseet og skifte retning, eller
man kan ramme en anden person, og de to kan tage afszet skubbende hinanden i nye retninger. Foretag
gvelsen som tagfat, hvor hver person, der bliver fanget, kommer pa holdet af fangere, indtil alle er fanget.
Gentag gvelsen en til tre gange efter behov.

Anden 0G-gvelse - traek og skub

Formalet med denne gvelse er at traene kadetterne i at blive kastet rundt i et rumskib, nar eksplosioner
skaber rystelser ned gennem hele skroget. Nar en eksplosion ryster skibet, kastes alle i en given retning,
indtil de rammer vaegge, eller slynges i en anden retning.

@velsen bestar af flere mindre trin, sa | far stadig bedre kontrol med den.

| stiller jer alle ud pa gulvet. Kadetterne pa en raekke, og du over for dem. Nar du bevaeger dig et skridt
frem, tager de et tilbage, og nar du bevaeger dig tilbage, tager de et skridt frem. Begynd langsomt, tag et
skridt frem, et tilbage, tag to frem, et tilbage og sa videre. Nar kadetterne har vaennet sig til at bevaege sig
frem og tilbage, begynder naeste trin.

| stedet for et tage et eller to skridt, holder du haenderne foran dig, og bevaeger dig nu fremad eller tilbage i
pludselige bevaegelser, gerne med sma pludselige skridt, hvor du samtidig 'skubber’ eller 'treekker' med
haenderne. Fa kadetterne til ikke at tage skridt, men at bevaege sig med pludselig ryk og hop i den gnskede
retning. Bevaeg jer frem og tilbage nogle gange, og derefter instruer kadetterne i at lade deres arme hange
Igst ned langs siden, sa de bliver til ledelgse dukker, nar de kaster sig frem og tilbage. Bevaeg jer frem og
tilbage nogle gange igen, indtil kadetterne far en fornemmelse for bevaegelsen, og ga nu til sidste trin:

Igen skal kadetterne bevaege sig frem og tilbage i takt med dig, men fa dem til at bevaege sig stgdvist frem
og tilbage ved at have armene Igst ned langs siden, mens de beveaeger sig frem eller tilbage med brystkassen
forrest (som om en usynlig snor trak i deres brystkasse eller usynlig hand presser deres brystkasse bagud),
sa det fgles eller giver indtryk af at fa overbalance.

@v dette nogle gange, gerne med stadig hgjere fart og bevaegelse frem og tilbage, skift tempo og lad
kadetterne fa fornemmelsen af, at deres kroppe kastes frem og tilbage, og gv jer i, at lade kadetterne fglge
dine signaler om bevaegelse frem og tilbage uanset hvor de befinder (nar en eksplosion rammer et rumskib,
vil kadetterne ikke sta pa rad og reekke, men veaere i gang med alt muligt andet).

Nar | spiller selve scenariet, vil du kunne - afhaengigt af situationen - enten simulere at eksplosioner eller
sammenstgd sender voldsomme rystelser gennem rumskibet, eller at rumskibets tyngdefelt ophgrer, og at
besaetningen svaever rundt i Og.
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Mental traening
Nar fgrst kadetterne er kommet i form med den fysiske side, er det tid at tage hul pd de mentale gvelser,
hvis formal er at fa tungen pa gled og fa de improvisatoriske kraefter i spil.

Hvis du allerede har en raekke gvelser til at treene stemmeband og fa improvisationsmusklen i spil, sa tag
dem i brug. Alternativt kan du anvende fglgende:

e Stil jer i en rundkreds. Begynd med at sige et ord, hvorefter sidemanden skal gentage ordet, men pa
en ny made — hviske, rabe etc. — og fortsaet til ordet er kommet helt rundt. Brug gerne ord, der har
med scenariet at ggre (rumskib, Clio, Sargasso, Chrono, tentakkel, Agarthi).

e Stdienrundkreds. Du udslynger et ord, og sidemanden skal straks sige et ord, der er associeret
med det. Der er ikke et korrekt svar, det geelder bare om at komme med den fgrste indskydelse.
Nar raden er kommet hele vejen rundt, vaelger du et nyt ord at sende rundt. Brug gerne ord
associeret med scenariet (kolonister, hyperrum, dvalesgvn, interstellar, mane).

Forelaesningen

Med kadetterne i fysisk og mental form er det tid at sikre sig deres forstaelse af deres opgaver og mission.
Det er tid at forklare dem, hvordan verden hanger sammen, og hvad deres opgaver er. Det er vigtigt at fa
hgrt kadetterne i deres lektie og spurgt ind til deres viden.

Du skal nu introducere kadetterne for det univers, som rejsen med Agarthi finder sted i.
De emner, du skal rundt om er fglgende, og de er beskrevet i det supplerende materiale:

e Menneskehedens udforskning af stjernerne og kolonierne ved andre solsystemer
e Atrejse med

e Fzenomenet Sargasso

e Chrono-varsleren

e Korpset Clios dgtre og Clios dgtres opgave

e Den militaere gren af korpset ved rumstationer

e Den flade-grenen af korpset ombord pa rumskibe

Nar du har skitseret et emne for kadetterne, sa forhgr dig, om der er nogle spgrgsmal, og sil derefter
uddybende spgrgsmal omkring emnet. Stil gerne direkte spgrgsmal til kadetterne, hvor de kan treekke pa
deres egen viden om emnet og fa dem til at uddybe det.

Efter dette program er gennemlgbet, er kadetterne nu klar til at komme i gang. Giv hver kadet en
personlighedprofil og lad dem studere denne.
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Foarste fase: Kedsomhed og rutine - 5-10 minutter

Indespeerret pa meget lidt plads mellem metalgré vaegge og uden det store sortiment af
underholdningsmedier gadr de fire besaetningsmedlemmer op og ned af hinanden i uge efter uge, uden at der
sker noget. De har vaeret vdagne i flere omgange pd rejsen for at foretage rutinetjeks og kontrollere
beregningerne pd rejsens hyperrumsspring. For godt tre uger siden kom Agarthi ud af sit sidste
hyperrumsspring og ankom til solsystemet Udgdrd. De fire besaetningsmedlemmer blev vaekket en sidste
gang, og de skal nu gennem fire uger sikre sig at skibets automatiserede processer kgrer som de skal, men
ellers ikke foretage sig noget, indtil ankomsten til Ystad.

