Operation HAS.T.E

Et Paranoia novellescenarie

af Ryan Rohde Hougaard



introduktion

Tak fordi du vil spillede scenariet. Jeg haber, at du finder det morsomt og
speendende, og at du bliver teendt pa at give dine spillere en god oplevelse.

Scenariet er teenkt som en introduktion til settingen Paranoia. I den korte
novelleform kommer spillerne forbi klassiske udfordringer og leerer den
specielle spilform, der er den del af settingen. Du, som spilleder, vil fa den
nydelse det er at pine og terrorisere dine spillere, sa de til sidst far nervese
treekninger, sa snart du kigger pa dem — og klapper af dig for indsatsen
bagefter.

Scenariet bestar af to heefter: dette som beskriver setting og regler og den
anden, hvor de enkelte scener er opfert. Dertil er der et storre seet handouts,
som vil blive beskrevet i de enkelte scener, hvor de bruges.

Overfor er foromtalen gengivet, da den setter spillernes forventning og giver
dig, spillederen, udgangspunktet for det spil, som I skal opleve.

Tak til:

e Mine spiltestere

e Laila Rohde Hougaard, forside og korrektur

e Deltagerne pa forfatterweekenden

e Vincent Baker, for "1&n” af mekanismen fra Apocalypse Worlds, der

har veeret inspiration til regelmekanikken i dette scenarie



Operation H.A.S.T.E.

Et dybt, dybt, rystende dren veekker dig. Du nar lige at f& det obligatoriske
smil pd, inden teleskeermen ved dit hovedgeerde blinker til live og en
servicestemme lyder: "Tillykke, Borger! Din ven, Computeren, har udvalgt
dig! Du skal frivilligt melde dig som Trouble-Shooter pa Operation H.A.S.T.E.,
der er af yderste vigtighed for den! Du er forventet i briefinglokale 1-337 om -1
min og 23 sekunder!"

Du skal pa en mareridtstur gennem en hel sektor fuld af kommunister og
andre forreedere med Computeren viagende over dig pa en mission, du ikke
har autoritet til at vide noget om. Hvis du sa bare kunne stole pa dine hold-
"kammerater”...

Genre: Backstabbing humor

Setting: Paranoia - en forkvaklet fremtid, hvor Computeren har skabt den
bedste af alle verdener, og hvis det ikke er tilfeeldet, s&d ma det veere
kommunister, mutanter og andre forraederes skyld. Smil, Borger. Den bedste
made at overleve pa er ved at torre skylden af pa de andre - og maske endda
selv blive forfremmet.

System: Hjemmelavet - simpelt og uretfeerdigt. Medbring gerne egen d20.
Spillere: Dig, der kan grine over, at din tredje, fjerde og femte klon bliver
skudt, henrettet og bleest til atomer. Kendskab til settingen er forreederi og
straffes med gjeblikkelig henrettelse.

Spilleder: Computeren sgger folk, der er reaktioneere, skrankepaver og
sadistiske. Skadefro smil og gneeggende grin er plusord. Kendskab til
settingen er ikke nedvendigt.

Forfatter: Ryan Rohde Hougaard, der fik en aflagt Paranoia-bog i gave og
forelskede sig. Sa tog han til Fastaval og spillede Paranoia, og nu skriver han
selv Paranoia til Vallen. I mellemtiden har han fordrevet tiden med at skrive
andre scenarier - oftest krollede og humoristiske.



Setting

Forestil dig et samfund overvéget og styret af en velmenende, men
dysfunktionel computer. Dens databanke er korrumperet med 50'ernes
kommunistforskraekkelse; dens logiske kredsleb med storhedsvanvid.
Computeren har faet det ind i sin CPU, at den ikke kan lave fejl, og hvis
virkeligheden ikke passer med dens opfattelse, ma det jo veere forarsaget af

kommunister, mutanter, undergravende loger eller andre forraedere.
Computeren kender én form for justits overfor den slags, og den hedder
ojeblikkelig eksekvering.

Realiteten for indbyggerne er, at intet fungerer. Alle viser deres bedste side

overfor Computeren og prover sd ellers at mele deres egen kage. Den bedste
made at klare sig pa, er ved at blive forfremmet. Computeren har tildelt (alt
og) alle en sikkerhedsstatus, der repreaesenterer, hvor meget tillid den har til

den pageeldende. Jo hgjere status, jo flere frynsegoder far man (plus, dem
under en skal gere som man siger). Politik og rygstikkeri bliver dog ogsa
veerre, efterhanden som man kommer op i graderne.

