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1.0 Forord

Dette er en lidt &ndret udgave af scenariet Crawling all Over II, som jeg skrev til Fastaval '92. De vesentligste &ndringer er
en konvertering til de endelige VP-regler, og en nedskeering fra otte til seks karakterer. Fastaval-versionen og derved ogsa
dette scenarie er inspireret af Crawling all Over I, som jeg skrev sammen med Gimle i vores vordene ungdom.

Pé Fastaval '92 blev scenariet nomineret til en Otto for bedste scenarie. Til gengeeld fik det en senderlemmende kritik i
SAGA (RIP). Du kan nu selv se om det er noget for dig. Personligt er det som regel dette scenarie som kommer op af
skuffen, nér nye venner skal introduceres til rollespils-genrén.

2.0 Indledning

Scenariet er beregnet for seks spillere, og kan spilles pa fem-seks timer. Det er skrevet til VP-systemet, men kan nemt
konverteres til andre regel-systemer (please- ikke D&D!).

Fortallingen er opbygget som en kliché-agtig alien-setting med flere underleeggende konflikter. Genré-maessigt ma det vel
beskrives som en blanding af horror og action.

Hvis du pa noget tidspunkt kommer i tvivl, sa taenk blot pa Aliens-filmene, The Thing etc. - sa kan det ikke gé helt galt.

De mange aliens, store vaben og habile krigere, der optraeder i fortellingen, kan godt virke som skyklapper pa spillerne, sa
de fortaber sig i vaben-fetichistisk udrenselse. Det er ikke helt tanken. De mange skumle aliens, med den dertil herende vold
og spending, er kun ment som rammer om en historie, hvis kerne er de konflikter, der opstar karaktererne imellem.

Generelt - Nar det gaelder kamp med "normale" sliens, s& brug tiden pa stemning, og skub terningerne og reglerne i
baggrunden. Nar det gelder opger spillerne imellem og styrkepreven med de to "boss-aliens", sa er tiden inde til at vaere
detaljeret og regelnzr - for fairhedens skyld. Lad dog veer med at spille helt dice-less pa noget tidspunkt, det fjerner noget af
spendingen. Brug terningerne som inspiration, og snyd som du lyster, blot det ikke er for tydeligt.

3.0 Synopsis

Hele scenariet udspiller sig i et stort amerikansk rumskib ved navn EPSILON. Rumskibet hanger i en ustabil bane over
planeten Attila med slukkede motorer. Hvis karaktererne ikke far startet motorerne, sé vil det veeldige rumskibe om 6 timer
styrte ned pa den beboede planet. De seks karakterer er alle soldater i det amerikanske marine korps, eller tilknyttet Attilas
rumhavn. De vil fra et mindre rumskib borde EPSILON, som ligger ded i rummet. Inde i rumskibet vil karaktererne til deres
skraek erfare, at skibet er inficeret med frygtlige insektuide aliens, der har saboteret rumskibet og fordrevet de fa overlevende
besztningsmedlemmer til broen. Under deres kamp med uendelige horder af aliens vil visse interesse konflikter opsté: Det
forholder sig saledes, at Epsilons ejer, den transstellare korporation DeepSpace™ Inc, har smuglet en ultra-advanceret
russisk kamp-robot, kaldet ACD-666, med rumskibet. Tre af karaktererne er agenter af en eller anden art og vil i sidste ende
komme i konflikt med hinanden. Ligeledes viser det sig, at de utiltalende aliens er ledet af to "super-aliens", der har
specielle, mere eller mindre overnaturlige, evner til at pavirke elektricitet. De to boss-aliens, der hedder Ilmartar og Horus,
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er ogsa i stand til at leese menneskers tanker og udgive sig som mennesker.

4.0 Baggrund

Vi befinder os i kampagne verdenen Anno 2415, der kort er beskrevet i VP-reglerne. Selve scenariet forlgber over seks timer
d. 5. april 2415, fra klokken 13.00 til 19.00.

Vi befinder os i det amerikanske solsystem Newton IV, der ligger meget fjernt og ferst blev koloniseret for tredive ar siden,
og endnu langt fra er fuldt udforsket. Koloniseringen af solsystemet er overladt til de to selskaber DeepSpace™ Inc. og
TerraForming™ Inc., der har en uofficiel krig kerende, og som i det skjulte bekriger hinanden med alle midler. Kun tre ud af
solsystemets 21 planeter er koloniseret i storre grad, det er hovedplaneten Tristan III, erkenplaneten Deltafax og den
mineralrige Attila.

Firmaet DeepSpace™ Inc startede d.1. januar ekspeditionen Exterk-11, der skulle udforske manen Desmox, der er
gasgiganten Flynns sterste mane. Flynn ligger 1 solsystemets mindst udforskede del, og har kun varet underseggt sporadisk af
fladen pa jagt efter russerne. Ekspeditionen rejser pa rumskibet Epsilon, der er en nybygget fragtkrydser i Explorer-2000
serien, og ledes af den leerde professor Isaac Frank. Pa Attila blev 20 videnskabsmaend efterladt i en lille base pa den
sumpede overflade.

Hvad kun fé ved er, at hele Exterk-11 missionen faktisk kun er et snedigt skalkeskjul for at smugle en russisk kamp-droid til
Tristan III. Som bekendt er USA i krig med russerne, og alt russisk teknologi eller andet isenkram skal straks afleveres til
militeret. Da den russiske teknologi er forud for den amerikanske, fik selskabet DeepSpace™ Inc. skumle planer, da man pé
orkenplaneten Deltafax fandt en intakt kamp-droid af russisk oprindelse i vraget af et gammelt rumskib. I stedet for at
aflevere den russiske droid til myndighederne, besluttede firmaet af smugle droiden til hovedkontoret pa planeten Tristan III,
hvor man i ro og mag vil kunne tappe den for tekonologiske genialiteter. Droiden blev bragt ombord pé Epsilon som
reservedele, da rumskibet var pa vej til Desmox og tankede op pa Deltafax. Droiden er placeret i en stor container med reg.
nr. 004523, der befinder sig i fragtrum nr. 4. Hvad hverken det skumle firma eller de stakkels videnskabsmaend viste var, at
der pa ménen Desmox levede en race af store insekt-agtige aliens. De mest udvikle af disse aliens har en intelligens, der pa
mange mader minder om menneskets, og de kan har utrolige evner til at manipulerer med elektricitet. Da Epsilon skulle til at
rejse hjem fra Desmox, blev to geologer under indsamling af mudderprover overfaldet og draebt af aliensne. Den intelligente
alien Ilmartar har overtaget besaetningsmedlemmet Helen Vaskaz's rolle, og har smuglet en stor mangde &g, og en anden
leder ved navn Horus, ombord pa rumskibet, skjult i mudderpreverne, der er blevet frosset ned i lynfrostrum nr. 2. Alt gik
godt indtil lynfrostrummet ved en fejl gik i stykker efter 26 dages rejse, og et par af eeggene klaekkede. De unge sultne aliens
naede at draebe et par besatningsmedlemmer, for de kloge aliens kunne na at stoppe dem. Forst pravede de kloge aliens at
skjule ligene 1 en reperationsskakt, men da lignende blev fundet, skifte aliensne taktik, og provede i stedet pé at overtage
skibet. Nér scenariet starter har aliensne stoppet skibets reaktor, samt @delagt kommunikations-systemet, og de sidste
overlevende bes@tningsmedlemmer er forskanset i rumskibets forreste afsnit, hvor broen befinder sig. Den ene leder-alien
udgiver sig fortsat som geologen Helen Vaskaz.

5.0 Ideen

Den overordnede ide med dette scenarie er, at man tager nogle personer, kaster dem ind i snevert definerede rammer
(rumskibet) med en fast tidsfrist (nedstyrtningen) og satter dem under et stort pres (aliens, nedstyrtning etc.). Det store pres
indenfor de snavre rammer skal gerne skabe en masse konflikter, og derved skabe en god bund for underholdene rollespil.

Karaktererne har ssmmenfaldene interesser et stykke af vejen (undga at blive spist af de onde aliens), men senere opstar der
modsatninger (droiden, russeren etc.). Der skal gerne blotleegges konflikter karaktererne imellem, og personlige konflikter,
vedrerende moralske valg og folelser.

Hele plottet er lavet med den intention, at skabe disse konflikter.

Under selve spillet, s& var hele tiden bevidst om intentionerne bag de enkelte begivenheder og om, hvor de forer hen.

6.0 Scenerne
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Her er et kort oprids af heendelsesforlgbet, som det nogenlunde vil komme til at forlebe. Brug det som ledetrad og
inspiration, men ver ikke bundet.

6.1 Anslag (kl. 13.00)

Scenariet starter om bord pa det lille rumskib Tristan, der pé et par hundrede meters afstand felger Epsilons skaebnesvangre
kurs mod deden. Karaktererne blev informeret om redningsmissionen for fire timer siden, og blev i huj og hast udrustet og
bragt ombord pé Tristar - de er stadigvaek ret forvirrede og overraskede. Karaktererne ledes af Oberst Jack Hamilton, og
opgaven er klar:

1) G4 ombord pad EPSILON og opklar hvad, der er sket.
2) Genstart, hvis muligt, reaktoren og land pa planeten.
3) Hvis genstart er umuligt, da spreeng rumskibet i luften.
4) Red besatningsmedlemmerne hvis muligt.

Karaktererne ved, at hvis de ikke far stoppet rumskibet eller sprengt det i luften, inden 6 timer, sa vil det styrte ned pa
Attila, hvor mange uskyldige mennesker vil de.

Med Tristars scanners kan man se, at Epsilons reaktor er lukket ned, og at skibet ikke svarer pd kommunikations-opkald.
Man kan ogsa se, at der intet lys er i rumskibets vinduer, og at alle udvendige navigationslys etc. er slukkede.

Imens karaktererne med nervese miner beskuer Epsilon, der ligger dedt i rummet som en anskudt hval, udspiller der sig en
voldsom kamp i rumskibets forreste sektion. Tallese horder af aliens velter ned af rulletrappen mod broen, hvor de sidste
besatningsmedlemmer keemper for deres liv. Med deres moderne automatvében, og iser ved kontorassistent Nick Furrys
insats, lykkes det for besatningen af trenge angrebet tilbage, men kun med store tab. Aliensene efterlader sig tre dede
mennesker inklusiv skibets kaptajn Bob Hoskins.

Karaktererne kan komme ombord pa Epsilon pa tre méder:

5.1.1 Minislusen i brosektionen

Det mest oplagte, og det som er bedst for fortellingens overordnede udvikling er, hvis karaktererne beslutter sig for at borde
skibet igennem den lille sluse, der befinder sig pa venstre side af skibets bro-sektion. Tristars sluse er udstyret med en
teleskopisk forbindelsesgang, som kan suge sig fast til Epsilons sluse. Fra den luftfyldte sluse-gang kan en teknikker med
det rette udstyr let &bne Epsilons der (et umodificeret Elektronik tjek med en grundtid p& 10 minutter). Nér slus-deren med
en ildevarslende knirken glider til side, viser en kort dunkel gang sig - der er tyst som graven. Nar alle karaktererne er
kommet ombord pé rumskibet, vil Commander Philip Arson koble Tristar fra Epsilon og flyve et par hundrede meter vak.
Fra slusen kommer man hurtigt ind i omklaedningsrummet, hvor der henger seks rumdragter, hvorfra man kan here
stemmerne fra besetningsmedlemmerne, der befinder sig pé etagen over.

5.1.2 Hovedslusen i besetningsmondulet

I besatningsmondulets venstre side er skibets hovedsluse placeret. Tristar kan ogsa koble sig til denne sluse og derene kan
nemt dbnes. Fra den brede sluse kommer man ind i et karanteenerum, der igen er forbundet med et stort omkledningsrum
med bad og vibenlager. Vébenlageret er ribbet for alt udstyr, kun et par lose caseless projektiler er efterladt pa gulvet.

Fra omkledningsrummet kommer karaktererne ind i en lang hovedgang. I gangen ligger tre senderflensede lig (alle
karaktererne skal rullet et Psyke tjek). Det er lignende af forskerne Naja Hilander og Harold Smith, og assistenten Wendy
Jiggins, der for et degn siden blev fleenset. Ligene er revet til ukendelighed og blodige plamager sidder som kager op af
vaeggene. Umiddelbart er det svart at sige, hvad de tre er dede af, det kunne vare eksplosiv ammunition, kler, knive eller en
meget steerk person. En nermere undersggelse (et Undersege tjek med -5, eller et Medicin tjek) vil dog kunne afslgre, at der
er blevet brugt en eller anden form for meget skarpe klor. Det ene lig er pamystisk vis voldsomt ladet med statisk elektricitet
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og vil give sted ved bergring.

5.1.3 Hangaren

Man kan ifert rumdragt forlade Tristar, g& pa overfladen af Epsilon, og abne rumskibets hangars yderporte. Da det er uhandy
at arbejde i en rumdragt kraever det et Elektronik tjek med -5 med en grundtid pa 15 min at abne portene udefra. Fra hangar-
slusen kommer man ind i hangaren, der er i vakuum. | hangaren star frigatten Eros, fragtfeergerne Skylifter [ & II og jagerne
Stareagle I & II. Fra hangaren forer en sluse ind i resten af Epsilons bagerste sektion, hvor der er luft.

Der er tilrddeligt, hvis karaktererne ikke valger denne made at komme ombord i Epsilon.

5.2 Igangsaettende plotpunkt (ca. kl. 13.30)

Et vigtigt afseetningspunkt er, at skibets life-support system er gaet ned sammen med reaktoren og ned-generatoren. Skibets
temperatur er pa nuverende tidspunkt pa et par grader (dnden fortaettes i luften) og falder med en grad hvert 10. minut.
Luften er allerede dérlig, og hvis man bliver i de samme rum i lang tid vil man f& problemer. Det felt, der skaber skaber
skibets kunstige tyngekraft, forsvinder langsomt, og der vil ingen tyngekraft vaere om to timer.

For at fa gang i life-support systemerne kreever det, at enten reaktoren eller ned-generatoren startes.

5.2.1 Modet med besztningen

Hyvis karaktererne benyttede mini-slusen i bro-sektionen (5.1.1), s& kommer de hurtigt op pa den gverste etage, hvor de
finder de overlevende besaztningsmedlemmer. For enden af de to rulletrapper finder karaktererne syv forskraemte
mennesker: Sikkerhedsfolkene Bill Cosby og Allan Cook star og skuer frygtsomt op af rulletrapperne med stadigvaek varme
automatvaben. I midten af rummet hjaelper biologen Adrian Cook og fraken Isabel Frank, der er ved at forbinde sin
bevistlese onkel, professor Isaac Frank. En splejset og meget bleg mandsperson sidder op af den ene vag og fumler
hysterisk med en forste hjelps-kasse. Det er 3. piloten Lennon McCarthy, der praver pa at finde noget dope. Den sidste
person i rummet er geologen Helen Vaskaz, der med mistenksom ro efterser sin riffel, imens hun hveser pa en smeg. P4
gulvet i rummet ligger ligene af kaptajn Bob Hoskins, vaben officer Hank Robinson og menig Jan Bertelsen. De er for fa
minutter siden blevet drabt af aliensne.

De abne brystkasser med dampende indvolde, det manglende baghoved, der har efterladt sit indhold pa vaeggen og de
afrevne lemmer, der stadigvaek krampagtigt holder om vébnene geor et stort indtryk. Omkring roden af rulletrappen og pa
trappen ligger omkring et dosin sederskudte lig af insektuide aliens. Skydningen har efterladt store huller i rulletrappen og
rummet ende vaeg og der er mange sma stjerner i rulletrappens glasruder.