Malet er at give spillerne en snert af kedsomhed, sa de har et indblik i, hvor meget besaetningen keder sig,
og hvor lidt de har at lave. Malet er ogsa at laere karaktererne at kende gennem de rutinemaessige samtaler
de har om gennemtaerskede emner (for selvom emnerne er gennemtaerskede for karaktererne, er de nye
for os), og i bedste fald fa karakterne til at knurre og vrisse af hinanden eller ligefrem op og skandes. Sa er
det at alarmen gar.

Trivilialiteter

Til at skabe en fornemmelse af kedsomhed er der fem trivialiteter at ggre brug af. De er beskrevet for
neden, og det er dine veerktgjer til at lade spillerne rollespille kedsomhed og fa en oplevelse af
karakterernes tilstand.

Der er intet plot

Der er ikke noget for spillerne at udforske eller Igse. Brems tiltag til at skabe plot eller mysterium, som ikke
er intriger mellem karaktererne. Der er ikke nogle lyde at undersgge, og der er ikke noget at ga ud og lede
efter. Der er heller ikke nogen intriger at seette i spil - udover de irritationsmomenter, der er opstaet efter
lang tids trivielt samvaer. Hold spillerne skarpt inden for disse rammer.

Tidens slgve gang

Der klippes ikke i tid. | spiller hvert et sekund og hvert et minut af, at der sker ingenting, og der er ingen
forventning om, at der skal ske noget. For karaktererne er der en uge mere af dette i vente, for spillerne
heldigvis kun nogle minutter, men de ved ikke hvor lang tid. der ikke sker noget, og de skal holdes hen i det
uvisse. | lighed med deres karakterer ved spillerne ikke, hvornar der sker noget (men spillerne har den
fordel, at de ved, noget vil ske).

En snert af kedsomhed

Forste fase er den del, hvor spillerne har mulighed for at lade deres karakterer interagere med hinanden.
Deres karakterer har intet at foretage sig andet end at fa tiden til at g, og der er kun hinandens selskab at
gore dette med. Der er pa nuvaerende tidspunkt ikke noget plot at udforske eller nogen gade at Igse. Der er
ingenting at underspge. Det handler om rutiner og kedsomhed. Malet er ikke at lade spillerne kede sig, men
at rollespille kedsomheden, og det lange forlgb lader spillerne fa en snert af kedsomhed. Spillerne kan
rollespille de trivielle samtaler, deres karakterer har haft utallige gange, men som spillerne endnu ikke har
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e Scenariet kgrer i realtid, og spillerne kan ikke klippe fra en scene til anden for at komme frem i tid.
De har kun hinanden til at fordrive tiden med, indtil handlingen szetter i gang. Lad ikke spillerne
have ure at kigge p3, sa de ikke har en fornemmelse for hvor lang tid, der er gaet.

e lLad denne periode vare 5-10 minutter efter behov og stemning. Hvis den rette grad af kedsomhed
og frustration rollespilles, eller hvis besaetningen kommer op og toppes, er det godt at satte fase to
i gang. Hvis spillerne vitterligt keder sig og ikke kan rollespille tidens slgve gang, sa er det ogsa godt
at seette naeste fase i gang.

Spgrgsmal for 117. gang

En made at rollespille kedsomheden pa er at tage emner af den mest trivielle slags og tage en snak mere
om dem. Emner, som besaetningsmedlemmer ma forventes at have snakket til dgde, og uden mere at
snakke om ender med at falde tilbage pa igen. Hver karakter har en liste med forslag til emner.

e Huvis spillerne ikke selv kommer ind pa emnerne, og de bare venter pa at noget sker, kan du skubbe
dem i retning

Kedsomhedens lus i skindepelsen

Den lange rutinepraegede rejse mellem stjernerne har forvandlet den smukke faerd mellem stjerner og sole,
gennem stjernetager og forbi planeter til ligegyldigt tidsfordriv. De metalgra vaegge, som adskiller
besaetningen fra det natsorte tomrum, gengiver perfekt kedsomheden. Den er gra og uden ende. Den
trange plads, rutinerne, de samme tre personer at snakke med, og intet at foretage sig laegger et tungt pres
pa passagererne, og de begynder at ga hinanden pa nerverne. Hver karakter har noget, som gar denne pa
nerverne, samt en udtryksform der hjzelper til at fremme irritationen.

e Tre til fem minutter inde i fgrste fase kan du prgve at seette lus i skindpelsen mellem karaktererne,
hvis spillerne ikke allerede er pa vej ind pa dette spor. Brug deres irritationsmomenter over de
andre karakterer og mind dem om, hvor irriterede de bliver pa de andre over opfgrslen. Opfordr
dem til at komme med sure bemaerkninger og bitre opstgd.

e Hvis et hgjlydt skaenderi bryder ud, er det et godt tidspunkt at ga til anden fase. Lad alarmen ga
midt under skaenderiet, sa fglelserne er oppe og kegre, og enigheden mellem karaktererne er pa et
lavpunkt.

Spillets anden fase: Alarmen gar - 30 sekunder/2 minutter

Ndr Chrono-varsleren lyder, betyder det, at fem minutter ude i fremtiden har man valgt at sende en advarsel
tilbage. Det ggres kun, ndr rumskibet er i en s katastrofal en situation, at det er ngdvendigt at advare
besaetningen om seette ind nu, sa de kan standse katastrofen fgr den finder sted. De har fem minutter til at
finde Igsningen. Sendes advarslen tilbage i tid, har man i fremtiden opgivet at finde en I@sning eller fundet
at advarslen tilbage i tid er den bedste Igsning.

Naér advarslen lyder betyder det, at der er to minutter til, der ankommer en besked, som er sendt omtrent
samtidig med advarslen, men som fgrst ankommer med to minutters forsinkelse.

Varsleren er den bratte opvagnen fra rutinen. Alarmen er afbraekket pa kedsomheden. Fornuftige folk
ryster deres interne stridigheder af sig, men kan karaktererne?
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Malet i denne fase er at satte nedteellingen til scenariets afslutning i gang og samtidig med sparke gang i
karaktererne. Hvert et sekund tzeller. Ggr det pludseligt, ggr det gerne som et shock for spillerne. Overrask
dem gerne med alarmens begyndelse.

