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FORORD

Velkommen til Alien-universet. Dette scenarie er en hyldest til alien-filmene og en lang raekke af de
tegneserier, computerspil, braetspil m.m., der er udsprunget af filmene. Dette er langt fra det farste
endsige det sidste scenarie, der vil blive skrevet til alien-universet, eller som vil indeholde
lighedspunkter med alien-filmenes mange "sgskende”, sasom Predator, The Thing, The Abyss, Starship

Troopers, Pitch Black eller rollespillet Bughunters.

Dette scenarie ligger stilmaessigt et sted mellem Alien og Aliens. Spilpersonerne er almindelige
mennesker, der er fanget pa en rumstation i kredslgb om ubeboet planet langt fra naermeste civilisation,
da de opdager, at personalet er mindst lige sa stor en trussel mod deres fortsatte overlevelse, som

aliensne er.

Scenariet anvender en variant af Basic-reglerne. Basic-reglerne kendes bedst fra Call of Cthulhu, men
er ogsa anvendt i andre rollespil, som f.eks. RuneQuest. Jeg har valgt at anvende en variant af Basic-
reglerne, hvor der blandt andet hentes inspiration i Unknown Armies. Dette er gjort ud fra den
betragtning, at nar der er regler til scenariet, kan de lige sa vel designes til at stgtte op om scenariets
form. Reglerne er derfor designet med hensyn til denne type af scenarie, og der er séledes hverken
taget hensyn til, hvordan man skaber spilpersoner, endsige hvordan man anvender reglerne i en

kampagne.

Temaer og form er vigtige i scenariet. Jeg har derfor afsat nogle afsnit til at diskutere scenariets
struktur, og hvorledes jeg forestiller mig det spillet. Scenariet er mest af alt en guide til, hvordan man
spiller et alien-scenarie med en bestemt baggrundshistorie, og formen i selve scenariet kan derfor

naermest minde mere om en setting-guide end et scenarie med et bestemt handlingsforigb.

God forngjelse
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Foromtale

Lewis Argenstone var ifgrt kittel, hvid skjorte, sorte bukser, briller og en sort sko, da hans frosne lig
langsomt drev forbi vinduerne pa rumstationen Styria-LV4. Hans opspilede gjne stirrede tavst ind pa de

mange ansigter i stationens kantine, der stirrede tilbage pa ham.

Selvmord ved at springe ud gennem en luftsluse, l@d det i rapporten. Der stod ikke, at selvmordet var

en flugt fra en langt veerre dad.

Langt derfra, pa jorden, vagner psykologen Ann Hedger af en underlig drgm, da telefonen vaskker
hende, og hendes chef, Mr. Burke, toner frem pa telefonens skeerm. "Jeg har en opgave til dig”,

meddeler han tgrt, "der er sket en ulykke pa rumstationen Styria-LV4. Jeg vil have dig til se pa det.”

ALIENS: KOLD SOL er et scenarie inspireret af de to fgrste Alien-film. Scenariet anvender Basic
Roleplaying-reglerne (kendt fra bl.a. Call of Cthulhu) med nogle simple variationer, og det er for en
spilleder og fem spillere. Regelkendskab er ikke et krav. Drama, action, dod og @delseggelse venter

forude.
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Scenariet kort

Scenariet bestar af tre akter. | fgrste akt ankommer spilpersonerne til rumstationen Styria-LV4. De har
hver deres arsag til at veere pa stationen, men feelles for dem alle er Lewis Argenstones selvmord. |
anden akt gar spilgruppen pa opdagelse pa stationen, nogle for at efterforske dedsfaldet, nogen for at

beskytte firmaets interesser i forbindelse med dadsfaldet og nogen for at erstatte afdgde.

| lgbet af anden og tredje akt afdaekker spilpersonerne en sammensvaergelse mellem stationens
personale: Da man grundlagde den farste bebyggelse pa planeten under rumstationen, fandt man i
nogle grotter under jorden en stor samling aeg. Da aliens var kolonisterne ukendte, var man ikke
bekendt med faren, ferend bebyggelsen blev rendt over ende. Personalet pa stationen var blandt de fa
overlevende, da de var i sikkerhed langt over planetens overflade, og via radio og tv kunne de fglge
massakren pa kolonisterne.

Resten af tredje akt er en kamp for overlevelse mellem stationens personale, som kaemper for at

bevare sin hemmelighed, og aliensne, som en er trussel mod alle.

Baggrundshistorien

Baggrundshistorien bestar af to dele. Den del, som er frit tilgaengelig, og som spilpersonerne derfor
forventes at have et generelt indblik i, og s& er der den del, der er hemmelig. Det er den del, som
spilpersonerne skal afdaekke i Igbet af scenariet. Nar spillet er slut, forventes det, at spillerne er

bekendt med hele historien i det mindste i grove traek.

Baggrundshistorien — den kendte historie
Denne del af baggrundshistorien er ikke hemmelig. Giv spillerne en opsummering, da der er tale om
informationer, som er deres spilpersoner frit tilgaengeligt. Handlingen udspiller sig tidsmeessigt et sted

mellem de to farste alien-film, og aliens er derfor ikke blevet alment kendte endnu.

KOLONIERNE

Begeer af igdomme og den konstant voksende befolkning har drevet mennesket ud mellem stjernerne.
Rejsetiden er lang, den varer adskillelige maneder, og kontakten til jorden er sparsom for de
fierntliggende kolonier. De fjerntliggende kolonier er derfor afhaengige af releestationer, der forstaerker

radiosignalerne, og som fungerer som forsyningsposter mellem de isolerede kolonier.

Kolonierne minder om forvoksede rumhavne, hvorfra boliger, landbrug og minedrift langsomt spreder
sig ud i takt med, at kolonien vokser. Livet i de fijerntliggende kolonier er hardt, da ressourcerne er fa,
og rejsen til jorden er lang. Fra tid til anden ankommer forsyningsskibe med mad, medicin og

reservedele, samt flere kolonister — ofte slaegtninge til dem, der er rejst i forvejen. Rejsen dertil foregar i
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kryosenge, og en kolonist maerker intet til den manedlange feerd.

For at styrke forbindelsen til jorden har man oprettet relaestationer, som modtager og forsteerker fra
radiosignaler mellem kolonierne og jorden. Relaestationerne er rumstationer i kredslgb om en lokal sol
eller en planet, og de har typisk en minimal besaetning. Relaestationerne fungerer ogsa som
forsyningsposter, hvor forsyningsskibene ligger ind for at blive efterset og for at forsyne relaestationen.
Nogle gange fungerer releestationen ligefrem som et omdirigeringspunkt for forsyninger, alt imens ligger
kolonisterne i deres kryosenge og maerker intet til det korte ophold. Nar en kolonis produktionsapparat
kommer op at sta, sa fungerer den lokale releestation ogsd som en mellemstation for rastoffer fra

kolonierne til jorden eller til andre kolonier, som matte mangle dem.

STYRIA LV-4

En sadan relaestation er Styria LV-4, der ligger i kredslgb om planeten Aswan. Styria LV-4 fungerer som
relaestation for fem fijerntliggende kolonier. Al deres radiokommunikation gar gennem Styria LV-4, som
forstaerker signalet og sender det mod jorden. Pa samme vis modtager relaestationen signaler fra
jorden, og pa den made holdes kontakten mellem kolonisterne og deres slaegtninge pa jorden ved lige -
ganske vist med en forsinkelse pa op til 14 dage, men forbindelsen holdes ved lige med

videodagbager, bandede beskeder og en sjaelden gang en skriftlig besked.

En del af de kolonister, der passerer gennem Styria LV-4, er slaegtninge til de, der er allerede er
ankommet - det er barn, aegtefaeller og nogen gange bedsteforaeldre - som har ventet med at tage af

sted til kolonierne er kommet op at sta.

Styria LV-4 var oprindeligt slet ikke tilteenkt som en releestation. Den var spydspidsen for koloniseringen
af Aswan, der er en beboelig planet, og som er et oplagt mal for kolonisering. Koloniseringen slog fejl,
og projektet blev opgivet. | stedet sagte man laengere ud mellem stjernerne, og Styria LV-4 blev i stedet

reduceret til en relaestation.

TRAGEDIEN PA ASWAN
Planeten Aswan blev i sin tid udpeget som et oplagt mal for kolonisering. Planeten var beboelig, den
havde en ikke-giftig atmosfeere, og et sparsomt naturligt plante- og dyreliv, som ikke blev betragtet, som

videre farligt for mennesker. Aswan skulle vaere endnu en koloni.

Styria LV-4 blev oprettet, som en rumstation, der skulle veere koloniens "regering”, og den skulle
koordinere de fem beboelser, man ville anbringe pa planeten. Sadan kom det ikke til at ga.
Bosaettelserne slog fejl pa grund af ulykker og darligt vejr. Millioner af dollars og kolonisters liv gik tabt,

og projektet blev opgivet.
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STYRIA LV-4 |1 DAG
Nu er Styria LV-4 en releestation. Den er bindeledet til fem fjerne, nyligt grundlagte kolonier. En lille
besaetning, der stammer tilbage fra koloniseringen af Aswan, varetager det daglige arbejde pa Styria

LV-4, og sikrer p4 den made kommunikationen til de fem kolonier.

Baggrundshistorien —- Sammensvaergelsen
Her kommer sé den hemmelige side af historien. Det er den del af baggrundshistorien, som
spilpersonerne skal afdaekke i Igbet af scenariet. Enten ved at finde de nagdvendige dokumenter, eller

ved at nogen taler over sig.

Da man skulle grundleegge den farste bebyggelse pa Aswan, bemaerkede ledelsen pa Styria LV-4, at

der var nogle usaedvanlige geologiske formationer nede pa planeten. Af lutter gradighed lagde man i al
hemmelighed kolonien oven pa formationerne. | kaeldrene under koloniens centrale bygning arbejdede
man sig ned gennem den klippeformation, som bebyggelsen var anbragt pa. Hernede fandt man nogle
usaedvanlige grotter, der bar tydelige tegn pa en tidligere civilisations tilstedeveerelse, og sa fandt man

aeggene ...

Hverken kolonisterne eller ledelsen pa Styria LV-4 kendte noget til aliens, og de begyndte at undersgge
2eggene. Kort tid efter slap de farste aliens fri i kolonien, og ledelsen om bord pa Styria LV-4 kunne
folge aliens'nes massakre pa kolonisterne. Fra den dag af var ledelsen som forvandlet. Deres
gradighed efter planetens mineralrigdomme var erstattet af en gradighed efter at genopleve de raedsler,

som kolonisterne var blevet udsat for, og som ledelsen havde fulgt over radio og tv.

Arsagen til tabet af kolonien blev holdt hemmeligt. Man daekkede over den med en historie om ulykke,
darligt vejr og muligvis ukendt sygdomme, og man fik overbevist folk pa jorden om, at Styria LV-4 skulle

omdannes til en relaestation, der holder forbindelsen til fiernereliggende kolonier.

Nar der ankommer et koloniskib til releestationen smugler stationens personale aliens-aeg eller
facehuggere om bord pa koloniskibet og sender det derefter videre til sin respektive koloni. Nar det
ankommer er de sovende kolonister inficeret med aliens, og kort tid efter falder kolonien. Inden da
sender de ngdrab, statusrapporter, testamenter, banner om hjaelp og advarsler. Hver og en af disse
bliver opsamlet af releestationen, der ikke videresender disse beskeder, og uden relaestation vil det tage
mange artier farend at en antenne pa jorden ved et tilfaelde opsamler et signal. Pa relaestationen
forfalsker man beskederne fra den deende koloni, og sender de redigerede beskeder videre mod

jorden, og ingen har endnu opdaget noget.
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ULYKKEN OG SELVMORDET

Personalet kan dog ikke afholde sig fra at studere aliensne, og det var under sddanne undersggelser,
at bioteknikeren Lewis Argenstone ved et uheld slap en facehugger fri. Han valgte selvmordet gennem
en luftsluse frem for at blive offer for en alien — og for at vaere genstand for resten af Styria LV-4's

besaetnings underholdning.

Det er denne ulykke, der har vakt jordens opmaerksomhed, og man har nu sendt et lille hold personer

op med et koloniskib for, at de kan undersgge ulykken.

VIDEOTRANSMISSIONERNE

Releestationen modtager en lind strem af signaler fra kolonierne. De kolonier, der er blevet rendt over
ende af aliens, sender ikke andet end automatiserede ngdrab og advarsler mod at bes@ge kolonien.
For ikke at vaekke mistanke pa jorden bruger personalet en masse tid pa at redigere de eksisterende
transmissioner igen og igen og igen, sa man pa jorden har det indtryk, at alt er i orden. Nogen har fattet
mistanke, men de opfattes som konspirationsteoretikere pa linje med folk, der benesegter

manelandingerne.

De redigerede transmissioner udsendes overalt pa Styria LV-4, og de er blevet en del af personalets
hverdag, som en uendelig soap af videodagbgger, statusrapporter osv. Hvis nogen bruger deres
kritiske sans, vil de bemaerke genbruget af bestemte udtryk og vendinger, og med tiden vil de opdage,

at de har set det hele for.

Personalet bruger deres fritid pa at se og gense rapporterne fra massakrerne pa kolonierne. Det er
rapporter, hvor man indledningsvis undres over de inficerede, nyligt ankomne kolonister, og hvor man
undersgager facehuggerne, som ligger dade overalt pa kolonistskibet. Senere falger breve fra folk, der
graedende beretter om slaegtninges dgdsfald, og til sidst falger rapporter fra alvorlige ledere, der blegt
stirrer ind i kameraet, mens de beretter om koloniens fald — i baggrunden hgres de dadende skrig, og
hvordan aliensne praver at traeenge ind. Omtrent samtidig felger videodagbager fra paniske kolonister,
der advarer andre mod at ankomme, graedende beretter de om koloniens flad, angsten star malet i
ansigtet, og pa de bedste optagelser kan man se, hvordan personen dreebes for aben skeerm af en

alien.

Disse optagelser holdes naturligvis skjult for Styria LV-4s geester.
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Scenariets opbygning

Alien-scenariet er delt op i tre akter. Den fgrste del er last, og bestar af en serie korte scener, som
spilleder anvender til at introducere spilpersonerne, til at fastsla situationen og til at opbygge stemning.
Den anden del er den stemningsopbyggende del, hvor spillerne udforsker rumstationen og leerer deres
roller at kende, og rollerne lzerer hinanden at kende, kommer pa sporet af mysteriet og begynder at
lese mysteriet pa rumstationen. Dette bringer spilpersonerne i konflikt med rumstationens personale, og
herved begynder tredje del, som er absolut den mest Igse af del af scenariet, hvor spilpersonerne
keemper for deres overlevelse mod personalet, mod aliensne og med rumstationen. Ikke alle skal
forvente at overleve, men det forventes, at spilpersonerne farst i scenariets tredje del begynder at

omkomme.

Store dele af dette scenarie handler ikke om hvad, der sker hvornar i scenariet, men er derimod en

vaerktejskasse med fyldt med virkemidler og forslag til, hvordan scenariet spilles.

Temaer

Der er en reekke temaer i scenariet, som er faste elementer i gysergenren: Isolation, hjeelpeslgshed,
forfald og dremme. Anvend temaerne til at bygge en stemning op. Temaerne skal ikke omtales som
temaer, men hav dem in mente, nar du beskriver personalet, rumstationen og den situation, som

spilpersonerne er fanget i.

Isolation

Isolation er vigtig i horror, og isolation kan veere fysisk, som nér heltene er indespaerret i et hjemsegt
hus, eller nar heltene er udstgdt af samfundet, og ingen vil lytte til dem. | scenariet vil spilpersonerne
opleve social isolation i form af, at resten af stationens personale ikke vil have med dem at ggre, at

radioforbindelsen til jorden svigter, og fysisk at de er isoleret i den faldefaerdige rumstation.

Spilpersonerne er isoleret pa mange omrader. De er fanget om bord pa en rumstation, sammen med et
personale, de ikke kan stole pa, og sammen med aliens. Planeten, som stationen er i kredslgb om, er
ubeboet, og ruinerne af kolonien er overrendt af aliens. De fierntliggende kolonier er tilsvarende faldet

for aliens, og tilbage er der kun at finde en vej tilbage til Jorden.

Spilpersonerne er alene, de har ingen venner eller familie med sig. De har ingen at stole pa, og de har
ingen andre end sig selv til at hjeelpe sig. De er fanget bag tyndt metal, plastic og glas, som er alt, hvad
der holder det dadsensfarlige tomme rum tilbage. Uden for vil de enten fryse ihjel eller blive kvalt af

luftmangel, indenfor risikerer de, at en luge svigter eller skroget kollapser.
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Hjaelpeleshed

Et andet vigtigt element i horror er hjzlpelgsheden. Vore helte er fanget i en ond og uretfaerdig verden,
hvor tilfaeldighederne altid spiller imod dem. Hjeelpelgsheden kommer til udtryk i, at de er fanget pa
stationen, at det er sveert at flygte, at monsterene er svaere at standse, at de ikke kan stole pa
stationens personale, og sé videre. Selv reglerne til spillet ggr dem hjselpelgse, da spilleder kontrollerer
udfaldet af deres brug af feerdigheder, og Coolness truer med at lade det hele kollapse i panik.
Hjeelpelgshed skal bruges med omtanke, da den skal bruges til at opbygge en gyserstemning, men ma

ikke bruges til at gdelaegge spillernes spiloplevelse eller fratage dem lysten til at spille.

Forfald

Rumstationen er levnet af et nedlagt projekt, kolonien pa planeten under dem ligger i ruiner, stationen
mangler reservedele, radioforbindelsen hjem svigter, de tekniske installationer fungerer ikke ordentligt

og den menneskelige fornuft hos stationens personale er kollapset.

Forfald er et virksomt stemningselement i horror. Det er det forfaldne slot, det hjemsggte hus, den gde
landevej, eller det er rumstationen, hvor de elektriske installationer svigter, og hvor stationens forfald i

virkeligheden ikke er andet end et sindbilled pa personalets menneskelige og moralske forfald.

Dremme

Et vigtigt element i alien-filmene og i adskillelige alien-tegneserier er sgvnens verden. Ripley ankommer
sovende til starten af hver af de tre farste alien-film, og i den fjerde er der en lang visuel drgmme-
lignende sekvens. Nogle gange synes det som om, at Aliensne har en empatiske eller telepatisk
kommunikation, at det er som om deres lange hoveder rummer noget, som mennesker ikke besidder,

og at de bringer mareridt med sig.

Et tilbagevendende element i al vestlig fiktion siden Odysseen er, at overgangen fra den virkelige
verden til den overnaturlige sker i form af at krydse en greense fra de levendes, vagne verden til dedens
og sgvnens verden. Det samme ger sig geeldende for alien-filmene, og scenariets fgrste akt indeholder
derfor ogsa sovescener — det er derfor spilpersonerne ankommer i kryosenge til relaestationen.
Dremme-temaet understottes af de allestedsnaervaerende video- og radiotransmissioner, og af at

personalet er lettere vanvittigt. Drem og galskab er associeret.

10
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Form

Dette scenarie har ikke et reguleert forlgb, men formen udspringer af samspillet mellem spilleder og
spillere. Det antages, at spilleder arbejder med spillernes forventninger til scenariet og til genren pa
samme made, som en forfatter arbejder med lzeserens forventninger eller filminstruktgren arbejder med

publikums forventninger. Spilsystemet kan anvendes til at understgtte dette.