Inde i selve broen har de overlevende opmagasineret det udstyr, som de har kunne skrabe sammen; lidt mad, et par teepper
og soveposer, lidt vaerktej, forste hjelps ting etc. Der er ophangt et par halogen arbejds-lamper, som giver lidt koldt lys i det
ellers morklagte rumskib. Lamperne er ved at labe ter for batteri og giver et famlende og svagt sker.

De overlevende er selvfolgelig meget lettede over at vaere blevet redet og tror, at alt er fryd og gammen.

Besztningens beretning

De overlevende besatningsmedlemmer har folgende at berette, om den grumme skabne, der sa ukristeligt hat omklamret
rumskibet:

"Det hele startede i gar morges (d.4) med, at teknikkerne Jimmy Harrison og Gert Norris forsvandt, imens de var ved at
reparerer et lynfryserum (nr. 2). Der blev lavet en eftersogning og midt pd dagen blev de fundet i en reparations-skakt i
bunden af skibet. De var begge blevet dreebt pad en frygtelig og bestialsk made. Kort efter gik det hele amok; frygtelig store
insekt-agtige veesner veeltede pludselig frem over alt og slagtede de fleste af os. Uden vores vdaben havde vi ingen chancer.
Kaptajnen fik fat i nogle vaben, og med dem har vi holdt stand pd broen det sidste dogn. Kort efter vi kom til broen
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forsvandt al strom og intet virkede leengere. Bade reaktoren og nod-generatoren md veere blevet sat ud af spillet. da vi ville
flygte i redningskpalen under bro-sektionen kortsluttede denne, hvilket er meget suspekt og ikke burde kunne ske."”

5.2.3 I beszetningmondulet

Hvis karaktererne vaelger at g ombord i besatningsmondulet, sa vil de kort efter fundet af de tre lig here tre dren fra etagen
over dem. Lyden stammer fra kontorassistent Nick Furry, der skyder aliens med sin Colt Hellraiser revolver. Karaktererne
vil hurtigt herefter mede Nick Furry enten kommer han ned til dem, eller de kommer op til ham). Han gér rundt i
skjorteaermer, sort slips og solbriller, og sleeber rundt pa en enorm revolver, der er metallisk sort. Nick vil ferst tro at
karaktererne er russere, men vil derefter megde dem med patriotiske hilsner. han vil virke uendelig cool og vil felge
karaktererne tilbage til bes@tnings-mondulet, hvor han forteller at de andre overlevende befinder sig. Hvis man sperger,
hvad han laver i denne sektion vak fra de andre, sa vil han med mistroisk svare, at han var pa reconisering, og ellers bede
folk om at holde nasen for dem selv. Hvis man kommer med andre logiske spergsmaél ("hvad er det for en revolver?",
"hvordan kan du se i merket uden lys med solbriller pd?" og "Hvordan holder du varmen i skjortesermer?"), sa vil man fa
samme svar "Mind your own buisness! - Sucker!".

Der er en storre flok aliens under ledelse af Horus, som lusker rundt i beboelsessektionen. Overfald karaktererne pa en
lusket og pressende made, sa de foler frygten. Prov pa at press dem ned i bro-sektionen, s& de kan fa snakket med de andre
besztnings-medlemmer.

5.2.4 1 den bagerste sektion

Hyvis karaktererne gar ombord i den bagerste sektion vha. hangaren, s& prov pd at presse (hinte) dem til at bevaege sig frem
til bro- og beboelses-sektionen i en fart. Hvis de insisterer pa at blive i fragt-sektionen, sa angrib dem med sa mange aliens
incl. Horus, at de m4 forlade rumskibet igen eller blive drabt. Det er forst meningen, at karaktererne skal bevage sig om 1
den bagerste sektion, nér de har startet nod-generatoren, snakket med bes@tningen og findet spor til eftertanke.

5.2.5 Ned-generatoren

Mange fornuftige argumenter taler for, at karaktererne vil forsege at starte ned-generatoren, der befinder sig nederst 1
beboelses-sektionen. Hvis der kommer strom kan man benytte Epsilons central computer, der styrer nasten alle skibets
funktioner. Uden computeren er det nasten umuligt at finde den fejl, der har fiet reaktoren til at gé ned. Ned-generatoren
kan ogsé leverer energi til skibets life.support-systemer, s man ikke behgver fryse ihjel, kvaeles, fumle rundt i nul-G eller
famle rundt i merke. Ned-generatoren leverer ikke nok strem til at starte rumskibets motorer eller skyde med partikel-
kanonerne.

Nedgeneratoren befinder sig i et stort rum i beboelses-sektionens nederste etage. Rummet er et rigtig godt maskinrum med
slanger, dimser, dingenoter, stiger, labegange med gittergulv, kaeder fra loftet etc. Tre aliens-jaegere er sat til at bevogte
ned-generatoren og vil udnytte virvaret i rummet til at lave overraskelses-angreb. Karaktererne vil efter lidt tid segning finde
et panel pa en veeg, der er blevet flaet i stykker. En reparation kraever en Elektronik tjek med -2 og en grundtid pé to timer.
Det kan godt veere dumt og farligt at skyde vildt inde i generator-rummet; generatoren kan gé i stykker og i vaerste fald finde
pa at spraenge i luften. Ger dog kun dette 1 yderste nedstilfeelde, da det vil gere stille karaktererne i en naesten hables
situation bagefter. Gor dog god brug af filmiske effekter; gnister fra elektriske paneler og kabler, damp-stréler fra
senderskudte ror etc.

Nar generatoren startes med en summende lyd kommer lyset blinkende tilbage, tyngekraften gendannes, temperaturen
begynder at stige og luften bliver fornyet. P4 samme tid bliver de elektroniske dere, rulletrappen, kommunikations-udstyret
og det centrale computersystem operationsdygtigt. For at spare pa stremmen og danne en mere passende ramme om vores
lille forteelling, s& leverer ned-generatoren selvfolgelig kun strem til en dunkel red nedbelysning, roterende orange lamper
og koldt hvidt stroboskop-lys.

5.3 Vendepunkt (ca. 15.30)

Vendepunktet indtreeffer, nar spillerne har startet nedgeneratoren og begynder at bruge computeren. Det kan godt
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forudsaettes, at spillerne vil preve pa at vride oplysninger ud af computeren. Lokkemidler som venlige skaermbilleder, der
med sukkersed stemme sperger, om der er noget computeren kan vaere behjelpelig med, kan eventuelt anvendes overfor
intellektuelt underbemidlede spillere.

Se afsnit 12.0 for oplysninger vedrerende brug af computersystemet og de informationer, som kan vrides ud af skibets
database.

5.3.1 Ned i den bagerste sektion

EPSILON's bagerste sektion rummer skibets hangar til hjelpeskibe, store fragtrum, fussions-reaktor og motorer.
Man kan komme fra beboelses-sektionen til den bagerste sektion pa tre mader:

1) Den passage, der normalt benyttes, er en lang og bred gang, der lober fra den gverste etage i beboelsessektionen til den
tredje etage i den bagerste sektion. Gangen er overdakket af store plexi-steel ruder, der lader stjernernes fjerne lys treenge
ind. De luskede aliens har selvfolgelig placeret en passende mangde vagter pa det sted, hvor gangen gér ind i den bagerste
sektion.

2) En anden og mere lusket made er at benytte den store ventilations-skakt, der laber under forbindelsessektionen mellem
beboelses-sektionen og den bagerste sektion. Skakten ender pa det nederste niveau i den bagerste sektion. Pa passende
steder i skakten er stor ventilatorer med stél-bladede probeller placeret. Skakten benyttes ofte af de skumle aliens.

3) Den sidste mulighed er at tage rumdragter pa og gé pa rumskibets yderside. Dette er meget besverligt og tidskreevende. 1
den bagerste sektion er det muligt at komme ind igennem portene til hangaren eller igennem lugerne ind til skibets ladning
af missiler.

5.3.2 Skaden p4 reaktoren

Da de skumle aliens besluttede sig for at overtage rumskiber, startede de med at sarbotere skibets reaktor. [lmartar havde faet
den fornedne viden fra de mennesker hun havde "aflaest".

Reaktoren er blevet sarboteret ved at Ilmartar har kortsluttet et kontrol-mondul i1 transformaterrummet ved siden af
reaktoren. Reaktoren kan ikke starte for kontrol-mondulet er udskiftet eller lavet.

Ved at gé ind i central-computerens Auto-repair eller Reaktor menuer kan man fa oplyst, hvor skaden er sket (i
kontrolmondul 5A-II), hvornér den er sket (12.31 4/4-2415) og hvad der er galt (kortslutning). man kan ogsé fa oplyst hvor
et reserve-mondul befinder sig (lastrum nr. 12).-

At lave mondulet er meget svart og svare til et Elektronik tjek med -10 og en grundtid pa tre time. det er betydeligt
nemmere at udskifte hele mondulet. Et reserve-mondul (vejer 15 kg) ligger i en container i lastrum nr. 12. Nar reserven er
hentet kraever det et Elektronik tjek med en grundtid pa en time at udskifte den kortsluttede enhed. Ilmartar selv kan udbedre
skaden pé et par sekunder, hvis hun lyster.

For at vaere rigtig skummel, har [Imartar ladet det edelagte kontrol-mondul med statisk elektricitet. Beraring uden
beskyttelse vil sandsynligvis medfere gjeblikkelig bevistlashed og muligvis deden. forsigtige eller heldige karaktere kan
opdage fzlden, for det er for sent. Bl.a. sa forstyrres elektroniske kredsleb i et par meters omkreds, og haret rejser sig pa
kroppen og hovedet. Det er nemt af aflade mondulet.

5.4 Point of No Return (ca. 17.00)

Point of No Return indtreeder, nér karaktererne finder spor nok til at undersgge Lynfrostrum nr. 2, hvor de slemme aliens har
udgangspunkt. Kan ogsé indtraede, hvis karaktererne finder den russiske droid i lastrum nr. 4.

5.4.1 Spor til alien-reden i lynfrostrum nr. 2
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I skibets computer-filer og menuer er der gemt en reekke spor, der peger pé lynfrostrum nr. 2, som noget serligt:
1) Under Milje-kontrol menuen kan man se, at luftfugtigheden i lynfrostrum nr. 2 er meget hgj, og at rummet er opteet.
2) I oversigten over lasten kan man se, at rummet indholder mudderprover. Kunne veekke mistanke.

3) I hospitals-filen kan man fa oplysninger om, at de to teknikkere Gert Norris og Jimmy Harrison forsvinder d.4. april
imens de er ved at lave lynfrostrum nr. 2. de findes senere lemlaestede.

4) I auto-repair menuen er der oplysninger om, at lynfrostrum nr. 2 gik i stykker d. 3. april og automatisk blev opteet.

5) Under materiale-filen er der oplysninger om, at rummet d.3. april er géet i stykker. Rummet indholder 600 kubikmeter
mudderprever, der muligvis har lidt skade under den bratte optening. Teknikkerne Gert Norris og Jimmy Harrison sendes
om morgenen d. 4. april til at ordne problemet. Geolog Helen Vaskaz undersoger proverne og rapporterer, at de
sandsynligvis ikke har lidt overlast.

Alle disse oplysninger skal nok kunne virke som et vink med en vognstang til problemets opstaen og kerne. Det er fint, hvis
der ogsa kan opstd en mistanke til Helen Vaskaz (Ilmartar).

Hvis spillerne ikke kan fa gang i computeren eller er for dumme, sé prov pé at fere dem til lynfrostrum nr. 2 pa en anden
made. Lad f.eks. deres scanners blive ekstra effektive, sa de kan se den voldsomme aktivitet i omradet omkring rummet.

5.4.2 Ind i lynfrostrum nr. 2

Rummet ligger pa den anden etage i Epsilons bagerste sektion. Man kommer ned til rummet gennem en stor lem fra lastrum
nr. 4.

Rummet er nu opteet. Hele gulvet er dekket med store containere, der star side om side. Lagene pé de fleste containere er
fldet af, sa hele bunden af lynfrostrummet udger en stor fugtig sump, af vammelt dampende mudder. Mudderet har en
suspekt gran/brun-farve og de udsendte gasser fylder det fugtige rum med en ildelugtende dis.

Nede i mudderet ligger flere hundrede aliens-ag, der langsomt udklagges.

Rummet er bevogtet af en stor mangde aliens, der gemmer sig mudderet og i, hvad der er af skumle kroge. Der er kun et
meget svagt og stroboskopisk nedlys (ser godt ud i disen) i lynfrostrummet. De mange aliens skaber en masse elektrisk
forstyrrelse 1 omréadet, sd scanners o.lig. virker meget darligt.

De to uheldige teknikkere (ma de fa en bedre skaebne i deres naeste scenarie) ndede nasten at fikse systemet for de blev
spist. Det eneste, der mangler er at sette to stik sammen i et rele, der sidder nede i lynfrostrummet taet ved lemmen. Nar
stikkene er sat sammen, s& kan rummet nedfryses igen.

Rummet lynfrysnings-anlaeg kan enten styres over det centrale computeranlaeg fra last-menuen, eller fra en pult pa vaeeggen i
fragtrum nr. 4. Begge steder kan man se, at kun et stik mangler at blive sat sammen for systemet virker igen.

De skumle aliens og deres mange ag kan edelegges pd flere mider:

1) Man kan hoppe ned i rummet og skyde vildt omkring sig. Et par &g skal nok ga i stykker, men angriberen vil blive flaet i
stykker leenge for alle &2ggene var gdelagt.

2) En masse granater kan smides ned i rummet, men de vil ikke kunne edelegge mange af @ggene, der er meget tykke i
skallen.

3) En meget stor spreengladning nede i rummet vil nok kunne gdelegge alle &ggene. Eksplosionen vil dog beskade en masse
systemer 1 omradet, og vil sandsynligvis edelaegge alt life-support i den bagerste sektion.

4) ACD-666 kan af den russiske agent sendes til at smadre alle de grumme aliens. det er den ret god til, men den kan ikke
komme ned i lynfrostrummet. Den kan dog effektivt bevogte abningen.

5) Ved at sende en hel ladning fra SHEMW mikrobglge-kannonen ned i rummet vil de fleste &g blive edelagt. Dog ma man
helt ned i rummet, for man kan bruge vébnet effektivt.
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6) Man kan ogsa lukke lemmen fra lastrum nr. 4 og stille noget tungt pa den. Det vil dog ikke tage de skumle insektuider
lang tid at kradse sig igennem siderne pa lynfrostrummet og ud i det omkringlaeggende netverk af gange.

7) Sidst men ikke mindst kan man fryse rummet ned igen. Dette kraever blot at man hopper ned i rummet og satter de to stik
sammen. Parelet! Her er to muligheder; enten kan du lade rummet virke pa normal vis og lade alt i lynfrostrummet blive
frosset fint ned, s& det senere kan fryses uskadt op igen. Den anden mulighed er, at du lader en fejl opsta siledes at alt nede i
rummet bliver blest til is-krystaller og adelagt. drsagen kan vere et teknisk problem, den elektroniske straling 1 omradet
eller den hgje fugtighed.

Hvis det lykkes spillerne at adelegge lynfrostrummet, sa har de en (lille) realistisk chance for at ryde skibet for aliens.

5.4.3 Russisk smuglergods

I fragtrum nr. 4 stér en stor skummel container med reg.nr. 004523. Containeren indholder ifelge last-filen reservedele til
reaktoren. I virkeligheden gemmer den komplicerede kodelds en advanceret russisk kamp-droid, som DeepSpace™ prover
pa at smugle til Tristan III (en planet). Robotten, som hedder ACD-666 (det ved den dog ikke selv), blev fundet af
minearbejdere fra DeepSpace™ for et ar siden i vraget af et russisk rumskib pd planeten Deltafax. I folge loven skal alt
russisk materiel straks overgives til myndighederne, men DeepSpace™ vil selv udnytte droidens fremskredne teknologi til
egen vinding, isar overfor konkurrenten TerraForming™.