Alarmen lyder fra chrono-varsleren, og det er vigtigt, at spillerne forsta betydningen af alarmen. Hvis der
synes at vaere den mindste tvivl blandt spillerne, sa opsummer hurtigt for dem, hvad der sker, men uden at
standse tiden. Karaktererne har nu to minutter, inden beskeden ankommer, og de har fem minutter til den
kritiske situation. Hvad vil de bruge deres henholdsvis to og fem minutter pa?

o Vaerktgj: St en timer pa bordet — gerne to. En pa to minutter og en pa fem minutter. Seet gennem
tempopraeget stemningsmusik pa.

Spillets tredje fase: Nedtzelling - 2 /5 minutter
Malet i denne fase er at fa spillerne via deres karakterer til at traeffe en beslutning, men helst sa tzet pa
tidens udlgben som muligt. Fasen har to halvdele. Fgr og efter beskeden.

Fgr beskeden er nu. Om to minutter indtraeffer en vigtig besked, men hvis man venter til de to minutter er
gaet, har man kun tre minutter tilbage at agere i. Det bedste er at forsgge at komme katastrofen i forkgbet
ved allerede nu at lede efter svar pa det problem, som om fem minutter forarsager den kritiske situation.
Det er vigtigt at vaere opmaerksom p3, at katastrofen ikke ngdvendigvis er begyndt at indtraade endnu, men
maske f@rst ggr det om 30 sekunder eller om fire minutter, men det er nu en Igsning skal findes.

Efter beskeden er om to minutter. Der ankommer en vigtig besked — sdfremt man i fremtiden ndede at
sende den med tilbage ... — det logiske ville veere at forvente, at beskeden er en felles besked, der
ankommer pa den feelles monitor, hvor alle kan se den, og hvor den fortaeller om katastrofens natur, men
hvad nu hvis det er en privat besked, der dukker op i stedet, og at den advarer mod et besaetningsmedlem?
Der er nu tre minutter, indtil det punkt, hvor man valgte at sende beskeden tilbage. Hvad nu?

Run diagnostics - alt koster tid
Uret tikker, og ingen ved hvorfor. Hvad nu?

Spillernes bedste muligheder er at begynde at indhente oplysninger. Lad enhver handling tage tid, og husk
pa, at handlingen foregar realtime, nar du besvarer spgrgsmal. Rumskibets computer kan besvare mange
spgrgsmal meget hurtigt - sa mange basale spgrgsmal besaetningen matte stille - kan de fa svar pa med det
samme. Andre og mere komplekse handlinger tager tid, og lad gerne spillerne vide dette: "En fuldsteendig
scanning af alle rumskibets systemer vil tage tre minutter, skal jeg pabegynde en scanning?", "At scanne
himmelrummet inden for 500 kilometer af Agarthi for usadvanlige objekter vil tage 20 sekunder, skal jeg
pabegynde scanning?", "Bade at beregne en kursaendring og varme motorerne op til et hyperrumsspring vil
tage 45 sekunder. Skal jeg pabegynde begge handlinger?"

o Varktgj: Hav en timer —f.eks. et ur i din telefon klar ved handen, sa du kan leverer de gnskede
svar, nar tiden er inde.
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Birollen: Computersystemet

Du repraesenterer rumskibets semi-intelligent computersystem, og i denne rolle er det din opgave at levere
meddelelser over rumskibets hgjtaleranlzaeg eller hviske private beskeder i grerne pa spillerne. Du besvarer
ogsa praktiske spgrgsmal, nar gruppen forsgger at finde ud af, hvad der foregar. Computersystemet kan
bade modtage skrevne forespgrgsler og verbale forespgrgsler, hvis man indleder saetningen med ordet
"Computer".

Katastrofen melder sin ankomst

Afhaengigt af katastrofens type vil den indtraede i Igbet af de fem minutter op til at chrono-varsleren tages i
brug. Situationen ved afsendelsen af beskeden var sa alvorlig, at man valgte at sende beskeden bagud i tid,
men var en lang disintegration af skroget over flere minutter eller var det en mikrometeorit, der for 30
sekunder siden bragede gennem Agarthis hyperrumsgenerator og sendte voldsomme eksplosioner gennem
skroget?

Opgaven er at fa kommunikeret katastrofens type og udvikling til spillerne. Timingen er vigtig. Kommer
oplysningerne for sent, kan spillerne ikke reagere pa det, og kommer de for tidligt, kan spillerne for
mageligt diskutere problemet. Det handler om at holde dem under pres ved ikke at give forklare
informationer med det samme. Skeln mellem at give konkrete oplysninger omkring katastrofens natur, og
oplysninger om konsekvenserne af katastrofen: Hvis der er besynderlige energiudladninger i
hyperrumsgeneratoren, er de en konsekvens af et udbrud af Sargasso, eller de er fglgevirkninger af ned
nedsmeltning af generatoren eller fordi en mikro-meteorit har ramt skroget og gdelagt et relee, som nu far
reaktoren til at overophede?

e 0Og-gvelser: Brug Og-gvelserne nu og/eller senere. Alt afthaengigt af katastrofens type, og om den har
sat ind endnu, kan du sende rystelser gennem rumskibet eller lade karaktererne sveeve (kortvarigt)
rundt i Og. Du kan anvende 0g-gvelserne til stresse spillerne, haemme handlinger og understrege
situationens alvor. De er et vaerktgj, brug dem med omtanke.

At treeffe en beslutning

Brug uenigheder og mistillid mellem karaktererne til at skabe usikkerhed og fa dem til at traekke
beslutningen ud. Brug misinformationer og usikker omkring katastrofens natur til at udsaette beslutningen.
Du kan lade vigtige data tikke ind netop som spillerne overvejer, hvad de skal ggre. Lad gerne spillerne sta
med mangelfulde informationer, sa de aldrig er hel sikre pa, hvad der er den bedste Igsning.

Nar beslutningen traeffes

Nar der treeffes en beslutning, og spillerne holder sig til beslutningen, bevaeger | jer over i slutspillet.
Overordnet er valget mellem at sende en besked bagud i tid eller at gennemfgre en anden type Igsning - et
desperat forsgg pa at redde rumskibet fra fortabelse eller evakuere stedet. Da spillerne ikke kan lgbe rundt
pa rumskibet, kan det betale sig at ga over til beskrivende spil, hvor du beskriver, hvad der sker med
Agarthi og hendes beszatningsmedlemmer, og de 2500 passagerer i dvale. Maske overlever nogen, maske
overlever alle, maske overlever ingen?