Samspil

Scenariet har ikke et fast forlgb. Det er i stedet en pakke med ideer og forslag. Der er en samling szere
biroller, der er en raekke forskellige lokationer og der er en masse forskellige tilgange til scenariet.
Scenariet er en slags mini-spilverden — spilleder hjeelper spillerne til at navigere i spilverdenen, og
baseret pa spillernes valg afslgres den uhyggelige sammensvaergelse pa stationen, og spilpersonerne

kommer til det punkt, hvor de ma keempe hardt for deres overlevelse.

Med andre ord sa indeholder dette scenarie ikke en bestemt made at spille det pa. Det har en fast
introduktion, det har en fast ramme og en fast tematik, men selve udfarslen er en, som | skaber i

samspil med hinanden.

Forventningen om aliens

Det kan naesten ikke undgas, at adskillelige af spillerne har set alien-flmene og en maengde af det
relaterede spin-off materiale. De ved, hvad en alien er, hvad en facehugger er og at aggene kommer
fra en alien-dronning. De er bekendte med aliens'nes seeregne kaeber, med chestbursters, syreblod og
masser af slim. De forventer mindst en alien, gerne flere, nogle facehuggere, maske nogle a&g og

maske ligefrem en dronning.

Der er derfor ingen grund til at lade som om spillerne ikke kender til aliens. Ligesom publikum i en film
ved, at morderen gemmer sig bag dgren, sa sidder de ivrig forventning om overraskelsen, nar katten
pludselig springer ud af skabet. Det samme g@r sig gaeldende for et alien-scenarie. Spillerne har valgt

at spille det, fordi de forventer at mgde aliens.

Der er derfor god grund til at lege med spillernes forventninger. Den mystiske puslen i det marke
kammer — er det en facehugger eller det en kat? Nar chefen for relaestationen ikke vil give adgang til et
bestemt kvarter, er det fordi han gemmer en dronning og dens &g der, eller er det bare hans ulovlige
stash af hash? Hvis et medlem af personalet ikke vil lade sig scanne, er det sa fordi han beerer pa en

alien? Osv.

Brug spillernes forventninger om aliens opdukken til at opbygge en stemning via falske ledetrade. Det

11
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er ikke antallet af aliens, der uhyggeligt, det er forventningen om deres opdukken. At de lurer, og at man

kan aldrig vide, hvornar de dukker op. Arbejd med modstillingen mellem, at spillerne udmaerket ved

hvad en alien er, men at deres spilpersoner ikke ggr. Spillerne kan ligefrem havne i situationer, hvor

deres spilpersoner vil ggre ting, som de ikke selv vil, fordi den viden, som spillerne lader deres

spilpersoner agere ud fra, adskiller sig fra den viden, som spillerne har om scenariet. Formalet med

forventninger er ikke at forhindre spilpersonerne i at afdaekke det rigtige mysterium pa basen eller

komme at i problemer med aliensne. | stedet er det subplots, der skal bruges til at bygge forventningen

om aliens op. Det er ikke spargsmal, om der dukker aliens op, men om hvilke aliens, og om hvornar de

gor det.

Andre forventninger

NEDLAGTE SEKTIONER

Dele af stationens sektioner er nedlagt og
speerret af. Personalet har leenge hentet
reservedele fra disse sektioner eller bare brugt
del til at skjule ting i, f.eks. smuglergods. Det
betyder, at nogle sektioner er meget farlige at
beveege sig, andre rummer bare ulovligt gods.
Personalet gar derfor deres bedste for at holde
spilpersonerne ude herfra, hvilket kan vaekkes

deres nysgerrighed.

PERSONALETS S&£ZRE OPF@RSEL
Den lange tids
indespeerring, de

umenneskelige gerninger

og stationens forfald har

% A drevet personalet ud over
fornuftens rand. Deres opfarsel kan derfor fra tid
til anden lokke folk til at tro, at de daekker over
starre reedsler end som sa. Nogle ggr det, andre
skjuler bare over deres seerheder, hvilket kan
lokke spilpersonerne pa afveje. Led spillerne pa
afveje ved at lade dem opdage at en i
personalet gar noget underligt, indtil det viser sig

bare at veere en irrationel, men harmlgs szerhed.

ANDROIDEN
Et fast element i mange aliens-historier er
androiden. Nogle gange er den skjult blandt
besaetningsmedlemmerne, andre gange er dens
identitet kendt. Nogle gange er den en ven,
andre gange er den en fjende. Der er ogsa en
androide pa Styria LV-4, og den er blevet
omprogrammeret af stationschefen Jaan Byrne
til at beskytte ham. Det er ikke pa forhand
fastsat hvem blandt personalet, der er
androiden, men derimod en ting, der bliver
afslgret pa et tidspunkt i scenariet — helst nar det
er allermest en

overraskelse.

DEN STARKE KVINDE
Et fast element i alien-
historierne er den steaerke

kvinde, og en af

spilpersonerne er
simpelthen sejere end de

andre for at respektere

dette tema. De kvindelige [
biroller er alle designet til at understgtte dette
tema ved at vaere hver deres modsaetning til den

staerke kvinde. Understat temaet ved at holde

12
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gje med, hvilke traek spilleren giver sin karakter,
og derefter spil pa de kvindelige birollers

modsaetning til dette.

RUMSTATIONEN GAR TABT

Et fast element er, at rumstationer gar tabt. Det
kan enten ske, fordi spilpersonerne veelger at
aktivere selvdestruktionsmekanismen, fordi
skurken veelger at gdelsegge stationen, eller
fordi stationen ikke bliver vedligeholdt (enten
ved at reaktoren beskadiges, eller ved at
stationens kredslgb om planeten Aswan
forfalder, og den dermed ender med at braende
op i atmosfaeren).

| forbindelse med stationens @deleeggelse skal
der gerne veere et hektisk kaplgb for at enten

redde stationen eller flygte fra den.

UDEND@RS PA RUMSTATION

Det er en rumstation, og spillerne skal have
fornemmelsen af at vaere strandet ude i rummet.
Det gares ved beskrivelse af udsigten gennem
stationens forskellige glaspartier, som
glaskuplen i Observatoriet og glastaget i
Gartneriet. Og det ggres ved at spilpersonerne
har en udendgrssekvens — det kan veere i
forbindelse med det selvmord, de skal
efterforske, eller det kan veaere for at reparere
noget. | scenariets actiondel kan det ogsa veere
for at flygte fra en alien, og det kan maske
ligefrem veere at en spilperson bliver ngdt til at
springe fra en sluse til anden uden beskyttelse!

Fa stationens yderside med ind i spillet.

13
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Mysteriet pa rumstationen

| baggrundshistorien er beskrevet rumstationens sgrgelige historie, og kort opsummeret de grusomme
begivenheder, der er gaet forud for spilpersonernes ankomst. Det er vigtigt at huske pa, at spillerne
helst skal afdeekke starstedelen, hvis ikke hele mysteriet i anden akt, eller som minimum i tredje akt.
Mysteriet er med til at seette stemningen i scenariet, og den mister sin veerdi, hvis spillerne fgrst bliver
bekendt med historien, nar | sidder og gennemgar spillet ved evalueringen efter scenariet. Det handler
ikke om spillerne far afdaekket historien, men hvordan, de ger det, og hvad, det kommer til at koste
dem. Hvis spilpersonerne f.eks. undersgger et rum for skjulte spor, s& handler det ikke om, hvorvidt de

finder sporene, men om de bliver opdaget undervejs eller noget lignende.

Brug kompleksitetsreglerne til at sikre at spillerne far afdaekket mysteriet. Kompleksitetsrul sikrer, at
spilpersonerne far samlet sporene. Ved succes samler spilpersonerne spor ind, og ved de fejlede
kompleksitetsrul samles stadig spor ind, men samtidig kommer spilpersonerne i vanskeligheder med

personalet. Et showdown bliver uundgaeligt.

De tre centrale mysterier
» Fundet af aliens pa planeten, og hvordan man valgte at anbringe kolonien oven pa grotterne
med aliens.
« Eksperimenterne med aliens og smuglen facehugger og eeg ombord pa kolonistskibe, sa
massakren fra Aswan kan gentage sig igen og igen.
» Censureringen af transmissionerne af massakrerne fra kolonierne, og redigeringen af
optagelserne, som karer overalt pa stationerne, og som videresendes til jorden.

Bemeerk, at indsigt i hvert af disse mysterier kan koste Coolness-point.

Vejen til de tre mysterier
Der er adskillelige mulige veje til at afdackke de tre mysterier, og som spilleder er din opgave at lade
spillerne komme pa sporet af mysterierne og afdaekke dem. Kernen i denne proces er ikke om
spillerne/spilpersonerne far afdaekket mysterierne, men hvad det koster dem at afdackke mysterierne,
og hvad de vil bruge deres viden til.
e Spilpersonerne besager Aswan og ruinerne af kolonien. Se afsnittet om Aswan for yderligere
informationer.
e Spilpersonerne far fat i de oprindelige optagelser af Aswankoloniens fald — de vil vaere at finde i
Kontrolcentret eller ved at hacke sig ind i Kontrolcentret fra f.eks. Radiotarnet.
e Spilpersonerne finder spor efter Lewis Argenstones eksperimenter i hans arbejdsnoter, pa hans
kontor eller det laboratorium, hvor han begik selvmord, som leder dem pa sporet af aliens,

facehuggere eller sg.

14
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e Spilpersonerne far fat i de radiotransmissioner, som Styria LV-4 modtager fra de faldne kolonier,
som ikke bestar af andet end ngdrab, maydays og advarsler mod at bes@ge kolonierne. De vil
kunne findes i Radio-tarnet.

e Spilpersonerne finder optagelserne af massakrerne pa de fijerntliggende kolonier. Disse
optagelser kan enten findes i Kontrolcentret eller hos en skgdeslgs birolle, som har dem
liggende pa en privat computer.

e Spilpersonerne finder de klassiske spor efter aliens (slim, aeg, facehuggere, syreskader) i et
nedlagt laboratorium, hvor der har veeret eksperimenteret med aliens, eller de finder
rapporterne fra undersggelserne.

e Bemeerker, at transmissionerne, der sendes overalt pa stationen, genbruger noget materiale, og
derved opdager, at alle transmissionerne til jorden er redigerede. Blandt andet kokken Thomas
Bosens opfarsel kan indikere dette.

e Udstyr med syreskader er sendt til veerkstedet til reparation.

e Tegn pa faste afgange til Aswan, der ofte falder sammen med ankomsten af koloniskibe, i
Hangarens log.

e Eventuelt undvegne aliens kan opholde sig ved mikro-reaktoren (det er der trods alt tradition for
at de ger), og efterlader tegn pa deres tilstedeveerelse.

e Far en birolle til at tale over sig eller fortale sig. Det kan vaere i et af de mange interviews, som
enten Ann Hedger eller Miriam Schloss foretager.

e Opdager at birollerne magdes i al hemmelighed i nedlagte kvarterer eller nedlagte laboratorier,

som ellers skal forestille ikke at veere i brug.
Brug komplikationsrul (se afsnittet om Spilleregler) til at skabe drama omkring tilegnelsen af disse

informationer: Bliver folk opdaget undervejs? Slipper de en alien lgs? Kommer de til skade? @delaegger

de et stykke udstyr? Saetter de en alarm i gang eller bliver de speaerret inde?

15



ALIENS: KoLD soL

Rollespil og rolleudvikling

| fgrste akt handler det om spilpersonernes ankomst til en fremmed verden. De skal laere bipersonerne
og stationen at kende, og rollerne skal laere hinanden at kende. Fgrste og anden akt er det tidspunkt,
hvor spillerne har bedst mulighed for at udforske deres roller og at spille meget i rollerne. | tredje akt er
vaegten mest pa action og drama, og det kan derfor veere svaerere at udforske rollerne, og spillerne skal

derfor vaere godt bekendte med deres roller til den tid.

Spilpersonerne

Der er fem primaere spilpersoner og en sjette bonusperson, sa spilgruppens starrelse kan justeres til at
spille med fem eller seks spillere. Hvis du kun har fire spillere, kan du evt. fierne Carl Erlenstein eller
maske Gerhard Meyer.

ANN HEDGER er scenariets hovedperson. Hun har lidt samme funktion som Ripley, og hun har bedre
chancer for at overleve end flere af de andre spilpersoner. Hun er psykolog, og hendes opgave er at
evaluere personalet pa Relaestationen. Det kan vaere en svaer opgave at spille.

MiriAM ScHLOSS er scenariets mest kamporienterede spilperson. Hun har til opgave at efterforske
selvmordet. Hun er relativt let at spille, og hun egner sig til spillere, der gerne vil spille efterforskning.
GERHARD MEYEr er det neermeste vi kommer pa en skurk mellem spilpersonerne. Hans opgave er at
speende ben for Miriams efterforskning, men han har ikke til opgave at forrade nogen af spilpersonerne,
og ideligt er han lige sa interesseret i at overleve sammen med dem, som de er.

CARL ERLENSTEIN har en simpel rolle. Han er en laborant, der skal erstatte afdede, men hans nye
kollegaer vil ikke arbejde sammen med ham. Han kan uden vanskeligheder assistere flere af de andre
spilpersoner i deres arbejde.

CARLTON HEDGER er scenariets tragiske spilperson. Han skulle slet ikke have veeret der, men i
stedet befinde sig i kryosgvn om bord pa samme rumskib, som hans kone og bgrn — og det bliver
endnu veaerre senere i scenariet, nar spilpersonerne opdager, at det rumskib er sendt videre ud til en
koloni, der er overrendt med aliens. Carltons rolle er egnet til en spiller, der godt vil spille en tragisk
skikkelse, der oplever en masse lidelse.

ToMAsio REZzA er scenariets sjette spilperson og er kun med som en reserve, hvis der er seks
spillere til scenariet. Han skal evaluere Releestationens fysiske forhold, og han har derfor rigeligt af se
til.

Coolness

Reglerne er et veerktgj til at bygge temaet i spillet op. Et centralt veerktaj er Coolness. Coolness er
baseret pa Sanity-reglerne fra Call of Cthulhu. | stedet for at blive vanvittig, bliver man panikslagen, for i
horror-genren dreeber panik. Coolness kontrolleres af spilleder, da der er tale om en udefrakommende

trussel mod spilpersonerne, og som udgangspunkt fas Coolness-point kun igen imellem scenarierne.
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Der kan dog veere situationer, hvor spilleder finder det passende at lade en spilperson fa nogle

Coolness-point igen.

Mekanikken

Coolness-point gar pa en skal fra 1 til 100, ved 0 omkommer spilpersonen, som konsekvens af en
panikbaseret handling. Coolness-point fornys mellem hvert scenarie, og enkelte point kan fas igen
undervejs i scenariet, men intentionen er, at det gar stadt ned af bakke med pointne. Spilpersonen Ann

Hedger har ekstra mange Coolness-point, idet hun er spillets Ripley-figur.

Selve Coolness reaktionsoversigterne er gengivet pa spilpersonsarkene, sa spillerne kan se hvordan

de forventes at reagere, og de kan fa en forventning om, at panik draeber.

Coolness-checks

Nar en spilperson bliver udsat for noget
skreemmende, ubehageligt eller uhyggeligt,
som potentielt kan svaekke personens morale,
skal der foretages et Coolness-rul. Spilleren
ruller d%, og hvis resultatet er under den
nuvaerende Coolness-veerdi mistes ingen eller
ganske fa point, men hvis spilleren ruller over
mistes et eller flere point. Coolness-
mekanikken kontrolleres af spilleder, der
bestemmer om der skal rulles et Coolness-

check.

Antallet af point mistet er afhaengigt af

situationen. Fglgende tabel giver en fingerpeg e
for antallet af point mistet. Tallet til venstre er,
hvis man klarer sit rul, og til hgjre, nar man

fejler.

« Overrasket af alien 0/1d3

+ Overrasket af fundet af lig eller
kropsdel 0/1d3

» Finder liget af ven 0/1d4

+ Laber tgr for ammunition det forkerte
gjeblik 0/1d4

+ Vabnet jammer det forkerte gjeblik
1/1d6
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» Oplever fremmed persons voldelige dad 1/1d6
» Oplever vens voldelige dgd 1d3/1d6
« Alienen synes usarlig 1d3/1d6+1

« Anden spilperson mister 4+ point: automatisk 1d3
« Stor modgang: automatisk 1d4+1

« Darlig stemning: automatisk 1d3+2

Konsekvenserne af tab af Coolness

Hvis en spilperson mister Coolness-point, sa foretager denne en ufrivillig handling i panik. Hvis en
spilperson inden for en kort tidsperiode mister 20% af sine Coolness-point, er denne PANIKSLAGEN.

Hvis spilpersonen mister alle sine Coolness-point, er personen fortabt.
Reaktion ved tab af Coolness-point
Nar en spilperson taber Coolness-point, sa aftvinges en reaktion ud fra denne tabel.

» 1-2 point: Rystet. Spilpersonen er synligt berart over situationen, men udviser ellers kontrol over
sine egne handlinger.

« 3-4 point: chokeret. Spilpersonen foretager en spontan reaktion, en refleksmaessig handling, der
forstyrrer et umiddelbart kompleksitetsrul. Spilleder kan give -20% pa et kompleksitetsrul, da
den refleksmaessige handling forstyrrer brugen af faerdigheden (det kan enten veere til den
chokerede person eller en anden person, der forstyrres af den chokerede person).

« 5-6 point: Fumler. Spilpersonen foretager en upraktisk og klodset handling, sdsom at Igsne et
skud, tabe en ting, skubbe til en person, tabe balancen, trykke pa en knap eller noget lignende.

« 7-point: Reagerer som PANIKSLAGEN (Spilleder vaelger en effekt efter eget valg)

Bemeerk, at antallet af point bestemmer den overordnede handling. Den praecise handling er op til
spiller og spilleder. Spilleder kan lade spiller vaelge handlingen, hvis den passer godt ind i situationen,

men har retten til at vetoe den og diktere en anden handling.
Reaktion, nar panikslagen

Nar en spilperson er PANIKSLAGEN (mistet 20% af sine Coolness-point inden for kort tid), sa reageres
der ud fra denne tabel. Nar fgrst spilpersonen er blevet panikslagen, kan det blive meget sveert at
overleve. Spilleder kan vurdere, at en spilperson ophgrer med at vaere panikslagen, hvis det lykkes

personerne at finde et sted, hvor de er i sikkerhed for en stund, og hvor de kan fa pusten.

« 1-2 point: Spilpersonen ryster pa haenderne og bliver usikker. -20% pa kompleksitetsrul.
» 3 point: Handlingslammet eller flugt. 50/50 for om han flygter eller star som lammet for en kort

stund.
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» 4 point: Handlingslammet eller flugt. 50/50 for om han smider sine ting og flygter eller star som
lammet for en kort stund.

« 5-7 point: Taber kontrollen. Foretager noget, som vil veere livsfarligt for ham selv og/eller andre,
som f.eks. at skyde Igs i vilden sky, eller kaste andre ind mellem sig selv og alienen, eller

springer dgrabningen og lukker den tunge jerndgr i for snuden af vennerne.

Ogsa her geelder det, at den praecise handling er op til spiller og spilleder. Spiller er velkommen til at
komme med et forslag, men spilleder kan vetoe og diktere en anden reaktion. Det vigtige er, at

reaktionen er i overensstemmelse med spilpersonens personlighed og situationen.
Reaktion ved 0 Coolness-point

Personen omkommer som fglge af at ga i panik. Det kan
veere, at vedkommende Igber skrigende bort kun for at
blive fanget af en alien, s& hans venner kan hgre ham
omkomme (med tilhgrende tab af Coolness-point), eller
han foretager uforsigtige handlinger og styrter i afgrunden, g

eller han flygter ud gennem en luftsluse i vakuum, eller

han bliver fuldsteendigt lammet af panik og bliver taget af
en alien eller noget lignende. | alle fald er spilpersonen fortabt, og spilleder dikterer, hvorledes

spilpersonen omkommer — omend spillerne er velkomne til at komme med forslag.