Tre af spillerne ved, at noget smugles med rumskibet: Eddie Rooks, Dr. Sarah Sanders og Georg Kelly (russeren). Ingen af
dem kender bade registrenings nummeret pa containeren og det rigtige lastrum. Enten mé de samarbejde, prove sig frem
eller fa ekstra oplysninger igennem computeren.

Pé Last-menuen kan man se, at containeren med reg.nr. 004523 stér i lastrum nr. 4.

I afdede kaptajn Bob Hoskins personlige fil er der en kopi af et brev, som omhandler smuglingen af en container med reg.nr.
004523 (hand-out nr. 2).

Konflikter omkring ACD-666

Folgende konflikter hersker omkring den russiske droid:

1) De to agenter fra henholdsvis DeepSpace™ (Dr. Sarah Sanders) og TerraForming™ (Lejtnant Eddie Rooks) er begge
interesseret i at skaffe droiden til deres firma. Dette gores bedst ved at fa droiden over i et af Epsilons sméa rumskibe og flyve
vaek. TerraForming™ vil dog kunne overtage droiden, hvis Epsilon landes pa Attila, da TerraForming™ ejer denne planet.

2) Den russiske agent (Georg Kelly) vil gerne forhindre, at droiden med dens advancerede teknologi falder i amerikanske
haender. dette gores bedst ved at lade Epsilon spreenge i luften eller styrte ned. Georg Kelly er dog et moralsk menneske, der
vil have skrupler ved at dreebe uskyldige.

3) Sidst men ikke mindst, sd kan karaktererne godt bruge droidens enorme ildkraft til at bleese alle de sma nuttede aliens til
slagger. At bruge droiden mod aliensne ber vare en option for alle de tre karaktere, der har kenskab til dens eksistens.

To be or not to be - human!

Som sagt udgiver Ilmartar, der er leder af alle aliens, sig pa snedigste vis for geologen Helen Vaskaz. Hun vil holde sin
hemmelige identitet si leenge som muligt, og vil kun pavirke situationen i det skjulte med sine specielle evner over
elektricitet. Nar vi nermer os slutningen ber hun dog bruges som en joker i handen pa de onde aliens. Der er flere spor i
scenariet, som giver dygtige karaktere mulighed for at lugte lunden for det er for sent:

1) Forst og fremmest, sa er Helen Vaskaz lidt for cool og modig, ndr man taenker pa at hun er en kvindelig geolog.

2) Hun opsamlede sammen med Kurt North (der kom ud for en ulykke?) de mudderprover, der nu ligger i lynfrostrum nr. 2.
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3) Hun undersggte mudderproverne i lynfrostrum nr. 2 efter at det var brudt sammen, og rapporterede ikke noget
usedvanligt.

4) Hun skrev dagbog indtil d. 3/2. siden har hun ikke rert computeren.

5) Hendes varelse er et stort svineri. I et hjorne ligger skumle brunlige "klatter". Hendes hund, der hed Ruffi, ligger dad
under sengen. Det har den gjort leenge...

6) I den afdede lege Elizabeth Terryson's personlige filer kan man se, at bade Lennon McCarthy og Helen Vaskaz bestak
hende for at fuske med deres helbredsundersegelser for afgangen fra Desmox. Elizabeth troede at de ville skjule et narko
misbrug.

5.5 Klimaks (ca. 18.30)

Scenariet klimaks indtreffer, nar det afgeres hvad der sker med Epsilon. Som sagt er rumskibet pa vej mod Attila's
overflade, som den rammer omkring kl. 19.00.

Der er folgende muligheder:

1) Karaktererne nar det ikke, og Epsilon knalder med et gigantisk brag ned i Attilas bjerglandskab. Selve rumskibet bliver
spredt ud over de nzrmeste hundrede kvadratkilometer. Rester fra skibets reaktor og atomvaben vil forurene store dele af
planetens overflade og mange vil do af stralings-skader i den kommende tid. Maske en lidt for trist slutning.

2) Karaktererne (ikke ngdvendigvis dem alle) hopper ombord i et af Epsilons mange hjelpeskibe eller Stareagle, og nar at
komme vek i tide. Epsilon falder enten ned pa overfladen som beskrevet ovenfor eller bliver udslettet af den indbyggede
selvdestruktions-mekanisme. En O.K. slutning, isar hvis der stadigvaek er enkelte karaktere ombord pa Epsilon.

3) Karaktererne fér lavet reaktoren og far startet Epsilons motorer. De kan enten valge at lande pa Attilas rumhavn (hos
marinekorpset), lande et andet sted pa Attila (hos TerraForming™), bringe skibet i et stabilt kredslab om Attila (stadigvaek
problemer med aliens) eller flyve veek (stadig aliens).

4) Sidst men ikke mindst kan karaktererne ofre sig selv, og udlese selvdestruktions-mekanismen for at udryde de slemme
aliens. Meget heroisk, men ogsa dumt.

Hvis de fér startet motorerne og vil flyve vak, sé far de nok problemer med bade marine korpset og TerraForming™, der vil
sende rumskibe efter dem.

Scenariet andre konflikter skal ogsa have deres klimaks:

ACD-666

Sandsynligvis vil enten Dr. Sarah Sanders, Eddie Rooks eller Georg Kelly forsege at flygte i et af Epsilons hjelpeskibe med
ACD-666. Dette kan lykkes men kraever list.

Georg Kelly vil sandsynligvis preve pd at komme vak fra Epsilon, som sé enten kan styrte ned eller blive selvdestrueret.
Husk, at han stadigvaek har sin hemmelige identitet at passe pa.

Aliens!

Hvis Epsilon landes, sa vil en masse soldater fra enten marine korpset eller TerraForming™ velte ombord og vil i det lange
leb kunne drabe alle de slemme aliens (de vil selvfelgelig prove pa at rede sig et par levende forsegsdyr).

Hyvis karaktererne enten holder Epsilon i en stabil bane over Attila eller flyver vak, sé vil de stadigvaek vere alene med en
masse skumle aliens. I det lange lob vil de naesten med sikkerhed de, nar de har brugt al deres ammunition.
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5.6 Efterspil (efter 19.00)

Der er muligyvis tid til et kort efterspil, ellers ma du forteelle hvad der sker fremover.
Folgende aspekter er vigtige:

- Hvad sker der med ACD-666?

- Blev Georg Kelly afslaret som russisk agent?

- Overlevede Horus og Ilmartar og fik de &g med?

- Blev Dr. Sanders og Eddie Rooks opdaget som corp. agenter?

- Hvad med stakkels hardtprevede Epsilon?

Hyvis Epsilon lander i Attila's rumhavn

Rumhavnen ejes af TerraForming™, men er under marine korpsets kontrol. Hvis Epsilon lander her, vil en masse marine
infanterister 1 store combat-armors vaelte ombord 1 Epsilons og skyde de stakkels insekter. Prover af aliens og ACD-666 vil
sandsynligvis falde i marine korpsets og derved den amerikanske regerings klor. For at holde alt hemmeligt, vil Georg Kelly,
Dr. Sarah Sanders og Allan Kudasashi sandsynligvis blive "fjernet" af CIA.

Hyvis Epsilon lander et andet sted pa Attila

Med undtagelse af rumhavnen er Attila under kontrol af TerraForming™ koncernen. Hvis Epsilon lander et sted pa attilas
overflade vil den hurtigt blive omringet af styrker fra TerraForming™, der vil sl en jernring omkring skibet. De vil finde pa
en historie om smittefare og vil overtage ACD-666 og overlevende aliens, hvis muligt. Alle karaktererne vil nok blive draebt,
det geelder ogsa Eddie Rooks, der er deres egen agent.

Hyvis Epsilon forbliver i kredsleb

Hyvis karaktererne kan holde stand mod de grumme aliens, kan de holde Epsilon i en stabil bane over Attila i det dogn, der er
til at styrker fra DeepSpace™ kommer frem. TerraForming™ har svert ved at gere noget, da Epsilon faktisk er eget af deres
@rkerival. DeepSpace™ vil vaere glade for ACD-666 og hvad de kan fa af aliens, og vil gere henrettelserne s& hurtige og
smertefrie som muligt.

Hyvis Epsilon flyver vak
Karaktererne skal have en meget god grund til at de vil flyve vaek med Epsilon. Ellers vil TerraForming™ og eventuelt ogsé

marine korpset prove pa at borde rumskibet eller skyde det ned. Man ensker ikke at miste kontrollen med et rumskib, iser
hvis der er aliens om bord.

Stikker af i et hjzelpeskib

En af de mest sandsynlige slutninger er, at en eller flere af karaktererne flyver vak i et af Epsilons hjzlpeskibe,
sandsynligvis Eros. Eventuelt vil de ha' faiet ACD-666 om bord.

Ilmartar og/eller Horus vil selvfelgelig prove pd at komme med.

Vil senere blive efterlyst og jagtet af bade CIA og begge koorporations.
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Generelt sa gor det hele meget skummelt og "BIG BROTHER"-agtigt (den lille mand mod systemet og andre klichéer).

7.0 Karaktererne

Vedlagt er kopier, som du direkte kan give til de respektive spillere.

Oberst Jack Hamilton

Oberst Hamilton er naestkommanderende over Attila's militeer-garnison. Hamilton er en garvet veteran fra det berygtede
nimrod regiment. Jack har snart 51 &rs fodselsdag, men vha. en FreshFlesh™ kur, har han stadigvak et udseende og en fysik
som en 30-4rig.

Som belenning for sine mange bedrifter har Jack fiet indopereret en PMPCS (Personal Multi Purpose Combat Scanner).
Ojet indeholder folgende: IR filter, LA filter, Termografisk filter, lysfilter, forsterrelse som en kikkert, HUS (Head Up Sight)
for konverterede vaben, afstandsméler, minikamera (med 20 billeder) og en combatscanner. PMPCS'en styres mentalt.

Hamilton kommer fra et akademisk hjem og har stor respekt for en dygtig modstander. For ham er krig en kunstart. Jack har
tre eegteskaber og fire bern bag sig, og roder stadigveek med sin seneste ex-kone. Han har altid haft problemer med sterke
kvinder.

Jack har leenge haft mistanke til sin overordnede Major Ronald Redford, som han mistanker for at vaere bestukket af
TerraForming™. Jack skal rollespilles som en kelig veteran med et taktisk overblik. Jack gér meget op i sin opgave og vil
ikke flygte for alt hab er ude.

Lejtnant Eddie Rooks

Eddie er som Legjtnant i marine korpset missionens naestkommanderende. Han er en stor neger i starten af 30'erne og en
meget gemyttelig fyr. Han ser meget op til Oberst Hamilton og vil aldrig skuffe ham.

Blev for fire ar siden gift med sin elskede Caroline, der nu venter deres andet barn. De bor sammen pé Attila, som er den
planet Epsilon er ved at styrte ned pa. Lgteskabet med Caroline og deres bern er selve kernen 1 Eddies liv.

Med over 10 ar i korpset er Eddie en dygtig soldat, der har veret i kamp ved flere lejligheder. han har dog aldrig draebt pa
klods hold, og mangler endnu at fa deden helt ind p4 livet.

Selv om Eddie grundlaeggende er rimelig moralsk og haederlig, sa kom TerraForming™ Inc. for to ar siden med et tilbud han
ikke kunne afsld. For at laekke lidt fortrolige oplysninger, kunne han fi de skonomiske muligheder for at give sine barn en
rigtig uddannelse, som han aldrig selv fik. Foraedderiet teeger dog hardt pa hans samvittighed, og han har mange skrupler.
For at klare presset er han begyndt at kigge lidt for dybt i flasken.

Hans hemmelige arbejdsgiver har udstyret ham med implanterede cybernetiske systemer, der eger hans fysik. Eddie har dog
betalt en pris for sin overskridelse af de menneskelige rammer. Han har faet svert ved at sove og korttids-hukommelsen
bliver darligere for hver dag der gar.

Af sin kontaktperson i TerraForming™ fik Eddie ordre til at melde sig frivilligt til denne mission. Det er han og Caroline's
bryllupsdag i dag, sé instruksen blev kun adlydt som en sur pligt. TerraForming™ mener, at deres erkerival DeepSpace™,
der ejer Epsilon, har smuglet en hemmelig last af hej veerdi med rumskibet. Smuglergodset skulle befinde sig i en container
med reg. nr. 004523. Eddie skal undersgge den hemmelige container og udlevere eventuelt interessant materiale til
TerraForming™. Materielle omkostninger og tab af prestige for DeepSpace™ er enskvaerdigt.

Korporal Michael Blutch
Hyvis alt andet gar, er Michael Blutch som Korporal den tredje i missionens kommandokeade. Han er en stor og muskules fyr

sidst i 20'erne, for hvem korpset er et og alt. Den brede hage, den skaldede isse og den brede nase giver ham et barsk og
groft udseende. Michael har veret i1 korpset i over 10 &r og verdenen udenfor virker meget fjern og fremmed. Han har
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tidligere vaeret meget naiv og har troet blindt pa den propaganda, der bleses i hovedet pa alle amerikanere. Derfor er han
grundlaegende anti-kommunist, patriot og liberalist. De sidste par ar er han dog begyndt at tvivle lidt, og tror ikke leengere
ubetinget pd alt hvad medierne siger. Den nye usikkerhed optager ham meget, og skreemmer ham - ungdommens
godtroenhed er ved at krakelere.

Har vaeret i kamp flere gange og er en dygtig soldat. Hans impulsive og hidsige fremferd har dog atholdt ham fra at stige i
graderne. Er meget stolt af at tjene under Oberst Jack Hamilton, og regner sig selv som en slags personlig bodyguard for sin
rutinerede overordnede.

Virker lidt dum og piller konstant nase.

Teknikker Allan Kudasashi

Allan Kudasashi er en lille vaks teknikker med japanske aner. Fysisk er han ret undseelig med sine 165 cm og slanke
kropsbygning, men hans evindelige galgenhumor og snaksagelighed gor ham sver at overse. Allan er teknikker pa Attila's
rumhavn og tilknyttet marine korpset som civil ekspert. @jnene sprudler af liv og energi. Héret er klippet til en slikket
sideskildning.

Allan er glad for sit job, og gér meget op i at bakse med teknik. Han har dog problemer med sine konservative foraldre, der
forvendter, at han snart gifter sig og leverer nogle bernebern.

Han er et godt moralsk menneske, der virker sympatisk og hele tiden prover pé at gere sine medmennesker glade. Han er
dog ikke specielt modig eller kampvandt. Maske kan gamle japanske traditioner motiverer hans mod?

Forholdet til det modsatte kon er en smugle belastet. Allan er bange for is@r steerke kvinder og har svaert med at sige dem
imod. Han bliver nemt meget barnlig i kvinders selskab og bliver lidt for sjov.

Kudasashi barer gruppens maske vigtigste vaben; en SHEMW kanon (Sony High Energi MicroWave Cannon).

Dr. Sarah Sanders

Sarah Sanders er civil-ansat hos marine korpset pa Attila's rumhavn. Hun har meldt sig frivilligt til denne mission.

Sarah er en kvinde midt i 30'erne med en rank og streng fremtoning, der skremmer de fleste mand. faktisk er Sarah en
smuk kvinde, men hun skjuler det godt med afdempet pakleedning og opsat hér.

Hele sit liv har Dr. Sanders straebet hardt efter succes og rigdom. Hun setter karriere og egen vinding over de fleste andre
ting her i livet. En ikke serlig sympatisk egoist. P4 sin facade er Sarah en tilbageholdene og stille eksistens, der dog kan
smile meget charmerende, pa en lidt genert made.

For fem ar siden fik Sarah et tilbud fra DeepSpace™ Inc. der ville bruge hende som hemmelig agent. Hun sagde hurtigt ja,
da det ogsé kom pa tale at skaffe hendes store studiegaeld ud af verden. Hendes hemmelige arbejdsgiver har udstyret Sarah
med forskellige stykker cyberware: Implanterede keramik-negle, der kan skydes frem ved en mental kommando, underhud
af teflon, der kan stoppe lette skydevaben, og overnaturlig styrke.

