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INTRODUKTION

Nar vi vagner igen er pulpy Sci-Fi Horror ombord pa industri-
hauleren FMS Bison. Spillerne er alle besatningsmedlemmer,
der er pa vej hjem til Jorden med Firmaets dyrebare last. Hvad
karaktererne dog ikke ved er, at de har samlet en blind passager
op: En fremmed livsform; den fgrste kontakt med et ikke-jordisk
vasen og ikke en venligsindet slags.

Spillet er en relativt klassisk dungeon crawl, med skibet i cen-
trum som den »dungeon« spillerne skal navigere igennem. Reg-
lerne er et simpelt d100-system, meget lig Warhammer Fantasy
RPG eller Call of Cthulhu.

Spillet er horror i den forstand at indholdet er en skreemmende
forteelling om almindelige menneskers skaebner ombord pa et
skib, de troede, de kendte sa godt. Et skib, som nu er blevet om-
dannet til et mareridt, mens de sov. Vi spiller for at finde ud af,
hvem der kan holde fatningen, nar man star over for en naermest
sikker dgd. Scenarietindeholder selvfglgelig en masse (u)laekre
opdagelser ombord pa et mgrklagt rumskib. Stemningen er
trykkende og klaustrofobisk, med tilbageblik pa situationer, der
skete, for besaetningen vagnede op af deres Stasis-sgvn.

Scenarietindeholder flere karakterer, end der er spillere. Derfor
vaelger spillerne deres karakter ud fra en menu. Hver karakter
har, udover deres Egenskaber og Faerdigheder, en kort beskri-
velse af deres personlighed, samt en flashback-mekanisme
kaldet Video_Logs. Inden spillet kan ga i gang, skal de udbygge
deres relationer til de andre karakterer.
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SADAN KOMMER DU IGANG

Laes dette haefte som forberedelse til at vee-
re Spilleder, sa du kender reglerne ogindhol-
det. Brug forlgbet beskrevet pa side 15, nar|
starter spillet. Selve scenariet bliver afviklet
fra side 17 og frem. Til scenariet hgrer der,
udover dette hafte, en raekke print, som skal
printes ifarver, inden | starter:

I Kort over skibet A3: Lag kortet
klar midt pa bordet til dine spillere.
Dette repraesenterer, hvordan karakte-
rerne husker skibets layout og tilstand,
fgr de lagde sig i deres Stasis-sgvn.

I Menu af karakterer: Laeg den klar
til spillerne. Herfra vaelger spillerne
hver deres karakter.

| 6 Karakterark: Vent med at give
disse til spillerne, til de har valgt en
karakter.

| Relations-kort: Klip dem ud. Disse
skal bruges ved introen til scenariet.

I Panik-kort i 3 farver Klip dem ud
enkeltvis og gem dem, til de traederi
krafti spillet.

| Genstande og logs: Skal gives til
spillerne, nar de bliver fundet ombord
pa skibet. Klip dem ud og gem dem.

Efter scenariets premiere pa Fastaval kan
du altid downloade arkene og dette haefte
til print via QR-koden pa denne side.

Skulle du gnske at bruge lydfiler istedet for
fysiske handouts kan dufinde en playliste pa
Youtube du kan bruge.

Udover de printede ark skal du og dine spil-
lere have et par smating klar:

1. Procent/d100-terninger: 2 szt til
hver spiller er optimalt, men faerre saet
fungerer ogsa helt fint.

2. Gennemsigtige plastik kuber:
Farverne er ikke sa vigtige, men hver
spiller skal bruge 2 styk til deres ka-
rakterark, som en hjzelp til at holde
styr pa deres Krop og Fatning (se reg-
lerne side 8). Du kan finde dem i mange
braetspil.

3. Timer: Pa en telefon eller lignende, da
| skal spille dette scenarie pa tid. Ved 5
spillere skal du regne med, at scenariet
tager 4 timer plus forberedelse.

4. Papir og blyant: Eraltid en godidé,
fx til at holde styr pa modstanderes liv
eller til at huske navne og info.

NAR VI VAGNER IGEN

YOUTUBE PLAYLISTE
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GLEM FORTIDEN

RMAET

SKAB FREMTIDEN

BAGGRUND

Nar vivagnerigen foregariar 2123 ombord
pa industri-hauleren FMS Bison, der er pa
vej tilbage mod jorden med en last af vaer-
difuld Helium-3. | denne fremtidsverden er
alt drevet af keempe virksomhedskonglo-
merater kaldet zaibatsuer, og de statslige
organisationer er blot marionetter. Firmaet,
som ejer skibet og som spillerne arbejder
for, er en af disse zaibatsuer, og de er sa
store og altoverskyggende i karakterernes
hverdag, atde aldrig omtaler det som andet
end »Firmaet«.

Verdenen er nedtradt og beskidt som du
finder den i Blade Runner, Alien eller Sys-
tem Shock. Rumrejser er almindelige, isaer
inden for vores eget solsystem, men ogsa
til kolonier i de naermeste solsystemer. De
er altid drevet af zaibatsuer og kraftigt re-
klameret til masserne som en »gylden
mulighed«, hvis bare man opgiver sin selv-
bestemmelse og dedikerer sit hele sit liv til
en zaibatsu.

For karaktererne er der ikke noget glamou-
rgst overatvaere astronaut. Det er et beskidt
og farligt arbejde, med darlig betaling og
endnuveerre sikkerhedsstandarder. Lgn bli-
ver betalti»Scrip«, en valuta kontrolleret af
Firmaet, med en horribel konverteringsrate,
hvis manvil kgbe noget fraandre zaibatsuer.

FMS Bison, som karaktererne befinder sig
ombord p3, er lzenge over den levetid, hvor
skibet kan betragtes som sikkert og Firmaet
finder konstant pa nye mader at presse mar-
ginaler ud af driften pa skibet.

Scenariet fokuserer pa katastrofen om-
bord pa rumskibet. Her er mgrke korridorer,
fugtige ventilationsskakte og en konstant
brummen fra generatorerne. Karaktererne
vi skal mgde, lever i et koldt og bureaukra-
tisk system, der ikke vaerdsaetter menne-
skeliv. Da menneskeheden nu star ansigt
til ansigt med en a&gte fremmed livsform
blandt stjernerne.

Totalt Overbevisende Bortforklaringer for Spilledere

Der erikke en forventing til dig som Spilleder, at du ved en masse om rumrejser,
og hvad der er muligt eller ikke muligt i denne fiktive fremtid. Hvordan virker
tyngdekraften ombord? Hvor hurtigt rejser de? Hvad sker der, nar jeg misser
med en revolver? Alle disse ting er ikke vigtige.

Du er meget velkommen til at finde pa bortforklaringer pa, hvorfor noget sker
eller opfgrer sig »urealistisk«. Det er bare ikke meningen, at det skal tage fokus
vaek fra scenariet. Se scenariet som en mellembudget 80'er film: Vi kan ga al-
mindeligt, fordi det er det nemmeste at forsta og spille, men du kan godt forklare
fejlityngdekraft-generatoren ombord pa skibet i vage »videnskabeligt-lydende«
termer, der ingen hold har i hvordan, fysikken egentlig virker. Nar du har leest
dette, er denne fremtidsverden din at ggre som du vil med.
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REGLERNE

S13 med terningerne

Nar der er tvivl, om en karakter kan lykkes
med at overkomme en udfordring, skal | sla
terninger: Enten tester spilleren en Egen-
skab for at se om sin karakter lykkes eller
sit Forsvar for at se, om karakteren kan
undga den ubehagelige ting, som er ved at
ske mod ham/hende.

Tests laves med d100, der er to forskellige
10-sidede terninger. Den ene repraesenterer
1'ere, denanden 10’ere. Slardu undereller lig
med din Egenskab eller dit Forsvar, er det
en succes. Slar du over, fejler du og mister
5 Fatning. Dennessidsteregel ervigtig. Alle
fejlede handlinger stresser karaktererne, og
deres Fatningfalder.

// EGENSKABER
Styrke: Hvor steerk du er. Tving dgre op,
baer faldne besaetningsmedlemmer eller
hold fast, som om det galdt dit liv.