Darlig stemning — panik smitter
Hvis en spilperson oplever en ven eller allieret ga i panik, da vil spilpersonen miste Coolness-point, og i
teorien kan det saette en kaedereaktion af panik og medfglgende Coolness-tab i gang, hvis moralen er

lav blandt en gruppe spilpersoner.

PANIK SMITTER. Nar en spilperson oplever en anden spilperson eller betydningsfuld birolle ga i
panik — enten fordi spilleren spiller det, eller fordi spilpersonen reagerer efter panikslagen-
tabellen, eller hvis spilpersonen mister 4 eller flere Coolness-point pa én gang — sa mister

spilpersonen 1d3 Coolness-point. Dette kan i teorien saette en kaedereaktion af panik i gang.

STOR MODGANG. Hvis spilpersonerne oplever stor modgang, sdsom at se den sidste
redningskapsel forlade rumstationen, eller opdage at nogen har saboteret alle skydevabnene, sa
svaekkes moralen. | situationer, hvor spilpersonerne oplever stor modgang eller svigt, kan

spilleder diktere tabet af 1d4+1 Coolness-point.

DARLIG STEMNING. Hvis moralen blandt spillerne (og ikke spilpersonerne) er lav, de agerer

tveert osv., sa svaekkes deres spilpersoners morale ogsa. Dette er en “strafmekanik” til spilleder,
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hvor man kan “straffe” spillerne for at veere i darligt humar. Spilleder kan diktere, at hvis en spiller

spreder darlig stemning gennem sit negative humer, sa mistes 1d3+2 Coolness-point.

Leeren er, at det gaelder om at holde humgret hgjt og undga folk med en lav morale da risikoen for, at
miste mere morale er stgt stigende, og nar andre mister Coolness, mister man sandsynligvis ogsa selv.

Men kan man overleve alene eller ved at lade de andre i stikken?

Spilleregler

Reglerne er baseret pa en blanding af Call of Cthulhu (Basic-reglerne) og pa Unknown Armies. Som
udgangspunkt besidder alle spilpersoner fire evner, der er angivet op en skala fra 1-100 og dertil en
reekke feerdigheder, der tilsvarende gar pa en skala fra 1-100. Spilpersonerne har dertil en Coolness-
veerdi, der er baseret pa deres evne Psyche (med undtagelse af Den staerke kvinde), og s& har de en
helbredstabel, der anvendes, nar de tager skade. Nar der skal rulles mod en Evne, en Feerdighed eller
mod Coolness, skal der rulles under veerdien med %-terninger. Det er kun spillerne, der ruller terninger i
dette scenarie. Som spilleder far du ikke brug for at rulle terninger, og der er derfor ikke nogen tal pa

birollerne.

Evner
Spilpersonerne har fire evnetal, Krop, Sind, Psyche og Social, der gar pa en skala fra 1-100. Til hver af
de fire evnetal er en gruppe feerdigheder, der ligeledes er %-baserede. Hvis en spilperson anvender en

evne til at afggre udfaldet af en handling, sa er der tale om et svaert komplikationsrul

Faerdigheder

Alle spilpersoner har et szt basisfeerdigheder, og de har dertil et saet faerdigheder, der afspejler deres
seerligt kompetencer, baggrunde og traening. Feerdigheder er alene beskrevet ud fra deres navn, og det
er op til jer at tolke faerdighedernes preecise indhold, og alle faerdigheder er tilknyttet en evne, hvilket er
for et give et fingerpeg om hvilken evne, der kan erstatte en given faerdighed. Hvis en spilperson
anvender en feerdighed til at afggre udfaldet af en handling, er der tale om et almindeligt

komplikationsrul.

Basis-faerdighederne

Alle spilpersoner har felgende basisfeerdigheder, som hver er knyttet til en bestemt evne.

+ Krop: General Atletik 15%, At strides 15%

» Sind: General leerdom 15%, Opmeerksomhed 15%
+ Social: Lyve 15%, Charme 15%

« Psyche: Holde hovedet koldt 15%, Empati 15%
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Komplikationsrul

Nar en spilperson forsgger at udfere en handling, hvor der er tvivl om udfaldet, s& foretages et
komplikationsrul. Formalet med komplikationsrul er at sikre sig, at spillet altid bevaeger sig fremad.
Derfor er udfaldet af et komplikationsrul som udgangspunkt altid en succes — og det rullet afger er, hvor
dyrekgbt succesen er. Der er sdledes ikke nogen fjollede fumbles, hvor et darligt terningslag resulterer i

at en komisk situation opstar.

Der er to typer komplikationsrul, Aimindelige og Sveere. Et almindeligt komplikationsrul anvendes, nar
spilleren anvender en FARDIGHED. Et Svaert komplikationsrul anvendes, nar spilleren anvender en
EVNE. Det er saledes altid bedst at bruge faerdigheder frem for evner. Komplikationsrul udfgres ved, at

spilleren ruller under sin feerdighed eller under sin evne med %-terninger.

Almindeligt komplikationsrul
Succes Handlingen lykkes

Nederlag Handlingen lykkes, men med en komplikation (A)

Svert komplikationsrul
Succes Handlingen lykkes, men med en komplikation (A)

Nederlag Handlingen lykkes, men med en komplikation (B)

Komplikationstype A
e Handlingen er (naesten) en succes, men forholdene kraever et nyt terningslag, men med en
anden feerdighed eller evne (f.eks. forsgges en computer hacket med en computerfaerdighed,
men der skal ogsa rulles en gang for kryptering).
e Enressource gar tabt (f.eks. vaben eller vaerktej gar i stykker)

e Resultatet negeres af modstanden (spilpersonen laser dgren, men skurken presser den op)

Komplikationstype B
e Handlingen fejler og situationen forveerres
e En ressource gar tabt og handlingen lykkedes kun naesten, et nyt rul er ngdvendigt
e Handlingen lykkes, men en ny trussel dukker op

e Handlingen lykkes, men der falger en konsekvens (se kamp og skade)

Se sektionen med eksempler nedenfor pa hvordan forskellige komplikationer kan opstilles. Se desuden

afsnittene om Biroller (Personalet og Aliens) for yderligere indblik i, hvordan Kompleksitetsrul fungerer.
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LAD SPILLERNE SKABE HANDLINGEN GENNEM KOMPLEKSITETSRULLET
Scenariet er pa mange omrader en sandkasse, som spillerne kan lege i. Spillets anden og tredje akt
former sig efter spillernes handlinger, og der er derfor ikke et bestemt forlgb. Lad i stedet spillerne finde

de ting, de leder efter, og forveer situationen gennem kompleksitetsrul.

F.eks. hvis en spiller gnsker at finde skjulte dokumenter, sa finder spilpersonen skjulte dokumenter,
men der falger et kompleksitetsrul med. Det spilleren effektivt ruller for, det er om der opstar en
situation imens. Hvis du vurderer, at det, som spilleren gnsker at foretage sig, er for omfangsrigt, kan
du lade spilleren foretage enten et sveert kompleksitetsrul (sa gar noget med garanti galt), eller du kan
bryde handlingen op i mindre bider, som hver iszer kraever et kompleksitetsrul. En spiller kan saledes
godt erkleere, at han opdager sammensveergelsen pa Styria LV-4, men som spilleder er det op til dig, at
introducere de ngdvendige spor til at afdeekke sammensvaergelsen. Spilleren far saledes ikke
ngdvendigvis det afggrende spor, men det spor der fgrer til afdaekningen af sammensveaergelsen, og

dette kobler du op pa et kompleksitetsrul.

EKSEMPLER PA ALMINDELIGE KOMPLIKATIONSRUL
CARLTON bliver forfulgt af en alien ned af en korridor pa stationen Styria LV-4. Han praver at flygte
ved at presse en slusedgr i. Han ruller et atletikrul:

® Succes — dgren lukkes i, og alienen kan ikke fange Carlton.

e Nederlag version 1 — Carlton presser deren halvt i, og alien kan stadig presse sig igennem, men
den gar det kun med besvaer. Carlton far en chance for at flygte videre eller foretage en anden
handling. Eneste krav er, at han anvender en anden faerdighed end Atletik.

® Nederlag version 2 — Carlton presser deren i, alienen kan ikke treenge ind, men Carlton opdager
i samme gjeblik, at der star et alien-seg i kammeret sammen med ham, eller Carlton opdager
klimaanlaegget ikke fungerer, og at der ingen ilttilfarsel er lzengere, efter at dgren smaekkedes i.

® Nederlag version 3 — Carlton presser dgren i, men den rustne dgr kan ikke holde alienen
tilbage, og den smadrer dgren op. Carlton er fortsat i problemer.

® Nederlag version 4 — Carlton presser deren i, men inden da rager alienen ind med sine klgr, og
flar huden af Carltons hand. Carlton far konsekvensen "dybe fla&enger op hgjre hand”.

® Nederlag version 5 — Carlton er ikke steerk nok, og dgren rykkes ikke ud af stedet. Alienen

standses slet ikke.

MIRIAM vil ind pa et privat kontor, men der er en vagt ved dgren. Hun forsgger at overtale vagten ved
deren til at lade hende komme ind ved at bruge feerdigheden Charme.
® Succes: Vagten lader sig overtale, og lader Miriam forbi.

e Nederlag version 1 — Miriam far vagten til at genoverveje situationen, og vagten tager kontakt til
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sin chef over radioen for at fa afklaret situationen. Miriam har en ny chance for at fremfgre sine
argumenter, men hun skal bruge en anden faerdighed.

Nederlag version 2 — Miriam far overtalt vagten, men denne fortryder, og slar alarm, da Miriam

er kommet forbi, eller vagten insisterer pa at falge med Miriam i heelene.

Nederlag version 3 — Miriam far overtalt vagten, men netop som hun skal forbi, dukker vagtens
chef op, og stiller spargsmal.

Nederlag version 4 — Miriam far overtalt vagten, men Miriam ma love vagten, at ggre denne en

tieneste, eller betale vagten bestikkelse.

CARL prgver at finde de hemmelige dokumenter, som er skjult pa stationschefens kontor. Han bruger

feerdigheden Opmaerksomhed.

Succes: Carl finder den skjulte bund i skuffen, hvor dokumenterne er skjult.

Nederlag version 1 — Carl finder den skjulte bund, men opdager, at der sidder en alarm pa den

falske bund, og Carl ma rulle igen, men med en ny feerdighed.

Nederlag version 2 — Carl finder den skjulte bund, men netop da treeder vagten ind i lokalet og

fanger Carl pa fersk gerning.

Nederlag version 3 — Carl finder den skjulte bund og dokumenterne, men néar ikke at tage dem,
for i det gjeblik kommer kontorchefen ind.

Nederlag version 4 — Carl finder den skjulte bund, men knaekker sin dirk, da han vrider bunden

l@s.

GERHARD prgver at springe fra en luftsluse til anden uden en rumdragt. Han anvender feerdigheden

0g-mangvre.

Succes: Gerhard springer gennem vakuum, kulden og atmosfaere-manglen bider sig ind pa
ham, men inden han tager varig skade, lander han sikkert i den anden luftsluse.

Nederlag version 1 — Gerhard springer, lander i luftslusen, og opdager, at det tager relativt lang
tid, ferend slusen lukker sig bag ham. Gerhard er ngdt til at udholde den tynde atmosfeere ved
et nyt kompleksitetsrul.

Nederlag version 2 — Gerhard springer, lander sikkert, slusedaren lukker og atmosfaere pumpes
ind, da Gerhard opdager, at slusedgren ikke kan lukke helt korrekt i. Atmosfaeren siver ud igen,
og Gerhard risikerer igen at omkomme i vakuum. Far Gerhard lukket den defekte slusedgr, eller
far Gerhard abnet og lukket den naeste slusedar?

Nederlag version 3 — Gerhard rammer ind i dgrkanten til slusen og kommer til skade, inden han

far presset sig ind i slusen. Gerhard far konsekvensen "Forslaet og forfrossen skulder”.

ANN beslutter sig for at treenge ind i kontrolcentret for at gennemsgge Styria LV-4s arkiver for spor om

uregelmaessigheder i stationens drift.
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® Succes: Ann finder de relevante dokumenter.

® Nederlag version 1 — Ann finder de relevante dokumenter, og opdager, at et
overvagningskamera har fulgt hendes aktiviteter.

® Nederlag version 2 — Ann finder de relevante dokumenter, men bliver taget pa fersk gerning af
den naestkommanderende, Joyce, der netop treeder inde i kontrolcentret.

® Nederlag version 3 — Ann finder de relevante dokumenter, men kommer til at aktivere en alarm.

e Nederlag version 4 — Ann finder de relevante dokumenter, men glemmer sit ngglekort eller ID i
arkivet.

® Nederlag version 5 — Ann finder de relevante dokumenter, men dgren til kontrolcentret er gaet i
baglas.

® Nederlag version 6 — Ann finder de relevante dokumenter, men oplysningerne var

fejlarkiverede, og det tog ekstraordinzert mange timer at finde dem.

Hjaelpeleshed

Komplikationsrullene kontrolleres af spilleder. Det er spilleder, der ud fra situationen afgear, hvilken
komplikation der opstar. Ligesom Coolness er et veerktgij til at skabe en stemning af panik og horror i
scenariet, s& er Komplikationsrul en made at skabe en fornemmelse af hjeelpelgshed pa, og
hjeelpelgshed er en del af horrorgenren. Komplikationsrullet fierner en del af spillerens kontrol med
begivenhederne og overlader den til spilleder, der kan agere den onde skaebne — som vi kender den
bedst fra gysergenren, hvor succes fglges af nye uheld, som nar helten finder lommelygten kun for at
opdage, at den netop lgber ter for batteri, eller hvor heltinden flygter i sikkerhed fra monsteret i haven,

kun for at opdage at monsteret i huset er langt veerre, end monsteret udenfor.

Brug komplikationsrullene til at lade handlingen glide stgdt fremad, samtidig med at hvert fejlet rul

medfarer nye vanskeligheder. Reglerne er til at statte stemningen i spillet.

Husk pa, at det handler ikke om, at jorde spillerne. Du kan sagtens spolere spillet for dem, og det er
ikke meningen. Det handler om at bringe deres spilpersoner fra asken til ilden, fra det ene dramatiske

gjeblik til det andet dramatiske gjeblik.

Kamp og skade

Kamp anvender samme system som komplikationsrullene. | kampsituationer ruller en spilperson enten
for at angribe, forsvare eller bare generelt for at slas. Udfaldet ved bade succes og nederlag
kontrolleres af spilleder, og med fejlede komplikationsrul bliver udfaldet af kampen mere
omkostningsfyldt, da der fglger en konsekvens. En konsekvens er en kort beskrivelse af den skade,
som spilpersonen har lidt. Det kan veere FYSISK SKADE, som flaenger, sar, skrammer, trykkede ribben,

breekkede arme, maste fingre, bla gjne og beteendte sar, PSYKISK SKADE, som manglende
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selvsikkerhed, tar ikke kigge andre i gjnene, ryster pa handen, stemmen skeelver, eller sOCIAL

SKADE, som darligt omndemme, ydmyget offentligt, sveert ved at forsta andre osv.

EKSEMPEL PA KOMPLEKSITETSRUL | KAMP
Carlton har en improviseret flammekaster, som han vil bruge imod en alien. Carlton anvender
faerdigheden "at strides”. Carlton vil gerne draebe alienen med sin flammekaster.
® Succes — Det lykkes Carlton at jage alienen bort.
® Nederlag version 1 — Netop som Carlton skal til at bruge flammekasteren, aktiverer han
brandsikringen, og det veelter ud med vand, som slukker den improviserede fkammerkaster, og
Carlton ma rulle pa ny for at stoppe alienens angreb.
® Nederlag version 2 — Alienen flygter, og sekundet efter breender flammekasteren ud.
® Nederlag version 3 — Alienen kaster sig over Carlton og flaenger hans brystkasse, inden
flammen rammer alienen, som vender om og stikker af. Carlton far konsekvensen "Fleenger i
brystkassen”.
o Nederlag version 4 — Alienen omslynges af flammerne fra flammekasteren, men de beskedne

flammer er ikke nok, og alienen kaster sig over Carlton.

Nar en spiller erhverver en konsekvens skrives den ind pa skadestabellen. Der er en skadestabel pa

hvert spilpersonsark, og den ser saddan ud:

Konsekvens (effekt: -10% pa alle feerdigheder og evner)

Konsekvens (effekt: -20% pa alle faerdigheder og -10% pa evner)

Konsekvens (effekt: -30% pa alle faerdigheder og -20% pa evner)

Konsekvens (effekt: -35% pa alle feerdigheder og -30% pa evner)

Konsekvens (effekt: -40% pa alle feerdigheder og -35% pa evner)
(

Konsekvens Dgd effekt: ude af spillet)

Hver konsekvens har en effekt, der erstatter den tidligere effekt. Hvis spilpersonen slipper af med en
konsekvens, sa forsvinder den negative effekt ogsa.

Skadestabellen er aben for fortolkning. Hvis en spiller pa linje fire har noteret forstuvet fod, og spilleren
beslutter sig for at bruge sin computerfaerdighed, kan du som spilleder enten lade spilleren rulle med
den negative effekt fra linje fire, eller du kan vurdere at den forstuvede fod ikke teeller med, og at der

derfor skal rulles med effekten fra linje tre i stedet.

Formalet med at skrive skaden pa er at minde spillerne om, hvilke skader deres spilpersoner har

padraget sig, og gere det lettere for dem at spille deres rollers skader. Som spilleder kan du ligeledes
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inddrage skadesbeskrivelserne for at minde spillerne om, hvordan deres spilpersoner generes af deres

skader.

Helbredelse og sarbehandling

Reglerne er skrevet til et oneshot scenarie, og der er derfor ikke komplekse regler for heling og
helbredelse. Det meste af den art vil farst finde sted i tiden efter scenariet. Ikke desto mindre kan
spillerne fors@ge at behandle sar og skader. Enhver behandling beror pa et skgn fra spilleders side, og
et komplikationsrul. Et positivt udfald gar, at spilleren kan fijerne en negativ konsekvens fra sit ark. Dette

kan enten veere senest padragne skade, eller en tidligere skade.
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De tre akter

Scenariet er del op i tre akter. Hver akt har sit eget tempo og sin egen spilstil. Farste akt bestar af seks

laste scener, som spilleder saetter og som bruges til at introducere spilpersonerne. Det er ikke

meningen, at spillerne introducerer deres spilpersoner fgr, og spillerne skal ikke kende til hinandens

spilpersoner inden da. Anden akt handler om at ga pa opdagelse — spilpersonerne udforsker

rumstationen, dens personale og intrigerne pa basen og maske planeten under dem — og pa et

tidspunkt bringer spilpersonernes opdagelser dem i konflikt med personalet og her begynder tredje akt.

Tredje akt er actiondelen af scenariet, hvor monstrene, bade de menneskelige og de umenneskelige,

dukker op, hvor rumstationen med stor sandsynlighed styrter ned, og hvor de overlevende spilpersoner

kaemper for at undslippe mareridtet. Nar spilpersonen flygter’, eller de alle er omkommet, slutter

scenariet.

Forste akt: Dromme mellem stjernerne

| denne akt praesenteres spilpersonerne for hinanden og for historien. Akten bestar af en raekke laste

scener, som ikke behgver at vaere seerligt lange. Ikke alle spilpersonerne vil veere til stede i alle

scenerne, men lad spillerne overvaere hinandens scener, da begivenhederne dels repraesenterer en

slags feelles haendelser for spilpersonerne (de anbringes alle i kryosavn, selvom vi kun ser en

spilperson lagt i kryosgvn), og dels er det en del af den faelles spiloplevelse for spillerne.