Sikkerhedsstatus bliver markeret med udgangspunkt i regnbuens farver. De
laveste i hierarkiet er de infrarede - markeret med sort - der udger den sterste
gruppe folk. Deres liv bestar af sovesale, tvungne arbejdstider og steder, mad
fra alger og underledig underholdning. De er dybest set slaver og ses ned pa
af resten af hierarkiet. De er ogsa neje overvaget, da Computeren jo stoler
mindst pa dem. Lige over dem ligger rode, orange og gule, hvis primere
opgave er at kontrollere og instruere de infrarede. De kan sammenlignes med
korporaler, sergenter og lgjtnanter. Over dem findes gronne og bla, der mere
er skrivebordsfolk, ledere og koordinatorer - kaptajner og majorer. Hojere
oppe endnu findes indigo og violet. Her har vi med oberster og generaler at
gore. Folk med det strategiske overblik og stor indflydelse. Allergverst findes
kongerne, de ultraviolette, ogsa kendt som yppersteprogrammerer, da de har
tilladelse til at programmere Computeren. De ultraviolette ses og heres
neesten aldrig, da de holder sig for sig selv, men deres reenker treekker lange
trade ud samfundet.

Grundet alle disse faktorer er den forventede levetid for en borger yderst lille.
Hvis man holder hovedet nede og smiler til Computeren, kommer man langt,
men en dag bliver man offer for andres plot eller blot Computerens paranoia.
Dette ville hurtigt gore befolkningssterrelsen forsvindende lille. Computerens



lgsning er sikre sig en konstant forsyning vha kloner. Ingen bliver fodt
leengere, men kommer friske fra kloningstankene med de rette evner til at lose
deres opgave - pastar Computeren. Ydermere laver Computeren pa forhand 6
ens kloner, hvoraf den holder de 5 i reserve, som sa bliver indsat en efter en,
efterhanden som den forrige der. I praksis betyder det, at hver spiller kan de 6
gange, for de er ude af spillet.

Kloner (altsa spillernes karakterer) har altid et navn, der bestar af et fornavn
efterfulgt af et bogstav for deres sikkerhedsstatus, sa tre bogstaver, der
angiver, hvilken sektor (bydel) de oprindelig kom fra og til slut et tal for den
klon, som de spiller lige nu - eks. Supe-R-MAN-3. Man prover altid at lave et
sjovt navn, og det er okay at forkorte ord og gentage bogstaver for at fa det til
at passe: Timbe-R-LKE eller Tomf-O-RDD.

Neesten alle kloner er medlem af en loge - halvhemmelige grupper, der
forfolger samme mal. Det kan veere mal som ” At tilbede Computeren” eller
”delaeg alle robotter”, sa logerne er ofte i krig med hinanden. Det er
forreederi at veere medlem af en loge, men ikke at snakke om dem
(medmindre det ligefrem er propaganda). Alligevel er praktisk talt alle
medlemmer, da logerne har ressourcer, som man kan treekke pé - mod selv at
hjeelpe, nar der er behov for det.

Om det er pa grund af lemfeaeldig omgang med radioaktivt materiale eller
kloningsteknikken selv, vides ikke (sandsynligvis begge), men neesten alle
kloner er ogsa mutanter. Dette er selvfelgelig ogsa forraederi. Mutantkraefter
er typisk ting som levitation, telekinese eller overnaturlige sanser, men kun
fantasien seetter greenser.



Hvordan scenariet skal ksres

Med den skeeve setting, skal dette scenarie kores lidt anderledes end de fleste
andre scenarier. Spillerne skal ikke arbejde sammen, men modarbejde
hinanden. Du som spilleder er ogsa i en helt anden rolle end normalt, da du
skal gore karakterernes liv s& surt som muligt, og du ma gerne tage noget,
som en spiller siger og bruge det imod denne spillers karakter. Dine spillere
skal sidde pa kanten af stolen og frygte, hvad du nu kommer op med, og
karaktererne er blot tynde agenter, som spillerne ikke behgves at investere det
store hjerteblod i — der vil alligevel do adskillige kloner af karakteren
undervejs.

Hvordan kan det veere sjovt at spille? Jo, for det forste er det hele sa absurd, at
det er sjovt. For det andet, s& nyder spillerne at krydse klinger med hinanden
og spilleder — nogle gange lykkes deres skore planer faktisk. Og sé er der
faktisk ogsa en tilfredsstillelse i at forsege at holde hovedet oven vande, nar
verden er ude efter én.

Som spilleder skal du allerede fra starten sla tonen an. Veer tydeligt lumsk
("du gér ned af gangen” — efterfulgt af et skadefro smil), og lad alle bipersoner
(specielt Computeren) vende og dreje hvert et ord de siger imod dem. Veer
hard ved dem, men hold ogsé oje med, om de rent faktisk morer sig —
modstanden kan ogsa blive for slem. Det er et komediescenarie.



Humien i scenariet

Tid er en vigtig faktor i spillet. Karaktererne skal na frem til deres destination
inden for en halv time (ikke reel spiltid, men tid i spillet), ellers har de fejlet
deres mission.