Hurtighed: Hvor hurtigt du kan agere.
Kom ud af lastrummet, fér det er for sent
og dgrene lukker.

Intellekt: Hvorerfarenogvidendeduer.
Les problemer og taenk hurtigt under pres.

Start med kuber p@ »60«,
V4 til begge forsvar

30

FERDIGHEDER
5

o ONINLYA

v OB

Kryptering +10 Multitasking +5
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Instinkt: Hvor god du er til at keempe for
dit liv. Gennemskue imitationer og snyd.

// FORSVAR
Disse gar op og ned i veerdi mens | spiller. |
kan holde styr pa veerdien ved at bruge en
lille plastikkube pa skalaen.

Fatning: Hold hovedet koldt for at undga
Panik eller overkomme frygt. Oprethold din
psyke, nar din verden bryder sammen.

Krop: Modsta sygdom, gift eller organis-
mer, som gerne vil invadere dine indre.
Dette er dit helbred.

// KRITISKE SLAG

Nar en spiller slar dobbelt pa en test, som
fx 55 eller 22, kalder vi det Kritisk. Var te-
sten en success, bliver det nu en Kritisk
Success, og du lykkes bedre end forventet.
Ofte betyder det, at man udover at lykkes
med det man er i gang med, kan genvinde
lidt af sin Fatning. Men du opfordres til at
finde pa andre ting, som passer ind i fiktio-
nen, | erved at skabe. | kamp er der ofte be-
skrevet, hvilken kritisk fordel spilleren far.

Er testen derimod en fejl, bliver det en
Kritisk Fejl, en katastrofe! Du fejler ikke
bare; noget slemt sker, som ggr situationen
meget vaerre. Derefter skal spilleren tage
en Fatningstest. Husk at miste 5 Fatning,
inden testen foretages.

// FORDEL & ULEMPE

Star karakteren i en fordelagtig situation,
som fx spilleren far hjeelp fraen af de andre,
tester man med Fordel: Sla d100, to gange
0g brug det bedste resultat.

Ersituationen derimod rigtig slem, fx hvis en
karaktersidderfastellererblevetblaendet af
slim i gjenene, tester man med Ulempe: Sl&
d100, to gange og brug det darligste resultat.

// FERDIGHEDER

Karaktererne har Ferdigheder, der er bo-
nusser, som kan hjalpe karaktererne med
at klare tests, hvis de er brugbare i situatio-
nen. Leeg Faerdighedens veerdi til Egenska-
ben du tester for at gge chancen for succes.
Du kan kun leegge 1 Feerdighed til din test
ad gangen.

Fatning & Panik

En spiller mister 5 Fatning, hver gang de fej-
ler en test. Nogle oplevelser og isaer frem-
mede livsformer kan give endnu stgrre tab
af Fatning, nar spillerne er vidne til dem.
Hver spiller starter med 60 Fatning. Hvis
en karakter nogensinde nar 0 Fatning, skal
du give dem Panik-kortet »Tab af Kontrol«.

// FATNINGSTEST

En Fatningstest bestemmer, om karakteren
er i stand til at holde hovedet kold under
ekstremt pres. Hvis en karakter fejler en
Fatningstest, vaelger Spillederen et Panik-
kort og giver til spilleren. Panik-kort findes i
tre grader af alvorlighed. Jo lavere karakte-
rens Fatning er, jo mere alvoligt Panik-kort
skal de have. Bed spilleren om at beskrive,
hvordan deres panik ser ud, og hvilken ef-
fekt det har pa besaetningen, nar eventuelle
Kriser er ovre. Giv gerne plads til at panik-
ken tager fokus i fortaellingen og sperg
gerne dine spillere ind, til hvordan de har
detilgbet af fortaellingen.

//HVORNRR TAGES FATNINGSTESTS?
Spillerne skal lave en Fatningstest, hver
gang de slaren Kritisk Fejltagelse pa

EKSEMPLER

Beaforsgger at bryde luftslusen op med
ren rastyke. Hun far hjaelp af Dmitri sa
Bea tester hendes Styrke med Fordel.
Beas Styrke er 43, hun ruller 14 og 33.
Det bedste resultat er ikke 14 men 33,
fordi det er en Kritisk Success.

Bea og Dmitri far abnet luftslusen ele-

gant og sikkert. Spillederen beslutter at
lade dem begge genvinde 5 Fatning, pa
grund af den Kritiske Success.

Senere forsgger Evelyn at stoppe An-
ders fra at blgde ud. Evelyn tester sit In-
stinkt og laegger sin Fgrstehjeelp +10 til
hendes Instinkt pa 30. Hun skal nu sla
under 40 for at stoppe blgdningen.

en test. Udover dette, kan der opsta tids-
punkter i scenariet, hvor spillerne bliver
tvunget til at tage yderligere Fatningstest.
Du ma som Spilleder altid bede spillerne
om at tage en, hvis du mener, det passer
ind i fiktionen, dette kunne fx vaere:

| Ferste gang karaktererne mgder en
fremmed livsform

|l Atseetandet besatnigsmedlem dg

I Hvis skibet de er ombord pa skulle tage
strukturel skade

// PANIK-KORT
Panik-kort findes i tre grader: Grgn, Gul og
Re@d. Gregn er de mildeste og Red er de alvor-
ligste. Spillerne skal have et, som passer til
farven pa deres nuvaerende Fatning, som
vist pa karakterarkene. Et Panik-kort gael-
der indtil det er fjernet, og kan ikke fjernes
for effekten er udfgrt mindst én gang. For at
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fjerne et Panik-kort skal spilleren benytte
sig af den Video_Log, som er skrevet pa
kortet eller den Video_Log pa deres karak-
terark, som lader dem fjerne et Panik-kort.

TABT MOD
Du kan ikke bruge dine Faerdigheds-bonusser.

Video_Log: Du kaemper med din
selvtillid. Hvem far dig til at
indse, at du er god nok?

Det er kun muligt at veere i besiddelse af
1 Panik-kort ad gangen. Skulle det ske at
en karakter modtager endnu et Panik-kort
af samme farve, mister spilleren i stedet
5 Fatning. Modtager spilleren et Panik-kort
af en vaerre farve (gul over gron, red over
gul og gren), erstatter kortet det nuvae-
rende. Bed spilleren om at vise/fortzlle,
hvordan panikken andrer sig.

Video_Logs

Video_Logs erflashbacks i historien: Private
optagelser af karaktererne, som fortaeller
sma bidder af, hvad der er sket tidligere i
forteellingen. De behgver ikke alle vaere fra
den nuvarende mission.

Nar spillerne pakalder sig en Video_Log
fra deres fortid, far de en hjelp i den nu-
tid, fiktionen foregar i. Hver karakter har 3
Video_Logs de kan gg@re brug af. Karakte-
rernes 3 Video_Logs er beskrevet pa karak-
terarkene, samt hvordan de udspiller sig,
og hvilken effekt de hverisaer har.

For at pakalde sig en Video_Log skal spil-
lerne blot sige, de gerne vil bruge en og
krydse den ud pa deres karakterark. Der-
efter rollespiller vi flashbacket.

Side 10

At forteelle et flashback vil sige at | etable-
rer, hvad der skete, hvem der var med, og
hvem det gik ud over. Til slut forteeller den
det gik ud over, hvad konsekvensen blev.
Forsgg at holde Video_Logs korte og hjzelp
gerne spillerne med at klippe i fortzellingen,
sa det ikke bliver for langt.

Det er ikke muligt at pakalde sig Video_
Logs midt i en Krise. Spillerne ma vente,
til der kommer et tidspunkt bagefter. Helt
overordnet er historiens forlgb gennem ski-
bet designet sadan, at der er rum, hvor der
ikke umiddelbart udvikler sig Kriser. Brug
disse til at invitere dine spillere til at fa af-
viklet deres Video_Logs, iseer dem, som kan
hjeelpe spillerne af med deres Panik-kort.

EKSEMPEL

Besatningen er for fgrste gang stgdt pa
livsformen. Felicia fejler sin Fatningstest,
idet hun staransigt-til-ansigt med noget,
hun ikke kan forklare. Spillederen giver
hende Panik-kortet »Tabt mod«.