Lad ikke spillerne praesentere deres spilpersoner for hinanden fgrend de mades i de enkelte scener, og

sgrg for at spillerne er klar over hvem, der er til stede i de enkelte scener. Det drejer sig seerligt om at

gore spilpersonen Carlton Hedgers opdukken til en overraskelse.

F®#RSTE SCENE: PROLOG

Laes hgijt eller genforteel prologen for spillerne:

Lewis Argenstone var ifgrt kittel, hvid skjorte,
sorte bukser, briller og et par sorte sko, da hans
frosne lig langsomt drev forbi vinduerne pa
rumstationen Styria-LV4. Hans opspilede gjne
stirrede tavst ind pa de mange ansigter i

stationens kantine, der stirrede tilbage pa ham.

Han havde begaet selvmord ved at springe ud
gennem en luftsluse. Selvmordet var en flugt fra

en langt veerre dad.

ANDEN SCENE: DROMMEN
Psykologen ANN HEDGER véagner fra en drom,

og hun kaldes pa arbejde

Scenen begynder i Anns kontor, hvor hun har en
samtale med en patient, der er i gang med at
berette om et tilbagevendende mareridt. Han
beretter om, hvordan han er indespeerret i et lille
lokale, og hvordan han kan hgre monstrene
treenge sig pa. De kradser i daren, de flar i
vaeggene, loftet bulner ind under deres slag — og
alt imens han beretter det for Ann, sa begynder

de samme ting at ske med hendes kontor, helt
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uden at patienten ligger meerke til det. Nar og
hvis Ann forsgger at gare noget, forvandler
patienten sig til en udefinerlig
alien/mennesketing og forvraengede alien-
lignende skygger begynder at treenge ind
gennem fleenger i vaeggene og spraekker ved
dgren. Dernaest vagner Ann med et chok — det
var bare et mareridt — da hendes videofon

meddeler hende, at der er et opkald.

Kear gerne scenen intenst med en snert af
surrealistisk. Da det er et mareridt geelder de
almindelige naturlove ikke, og Ann er hjaelpelas i
modsaetning til normalt. Nar farst spilleren
begynder at lugte lunten om, at der er tale om et
mareridt, sa er der ingen grund til at kere

scenen leengere.

Opkaldet er fra Mr. Burke fra Firmaet. Han ringer
for at meddele Ann Hedger, at der afventer
hende en ny opgave. Hun skal ud til releestation
Styria LV-4 for at evaluere stationens personels
psykologiske tilstand efter et selvmord blandt

basens personel.

TREDJE SCENE: AFGANG
GERHARD MEYER tager afsked med sin kone
og bliver lagt i kryosavn

Vi er i afgangshallen i rumhavnen. Passagerer
kan her tage afsked med deres kaere, inden de
anbringes i kryosavn, og deres kryosenge
anbringes om bord pa deres respektive
rumfaerger. Det er et rent og paent omrade, en
moderne rumhavn i en velstadende stat.
Passagererne er trykke ved at ligge sig til at

Sove.

Gerhard Meyer er blandt de mange passagerer.
Han skal med rumskibet Blid faerd, og han tager
afsked med sin kone, Irene Meyer. Giv her
spilleren mulighed for at sige et par sidste ord til
sin kone. Irene Meyer er bekymret pa sin mands
vegne, og spilleren far mulighed for at berolige

sin kone.

FJERDE SCENE: ANKOMST
MiriAM ScHoss og CARL ERLENSTEIN
vagner samtidig af deres kryosgvn, og de far

udvekslet et par ord med hinanden

Rumskibet Blid Faerd er draget sikkert gennem
rummet. Om bord er 300 kolonister, der skal
videre til De Ydre Kolonier, men ved
Relaestationen gares holdt for at saette en
handfuld passagerer af, som hver isaer har
deres eerinde pa Releestationen. Dernaest drager
Blid Feerd videre.

| opvagningsrummet pa Relaestationen star
fem/seks abne og tomme kryosenge.
Passagererne i de andre senge har allerede
forladt opvagningsrummet, og tilbage er de to
sidst vagne, Miriam og Carl, der nu har mulighed
for udspille lidt heflig smalltalk, mens de kleeder

sig i stationens standard kedeldragter.

Uden for stationens vinduer drager Blid Feerd
videre mod De Ydre Kolonier (og ja, der er
anbragt aliens om bord pa rumskibet, men det
opdager spilpersonerne fgrst langt senere, tys,

lige nu er det en hemmelighed)

Du kan evt. introducere stationens leege, Dr.
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Anna MacKournikova, her, hvis du har brug for

at skubbe spillerne i gang.

FEMTE SCENE: VELKOMST
ANN, MIRIAM, GERHARD, CARL og [valgfrit]
TomAsio REzA mades med stationens chef,

Jaan Byrne, og bydes officielt velkommen

Spilpersonerne er samlet i kantinen. De er alle
ikleedt ens kedeldragter med Relzestationens

logoer. De har ikke haft mulighed for at skifte til
deres eget tgj. Deres bagage er blevet bragt til
deres kvarterer. Her bliver de budt velkommen

af Jaan Byrne.

Jaan preesenterer de fire (evt. fem) spilpersoner
for hinanden og oplyser dem kort om, hvad
deres eerinde pa Relsestationen er:

® Miriam Schloss — betjent, der skal
efterforske omstaendighederne omkring
Lewis Argenstones selvmord.

e Gerhard Meyer — der er firmaets
repraesentant og som skal sikre
personalets juridiske status i forbindelse
med Miriam Schloss' efterforskning.

® Ann Hedger — psykolog, der er her for at
evaluere personalets psykologiske
status efter Lewis Argenstones
selvmord.

e Carl Erlenstein — laborant med
medicinsk erfaring, som skal erstatte
Lewis Argenstone og derfor skal arbejde
sammen med biolog Marlene Ditmar.

o (Tomasio Reza — tekniker, der skal
foretage en fysisk evaluering af

Relaestationen, mens Ann foretager en

psykologisk af Releestationens

personale).

Bemeerk, at vi endnu ikke har haft Carlton pa

banen, og dennes spiller begynder muligvis at
undre sig. Forst i naeste scene skal han dukke
op. Jaan gar ikke opmeerksom pa, at der er en

ekstra passager.

Derefter gar Jaan i gang med kort at forklare om

Relaestationen og om livet pa Releestationen.

SJETTE SCENE: DET UVENTEDE
ANN HEDGER moder CARLTON HEDGER,
der ved en fejl er blevet vaekket og indkvarteret i

hendes veerelse.

Ligesom de andre bevaeger Ann sig ned til sit
kvarter, hvor hendes bagage venter hende, og
hvor hun kan komme til at fa pakket ud og gjort
sig klar til at pabegynde sit arbejde. Da hun
laser sig ind i sit kvarter, opdager hun, at der

sidder en fremmed derinde, Carlton Hedger.

Carlton Hedger ved ikke hvorfor han er blevet
vaekket og bragt til lokalet. Han aner ikke, hvor
han er henne, da han forventer, at han er pa vej
til De Ydre Kolonier sammen med sin kone og
barn, og at han ferst skulle vaekkes ved
ankomsten til De Ydre Kolonier. Ved en fejl er
Carlton og Ann blevet opfattet som segtefeeller,
og Carlton er derfor blevet veekket og anbragt i

Anns kvarter.

Antageligvis tager Ann og Carlton kontakt til
Relaestationens personale. Jaan Byrne forklarer,

at der er sket en administrativ fejltagelse, og at
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Blid Feerd er rejst videre pa sin faerd, som vil gennem Relaestationen om seks maneder,

tage endnu ni maneder, fgrend den er fremme. alternativt ma han tage et rumskib til jorden, og
Carltons eneste mulighed er at blive og afvente afvente koloniskibets afgang der. Der er et

det naeste koloniskib, der skal ud mod rumskib pa vej til Relaestationen. Det ankommer
kolonierne. Det naeste forventes at passere om ti dage.

Anden akt: Livet uden for jorden
Anden akt handler om udforskningen af rumstationen, dens personale og den skumle intrige, som de er
involveret i. Akten er en blanding af, at spilpersonerne gar pa opdagelse, og at du som spilleder seetter

ting i gang. Forvent, at der skal improviseres en del. Der er forslag til begivenheder overalt i teksten.

Spilpersonernes arbejdsopgaver

Spilpersonerne har forskellige opgaver, og det er ikke et krav, at de skal arbejde sammen om at
efterforske dgdsfaldet. Forvent at spillerne vil forsage at opfylde deres spilpersoners arbejdsopgaver.
Det er din opgave at praesentere spillerne for interessante haendelser, nar deres spilpersoner opfylder
deres arbejdsopgaver, og givdem mulighed for at komme i konflikt med hinanden (om efterforskningen)
eller med stationens personale. Hold gerne scenerne korte og klip ofte mellem spillerne, sa de ikke
venter i lang tid pa at lave noget.

> Ann Hedger — interview med Relaestationens personale

» Miriam Schloss — efterforskning af selvmordet (obduktion, ulykkesstedet, interview med
personalet, Lewis Argenstones kvarter og personlige ejendele)

> Gerhard Meyer — hgfligt spaende ben for Miriams efterforskning ved at overveere interviews og
beskytte de interviewede og gennemga de samme efterforskningselementer som Miriam.

» Carl Erlenstein — Carl skal overtage Lewis Argenstones arbejdsopgaver og samarbejde med Dr.
Marlene Ditmar, men Carl opdager hurtigt, at han ikke er videre velkommen og at han kommer
til at strides med Dr. Ditmar om at have noget at lave.

> Carlton Hedger — har ikke noget at foretage sig. Carls feerdigheder er overfladige, og det er slet
ikke meningen, at han skal veaere der. Sgrg for at Carltons spiller ikke kommer til at kede sig,
selvom Carlton gor det. F.eks. kan det taenkes, at mens Carlton sidder og keder sig i kantinen,
at han overhgrer en samtale, eller at han pa lignende vis kommer pa sporet af, at der er noget

galt pa stationen.
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Ann Hedgers arbejde: Interview med personalet

Anns opgave er at interviewe personalet og evaluere deres mentale helbred. De feerreste af os har den
fornadne psykologiske ekspertise til at udspille autentiske samtaler, og det er heller ikke pointen.
Samtalerne er en made at praesentere birollerne pa, og komme med hentydninger til
sammensveaergelsen mellem dem. Nogle i personalet gnsker ikke at deltage i interviewne, og de dukker
ikke op til de aftalte mader. Andre vil gerne, og du kan bruge disse til at give antydninger af, at der er
noget meget galt pa stationen. Spil nogle korte samtaler — en slags uddrag af interviewne eller krydsklip
med hvad de andre spilpersoner foretager sig, sa ikke al spiltiden opsluges af samtalerne. Utilfredse
stationsfolk klager til deres chef, Jaan Byrne, der bade bringer klagerne til Ann Hedger og til Gerhard
Meyer. Det er formelt set Gerhard Meyers opgave at beskytte personalets rettigheder, og du kan derved
bringe Ann og Gerhard i konflikt med hinanden.

Miriam Schloss' arbejde: Efterforskningen

Obduktion — Birollen Anna MacKournikova er den eneste med den ngdvendige ekspertise til at foretage
en obduktion. Lewis Argenstone dade en "naturlig” ded i vakuum af ildmangel og ekstrem kulde.
Vidneudsagn — Miriam ma taenkes at ville forhgre de forskellige biroller omkring Lewis' selvmord eller
maske forlange adgang til Ann Hedgers interviewrapporter. Saerligt her er det meningen at Gerhard skal
speende ben for Miriam. Ingen overvaerede Lewis' dad, og ingen har noget szerligt at sige om Lewis,
men grundet sammensvaergelsen mellem alle stationens personel, sa lyver de alle, og det bgr vaekke
Miriams mistanke.

Gerningsstedet og afdgdes private kvarter — maske er der spor, maske er der ikke. Maske er der tegn
pa, at der er blevet ryddet op i sporene. Praecis hvordan det udspiller sig, er afheengigt af jeres samspil.
Kompleksitetsrul kan give Miriam spor at ga efter, men kan ogsa bringe hende i vanskeligheder, og hun

risikerer at veere blive en oplagt kandidat for et facehugger-attentat.

Gerhard Meyers benspznd

Gerhards opgave er at forsvare personalets rettigheder, og endnu mere veesentligt at forsvare deres
feelles arbejdsgivers omdemme mod ubehagelige skandaler. En vigtig del af spillets dynamik kommer
fra, at Gerhard Meyer skal sabotere Miriams efterforskning. Brug stationens chef, Jaan Byrne, til at

skubbe Gerhard i denne rigtigt retning, hvis Gerhard ikke selv er udfarende.

Carl Erlensteins nye job

Carl skal overtage Lewis' job, men Carl er ingenlunde gnsket. Her er det vigtigt, at du far spillet en
reekke (korte) scener, der far Carl til at fale sig som outsider. Hans makker, Dr. Ditmar, vil ikke arbejde
med ham, og han udelukkes fra laboratorierne, han far ikke de vaerktgjer, han skal bruge, og nar han
dukker op, sa tier personalet pludselig stille. Klager han til Jaan Byrne, sa ignoreres han osv. Lad gerne

Carl f4 en mistanke om, at der foregar noget pa stationen — lad ham se personalet holde mystiske
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mgder eller frekventere nedlagte sektioner af rumstationen. Netop de mystiske spor gar Carl relevant

for de andre spilpersoner, da han kan bringe Miriam og Ann nogle interessante observationer.

Carlton Hedger — vaekket ved en fejltagelse

Den spilperson, der er sveerest at fa ind i spillet, er Carlton. Hvor f.eks. Carl ma taenkes at forsgge at
udfgre sit job, da har Carlton intet at foretage sig. Du kan her lade Carlton observere
uregelmaessigheder i personalets opfarsel, og du kan lade Carlton strejfe rundt pa rumstationen, og ved
rene tilfeelde bemaerke personalets sammensveergelse. Carlton kommer ind i spillet igen via de
observationer, han kan bega, nar han keder sig. Personalet er lige sa lidt interesserede i at lade Carlton
hjeelpe til med arbejde pa stationen, som de er med Carl, da han ikke er en del af deres

sammensvaergelse.

Scener

FALLESSCENER FOR SPILGRUPPEN: SPISNING | KANTINEN

En made du kan samle spilpersonerne og lade dem komme i snak med hinanden er i kantinen. Typisk
spiser personalet enten alene pa skaeve tidspunkter, eller de spiser ved deres eget bord, hvilket ger det
naturligt for spilgruppen at sidde ved samme bord. Du kan pa den made regelmaessigt samle
spilgruppen og lade dem udveksle erfaringer. | den sammenhaeng vil Gerhard Meyer sandsynligvis ikke
veere velkommen — og du kan eventuelt forveerre det ved, at Jaan Byrne kun inviterer ham til at spise

sammen med personalet.

STABILISERINGEN AF KREDSL®BET

Styria LV-4s kredslgb er ikke stabilt. Af og til teendes en raekke strategisk placerede dyser, og
voldsomme energiudladninger finder sted. Hele stationen ryster og gynger, strammen svigter i nogle
sektioner, og alle kastes omkuld. Stabiliseringen varer ganske kort tid, hvorefter alt er roligt igen.
Brug stabiliseringen til at foresvaeve senere begivenheder — f.eks. at en manglende stabilisering far
stationen til at styrte, at stabiliseringen bruges strategisk til at draebe en alien med, eller at de kraftige

rystelser bremser et slagsmal.

VIDEOBESKEDER

Alle de videobeskeder, -dagbager og -statusrapporter, der modtages via radiotarnet transmitteres ud
over stationens interne kommunikationsanleeg og de fremvises pa veegskaerme, som er overalt.
Jeevnligt roteres mellem beskederne, men der er ofte en fast stand af personer, som sender dagbager.
Gar spillerne opmeerksomme pa de flimrende billeder og den konstante strem af videoer. Eventuelt
begynder nogen at se et mgnster eller genkende et citat, som bliver ved med at dukke op, f.eks. den
samme hilsen igen og igen til familien pa jorden, eller en statusrapport, der gentagne gange

konstaterer, at bortset fra den svovlholdige regn, sa er alt godt.
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Tredje akt: Lukkes og slukkes

Dette er action-delen af scenariet. Monsterene er sluppet fri, forbryderne forsgger at standse heltene,
og rumstationen er ved at styrte ned. Spilpersonerne kaemper for deres overlevelse. Pa dette tidspunkt
skal plottet gerne veaere afslgret, da handlingen her er fokuseret pa flugt og overlevelse. Der er flere
forskellige flugtmuligheder, men kun fa af dem garanterer en lykkelig slutning. Der skal improviseres en

del i tredje akt, da begivenhederne er meget afheengige af spillernes valg.

Tredje akt begynder, nar konflikten mellem personalet og spilpersonerne bryder ud i lys lue, og
monsterene slipper fri. Denne del gennemgar to trin: Den lurende trussel og Action! Begge trin er
beskrevet udferligt i afsnittet om aliens, og undervejs har spillerne tre strategier at veelge imellem:
Belejring, flugt og udryddelse. Disse tre strategier er ogsa beskrevet i detaljer om afsnittet om aliens.
Pt. geelder det, at spilpersonerne vil enten forsgge at forskanse sig, forsgge at flygte eller at udrydde
samtlige aliens pa stationen. Et fast element er, at den ferst valgte strategi altid vil sla fejl, og det er

strategi nr. 2, som fungerer

Kunsten at afslutte scenariet

Selvom scenariet i tredje akt er meget dbent og kraever meget improvisation, sa er der stadig nogle
mulige slutninger. Den helt praecise slutning vil vaere afhaengig af jeres spilstil, og af det som | har spillet
jer frem til. En vigtig ting ved slutningen er, at den farste lgsning, som spilpersonerne saetter sig for, vil
ikke kunne lade sig gare. Det opdager de naturligvis farst, nar de har gjort et fors@g. Derefter skal de

opdage et alternativ, hvis de ikke selv finder pa et.

Balancegangen i denne akt er szerligt omkring det, at det ikke ma opleves som umuligt at undslippe
Styria LV-4. Du ma ikke tage habet fra spillerne, kun gere det sveert for dem. Der skal veere en
mulighed for overlevelse. Spillerne vil pejle sig ind pa en af scenariets mulige slutninger. For at gare det
passende dramatisk, skal den fgrste plan sl fejl, for derefter at de opdager en alternativ Igsning. Hvis
de beslutter sig for at flygte, s& er motoren maske brudt sammen, men de kan derimod barrikadere sig
pa stationen, men veelger de spreenge stationen i luften, opdager de, at mekanikken er saboteret, til

gengeeld er der mulighed for flugt med en redningskapsel osv.

MULIGE SLUTNINGER

- Flygter med redningskapsel til den gdelagte koloni pa planeten. Hvis spilpersonerne ikke har veeret
der tidligere, slut spillet med at de treeder ud af kapslen, finder kolonien i ruiner og ser tegn pa alien-
aktivitet. Har de tidligere besagt kolonien, kan scenariet sluttes ved kapslens indtreengen i
atmosfaeren, lidt i stil med Alien 4. Se ogsa afsnittet om Aswan.

- Flygter med rumskib i kryosgvn mod en af de ydre kolonier. Kender de ikke koloniens skeebne, sa
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slut spillet med at forteelle ankomsten til kolonien, hvordan automatiserede systemer vaekker dem,
og de finder kolonien i ruiner, haerget af aliens (lidt som slutningen i f.eks. filmen Resident Evil) .
Kender de koloniens skaebne, kan du slutte med at de ligge sig til at sove, og rumskibet der drager
af sted.