Den store mangde cyberware har dog pavirket Sarah psyke, der sa smat er ved at falde fra hinanden. Hun lever i en konstant
frygt for at blive opdaget, og ter ikke stole pa nogen. Hver morgen ligger hun pé et lagen gennemvadet af koldsved, med
hovedet fyldt af marerids-tanker. Kun ved at tage de staerke ChromeCool piller kan hun finde lidt fred.

Hun fik af sin hemmelige arbejdsgiver besked pa at skaffe sig en plads pa denne mission. P& Epsilon er der en last i fragtrum
nr. 4. Denne last er ekstremt vaerdifuld, og ma under ingen omstendigheder falde i haenderne pd myndighederne eller
konkurrenten TerraForming™., Om ne@dvendigt, har Sarah ordre til at stikke af i et af Epsilons hjaelpeskibe sammen med den
dyrbare last.

Computer Teknikker Georg Kelly
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Med sin slatne holdning, sammensunkne gangsstil, nerd briller og fedtede har er Georg Kelly en stille eksistens, der nemt
bliver overset og sjeldent gor sig bemarket. Han sidder normalt for sig selv og roder med sin computer eller leser i et
fag-tidsskrift. Nér han i ny og n® omgds andre mennesker er det med en pivet stammende stemme og nervest flakkende
gjne. Georg er ansat pa kort-tids kontrakt som computerteknikker i Attila's rumhavn.

Faktisk hedder Georg Sergai Rujanov og er hemmelig Agent for GRU - den russiske militeere efterretningstjeneste. Sergai
har levet under sin falske amerikanske identitet i over otte ar, og behersker nu rollen til fulde. Han er en meget dygtig agent,
og har endnu ikke veret 1 neerheden af at blive opdaget.

Blev kontaktet af sin overordnede for et par uger siden:

Koncernen DeepSpace™ har fundet en russisk kamprobot model ACD-666, som de uden myndighedernes kendskab vil
smugle frem til deres hovedkvarter pa Tristan III. Georg's opgave er ganske enkelt at edelegge robotten, bibeholde sin
hemmelige identitet og at tilfere amerikanerne s& meget skade som muligt. Det vides ikke hvor robotten befinder sig pa.
Robotten ma under ingen omstendigheder falde i amerikanernes haender. Georg er sa vidt han ved den eneste russer i
omrédet.

Georg har indbygget noget meget advanceret russisk cyberware, der ikke kan spores med scanners. Folgende cybersystemer
er indbygget:

1) Bio-boost reflekser. Georg's reflekser er forbedret kunstigt, hvilket gor ham overmenneskelig hurtig.

2) Puls laser. I sin hgjre underarm har Georg en kraftig semi-automatisk laser. Laseren er skjult og affyres gennem
handfladen. Laseren har energi til 20 skud, hvorefter den skal genlades. Handen skal vare bar, for laseren kan affyres.
Laseren er nasten lydles.

3) Cybersyn. I gjnene er der indbygget et LA, IR og termografisk filter, et lysfilter og en HUS (Head Up Sight) til
puls-laseren.

4) Memorychip. I hoved har Georg indbygget en chip, der giver ham en utrolig fotografisk hukommelse. Chippen giver
Georg flere evner f.eks. kan han tale fire sprog flydende.

Georg's effektivitet som sej superagent haemmes noget af hans moral og samvittighed. Han feler afsky ved at drebe, og vil
ha' sveert ved at skade uskyldige. Er selv bange for at de.

8.0 Bi-personerne

Kaptajn Philip Arson. Overstkommanderende over rumskibet Tristar, som karaktererne ankommer i. Philip er ansat af
TerraForming™, der ejer Tristar, men er ingen corp. pamper. Han er en hard, men fornuftig mand pé 38 ar. Vil ikke lade
karaktererne i stikken med mindre at det bringer hans egen besatning i overha@ngende fare. TerraForming™ kan godt finde
pa at give Philip skumle ordre. Det er dog ikke sikkert at han ubetinget vil folge dem til punkt og prikke.

1. pilot Ralf Riker. Ralf Riker er en habil pilot i TerraForming™ koncernens flade. Ralf er 26 &r og overbevist republikaner.
Han er ultra-hgjreorienteret og racist. Ralf's sterste drem er, at nedskyde en agte russisk MIG-1800 jager. Ralf skal
rollespilles som en moderne cowboy, der ikke har alt for mange brikker at flytte rundt med. Han har en moral og verdier
som et &gte mandfolk bl.a. er alle kvinder svage vasner, der inderst inde drgmmer om at blive domineret af en staerk og
handfast mand. Er nast-kommanderende pa Tristar.

2. pilot og navigater John Armstrong. Det sidste bes@tningsmedlem pa Tristar. En neger pa 26 ar, der er lige er blevet
ansat, og som vil gere hvad som helst for at gere et godt indtryk hos TerraForming™.

Overlevende medlemmer af Epsilons bes@tning.

Kontorassistent Nick Furry. Nick Furry er en benhard mand pé omkring de tredive, med en kraftig hardveekst. Nick Furry
er faktisk agent for CIA, og med pa turen for at opsnuse eventuelle russiske agenter. Er noget af et fjols, der med patriotiske
flammer i gjnene ser russiske agenter overalt. er totalt parnoid, impulsiv, naiv og uden den helt store intellektuelle kapacitet.
Vader rundt i en korteermet hvid skjorte med solbriller og en enorm Colt Hellraiser revolver. Dette vaben bruges kun af
betroede regerings-agenter, hvilket dygtige vabenkendere vil vide. Kan bruge mange slags special-ammunition. Pa trods af
sin dumhed, er Nick Furry ufattelig sej: Enten er han fyldt med cyberware, boosted med bioware, genetisk forstarket, eller i
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familie med forteellingens stuntmand. Nick Furry kan se i morke, overleve hvad som helst, skyder altid ferst, nar det er
passende og rammer altid, nar du vil. Gar altid med solbriller og ryger cigar. Hans verelse er "udsmykket" med plakater af
gamle helte, som Oliver North, Rambo, Dan Quale og Nixon.

Tredje pilot Lennon McCharty. McCharty er et svagt lille skvat, der er athaengig af rusmidlet BrainStunner. Han er en
elendig pilot og fej som en hund under kamp. Nar karaktererne kommer frem til de overlevende bes@tningsmedlemmer har
han tydelige abstinenser, s som koldsvend, rystende haender og tics ved gjnene. Pa hans varelse kan karaktererne finde en
pose BrainStunner. Bestak legen Elizabeth til at fuske med helbredsproven ved afrejsen fra Desmox.

Lejtnant Bill Cosby. Som sikkerhedsmaessig leder pa Epsilon er Bill Cosby ret negativ ved situationen. Situationen er
faktisk hans ansvar, hvilket han godt ved, men vil benagte. Er et rigtig dumt svin, der er fej som en keter, og gerne vil
hundse med folk. Var for sin tid hos DeepSpace™ ansat i den amerikanske har, hvorfra han dog blev fyret for unedvendig
vold mod en underordnet.Bill Cosby ved godt at en vigtig og hemmelig last er placeret i lastrum nr. 4.

Menig Allan Cook. Allan er en ih@rdig ung sikkerhedsvagt, der blev ansat i DeepSpace™ for kort tid siden. Er en ken
lyshéret fyr, der har en tendens til at vere lidt overmodig og har helte-nykker. Bliver hunset med af sin overordnede Bill
Cosby.

Biolog Adrian Adalin. Adrian er en stor gemyttelig bamse pa over hundrede kilo. Han er en dygtig biolog, og et rart og
varmt menneske. Har keempet som en bjern, hvilket dog har givet ham et par slemme laesioner. Gar i en stor rod sweater, der
matcher hans rede skeeg.

Professor Isaac Frank. Professor Frank er en dygtig jedisk videnskabsmand, der er videnskabelig leder for missionen. Slog
hovedet under de tidligere kampe og er bevistlgs. Er meget gammel.

Freken Isabel Frank. Isabel er professor Franks niece,m og fungere som hans assistent. Hun er en smuk og begavet ung
kvinde, der desvaerre har faet en meget streng opdragelse. Hun er meget bange, men prover pé ikke at bryde sammen for sin
professors skyld.

Geolog Helen Vaskaz. Mennesket Helen Vaskaz blev drebt af de grumme aliens pa Desmox, imens hun sammen med Kurt
North var ved at udtage mudderprever. Den onde alien-leder Ilmartar "afleste" Helens hukommelse, og har siden da optradt
som den smukke geolog. Da Ilmartar ikke kender frygtelig meget til menneskelig adfeerd er Helens adfaerd lidt mystisk. Hun
er bl.a. utrolig cool og meget kynisk - hjelper ikke andre spontant. P4 hendes verelse ligger hendes afdede hund under
sengen - det har den gjort leenge.

ID-chips og Koder

De fleste af de overlevende besatningsmedlemmer har deres ID-chips pa sig. Dem kan karaktererne sandsynligvis godt lane.
Ellers méde de l4ne fra skibets mange lig. Hvilket sikkerhedsniveau som de forskellige afdede har, er noteret pd
besatningslisten, der findes som handout nr. 3.

De overlevende kender udover koden til deres personlige fil, ogsa visse af koderne til skibets overordnede filer. Disse koder
vil de muligvis forteelle karaktererne. der er ingen koder pa ekspertprogrammerne, men kan alle benytte.

Nick Furry (bld) - Exterk-11.

Lennon McCharty (gren) - Motor kontrol, Kommunikation, Nedsystemer, Navigation, Styring og Landing.
Bill Cosby (lilla) - Kommunikation, Nedsystemer, Last, Service, Miljo kontrol og Log.

Adrian Adalin (bl4) - Exterk-11.

Helen Vaskaz (bla) - Exterk-11.

Isaac Frank (bld) - Exterk-11.

Isabel Frank (bla) - Exterk-11.

Allan Cook (gren) - Service, Nadsystemer og Milje-kontrol.
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9.0 Aliens!

Antallet af aliens ombord pé Epsilon ligger ikke fast. Brug sa mange som du lyster.
Aliensene i fortellingen stammer fra manen Desmox, der cirkler om gasgiganten Flynn.

Desmox er mindre end jorden med en omkreds pa knapt 10.000 km og roterer meget hurtigt om sig selv. Et degn pd Desmox
er pa ca. 4 timer, og det tager manen to méaneder at tilbageleegge turen rundt om Flynn en gang. Nér den befinder sig pa
solsiden er temperaturen pa under -40° grader. P4 solsiden er temperaturen steget til over 50° grader. Undergrunden bestér af
klipper, hvoraf mange er rige pa verdifulde mineraler. Overfladen er daekket af store sumpe og sma bjergkader.
Atmossfaeren er meget vandholdig, og indholder en del ilt. Mennesker kan dog ikke leve leenge pé stadset.

Noget ganske sarligt ved Desmox er det meget kraftige elektromagnetiske felt, som Flynn udsender. Desmox kredser
igennem dette steerke felt, og ménens gkosystem bere praeg af det kraftige allestedsnarvaerende felt af statisk elektricitet. En
ubeskyttet menneskehjerne vil ikke holde leengere end den naste elektroniske storm fra Flynn.

Den insektuide race, som vi kalder for aliens i dette scenarie lever i Desmox's sumpomrader. Insekterne lever i store klaner
efter samme menster som jordens myrer og bier. Indenfor hver klan er insekterne delt op i tre grupper: Arbejderne, jeegerne
og lederne. Klanen styres efter en streng hierakisk orden, hvor de @&ldgamle ledere er placeret gverst. Generelt hersker der en
meget krigerisk mentalitet, siledes afgeres de fleste stridigheder med kamp til deden.

Insekterne er store veesner med seks lemmer og en lang hale. de to bagerste st lemmer bruges til bevagelse, imens det
forreste saet er mindre og udstyret med hander, der er gode til at manipulere med ting. Pa fingrene sidder store skarpe kler.
Med stor mobilitet og hurtighed kan halen, der har en skarp og spids tip, bruges som vaben. Hovedet, der sidder pé den taette
muskulese krop, er udstyret med et enormt tandbesat kebeparti. De to smé gjne, brender med et radt sker, som hos en
ildflue. Insekterne er deekket af et tykt merkt gron/brunligt panser, der beskytter effektivt imod de fleste skader. Overfladen
er kold, og virker livlgs.

Som insekter, er baesterne ekstremt steerke og de foler ikke smerte og chok som mennesker. de er meget overlevelsesdygtige,
og kan kampe videre uden det halve af kroppen.

Insekterne er dygtige svemmere og de kan holde vejeret i mange timer. I den kolde vintertid pd Desmox gér hele klanen 1
dvale under den is, der deekker sumpene. I det ydre rum, hvor der hersker fuldsteendig vakuum, vil en alien kunne holde sig i
live et par minutter.

Arbejderne

Denne gruppe er normalt den sterste. P4 Epsilon er omkring halvdelen af alle aliens arbejdere. Arbejderne er ret kraftige og
klodsede og bevager sig kluntet rundt pa deres tykke ben. De kan nappe kaldes intelligente og er meget narsynede.

I kamp bider de med deres store kaber eller slar med deres forreste lemmer. De er meget steerke og kan nemt afmontere et
hoved med et velplaceret dask.

STR: 25. SMI: 8. HUR: 8. STQ: 15. UDH: 15. OB: 9. INT: 5. HEL: 10.

Skadebonus: +10. Reaktionstid: 2d6 segmenter. MMM : 20. Helbredspoint: 70 hp. Bevagelse i kamp: 3 m. pr. seg.
Bid Skade: 3d6+10 hp. AS: 1.0. OffAR: 8. Skarp. Inl: 1d4+2 seg.

Kler Skade: 3d6+10 hp. AS: 1.0. OffAR: 10. Stum. Inl: 1d4+1 seg.

Panser: -10 i skadebeskyttelse over hele kroppen mod alle angrebsformer.

Jaegerne

Jeegerne er mindre end arbejderne, og meget hurtigere og smidigere. De bevager sig lynende hurtigt under kamp og kemper
med stort initiativ.

150f33 08-03-2017 21:53



Scenariet Crawling all Over 111 http://web.archive.org/web/20060926180803/http://home3.inet.tele.dk/...

I kamp bider de, bruger deres slanke hale og kradser/flar med klerene. Kan en gang hver time levere et lammende sted, nar
en modstander rammes. Offeret skal sla et UDH tjek. Lammelsen vare 20 segmenter -1 seg. pr. succes ved UDHtjekket.

STR: 22. SMI: 14. HUR: 14. ST®: 12. UDH: 18. OB: 15. INT: 7. HEL: 10.

Skadebonus: +8. Reaktionstid: 1d4-1 segmenter. MMM: 20. Helbredspoint: 60 hp. Bevagelse i kamp: 6 m. pr. seg.
Bid Skade: 3d6+8 hp. AS: 1.5. OffAR: 14. Skarp. Inl: 1d4 seg.

Kler Skade: 2d6+8 hp. AS: 1.5. OffAR: 16. skarp. Inl: 1d3 seg.

Hale Skade: 1d6+8 hp. AS: 2.0. OffAR: 12. Spids. Inl: 1d4 seg.

Panser: -15 i skadebeskyttelse over hele kroppen mod alle angrebsformer.

Lederene

Lederne minder pa4 mange punkter om jeegerne, men er morkere i kuleren og har sterre hoveder.
I dette scenarie er der to ledere: Horus og Ilmartar.

I kamp bider de, bruger deres slanke hale og kradser/flar med klerene. Kan en gang hver time levere et lammende sted, nar
en modstander rammes. Offeret skal sla et UDH tjek. Lammelsen vare 20 segmenter -1 seg. pr. succes ved UDHtjekket.