Besztningen fors@ger febrilsk at flyg-
te og stgder pa en last dgr, som Felicia
prever at hacke. Pa grund af kortet kan
hun ikke tilfgje hendes +15 til Computer-

-systemer. Og Felicias spiller beskriver,
hvordan hun har tabt troen pa sine evner.

Efter besatningen er undsluppet, be-
skriver Felicia’s spiller et flashback til
tidligere under turen, hvor noget lig-
nende skete, og hvordan Chris hjalp
hende. Efter den lille scene har udspil-
let sig, kan hun skille sig af med Panik-
-kortet, og Felicia virker til at have
genfundet sin tro pa sig selv.

Kriser

Alle voldelige eller potentielt skadelige
actionsekvenser, spillerne skal igennem
afvikles pa felgende made:

// RUNDER 0G RAKKEF@LGE

Under en Krise brydes tiden op i 5-10 se-
kunders intervaller. Alt beskrevetienrunde
sker basalt set pa samme tid.

1. Beskriv situationen for spillerne og
hvad der er pa spil.

2. Bed spillerne om hver isar fortzelle dig,
hvad de har taenkt sig at ggre. De ma
gerne stille opklarende spgrgsmal, og
din opgave er ligeledes at spgrge ind,
sa du ved helt praecist, hvad det er, spil-
leren forsgger at gere.

3. Nar alle har faet mulighed for at be-
skrive, hvad de ggr, beder du spillerne
rulle ngdvendige tests af Egenskaber
og evt. Forsvar- eller Panik-tests.

4. Hvis nogen tager skade til deres Krop
eller Fatning, rulles der terninger som
beskrevet, for at fastsla mangden.

Disse trin gentages indtil krisen er ovre. Her

er en ukomplet liste med idéer til hvad spil-

lerne kan gore:

I Brugengenstand du allerede har

| Lede efter noget brugbart

I Abneender

I Bruge en computer eller maskine

I Angrib nogen eller noget

| Ladetvaben med ammunition

// HVORDAN KAMPER MAN?

Nar en spiller kemper for sit liv, pa alle
teenkelige mader, bruger vedkommende
Instinkt + en relevant Faerdighed, som
passer til situation. Det kan fx veere Mili-
teer Traeening, men ogsa mindre abenlyse
Faerdigheder.

Slar spilleren en success pa sin test, kigger
vedkommende pa deres vabens Skade og
slar for at finde ud af, hvor meget liv offeret
mister. Ved en Kritisk Success tilfgjer man
den skade, der er beskrevet under Kri-
tisk. Kritiske Fejl kraever en Fatningstest
som normalt og situationen kan potentiel
blive meget veerre. Det er op til Spillederen.

Eren spiller ubevaebnet, kan de stadig keem-
pe, og det er bestemt muligt at lgbe tor for
ammunition i dette scenarie og det er me-
ningen. Brug disse info tilubevaebnet kamp:

Sparke eller sla
Skade: 1d10
Kritisk: +1d10 med Fordel

// SKADE & D@D

Naren karakter tager skade, treekkes detfra
deres Krop. Hvis Krop nar ned pa 0, falder
karakteren om og er d¢d. Bed spilleren be-
skrive, hvordan detserud. Du kan evt. opfor-
dre spillerentilat beskrive et kort flashback,
som en sidste hilsen.

En ded karakter kan stadig bruge sine Vi-
deo_Logs og deltage i andres. Nar en ded
spiller bruger en Video_Log nomineres en
anden karakter, som far bonussen. Denne
karakter skal indga i flashbacket.
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Et koldt og utilgiveligt skib
Det skib, karaktererne vagner op til, er ikke
detsamme, som det de kendte, for de lagde
sig i Stasis-sgvn. Skibets systemer kgrer i
ngdtilstand, den almindelige belysning er
gaet ned og temperaturen ombord er lav,
der er dryppende fugt fra vaeggene og en
monoton rumlen.

Forsgg gerne at personificere skibet. Be-
skriv for spillerne, hvordan det fgles, som
om de er uvelkomne pa deres eget skib.
Der er nogle steder spor af kamp, sasom
blod og veeltede mabler, og der er spor fra
Livsformen i form af et sort, spindelvaevs-
lignende slim, den efterlader sig overalt.

Forskyg farer

Da skibet nu er fyldt med faelder og andre
ubehageligheder, er det vigtigt, at du giver
spillerne mulighed for at interagere med
verdenen omkring sig. Veer derfor gavmild
med informationer og sg@rg for altid at be-
skrive potentielt farlige ting. Hvis du har
fortalt dem, at rummet er dynget op med
et ustabilt tarn af skrot, er det fair game,
at det braser ned over dem, hvis de bare
forspger at kravle op pa det uden at have
beskrevet, at de ggr det forsigtigt. Men det
er ikke muligt for Livsformen bare at hive
en karakter med sig op i en luftskakt, uden

HUSK
Alle fejlede check forveerrer spillernes

Fatning, og de risikerer at ga i panik,
hvis tingene gar rigtig skidt.
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SPILLEDERENS PRINCIPPER

at du har givet nogen indikation om, at der
eksisterede en luftskakt eller at der pa an-
den made var faretruende lyde fra omradet.

Fejle fremad

Nar der rulles med terninger, skal der veere
en konsekvens for at fejle. Reglerne er desig-
net til at spillerne altid har et tydeligt billede
af, hvor stor sandsynligheden er for at noget
lykkes, da karakterenes Egenskaber kan
lzeses som procent. Sa nar en spiller griber
terningerne og vil sla for at se, om han/hun
lykkes med noget, kan | have en samtale om,
hvad der potentielt kan ga galt. Spgrg »Hvor-
dan, ger du det?« sa ofte som muligt. Hvis du
foler, at dét, der bliver testet for, ikke kan ga
galt, sa skal spillerne ikke rulle terninger. Sa
fortaeller du dem bare, hvad der sker.

Det betyder ogsa at nar noget gar galt, kan
spillerne ikke forsgge sig igen. Et fejlet rul
komplicerer altid situationen pa en eller an-
den made. Satilalle Kriser beskrevet i dette
scenarie, er der ogsa forslag til, hvordan det
ger situationen veerre. Brug dine spillere til
at komme med input. | er pa et rumskib, og
ting eskalerer hurtigt. De kriser, som star
beskrevet. erikke de eneste som kan opsta.

Kamp og Kriser

Regler for kamp, som du kender fra andre
rollespil, er her omskrevet til Kriser. Dette
betyder, at det ikke kun er fjender, som kan
vaere grund til, vi seetter farten ned og for-
teeller, hvad der sker fra sekund til sekund.
Det kunne fx vaere en faelde, der bliver ud-
lgst, en dekompression af rummet eller no-
gen, der bliver overmandet af Livsformen.

Kriserne behgver ikke afvikles med stgrre
detaljegrad, end at | kan klare jer med at
pege pa spillernes kort over skibet. Figu-
rer og felter tager meget hurtigt laengere
tid end | bgr bruge pa en enkelt krise. Men
opfordr spillerne til at snakke sammen om
taktik, og hvordan de bedst lgser den krise,
de stari. Det er bestemt muligt at lebe vaek
fra monstrene i stedet for at tage kampen
op hver gang.

Nar du leeser reglerne, leeg desuden meerke
til, at runder er opbygget en smule anderle-
des, end du maske er vant til: Du tager som
Spilleder alle spillernes handlinger op pa
én gang, uddelegerer hvad de skal rulle og
fortolker handlingen ud fra, hvem der lykkes
og hvem der fejler, jf. princippet om at »Fejle
Fremad«. Det er muligt for dig at have stgr-
re frihed til at fortolke terningeresultaterne
sammen som en helhed. Fx hvis Bea angri-
beren Livsform med sin kniv og fejler, sa be-
hgver du ikke ogsa rulle for, om Livsformen
lykkes med sitangreb, dader gerne skal vee-
re en konsekvens for Beas fejlede test.