At sende en advarsel bagud i tid
For at sende en advarsel bagud skal chrono-varsleren aktiveres. Det kraever at to nggler drejes i hver deres
I3s samtidigt. Der er tre meter mellem de to ngglehuller, og ngglerne er opbevaret bag en lille lem ved

En planB produktion 14



Spillets tre Sargasso: Clios dgtre
faser

siden af hver ngglehul. Modellen er for at sikre sig at chrono-varsleren kun aktiveres som en overvejet
handling, og at den involverer mindst to personer. Nar ngglerne er drejet og knapperne trykket pa, er der
nu femten sekunder til at taste en besked og sende med tilbage i tid.

e Begransning: Der er kun femten sekunder, og det er svaert at sende lange, tekniske beskeder
tilbage (og en designsvaghed ggr, at man ikke kan skrive beskeden pa forhand og sende den med,
men sig ikke det til spillerne). Giv gerne en spiller en pen og papir, en baerbar eller en tablet at
sende beskeden pa og hold skarpt gje med tiden.

e Begransning: Der skal to personer til at dreje de to nggler samtidigt. Teknisk set kan en person
rigge det op til at ggre det alene, men med de fem minutter, der er tilbage, kan det ikke lade sig
gore.

Hvad sker, der nar tiden render ud?

Nar tiden udrender, er man pa det punkt, hvor besaetningen vurderede det ngdvendigt at sende advarslen
tilbage i tid, og det er typisk det tidspunkt, hvor ingen anden Igsning betragtes som mulig. Nar tiden er
udlgbet, kan du give spillerne et halvt minut til endeligt at beslutte sig. Sender de en besked tilbage,
forspger de sig med en Igsning, eller ggr de noget andet — eller ingenting? Ga derefter over til epilogen.

Rumskibet er ikke ngdvendigvis fortabt i det gjeblik tiden render ud, for nar tiden render ud, har
besaetningen ramt det tidspunkt, hvor de tidligere valgte at sende en advarsel tilbage, og sender de en
advarsel senere end dette, giver de naeste iteration mindre tid at agere pa. Der gar heller ikke lang tid efter
tidens udlgben, at skibet rammes af katastrofale skader, og besaetningen derved mister muligheden for at
vaelge andre lgsninger og/eller muligheden for at sende advarsel tilbage.

Ideelt set sender besaetningen en advarsel tilbage i tid i hdbet om, at deres fortidige versioner klarer det
bedre naeste gang, og sa kan de spekulere over, hvor mange gange f@r, de har sendt en besked tilbage,
mens rumskibet gar under.

Epilog
Veelger gruppen at aktivere alarmen, har de bagefter fa gjeblikke til at medsende en besked. Beskeder
dukker altid op med en art forsinkelse, dvs. den ankommer fgrst to minutter efter selve advarslen.

Hvis de sender beskeden, ma de selv forfatte den (hvem sender beskeden?), og derefter preesenterer
spilleder outro, og | kan enten spille scenariet en gang mere eller afslutte spiloplevelsen.

En gang til?

Hvis lysten og tiden tillader det, kan | trykke pa knappen, hoppe femten minutter tilbage i tid og prgve igen.
Saet karaktererne op efter samme procedure som sidste gang, og seet spillet i gang. Der er nu nye femten
minutter til at komme til bunds i mysteriet og finde en afggrelse, men motiver og katastrofe er en anden
end sidst. Det er en mulighed for at genopleve konflikter mellem karakterer og se, hvordan tingene
udspiller sig, nar forholdene er anderledes.

Hvis scenariet sluttede med, at der blev sendt advarsel tilbage i tid, kan der spilles videre med den advarsel,
men med nye personligheder og/eller ny katastrofe.
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Troublesﬁooting

Her er nogle kommentarer og bemaerkninger til scenariet, som kan hjalpe dig til at improvisere og
handtere scenariets forlgb.

Lgsningen eller beslutningen: Der er ingen gade

Sargasso: Clios dgtre har ikke et mysterium, som spillerne skal Igse. Der er ikke en kode, der skal knaekkes,
eller en udfordring, der skal Igses. Nar katastrofen lyder bliver det vigtigt, at det handler ikke om at Igse en
bestemt problemstilling (der er ikke noget med at rende i motorrummet og vende tachyon-partiklernes
ladning, sa de standser reaktorens nedsmeltning). Det handler om at traeffe en beslutning under tid, mens
man skaenes om den hvilke beslutning, der skal tages, og man betvivler, hvem man kan stole pa. Hold
spillerne fokuseret pa at treeffe den rette beslutning, ikke pa at finde en made at Igse problemet pa.

Realtime Rollespil - ingen Klip i tid

I modsaetning til de fleste con-scenarier udspilles Sargasso: Clios dgtre i realtid. Nar fgrst scenen begynder,
er der ingen klip til andre steder eller andre tider. Ideelt set saettes spillet sa lidt pa pause som overhovedet
muligt. Som spilleder vil du vaere til stede gennem hele scenen, men generelt uden at have en birolle, i
stedet hviske du bemaerkninger til spillerne, kommer med kommentarer og Ipbende afklarer spgrgsmal.

Betragt generelt spgrgsmal fra spillerne, som spgrgsmal, deres karakterer stiller til rumskibets
computersystem, og det tager tid at stille spgrgsmal og indhente svar.

Remedier og stemning

Du kan indrette lokalet og medbringe nogle remedier til at hgjne stemningen. Musik kan saette ekstra
stemning pa scenen, f.eks. abningen fra Enigma: The Screen Behind the Mirror og soundtracket fra Alien3
er gode til at seette den indledende stemning, mens intensiverende musik som f.eks. lydsporet afra Alien er
godt, nar alarmen er gaet, men advarslen ventes, og tempofyldt action musik er godt, nar advarslen er
ankommet og alarmen er gaet, som f.eks. lydsporet fra Aliens.

Timeglas er gode til at angive tiden, der Igber ud. Pa Fastaval kan du lane tineglas, og det kan anbefales at
have en timer f.eks. dem, du finder pa de fleste mobiler, smartphones og tablets. To punkter pa en tavle
eller pa en vaeg, der signalerer de to lase og knapper, der skal til for at aktivere chrono-varsleren, kan give
spillerne fornemmelse af deres placering i forhold til hinanden. En tablet, en baerbar eller pen og papir til at
skrive en advarsel pa 15 sekunder kan pgsa anbefales (prgv evt. selv at skrive en besked pa 15 sekunder pa
forhand. Det er mindre tid end man regner med).