- Flygter med rumskib i kryosgvn mod jorden. Slut med at de ligger sig til at sove — ligesom i bade
Alien og Aliens. Ved scenariets begyndelse er der ti dage til, der ankommer et rumskib pa
automatpilot fra De Ydre Kolonier pa vej mod jorden.

- Spreenger rumstationen i stykker. Alle omkommer, skurkene udryddet og menneskeheden beskyttet
mod monsterene. De to letteste former for gdeleeggelse er enten at fa reaktoren til at springe i
luften eller at fa stationen til at ramle ind i Aswans atmosfaere og breende op, en tredje mulighed er
at tamme hele stationen for atmosfeere.

- Barrikaderer sig pa rumstationen indtil undsat. Spilpersonerne finder et sikkert sted at barrikadere
sig, men det viser sig, at de enten mangler mad og vand, eller at det system, der enten
vedligeholder stationens atmosfeere, reaktoren eller kredslgbet om planeten er i stykker, og de
bliver derfor ngdt til at vove sig ud, ellers vil de omkomme i deres sikre hule.

- Besejrer samtlige aliens og skurke. En noget usaedvanlig slutning for denne genre historier, sa den

vil jeg ikke komme yderligere ind pa.

Hvis | ikke har megen tid tilbage, s& n@jes med at lade spillerne kaempe for den farste Igsning, de
veelger, men har | derimod tid, sa lad dem konstatere, at fgrste Iasning ikke er mulig (sabotage, alien
infiltration, slitage etc.), nar de har gjort et forsgg, og praesenter derefter et alternativ — hvis de ikke selv

allerede har taget initiativ til et alternativ.

Relastationen Styria LV-4
| dette afsnit gennemgas de tekniske detaljer omkring stationen. Hvor de tidligere afsnit handlede om at
skabe stemning og om hvordan scenariet skal forlabe, s& handler dette afsnit om at ga pa opdagelse

rumstationen og om at interagere med stationens personale.

Relsestationen
Styria LV-4 blev oprindeligt bygget som en administrativ rumstation, der skulle holde sammen pa
kolonierne pa Aswan, en slags regeringsbygning i kredslgb om planeten, der sammen med et netvaerk

af satellitter skulle sikre forbindelse mellem kolonierne.

Styria LV-4 er en underlig station. Den er bygget til et formal, den anvendes til et tredje formal, og den
er med tiden ved at blive slidt op. Dens nuvaerende opgave er, at transmittere beskeder fra de fierne
kolonier, der ligger maneders rejse borte, tilbage til jorden, sa radiosignalerne ikke gar helt tabt

undervejs. Koloniskibe med kolonister i kryosgvn ligger ind ved stationen til rutinekontrol og for at sikre
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stationens personale de ngdvendige forsyninger.

Stationen er i kredslgb om Aswan, og dggnrytmen er kunstigt opretholdt, da hverken Aswan eller den
lokale sol fglger en 24-timers rytme. Styria LV-4 holdes i gang af et mikro-reaktor, der producerer
rigeligt med strgm til at holde stationen kgrende og til at opretholde stationens kredslgb om Aswan.
Opretholdes kredslabet ikke, vil Styria LV-4 ramle ind i Aswans atmosfaere og breende op. Vand og ilt
genbruges, kunstige haver under glastag holder produktionen af madvarer og atmosfeeren ved lige.
Der er ikke noget kort over rumstationen, og der er heller ikke en endelig beskrivelse. | stedet beskrives
stemningen pé stationen og en masse forskellige steder pa stationen. Rumstation Styria LV-4 er en
arena, som du skal guide spillerne rundt i. Det er langt bedre, at du lader handlingen udspille sig i din
vision, end at jeg prover at formidle dig det kompleks af korridorer og gange, som jeg forestiller mig
binder stationen sammen | et stillads, der sveever over en planet. Rumstationen er stedet for et drama
og for action. Lad derfor luftsluserne ligge der, hvor dramaet kreever det, end hvor et kort pa forhand

kreever, at de ligger.

Videodagbagerne

Overalt kan man hgre lyden fra videodagbager. Der er aldrig helt stille, heller ikke om natten, for der er

altid lyden af stemmer, der forteeller om livet pa de ydre kolonier, og om hvordan man savner venner og
familie pa jorden. Rundt om pa gangene heenger der fladskeerme, der transmitterer dagbggerne. Sgger
man tavshed, finder man det kun i sit eget kvarter, hvor man kan lukke stgjen ude. Personalet pa
stationen har deres favoritter, som de fglger. Man finder ofte en eller to af personalet, som er i gang
med at fglge en dagbog, eller man oplever hvordan de mit i en samtale, stopper op eller afbryder for at
felge en transmission. De fleste transmissioner bliver sendt en halv snes gange, sa man har chancen
for at fa set den i sin helhed. Det fgles som om, der er TV'er overalt, og at der aldrig bliver slukket for
dem. Stgjen ggr ogsa, at man sjaeldent hgrer personalet komme eller ga.

STIKORD: konstante lyd af stemmer, det flimrende skeer fra skaermene, ekkoet af stemmer, personalet der falger en
transmission, eller som afbryder en aktivitet for at falge en transmission. Folk, der kommer og gar uhort pga. stgjen fra

skaermene.
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Isolation, klaustrofobi og forfald

Mange sektioner er lukket af, og der kun allokeret et minimum af ressourcer til dem. Det er seerligt de
sektioner, der skulle have fungeret som planetens administration. Overalt er der aflukkede kontorer,
arkiver og mgdelokaler, hvor strammen kgrer pa et minimum, stevet har samlet sig i et taet lag, og hvor
luften har staet stille i dagevis. Disse gde kontorlandskaber er bundet sammen af lange gange, hvor der
sjeeldent bevaeger sig nogen forbi, men hvor der altid kan hgres lyden af videodagbager.

STIKORD: @de kontorlandskaber, stavede lokaler, stillestaende luft, laste dere, lange, tomme korridorer, ensomt at ga

rundt i, skridt ekkoer gennem gangene.

Ikke alle aflukkede omrader er administrationslokaler. Der er ogsa overskydende veerksteder,
laboratorier og en eller to dokke. De fleste steder er rippet for reservedele, de er marklagte og @de.
Men bedst som man tror, at man er alene, sa er der spor i stevet. Nogen kommer her regelmaessigt,
skjuler de noget? Har de en ulovlig produktion? Farer sporet lige lukt til en alien eller en samling af aeg?

STIKORD: Forladte lokaler, stovede, snavsede og fedtede, rippede for reservedele, spor i stovet.

Vinduer er der ikke mange af, men szerligt ved luftsluserne er der en mulighed for at stirre ud i
universet, og det er en god made at opdage, at man er spaerret inde bag skregbelige vaegge af metal
langt over jordens overflade, og endnu lzengere vaek fra dem, man kender og elsker. Der skal neesten
intet til, og man slynges ud i det tomme rum til en raedselsfuld kvaelningsdgd i den massive kulde.

STIKORD: Vinduer med et vue ud over sektioner af rumstationen; udsigt over Aswan; solen, der rejser sig pa horisonten

ude bag ved Aswan; en eller anden, der i det fierne ifort rumdragt bevaeger sig rundt som en lille myre.

De mange ade omrader er praeget af dryppende
vandrgr, sma pytter af olie og af stev, der ligger i /
teet. Lyset blafrer, og luftventilationen hakker i det.\ !

~l

Luften er nogen steder tung og ildelugtende, som | |

om at den aldrig bliver recirkuleret og genbrugt.

langs veeggene, og ikke alle de tunge dare,
mellem de forskellige sektioner kan lukke helt taet

laengere. S -
STIKORD: Fugt, rad, doven luft, kalk, rust, em og ir. Vandrar, der banker, og vandrer, hvorfra damp fosser eller hvorfra
vand dovent drypper. Ventilatorer, der hakker i det, og som af og til gar i sta. Lys, der flakker og en fornemmelse af, at

stremforsyningen er darlig. Elektriske dare, som ikke vil lukke helt i, og kaldeanlaeg, der er overgang i.
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Steder pa stationen

Her er en gennemgang af de forskellige lokaler og sektioner pa rumstationen Styria LV-4. Hvert lokale

eller sektion bestar af en beskrivelse af stedet, en liste over hvem, der er at finde, og forslag til

forskellige dramatisk haendelser, som enten finder sted i anden eller i tredje akt. Der er szerligt to

lokationer, som skiller sig ud. Det er Gerningsstedet, som er et af laboratorierne, og som er et sted,

som spilpersonerne forventes at ville udforske, og det er enten Det hemmelige laboratorium eller Der,

hvor der er aliens, facehuggers og sg, som en afspeerret rede pa rumstationen, som er kilden til alle

de ikke-menneskelige monstre i scenariets anden og seerligt tredje akt.

LOKATION
Beboelseskvarter

PERSONALE
alle

MYSTERIERNE

Slgset personale efterlader
de hemmeligholdte
optagelser

V EGSK £ERME
Overalt i gangene

Hangar

Michael Jannik

Logbogen afslgrer
regelmaessige besgg pa
Aswan, der sker samtidigt
med ankomsten af
kolonistskibe.

Projiceret op pa veeggene

Haverne

Dan Brin, Thomas Bosen

Distraktion: Ulovlige
afgrgder dyrkes skjult i
haven.

Korridorerne mellem
drivhusene

Hospitalssektionen

Anna MacKournikova

| alle sygestuer og lokaler

Kantinen

Thomas Bosen, Yakub
Sternberg

Thomas Bosens opfersel
afslgrer genbrug af
transmissionerne.

Rundt langs vaeggene i
hele kantinen

Kontorer

Jaan Byrne, Yakub
Sternberg, Joyce Peterson

Kopi af massakrerne pa
Aswan og/eller De ydre
kolonier.

En i hvert kontor og i hvert
mgdelokale

Kontrolrummet

Jaan Byrne, Joyce
Peterson

Redigeringen af
optagelserne, kopier af de
oprindelige massakrer.

Veeg af skeerme anbragt i
halvcirkel

Laboratoriet

Marlene Ditmar

Forskningsrapport eller
spor efter alien-
eksperimenter.

Monitorer overalt i
laboratorierne

Mikro-reaktoren

ingen

Tegn pa alien-
tilstedeveaerelse (dvs. en
undvegen alien)?

Opvagning

Anna MacKournikova,
Michael Jannik

Vaegskaerm ved skrivebord

Nedlagte kvarterer

hvem som helst

Personalet mades i al
hemmelighed.

Observationskuplen Dan Brin Hgijtalere transmitterer
lyden af videoerne
Radio-tarnet Jay Bristol Signalerne fra de faldne Summen af radiosignaler
kolonier. Hacke sig ind i overalt
kontrolcentrets filer.
Redningskapslen ingen | det fijerne lyden af

videodagbgger

Veerkstedet

Michael Jannik

Udstyr med syreskader
sendt til reparation.

Stolpe, hvor der er
opheaengt massevis af
skaerme i kabler

Aliens-boet

Androiden?
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BEBOELSESKVARTERERNE

BESKRIVELSE: Stationen var tiltaenkt en langt
stgrre besaetning, end den smule, der star for
den daglige drift. Der er séledes masser af
tomme beboelseskvarterer, alle med den
samme uniforme indretning og alle samler de
stgv. Det er sadanne lokaler, hver spilperson
har faet tildelt. Stationens personale har hver
deres kvarterer, der viser tydelige tegn pa
beboelse i form af slitage, personlige ejendele
og des lige. Overalt i korridorerne er der
vaegskaerme, der afspiller videobeskeder fra
de fjerne kolonier.

PERSONALE: Alle.

DRAMA:

® Bemaerker, at en i personalet aldrig sover —
der altid lys og stgj derinde. Vedkommende
ma veere en androide!

® Larm! Nogen skaendes, og det vaekker en
spilperson, som sniger sig ud og lytter.

® Dagbog. En i personalet har en dagbog, som
denne skjuler i sit kammer.

® Videoovervagning. En spilperson finder et

skjult videokamera i sit kammer.

HANGAR

BESKRIVELSE: Stort og volumingst veerksted,
hvor der overalt er veerktgjskasser, redskaber
og sma kearetgjer, der kan transportere tunge
maskindele rundt. Der lugter overalt af olie og
metal, gulvet er snavset og klistrer let af olie.
Projiceret op pa de store veegflader er
videobeskeder fra projektorer, der er
strategisk placeret rundt omkring.
PERSONALE: Michael Jannik er her i gang
med at reparere et fartgj eller en

redningskapsel.

DRAMA:

® En alien gemmer sig en redningskapslen eller
rumfartgjet, og den angriber den spilperson
eller birolle, som forsgger at stikke af.

® En maskindel eksploderer.

® Spilpersonerne finder et kgretgj med en saer
gribearm (Vogn som bruges til at samle alien-
g op med nede pa planeten).

NB. Brug denne lokation til at fremvise en
flugtmulighed senere i spillet. Michael kan f.eks.
veere i gang med at reparere et fartgj, som
spilpersonerne har en mulighed for at flygte i til

sidst.

HAVERNE

BESKRIVELSE: Vidtstrakte drivhuse under
glaskupler, vandingsanleeg, der fylder luften med
skyer af fine sma vanddraber, fugten, der driver
ned af veeggene til de varme drivhuse, og de
klare tegn pa rad og mug, som spreder sig langs
alle paneler i det underbemandede gartneri.
Mellem vandingsanlaeggets reguleere udsending
af vanddraber, hares den konstante hvisken af
stemmer fra videodagbgger.

Drivhusene er en masse forbundne glashuse, sa
skulle en glaskuppel punktere, er skaden
begraenset til nogle ganske fa drivhuse, og
resten af anlaegget kan kare videre. |
korridorerne mellem haverne er der
vaegskaerme, der afspiller videobeskeder fra de
fierne kolonier.

PERSONALE: Gartneren Dan Brin arbejder her,
og kokken Thomas Bosen kommer nogle gange
forbi for at hente friske krydderier.

DRAMA:

® Fundet af ulovlige planter i drivhuset (alt fra
privat produktion af uskyldige ting som the og
kaffe til ulovlige ting som tobak, hash og
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svampe).

® Brand der heerger drivhuset og gdelsegger ilt-
og vandforsyning.

® Enrevneiglasset, der vokser sig starre,
mens folk flygter ud af drivhuset.

® Fundet af et lig skjult i mulden.

® Alien gemmer sig mellem planterne.

HOSPITALSSEKTIONEN

BESKRIVELSE: Rent og hvidt. Hvide veegge
og et blgdt lys. Grgnne planter og lange
farvede striber, der guider folk rundt til de rette
afdelinger. En sektion, der er langt st@rre end
ngdvendigt, da den blev designet til at skulle
tage sig bade af koloniens administration, og
som centerhospital for alle kolonierne pa
Aswan. Overalt er der vaegskaerme, der
afspiller videobeskeder fra de fijerne kolonier,
og det summer livligt med beskeder fra andre
verdner.

Masser af specialiserede lokaler, hvoraf kun fa
er i brug.

PERSONALE: Anna MacKournikova er den
eneste, som har sin faste gang i denne
sektion.

DRAMA:

® |lighuset er det obducerede lig af biroller, der
er omkommet, eller af kolonister, der skulle
have veeret i kryos@vn pa vej mod en fiern
koloni. Maske blev personen fiernet, som et
led i et bestialsk eksperiment, eller blev
personen fiernet, da denne udgjorde en
helbredsrisiko mod de resterende af de
sovende kolonister pa kryoskibet?

® |lighuset er der adskillelige lig, og de er alle
omkommet under fors@get pa at bortoperere
en alien, eller de er draebt af en chestburster.
Maske er de kidnappede personer fra

koloniskibene, maske var nogle af dem

medpassagerer til Carlton Hedger?

® Blandt de mange veesker og kemikalier er der
0gsa veevs- og vaeskepraver fra Xenoformen
(dvs. fra en alien), maske ligefrem rester af et
2g eller en facehugger, der har veeret
undersggt, men er ikke skjult ordentligt.

® Nogen forsgger et mord v.hj.a. en facehugger

pa en hospitaliseret person.

KANTINEN

BESKRIVELSE: Pzent, lyst og velholdt lokale,
der giver gaester et indtryk af renlighed og
orden, som star i skaerende kontrast til andre,
nedlagte sektioner. Kantinen er stor, meget stor
og der tallgse stole langs de lange raekker af
langborde. Langt mere end 200 mennesker kan
bespises her, men dagligt bruges stedet af
mindre end 10 mennesker. Hele kantinen lyses
op af et utal af vaegskaerme, der afspiller
videobeskeder fra de fijerne kolonier. Raden af
vaegskaerme breder sig ud i gangene omkring
kantinen, og der er en konstant hvisken, talen og
snakken i et veek, som hundrede stemmer
sender dagbgger, breve og statusrapporter hjem
til jorden.

PERSONALE: Thomas Bosen er ofte her, hvor
han enten laver mad eller falger en
videodagbog. Yakub Sternberg kommer her ofte,
drikker sin kaffe og kigger pa veegskaermene.
DRAMA:

® Bemazerker at Thomas Bosen altid fglger den
samme persons videodagbog, og at der er et
klip i dagbogen, som optreeder i flere
forskellige!

® En alien treenger ned gennem loftet og
kidnapper en birolle.

NB. femte scene i farste akt udspiller sig her.
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KONTORER

BESKRIVELSE: Alt for mange. Selvom
personalet har deres kontorer, som de
anvender i den daglige gang pa stationen, sa
er der alt for mange kontorer og mgdelokaler
tilbage, der star tomme hen.

PERSONALE: Jaan Byrne, Yakub Sternberg
og Joyce Peterson har hver deres kontor,
hvorfra de varetager en god del af den daglige
drift. De ses ofte i omradet.

DRAMA:

® Bemeerker, at en i personalet aldrig sover —
der er altid lys og stgj derinde.
Vedkommende ma vaere androide!

® Opdager at vigtige dokumenter er last inde i
et kontor. Er det muligt at treenge uset
derind?

® Bemeaerker, at Jaan indkalder andre til et

tystys made pa sit kontor.

KONTROLRUMMET

Beskrivelse: Lokalet er markt, og det oplyses
af hundredvis af sméa skaerme, der fremviser
en veeldig blanding af overvagningskameraer,
og videodagbgger, som karer i et veek. Alle
skaermene er arrangeret i en halvcirkel om en
kontrolpult,

PERSONALE: Jaan Byrne og Joyce Peterson
arbejder ofte her, mens de falger
transmissionerne (og i al hemmelighed
redigerer dem).

DRAMA:

® Finder overvagningsoptagelserne, kan holde
gje med folks placeringer.

® Opdager, at der er video-overvagning i deres
private kvarterer.

® Afslgrer en eller anden, der er ved at

gennemse bandene med den seneste

massakre.
® Maske gemmer der sig et aeg eller en

facehugger bag kontrolpanelet?

LABORATORIET (GERNINGSSTEDET, DET
HEMMELIGE LABORATORIUM)

Denne lokation har to potentielle
underlokationer — Gerningsstedet, hvor Lewis
Argenstone begik selvmord, og Det hemmelige
laboratorium, hvor der forskes i aliens.
BESKRIVELSE: Lange borde fyldt med kolber,
kemikalier og saere instrumenter. Et koldt, blat,
kemisk lys oplyser lokalet, langs vaeggene star
maskiner med alskens displays, og overalt er
der teendte monitorer, hvor videodagbager og
-statusrapporter karer i et veek. Der er skruet
ned for lyden, og det lyder som et helt kor af
hviskende mennesker.