Tidsbegrznset

| realtid har scenariet en indbygget tids-
begransning pa 4 timer, som skal hjzlpe
med at drive handlingen fremad og sikre,
at slutspillet altid bliver gennemfgrt. Det
giver et naturligt tidspres pa spillerne om
ikke at spilde en masse tid pa at hvile sig,
lave for store svinkeaerinder eller lignende.
Slutspillet, hvor besatningen star ansigt
til ansigt med Livsformen, kan ske pa 2
mader: Besatningen nar frem til Moders
Hjerte (Side 52) pa skibet, eller der er gaet
3 timer og 30 minutter. Ved den sidste mu-
lighed sker slutspillet i det naeste, omrade
spillerne kommer ind i. Benyt dig af en ti-
mer til at holde styr pa tiden.

Relationer og Video_Logs
Hver karakter skal finde pa en relation til to
andre karakterer. Teenk pa relationerne som
et vaerktgj for spillerne. De vil blive bedt om
at finde pa scener, der er sket for deres ka-
rakter tidligere i historien, og de etablerede
relationer vil give dem et udgangspunkt at
gere deti.

Ga rundt om bordet og find i feellesskab ud
af, hvordan relationerne ser ud. Prgv at be-
svare spgrgsmalene pa kortene. Hvis du
eller spillerne finder det hjeelpsomt. kan |
efterfglgende bytte om pa jeres siddeplad-
ser, sa | sidder ved siden af jeres Relationer.

Nar det kommer til at seette Video_Log sce-
ner,sa hjalp gerne dine spillere ved at min-
de dem om deres relationer og sparg gerne
direkte karakterene, fx: »Hvorfor blev du sa
sur pa Bea, Dmitri?«.

Inter-personelle konflikter
»Narvivagnerigen«erikke et PVP-scenarie,
hvor spillerne bliver fjendtlige mod hinan-
den. Der er dog enkelte effekter i spillet,
hvor karaktererne bliver bedt om at skade
hinanden. Opfordr dine spillere til at vise
granser, rabe og pa andre mader vise det
pres, deres karakterer er under. Men skulle
derveere enspiller, som forsgger at skade de
andre, udover hvad spillet beder dem om, er
det vigtigt, at du stopper det.

Forsgger en spiller at sabotere de andre ved
at forlade gruppen, seetter vedkommende
sig selv i en position til at blive angrebet af
livsformen. Det eneste tidspunkt, dette bar
opsta, er, nar en spiller rammer 0 Fatning.
Men hvis det sker, sd indsaet en af de »sma«
Livsformer i en jagt pa karakteren. Livsfor-
men genkender et let bytte.
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Moder

Moder er i starten af Akt 1 relativt nem at
komme i kontakt med. Hunvilgerne assiste-
re spillerne med at fa skibet pa ret kel igen
og kan godt guide spillerne lidt. Men hun
vilinsistere pa, at der intet andet er galt. Ej
heller at der skulle vaere sket noget med de
andre besatningsmedlemmer. Hun vil godt
kunne virke, som om hun ikke altid ertilatfa
fat pa, forspge at skifte emne eller decideret
bare undga at svare hvis spgrgsmalene er for
direkte. Hvis spillerne spilder tiden med atfa
mere ud af hende, sd brug hende tilat minde
dem om tidspresset.

| Akt 2, narspillerne har opdaget, atdereren
livsform ombord, vil hun kraftigt og gentag-
ne gange minde dem om deres kontrakter.
Hunvilunderstrege, hvorvigtigt deres arbej-
de er for menneskeheden, Firmaet og lign.
Hunvil love lgn-incitamenter og performan-
cebonusser, hvis bare etbesatningsmedlem
vil ga mod strgmmen og stoppe de andre.
Hun vil ikke vaere modbydelig, hun vil bare
koldt konstatere, atbesatningen harenrolle
at spille, og det kan involvere risici.

| Akt 3 vil hun truende minde dem om alle
mulige konsekvenser af deres handlinger:
Retssager, evig geeld for tabt fortjeneste for
firmaet, Repressalier mod deres familier
og andre lignende ting, hvis spillerne fort-
saetter deres kurs (hvilket du som Spille-
der bare skal veere fan af at, de gar). Derer
kun to mader at overleve pa: Na til Moders
Hjerte og sla hende og livsformen ned eller
slip vaek i npdkapslen. Maske slar spillerne
en selvdestruktionssekvens til?

Livsformen
Vasenet, som Moder har samlet op ved et
uheld, er en symbiotisk, fremmed livsform,
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der omdanner vav til at passe dens egen
natur. Den kan basalt set »omprogramme-
re« DNA, sa@ menneskeligt vaev kan blive
fusioneret med den selv og pa den made ud-
vide og gro dens form. Dette betyder ogs3,
at spillerne kommer til at mgde den i flere
»konfigurationer«. Men hvis du skal give en
analogitildens form, vildet taetteste vaere en
edderkop. Deterenfed, ottebenet skabning,
med lange lemmer, der stikker ud i umulige
vinkler, som ender i syleskarpe klgr. Over-
alt pa dens lighlege hud afgiver den et sort,
filament-lignede slim eller vaev, der spredes
overalt pa skibet. | dets ansigt er der malke-
hvide, tomme gjne uden tydelig pupil, som
altid fglger spillerne. Midt i ansigtet sidder
en rgdlig abning, der kunne minde om en
lebelgs mund, med syleskarpe taender og
en hvaesende vejrtraekning.

Den eristand til at formere sig ved at ind-
korporere alt organisk materiale, den kan
skrabe til sig og pa denne made formere
sig langt udover hvad der umiddelbart
virker tilgaengeligt af menneskeligt vaev.
(Se Laboratoriet, side 46)

Det er ikke meningen skal vise livsformen
frem for spillerne s& meget som muligt,
men fremhaeve de detaljer, der passer godt
til gruppen. Er der en som udtrykker foragt
for edderkopper, sa spil op pa det element:
Den fede krop, de lange ben, dens una-
turlige og pludselige bevagelser og det
spindelvaevs-lignende slim den efterla-
der sig overalt. Virker det mere som om
at krops-horroren fungerer, sa spil pa de
genkendelige legemsdele fra mennesker,
det omdannede vaev og de manglende be-
saetningsmedlemmer. Ggr disse aspekter
ulaekre uden at det gar direkte udover de-
res karakterer. Pa den made overskrider du
ikke nogen personlige graenser.

1.

4.

7.

10.

11.

Velkomst og forventingsafstemning: Dette er et horror-
scenarie med forteellespilselementer, hvor spaendingen mel-
lem sammenhold og det psykologiske pres af at vaere fanget i
det ydre rum med et fremmed livsform er i fokus.
Baggrundsinfo: Beskidt Sci-fi verden, alt er styret af zaibat-
suer. Spillerne arbejder for Firmaet, lgnnen er horribel, kon-
trakterne er endnu veerre.

Vaelg karakterer:Valges ud fra karaktermenuen. Alle spil-
lere vaelger 1. Bed spillerne lese deres karakterer. De bgr fo-
kusere pa beskrivelserne, reglerne kommer senere.

Intro til Karakterarket: Sadan leses karakterarket:
Egenskaber, Feerdigheder, Fatning, Fordel og Ulempe. Udlevér
eventuelle genstande, som fplger med karakterarket (marke-
ret med fed pa listen over spillernes genstande).

Przsenter Skibet og Karaktererne: Start med atintro-
ducere skibet og dets gvrige besatning. Bed derefter spillerne
om at praesentere deres karakterer for hinanden.

Udbygge relationer: Hver karakter skal have en specifik
relation til to andre karakterer, som vaelges sammen ud fra en
menu pa i alt seks relationer. Byt evt. rundt pa pladserne.
Hvad er Video_Logs: Karakterernes private optagelser,
som forteeller sma bidder af, hvad der er sket tidligere. Lav
gerne et eksempel med spillerne, baseret pa de relationer de
lige har opbygget.