Men efter scene to finder de ud af, at det er livsfarligt arbejde de skal foretage
sig, nar de nar frem — sa der er et stort incitament til at komme for sent. Denne
viden er dog ulovlig for dem at have — og det er ogsa forraederi ikke at gore
som Computeren har bedt dem om, sa de er tvunget til at lade som om, at de
skynder sig, mens de udmeerket ved, at de modarbejder deres egen mission,
og de kan ikke tale abent om det. Hvis der er nogen der gor det, far de andre
muligheden for at anklage dem for forraederi og blive forfremmet.

Der er udarbejdet et system til scenariet, der gerne skulle fostre mistro og
rygstikkeri for ikke at tale om problemer og fortreedeligheder for karaktererne.
Det er beskrevet i detaljer i et senere afsnit i dette heefte, og gér kort ud pa at
hver scene forleses ved et terningrul, hvor spillerne kan bruge ressourcer for
at pavirke sveerhedsgraden.

Forberedelse

En del handouts skal klippes ud. Karakterark er to pa hver side og skal
klippes fra hinanden; forlesningskort skal klippes ud; alle ressourcer skal
klippes ud og foldes pa midten langs den stiplede linje; Missionsbeagerne skal
klippes ud og samles til fire sma bager. Uret skal helst klistres pa pap eller
karton og klippes ud. Prov at skaffe en papirsplit til at seette viseren fast —
ellers ma du bore f.eks. en blyant igennem til at holde viseren.

Spilstart

Start scenariet med at uddele en karakter til hver og giv dem de to tokens for
hhv deres personlighed og mutantkraft. Lige for de er feerdige med at leese
karakterarket, sa rab et hejt "Bummm!” og forteel, at de bliver kaldt til briefing
i lokale 1-337. Herefter korer du dem gennem scenerne, som de er beskrevet i
haeftet med scener. Vaer opmeerksom p4, at scenariet er beregnet til at vare
maks 2 timer, sa der skal veere fart pa — hellere veere feerdige lidt for end at
treekke den for leenge.



Regeimekanik

I hver scene vil spillerne blive stillet overfor en udfordring, der skal klares.
Dette kan gores vha en af flere forskellige handlinger, der er listet i scenen,
som de skal spille sig frem til. Et eksempel:

Nedkaemp Warbot [-1](3/2/-1)]
* I kommer ikke til skade
* Intet udstyr bliver gdelagt
* Ingen omkringstaende kommer til skade
* Robotten nar ikke at alarmere Computeren
= Terningkaster og en spiller denne udpeger,
kan reaktivere 1 token

Dette er én handling ud af flere mulige listet i scenen. Overskriften beskriver,
hvad spillerne prover at gore. I de firkantede klammer star forst
sveerhedsgraden (se forklaring lidt senere), derefter hvor mange af de
beskrevne udfald, spillerne kan veelge ved henholdsvis fuld succes, marginal
succes og ved fejlet forseg (den fejlede option er angivet med minus). Sidsti
handlingen - efter pilen — stdr, hvem der ma reaktivere tokens.

Ideen er, at du som spilleder beskriver scenen og responderer pa spillernes
input, indtil du synes, at det de gor, passer med en af handlingerne. Nar det
sker, veelger du den af spillerne, der skal til at foretage handlingen (eller den
der talte sidst, eller hgjest eller hvad du nu har lyst til), som nu star for at rulle
en d20 for at forlese situationen. Det er her sveerhedsgraden kommer ind i
billedet. Vedlagt scenariet er der et ark, der viser, hvilket resultat et slag pa
d20 giver ved forskellige sveerhedsgrader. Det er teenkt, at det altid ligger
fremme.

En forlesning starter altid der, hvor handlingen angiver - med eventuelle
modifikationer, du som spilleder anser for passende. Spillerne kan herefter
spendere tokens for at eendre sveerhedsgraden op eller ned. Det er teenkeligt,
at dette vil veere bade den ene og den anden vej. Nogle spillere vil forsege at
fa det til at lykkes, mens andre gerne ser det fejle.

Nér alle har spenderet de tokens, som de vil, ruller den udpegede spiller en
d20 og sammenligner resultatet med den tabel, der svarer til den
sveerhedsgrad, som handlingen endte pa. Dette resultat er enten en fejl, en



marginal succes eller en fuld succes. Hvis det er en af de to typer successer,
veelger spilleren det antal udfald, som denne type succes giver ret til.

Hvis man fejler sit rul, ma modstanderne vealge for i stedet for en selv (det
antal, der star med minus). Hvis der er flere, er det den forste, der lagde en
token imod, der ma veelge. Den udpegede kan give valget videre til den naeste
i reekken, og spilleder er altid sidsteveelger (uanset om denne lagde tokens
eller ej).