PERSONALE: Marlene Ditmar bruger det meste
af sin arbejdstid her. Det samme gjorde Lewis
Argenstone en gang.

DRAMA:

® Opdager, at der er en reekke solidt aflaste
skabe (i hvilken man finder levn af dade eller
nzesten dgde aliens og facehuggers).
® Finder en kolonist, der er fiernet fra sit
koloniskib, og der sidder en facehugger pa
ham, eller der er ved at vokse en alien ud af
ham.
® Finder Marlenes forskningsresultater, der bl.a.
omhandler Xenoformnes massakre pa
kolonisterne nede pa Aswan.
GERNINGSSTEDET
Gerningsstedet er det laboratorium, hvor Lewis
Argenstone begik selvmord. Dette laboratorium
kan veere 1) det reguleere laboratorium, 2) det
hemmelige laboratorium, 3) et nedlagt

laboratorium eller 4) et falsk sted, da man ikke
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gnsker, at spilpersonerne besgger det
laboratorium, hvorfra Lewis begik selvmord.
DRAMA:

® Opdager, at det udvalgte laboratorium ikke
kan veere der, hvor Lewis begik selvmord.

O Eller opdager, at laboratoriet er blevet
ryddet og renset for spor.

O Eller opdager, at laboratoriet normalt slet
ikke er i brug, og at Lewis derfor ikke
burde have veeret der.

® Finder et klassisk tegn pa aliensne
tilstedeveerelse.
® Afslarer en i personalet, der er i gang med at
rydde stedet for spor.
DET HEMMELIGE LABORATORIUM
BESKRIVELSE: Styria LV-4 er en stor station,
og der er flere laboratorier til radighed, end
personalet anvender. Disse er lukket ned og
udstyret i dem er pakket ned, men et af dem
bruges til hemmelige studier af aliens.
Personalet kidnapper kolonister, anbringer
deres kryosenge her, og udsaetter dem for aeg.
Aliensne bliver draebt, inden de vokser til fuld
stgrrelse, og der er obducerede aliens overalt,
men ogsa klare syrespor, og tydelige tegn pa,
at meget sveert at undersgge aliens.
PERSONALE: Marlene Ditmar, Jaan Byrne,
Joyce Peterson
DRAMA:

® Opdager et lille lager af 22g med
facehuggere; opdager at der mangler en
facehugger.

® Opdager en nyligt udruget alien i et glasbur;
opdager at en alien er undveget.

® Afslgrer personalet liste omkring det

hemmelige laboratorium.

MIKRO-REAKTOREN

BESKRIVELSE: Den klassiske reaktor, der driver
hele stationen, som er dramatisk ustabil, og som
kan springes i luften, nar dramaet kreever det.
Reaktoren ligger isoleret fra resten af stationen,
der er varmt og fugtigt. At besage reaktoren er
som at bevaege sig ned i maven pa monstret.
PERSONALE: Her er der normalt ingen at finde.
DRAMA:

® Nogen har forsggt at sabotere reaktoren, sa
den kan/ikke kan springe stationen i luften.

® Stremsvigt truer med at fa stationen ud af
kredslgb og atmosfaeren trues.

® En undsluppen alien holder til, hvor der er

merkt, varmt og fugtigt.

OPVAGNING

BESKRIVELSE: Kryosenge star pa rad og
raekke. De er alle abne, klar til at tage imod
passagerer og fare dem dremmelgse gennem
rummet. Lokalet er renligt og hvidt, naermest
sterilt og uden tegn pa menneskelig aktivitet. En
enkelt veegskeerm ved skrivebordet sender en
lind strem af transmissioner, s& dem, der venter
pa, at folk vagner, har noget at fordrive tiden
med.

PERSONALE: Anna MacKounikova kigger forbi,
nar der er folk, som skal veekkes fra deres
kryosgvn, og hun far assistance af Michael
Jannik, der holder gje med selve maskineriet.
DRAMA:

® Videooptagelser fra overvagningskameraer
viser, hvordan at alien-aeg bliver anbragt pa
kolonister i kryosgvn, inden de anbringes om
bord pa deres koloniskibe igen.

® Facehugger gemmer sig i kryoseng.

NB. scene 4 i 1. akt udspillet sig her
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NEDLAGTE KVARTERER
BESKRIVELSE: Aflaste lokaler, marklagte,
tavse, ingen videoskaerme, rippet for
reservedele

PERSONALE: hvem som helst

DRAMA:

® Hemmelige mader mellem personalet.
® Stgj fra en undsluppen alien eller

facehugger.

OBSERVATIONSKUPLEN

BESKRIVELSE: Stationen har et
observatorium, der var teenkt som et rekreativt
omrade til civile ritualer. Det er en smukt og
kompleks opbygget glaskuppel, der giver et
smukt blik over Aswan, den lokale sol og de
andre planeter i solsystemet. Der er anrettet
med borde, sofaer og baenke, sa gaester kan
slappe af og nyde udsigten. Hele vejen rundt
langs kuplen er monteret hgjtalere, der
konstant transmittere lyden fra
videobeskederne.

PERSONALE: Dan Brin kan godt lide at bruge
sin fritid her. Han lytter til videodagbgger over
hgijtalerne, mens han kigger ud péa stjernerne.
DRAMA:

® Etvadeskud eller et fragment resulterer i en
flaenge i kuplen, som begynder at sprede sig.

® Syren fra en alien gdelaegger kuplen.

RADIO-TARNET

BESKRIVELSE: Ligger afsides og er en
labyrint af kabler, sendere og reservedele fra
antenner og satellitdisks. | det trange radiotarn
modtages enorme maengder af radiosignaler,
alt fra universets baggrundsstgij til skrgbelige

signaler fra fjerne rumskibe, og de mange

transmissioner fra de fjerne kolonier. | dette rod
hgres den lave summen fra radiosignaler
overalt.

PERSONALE: Jay Bristol er praktisk taget altid i
sit radiotarn, naermest som om at han bor her.
DRAMA:

® Opdager en kabelboks, som dirigerer alle
modtagne transmissioner til udelukkende til
Kontrolrummet.

® Opdager at Jay Bristol tapper direkte ind pa
transmissionerne fra De ydre kolonier.

® Bemaerker, at de signaler der sendes fra Styria
LV-4 overdgver de signaler, der matte komme
fra kolonierne, og som i teorien kunne
opsamles af satellitter ved jorden (hvis ikke

signalet i forvejen er for svagt og diffust).

REDNINGSKAPSEL

Beskrivelse: Lille, klaustrofobisk kammer med
kryosenge, ngdsender og des lige. Stgvet og
urgrt i adskillelige ar, i det fierne hares
stemmerne fra de naermeste vaegskaerme.
PERSONALE: ingen.

DRAMA:

® redningskapslen skal anvendes, men dgren vil
ikke lukke,
O eller der er noget teknologi uden for
kapslen, som ikke fungerer ordentligt.
® Inde i kapslen skjuler sig en alien eller en
facehugger.

[ ]
V £RKSTEDET
BESKRIVELSE: Lugten af olie er tydelig, der
haenger godt brugt veerktgj overalt, og der star
adskillelige maskiner og apparater rundt om pa
bordene, som er ved at blive repareret. Fra en
stolpe i midten af lokalet hgres lyden af

videobeskeder — pa stolpen er monteret
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adskillelige fladskeerme i et virvar af kabler.
Uanset hvor man er i vaerkstedet kan man se
en eller flere skeerme med transmissioner fra
de ydre kolonier.

PERSONALE: Michael Jannik arbejder fast
her, nar han ikke er kaldt ud pa opgave andre
steder.

DRAMA:

® Michael Jannik anvender et svejseapparat
eller lignende som improviseret vaben.

® En alien skjuler sig mellem kabler og
ledninger, og traekker sit offer ind mellem alle
fladskeermene.

® Finder en underlig l1as bestaende af fire
gribearme (apparat til at holde et alien-zeg

last sammen, s& man kan transportere det).

DER, HVOR DER ER ALIENS,
FACEHUGGERS OG &G
Det kan ske, at der er et decideret alienbo pa

stationen. Det kan enten veere skabt bevidst

for at aliensne kan trives, men det kan ogséa

vaere konsekvensen af, at en eller flere aliens er
stukket af. Boet kan ligge skjult alskens steder
pa stationen, og i teorien kan det ligefrem ligge
pa ydersiden af stationen, som en bikube pa
yderside af et hus — maske kan aliens bygge
vakuumsikre bo?

BESKRIVELSE: Her er markt, varmt og fugtigt,
vaeggene er glatte og rundede, beklaedt med en
ukendt harpikslignende substans, som et
perverteret moders skad. Trade af slim haenger,
som fugtige spindelsvaevlignende trade fra
vaegge og lofter.

PERSONALE: hvem som helst

DRAMA:

® \Ved et uheld traeder spilpersonen ind mellem
en flok aeg, og et af dem begynder at abne sig.

® Kidnappet af aliens bliver personen bragt hertil.

® Mader en fra personalet, som viser sig at vaere
en androide. Aliensne rar ikke androiden, sa
leenge den ikke truer deres eeg, da de ikke
opfatter androiden som et levende (biologisk)

vaesen, der kan vaere vaertskrop for dem.
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Birollerne — Personalet
Birollerne i scenariet udggres af stationens personale. De er alle involveret i sammensvaergelsen pa
stationen, de har alle taget skade af, at opholde sig sa langt fra naermeste civilisation, en af dem er en

androide (sandsynligvis), og de synes alle normale ved farste gjekast.

Personalet har vaeret udstationeret lzenge. De var her alle far ulykken pa indtreef pa Aswan, og de er
alle medskyldige. De er loyale over for deres karismatiske leder, Jaan Byrne, der holder dem i en stram
snor. Nogen af dem er mere loyale end andre, nogle er bedre til at holde sammensveaergelsen skjult end
andre.

Der er ikke stats pa nogle af birollerne, og der er ikke sindrige beskrivelser af dem og af deres
personligheder. | stedet har jeg valgt at fokusere pa deres funktioner pa Styria LV-4 og langt veesentlige
pa deres funktioner i scenariet. Alle birollerne er vaerktajer til at skabe et spaendende drama, og det er
derfor vigtigere at fokusere pa laegens funktion i scenariet, end om hun har rgdt eller blond har. Den del

kan du sagtens improvisere selv.

Konflikter med birollerne

Birollerne er til for at spilpersonerne har nogen at interagere med, for at kunne afdaekke
sammensvaergelsen pa stationen, for at yde spillerne modstand, og for at slide pa spilpersonernes
Coolness. Nar der er konflikt, og terningerne kommer pa bordet, sa skal du som udgangspunkt antage,
at birollerne har held med deres forehavende, og spillerne ruller terninger for at se, om deres
spilpersoner kan overga birollerne. Det handler ikke om, hvorvidt birollen opdager spilpersonen gemt
bag dgren, men om spilpersonen kan skjule sig for birollen, og ikke om birollen kan presse dgren op,

men om spilpersonen kan treenge daren i.

Sejere end spilpersonen

| nogle situationer kan en spilperson ikke have succes i sit forehavende over for en birolle. F.eks. vil
androiden altid veere steerkere end et normalt menneske, og et almindeligt menneske vil derfor altid
tabe en armleegningskonkurrence. Lad veere med at rulle terninger om scenen og fokusér i stedet for
pa, hvad spilpersonen kan gare i scenen. | en strid med androiden vil spilpersonen stadig kunne lokke
androiden i baghold, narre den med beskidte tricks, flygte fra den eller gemme sig for den - eller i
direkte kamp holde ud indtil andre kan komme spilpersonen til hjeelp. P4 samme vis kan en spilperson
f.eks. holde leegen, der star med en giftsprejte, hen ved at fa laegen til at snakke lgs om sine studier om
Xenoformen, eller spilpersonen kan lokke radioteknikeren til at demonstrere, hvorledes alle
radiosignaler routes igennem en bestemt computer.

Det er lidt ligesom, nar man lokker en drage til at gaette gader eller en pirat til at forhandle.
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Handlingen ma ikke ga i sta

Lad spilpersonen have succes med sit forehavende, men der opstar en komplikation
e Spilpersonen opdager, at en birolle lyver, men birollen indser, at spilpersonen ved det
e Spilpersonen far gennemsggt arkivet, men ser bagefter sekretaeren sladre til chefen

e Spilpersonen lyver over for gartneren, men opdager, at nogen har fiernet liget fra vaeksthuset

Spilpersonen fejler sit egentlige forehavende, men opdager et andet, relevant spor
e Spilpersonen finder ikke det rigtige dokument, men opdager i stedet den private dagbog
e Spilpersonen kan ikke fa lokket teknikeren ud af sit veerksted, men i stedet finder spilpersonen
e Spilpersonen afslgres i at lyve over for den naestkommanderende, men denne kommer til at

lave en fortalelse

Birollerne og Coolness

Du kan lade en birolle kare psykisk terror pa en spilperson. Jaan Byrne bruger sine retoriske evner til at
ggre en spilperson nervgs, androiden kan skreemme en spilperson ved sin enorme styrke, og Jay
Bristols svigt kan gere gdeleegge moralen. Hvis | er i en situation, hvor en birolle kan skade en
spilpersons selvsikkerhed, kan du altid lade spilleren rulle et Coolness-rul. Det kan ogsa koste et
Coolness-rul at lytte til en birolle omkomme pa en reedselsfuld made over radioen eller se denne draebt

pa bestialsk vis.

Ekstra biroller

Der kan veere situationer, hvor du gerne vil have flere biroller i spil. Du kan introducere dem via
kidnappede kolonister. Folk, hvis kryosenge er blevet smuglet af deres koloniskibe, og som skal bruges
som veerter for aliensne. De er sandsynligvis alle inficerede, og de giver spillerne en god mulighed for
sveere moralske valg. Hvad ggr man ved en inficeret kolonist? Er man overhovedet sikker pa, at
kolonisten er inficeret? Kolonisterne kan ogsa ga i panik, og derved gdelaegge spilpersonernes
Coolness. Vil spillerne forstgde en panikslagen kolonist, eller vil de acceptere tabet af Coolnesspoint?
Du kan ogsa bruge kolonisterne som ekstra spilpersonerne, skulle en spiller vaere sa uheldig at miste

sin spilperson tidligt i forlgbet. Kolonisten kan sagtens veere inficeret.
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PERSONALET ARBEJDE ROLLE LOKATION MuLIG DBDSARSAG
Jaan Byrne Chefen Bagmanden Kontor, Kontrolrummet Dgr med stationen
Anna leege Isdronning Hospitalssektionen, Dreebt af alien, nar hun
M ) lighuset, Opvagning for.srz;ger at standse
acKournikova spilpersonerne
Jay Bristol kommunikationstekniker | Den falske Radio-tarnet Der pludseligt og
allierede uretfeerdigt
Dan Brin gartner den modvillige Gartneriet, Slynget ud i rummet eller
handlanger Observationskuplen dreebt i gartneriet.
Joyce Peterson naestkommanderende Den overfladiske | Kontor, Kontrolrummet Dreebt velfortjent af en
alien
Yakub Sternberg sekreteer Det sidste Kontor, kantinen Draebt tidligt af alien
sympatiske foran 1-2 vidner
menneske
Michael Jannik mekaniker Handlangeren Veerksted, hangar, Draebt i kamp, eller draebt
Opvagning af alien, hvis sejrrig i
kamp
Thomas Bosen Kok Den uforstandige | Kantinen, gartneriet Dreebt af sine egne eller
hvis han forsgger at
keempe mod en alien
Marlene Ditmar biOlOg Den hjeelpelgse, | Laboratoriet, korridorerne | Dar en ynkelig,
panikslagne panikslagen dgd, som
spilpersonerne
overveerer

Bemeerk, at ingen af de kvindelige biroller giver et videre sympatisk billede af kvinder. De er alle tre

modseetninger til scenariets kvindelige hovedperson, Ann Hedger, og de skal alle fremheeves i kraft af

deres modseetning til Ann. De tre kvinderoller kan ogsa fungere som modseetninger til spilpersonen

Miriam, da ingen af dem har Miriams direkte méde at veere pa.

JAAN BYRNE — CHEFEN PA STYRIA LV-4
Stationens karismatiske leder er Jaan Byrne.
Han er varm, efterteenksom og sympatisk. Han
tager sig af sit personale, og han er hensynsfuld
over sine gaester. Han rummer alle de
sympatiske treek, men som et varmt menneske
kan strale af, og nar du spiller ham, sa skal du

finde alle dine rare sider frem.

Men han er ikke din ven. S8 du ma meget gerne

overspille Jaan en smule, sa spillerne ikke kan

lade veere med at fatte mistanke til ham eller

neere antipati imod ham.

Jaan Byrne fortjener en klinisk diagnose, som
der ikke er nogen grund til at komme mere ind
pa. Han mestrer alle de psykologiske kneb og
tricks til at fremsta, som et behageligt
menneske. Han er kynisk i sin omgang med
mennesker, udnytter dem pa veerste vis, og han
kender ikke til skam. Han spiller pa alle

tangenter, nar han manipulerer folk. Han er et
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veerktgj til at kere spilpersonernes psyke helt

ned og til at @delaegge deres Coolness med.

Jaan er typen, der overlever hele vejen gennem
historien, indtil rumstationen kollapser. Sa
omkommer han enten ombord pa stationen, eller
ombord i sin redningskapsel, da en alien lige
pludselig springer frem af sine gemmer. Han dgr
sa sent i historien, da man som publikum hele
tiden skal sidde og frygte for, at han slipper af

sted med sin onde opfarsel.

Jaan er enten i sit kontor eller i kontrolrummet.

ANNA MACKOURNIKOVA — L&GE PA
STYRIA LV-4

Anna opfylder et utal af stereotyper om den
kvindelige laege. Hun er opslugt af sin karriere,
hun er fglelsesmaessigt kold, og hun behandler
andre mennesker ud fra kynisk verdensbillede,

hvor alt er betinget af naturvidenskab.

Pa Styria LV-4 opfylder Anna alle de centrale
medicinske funktioner, hun tager sig af
obduktioner, og hun er bekendt med analyserne
af livet pa Aswan, foruden at hun varetager
helbredsundersggelser af kolonisterne i deres
kryosenge — hvis et af transportskibene
meddeler, at der er noget galt med
passagererne. | modseetning til alle andre falger
hun ikke med i videodagbggerne, som bliver
fremvist overalt pa stationen. Men som alle
andre fglger hun de censurerede optagelser af
massakrerne pa kolonisterne pa de ydre
kolonier, og hun er stationens ekspert, nar det

geelder aliens.

Annas funktion er at veere den levendegjorte
modseaetning til spilpersonen Ann Hedger. Hvor
Ann er varm og indlevende, er Anna kold og
kynisk. Nar du spiller Anna, sa tilstraeb at spille
hende modsat de treek, som Anns spiller ligger i
sin karakter. Anna er desuden ogsa den mest
oplagte kandidat til at veere en androide — hun er
folelseskold, og hun er forelgbigt sluppet af sted
uskadt med at plante aliens pa kolonisterne i

kryosgvn og foretage undersggelser af aliensne.

Anna omkommer sandsynligvis ved, at netop
som hun skal til at dreebe eller lemlaeste en
spilperson, som maske er spaendt fast pa en
hospitalsbriks, sa dukker en alien op og draeber
hende. Hun neermest ikke sanser hvad, der sker,
og hun har endnu sveerere ved at acceptere, at
hun er ved at blive kidnappet af en alien foran

gjnene pa hendes eller hjaelpelgse offer.

Anna er for det meste i hospitalssektionen,
herunder lighuset, men skal nogen vaekkes af

kryosgvn er hun i Opvagning.