Spilstil og falder:|skal udforske jeres omgivelser. Der
kommer ikke feelder ud af det bla, men nar Spilleder beskriver
noget, er det godt at se sig for. Husk at | er under tidspres, hold
tempo. Forvent at disse trin tager ca. 45 minutter.
Rumskibet!: Nu starter selve scenariet. Kgr introduktionen
uden at give plads til rollespil frem til anden system-demao.
Sat derefter en timer til 3:30, eller hvad der nu er tilbage, sa
du ved, hvornar du skal udlgse slutspillet.

Slutspil: Slutspillet udlgses nar, Besaetningen nar frem til
Moders Hjerte ELLER hvis der er spillet i 3 timer og 30 minut-
ter. Begge dele feindes pa side 52.

Efterspil: Afrund historien efter klimakset sammen med
spillerne. Lad spillerne fortzelle, hvad der sker efterfglgende.
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SKIBET

(DUNGEON)

FMS Bison er en Industri-hauler ejet af
»Firmaet«. En aldre model fra et mindre
reputabelt vaerft. Designet er simpelt, og
altinterigr er gjorti det tyndeste plast, de-
signerne har kunnet slippe afsted med og
stadig kalde det et rumskib. Brugt gennem
altfor mange ar til at fragte diverse minera-
ler og grundstoffer udvundet fra forskellige
naere solsystemer tilbage til Jorden. Det var
et lappet og darligt belyst skib, allerede in-
den der udbrgd kaos ombord.

Spillet starter med karaktererne ombord,
der vaekkes af deres Stasis-sgvn far tid.
Skibets Al »Moder« vil gerne have karak-
tererne op pa skibets bro, men er ikke tyde-
lig omkring hvorfor. Det er dog helt tydeligt,
at noget er helt galt, for 4 Stasis-senge er
allerede abne, og der er ingen, der svarer
over kommunikationssystemet, InterKom.

Sgrg for atintroducere de besaetningsmed-
lemmer, som allerede er vagnet:

I Kaptajn Naomi Hayden
I XO Chester Miles
| Dr. Elisabeth Gerni

I 1afderoller, som ikke er blevet valgt af
spillerne

Da skibet er ejet af Firmaet, er det i sid-
ste ende ogsa Firmaets bureaukratiske Al
»Moder«, der beslutter, hvis missionens
prioriteter @ndrer sig. Hvilket er situatio-
nen i historien. Besatningen er nu blevet
uvigtig overfor den nu eneste prioritet pa
missionen: Bring den fundne organisme

tilbage til jorden for at blive studeret. Hvis
Livsformen er ngdt til at ernzere sig pa be-
satningen undervejs, sa er det heldigvis
daekket af kontrakten, spillerne skrev un-
der pa for at fa jobbet.

Det er ikke meningen, at spillerne skal ud-
forske alt til bunds, eller na frem til Broen
for den sags skyld. Spillerne udforsker, bli-
ver udfordret og bliver presset pa deres
Fatning, som inviterer dem til at benytte
sig af deres Video_Logs, der driver histo-
rien fremad.

Denreelle success for spillerne bestariat fa
fremskaffet nogle ordentlige vaben til at for-
svare sig med. Og enten bekampe Livsfor-
men eller slippe vaek fra skibeti Ngdkapslen.

Som du kan se pa modstaende side, er ski-
bet deltind i 3 grund-omrader: Akt 1, Akt 2
og Akt 3. Spillerne kan tage flere veje gen-
nem akterne, men de hanger tematisk
sammen med, hvad der sker. Sgrg for at
spillerne har adgang til kortet, der viser ski-
bets layout, som Besatningen kender det,
fra da de lagde sig i deres Stasis-senge. Og
laeg maerke til, at der er forskelle mellem
deres kort og dine rumbeskrivelser.

Nogle rum er mere farlige end andre. Loka-
liteterne markeret med en A indeholder en
Krise, der tager fokus i rummet. | de andre
rum er der mere roligt, og her har spillerne
bedre plads til at afvikle deres Video_Logs,
skandes internt og finde spor efter, hvad
der er sket, mens de sov. Pilene pa kortet
overfor viser de veje, som rent faktisk kan
tages, da nogle veje, som spillerne kan se,
er spaerret.
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Stasis-
Teknikrummet
Side 26

Tom Stasis-seng
X0 Chester Miles’ (2{maneder siden opvagning)
Stasis-seng er tom.

(4 maneder siden opvagning)

Kaptajn Naomi Hayden's Vejen er gdelagt
Stasis-seng er tom. [speerret]

(3 maneder siden opvéagning)

Dr. Elisabeth Gernis
Stasis-seng er tom.
(3'maneder siden opvagning)

Hologramrummet
Side 20

MODERS STEMME

AKT 1 OPVAGNING I STASIS

Plot-intro: Kar kort og giv ikke tid til re-
aktioner eller rollespil.

Karaktererne har glaedet sig til denne opva-
ging. Den absolut sidste inden docking med
Ring Station 3 omkring Jorden og en nem
tur ned med rumelevatoren til en laenge
ventet orlog. Denne opvagning er dog helt
anderledes:

Falelsen af kolde nale, der bliver stukket dybt
ind rygsgjlen, en efter en, hele vejen ned, ef-
terfulgt af en dunkende varm smerte.

Dette er forste genkendelige tegn p3, at
der er tale om en ngdopvagning. Accelere-
ret med stimulanser for at bringe jer hurti-
gere til en funktionel tilstand. Fglelsen af
adrenalin, mixet med en hard kvalme, som
overvaelder alle sanser, er den naeste. Ka-
raktererne vagner i den klaustrofobiske
Stasis-seng, som omslutter hver enkelt af
dem i en rus af kemikalier.

Forste system-demo: Test Krop for at
undga at kaste op nedover sig selv inde i
kammeret. Spillerne tager 5 skade (Krop),
hvis de fejler. Husk ogsa at man altid mister
5 Fatning, hvis man fejler.

Fortsat: Stasis-kammeret er normalt et
behageligt rum med blgde vaegpaneler he-
le vejen rundt i det ovale veerelse, som ved
andre opvagninger ville have et blgdt lys til
at hjelpe mod hovedpinen. Men i stedet er
rummet badet i et koldt, flimrende skaer fra
ngdbelysningen. Langs vaeggen star de en-
kelte Stasis-senge: Skrat liggende beholdere
med blgdt skum og en stor glasabning, der
ger det muligt at se personens overkrop og

ansigt. 4 Senge star tomme: Dr. Elisabeth
Gerni, XO Chester Miles, Kaptajn Naomi Hay-
dens og den sidste karakter, som ikke blev
valgt. Der eringen spor af dem.

Mens | finder vej ud af jeres Stasis-senge,
begynder at klaede jer pé og finder jeres
personlige ejendele i jeres skabe, lyder en
melodi ud i rummet:

Dah-ding
[Moders blide stemme fylder rummet]

»Godmorgen keaere besatning. Vi befinder
os i gjeblikket 1dr, 3 mdneder og 11 dage fra
Jorden... Jeg oplever i gjeblikket en raekke
tekniske problemer: Mine kernefunktioner
ser ud til at veere kompromitteret, og ad-
skillige systemer ombord er tet pd sam-
menbrud. Estimeret tid til totalt kollaps af
vitale funktioner: 3 timer og 30 minutter.
Jeg skal bruge jeres hjeelp, sé alle ombord
kan komme sikkert hjem. Jeg anbefaler, at
| finder vej til Broen,sd | kan danne jer et
overblik. Moder Slut«

Anden system-demo: Rummet virker un-
derligt stille efter denne hgjst foruroligende
besked. Alle skal rulle en Fatningstest
for at undga at tage et Panik-kort. Husk at
man ogsa altid mister 5 Fatning, nar man
fejler. Skulle det ske, at alle klarer deres
test, sd introducér stadigvaek Panik-kort,
sa spillerne ved, hvad der stdr pa spil.

Hvad helvede? | skulle veere tilbage péjorden
ved naste opvagning. Hvad kan der vaere
gdet galt? Invitér spillerne til at reagere pa
Panik-kortene og beskeden fra Moder.
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2.