Herefter beslutter du som spilleder, hvordan de trufne valg — og i hej grad
dem, der ikke blev valgt — forlgser den scene, som bliver spillet. Derefter gér I
videre til neaeste scene.

Tokens

Tokens beskriver de ressourcer, som en spiller har til radighed. Der findes
tokens for udstyr, for sikkerhedsstatus, for mutantkraft, for skade og flere
andre typer. Hver token har to sider, der hver falder i en af fire kategorier:
Aktiv - spilleren kan til enhver tid flippe token for at bruge den til at give plus
pa det forestaende terningrul.

Inaktiv - spilleren kan ikke bruge token, for den igen er blevet aktiveret
(gennem udfald eller spilleders nade). Inaktiv vises ved skravering

Negativ - Spilleren kan ikke selv bruge token, men andre spillere kan kreeve at
spilleren flipper token og far -1 i sveerhedsgrad pa et forestdende slag. Negativ
vises ved et redt minus bag teksten

Brugt - token er ikke leengere brugbar og skal leveres tilbage til spilleder.
Brugt vises ved et kryds.

En token kan have alle kombinationer af kategorier: Aktiv/Inaktiv,
Aktiv/Negativ, Negativ/Brugt - to ens kategorier er ogsa muligt.

Skade og mistanke

Skadetokens gives, hvis en spiller bliver skadet (f.eks. via skyderier).
Skadetokens er af typen Negativ/Brugt - spilleren kan ikke selv udlese en
skadetoken, men det kan de andre spillere eller spilleder for at give spilleren -
1 pa et slag. Nar en skadetoken er udlest, udgar den. En spiller kan maks have
3 skadetokens - hvis denne fér en fjerde, der dennes nuvaerende klon.

Mistanketokens - virker pa samme méade som skadetokens, men gives for
misteenkelig adfeerd (potentielt forraederi). Hvis en spiller fér sin fjerde



mistanketoken, vil denne gjeblikkeligt blive erkleeret forreeder. Det giver en
forfremmelse at henrette forreederen, indtil man er gul status. Herefter skal
der mere til. Mistanke kan gives bade for ulydighed, for suspekt adferd eller
for steerk beskyldning fra de andre (berettiget eller ej).

findre handlinger

En gang i mellem vil det veere relevant at sl& en terning for at se om noget
lykkes — uden at det teeller som forlagsning af en scene. I disse tilfeelde lader du
spilleren sla, og de kan ogsa bruge ressourcer pa slaget, men der er ikke
nogen, der genvinder ressourcer efter slaget. Dette er kun efter forlasningen af
en scene. De mulige udfald af sddanne andre handlinger kan veere klarer
det/klarer det ikke, eller du kan komme op med nogle valgmuligheder, hvis
du kan finde pa noget sjovt. Pa arket med forlgsningstabellen er der udfald for
nogle af de mest almindelige handlinger:

e Brug skydevaben
¢ Brug mutantkraft
¢ Anklag for forreederi



Scener



Missionsbriefing

Karaktererne ankommer til briefingrum 1-337, hvor Old-G-RFF-3 venter
utalmodigt pad dem. Sa snart de er ankommet, forteeller han dem folgende:

"Det var pa tide! Tillykke, I er udneevnt til Trouble Shooters og dermed ogsa
forfremmet til rad status, selvom jeg ikke kan se at I fortjener det. Her er rade
overalls og en introduktion til at veere Trouble Shooters. I skal veere ved
Kraftcenteret i USR sektor om senest 30 min - teellende fra for 3 min og 37 sek
siden - men Computeren opfordrer til at na frem tidligere! Her er et kort; husk
udstyr; jeg sender jeres missionsbriefing til jer undervejs - bare I kommer
afsted nu! Lige nu! Kom sa!"

Officeren genner dem ud af rummet, og de er nu overladt til sig selv. Prov at
sorg for, at de henter udstyr (sa de far missionsbriefingen (hand out)), men
ellers ma du kere dem igennem Gren gang og Byggeplads, hvorefter de
kommer frem og ma tilbage igen.

Der er ikke nogen handlinger i denne scene, der skal udferes, men for tiden 5
min frem.



e Husk at give dem en rod
token hver

¢ Husk at udpege en
missionsleder

¢ Husk at udlevere
missionsbager

e Husk at udlevere kortet

Old-G-RFF-3

Irritabel, vrissende klon, der
taler steerkt og nedladende. Han
taler ikke at blive sagt imod,
men er modtagelig for smiger




PLC

Da karaktererne kommer ind i PLC, er der helt tomt pa neer en oldgammel
mand, der med langt skaeg ned til gulvet, stir og venter op ad veeggen ude til
siden. To tredjedele inde i rummet er der en skranke pa tveers - yderligere
skeermet af glas med sma huller i ved en enkelt kontorplads midt for
skranken. I bagvaeggen er der en der indtil et andet rum, der kan anes som et
keempe lager. Ved skranken er der en ringeklokke og over en hojttaler lyder
der tom, irriterende muzak.