Chrono-varsleren

Hvorfor trykke pa knappen?

Fordi det sender en advarsel tilbage i tiden, sa besatningen har en chance for at overleve. Trykkes der pa
knappen, draenes skibets generatorer for energi til at sende kvantebeskeden, og denne tidslinje har mistet
enhver chance for overlevelse. Man kan med andre ord ikke bare sende beskeden og derefter keempe for

overlevelse.
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Hvorfor ikke trykke pa knappen?
Fordi man bgr forsgge at overleve i stedet for at hoppe tilbage i tiden. Ikke at trykke pa knappen giver
muligheden for at overleve.

Hvad er alternativet?

Flygte ned gennem skibet til ngdkapslen og undslippe af den vej. Standse feedback-mekanismen og
overleve katastrofen. Saette automatpiloten pa og ga i dvale og sove gennem ulykken. Den specifikke
Igsning er betinget af den enkelte type katastrofe. Undervejs skal besaetningen have de sovende
passagerers ve og vel in mente.

Der trykkes for tidligt pa knappen

Hvad nu hvis spillerne enes om at trykke pa knappen alt for tidligt? Mind dem om, at i det gjeblik kan de
ikke ggre mere for at redde rumskibet, og de er selv fortabt. Ydermere har de kun 30 sekunder efter trykket
til at sende en besked tilbage, men den besked ankommer forsinket i forhold til alarmen, og hvis de trykker
for tidligt, kan de ikke advare deres fortidsjeg om, hvad problemet er, og sa havner de i samme
problemstilling.

Hvis spillerne trykker tidligt pa knappen, kan du enten 1) stoppe spillet her, 2) begynde forfra med samme
opsatning men nu med den advarsel, som spillerne sendte tilbage, og derved aendre pa optakten, hvor
karaktererne nu har en helt anden besked at forholde sig til, eller 3) gentage forlgbet men med en ny
katastrofe, sa spillerne ikke kan bruge deres viden pa vegne af deres karakterer. Eventuelt kan
karakterernes hemmeligheder ogsa aendres.

Ombord pa Agarthi

Hvor stor er Agarthi?

Den preecise stgrrelse er ikke sa vigtig. Historien udspiller sig i et enkelt lokale ombord pa rumskibet. Det
kan veere observationskuplen, hvorfra besaetningen har udsyn til stjernerne, og de har adgang til de fleste
af Agarthis funktioner. Rumskibet er langt, meget langt, og det indeholder hvad, der skal til for at have en
besaetning ombord og sa ikke mere. Det er ikke en luksusliner, men et minimalistisk fragtskib med et
kaempefragtmodul, hvor 2500 passager ligger i dvalesgvn. Besatningen har adgang til deres egne
kryosenge, og de har adgang til redningskapsler, der vil slynge dem i sikkerhed fra Agarthi og sende
ngdsignaler af sted.

Kan vi dele os op?

En gruppe vil maske overveje muligheden af at dele sig op, sa to bliver tilbage og sender beskeden, og to
forsgger at flygte eller pa anden vis overleve. Det er teknisk set muligt, men fortsat kun en af Igsningerne
kan lade sig gare, da enten rumskibet kun har kapacitet til en Igsning eller at anvendelse af knappen, vil
standse andet maskineri og umuligggre andre Igsninger. Det er enten knappen eller en anden Igsning.

Hvordan udfgres andre handlinger i scenariet?

Handlingen udspilles semi-live, men der er ikke en kulisse at interagere med. Du skal som spilleder vaere
opmeaerksom pa at holde handlingen i det specifikke rum pa rumskibet og holde handlingen mellem
karaktererne. Lad ikke spillerne rende rundt pa Agarthi (de har fem minutter, og rumskibet er enormt), lad
dem i stedet indhente oplysninger sa vidt muligt i real tid.
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Stiller de spgrgsmal er det typisk til computeren, som enten svarer straks eller bruger tid pa at indhente
data. De kan eventuelt indhente oplysninger fra andre sektorer via videokameraer, hvor du beskriver, hvad
de ser her og nu.

Nar de treeffer en endelig beslutning, f.eks. at evakuere rumskibet, redde dvalemodulet eller trykke pa
knappen, er det punktet hvor scenariet slutter (eller resetter).

Kontakte den neerliggende koloni er ikke en Igsning, da den ligger signalmaessigt for lang tid vaek til at de
kan fa signalet frem, inden tiden er gaet.

En planB produktion




Lone - korpsmedlem

Jeg er medlem af korpset Clios datre. og jeq er en af fire bes@tningsmedlemmer ombord pd Agarthi. Vi har ansvaret for at fa 2000
kolonister, som er i dvalesavn, til at nd sikkert frem.

Lige nu!

| har drevet gennem rummet i mere end tre uger. Sidste hyperrumsspring bragte jer til udkanten af solsystemet Udgérd -
koloniseret af Skandinaver - og i passerer systemets planeter en efter en, indtil | nér jeres mél, planeten Ystad, hvor solsystemets
koloni er. | er en bes®tning pé fire, der rejser med rumskibet Agarthi, og med jer har | 2500 kolonister i dvalesevn. | har veeret
vgne pa de kritiske dele af rejsen og har spenderet méneder i kryosevn og ugevis sammen pa meget lidt plads, nér det neste
hyperrumsspring i Agarthis frd skal beregnes, og | er ved at passere Aoede og hendes méner. Rejsen har veret ren rutine, og de
sidste par uger har veeret plaget af vedvarende kedsomhed. Der er kun s& meget, man kan fordrive tiden med ombord pd Agarthi, og
kun s& mange emner, man kan snakke om, uden de bliver talt til dede. Der er stadig en uge til | er fremme ved Ystad.

Min opgave ombord pa Agarthi er
Jeg er trenet som ingenier og administrator, og jeg har ansvaret for Agarthis daglige drift.

Hvis jeg skulle beskrive mig selv

S ville jeg nok sige, at jeg er den, der sarger for, at der er orden i tingene ombord pd Agarthi. Jeg stér for administrationen, og det
er ret naturligt, at jeg har den post. Det indeberer, at jeq l@ser de andres rapporter og dobbelttjekker, at alt er i orden. Uden mig
ville Agarthi forlzngst veere fortabt mellem stjernerne. Jeg er ret vigtig pa det punkt, og derfor tager jeg de vigtige opgaver - og sé
ma de andre tage sig af smétingene.