HOLOGRAMRUMMET

Et lille seks-kantet rum. Behageligt oplyst
og med en snurrende summen. Rummet
er naesten helt tomt, der sidder blot lyse-
gra paneler, hele vejen rundt pa gulvet og
i loftet. Panelerne er naesten perfekt sam-
lede og designet tilat indhylle hele rummet
i en holografisk gengivelse. | den ene ende
staren terminal til at kontrollere Hologram-
systemet. | den anden ende er vejen videre
ind i Messen.

Deren ind til Messen abner ikke automa-
tisk, fordi den er last. Men den kan abnes pa
flere mader, fx tvinge den, med Styrke el-
ler elektronikken kan kortsluttes med In-
tellekt. INDEN spillerne dog kan na ud af
rummet, deempes lyset i rummet, og Ho-
logrammerne gar i gang.

// KRISE: HOLOGRAMMERNE

I rummet, begynder holografiske billeder at
flimre frem. Billederne viser kolonier af cel-
ler, der deler sig hurtigt, og de spreder sig
ud over hele rummet.

Luften vibrerer med en unaturlig brummen,
akkompagneret af et mareridtsagtigt pano-
rama af sammenflettede former af kgd og
maskine. Skrigende ansigter forvranges,
og groteske lemmer forvandles i en uhyg-
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gelig symfoni af smerte, koldt stdl og elek-
triske komponenter.

Hologrammet suger jer alle ind i et surreali-
stisk mareridtsvision, hvor graenserne mel-
lem menneske og maskine er udviskede,
og hvert billede efterlader et uudsletteligt
meerke pd jeres indre nethinde.

Spillerne mister 5 Fatning hver runde indtil
de far slukket for holgrammerne, enten ved
hacking, vold eller en anden kreativ l@sning.

// KONTROLPANELET

Hvis spillerne interagerer med kontrolpa-
nelet, kommer de ogsa til at udlgse Ho-
logrammerne med det samme. Men det
er samtidigt ogsa muligt at slukke dem
herfra med Intellekt. Hvis spillerne bli-
ver ved med at sgge rundt pa kontrolpa-
nelets computere efterfplgende, kan de
finde en log. Et hologram af X0 Miles flim-
rer frem:

Handout B:
Log #237: XO Chester Miles - Holografisk

// MODER
Moder svarer slet ikke i dette rum, selvom
der er en InterKom i kontrolpanelet.

Stasis
Side 19

Kontrolpanel

Messen
(LAST)
Side 22
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Messen bestar af sma alkove-kapsler, som
er indsunket i vaeggene. En til hvert be-
se@tningsmedlem og et spiseomrade med
kekken. | midten af rummet star det store
ovale spisebord med lysene haangende ned
fra loftet. Det mest sandsynlige er, at spil-
lerne kommer ind fra Hologramrummet.
Fra denne side vil de kun kunne se, at no-
gen har spist ved bordet. Det virker som
om, bordet er blevet forladt i hast, da kop-
per og andre madbeholdere er valtet. Ret
fremme kan de se kgkkenet, der ligeledes
er overdynget med beskidte tallkerner, og
en af lamperne over vasken er gaet.

Gar spillerne laengere ind i rummet og rundt
om bordet, vil de opdage tydelige tegn pa
kamp en og en stor pgl af blod. De spille-
re, som fgrst opdager det skal tage
en Fatningstest.

Dgren mod Life Support har haerdet spin-
delveevsagtigt slim i alle de beveaegelige
dele. Dgren kan fx tvinges op, eller man
kan benytte viden om skibets mekaniske
opbygning for at fa det hele renset ud.

Lampen over dgren mod accelerator-rum-
met blinker skiftevis rgdt for »last« og grgnt
for »aben«. Spillerne kan forsgge at time
abningen af den for at komme igennem. El-
ler de kan pa anden made forsgge at tvinge
dgren op eller manipulere med den, men der
errisiko for, at den smaekkeriog ggr skade.

// KAPLSERNE

Hvis spillerne checker deres egne rum, sa
givdem mulighed for selv at beskrive, hvor-
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dan det ser ud. Hvad hanger der pa vag-
gene? Erdet velholdt? etc. De kan alle finde
en af fplgende genstande i deres personlige
ejendele:

Anders: 5 ekstra revolverskud
Beatrice: Stimulans-Injektor

Chris: Lommelygte og person-s@ger (an-
dre kan spore dig via skibets computere)

Dmitri: Sgmpistol og en rulle gaffa-tape

Evelyn: Bioscanner (kan analysere vaev
og DNA)

Felicia: Peberspray og en Rubiks terning

X0 Miles’ kapsel: Eretkamperod, som
om nogen har gennemrodet hans ting. Her
virker ikke til at vaere noget af vaerdi, men
ud af pudebetraekket triller en data-stick
med dele af en audiolog, Handout C:
Audio-Log: X0 Chester Miles - Log
#238 som du giver til spillerne.

Den uvalgte rolles kapsel: Klinisk tom.
Denvirker stgvsuget forindhold, som om der
aldrig har veeret nogen her.

// MODER
I rummet er der InterKom, som g@r det mu-
ligtat forbinde til de andre rum samt at tale
med Moder. Moder vil virke forvirret over,
at noget skulle vaere kommet til skade og
kan ikke fortaelle noget om, hvor de andre
besaetningsmedlemmer er.

Accelerator-
rummet
Side 24

Kekken
Hologramrummet

Side 20 Spisebord
(forladt morgenmad)
Sidste rolles
kapsel
Blodpgl
X0 Miles’
kapsel
// KBKKENET

Hvis spillerne leder efter noget at forsvare
sig med, er det muligt at finde en Kgkken—
kniv i kgkkenet.

Life Support
(L&st)
Side 34
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4,

Accelerator-rummet kan kun tilgas fra styr-
bords siden og fra skibets bro. De andre to
indgange er tydeligt beskadiget. Det ligner,
at skibet har taget strukturel skade hele ve-
jenind i Accelerator-omradet: Vaeggene er
krgllet indad, som om en kaeempe h&nd har
kvast en sektion af skibet, men rummet
holder p& trykket.

Ellers errummet domineret af accelerator-
skjoldene i midten, som er umulige at
krydse henover. Her blinker rgde advar-
selslamper overalt, og acceleratorerne er
tydeligt ved at fejle, da der slar store gni-
ster fradem.

// KRISE: BRAND

Naesten gjeblikkeligt spillerne har bevae-
get sig ind i rummet, slar store gnister
ud fra acceleratorskjoldet og starter sma
braende rundt i panelerne, i computerne
og andet kritisk udstyr. Breendene vil be-
gynde at brede sig og spillerne er ngdt til
at handle relativt hurtigt, hvis de skal forbi
det pdsatte omréde fra messen fo eksem-
pel. Hvis der gér for lang tid (2-3 runder) sa
forteel spillerne at det nu ikke er muligt at
passere gennem flammerne.

Spillerne kan slukke for acceleratoren og pa
den made stoppe el-udladningerne. Dette
kan fx ggres ved at krydse flammerne og
nd kontrolpanelet eller sabotere strgmtil-
fgrelsen til acceleratoren. Hvis de braender
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OVERGANG I ACCELERATOR-RUMMET

sig tager de 1d10 skade og hvis nogen fej-
ler Kritisk blive satibrand med fortsat 1d10
skade pr. runde indtil de er blevet slukket.

Garen spiller helthen og rerer acceleratoren,
vil en keempe gnist sl ud og tager automa-
tisk 2d10 skade. Personen skal derefter teste
sin Krop eller tage yderligere 1d10 skade og
blive slaet i gulvet.

Der er en kontrolstation, som spillerne kan
tilga for at slukke for acceleratoren med en
succesfuld test.

Efter strammen er slukket og brandene be-
kampet, kan acceleratoren genstartes.

// MODER
Moder kan overtales til at slukke accele-
ratoren. Den er ikke ngdvendig for hendes
funktion, men skibet vil ikke kunne retur-
nere til Jorden, uden den bliver startetigen.

Derfor vil hun ogsa kraftigt opfordre spil-
lerne til at fa den startet igen (s& hun kan
bringe livsformen tilbage, men det fortael-
ler hun selvfglgelig ikke spillerne). Hun ger
det ikke automatisk.