Der sker ingenting, for man ringer pa klokken og umiddelbart heller ikke
efter. Hvis man tager voldsomme midler i brug - eller krydser skranken - s&
kommer Gr-O-MPY-2 straks og giver tort pad. Maske kraever det endda lidt
bestikkelse at formilde ham. Lad minutterne trille, hvis de bare venter.

Han har ikke hort om missionen, sa det kreever overtalelse at fa noget udstyr -
men lidt overskydende materiel har han dog. Nar spillerne far overtalt ham til
at give dem noget, skal de sla pa tabellen. De skal ogsa underskrive en
formular (handout) for modtagelse af udstyret.

-

N.E.R.D.-pistolerne er sma og uanseelige med en lille parabol for enden.
Der sidder en indikator pa skeeftet for, hvor meget energi, der er tilbage.
Den er fyldt, da klonerne far den, men blot et skud aflader den. Herefter
oplader den selv igen automatisk, men det er umuligt at vide, hvornar det
sker (nar spilleren reaktiverer den). N.E.R.D. star for Non-deterministic
Electric Rechargable Discharger




e Husk at tokens for NERD-
pistoler og granat

e Husk at udlevere
missionsbriefingen

(handout) efter besgget

Gr-O-MPY-2

En sur, muggende klon af
betragtelig storrelse. Han
snakker med en dyb, dreevende
stemme.

Met-U-SLH-5

Den gamle mand ude ved
vaeggen har stéet der i arevis og
venter pa noget udstyr. Han
taler helt usammenheengende

Velg udstyr [0 | 3/2/-1]

Et st N.E.R.D. pistoler

En handgranat

Formularpakke

Skovle

-> Missionsleder og én denne valger kan reaktivere 1
token

* ok ok X



R&D

Da karaktererne kommer ind, bliver de medt af en twitchy klon, Guineapi-G-
LET-6, der febrilsk prover at finde noget i et skab.

Da det ikke lykkes, kigger han rundt, tager en lille genstand - lidt sterre end
hans hand fra en opladestation. Den er pelset og lysered, og ligner en kanin
(hvilket karaktererne ikke kender). Han forklarer, at den kaldes C.U.T.E.
(hvad det star for er ikke tilgeengeligt pa deres sikkerhedsniveau'), og den vil
automatisk fglge dem rundt. Det er meningen, at den skal kunne lofte
humeret pa holdet.

Han vil have dem til at skrive under p4, at de har modtaget den og at de har
ansvaret for den. Derefter skal de videre — der er ikke nogen handlinger, men
det tager selvfelgelig tid at veere der.

R&D skal have testet en robot, der ligner en sod kanin - men den indeholder
i virkeligheden overvagningsudstyr og udleser et serum, nar den aes, der
giver den, der gor det, lyst til at forteelle den deres inderste hemmeligheder.
Ellers korer den meget langsomt afsted (som et legetej) og hyler hejt, hvis
den bliver loftet (tyverialarm)

1 Continous Ubiquitous Televisual Exhortion




Guineapi-G-LET-6

Lever livet farligt som
forsggsklon hos R&D - af
samme grund har han udviklet
et hav af tics, fobier og manier.
Han taler stammende og
frygtsomt.




Food fight

Da karaktererne kommer ind i hvad der tydeligvis er en kantine, star der to
store grupper kloner pa ca 30 stk hver. Den ene gruppe har brune arm- eller
pandeband p3; i den anden flok har de bundet og klistret forskellige metaldele
pa sig. De star overfor hinanden og er meget truende. Raber skeeldsord efter
hinanden og truer med hjemmelavede vaben. Der er flest infrarede, men ogsa
nogle rgde. De stivner da teamet kommer ind og kigger afventende pa dem.

Det er to loger, der er pa kanten af at bekrige hinanden, sa forseg pa at meegle
er domt til at mislykkes. Forsgg pa at anmelde det vil ogsé blive modt med
fijendtlighed, og tilbagetreekning vil betyde lang ventetid.
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At tale sig igennem [ -1 | 3,2,-1]

* En undgdr at blive skadet (du udpeger, ellers)

* En undgdr at blive skadet (missionsleder udpeger,
ellers)

* To af jer ndr igennem

* To af jer ndr igennem

-> Terningkaster og 2 tilfeldige ma reaktivere 1 token |
hver I
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Forsgge vabenhvile [ -2 | 4,2,-1]

* Undgd selv at blive mistenkt

Fa den ene gruppe til at forlade kantinen
Fa den anden gruppe til at forlade kantinen
Undgad at blive ramt af en vildfaren kop
Undgd knippelsuppe til et holdmedlem