Horus:

STR: 28. SMI: 15. HUR: 15. ST®: 12. UDH: 18. OB: 15. INT: 9. HEL: 10.

Skadebonus: +10. Reaktionstid: 1d4-1 segmenter. MMM: 20. Helbredspoint: 70 hp. Bevagelse i kamp: 7 m. pr. seg.
Bid Skade: 3d6+10 hp. AS: 1.5. OffAR: 16. Skarp. Inl: 1d4 seg.

Kler Skade: 2d6+10 hp. AS: 1.5. OffAR: 20. skarp. Inl: 1d3 seg.

Hale Skade: 1d6+10 hp. AS: 2.0. OffAR: 15. Spids. Inl: 1d4 seg.

Panser: -20 i skadebeskyttelse over hele kroppen mod alle angrebsformer.

Ilmartar:

STR: 27. SMI: 15. HUR: 17. ST@: 10. UDH: 20. OB: 17. INT: 11. HEL: 12.

Skadebonus: +10. Reaktionstid: 1d3-1 segmenter. MMM: 20. Helbredspoint: 70 hp. Bevagelse i kamp: 6 m. pr. seg.
Bid Skade: 3d6+10 hp. AS: 1.5. OffAR: 16. Skarp. Inl: 1d3 seg.

Kler Skade: 2d6+10 hp. AS: 1.5. OffAR: 20. skarp. Inl: 1d2 seg.

Hale Skade: 1d6+10 hp. AS: 2.0. OffAR: 15. Spids. Inl: 1d3 seg.

Panser: -20 i skadebeskyttelse over hele kroppen mod alle angrebsformer.

Elektriske evner

De to ledere har sarlige evner til at manipulere med elektricitet 1 deres omgivelser. For mennesker virker evnerne
overnaturlige som magi.

Jeg har undladt tidligere detaljerede regler for brug af disse powers. Brug dem, nar det passer bedst, og har sterst filmisk
effekt.
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Horus er ikke serlig dygtig til at bruge powerne, og vil kun bruge simple powers som Braendende Klo og Sted. han kan ikke
leese tanker, og kan derfor ikke "spille" menneske, da han kan aflase vores sprog. Kan dog godt @&ndre form til et menneske,
og vil gere dette for at luske sig ind pa et offer.

Ilmartar behersker alle powers og vil bruge dem ofte. Iser kan hun finde pé at endre form.

En kort oversigt over de powers som Horus og Ilmartar kan bruge:

Lyn. Som et lyn sendes en stréle af elektricitet igennem luften. Lederen bruger sin SMI egenskab som AR. Der modificeres
ikke for afstand. Offeret tager 3d6 hp i skade og lider automatisk af chok. Der rulles ingen critical. Normale rustninger yder
ingen beskyttelse. Lynet, der ses som en tyk lysende strdle, udleser et Zap.

Stod. Lederen lader sin ene klo op med elektrisk energi. Naeste gang kloen rere noget udleses energien. Stedet giver en
skade pa 2d6 hp og medferer automatisk chok. Offeret falder ssmmen med muskelkrampe og strittende har.

Elektronisk storm. Kraftige elektriske udladninger forstyrre al elektronik i omradet. Radio-kommunitet forstyrres ogsa i
omradet. Fintfalende elektronisk udstyr som computere og cyberware bliver ofte forstyrrede og ubrugelige i en elektrisk
storm, og kan lide permanent skade.

Breendende klo. Elektrisk energi ledes ud i en klo, som bliver varmet op til den er radgledende. Den redgledende klo kan
skeere igennem hvad som helst og har en AS pé 4.0. Virker kun i kort tid.

Blitz. Et kraftigt elektronisk blitz bruges til at blinde modstandere. Alle der ser det kraftige glimt skal rulle et Undvige tjek.
For hver negativ succes er staklen blindet i fem segmenter. Hvis man har lysfilter vare blindheden kun i 1 segment pr.
negativ succes.

Lcese tanker. Kan ved berering aflese de elektroniske stramme, som danner hvores tanker. Kraver at lederen tager sig god
tid.

Andre form. Ved at manipulere med de elektriske energier, der binder molekylerne til hinanden, kan lederen @ndre sin form.
er meget kreevende. Kan lege menneske.

Absorbering. Denne evne kan bruges af en leder, der rammes af et fast fysisk objekt f.eks. et projektil. Hvis ledern ved at en
angreb kommer, kan han ved at klare et HUR tjek fa angrebet til at passere uhindret igennem sig. Er kraevende, sa brug ikke
denne power for ofte.

Skjold. Danner et elektrisk skjold omkring hele kroppen. Afbgjer fysiske angreb. Giver en ekstra skadebeskyttelse mod
fysiske angreb pé -20. kan kun holdes oppe i fa sekunder. Virker ikke imod lys og trykbelger.

Drain. Lederen kan opsuge elektrisk enegi fra objekter, som bereres. Kan f.eks., bruges pa vaben eller computere.
Regeneration. Kan @ndre pa kroppens struktur for at helbrede skader. kan helbrede 1 hp pr. segment. kan ikke gares for ofte.

Manipulation. Lederen kan styre elektroniske kredsleb i sine omgivelser. Kan f.eks. bruges til at bne dere, slukke lyset etc.
kan ogsa fa ting til at breende sammen. Det er pa denne méade, at [lmartar har kortsluttet redningskapslen i bro-sektionen.

Kontrol. En meget kreevende power som satter lederen i stand til at overtage kontrollen med modstanderes Imusker. Kan
bruges til at styre et lem for en kort periode. Sorry Hanz! Din finger naegter at trykke pa aftrekkeren.

Hjertestop. En power for darlige tabere. Lederen pavirker de elektriske ladninger, som fér hjertet til at sla. offeret falder om
af hjertestop. kan vakkes til live med hurtig hjertemassage etc.

Elektrisk sans

Alle de skumle aliens har en szrlig evne til at orientere sig vha. de elektroniske udladninger i deres omgivelser. Arbejderne
fatter ikke seerlig meget, men jeegerne og lederne kan fornemme alle personer og elektroniske systemer i deres naerverd.
[lmartar vil f.eks. kunne marke at Georg Kelly har en kraftig energi-kilde gemt i sin ene arm (batteriet til laseren).

De skumle aliens kan ogsa kommunikere vha. sma elektriske udladninger. Virker i praksis som telepati. Lederne kan séledes
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altid give ordre til deres undersatter og tale sammen indbyrdes.

Kampen

De normale aliens skal kun bruges som et stemnings-skabene element. Lad dem gerne sare spillerne, men kun draebe folk,
der har dummet sig.

Sa leenge at karaktererne har ammunition nok og bruger tunge vaben, har de normale aliens ikke mange chancer. De bliver
skudt til smadder under deres skrigende stormangreb. Kun jeegerne, der er ekstremt hurtige, har en chance for at komme
frem. I sadanne situationer er der mere brug for maleriske beskrivelser end for terning-rullen. Husk dog at spillerne hurtigt
vil lebe tor for ammunition.

Andre og bedre chancer har aliensne pa klods hold. De kan gemme sig i kroge, under loftet og i ventilations-skakter, hvorfra
de kan krybe frem pé passende tidspunkter.

Karaktererne kan normalt se aliens, der bevager sig pa deres combat-scanners, men en alien, der sidder helt stille, har en
chance for at forblive skjult.

Naér det geelder [lmartar og Horus, s& vendt med at bruge dem, til de passende episke omstaendigheder. [lmartar kan finde pa
at bruge skydevében i sin menneskelige form. Lad dem begge bruge deres evne til at &ndre form til at liste sig ind pé
modstandere.

Eksempel: Ilmartar er som Helen Vaskaz alene med en karakter, som splattes. Forklar hurtigt karakteren omkring aliensne
og deres powers, og lad sa vedkommende ga tilbage til bordet og fortsaette med at spille sin karakter, blot som Ilmartar.
Helen Vaskaz er forsvundet, men kommer muligvis tilbage igen.

Planen

Ilmartar har som leder af aliensne lavet en enkelt plan:

Hun vil sammen med Horus og @ggene i land pé en planet, hvor insekterne kan overleve i naturen, her vil hun starte en ny
koloni. Solsystenets hovedplanet Tristan III vil veere mest passende, men Attila kan ogsa bruges i mangel af bedre.

Oprindeligt ville hun slet ikke i konflikt med besatningen,

men da lynfrostrummet bred sammen og a&ggene begyndte at kleekkes, s& hun ikke anden mulighed en at forsege pa at
overtage rumskibet.

Naér scenariet begynder er Ilmartars plan at fa landet Epsilon med e&eggene i behold eller at komme vak i et andet rumskib.
Aggenes sikkerhed sattes over alt andet. Det hun umiddelbart frygter er, at Epsilon bliver sprunget i luften med eggene
ombord. Derfor ser hun det som en sikkerhed, at der er s& mange mennesker ombord p& rumskibet som muligt. Derfor vil
hun preve pé at forhindre karaktererne i at overfere de overlevende besatningsmedlemmer til Tristar. Dette kan geres ved at
kortslutte slusedere og lignende. Hvis alt gar galt, vil hun selv tage ombord pé Tristar som Helen Vaskaz. Senere vil hun
dreebe alle ombord pé Tristar og vil vende tilbage til Epsilon, med eller uden rumdragt.

Hun vil i lgbet af scenariet prave pa at fa smuglet aggene over i et hjelpeskib.

Hyvis [lmartar der og Horus bliver den nye leder, sé vil han sette alt ind pa at draebe alle mennesker - han har ikke Ilmartars
indsigt.

10.0 Stemning

Stemningen er en af de vigtigste aspekter ved en rollespils-oplevelse. Generelt, sa brug lang tid pa beskrivelserne, hvor
udgangspunktet er individuelt. Iser under kamp er den individuelle beskrivelse vigtig.
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Her er en rekke retningslinier.

Paranoia

Efterhanden som fortallingen udvikler sig skal en stemning af paranoia gerne opbygges. Det er dog vigtigt, at spillerne stort
set holder sammen til scenariets slutning - det er sa trist at blive drabt af en medspiller efter kort tid.

For at give de tre forreedere blandt spillerne gode chancer, sa benyt ofte chancen til at trekke en spiller udenfor deren til en
snak pd tomands-hand. Det er blot vigtigt at hver individuel-session bliver meget kort.

De to aliens, der kan udgive sig som mennesker, Nick Furry og de tre forredere blandt spillerne kan tilsammen nemt skabe
en stemning af paranoia - iser fordi folk forventer det i en aliens-setting.

Horror

Skab en frygtsom stemning af gru og uhygge. Dette gores bedst ved grundige detaljerede beskrivelser, hvor ogsé lugte og
lyde medtages.

Gode effekter

Stilhed. Beskriv den uhyggelige og totale stilhed, der hersker i vakuum. Det eneste man herer er blodets susen i erene,
hjertets slag og eventuelt (forhdbentlig) respiratorens lave hvaesen.

Larm. Under kamp bliver Epsilons indre forvandlet til et helved af stgj: Skrigende aliens, mands smerteskrig, automatild og
eksplosioner.

Belysning. Under hele scenariet er Epsilons indre enten marklagt eller sparsomt oplyst af svage nedlamper, der ofte er rade
og blinker kalejdoskopisk. Beskriv skyggerne, de merke kroge og skab en parnoid uvished. Det er fedt, hvis du kan fa
spillerne til at skyde ind i merket efter spogelser. Husk visuelle effekter af lasersigter, laserstraler, lygter og aliensnes
elektriske powers.

Damp. Lad damp og gas sive ud af senderskudte ror og skakter, iser i motorsektionen. Lad respiratorerne i karakterernes
dragter udsende sma skyer af kuldioxid med en Darth Vader hvislen. Husk at det er koldt, s& anden forteaettes til hvid
vanddamp.

Fusk. Bed med mellemrum karaktererne om eksakte oplysninger (hvor meget er det nu lige du har i Psyke?)eller lad dem
rulle tjeks uden en synlig &rsag. OB, PSI og HEL tjeks er de bedste.

Splatter

Et andet vigtigt aspekt ved scenariet er den blodige splatter. Lad os fa afrevne lemmer, blodige beskrivelser og kvalme.
Her er et par muligheder:

Aliens rammes. Nar en alien rammes, sa beskriv det brune splat, der sendes mod bagvaggen, lemmerne der kastes rundt i
rummet og vesken, der pumper ud af de abne sar, der damper i de kolde omgivelser. Lad aliensne bevege sig lidt efter de
har mistet hovedet eller overkroppen, afskudte lemmer kan spjaette og kravle lidt ved egen hjlp etc.

Mennesker rammes. Lemmer der bliver fléet af. Kler, der flenser vommen op, s staklen i sit livs sidste stund kan knuge
sine dampene indvolde. Hjaelme, hvor det blodige visir skaermer en blodig kage. Iseer Horus og IImartar er gode til at {14 folk
ito, hive ben af eller til at spidde modstandere pa metalbjalker.

Mikro-bolger. Nar SHEMW-kanonen benyttes sa husk den rygende hud, gjnene som smelter og kadet, der til sidst spraenges
af knoglerne ved smé dampbobler.
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Vakuum. Mennesker, der udsettes for effekten af vakuum, er sa hyggelige at beskrive: @jnene der fryser til, de overfladiske
blodkar som spranger, brystkassen som &bner sig etc.

11.0 Computeren

Hele Epsilon er styret af en stor central-computer. Computeren er ikke intelligent, men den har et program, der far den til at
virke menneskelig. Dette program kaldes en antropol, og er formidler mellem den menneskelige forbruger og resten af
computeren. Epsilons antropol er en smuk kvinde, der hedder Asta. Et computer animeret billede af antropolen viser sig pa
alle skaerme, hvis de ikke benyttes til andet. Man siger blot til Asta, hvad man ensker at computeren skal gore for en. Sa
prover hun pa at lese opgaven og svare med en sukkersed stemme.

Overalt i rumskibet er der terminaler, hvorfra computeren kan betjenes og man kan komme i kontakt med Asta.

Computeren kan fort bruges, nir ngd.generatoren er startet. Indtil reaktoren er kommet op og kere, vil der veere sma fejl ved
Asta, da nadstremmen ikke er kraftig nok og er ustabil.

Neasten alle computerens filer og menuer er sikret med et sikkerhedsniveau. For at disse filer kan dbnes krever det, at en
ID-chip med et tilstreekkeligt sikkerhedsniveau indsattes i en af de slots, der sidder ved alle terminaler.
Sikkerhedsniveauerne er inddelt efter farver efter folgende rekkefolge, hvor vi starter med det hgjeste niveau: Hvid, gul,
orange, lilla, bla, gren og gra. Saleds er hvid det hgjeste niveau og gra er det laveste niveau. karaktererne mé enten tage
ID-chips fra dede besatningsmedlemmer eller de kan ldne ID-chips fra de overlevende ombord.

Mange af de vigtigste filer er yderligere sikret med en kode, som skal indtastes for man kan {4 adgang. Kodens niveau
beskriver hvor kompleks den er. En oversigt over Epsilons computersystem findes i handout nr. 1. De sma tal efter hvert
fil-navn svare til sikkerhedsniveauet pa den tilherende kode. Systemet er opdelt i fire overordnede menuer, der alle ligger
indenfor en samlet hovedmenu.

Hacking

Det er muligt at hacke sig igennem de koder, som beskytter de enkelte filer. Det kreever et Hacking-tjek med en succes, der
er lig med eller overstiger kodens sikkerhedsniveau. Séledes kraver det en 5-succes eller bedre at hacke sig igennem en
niveau 5 kode.

Det tager fra et par minutter til en time at hacke sig igennem en kode alt efter niveau og succe.