JAy BRISTOL —
KOMMUNIKATIONSTEKNIKER

Jay star for kommunikation pa stationen. Han
vedligeholder antenner, satellitdisks og
transmisssionsanlaeggene. Og han snakker lige
sa meget som alle de transmissioner, der vaelter
gennem Styria LV-4. Jay er dedikeret til at falge
med i alle videodagbggerne, og han er som
regel altid ved at se en, nar man opsgger ham,
og han har altid en keek kommentar om

handlingen i en eller anden dagbog.

Jay skal gerne virke pa spilpersonerne, som den
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kiksede ngrd, der mangler at leve sit eget liv, og
som derfor lever sit liv gennem
videodagbggerne. Han er dem behjaelpsom med

tekniske spargsmal omkring

Den marke side af Jay er, at han er instrumental
i John Byrnes maskerade. Jay kontrollerer alle
transmissionerne, der ankommer fra De ydre
kolonier. Han frafiltrerer dem, og sikrer sig, at
kun de redigerede signaler er tilgaengelige pa
stationen. Det er desuden ham, der sgger for, at
signalerne fra De ydre kolonier bliver druknet i
radiostgj, sa kun de manipulerede er kommet

igennem.

Jays funktion er at vaere den palidelige
teknikerngrd, som spilpersonerne hjeelper til at
agere selvstaendigt, og som de involverer i deres
sammensveergelse mod John Byrne, og han
skal gerne lyve alt, hvad han kan for at give det
indtryk. Nar Jays forraederi afslgres, skal det

gerne ggre sa ondt som muligt.

Jay er typen, der dar pludseligt og
uforudsigeligt. Det fgles altid unfair, nar det sker
for Jays type, seerligt fordi det sker, netop som vi

haber pa, at han overlever og angrer sine fejl.

Jay bruger omtrent al sin tid i radiotarnet.

DAN BRIN — GARTNER

Han har jord under neglene, han mangler altid
ressourcer, og han vogter nidkaert over sit
territorium. Dan Brin er den blandt personalet,
som Jaan Byrne ikke kan kontrollere, og som er
mindst involveret i sammensveergelsen, hvad

der neesten ger ham til en af de gode. Men er

han er ogsa enspaenderen, som er naesten
umulig at overtale til at hjeelpe andre. Han er en
del af sammensveergelsen, men han er det
ufrivllige medlem, og han gar kun til
yderligheder, hvis hans eget livsgrundlag er

truet.

Dan er typen, der omkommer en grufuld ded i
en ulykke. Enten bliver han fanget i
Observationskuplen, mens der er en laekage, og
han slynges ud i rummet, eller han omkommer i
gartneriet, enten pga af en leekage i glasloftet,
pga en brand eller fordi en alien har gemt sig
mellem planterne. Hans dgd er typisk en, som
bliver observeret gennem et glukhul eller over et
kamera, hvor spilpersonen kigger hjeelpelast til

(og risikerer at miste Coolness).

Dan Brin er enten pa arbejde i gartneriet eller
ogsa lytter han til videodagbgger, mens han

kigger pa stjernehimlen i observatoriet.

Joyce BRISTOL —
NA&STKOMMANDERENDE PA STYRIA LV-4
Joyce er den naestkommanderende pa Styria
LV-4. Hun er Jaans loyale makker, og de er
maske elskende. Joyce er typen, der tydeligvis
ikke kan vaere varm og sympatisk, og selv
hendes forsag pa at veere et hensynsfuldt
menneske gennemsyres af hendes manipulative

vaesen.

Joyce har til funktion at veere en modseetning til
Ann. Hun er overfladisk, manipulerende og
arrogant, og hendes traek skal udformes som
modseetninger til Ann Hedger. Joyce har alle de

darlige ledertraek, som Ann ikke har.
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Joyce er typen, der bliver draebt af en alien, og
man kan aldrig lade vaere med at teenke "det
havde hun godt af". Nar Joyce omkommer er det
fortjent, og hun har som regel lige gjort et eller
andet forfeerdeligt mod spilpersonerne lige for,

hun omkommer.

Joyce er typisk pa sit kontor eller i

kontrolrummet.

YAKUB STERNBERG — SEKRET/ER

Yakub er sekreteer og star for alt det praktiske i
hverdagen. Han indkalder til mgder, udfaerdiger
vagtplaner og sa videre. Han er ret vidende om
alle arbejdsgangene pa Styria LV-4, da han ofte
er med til udfeerdige dem.

Yakub er det neermeste pa en ven, vi kommer
pa stationen. Det er tvivisomt, om han er
involveret i sammensveaergelsen, muligvis holdes
han hen i uvidenhed, fordi han netop er en flink
og rar person, men hans funktion er at
omkomme tilpas tidligt, sa spillerne oplever, at
den eneste, som de virkeligt kunne stole pa, er
ded en skraekkelig ded - det skal med andre ord
veere en made at skabe en fglelse af ensomhed
og isolation. Derfor omkommer han typisk meget
tidligt i forlgbet, draebt af en alien og det gerne
lige for gjnene af et enkelt eller to vidner, som
helst gerne skal flygte i panik, mens alienen

stikker af med liget.

Introducer Yakub som en rar person, som
spilpersonerne oplever som en reel ven og
beteenktsomt medmenneske. Find de rare ting
frem i dig selv, og ger det derefter til en trist ting

at se ham draebt.

Yakub er som regel ved at hente en kop kaffe i
kantinen eller er netop pa ved med en kop kaffe

mod sit kontor, hvor han ellers arbejder.

MICHAEL JANNIK — MEKANIKER
Mekanikeren pa stationen er svaer at undveere.
Han sikrer sig, at de mange maskiner fungerer,
og han er altid bagud med at fa repareret dem.
Michael er handlangeren i scenariet. Han gar alt
det beskidte arbejde - ogsa mord. Hans opgave
er at veere den, der forsgger at eliminere
spilpersonerne, og enten der i kamp eller som
bliver draebt af en alien, inden han kan na at
draebe spilpersonen, skulle han veere sejrrig i

kamp.

Michael er typisk i veerkstedet eller der, hvor der
umiddelbart skal repareres noget. Han
assisterer Anna i Opvagning, nar folk skal
vaekkes i af deres kryosgvn, og er ved

hangaren, nar rumskibe ankommer.

THOMAS BoseEN — Kok

Stationens kok er Thomas Bosen. Han
varetager al madlavning og en lang raekke
beslaegtede opgaver, sdsom at varetage

stationens forsyninger.

Thomas er det svage led i sammensvaergelsen.
Han er vild med en af videodagbogspersonerne
og felger med i alle dagb@ger med hende. Han
afbryder gerne sine samtaler for at kigge hen pa
hende, og han kan bringe spilpersonerne pa
sporet af, at videodagbagerne genbruger de

samme bidder hele tiden.
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Thomas' funktion er den uforstandige, men rare
mand. Vi er lidt bange for ham, fordi hans
uforstandighed ger, at han kan bruge sin fysiske
styrke til forkerte ting. Det er Thomas' skaebne at
omkomme uden nogen sinde at udrette noget.
Han vil sandsynligvis blive draebt af Jaan Byrne
eller Anna MacKournikova, hvis han har svigtet
sammensvaergelsen, eller af en alien ved hans
forste fors@g péa at gere det gode (og derved er

der risiko for tab af Coolness-point).

Thomas arbejder det meste af tiden i kgkkenet i
kantinen, nar han ikke er i gartneriet efter friske

planter.

MARLENE DiITMAR — BioLoG

Hun er stationens biolog. Hendes forskningsfelt
er Aswan, og hun henter af og til praver op, som
hun studerer og sender forskningsrapporter
tilbage til jorden. Hun dremmer om de
karrierermulighed, som hendes position giver
hende, men som aldrig er blevet til noget. Hun
er ung, ken og noget slidt af livet ombord pa den
isolerede rumstation, hvor hun ofte ma ngjes
med at arbejde med foraeldret laboratorieudstyr

sammenflikket af reservedele lant alle steder fra.

Nar hun ikke arbejder, gar hun ofte hvilelgst
rundt i stationens korridorer, hvor hun af og til
stopper op for at Iytte til et uddrag fra en

videodagbog.

Det er meningen, at Carl skal assistere Marlene
Ditmar, men hun har intet gnske om at lade Carl
assistere hende. Hun er for bergrt af Lewis
Argenstones dad, hun vil ikke lade andre
komme hendes forskningsresultater nzer, og hun
mangler selvtilliden til at lade andre komme sig

naer.

Marlene er den mest sympatiske af de tre
modseaetninger til Ann Hedger, og hun kunne
vaere blevet en af de gode, havde den onde
skaebne ikke anbragt hende her. Marlene har
funktionen af den kloge, men usikre pige, hvis
mentale helbred lider under, at hun ikke har et
traditionelt liv som husmor. Du ma meget gerne
fa spillerne til at fatte sympati for hende. Hendes
anden funktion er at lide en reedselsfuld ded,
fordi hun gar i panik, som en eller flere af
spilpersonerne hjaelpelast ma overvaere (og

risikere at miste en masse Coolness-point for).

Marlene opholder sig typisk i laboratoriet eller

strejfer hvilelast om i korridorerne.
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Biroller — Alien, Aliens

Jeg antager, at du er bekendt med hvad en alien mere eller mindre er. Du har som minimum enten set
filmen Alien eller Aliens. Aliens tilhagre fiktionens verden, og der er derfor ikke den ultimative guide til
aliens, deres ophav og deres eksistens. Fans har alle dage forsagt at rekonstruere aliensne ud fra de
sparsomme informationer i de officielle produkter — film, tegneserier, romaner, spil osv. - hvor nogle er

mere autoritative end andre, og hvor der er tydeligvis markante forskelle pa aliensne.

Den voksne alien kan muligvis deles op i krigere og i arbejdere. Den ene kategori veerende stgrre,
staerkere og mere aggressiv end den anden. Aliens tag form efter deres vaertskrop, de har alle et
pansret exoskelet, og deres blod bestar af syre. Aliens synes ikke udstyret med gjne, og de synes ikke
at kommunikere ved lyd. Maske kommunikerer de med kropssprog, maske ved en slags begraenset
form for telepati? Aliens er bergmte for deres saerlige "tunge”/"ekstra mund”, som den bruger neermest
som en rituel drabsform, deres lange, fleksible og skarpe haler ender i en brod, der muligvis er giftig, og
de seksfingrede haender med tomler ender i skarpe klgr. De kan tilsyneladende opholde sig i ubestemte
tidsrum i vakuum, de foretraekker varme og fugt, og nar de ikke er aktive, sa ligger de sa stille, sa de
ikke kan ses pa motiondetectors, og de falder temperaturmaessigt sammen med omgivelserne, sa de
ikke ses pa infrargdt. Og sadan kan jeg blive ved med at fremhaeve alskens traek ved aliensne, deres

dronning, aeggene og facehuggernes. | stedet vil jeg fokusere pa deres brug i scenariet.

Aliensne er en funktion. De bruges til at skabe en stemning af uhygge og spaending. Enhver beskrivelse
og brug af alienen i scenariet skal derfor fokusere pa dette, og da aliensne samtidig med allerede er
kendte af spillerne (det mé& formodes, at spillerne har set en eller flere af fiilmene). De har derfor ingen
stats, ligesom birollerne, og du anvender dem pa samme made. En alien er altid succesfuld i sit

forehavende, og det handler om spilpersonernes kamp mod dem.
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Aliens’nes placering i spillet

Preecis hvordan, hvornar, hvor mange og sa videre er helt afheengigt af de udspillede begivenheder.
Som udgangspunkt er der et alienbo nede pa Aswan, skjult i grotterne under den gdelagte koloni, og
derfra hentes aeg op til at inficere kolonisterne. Pa selve Styria LV-4 er det mere abent. Antallet af
aliens, facehuggere og aeg er afhangig hvordan spillet udspiller sig mellem spilpersonerne og

stationens personale. Her er nogle indgangsvinkler.

DER ER ET ANTAL &£G PA STATIONEN. Spilpersonerne kan rende ind i dem ved et uheld, og slippe
facehuggerne fri, som derefter besaetter nogle birollerne og evt. en spilperson. lkke laenge efter er de

forste aliens fri pa stationen.

DER FORSKES I ALIENSNE. Jaevnligt kidnappes et par kolonister, og der ruges et par aliens ud af
dem. Normalt elimineres disse kort efter, sa de ikke er til fare. Men spilpersonerne griber forstyrrende
ind i den daglige drift. Maske undslipper en af kolonisterne, hvorved aliens slipper fri pa stationen.
Maske opdager en spilperson det hemmelige laboratorium, hvor der er kolonister med aliens, der er

ved at chestburste, eller der er allerede udklaekket aliens, som endnu ikke er blevet elimineret.

ET MORDFORS®G. Et e&g eller en facehugger anbringes et sted, sa den kan overfalde en spilperson.
F.eks. i spilpersonens kvarter eller et isoleret sted, hvor man har sat personen staevne. Nar farst en

facehugger er fri, sa er chancen for en alien senere optraeder god.

EN SKJULT PASSAGER. En eller flere aliens har sneget sig om bord rumskibet sidst det var nede pa
Aswan. Maske sneg den sig om bord, da spilpersonerne var dernede, maske var de allerede pa Styria
LV-4, da spilpersonerne ankom, eller maske sneg de sig om bord, da personalet rejste ned pa Styria

LV-4 i al hemmelighed for at hente flere 2eg til draebe spilpersonerne med?
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Aliens i spil: To stadier
Nar fgrst en alien er pa banen skifter spillet tempo. Der er her to stadier: Den lurerende trussel og

Action!

DEN LURENDE TRUSSEL - alle ved at der er et monster Igs pa stationen. Maske flere, maske en
blanding af aliens og facehuggere, maske er nogen inficeret. Stemningen skal bygge pa paranoia.
Monstret kan sla til nar som helst og hvor som helst. Det efterlader de traditionelle spor af slim og vand,
syre og klomaerker, og det kan dukke op og forsvinde fra motiondetectors, som det har lyst. Monstrets
opfarsel er uforklarligt, det er sa fremmed, at vi ikke forstar dets strategi, og dets mader at opfare sig
pa. Den jeeger langsomt, den draeber langsomt, og det er som om den lever af den angst, der er
mellem folk. Det efterlader spor, folk ser dets skygge. Byg tempoet op, og hold gje med spillernes
opfaersel. Brug de foruroligende spor og interne stridigheder til at slide spilpersonernes Coolness veek.
Befaester man sig? Prgver man at flygte? Gar man pa jagt efter det? Tror folk overhovedet pa, at der er

et monster?

Pa et hvis tidspunkt bygger tempoet sig op til, at monstret ikke laengere lurer, angriber ensomme ofre,

men derimod slar til. Herefter skiftes tempoet over til Action!

AcTIoN! - Monstret er kommet ud af skyggerne. Det angriber for at kidnappe sine ofre og bringe dem

til en facehugger, eller det angriber for at draebe.

Her bliver Coolness til en reel fare for spilpersonerne. De har sandsynligvis allerede mistet nogle point,
og risikoen for at miste stgrre maengder af point og ga i panik bliver meget naervaerende. Brug
panikslagne bipersoner til at adelsegge moralen og til at skabe interne stridigheder. Alienen angriber
konstant. Er der en enkelt, slar den til med raids, hvor den angriber sarbare spilpersonerne, er der flere
vil de storme spilpersonerne. Husk pa at spilpersonerne sandsynligvis er i konflikt med personalet pa
samme tid, sa de ting aliens ikke kan ggre, kan personalet gare. Action! vil veere enten vaere belejring,
flugt eller udryddelse. Ved belejring vil spillerne forsage at holde ud, indtil de bliver undsat, ved flugt vil
de forsgge at komme vaek fra stationen, og ved kamp vil de fors@gge at eliminere monstrene. En fast
regel er, at den fgrste strategi altid vil fejle, alle demoraliseres, og derefter forsgger man igen eller

skifter strategi.
Ved belejring

Arbejd med den klaustrofobiske stemning. Forsyningerne er begraensede — der er kun mad og vand il
sa mange dage, og luftforsyningen kan veere ustabil. Alien banker pa daren i timevis, og det er kun et
spergsmal om tid, fgr den treenger ind. Coolness slides langsomt op, mens man venter pa at blive
undsat af colonial marines. Du kan her kgre det op til et klaustrofobisk drama, der varer ved indtil
spilpersonerne bliver undsat, og det kommer meget til at handle om magtkampene mellem birollerne og

spilpersonerne, da birollerne gerne vil undszettes, men de har al mulig interesse i, at spilpersonerne
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ikke sladrer til nogen. En mulighed er, at monstrene treenger ind, eller at de bliver lukket ind af en
forreeder, der vil stikke af fra stedet. Herefter vil det typisk udvikle sig til en lang action-sekvens, hvor
spilpersonerne forsgger at flygte. En sidste mulighed er, at monstrene ikke treenger ind, men at
begivenheder tvinger spilpersonerne til at forlade deres sikre sted: Reaktoren skal vedligeholde,
rumstationens kredslgb skal opretholdes, der ankommer et koloniskib, som kan bruges til flugt,
ventilationssystemet svigter, eller klimaet gar det sikre sted ubeboeligt. Herefter tager handlingen atter

fart, da personerne nu igen er i fare fra aliensne.
Ved flugt

En flugt-sekvens vil typisk vaere en lang action-sekvens, der varer ved, indtil spilpersonerne er i
sikkerhed eller er endeligt fortabt. Hold tempoet godt i gang med angreb fra aliens og forraederi fra
birollerne. | en flugtsekvens vil det typisk betyde, at rumstationen er ved at ga fortabt, sa lad endelig
ting begynde at eksplodere. For at holde tempoet i flugten oppe, er det en god ide at veksle mellem de
forskellige trusler: angreb fra aliens, angreb fra facehuggere, eksplosion pa rumstationen,
ngdvendigheden af at springe gennem vakuum fra sluse til sluse, dgre, der skal tvinges op, og
elevatorer, der ikke vil kgre ordentligt. Det farste flugtforseg vil sla fejl. Der dukker et uforudset element
op, som umuligger flugten eller som i det mindste ger den langt sveerere. Nar du saboterer
flugtmuligheden, og spillerne mister Coolness point, skal du huske at sgrge for, at der er en anden
flugtmulighed til radighed. Der skal vaere et alternativ, sa lysten til at spille ikke ryger fuldsteendigt, sa
efter den indledende frustration, abner du op for en anden flugtmulighed. Sa er det op til spillerne, om

de vil keempe, flygte eller forskanse sig.
Ved kamp

Hvis det ikke vrimler med aliens, sa er det sandsynligt, at spillerne vil forsgge at eliminere deres fjender.
Der er flere mulige tilgange til denne strategi. | kan kgre en katten efter musen-kamp, hvor det er
usikkert, hvem der er kat, og hvem der er mus. Monstret dreeber birolle efter birolle, mens man forsager
at fange monstret og draebe det. Det kan enten munde ud i en langstrakt duel, hvor en del af birollerne
elimineres, og hvor resten af birollerne forrader spilpersonerne, og spillerne veaelger at skifte strategi. En
anden mulighed er, at monstret bliver elimineret, hvorefter der er et kort mellemspil, hvor du karer
handlingen videre, og hvor spillerne vil begynde at undre sig over, at handlingen bliver ved. Derefter

slipper du en stgrre maengde aliens fri, og spillerne er ngdt til at veelge strategi igen.
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De karakteristiske traek ved aliens
Brug alle de seerlige traek ved aliens til at lade spillerne miste Coolness. Monstrets fremmede
udseende, dets uforstaelige opfarsel, deres infiltration, dets usarlighed og dets uhyggelige angreb er

alle ting, der skal bruges til at opbygge stemning og til at fratage Coolness med.
Aliens dukker op alle steder

Intet sted er sikkert. Aliens treenger ind i via luftskakter, de hamrer metaldgre ind, de flar barrikader ned,
de sniger sig via krybekaeldre og ingenigrgange. Aliens ligger pa lur, de anvender deres syreblod, de
invaderer deres fijender via facehuggers. En alien dukker op overalt. Den kommer ud af vaegge, gulve
og lofter. Den kravler op ad veegge uden vanskeligheder, den svemme fint, og den Igber hurtigt. Den
bevaeger sig lydlgst. Lad aldrig spillerne veere sikre pa, at deres spilpersoner nu er i sikkerhed. Intet

sted er sikkert, intet sted er helligt.
Aliens efterlader spor

Stemningen bygges op ved fundet af spor efter aliens. Derfor er det godt at lade spor blive fundet. De

typiske spor er skader efter syre, slim, rester af z2eg, dgde facehuggers, maerker efter klar, eller lyden af

deres seerlige klikkende knurren.