-> Terningkaster kan reaktivere 2 tokens

——————
* ok ok *
g —

U
| Tilkalde hjalp [ +3 | 3,2,-1]

* Hjelpen udrydder modstanden

* Hjelpen skader ikke 2 holdmedlemmer (1 skade)

* Hjzlpen anser jer ikke for inkompetente (1 mistanke)
I -> De to med ferrest skade md reaktivere 1 token

-
[

[

|

[

[
wl

P e e o e o e e e E e e Ee Em Ee Em e e
Hjelpe et af holdene [ +2 | 2,1,-1]

* Det andet hold bliver nedkampet

* Alle pa holdet undgar 1 i skade

* Ingen bliver genkendt

-> De der bruger tokens imod slaget, md reaktivere 1
token
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Came-R-ARA, Li-G-HTS, Rct-1-00N¢

Klonerne dumper ind i et omrade, hvor en gruppe kloner ser ud til at stille op
til en fotoserie. De ser lige to ultraviolette modeller, Heidikl-U-MMM og
Giselleb-U-NCN forlade settet, og samtidig kommer Bradp-I-TTT og
Angelinajol-I-EEE ind for at deltage. Der er mange kloner i forskellige farver,
der roder med lys, vindmaskiner, make-up og alskens andet. Fotografen —
James-B-OND-1 - prajer dem og kommanderer dem ind. De skal agere
baggrund pa billederne.

Hyvis de ikke gor andet, vil de skulle posere i alle mulige stillinger, blive taget
billeder af og ellers fole sig meget til grin. Bagefter skal de sla pa handlingen
”Deltage i shoot’et”. At deltage tager 10 minutter.



James-B-OND-1

Ulasteligt kleedt i blat jakkeseet,
hurtigsnakkende og med en
evne til at overhore ubelejlige
fakta. Har bunker af charme,
selvtillid og leekre gabs.

U
| Snige sig vk [ -3 | 2,1,-1]
I * I bliver ikke opdaget

* I bliver ikke savnet
I I bliver ikke bagtalt
I -> Den med farrest mistanke-tokens, kan reaktivere 1
| token
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| Paberébe sig missionens vigtighed: |
* I slipper vk I
* I undgar at fa 1 mistanke hver

* James-B-OND svarger jer ikke evig havn I
-> I stemmer om, hvem der skal reaktivere 1 token (man |
kan ikke stemme pa sig selv) |
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| Deltage i fotoserien [ +3 | 2,1,-1]
I * Bliv tvangsfodret med piller
* Fa lagt pinlige billeder pa& CloneBook
* Ngddet til at deltage i en fyraftensgl
I -> Alle kan reaktivere 1 token

[ I |



Single point of failure

Den eneste vej frem er en gang pd ca 15 m, 3 m bred og 2,5 m i hgjden. Den er
red pa kortet, men er i virkeligheden helt gron. Nede i den anden ende er to
malerobotter ved at male gangen rod - de er pa storrelse med en skotojseeske
og kan kere pé veegge og loft. Et geet ville veaere, at de ville veere et kvarter om
at male sa langt op, at man ville kunne hoppe over.

Hyvis nogen rorer ved malingen, vil de straks indse, at den er meget klistret —
de bliver fanget pa stedet.

At vente pd, at gangen bliver red tager 15 min — hvis de go det, s& lad
robotterne kere veek for at tanke op med mere maling - det tager ogsa et par
minutter.

Hyvis spillerne forsgger at adeleegge robotterne, s er der ogséa andre typer
maling i dem — de bliver deekket af en stribe forskellige farver efter dit valg
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Hvis nogen prgver at krydse gangen,

mens den er gregn [-2 | 3/2/-1]

* Det bliver ikke opdaget af Computeren

* Det bliver ikke opdaget af en hgjerestdende

* Du far ikke maling pa dig

* Malerobotterne forhindrer ikke din fremferd

-> Terningkaster og en denne valger, kan reaktivere 1
token
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: Interaktion med robotter [-1 | 3/2/-1]

* Robotterne angriber dig

* Du opnar dit mal

* Robotterne lakker ikke maling

* Robotterne sender ikke ngdsignal

-> Missionsleder udpeger to (ikke sig selv), der kan
reaktivere 1 token



Under construction

Teamet kommer ind i et stort rum, hvor der star stilladser fra gulv til loft, veeg
til veeg. Der er sikkert en udgang et sted, men den er ikke umiddelbart til at fa
gje pa. Der skal kravles for at komme nogen vegne, og Computerens
byggepladser er ikke ligefrem kendt for deres sikkerhedsforskrifter...