Det gar mig pa nerverne

Det gér mig p& nerverne, den méde at Mia altid skal kommentere pé al ting. Det er som om hun absolut skal fylde tomrummet ud med
ord. Jeg tror ikke en gang, hun tnker over, hvad hun siger, eller om hun egentlig falger med i sit eqet mundgejl, men bare lader
keften kare, sé der er et konstant soundtrack af hendes egen stemme.

Det gér mig pd nerverne, at Line aldrig falger ordentlig op pé de opgaver, hun far udstukket. Jeg skal altid bede hende dobbelttjekke
ting og rykke hende for, at tingene bliver gjort ordentligt. Jeg kan simpelthen ikke stole pé, at hun har orden i tingene. Jeg faler, hun
skjuler noget for mig.

Spgrgsmal for 117. gang
Hvad har | andre af planer, nar | kommer frem? Vil | udstationeres pd Ystad som soldater i korpset eller sage at blive kolonist eller
forblive pilot i korpset og rejse tilbage med naste rumskib?

Hvad har nogen af jer efterladt af familie hjemme pé jorden? Hvem venter jer, nar | kommer hjem? Er der en kereste eller
®gtefzlde, er der barn og ekspartner, der hjemme?

Er der ikke forunderligt at tnke pé, at lige ude p& den anden side, er der et tomrum, der straekker sig nermest i uendeligt i alle
retninger, og det er millioner af & gammelt, og aver for det, lever mennesket nogle &rtier, knapt hundrede 8r? Har du husket at
tiekke, at kontrollere, at se efter, at lukke for, at sI& fra?
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Mia - korpsmedlem

Jeg er medlem af korpset Clios datre. og jeq er en af fire bes@tningsmedlemmer ombord pd Agarthi. Vi har ansvaret for at fa 2000
kolonister, som er i dvalesavn, til at nd sikkert frem.

Lige nu!

| har drevet gennem rummet i mere end tre uger. Sidste hyperrumsspring bragte jer til udkanten af solsystemet Udgérd -
koloniseret af Skandinaver - og i passerer systemets planeter en efter en, indtil | nér jeres mél, planeten Ystad, hvor solsystemets
koloni er. | er en besetning pé fire, der rejser med rumskibet Agarthi, og med jer har | 2000 kolonister i dvalesavn. | har veeret
vgne pa de kritiske dele af rejsen og har spenderet méneder i kryosevn og ugevis sammen pa meget lidt plads, nér det neste
hyperrumsspring i Agarthis frd skal beregnes, og | er ved at passere Aoede og hendes méaner. Rejsen har varet ren rutine, og de
sidste par uger har veeret plaget af vedvarende kedsomhed. Der er kun s& meget, man kan fordrive tiden med ombord pd Agarthi, og
kun s& mange emner, man kan snakke om, uden de bliver talt til dede. Der er stadig en uge til | er fremme ved Ystad.

Min opgave ombord pa Agarthi er
Jeg er trnet som pilot og navigatar. Sammen med Kia udgar jeq den ene af Agarthis to piloter.

Hvis jeg skulle beskrive mig selv

S er jeq nok festens sociale midtpunkt. De andre ombord p& Agarthi har ogsa vigtige roller, men jeg vil sige, at det, der holder os
sammen som besetning, er mig. Jeg er ret god til at lytte til folk, og s& har jeg altid en god historie at fortelle. Jeg tror, det er ret
vigtigt, at der er en til at fortzlle historier og underholde. Det er egentlig en ret overset ting, nér man samler en besatning, der skal
kunne g& sammen pa meget lidt plads flere uger af gangen.

Det gar mig pa nerverne
Det gér mig p& nerverne, den méde at Line altid skal vaere s tavs. Hun sidder der og holder ordene i sig, og i stedet for at dele med
os. smiler hun bare for sig selv. Hvorfor siger hun aldrig noget?

Det gér mig p& nerverne, den made som Kia altid skal gare ting pa sin egen méde. | stedet for at felge protokol og udfylde
rapporterne korrekt, fr man altid de her halve skemaer, hvor felterne ikke er udfyldt ordentligt, og resten er ikke til at l=se grundet
hendes sjuskede skrivestil. En eller dag bar man s=tte hende stolen for daren og fa forklaret hende en gang for alle, hvordan det
skal gares korrekt.

Spgrgsmal for 117. gang
Hvad har | andre af planer, nar | kommer frem? Vil | udstationeres pd Ystad som soldater i korpset eller sage at blive kolonist eller
forblive pilot i korpset og rejse tilbage med naste rumskib?

Hvad har nogen af jer efterladt af familie hjemme pé jorden? Hvem venter jer, nar | kommer hjem? Er der en kereste eller
®gtefzlde, er der barn og ekspartner, der hjemme?

Er der ikke forunderligt at tnke pa, at lige ude pé& den anden side, er der et tomrum, der streekker sig nermest i uendeligt i alle
retninger, og det er millioner af & gammelt, og aver for det, lever mennesket nogle &rtier, knapt hundrede 8r? Har du husket at
tiekke, at kontrollere, at se efter, at lukke for, at sl fra?

\I

L SR



Line - korpsmedlem

Jeg er medlem af korpset Clios datre. og jeq er en af fire bes@tningsmedlemmer ombord pd Agarthi. Vi har ansvaret for at fa 2000
kolonister, som er i dvalesavn, til at nd sikkert frem.

Lige nu!

| har drevet gennem rummet i mere end tre uger. Sidste hyperrumsspring bragte jer til udkanten af solsystemet Udgérd -
koloniseret af Skandinaver - og i passerer systemets planeter en efter en, indtil | nér jeres mél, planeten Ystad, hvor solsystemets
koloni er. | er en besetning pé fire, der rejser med rumskibet Agarthi, og med jer har | 2500 kolonister i dvalesevn. | har veret
vgne pa de kritiske dele af rejsen og har spenderet méneder i kryosavn og ugevis sammen p& meget lidt plads, nér det neste
hyperrumsspring i Agarthis frd skal beregnes, og | er ved at passere Aoede og hendes méner. Rejsen har veeret ren rutine, og de
sidste par uger har veeret plaget af vedvarende kedsomhed. Der er kun s& meget, man kan fordrive tiden med ombord pé Agarthi, og
kun s& mange emner, man kan snakke om, uden de bliver talt til dede. Der er stadig en uge til | er fremme ved Ystad.