Muligheder

Ved at benytte computer-systemet og lede de rigtige steder kan spillerne fa et overblik over hvad der er sket, de kan fa
mistanke til Helen Vaskaz og de kan finde ACD-666.

Desuden kan computer-systemet bruges til falgende:

1) Under Miljokontrol kan temperaturen i rumskibets forskellige sektioner nedsattes med 1 grad i minuttet. Den lavest
mulige temperatur er -70° grader. den hgjeste temperatur er 40° grader. Ved -30° grader i lynfrostrum nr. 2 stopper
udkleekningen af flere aliens.

2) Under Service kan alle dere lukkes, dbnes og lases.
3) Under Service kan sluserne ogsa betjenes.

4) Under Nodsystemer kan brandslukningssystemet aktiveres i udvalgte rum. Brandslukning forgér ved hjelp af halogen, der
kveler ilten. Ubehageligt, hvis man har glemt sin respirator.

5) Under Nodsystemer kan skibets selvdestruktionsmekanisme aktiveres.

6) Man kan styre docken og fjernstyre skibnets hjelpeskibe.
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7) Man kan atombombe Attila og /eller Tristar, hvis man lyster. Dette vil selvfelgelig udlese et edeleeggende modangreb
mod Epsilon.

8) Under Dock kan man fjernstyre skibets tre last-trucks. dette kan bl.a. bruges til at hente containeren med ACD-666. Hvis
en hacker laver fummel, sa starter han skibets selvdestruktionsmekanisme, der udloses efter en halv time.

Computerens filer

Personlige filer

Hvert besatningsmedlem har en fil til personligt arbejde. Alle personlige filer har en individuel kode (niveau 0). Udlever
handout nr. 4.

Folgende interessante oplysninger ligger skjult i de personlige filer:

Nick Furry. Filen rummer hovedsageligt action-spil, hvor russerne som regel er fjenden. Ogsé en fil om moderne handvaben
og lidt interaktiv porno.

Lennon McCharty. Indholder et par spil, en rodet dagbog og et avelsesprogram for piloter pa begyndelsesniveau. En person
har brudt ind pé filen og har skrevet folgende trussel: "Hvis de 90003 ikke er klar nar vi kommer tilbage, vil din sester
hurtigt leere den fulde betydning af begrebet Baktarm!" Truslen er skrevet af nu afdede teknikker Jimmy Harrison, som
Lennon skyldte penge for narko.

Helen Vaskaz. Indholder en detaljeret dagbog, der slutter brat d. 3. februar. En hund ved navn Biffi omtales ofte i dagbogen.

Bob Hoskins. Kaptajnens personlige fil er beskyttet af en ekstra kode pa niveau 5. I filen findes en dagbog, som indholder en
kopi af et top-hemmeligt brev fra DeepSpace™ ledelse. Brevet findes som Handout nr. 2. Hvis karaktererne ikke kan finde
ud af at hacke sig igennem computer-koderne, sa kan du eventeuelt lade en liste over koder ligge i kaptajnens fil. Méske var
han darlig til at huske tal.

Elizabeth Terryson. Filen afslore at Elizabeth som skibets laege har modtaget 10.000$ af bade Lennon McCharty og Helen
Vaskaz for at snyde med den obligatoriske helbredsundersggelse, da Epsilon efterlod Desmox. Elizabeth troede at de ville
skjule narkoproblemer.

System kontrol
Folgende filer findes under systemkontrol menuen. Bruges til at styre Epsilons interne systemer.

Motor control. Herfra kan skibets store motorer betjenes. fart og brandstofforbrug kan kontrolleres. Indholder ogsé
kontrolsystemer om slitage, temperatur etc.

Kommunikation. Styrer den langtrekkende hyper-kommunikation og den kortreekkende laserkommunikation. Kan bruges til
at sende meddelelser og til at afbryde kommunikation fra broen.

Reaktor. bruges til at styre skibets fussions-reaktor og ned-generator. Stremmen kan afbrydes til udvalgte omrader, dog ikke
broen og computeren. Man kan ogsa slukke helt for reaktoren, s& den umuligt kan startes igen. Fuldsteendig slukning krever
en ekstra niveau-8 kode. Ned-generatoren har strem til 10 timer, fra scenariets start.

Miljo kontrol. Styre skibets kunstige indre miljo - life support. Kan @ndre pa ilt-forsyning, luftfugtighed, temperatur og
vandforsyning i skibets forskellige omrader.

Service. Bruges til at styre de to forreste sluser, dere, lys, auto-kekkener og andre rare ting.

Nod-systemer. Bruges til at styre brandslukning, ned-generatoren, aktivere alarmer og selvdestruktionsmekanismen.
Selvdestruktion er beskyttet af en ekstra niveau 10 kode.

Auto-repair. Kan se hvor der er skader pa rumskibet og hvordan computeren tror at de kan laves. Nadsystemet kan selv
ordne sma skader, hvis det far stram nok.
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Last. Dette er en oversigt over Epsilons last, hvor den er placeret og dens nuverende status. En liste over skibets nuverende
last findes som handout nr. 3. Interessant er container reg. nr. 004523 i lastrum nr. 4, og lynfrostrum nr. 2 der er defekt.

Bro-menuen

Denne menu bruges af mandskabet p& broen. Normalt 4bnes menuen med alle filer af kaptajnens ID-chip, der indsettes i
hovedkonsolen.

Navigation. Bruges til at beregne og programmere Epsilons kurs. det er muligt at se hvilken kiurs, som epsilon har fulgt pa
denne mission.

Styring. Bruges til at styre skibets kurs og hastighed. Indkludere en advanceret autopilot, der kan holde en kurs og
automatisk undga forhindringer. manuel styring er mulig, men bruges meget sjeldent. skibets scanners kan ogséd benyttes
herfra.

Landing. Bruges til at styre skibets landingsfunktioner: landingslys, landingsstel og bremsemotorer. Autopiloten kan lande
Epsilon automatisk.

EW. Betjener skibets udstyr til elektronisk krigsforelse. Kan ogsa betjene skibets scanners.

Vaben. Kan betjene skibets partikelkanoner og missiler. Missilerne kan enten bruges imod andre skibe eller mod Attia.
Missilerne kan enten ha' HE, Atomare, Cluster, Giftgas og Plasma sprenghoveder. 10 missiler ligger klar til affyring under
skibets bug. 80 ekstra missiler befinder sig i lasten. Computeren er ret god til at ramme.

Dock kontrol. Kan styre de forskellige systemer i skibets hangar: Lys, sluser, kraner og brandstofforsyning.
Stareagle I & II. Fjernstyrer skibets to jagerer. Jagernes autopilot kan programmeres.

Skylifter I & II. Fjernstyrer skibets to fragtfaerger.

Eros. Fjernstyring af Epsilons sterste hjelpeskib, frigatten Eros.

Log. Alle oplysninger om skibets faerden er noteret.

Computer. Omprogrammering af computerens indstillinger. Kan @ndre sikkerhedskoder og alle programmer.

Forskning-menuen
Denne menu bruges af skibets videnskabelige passagere, og til at styre skibets mange ekspertprogrammer.

Ekspertprogrammer. Computeren rummer en mangde ekspert-programmer, der kan hjzlpe besetningen til losning af
forskellig eopgaver. Ekspertprogrammerne giver +5 til tjeks indenfor deres respektive omrade.

Hospital. Filen indholder diverse oplysninger vedrarende skibets lille infirmari. Mest interessant er journalerne. Falgende
oplysninger er relevante for vores lille fortelling:

d. 23/2. Geologen Kurt North omkommer ved et uheld pa Desmox, imens han sammen med geologen Helen Vaskaz
indsamler mudderprover. Dodsdrsagen er et kraftigt elektrisk stod, der sandsynligvis skyldes en kortslutning i den gravko,
som afdode benyttede.

d. 6/3. Alle bescetningsmedlemmer gennemgar et grundigt helbredstjek for afrejsen fra Desmox. Ingen unormaliteter
registreres.

d. 4/4. Teknikkerne Gert Norris og Jimmy Harrison forsvinder, da de er ved at foretage en reperation pd lynfrostrumm nr. 2.
En eftersogning forer til fundet af deres lig den kommende morgen. Dadsdrsagerne er for begges vedkommende voldsomme
leessioner med et skarpt og spids-instrument.

Dette er den sidste journal.

Exterk-11. Denne fil indholder oplysninger vedrerende Epsilons nuverende mission. Der er en uferdig rapport pé flere
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tusinde sider omkring undersggelserne af Desmox. Rapporten er primert skrevet af Professor Isaac Frank. En af filerne er en
liste over de prover som er medtaget fra Desmox. Her er noteret indhold, opsamlingssted, opsamlingstidspunkt,
transporthensyn og placering i Epsilon. En note om en fejl i lynfrostrum nr. 2, med mudderprover.

12.0 Lokaliteter

Her folger en gennemgang af de lokaliteter, der optrader i scenariet.

EPSILON

Epsilon ejes af DeepSpace™ Inc. og er af den nye Explorer-3000™ serie. Skibet er konstrueret som en selvstendig enhed,
med intern hangar, stor lastkapacitet, samt en advanceret autopilot og central-computer.

Epsilon er 3 ar gammel, 241 meter lang og vejer 40.000 tons. Det normale mandskab bestér af 1 kaptajn, 3 piloter, 2
navigaterer, 2 EW officerer, 1| kommunikations-ekspert, 2 skytter, 4 teknikkere, 4 mekanikere, 3 computereksperter, 1 leege
og 2 assistenter. Udover den faste besatning kan Epsilon medbringe 80 passagere.

Epsilon er opdelt i tre sektioner:

Den forste sektion er broen, som sidder fremskudt og kun er forbundet med resten af skibet igennem en lang gang. Der er
rullende fortov og trappe i gangen, der har gennemsigtigt overdakke. Bro-sektionen er 25 meter langt pa tre etager. Her bor
kaptajnen, 1. piloten, 1. navigateren og kommunikationseksperten. Broen rummer ogsé skibets hovedcomputer, badekabine,
opholdsstue, en sluse, et vabenlager og en lille redningsdrone. Redningsdronen kan rumme 6 mand.

Epsilons anden sektion er beboelsesmondulet, der sidder mellem broen og hovedmondulet. Denne sektion er 40meter langt
og pa tre etager. Mondulet rummer 33 varelser, opholdsrum, baderum, bordtennisrum, sauna, styrketreningsrum,
veaerksteder, forskningsfaciliteter, en stor sluse og ned-generatoren.

Under mondulet sidder en stor partikelkanon, der styres over computersystemet fra broen.

Besatningsmondulet er forbundet med hovedmondulet igennem en 40 meter lang gang. Under gangen befinder skibets
primare brandstofstank sig.

Skibets tredje sektion er hovedmondulet, der er 140 meter langt og fem etager hgjt. Den nederste etage rummer skibets
motor, kontrolsystemer og reaktor. Den anden etage rummer lagerrum og lynfrostrum. Tredje etage rummer flere lagerrum
og beboelsesrum for ekstra passagere. 4. etage rummer varksteder og beboelsesrum til skibets teknikkere. 5. etage rummer
faciliteter til hangaren og rumskibesverksted.

Epsilon er udstyret med en stor intern hangar, der huser skibets fem hjalpeskibe. Hangaren fylder store dele af 4. og 5.
etage, og er tilgeengelig igennem en stor sluse pa Epsilons ryg.

P& begge sider af hovedmondulet sidder skibets to store 56.000meHK plasma motorer med Ion-forvarmere og
flex-acceleration. @verst pd mondulet er en stor partikelkanon placeret. Under bugen sidder et batteri med 10 svare
krydsermissiler. 80 andre missiler befinder sig i skibets lager.

Neasten alle systemer pa Epsilon er computerstyrede og med de rette koder og den rette ID-chip kan ethvert system pa skibet
styres fra hvilken som helst terminal pa skibet.

Epsilon har brandstof til seks méneders flyvning. Fussions-reaktoren kan holde skibets life-support systemer kerende 1 50 ar.

Tristar

Tristar er et mindre rumskib, der ejes af TerraForming™ koncernen. Tristar har en besatning pa tre mand og har plads til 20
passagere. Skibet er udstyret med to lette partikelkanoner og en serie sma missiler. Skibet er hverken serlig nyt eller
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advanceret, men det er pélideligt.

Eros

Eros er en let frigat af SpaceWarrior typen og Epsilons sterste hjeelpeskib. Frigatten er 26,2 meter lang og vejer 91,3 tons.
Besatningen er normalt pa fire mand, men det hele kan styres af autopiloten. En stor last kan rummes i det store lastrum
mellem de to kraftige motorer. Eros har et moderne stealth, ECM og ECCM system og to sma fremadrettede
partikelkanoner. Frigatten har mulighed for otte oph@ng under bugen. Diverse vabenlaster kan baeres.

Stareagle I & 11

Epsilons to to-mands jagere er af Stareagle typen, og blandt de bedste pa markedet. jagerne er udstyret med partikelkanoner,
moderne Stealth- og sensor-systemer og ophang til diverse vaben under vingerne. Jagerne er af VTOL-typen og meget
manevredygtige.

Skylifter I & 1T

Disse to fragtfeerger er 19meter lange og vejer 31,8 tons. De kan bare en container pa op til 70 tons. besatningen er normalt
pa tre mand, og to passagere kan medtages i kabinen.

13.0 Udstyr

Her er en gennemgang af det serlige udstyr, som karaktererne kan fa deres fedtede nerd-fingre i.

Exo-armor Mark VIII. Dette er den tungeste type rustning, som det amerikanske marinekorps rader over. Mark VIII er lavet
af flexi-plast og keramik og kan stoppe skud fra de fleste hdndvaben. Rustningen vejer i standart sterrelse 30 pund og er
camouflagefarvet i sort, gra og gren. Dragten er opvarmet og kan benyttes som en selvtaettende rumdragt, hvis en passende
hjelm monteres. I dragtens stovler er indbygget elektromagneter, der kan aktiveres verbalt af bereren. Magneterne satter
beaereren i stand til at g pa ydersiden af et rumskib, uden at han “falder" ud i rummet. Mark VIII deekker hele baereren med
undtagelse af hovedet. Rustningen har folgende SB (Skade Beskyttelse): ProSB: -30, SkSB: -25, StSB: -15 og EksSB: -15.
Mark VIII er desuden isoleret imod mikrobelger. Denne type rustning har en M@V pa -4.

Combat-armor Type II1. Dette er militerets standard rustning. Rustningen kan modsta skud fra lette hdndvéaben og beskytter
effektivt mod fragmenter. Type III er lavet af flexi-plast, vejer 20 pund og har en MOV pa -2. Rustningen er
camouflagefarvet og opvarmet. de fleste rumdragter kan baeres udenpé en rustning af denne type. Type I1I deekker alt med
undtagelse af hovedet og har felgende SB: ProSB: -25, SkSB: -20, StSB: -10 og EksSB: -10.

Battlehelmet M.22. Denne militer hjelm kan bruges i det ydre rum og er udstyret med en respirator. Respiratoren rummer ilt
til fire times brug. Ekstra flasker med ilt til yderligere 4 timer vejer fire pund. Hjeelmen vejer otte pund og har et stort visir. |
M.22 er indbygget folgende udstyr: En radio, en positions bestemmer, et kamera, et IR, LA og termografisk filter, et lysfilter
og et HUS. Alt udstyret styres verbalt via. en indbygget computer. Billeder, kort o.lig. kan overfares imellem hjelmene via.
radio. Skadebeskyttelse: ProSB: -30, SkSB: -25, StSB: -15 og EksSB: -2. Visiret har en ProSB: -15, SkSB: -15 og StSB:
-10.

Battlehelmet M.18. Dette er militerets standard hjelm. Hjeelmen har et visir og vejer seks pund. Hjelmens visir har
indbygget et LA og IR filter og en radio er ligeledes standard udstyr. Skadebeskyttelse: ProSB: -25, SkSB: -20, StSB: -10 og
EksSB: -3. Visiret har ProSB: -12. SkSB: -12 og StSB: -8.