Laeg de 16 brikker (handout) ud i et kvadrat med fire pa hver led - med
bagsiden opad. Vend brik nr 1 og lad spillerne efter tur vende en brik efter tur
—hver gang skal de sla det slag, der star pa brikken. Karaktererne kan dele sig
eller ga sammen — hver gang de flytter sig, skal de sla. Udgangen er pa felt nr
12 — nar de er néet dertil, kan de ga ud uden yderligere slag. Hvis de har delt
sig, skal de resterende ogsa hen til udgangen. Det kan veere en fordel at bruge
brikker eller markerer til denne scene.



Udgangen

(brik nr 12)

s

+5 | 2110

* Du undgar 1 i skade
* Du taber ikke noget

N

4 ™

+3 | 2100

4 N

#2210

* Du undgar 1iskade * Du undgar 11 skade
* Du undgar -1 pa dit * Du far +1 pa dit naste

4 )

+312/1/0
* Du undgar 11 skade
* Du undgar -1 pa dit

&

* Du undgar 1iskade

.

naste rul rul naste rul
. . J
4 A A 4 4 A
+4 1 2/1/0
- Her er en sikker platform * Du U;Jd;::l;? skade *Du u::llg::llf skade * Du undgar at fa-1 pa dit
med en udgang naste rul

* Duundgar 1iskade

\ J

. /

* Du undgar at tage noget

N\

N

rul

* Du far +1 pa dit naste

/

* Duundgir1iskade

* Du undgar at fa -1 pa dit
naste rul

. J

+ | 210 <2 | Y10
3 12 * Du undgar at fa -1 pa dit * Du far +1 pa dit naste +3 12140
* Du far +1 pa dit n=ste nmeste rul rul * Du undgar 1i skade
. B Pt
* Du und \:uall tabe noget * Duundgar at fa-1 pa dit * Du far +1 pa dit naste Du un‘j'g;:t:t:[ 1pa dit
B & naste rul rul

+4 1 2/1/0 D latf ik

* Du undgar 11 skade * Du undgar 11 skade na@ste rul det ser farligt ET:I ~og -

hvor er udgangen?

Indgangen

(brik nr 1)




Meitdown

Hyvis/nar spillerne ankommer, afheenger situationen meget af, hvor hurtigt de
er kommet.

Far tid:

Ragnarok. Alt er kaos. De bliver forst medt af en klon, der kommer lgbende,
skrigende imod dem - lysende radioaktiv gren - og falder om pa gulvet foran
dem. Hans ked falder af skelettet for gjnene af dem. Derefter bliver de rabt op
af en klon i en gron sikkerhedsdragt, der seetter dem til at skovle glodende
gront affald op i trillebere. Det kommer langsomt glidende ud fra adskillige
spreekker i en reaktor med ild i. For hvert minut, hvor de kom fer - og 5 min
efter, skal hver spiller sla pa handlingen "Skovle sludge". Hvis nogen bliver
kaldt hen, sa skal de ind og agere afskeermning pa selve reaktoren og skal
derefter sld pa handlingen "Veer afskeerming". Hvis spillerne lydigt ger som
der bliver sagt, vil de miste masser af kloner, men vil ogsa blive hyldet som
Computerens helte i den efterfglgende debriefing. 5 min over tid brager loftet
ned under veegten af vandmasser og beton (luftvabnet, til tjeneste), der lukker
reaktoren inde, og holdet har fuldfert missionen.

Efter tid:

Holdet bliver medt af to barefolk, der beerer en selvlysende klon veek.
Indenfor gar enkelte kloner og skovler op eller spuler. Der er en tom og
"bagefter"-folelse over omradet. Snart bliver de prajet af klonen i den grenne
sikkerhedsdragt, der kigger meget misbilligende pa dem og beder dem
rapportere til debriefing. Det bliver en hérd debriefing...



e
| Skovle sludge [0 | 3,2,-1]
| * Du bliver ikke kaldt hen
* Du tager ikke 1 i skade
* Du tager ikke 1 i skade
I -> Den, der sldr hgjest kan reaktivere 1 token
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Ver afskermning [-4 | 2,1,0]
* Du undgar 2 i skade |
I * Du undgdr 2 i skade |

1 > Ingen reaktivering |
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Debriefin

Nar der ikke er mere morskab i Kraftcenteret, tiden er neesten gaet eller
spillerne har faet spillet sig s& langt ud af en tangent, at de neeppe kommer
tilbage (og der ikke er mere sjov at hente fra tangenten), er det tid til
debriefing. Du kan selv veelge, om de bliver indkaldt eller tvangsmeessigt
relokeret. De kan for eksempel fa et blackout og vagne igen fastspeendt til en
stol i debriefinglokalet.