Min opgave ombord pa Agarthi er
Jeg er trnet som ingenier, og jeq har ansvaret for Agarthis IT-systemer.

Hvis jeg skulle beskrive mig selv

Jeg er nok ikke den, der snakker mest. Jeg kan godt lide at lytte, og s& er jeq den, der tager alle smé opgaver i dagligdagen, som fér
det hele til at fungere. Jeg er nok besatningens usynlige samlingspunkt, for jeg handterer mange af de opgaver, som de andre tager
for givet, f.eks. serger jeg for, at der altid er varm kaffe klar, og selvom der ikke er meget ros for det, jeq ger. s ved jeg, at det er
vigtigt, og s& er det opgaver, som tager en god del af min arbejdsdag. Der er bare mange sméting at ordne hele tiden.

Det gar mig pa nerverne

Det gér mig p& nerverne, at Kia aldrig rydder ordentligt op efter sig. Hendes ting ligger og flyder overalt, og hun laner gerne andres
ting uden at sparge farst. Hun er typen, der altid tager den sidste kaffe fra kolben uden at s@tte nyt over, hende, der tager det sidste
af toiletrullen uden at finde en ny frem, og man kan altid se, hvor hun har veeret, for hun treekker et spor af rod efter sig.

Det gér mig p& nerverne, at Lone er umulig at stille tilfreds med noget. Hun udstikker en opgave, og nér man s& laser den, vil hun
have lest det pd anden made, og s& overtager hun selv opgaven og brokker sig over, at hun hele tiden har s& travit og at vi andre
ikke laver noget.

Spgrgsmal for 117. gang
Hvad har | andre af planer, nar | kommer frem? Vil | udstationeres pd Ystad som soldater i korpset eller sage at blive kolonist eller
forblive pilot i korpset og rejse tilbage med naste rumskib?

Hvad har nogen af jer efterladt af familie hjemme pé jorden? Hvem venter jer, nér | kommer hjem? Er der en kereste eller
®gtefzlde, er der barn og ekspartner, der hjemme?

Er der ikke forunderligt at tnke pa, at lige ude pé& den anden side, er der et tomrum, der streekker sig nermest i uendeligt i alle
retninger, og det er millioner af & gammelt, og aver for det, lever mennesket nogle &rtier, knapt hundrede 8r? Har du husket at
tiekke, at kontrollere, at se efter, at lukke for, at sl fra?
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Kia - Korpsmedlem

Jeg er medlem af korpset Clios datre. og jeg er en af fire besetningsmedlemmer ombord pa Agarthi. Vi har ansvaret for at f& 2000
kolonister, som er i dvalesavn, til at nd sikkert frem.

Lige nu!

| har drevet gennem rummet i mere end tre uger. Sidste hyperrumsspring bragte jer til udkanten af solsystemet Udgard -
koloniseret af Skandinaver - og i passerer systemets planeter en efter en, indtil | nér jeres mél, planeten Ystad, hvor solsystemets
koloni er. | er en besetning pé fire, der rejser med rumskibet Agarthi, og med jer har | 2500 kolonister i dvalesavn. | har veeret
vgne pa de kritiske dele af rejsen og har spenderet méneder i kryosevn og ugevis sammen pa meget lidt plads, nér det neste
hyperrumsspring i Agarthis frd skal beregnes, og | er ved at passere Aoede og hendes méner. Rejsen har veeret ren ruting, og de
sidste par uger har veeret plaget af vedvarende kedsomhed. Der er kun s& meget, man kan fordrive tiden med ombord pd Agarthi, og
kun s& mange emner, man kan snakke om, uden de bliver talt til dade. Der er stadig en uge til | er fremme ved Ystad.

Min opgave ombord pa Agarthi er
Jeg er trenet som pilot, og jeg har kamptreening. Sammen med Mia udger jeg den af Agarthis to piloter.

Hvis jeg skulle beskrive mig selv

Jeg er nok den i besetningen, som bedst ved, hvordan man skal tage den med ro. Vores rejser er ren rutine, og man kan stresse sig
selv til dede, hvis man hele tiden frygter for, at der sker en katastrofe. Alt karer pé rutinen, og s lenge alt er granne peerer og 0K
varselslamper, s er der ingen grund til at terre stav af i de inderste krinkelkroge. Det er ikke det, der er afgarende. S lnge vi
opfarer os professionelt, sd er det kun fornuftigt at have en afslappet tilgang.

Det gar mig pa nerverne

Det gér mig p& nerverne, den méde at Lone altid er efter mig, og hun er aldrig tilfreds med det, jeg gar. | stedet far man hendes
evindelige brok, som kun afveksles af, at hun forsager at komme med moderlige formaninger eller bedrevidende bedstemaorréd om,
hvordan man ber gare tingene lige lidt mere effektivt.

Det gér mig pd nerverne, at Mia altid skal veere s& pokkers bedrevidende. Hver gang man fortzller en historie, s& kommer hun altid
med en historie, der skal overg det. Har man veeret pa en vild druktur, har hun veeret p en vildere druktur. Sandt at sige tror jeg
det noget, hun opdigter, og en eller anden dag burde man tage bladet fra munden og sige det lille ud til hende.

Spgrgsmal for 117. gang
Hvad har | andre af planer, nar | kommer frem? Vil | udstationeres pd Ystad som soldater i korpset eller sage at blive kolonist eller
forblive pilot i korpset og rejse tilbage med naste rumskib?

Hvad har nogen af jer efterladt af familie hjemme pé jorden? Hvem venter jer, nar | kommer hjem? Er der en kereste eller
®gtefzlde, er der barn og ekspartner, der hjemme?

Er der ikke forunderligt at tenke pa, at lige ude p& den anden side, er der et tomrum, der streekker sig nermest i uendeligt i alle
retninger, og det er millioner af & gammelt, og aver for det, lever mennesket nogle &rtier, knapt hundrede 8r? Har du husket at
tiekke, at kontrollere, at se efter, at lukke for, at sl fra?
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Min hemmelighed er

MIN HEMMELIGHED ER W

Min familie er ombord pé Agarthi. Min gtefzlle og to born er blandt de 2500 kolonister, der
i dvalespvn skal til Ystad. Det er vores drpm at etablere vores familie langt fra jorden med
dens forurening og sammenbrudte natur. Det er ilde set, men ikke ulovligt, at vaere
besztning for ens egen familie, da korpsets psykologer mener, at man i krisesituationer kan
handle irrationelt. Jeg har et billede af mine bgrn og af min =gtefzlle i lommen, som jeg
kigger pé hver aften, inden jeg gér til ro.