Rumdragt Parker delta model 3E. Dette er flidens normale rumdragt. Rumdragten er selvtettende og vejer 28 pund.
Dragten har en MOV pa -6 og inkluderer en hjelm med respirator. Respiratoren rummer ilt til fire timer og kan genopfyldes
med de samme flasker, der benyttes til Battlehelmet M.22. Rumdragten er udstyret med livline, radio og magnetiske stavler.

BattleTech™ Streetline M2A3 (5,5-10mm). Et moderne vaben, der er stobt i et stykke grét plastik. Har en justerbar aftrekker,
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der ved fuldt tryk affyre en kort salve pa tre skud. Populaere blandt corp types. Magasin: 20 skud. Form: Semi-automatisk og
burst control.

Colt Standard M12 (9-17mm). Standard sidevabnet i store dele af det amerikanske forsvar. Et robust vaben i et klassisk
design. Magasin: 18 skud. Form: Semi-automatisk.

Smith & Wesson Commander (10-15mm). En pistol, der gér som varmt bred pé det private amerikanske marked. Succesen
skyldes snare en effektiv reklamekampagne med filmstjernen Ralf Hunter, end vabnet prastationsevne. Magasin: 13 skud.
Form: Semi-automatisk.

Colt Streethunter (12-25mm). Et meget stort og tungt vaben, som det kraever stor styrke og @velse at kunne skyde pracist
med. Populert blandt amerikanske regerings-agenter. Magasin: 15 skud. Form: Semi-automatisk.

BattleTech FlatLiner™(10-30mm). Et stort kompakt vaben, holdt i en afdempet grad nuance. Sedvanligvis udstyret med
diverse hjelpemidler som lasersigte og Head Up Sight adapter. Magasin: 14 skud. Form: Semi-automatisk.

Colt UrbanWarrior™ (12-25mm). En tungt design, der presser kategorien til det yderste. Meget slagkraftig pa bekostning af
en ringe treefsikkerhed. Populart blandt regerings-agenter. Magasin: 20 skud. Form: Semi-automatisk og fuld automatisk.

BattleTech Eliminator (9-17mm). En rigtig kuglesprejter med hgj skudhastighed og stort magasin. Et populart bandevében.
Magasin: 70 skud. Form: Semi-automatisk, burst control og fuld automatisk.

Colt Cleaner (12-25mm). Et meget hardtsldende, men ogsa uhandterligt, vaben, der benyttes af mange amerikanske
sikkerheds-organer. Szlges naesten ikke udenfor det amerikanske marked. Magasin: 40 skud. Form: Fuld automatisk.

Colt M22A42 (6-30mmy). Standard vabnet i det amerikanske forsvar og salges med statstilskud til selvhjaelps militser i USA.
Under labet er der plads til en granatkaster eller andet support vdben. Magasin: 60 skud. Form: Semi-automatisk, burst
control og fuld automatisk.

BattleTech™ GL-7 Granatkaster. Denne moderne granatkaster kan monteres under lobet pa de fleste automatrifler. I denne
fortelling sidder der GL-7 granatkastere under de fleste Colt M22A2 rifler. Normalt benyttes haj eksplosive granater med en
masse fragmenter. Mk: 4. FE: 10. Magasin: 6 granter. Form: Semi-automatisk.

SEPU RedRiver AC5XT. RedRiver er en mobil version af en roterende maskinkanon. Vabnet er meget stort og besvarligt,
men legger til gengeeld en hidtil uset slagkraft i heenderne pa en enkelt mand. Bruger caseless 20-55mm projektiler, der
kommer i ammunitionsbokse med 250 skud. Magasin: 250 skud. Form: Fuld automatisk.

SHEMW Cannon (Sony High-Energy Micro-Wave). Dette er et helt nyt vében fra koncernen Sony™. Kanonen ligner en lang
metal cylinder med handtag og aftraekker i den ene ende. Selve kanonen vejer ti pund og er forbundet med et batteri pa fem
pund, der bares i skyttens balte. For fa &r siden blev de forste handholdte mikro-belge vében introduceret. Vabnene
udsender mikro-bglger i en bred vifte: Nér balgerne rammer bipolare molekyler som f.eks. vand, sa sattes disse i
svingninger, hvilket vi normalt beskriver som varme - kort sagt de far vand til at koge. Da mennesker desvarre bestar af
meget vand, s har mikro-bglger en meget trist effekt pd vores organisme. For at beskytte sig mod mikro-belger er der
indlagt specielt isolerende lag i de mest moderne kamp-dragter. Mikro-belger passerer naesten uhindret igennem de fleste
forhindringer, dog beskytter metal af en vis tykkelse. Mikro-belger er totalt lydlese og usynlige.

Et mikro-belge vdben behover tid for at virke effektivt. Skytten bestemmer selv hvor leenge han vil holde vébenet teendt af
gangen, men et batteri har sjeldent energi til mere end 30 sekunders brug. Skaden som et mikro-bglge angreb forudretter
athaenger af eksponeringstiden, og er kort skitseret saledes:

1-2 segmenter: Offerets legmestemperatur stiger og vedkommende far voldsomt ubehag incl. svimmelhed og hovedpine.
Offeret far -5 til alle tjeks og +5 til reaktions tid (RT) og alle Inl (initiativ) i de naeste 5+1d6 minutter.

3-4 segmenter: Offeret skal klare et UDH tjek for ikke at besvime i 2d20 minutter. Hvis vedkommende holder sig ved
bevisthed far han -5 til alle tjeks og +5 til RT og Inl i de naste 5+3d6 minutter. Desuden lider han af chok i 20 segmenter
divideret med den succes, som han klarede sit UDH tjek med.

5-10 segmenter: Staklen skal klare et UDH tjek for ikke at f& hjertestop pga. af den meget voldsomme legmestemperatur. De
yderste vaeskelag 1 huden vil begynde at koge og vil udlese voldsomme forbrendinger. Offeret kan hvis han stadigvaek er
ved bevisthed ikke gore andet end at skrige af smerte.

11-15 segmenter: Staklen skal klare et UDH tjek med -5 for ikke at do. Vedkommendes @gjne og ydre vene- og blod-are
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koger og forarsager vemmelige og knap sa leekre effekter. Staklen vil hvis han overlever vaere voldsomt medtaget og
behover hurtig hjelp for at overleve.

Over 15 segmenter: Offerets vand bliver til damp, der som smé eksplosioner frigere sig. Staklen poppes i stykker og ender i
sidste ende som et nesten kadlest skelet pa gulvet - veevet ligger spredt ud over omgivelserne.

P& KA skal den dobbelte tid til for at opna samme effekt, pd& MA skal den tre dobbelte tid til og pd LA skal den fire dobbelte
tid til. Der skal ikke rulles noget AR, alle indenfor det effekterede omrade rammes automatisk. Murer og andre forhindringer
oger den tid der skal til for at opnd en vis effekt. Ca. 1 meter mursten, beton eller klippe og 1 cm metal beskytter fuldstendig
mod effekten af mikro-belgerne.

MK.3 AP Handgranat. Dette er militerets standard fragment hdndgranat. Granaten er rund, vejer et kvart pund og har en
gammeldags ring og bgjle. Granaten er MK.5 og har derudover en FM.15 effekt. Fragmenterne har en AS pa 1,0 og har en
grundskade pa 1d6. Granaten kan indstilles til at spreenge efter 5, 10, 30 el. 300 sek..

MK.7 AT Hdndgranat. Dette er marinekorpsets normale anti-tank hdndgranat. Granaten har for som en cynlinder, der er rund
i den ene ende og formet som et hidndtag i den anden ende. Nar granaten kastes foldes der finder ud i flugten, der sikrer, at
den altid rammer med spidsen forst. Nar granaten afsikres bliver den runde ende meget klisteret. Klisteret ger, at granaten
sidder fast pa det mal den rammer indtil den sprenger. Denne type kan indstilles til at spraenge efter 3, 5, 10, 30 eller 300
sekunder. Granaten vejer et halvt pund og har en MK. 10 effekt. Mod det méal som den sidder klisteret pa, har den en AS. pa
30.

Combat-scanner. For fa éar siden blev det amerikansk marine korps udstyret med scanners, der kunne opdage bevagelse og
strukturer. Combat-scannerne, der er relativt sma og handy, er bedst til at opdage bevegelse, der aftegnes pa et groft kort
over omgivelserne. P4 Epsilon kan scannerne bruges til at "se" de ne@rmeste faste strukturer som vegge, dere etc. Ligeledes
kan den indenfor ca. 20 meter opdage bevagelse. Er normalt betydeligt mere effektive og har en leengere rekkevide, men
Epsilons metal-vaegge og insekternes energi-udladninger forstyrre

Bio-scanner. Et stort klodset skrummel, der benyttes af laeger. Skal placeres direkte pa undersegelsesobjektet, men sa kan
stort set alt ogsd opdages, det vaere benbrud, blodansamlinger, fremmedlegemer og kemisk sammensatning. Giver en laege
+5 til medicin-tjeks.

Bio-knitter. En lille dims, der sattes fast pa et sar. @ger den naturlige helningsprocess igennem ultralyd. Heler 1 hp. hver
time og stopper mindre bledninger.

Combat Injekter A2. Den moderne udgave af sprejten. Ligner en pistol, hvor magasinet sidder foran aftreekkeren. Presses
mod huden, hvorefter et tab med et kemisk stof skydes igennem huden. En ramme med 10 doser kan sidde i injektoren af
gangen.

Ammunitionstyper

Her folger en gennemgang af de ammunitionstyper som benyttes i moderne skydevaben, der afsender et projektil. Mange af
typerne bruges ikke i denne fortelling, men maske kan de bruges til noget.

Normal helkappe. Dette er den normale type ammunition og den som oplysningerne pa vabentabellerne er lavet ud fra.
Projektilet er solidt og belagt med en hard kappe af metal f.eks. nikkel. Benyttes bade i gammeldages, caseless, MLA,
flechette og Gyrojet vaben.

Armor piercing (AP). Projektilet er bekleedt med en meget hérd skal af f.eks. et teflon-materiale og har en meget tung kerne
af eksempelvis tungsten. Forager vibenets AS med 50% procent (gang med 1,5). Benyttes i gammeldages, caseless, MLA,
flechette og gyrojet vében.

Armor piercing discarding sabot (APDS). Projektilet bestar af en meget tung og hérd kerne, der er udformet som en slags
spids pil, og omgivet af et plexi-glas-hylster. Nar vibenet affyres falder hylsteret af og den tynde pil opnar en meget hoj
gennemtrangningsevne. Vabenets AS fordobles (ganges med 2,0), men grundskaden falder med en. Benyttes i
gammeldages, caseless og MLA vaben.

High Lethality (HL). Dette er den moderne udgave af dum-dum kuglen. Projektilet er konstrueret séledes at det skreelles op
og opndr en meget stor diameter, nar det rammer et mal. AS halveres (ganges med 0,5), men grundskaden stiger med 2d6
HP. Benyttes i gammeldages, caseless, MLA og gyrojet vaben.
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Target shredding sabot (TSS). Dette er en modificeret version af high lethality projektilet. Hvis projektilet rammer et bladt
mal, der ikke yder vasentlig modstand, vil det skraelles op, hvilket foreger grundskaden med 1d6+1 HP. Hvis projektilet
meder modstand vil en lille hdrd kerne blive smuttet ud af projektilet og ind i mélet med stor gennemtrengning; AS oges
med 50% (ganges med 1,5) og grundskaden falder med en. Benyttes i gammeldages, caseless, MLA og gyrojet vaben.

Hoj eksplosiv (HE). Projektilet indholder en eksplosiv ladning, der udleses, nar projektilet meder modstand. Forarsager store
dybe lasioner. Forgger grundskaden med 2d6 HP, men formindsker AS med 75% (ganges med 0,25). Projektilet vil ogsa
antende brandbare materialer. Benyttes i gammeldages, caseless, MLA og gyrojet vaben.

Forsinket HE. Dette er en variant af HE projektilet, hvor spreengladningen forst udleses, nér projektilet er traengt ca. 5 cm
ind i mélet. AS er uendret, men hvis projektilet treenger igennem eventuel rustning vil grundskaden blive foreget med 3d6
HP. Benyttes is@r i advancerede gyrojet vaben, men kan ogsa benyttes til gammeldages, caseless, MLA og almindelige
gyrojet vaben.

Injektor. Projektilet er udstyret med en lang tynd ndl, der sprojter et udvalgt medikament ind i offeret, nir dette rammes.
Grundskaden er uendret og AS forages med 50% (ganges med 0,5), nér det gelder gennemtrengning, men offeret tager kun
et HP i grundskade, hvis han bliver ramt. De mest anvendte medikamenter virker efter ca. 5+1d6 segmenter og er kraftig gift
eller sovemiddel. Benyttes i gammeldages, caseless, MLA, flechette og gyrojet vaben.

Retningsbestemt spreengladning. Projektilet indholder et retningsbestemt spraenghoved, der skaber en jetstrale med stor
gennemtrangning og skadelig effekt. Vabenets AS forages med 100% (ganges med 2,0) og grundskaden stiger med 2d6 HP.
kan kun benyttes i meget store projektiler, hvilket vil sige naesten udelukkende i advancerede gyrojet-vében.

Clay. Projektilet har en lang meget fin detonator i spidsen, der fér projektilet til at spreenge lige for malet rammes. Projektilet
er bestar primeart af et tykt klisteret materiale, der ved eksplosionen spredes over offeret. Offeret er normalt uskadt, men hvis
der ingen eller kun tyndt tej er, eller hvis staklen rammes i ansigtet, kan lette skader forekomme, saedvanligvis bla merker.
Det spredte klister indholder stoffet DMOC og et andet stof af forskellig type. Hvis klisteret kommer i kontakt med huden,
hvilket godt kan ske igennem normalt tej, vil DMOC'en straks dbne hudens porer séledes at det andet stof hurtigt trenger
ind i blodomlebet. Det andet stof er seedvanligvis gift, sovemiddel eller en slags narko f.eks. LSD. I visse varianter
fordamper det klisterede stof efter f4 sekunder, saledes at ingen spor er tilbage. projektil typen bruges til at likviderer folk
uden at afsatte spor eller til at uskadeliggare folk, der ikke mé& komme til skade. Benyttes i gammeldages, caseless, MLA og
gyrojet-vaben.

Taserdart. Projektilet indholder et lille batteri, der ved sammensted sender et voldsomt sted ind i offeret. Grundskaden og
AS halveres, men stedet vil ofte g igennem diverse rustninger. Offeret ma klare et UDH tjek for ikke at miste bevistheden i
5+1d6 minutter. Hvis han klare vil han lide af chok i 10+1d20 segmenter divideret med hans succes fra UDH tjekket. Vil de
naeste par minutter fa -5 til handlinger, der involvere muskler i det ramte omrade pga. muskelkrampe. Vil eventuelt,
sandsynligvis kun midlertidigt, beskadige cyberware eller teknisk udstyr. Kun meget store projektiler kan benytte denne type
ammunition. Benyttes i gammeldages, caseless. MLA og gyrojet-vaben.

Tracker. Denne type ammunition virker pa alle mader som Injektions-ammunitionen med den undtagelse, at en lille
mikroskopisk radiosender sendes ind i malet i stedt for et medikament. Senderen udsender svage radio-signaler og kan med
det rette udstyr bruges til at spore det ramte.Trackeren skydes ret langt ind og er sver at fa ud uden omfattende operation,
fores eventuelt rundt 1 kroppen med blodet i de store are.