Herefter udsperger du forst den nuveerende missionsleder om, hvordan det er
gaet. Pil hans udsagn fra hinanden - opfind videooptagelser af det, som
spillerne har gjort i lebet af spillet og stil spergsmal om disse. Fa de andre til
at byde ind og fa dem til at anklage hinanden. Uddel belgnninger og iseer
straffe, og nar der ikke er mere sjov at hive ud af det, sa erkleer missionen for
afsluttet og send klonerne hjem. Tak for et forhdbentligt godt scenarie.

Der er ingen handlinger, der skal forleses i denne scene.
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Styrke: Handlekraftig
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Mutantkraft: Hyperspeed, nar du far lyst, kan du lebe
fra alt eller alle, sla pa ting i et afsindigt tempo eller na
ting, der falder. Men det ser ikke naturligt ud.

Motivation: Frihed, der er ikke nogen, der skal forteelle
dig, hvad du skal gere eller hvordan.

Svaghed: Rastloshed

Ustruktureret man kan ikke planleegge sig ud af ret
meget - der sker alligevel noget uforudset. Sa hellere tage
en beslutning, nar det geelder.

Destruktiv Ting lyder skeaegt, nar de gar i stykker, og i
det hele taget bliver verden et nemmere sted, hvis man
fjerner alt det, der forstyrrer.

Death Leopard En flok venner, som du haenger ud med. I
udfordrer tit hinanden til at gore forbudte ting uden at
blive opdaget - du elsker det; sa sker der noget. Og helst
noget, der gar ud over folk med hgjere sikkerhedsniveau.

e, L -, G

| - (Il 74
- ¢ an - e -
o =l B N )

{8\
Lt
J\ ; 1
Styrke: Charmerende %
Mutantkraft: Evil Twin, du har en anden person indeni,
som du kan lade overtage. Han er sa god og perfekt, at
han har reddet dig fra anklager mange gange. Men du
frygter, at han en dag ikke vil lade dig komme tilbage.

Motivation: Retfeerdighed, en aftale er en aftale, og man
skal overholde den — eller tage konsekvensen.

Svaghed: Selvgleede

Struktureret Hvis man vil lykkes med noget, sa ma man
leegge en plan og felge den - der er alt for mange, der
bare driver formalslest omkring.

Konstruktiv Man far det storste afkast, hvis man handler
i god tid, plejer sine kontakter og altid serger for at skabe
grobund for en senere handel.

Free Enterprise En gruppe folk med samme ambitioner
som dig. I styrer det infrarede marked, hvor kloner kan
kebe de ting, som Computeren ikke vil give dem. Du kan
skaffe naesten hvad det skal veere sa leenge du kan fa fat i
en af dine hemmelige kontakter - og de er villige til at
betale prisen.
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Styrke: Stalsat

Mutantkraft: Energy field, du kan projicere din indre
kraft ud af kroppen for at beskytte dig selv — det meste af
tiden. Men det kan ses.

Motivation: Broderskab, de eneste, man kan stole pa, er
folk, der tror pa det samme som en selv - kloner, der er
parate til at seette deres liv pa spil for din skyld, og som
du ville gore det samme for

Svaghed: Pastaelighed

Struktureret Verden er et uoverskueligt sted, og kun ved
at opretholde hard selvdisciplin, kan man gore sig hab
om at nd nogle vegne. Hold styr pa dig selv og forvent
det samme af andre.

Destruktiv Den bedste made at lose et problem pa, er at
analysere det, finde dets svage punkt og sla til der - og
dermed fjerne det med et hug.

PURGE Din gruppe, dem du stoler pa. I er enige om, at
Computeren skal smadres, og I er ikke bange for at
handle pa det. Det er sveert at gore ret meget ved
Computeren, sa I er som regel efter dens lakajer, robotter
og kloner, der stotter Computeren.
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Styrke: Adaptiv

Mutantkraft: Levitation, du kan flyve,
hvis situationen pakreever det, men det kan veere farligt.

Motivation: Lighed, du forstar ikke, hvorfor nogen skal
veere mere veerd end andre. Vi er alle kloner, og det er
det, der betyder noget

Svaghed: Selvmedlidenhed

Ustruktureret I sidste ende kommer det altid ned til,
hvad kloner mener og ger. En computer forstar ikke
noget. Og kloner er sa herligt uforudsigelige netop fordi
de folger deres folelser og tanker i stedet for at veere
rationelle

Konstruktiv Du teenker tit over hvordan verden er
indrettet, og du hjeelper andre kloner med at forsta den.

Humanists En gruppe kloner, der ensker at overtage
magten i stedet for Computeren, sa alle kloner igen kan
leve meningsfyldt. I samles og diskuterer livet og
overtagelsen, og det er her, du som oftest giver gode rad.
Du elsker at fortelle en opbyggelig historie.
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Skyd vaben (#, (3,2,-)
* Giv modstander 2 i
skade

* Giv modstander 2 i
skade

* Undga selv 1i skade
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