MIN HEMMELIGHED ER W

Jeg har snydt p& min psykologiske evaluering. P4 sidste mission var jeg ombord pé
Shambala, og vi var nzr blevet ramt af en mikro-meteorit, som kunne have fldet hul pa
skroget fra ende til anden, og resulteret i skibets katastrofale undergang. | stedet blev det til
lette skrammer pé skroget og voldsomme rystelser, som kastede os omkuld. Jeg har haft
mareridt lige siden, og jeg kan mzrke, at jeg er ved at f& angstanfald, s& snart der er tegn pa
noget. Jeg burde ikke vre taget med p& denne mission. Mine haznder skalver, men jeg
skjuler det for de andre.

MIN HEMMELIGHED ER W

Min hemmelighed er mit verdensbillede. Menneskeheden horer ikke til blandt stjernerne.
Hver gang vi rejser mellem dem, forstyrrer vi ved universets grundlzggende indretning. Det
er det, som Sargasso-fenomenet er en konsekvens af. Hiemme p& ménestationen, hvor min
elsker er, har vi mgdt en vis mand, der har dbnet vores blik for, hvor forkert
hyperrumsrejser er. Jeg har tilbudt at sende verden en besked om dette gennem mine
handlinger, og jeg har saboteret programmet (det krevede mere end jeg regnede med), der
beregner vores hyperrumsspring, og ved naste spring vil rumskibet forsvinde, da det
springer fejlagtigt ind i en sol. Det vil ske pludseligt og smertefrit, men budskabet vil ikke
vaere til at tage fejl af.




MIN HEMMELIGHED ER }

Min hemmelighed er min overbevisning. Mennesket hgrer til pé jorden, ikke mellem
stjernerne, og Sargasso-fenomenet er varslen fra Himlens hgje herre. Det vi gor her er
forkert. Jeg har ikke altid haft denne indstilling, men pa det seneste, og s=rligt efter et mpde
med en vis mand, har jeg indset dette. Jeg er i en unik position til at sende et budskab tilbage
til jorden, om vi ikke hprer til her. Skal jeg sende det?

MIN HEMMELIGHED ER W

Jeg har smuglet mit kollektiv med ombord p& Agarthi. Alle 30 medlemmer er blandt de 2500
mennesker, der er i dvalespvn lige nu. Det er ilde set at have familiemedlemmer eller
tilsvarende blandt dvalepassagerer, da korpsets psykologer mener, at man i
krisesituationer vil handle irrationelt. Det kommer jeqg ikke til, men der vil opsta en
krisesituation, nér jeg dirigerer Agarthi til at springe til helt andre koordinater end planlagt.
Vores mal, kollektivets og mit, er at etablere en koloni pé en helt ny verden, som vi kan
indrette efter vores ideal om frihed og lighed blandt mennesker. Hyperrumsspring har gjort
det muligt for mennesker at begynde forfra, og vi skenker de 2500 kolonister en chance,
som de aldrig for havde haft. For at gore dette har jeg métte sabotere computeren, der
beregner hyperrumsspringet.

MIN HEMMELIGHED ER }

Min hemmelighed er, at jeg ikke har sovet ordentligt under hele rejsen. Béde de almindelige
netter og netterne i dvalespvn er plaget af mareridt. Hver nat drpmmer jeg om, hvordan
Sargasso tentaklerne snor sig gennem skibet og sniger sig ind pa os, og en efter en flenser
bes=ztningen i smastykker. Jeg frygter, at Sargasso-fenomenet har taget rod i min hjerne,
og ikke kun p& symbolsk maner, men at det kravler rundt inde i mit kranie. Jeg kan mzrke, at
noget snor sig mod indersiden. Det klgr i mit hoved. Jeg vil bare gerne finde hvile.




MIN HEMMELIGHED ER W

Min hemmelighed er, at jeg en sikkerhedsagent. Korpset har en hemmelig
efteretningstjeneste, og vores opgave er at sikre at fanatikere og des lige ikke infiltrerer
korpsets rakker. Der er bevagelser pé jorden og pd ménen, som ikke mener, at det er
menneskets lod at rejse mellem stjernerne, og de er villige til at gé langt for at opna deres
mél. De har en overbevisning om, at Sargasso-fznomenet skyldes, at mennesker forstyrrer
fundamentale fysiske love, nér foretager hyperrumsspring, og det vil de s@tte en stopper
for. Vi har pélidelige oplysninger om, at et medlem af korpset er blevet kompromitteret. Min
opgave er at identificere vedkommende og standse hende.

MIN HEMMELIGHED ER W

Min hemmelighed er, at jeg ikke stoler pa de andre. Jeg har haft de sidste par uger til at
iagttage dem, og jeg kan se, at de ikke er kompetente under en krise. De er usikre, de er ikke
treznede godt nok, og de kan ikke gore det, der skal til for at kommet sikkert gennem en
krise. Dpstar der en situation her pd Agarthi, hviler det pd mine skuldre at tage kontrollen
med situationen og gennemtvinge den bedste lgsning, og jeg skal nok finde den bedste Ipsning
og fa den udfort.

MIN HEMMELIGHED ER W

Min hemmelighed er, at jeg ikke h&ndterer kriser s=rligt godt. Jeq ved ikke, hvorfor jeg er
sluppet gennem den psykologiske evaluerings nélenje. Jeg fortjener det ikke, og det er en
fejl, at jeg er her. Jeg vil bringe alle her ombord i fare, jeg vil gé i panik, og jeg vil garanteret
traffe de forkerte lgsninger og gore det forkerte.

Kan jeg stole pé de andre, nér det gzlder, og er der nogen, som jeg s&rligt kan stole p&?




MIN HEMMELIGHED ER W

Min hemmelighed er, at jeg er den eneste kompetente ombord p& Agarthi. Mine kolleger duer ikke til
noget, og det her er ikke kun min chance for at vise, at jeg dur til noget, men ogs& min chance for at
blive forfremmet. Hvis jeg kan vise handlekraft og treffe sveere valg, sa kan jeg opn forfremmelse,
men hvis der ingenting sker p& denne rejse, forpasser jeg min chance. Jeg er brug for at have en
|ejlighed til at fremvise mine evner.




Sargasso: Clios dgtre — advarsler