Gyrojet adapter (GA). Dette er en variant af alle andre typer ammunition. Bagerst i projektilet er der en lille raketladning,
der igangsettes kort efter start. P4 samme tid er den normale krudtladning formindsket. er et forseg pé at give andre vaben
en gyrojets egenskaber. Formindsker minimumsstyrken (Ms) og salvemodifikationen (Sm) for fuld-automatiske salver med
en. AS modificeres ikke for afstand. projektilet bliver desverre lidt ustabilt, sa man far -1 til AR pa KA, -2 pd MA og -3 pa
LA. Benyttes i gammeldages og caseless vaben.

Rocket assistet (RA). Dette er en begranset version af gyrojet adapteren ovenfor, hvor kun en meget svag raketladning
indbygges imens den oprindelige krudtladning bibeholdes. Foroger rekkevidden saledes at MA og LA afstandene forages
med 25% (ganges med 1,25). Desvarre far man ogsa -2 til AR pd MA og -4 til AR pa LA. AS falder med afstanden som
normalt. Benyttes i gammeldages og caseless vaben.

14.0 ACD-666

I lastrum nr. 4 befinder der sig en container med reg. nr. 004523. Containerens advancerede kodelas gemmer en russisk
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combatdroid, kaldet ACD-666.

ACD-666 blev fundet af DeepSpace™ for et dr siden pé planeten Deltafax. Koncernen ensker ikke at udlevere sit fund til
myndighederne, s& den forseger at smugle droiden med dens fremskredne teknologi til hovedplaneten Tristan III med
rumskibet Epsilon.

Sammen med selve droiden blev et par kasser med ammunition og et kontrol-mondul fundet. Disse ting er inde i containeren
sammen med droiden.

ACD-666 vejer omkring to tons og har form som en kentaur dvs. en hest med et menneskets overkrop. Robotten, der er 2
meter hgj og tre meter lang, har to arme og fire ben. Benene er udstyret med store kler, sa droiden kan klatre op af meget
stejle overflader. Klarene kan bide sig fast i metal-overflader. De to arme er meget steerke og kan straekkes til ca. halvanden
meter. For enden af hver hand sidder en staerk hand, med lange klo-lignende negle. I handfladen & den venstre hand sidder en
let batteri-dreven laser-kanon. laseren er semi-automatisk og kan skyde igennem en kampvogn. batteriet har energi nok til 20
skud. Under den hejre arm sidder en advanceret flammekaster, der kan sende breendende napalm flere hundrede meter vaek.
Pé hejre skulder sidder en hurtigskydende 23mm maskinkanon af gatling-typen. 300 skud gemmes inde i selve kroppen. Pa
den venstre skulder er et missilafskyder monteret. Panserbrydende eller anti-personel missiler kan affyres. Et missiler sidder
klar til affyring, seks ekstra missiler er placeret pa ryggen og tager 10 segmenter at lade. Droidens lille hoved rummer
udover advancerede kameraer et rigt udvalg af diverse sensors og scanners. Droiden har altid fuldsteendig kontrol over sine
omgivelser. Et tykt keramiskpanser beskytter droiden, og ger kombineret med det automatiske reparations-system, kraeet
meget overlevelsesdygtigt. Et serligt sekret kan udskilles fra robottens overflade. Sekretet kan ved elektriske ladninger
skifte farve, og giver droiden perfekt camouflage, som altid passer til omgivelserne.

Droidens computer er meget advanceret og kan lere af sine fejl. Desverre er en central chip i hovedet kortsluttet. En resrev
ligger i containeren sammen med de andre ting og vil tage 10 minutter at udskifte, hvis man ved hvad der skal gores.

ACD-666 er et monster, der 1 sejhed langt overgéar noget som helst andet pa rumskibet.

Jeg har valgt at undlade regler for droiden da disse vil tage for lang tid at bruge. Generelt se er droiden rd; hvad den skyder
pa der, og det eneste som spillerne har der kan skade den er et helt magasin fra RedRiver maskinkanonen. Droiden er meget
grundigt isoleret og er usarlig overfor aliensnes elektriske evner.

For at droiden kan taendes kraever det at spillerne udskifter den defekte chip i hovedet pa robotten. Herefter kan den taeendes
fra kontrolmondulet, der vejer et par kilo og skal bares pa en underarm. Droiden kan fa ordre igennem kontrolmondulet,
hvilket kun Georg Kelly har mulighed for at betjene korrekt. Hvis der sker noget med kontrolmondulet s& lad ACD-666 gé i
killer-mode og betragte alle som fjender. Aliensene kan godt bruge deres powers pa kontrolmondulet.

Hand-out nr. 1.

Oversigt over computersystemet pa Epsilon

Hovedmenu (gren)

‘Private filer (gren) ‘System kontrol (bla) ’Bro (lilla) ‘Forskning (gren)
‘Oversigt ‘Motor kontrol (2) ‘Navigation 4 ‘Fysik

‘ ‘Kommunikation 3) ’Styring @ ‘Medicin

‘ ‘Reaktor 0 ’Landing 2) ‘Kemi

| Miljo kontrol (4) EW (3) Biologi

| Service (0) Viben (5) Geologi

‘ ‘Nﬂdsystemer 2) ’Dock kontrol (3) ‘Astronomi

‘ ‘Auto—repair 4) ’Stareagle I &1I(3) ‘Teknik

| Last (1) Skylifter I & II (3) [Elektronik

| | [Eros (4) Hospital (3)

| | Log (8) |Exterk-11 (1)
‘ ‘ ‘Computer (10) ‘
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Under hovedmenuen er der fire menuer. Adgang til en menu kreever at en ID-chip med tilstraekkeligt sikkerhedsniveau
indsettes. De fleste filer er yderlige beskyttet med koder. Hvor advanceret en kode er beskrives ved tallet i parantesen efter
fil-navnet. Tallet fortaeller hvor stor en succes, som er ngdvendig for at bryde koden.

Hand-out nr. 2

Helrok d.26/12-2414
Til: Kaptajn Bob Hoskins reg.nr. 11659-R133.
Fra: Hovedkontoret pa Tristan III.

Under mission Exterk-11 med afgang d.1/1-2415, skal en meget vigtig og verdifuld genstand athentes pa vores anleg pa
planeten Deltafax. Brug optankning som arsag. Genstanden befinder sig i en container med reg.nr. 004523 og vil blive
udleveret sammen med andre reservedele. Containeren ma under ingen omstandigheder lide overlast og mé ikke &bnes.
Genstanden skal bringes tilbage til Tristan III, hvor den skal udleveres til vicekommander Patrick Brainpain.

Det er meget vigtigt for koncernen og vores fremtid, at genstanden nar sikkert frem til Tristan III.

Offentligheden, myndighederne og is@r vores konkurrenter ma ikke opdage vores erhvervelse af genstanden. Hvis
genstanden bliver afsleret tager De personligt og alene det fulde ansvar.

Hvis De forrader eller skuffer os traeder forholdsordre straks i kraft.
Hvis De handler tilfredsstillende, vil De modtage en passende godtgerelse.

Denne fil skal slettes straks efter laesning.

Venlig hilsen

Fuldmeegtig Bernardo Gui I1

Hand-out nr. 3

OVERSIGT OVER EPSILONS LAST OPDATERET D.10/3-2415
Lastrum 1.
Container (reg.nr. 003821) med reservedele til Eros.
Container (reg.nr. 007612) med reservedele til Stareagle.
Container (reg.nr. 006573) med reservedele til Starlifter.
Lastrum 2.
Container (reg.nr. 008893) med reservedele til NG-gen.
Container (reg.nr. 004432) med dele til transformator.

Container (reg.nr. 006643) med dele til transformator.
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Container (reg.nr. 001129) med reservedele til hydraulik.
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Container (reg.nr. 009983) med reservedele til lynfrost. Abnet d. 3/4-2413 af Jimmy Harrison.

Lastrum 3.

Container (reg.nr. 009763) med Ammunition til XM-666
Container (reg.nr. 005413) med lgse vabensystemer.
Container (reg.nr. 005548) med lgse vabensystemer.

Container (reg.nr. 008871) med krydsermissiler.

Lastrum 4.

Container (reg.nr. 009840) med dele til reaktoren.
Container (reg.nr. 004523) med reservedele til reaktoren.
Container (reg.nr. 008654) med dele til Hooverenhed.
Container (reg.nr. 006089) med reserveTruck III.

Container (reg.nr. 009066) med reservedele til trucks.

Lastrum 5.

Container (reg.nr. 007701) med nye kondensatorenheder.
Container (reg.nr. 008853) med reservepumper & filtre.
Container (reg.nr. 001012) med reservedele til starterne.
Container (reg.nr. 002100) med ekstra ventilatorrer.

Container (reg.nr. 004536) med reservekabler.

Lastrum 6.

Container (reg.nr. 009632) med smadele til hydraulikken.

Container (reg.nr. 006401) med skilevege og derer.
Container (reg.nr. 008961) med mebler.

Container (reg.nr. 001104) med reservevearkte;.
Container (reg.nr. 006600) med raplader.

Container (reg.nr. 008610) med tungt verktej.

Lastrum 7.

Container (reg.nr. 007435) med personligt udstyr.
Container (reg.nr. 009906) med dele til kanonerne.
Container (reg.nr. 003321) med reservedele til launcher.
Container (reg.nr. 010098) med raplader.

Container (reg.nr. 010115) med reservedele til lynfrost.

Lastrum 8.

PC.
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Tomt.
Lastrum 9.

Tomt.
Lastrum 10.

Ekstra missiler til launcher.
Lastrum 11.

Ekstra missiler til launcher.
Lastrum 12.

Skrot og affald.

Lynfryserum 1

Planteprover fra hejlandet. Prover af mos.

Lynfryserum 2.

Mudderprover fra sumpene.
Lynfryserum 3.

Prover af fiskearter.
Lynfryserum 4

Prover af insekter og padder.
Lynfryserum 5.

Klippeprover.
Lynfryserum 6.

Vandprover.
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Hand-out nr. 4

Oversigt over bes@tningen ved afgang fra Desmox d.7. marts 2415

Kaptajn Bob Hoskins Sikkerhedsniveau Red Vearelse nr. 1.
1. pilot Rudd Hosterman Sikkerhedsniveau Lilla Varelse nr. 2.

2. pilot Adam McClark Sikkerhedsniveau Bla Verelse nr. 10.

3. pilot Lennon McCharty Sikkerhedsniveau Gren Verelse nr. 11.

1. navigater Martha Svenson Sikkerhedsniveau Lilla Verelse nr. 3.

2. navigater Niel Carlson Sikkerhedsniveau Bl& Varelse nr. 12.

1. EW operater Daniel Hudson Sikkerhedsniveau Bla Verelse nr. 9.

2. EW operater Jack D'Morr Sikkerhedsniveau Bla Verelse nr. 8.

Komm. Ekspert Philip Adams Sikkerhedsniveau Lilla Verelse nr. 4.
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Vabenofficer Hank Robinson Sikkerhedsniveau Bld Varelse nr. 7.

Vébenofficer Georg Hikkings Sikkerhedsniveau B14 Verelse nr. 6.

Hovedteknikker Wilhelm Burg Sikkerhedsniveau Lilla Verelse nr. 5.

Ass. teknikker Jimmy Harrison Sikkerhedsniveau Gren Vearelse nr. 13.

Ass. teknikker Gert Norris Sikkerhedsniveau Gren Verelse nr. 14.

Ass. teknikker Hanna Soth Sikkerhedsniveau Gren Vearelse nr. 15.

Chef mek. Mark Doppelman Sikkerhedsniveau Lilla Varelse nr. 16.

Ass. mek. Lena Rigby Sikkerhedsniveau Greon Verelse nr. 17.

Ass. mek. Jim Morris Sikkerhedsniveau Gren Verelse nr. 18.

Ass. mek. Araku Korinshiga Sikkerhedsniveau Gron Verelse nr. 19.

Chef datalog Fritz Hanzenhol Sikkerhedsniveau Lilla Varelse nr. 20.

Datalog Hamaku Omagaki Sikkerhedsniveau Gren Verelse nr. 21.
Datalog Bob Harrington Sikkerhedsniveau Gren Vearelse nr. 22.

Laege Elizabeth Terryson Sikkerhedsniveau Bla Varelse nr. 23.

Sygehjelper Pamela Easton Sikkerhedsniveau Gren Verelse nr. 24.

Sygehjelper Harris North Sikkerhedsniveau Gren Vearelse nr. 25.

Oversigt over passagerene ved afgang fra Desmox d.7. marts 2415.

Sikkerhedsleder Bill Cosby Sikkerhedsniveau Lilla Vearelse nr. 27.

Sergent Eddie Rooden Sikkerhedsniveau Bla Varelse nr. 27.
Korporal Jack Muffin Sikkerhedsniveau Bl& Verelse nr. 28.
Menig Allan Cook Sikkerhedsniveau Gron Verelse nr. 28.
Menig Rick Rikermann Sikkerhedsniveau Gron Varelse nr. 28.

Menig Peter Kuwalinski Sikkerhedsniveau Gren Verelse nr. 28.

Menig Hansi Deutcherman Sikkerhedsniveau Gren Vearelse nr. 29.

Menig Jan Bertelsen Sikkerhedsniveau Gren Verelse nr. 29.
Menig Floyd Webber Sikkerhedsniveau Gren Varelse nr. 29.
Biolog Adrain Adalin Sikkerhedsniveau Bl& Verelse nr. 29.
Geolog Helen Vaskaz Sikkerhedsniveau Bla Verelse nr. 30.
Professor Isaac Frank Sikkerhedsniveau Bla Verelse nr. 31.
Astronom David Adderby Sikkerhedsniveau Bla Varelse nr. 32.

Fysiker Harold Smith Sikkerhedsniveau Bla Verelse nr. 33.

http://web.archive.org/web/20060926180803/http://home3.inet.tele.dk/...

08-03-2017 21:53



Scenariet Crawling all Over 111

33 0f 33

Kemiker Naja Hilander Sikkerhedsniveau Bla Varelse nr. 34.
Assistent Isabel Frank Sikkerhedsniveau B14 Vearelse nr. 35.
Assistent Nick Furry Sikkerhedsniveau Bla Verelse nr. 36.
Assistent Wendy Jiggins Sikkerhedsniveau Bla Verelse nr. 37.
Assistent Lisa Esterfield Sikkerhedsniveau Bla Verelse nr. 38.
Assistent Alex Borgson Sikkerhedsniveau Bla Varelse nr. 39.
Assistent Lenard Iceman Sikkerhedsniveau Bl Varelse nr. 40.
Jagerpilot Hektor Morth Sikkerhedsniveau Bl& Verelse nr. 41.
Jagerpilot Akill Matthau Sikkerhedsniveau Bla Verelse nr. 42.
Reservepilot Jim Agemon Sikkerhedsniveau Bla Verelse nr. 42.
Reservepilot Preben Pasher Sikkerhedsniveau Bla Verelse nr. 43.
Reservepilot Gert Gerth Sikkerhedsniveau Bla Verelse nr. 43.
Reservepilot Morris Khane Sikkerhedsniveau Bl& Varelse nr. 44.
Reservepilot Philip Khyle Sikkerhedsniveau B1& Vearelse nr. 44.

Reservepilot Ann Mariett Sikkerhedsniveau Bla Vearelse nr. 45.

Reservenavigater Morris Eric Sikkerhedsniveau Bla Vearelse nr. 45.

Reservenavigater Mona Asil Sikkerhedsniveau Bl4 Vearelse nr. 46.

Reservenavigater Eb Kehoe Sikkerhedsniveau Bl& Verelse nr. 46.

EW-operater Harron Flynn Sikkerhedsniveau Bl& Varelse nr. 47.

Flytekniker Jonald Jackson Sikkerhedsniveau Gren Verelse nr. 48.

Flytekniker Mokane Sarras Sikkerhedsniveau Gron Verelse nr. 48.

Flyveleder Leland Karris Sikkerhedsniveau Lilla Vearelse nr. 49.
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