// BRANDSLUKNINGSUDSTYR

Det er muligt at fa fat p& braendslukningsud-
styr sd som en Kuldioxid-slukker samt
en Brandgkse ved rummets endevag, hvor
vejen oprindeligt ferte mod styrbord.

Brandsluknings-
udstyr

Kontrolpanel

Kvast Sektion

Broen
Side 36

Acceleratorskjoldet

Ildudvikling

Messen
Side 22

Side 25



9.

Et dunkelt rum badeti et rodligt skeer. Midt i
rummet star tre store tanke med en masse
slanger, malere og en kontrolstation tilslut-
tet. Langs vaeggene lgber et utal af rgr, som
alle serud til at fgre ind mod Stasis. Der er
fyldt med manometre og ventiler et utal af
steder i et labyrintisk virvar. Her lugter ke-
misk og fugtigt.

Al mekanikken her i rummet er, hvad der
far Stasis-sengene til at virke. Maske svaret
pa den tidlige opvagning findes her?

// KRISE: LAKAGE

Der er en kemisk lugt i rummet. Hvis spil-
lerne prgver a finde ud af, hvad det er, kan
de teste Intellekt og opdage, atdererno-
get galt: Gassen til Stasis-sengene laekker
ud i rummet, og den er giftig ved indanding.

Gassen kan stoppes ved at lokalisere lee-
kagen. Det kan der vaere mange mader at
gore pa. Lad spillerne selv komme op med
lgsninger. Deter ogsa muligt at forlade rum-
met uden det store problemer. Men forlader
de ikke rummet med det samme, begynder
alle uden andedreetsvaern at tage 1d10 skade
for hver runde de opholder sig derinde.

Side 26

STASIS-TEKNIKRUMMET

Har spillerne opdaget laekagen og gdr til-
bage ind i Stasis, vil de opdage, at lekagen
begynder at sprede sig dertil 0ogsa.

Opholder spillerne sig i rummet
uden at opdage lzkagen: Beskriv, hvor-
dan de begynder at fgle sig svimle og syge
og fa dem til at teste deres Krop. Hvis de
fejler, tager de 2d10 i skade. Er de derimod
succesfulde tager de kun 1d10 i skade. De
vil derefter vide, hvad der er galt og tage
yderligere 1d10 skade fra gassen, hvis de
bliver ved med at opholde sig herinde i ef-
terfglgende runder.

// ANDEDRETSVERN

Bagerstirummet mod vejen ud, haenger et
last skab med to andraetsvaern. Skabslagen
kan smadres, dirkes eller brydes op.

// MODER
Moder kan ikke kontaktes i rummet, her er
heller ingen InterKom. Men hun er meget
velvillig til at afbyde gassen, hvis spillerne
beder om det fra et andet rum.

Teknikpaneler

EVA Bagbord
Side 28
Kontrolstation

Kabinet med
adndedraetsvaern
(LAST)

Stasis Gastanke

Side 19

Side 27



6.

EVA Bagbord er sparsomt belyst af sma
lamper rundt langs skabene pa de to en-
devaegge. | midten er der et abent omrade
med plads til at ikleede sig rumdragter.
Rummet er praget af en stor luftsluse pa
bagbordssiden, som har et k&mpe vindue.
@jet drages straks af vinduet, da man kan
se direkte ud pa millioner af fremmede
stjerner.

Hvis nogen gar hen til vinduet og kig-
ger ud: Liget af den rolle, som ikke blev
valgt, slar mod ruden meget pludseligt.
Hans/hendes ansigt er forvredet i et skrig,
ogaltvandeterkogtafhuden. Alle, som star
teet ved og ser det, mister 5 Fatning og skal
tage en Fatningstest.

Rundtlangs vaeggene i rummet hanger til-
delte skabe med navne pa.

| retning mod staevnen fgrer dgren videre
mod lastrummet. Der er antydninger af
heerdet sort spindelvaevsslim i dgrens sam-
linger og bevaegelige sektioner. Spillerne
kan enten forsgge at tvinge dgren op eller
fierne slimet pa en anden made, for at fa
dgren til at virke normalt.

Deren ind mod accelerator-rummet kan ab-
nes, men hvis besatningen gor det, vil de
opdage, at hele gangen er kvast, og det er
umuligt at fortsaette denne vej.

// KRISE: LUFTSLUSEN

Hvis spillerne undersgger luftslu-
sen, kan de pa en succesfuld test se, at den
er beskadiget, med tegn pa at noget har for-

Side 28

BRIST I LUFTSLUSEN

spgt at komme ind denne vej, uden held.
Slusen er beskadiget, men kan godt repa-
reres. Hvis spillerne forsgger at komme vi-
dere den vej uden at opdage skaderne, vil
udligningscyklussen i luftslusen fejle, ved
at dgren ind mod rummet ikke lukker or-
dentligt, mens systemet alligevel begyn-
der at pumpe luften ud. Hvis ikke spillerne
handler, vil de meget hurtigt sta uden ilt.

Muligheder kan bl.a. veere at stoppe sekven-
sen ved at teste Intellekt eller tvinge slusen
helti, sa den kan udfgre sekvensen korrekt
(Styrke), eller finde en made at reparere slu-
sen pa. Devil ogsa kunne tage rumdragterne
paellerflygte ind i etandet rum.

// LIGET
Hvis spillerne bjaerger liget udenfor skibet,
kan de finde Handout A pa en data-stick i
handen pa liget: [FMS BISON LOGREGI-
STRERING - STELLAR DATO: 2123.327]

// RUMDRAGTER 0G GREJ

| hvert skab er der en rumdragt, som passer
til ejeren. Den uvalgte rolles dragt er ble-
vet fjernet. Hvis de gnsker det, kan spillerne
ifgre sig deres magnetsko og dragter, som
har ilt til en rumvandring, men den har in-
gen effekt udover som »andedraetsvarn«
og til at bevaege sig ud af slusen.

Udover dette kan de finde diverse grej, som
er godt at have med sig pa en rumvandring:
Dynamisk reb, indbindingskarabiner, reb-
bremser, ekstra ilt. De vil ikke kunne baere
alt, med lad dem veelge et par ting, de me-
ner, kan blive brugbare.

Udenpd Skibet
(Udlgser krise)
Side 30

Luftsluse

EVA Grej Lastrummet
(Haerdet slim)
Manglende rumdragt Side 32
(den uvalgte rolle)
Rumdragter ()
Omklaedning
Stasis-
Teknikrummet
Side 26 ;
-
Kvast og
ufremkommelig

// MODER

| rummet er der desuden en InterKom-

enhed, der kan kommunikere med andre

rum. Herfra kan spillerne ogsa forsgge at

snakke med Moder. Men i dette rum har

Moder ikke meget andet at sige, end at

hun ikke kan finde de tidligere opvagnede

besatningsmedlemmer. Hun mener ikke

selv, det er maerkeligt, men kan ikke for-

klare hvorfor.

Side 29



7. UDENPA SKIBET

Vejen udenpa skibet mellem de to Luftslu-
ser er ekstremt farlig. Understreg overfor
spillerne, at det er en risikabel mangvre,
de har gang i. De skal ga spidsrod henover
skibets overflade i nul-G med risiko for at
beskadige deres dragter eller blive ramt af
asteroidestov.

Udover liget af det tidligere besaetnings-
medlem kan de finde tydelige tegn pa, at
noget har tiltvunget sig adgang til skibet
gennem luftslusen.

At krydse skibet

Mens spillerne bevager sig over skibet skal
de kontinuerligt klare tests af deres Egen-
skaber. Det kan fx veere for at undga mindre
stykker asteroide-stgv, undga at sidde fast
eller holde sig korrekt fast. Du bestemmer
som Spilleder, hvilken Egenskab der skal
testes af den enkelte person.

Alle besatningsmedlemmer, som krydser,
skal sla terninger mindst én gang. Byg en
narrativ, hvor | sammen snakker om, hvor-
dan | arbejder sammen om turen pa yder-
siden af skibet.