Aliensnes specielle angreb

Aliensne var en raekke angreb, der er
deres varemaerke, og der er ingen grund
| til at snyde spillerne for at se disse

seerlige angreb.

En klassiker er dens s £RLIGE K A£BER,
hvor den treekker lzeberne tilbage,
hveaeser, griber fat om ofret med dens
lange fingre, og derefter borer kaeberne
sig gennem panden pa ofret, der
omkommer med det samme. En anden
er HALEN, der bade kan svirper som en

pisk, og er skarp som et sveerd. Halen

ender i en lang brod, som den kan
gennembore sine ofre med. Aliens kidnapper gerne deres ofre, griber dem, og lgber af sted med dem til
en langt veerre skeebne ved en facehugger. Aliens er staerke, de har klgr, deres gab og deres hale, som
alt sammen ggr, at en spilperson i neerkamp ikke har nogen anden chance end at holde monsteret hen

lang tid nok til, at man kan undsaettes af andre. Sejr er ikke en mulighed.
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Aliensnes serlige forsvar

Aliensne har et hardt panser. Kugler og knive vil ofte glide af pa pansret. Aliensnes blod er en kraftig
syre, som skader vaben og modstandere. Lad altid syren vaere en vaesentlig trussel, og lad gerne
spilpersonerne opleve en omkomme eller blive lemlaestet af blodet. Aliensne er ikke skrabelige, og de
kan udholde vakuum, gas, r@g og varme og svemme rundt under vand. Brug usarligheden til at gare
monsteret skreemmende. Man er aldrig i sikkerhed for monsteret, man kan aldrig vaere sikker pa, at det

er dadt, ferend man ser liget for sig.
Aliensnes sarlige svaghed

lId synes at vaere en svaghed for aliens. Som mange andre dyr frygter de ild, og ild kan bade bruges til
at holde dem tilbage, og til at sla dem ihjel med. Foruden store og voldsomme skydevaben er det en af
de ting, der virker. Det kan desuden sagtens teenkes, at der er andre ting, der virker mod aliens. Hvis

spillerne far en god ide, skal du ikke udelukke muligheden — maske virker ultralydsangreb mod aliens?
Maske virker szerlige kemiske forbindelser godt imod dem? Hyvis spillerne finder pa en rigtig god faelde

eller et passende vaben, sa inddrag det i spillet — det vil dog kun virke i begreenset omfang, fordi der

enten er begreensede maengder af det, fordi det er for tungt at sleebe rundt pa, eller det har en

begraenset reekkevidde.

Konflikttypen - komplikationsrul

Ligesom med birollerne er der ikke stats pa aliensne. | stedet handler det om spilpersonernes kamp og

flugt fra monsterene, og om graden af succes. Med aliens kan man keempe imod dem, man kan flygte

fra dem eller man kan barrikadere sig. Jeg har opstillet de to primaere komplikationsrul med aliens:

Flugt

VED succEes: Dgren presses i, elevatoren
karer sin vej, rumskibet letter, porten forsegles,

barrikaden bygges op, Igber fra den

VED NEDERLAG: Dgren presses i, men alienen
gdelaegger dgren; elevatoren karer, men der
venter en anden alien ved ankomst; rumskibet
letter, men alienen klynger sig til skroget; porten
forsegles, men alienen treenger gennem et svagt
punkt i vaeggen eller gulvet, barrikaden bygges
op, men veeltes straks omkuld; lgber fra den,
men alienen har valgt en anden rute, og venter

forude.

Kamp

VED sUCCES: Alien holdes stangen; alienen
sares med et hadndvaben; alienen drasbes, men

en anden sares eller lemlaestes pga. syren.

VED NEDERLAG: Alienen griber sit offer og skal
til at bruge sin kaeber; Alienen far sin hale i
position; Alienen kidnapper sit offer; handvabnet
sarer alienen, og en sky af syreblod lemlaester
personen; handvabnet sarer alienen, og vabnet
gdeleegges; Alienen draebes, men med en
alvorlig bieffekt: en anden omkommer pga.
syren, eller pga vadeskud, eller syren aetser hul

pa skroget.
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Aswan

I det falgende far du en kort beskrivelse af planeten
Aswan, af den gdelagte koloni og af de grotter, der er
under kolonien. Det er sandsynligt, at spilpersonerne
slet ikke nar hertil. Skulle det ske, sa lig vaegt pa

stemningsbeskrivelserne.

Mulige arsager til spilpersonernes ankomst:
- De er draget pa en opdagelsesekspedition, og har

derfor lant et rumskib.

Dette sker sandsynligvis tidligt i scenariet. //i‘\ : |
Spilpersonerne har maske en mistanke til, at der e noget galt, men koloniens tilstand skal
gerne komme som noget af en overraskelse, nar de lander. Beskriv kolonien som en
spggelsesby, og lad dem finde hen imod koloniens fabrik, hvor de finder spor af bade aliensnes
bo med sin karakteristiske substans, og hvor de kan finde vej ned til grotterne under jorden. Lad
gerne spilgruppen finde spor af regelmaessig ankomst med rumskib til kolonien (nar de
ankommer fra stationen for at stjeele aeg eller aliens).

- De erflygtet fra stationen
Dette sker sandsynligvis halvvejs eller senere i scenariet. Hvis de gar pa opdagelse, sa beskriv
stedet som en spggelsesby som ovenfor. Vaelger de i stedet at sl lejr, s beskriv stedet som et
hjemsggt hus. Der er mystiske lyde og skygge, seere tegn pa at noget er fuldsteendigt galt, og
nar det bliver nat, s& kommer de ...

- De er styrtet ned pa planeten
Dette sker sandsynligvis som noget af det sidste i scenariet. Brug gerne begivenheden til at
afrunde scenariet med. De er styrtet ned i det sumpede landskab, hvorfor det er lykkedes dem
at overleve ngdlandingen. De har kaeempet sig vej gennem mosen til kolonien kun for at opdage
tydelige spor pa, at den er overrendt af aliens, og ude i horisonten er solen pa vej ned. Det kan

veere et passende dramatisk sted at slutte spillet.
Planeten Aswan har en talelig atmosfaere, og den er derfor velegnet til kolonisering. Der er intet
vaesentligt dyre- eller planteliv. Vejret er grat, et tungt skydaekke skjuler solen, og landskabet bestar af

vidtstrakte moser og sumpe, der afgreenses af klippeplateauer og bjergrygge.

Der er tre steder, der blev udpeget til kolonisering. Af disse tre var kun den fgrste taget i brug, da

aliensne dukkede op, og draebte kolonisterne.
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Nu bestar kolonien af regnvade metal- og betonbygninger, der er bevokset med mosser og svampe,
overalt er der vandpytter med dovent vand. Nogle bygninger er maerket af brand, sodresterne kan
stadig ses, andre steder kan rester af grafitti anes — teksterne lyder som noget fra en dommedagsfilm —

men vind og vejr har slidt det meste bort. Vindens tuden i de tomme bygninger hgres tydeligt.

Vinduer og dgre er flere steder slaet ind, smadret af ukendte haender, andre steder ses tegn pa
barrikader, der er blevet gdelagt med voldsom kraft. Nogle steder ses skudhuller i veeggene, andre

steder er der store huller (fra syre) i vaegge og gulve.

Der er ingen spor efter kolonisterne. Nogle har i hast taget de vigtigste ting med sig, andre hjem star
tomme og urgrte. Der er ingen lig i gaderne og ingen ved hospitalet.

Kolonien drives af en kernekraftreaktor, som er koblet sammen med koloniens fabriksanlaeg. Reaktoren
er pa stand-by i det uendelige, og kun en heroisk eller passende dramatisk indsats, vil fa den til at
eksplodere. Under fabrikken er der boret tunneller ned i undergrunden, og de farer ned til 2eldgamle
grotter, hvor der er et stort lager af alien-aeg, der er koblet til seelsom og fremmed teknologi, som holder
dem ved lige. Der er ingen dronning, men en del krigere og droner, som har bygget et bo under jorden,

og adskillelige tunneller og dele af fabrikken er daekket af den harpikslignende substans, som aliens

bygger med.

| grotterne kan man finde alle ligene af koloniens indbyggere. Der er en del aliens hernede, men de
kommer fagrst frem om natten, eller hvis man stgjer for meget. Forsigtige tyve kan sagtens slippe af sted
med et aeg eller tre.
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Appendiks

INDHOLD

COOLNESSTABELLER
KOMPLEKSITETSOVERSIGT

TABEL OVER BIROLLER

TABEL OVER LOKATIONERNE PA STATIONEN
SPILPERSONERNE
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Coolness

TaB AF COOLNESS

Overrasket af alien 0/1d3

Overrasket af fundet af lig eller kropsdel 0/1d3
Finder liget af ven 0/1d4

Lgber tar for ammunition det forkerte gjeblik 0/1d4
Vabnet jammer det forkerte gjeblik 1/1d6

Oplever fremmed persons voldelige ded 1/1d6
Oplever vens voldelige ded 1d3/1d6

Alienen synes usarlig 1d3/1d6+1

Anden spilperson mister 4+ point: automatisk 1d3
Stor modgang: automatisk 1d4+1

Darlig stemning: automatisk 1d3+2

REAKTION VED TAB AF COOLNESS-POINT

1-2 point: Rystet. Spilpersonen er synligt bergrt over situationen, men udviser ellers kontrol over sine
egne handlinger.

3-4 point: chokeret. Spilpersonen foretager en spontan reaktion, en refleksmaessig handling, der
forstyrrer et umiddelbart kompleksitetsrul. Spilleder kan give -20% pa kompleksitetsrullet.

5-6 point: Fumler. Spilpersonen foretager en upraktisk og klodset handling, sdsom at Igsne et skud,
tabe en ting, skubbe til en person, tabe balancen, trykke pa en knap eller noget lignende.

7-point: Reagerer som PANIKSLAGEN (Spilleder veelger en effekt efter eget valg)

REAKTION, NAR PANIKSLAGEN

Nar PANIKSLAGEN (mistet 20% af sine Coolness-point inden for kort tid) anvendes denne .

.

1-2 point: Spilpersonen ryster pa haenderne og bliver usikker. -20% pa kompleksitetsrul.

3 point: Handlingslammet eller flugt. 50/50 for om han flygter eller stdr som lammet for en kort stund.
4 point: Handlingslammet eller flugt. 50/50 for om han smider sine ting og flygter eller star som
lammet for en kort stund.

5-7 point: Taber kontrollen. Foretager noget, som vil vaere livsfarligt for ham selv og/eller andre, som
f.eks. at skyde lgs i vilden sky, eller kaste andre ind mellem sig selv og alienen, eller springer

derabningen og lukker den tunge jernder i for snuden af vennerne.

REAKTION VED O COOLNESS-POINT

Personen omkommer som fglge af at ga i panik. Det kan veere, at vedkommende Igber skrigende bort kun

for at blive fanget af en alien, sa hans venner kan hgre ham omkomme, eller han foretager uforsigtige

handlinger og styrter i afgrunden, eller han flygter ud gennem en luftsluse i vakuum osv.
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Kompleksitet

ALMINDELIGT KOMPLIKATIONSRUL (FZ£RDIGHED)

Succes Handlingen lykkes
Nederlag
SVART KOMPLIKATIONSRUL (EVNE)
Succes

Nederlag

KOMPLIKATIONSTYPE A

Handlingen lykkes, men med en komplikation (A)

Handlingen lykkes, men med en komplikation (A)

Handlingen lykkes, men med en komplikation (B)

- Handlingen er (naesten) en succes, men forholdene kreever et nyt terningslag, men med en anden

feerdighed eller evne (f.eks. forsgges en computer hacket med en computerfeerdighed, men der

skal ogsa rulles en gang for kryptering).

- Enressource gar tabt (f.eks. vaben eller veerktgj gar i stykker)

- Resultatet negeres af modstanden (spilpersonen laser dgren, men skurken presser den op)

KOMPLIKATIONSTYPE B

Handlingen fejler og situationen forveaerres

KOMPLEKSITET OG ALIENS
FLuGT

VED succEes: Dgren presses i, elevatoren
karer sin vej, rumskibet letter, porten forsegles,

barrikaden bygges op, Igber fra den

VED NEDERLAG: Dgren presses i, men alienen
gdelaegger dgren; elevatoren kgrer, men der
venter en anden alien ved ankomst; rumskibet
letter, men alienen klynger sig til skroget; porten
forsegles, men alienen traenger gennem et svagt
punkt i vaeggen eller gulvet, barrikaden bygges
op, men veeltes straks omkuld; lgber fra den,
men alienen har valgt en anden rute, og venter

forude.

Handlingen lykkes, men en ny trussel dukker op

En ressource gar tabt og handlingen lykkedes kun naesten, et nyt rul er ngdvendigt

Handlingen lykkes, men der falger en konsekvens (se kamp og skade)

KamMp

VED suUccES: Alien holdes stangen; alienen
sares med et hadndvaben; alienen draebes, men

en anden sares eller lemlaestes pga. syren.

VED NEDERLAG: Alienen griber sit offer og skal
til at bruge sin kaeber; Alienen far sin hale i
position; Alienen kidnapper sit offer; handvabnet
sarer alienen, og en sky af syreblod lemlaester
personen; handvabnet sarer alienen, og vabnet
gdelaegges; Alienen draebes, men med en
alvorlig bieffekt: en anden omkommer pga.
syren, eller pga vadeskud, eller syren aetser hul

pa skroget.
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Oversigt over personalet pa Styria LV-4

PERSONALET ARBEJDE ROLLE LOKATION MuLIG DODSARSAG
Jaan Byrne Chefen Bagmanden Kontor, Kontrolrummet Dgr med stationen
Anna leege Isdronning Hospitalssektionen, Draebt af alien, nar hun
M . lighuset, Opvagning for.srz;ger at standse
acKournikova spilpersonerne
Jay Bristol kommunikationstekniker | Den falske Radio-tarnet Der pludseligt og
allierede uretfaerdigt
Dan Brin gartner den modvillige Gartneriet, Slynget ud i rummet eller
handlanger Observationskuplen dreebt i gartneriet.
Joyce Peterson naestkommanderende Den overfladiske | Kontor, Kontrolrummet Draebt velfortjent af en
alien
Yakub Sternberg sekreteer Det sidste Kontor, kantinen Draebt tidligt af alien
sympatiske foran 1-2 vidner
menneske
Michael Jannik mekaniker Handlangeren Veerksted, hangar, Draebt i kamp, eller draebt
Opvagning af alien, hvis sejrrig i
kamp
Thomas Bosen Kok Den uforstandige | Kantinen, gartneriet Dreebt af sine egne eller
hvis han forsgger at
keempe mod en alien
Marlene Ditmar biOlOg Den hjeelpelgse, | Laboratoriet, korridorerne | Dar en ynkelig,

panikslagne

panikslagen dgd, som
spilpersonerne

overveerer
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Oversigt over steder pa Styria LV-4

LOKATION
Beboelseskvarter

PERSONALE
alle

MYSTERIERNE

Slgset personale efterlader
de hemmeligholdte
optagelser

V EGSK £RME
Overalt i gangene

Hangar

Michael Jannik

Logbogen afslgrer
regelmeessige besgg pa
Aswan, der sker samtidigt
med ankomsten af
kolonistskibe.

Projiceret op pa veeggene

Haverne

Dan Brin, Thomas Bosen

Distraktion: Ulovlige
afgrader dyrkes skjult i
haven.

Korridorerne mellem
drivhusene

Hospitalssektionen

Anna MacKournikova

| alle sygestuer og lokaler

Kantinen

Thomas Bosen, Yakub
Sternberg

Thomas Bosens opfersel
afslgrer genbrug af
transmissionerne.

Rundt langs vaeggene i
hele kantinen

Kontorer

Jaan Byrne, Yakub
Sternberg, Joyce Peterson

Kopi af massakrerne pa
Aswan og/eller De ydre
kolonier.

En i hvert kontor og i hvert
mgdelokale

Kontrolrummet

Jaan Byrne, Joyce
Peterson

Redigeringen af
optagelserne, kopier af de
oprindelige massakrer.

Veeg af skaerme anbragt i
halvcirkel

Laboratoriet

Marlene Ditmar

Forskningsrapport eller
spor efter alien-
eksperimenter.

Monitorer overalt i
laboratorierne

Mikro-reaktoren

ingen

Tegn pa alien-
tilstedeveerelse (dvs. en
undvegen alien)?

Opvagning

Anna MacKournikova,
Michael Jannik

Veegskaerm ved skrivebord

Nedlagte kvarterer

hvem som helst

Personalet mgdes i al
hemmelighed.

Observationskuplen Dan Brin Hgijtalere transmitterer
lyden af videoerne
Radio-tarnet Jay Bristol Signalerne fra de faldne Summen af radiosignaler
kolonier. Hacke sig ind i overalt
kontrolcentrets filer.
Redningskapslen ingen | det fijerne lyden af

videodagbgger

Veerkstedet

Michael Jannik

Udstyr med syreskader
sendt til reparation.

Stolpe, hvor der er
opheaengt massevis af
skaerme i kabler

Aliens-boet

Androiden?
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Spilpersoner

64



	Forord
	Indholdsfortegnelse
	Foromtale
	Scenariet kort
	Baggrundshistorien
	Baggrundshistorien – den kendte historie
	Baggrundshistorien – Sammensværgelsen

	Videotransmissionerne
	Scenariets opbygning
	Temaer
	Isolation
	Hjælpeløshed
	Forfald
	Drømme

	Form
	Samspil
	Forventningen om aliens
	Andre forventninger


	Mysteriet på rumstationen
	De tre centrale mysterier

	Rollespil og rolleudvikling
	Spilpersonerne
	Coolness
	Mekanikken
	Coolness-checks
	Konsekvenserne af tab af Coolness
	Dårlig stemning – panik smitter

	Spilleregler
	Evner
	Færdigheder

	Komplikationsrul
	Hjælpeløshed
	Kamp og skade
	Helbredelse og sårbehandling


	De tre akter
	Første akt: Drømme mellem stjernerne
	Anden akt: Livet uden for jorden
	Scener

	Tredje akt: Lukkes og slukkes
	Kunsten at afslutte scenariet 


	Relæstationen Styria LV-4
	Relæstationen
	Videodagbøgerne
	Isolation, klaustrofobi og forfald
	Steder på stationen

	Birollerne – Personalet
	Biroller – Alien, Aliens
	Aliens'nes placering i spillet
	Aliens i spil: To stadier
	De karakteristiske træk ved aliens


	Aswan
	Appendiks
	Coolness
	Kompleksitet
	Oversigt over personalet på Styria LV-4
	Oversigt over steder på Styria LV-4
	Spilpersoner