Fejler en spiller, tager vedkommende 1d10
skade og skal evt. kempe med at fa deres
dragt lappet (har de taget noget med?) eller
fors@ge at komme fri (endnu en test).

Det kreeveri alt et antal successfulde tests,

som er lig med antallet af spillere, at nda om

til luftslusen pa den anden side. Det vil sige
at hvis 3 ud af gruppen pa 5 spillere, der for-
seger at tage vejen uden pa skibet skal de
tilsammen opna 3 successfulde tests for at
na hele vejen derover. Forsgger alle 5 sig,
kraever det 5 succesfulde test til sammen.

Velger spillerne at stoppe forsgget, kan de
vende tilbage, hvor de kom fra, uden yderli-
gere tests eller skade.

Spillerne kan forsgge at ggre det nemmere
ved for eksempel at binde sig sammen og
lade de personer med nul-G erfaring tage
styringen (og teste pa vegne af de andre).
Men hvis det gar galt for én, risikerer det at
ga ud over flere.

Nar spillerne er ndet hele vejen over skibet,
kommer de ind ad luftslusen ved EVA Styr-
bord pa side 40.

AKT 2 OMKOSTNINGER AF LIV UUNDGAELIG

| Akt 2 bliver det tydeligt for spillerne, hvad
der rent faktisk er pa spil. Det mest sand-
synlige er, at de pa et tidspunkt vil ende pa
kortets knudepunkt: Broen (se side 36). Her
vil der vaere rig mulighed for at finde de le-
detrade, spillerne har brug for og tid til at
laegge en plan.

Her kommer til at forega et stemningsskift
fra nogle forvirrede spilpersoner, som ikke
helt er med p3, hvad der foregar, til at det
bliver meget tydeligt, at der er to farer pa
skibet: Moder og Livsformen. Spilpersoner-
nes liv er ikke vigtige for Firmaet laengere,
og det er op til spillerne selv at finde ud af
hvordan de vil reagerere pa dette. Beslutter
de, at det er Moder, som skal ned med nak-
ken? Eller at de vil spraenge skibet i luften?
Safortael dem, at det kun kan lade sig gere
fra Moders Hjerte. Vil de draebe livsformen?
Sa kan computerne pa Broen fortzelle dem,
hvor der er tegn pa liv, og at det er koncen-
treret omkring Moders Hjerte. Vil de bare
skynde sig hen til ngdkapslen? S& er den
eneste vej gennem Moders Hjerte.

Fzlles for alle teenkelige scenarier er, at
spillerne - pa den ene elleranden made - til
sidstenderiModers Hjerte; ogsa selvom de
- pa baggrund af begivenhederne pa Broen
- saetter sig andre mal.

Midtersektionen pa FMS Bison er praget
af hpjere aktivitet fra Livsformen pa skibet.
Her begynder der at vaere flere tegn pa sort
spindelvay, rumsterende lyde fra luftskak-
terne og tegn pa kamp. Du kan bruge stem-
ningsskiftetidine beskrivelser til spillerne.



8. DET M@RKE LASTRUM

Rummet er stort og merkt. Her er hgjere til
loftet, end man kan se. Intet ser ud som det
gjorde, sidst besatningen var vagen. Alt
materialet, som befandt sig i rummet, ser
ud til at veere blevet stablet op i en keempe
dynge midtirummet, der lgber fra den ene
vaeg til den anden. Maske 4 meter hgjt og
ikke synderligt stabilt. Det blokerer passa-
gen videre til naeste rum.

Spillerne kan forsgge at klatre op over det
og ned pa den anden side. Hvis spillerne
inspicerer neermere kan de opdage at det
hele baerer praeg af det spindelvaevsagtige
slim, som vaever sig ud og ind imellem alt
skidtet. Det er ogsa muligt at finde et svagt
punktimuren, med et skaefte der sikker ud.

// KRISE: REDEN BLIVER FORSTYRRET
Forsgger spillerne at kravle over muren, ri-
skerer de at det hele braser sammen un-
der dem, med skade til fglge. Bed den fgrste
spiller, som kravler op om at teste deres
Hurtighed.

Skaeftet, spillerne finder stikkende ud af
muren, er en Signal-pistol. Den virker en
anelse l@s. Her er det Intellekt, som spillerne
skal teste, hvis de vil have den ud, uden at
muren braser sammen.

Hvis der er én som mislykkes, braser mu-
ren sammen og alle, som var pa vej opad mu-
ren, tager 2d10 skade.

Side 32

Det er bestemt muligt for spillerne at finde
en kreativ l@sning over muren, ved fx at
finde en made at stablilisere den eller ved
at den fgrste oppe finder et reb til at assi-
stere de andre med.

| virkeligheden er muren en rede for Livs-
formen, og hvis spillerne rumsterer for me-
get ved vaeggen eller den braser sammen,
vil det fremprovokere en kamp med redens
beboere: 3 edderkoppe-lignende livs—
former pa stgrrelse med hunde.

Husk: Livsformerne starter ofte med at
skrige fgr de hopper mod deres bytte.

// SKAKTEN TIL BROEN

I rummets gulv findes en lem med en lang
skakt, som karaktererne ved kan fgre dem
ind til Broen. Men for at navigere tunnelen
sikkert er den fgrste ngdt til at teste In-
telligens, ellers m&du som Spilleder be-
slutte, hvilket rum i skibet de far bevaeget
sig frem til. Serg for at fa etableret hvem,
der kravler fgrst og sidst ned gennem skak-
ten, sa spillerne mistaenker, der kan vare
en fare i at kravle sidst ned.

// MODER
Det erikke muligt at kontakte Moder i dette
rum. Her eringen InterKom.

EVA Bagbord
Side 28

Varkstedet
Side 38

Side 33



9.

LIFE-SUPPORT

Et lyst og fugtigt drivhus, hvor skibets luft
bliver renset, og hvor der bliver dyrket di-
verse planter og grgntsager til at opret-
holde livet ombord. Systemet er tydeligvis
sygt, da planterne er gullige og slatne: Et
tegn pa lang tids misligeholdelse. Men
hvad det skyldes, er ikke umiddelbart til
at regne ud.

Her er lange hydroponiske »hgjbede«.
Kar fyldt med narigsrigt vand, der er op-
timeret til at gro planter, som straekker
sig flere meter op ad tynde metalespa-
lier. Der er hgjt til loftet hvori der haen-
ger serlige dagslyslamper, som afgiver
et blaligt lys. For enden af rummet abner
et keempe panoramavindue ud mod frem-
mede stjerner.

Mellem planterne og hgjbedene er trukket
lange sorte spindelvaevslignende filamen-
ter i et kaotisk mgnster, der samler sig til
en stor spiral havet over planterne. Midt
i spiralen sidder en edderkoppe-ligen-
dende livsformog traekker sort slim af
sit bagparti med lange spidse stankelben.
Den ser ud til at arbejde pd at udvide »net-
tet« og har ikke opdaget spillerne, medmin-
dre de reagerer pd en mdde, der vil give lyd
fra sig.

Er dette fgrste gang spillerne er vidne til
Livsformen, skal de tage en Fatningstest.
Husk pa at hvis de kan forholde sig roligt,
opdager Livsformen dem ikke.
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// KRISE: UNDGA LIVSFORMEN

Hvis ikke spillerne reagerer overilet og ikke
forstyrerer livsformen, vilde kunne se atden
faktisk virker optaget af at udbygge sit store
netveerk af filamenter i rummet. Naermest
som om den er ved at bygge en kaempe feael-
de. Undersgger spillerne Livsformen nzer-
mere, vil det kunne afslgre at den er blind,
og de vil formentlig kunne snige sig forbi.

Det er muligt for spillerne at snige sig gen-
nem rummet og forbi vaesenet, fx ved at
bevaege sig lydlgst med en Hurtighedstest.
Eller spillerne kan teste Intellekt, hvis de
vil prgve at skabe en afledning. Alternativt
kan spillerne forsgge at overrumple det el-
ler hvilke andre ideer spillerne kan komme
pd. Men ethvert fejltrin risikerer at saette
vibrationer igang og provokere livsformen,
som vil angribe dem pé stedet.

Runden efter kampen er startet, vil 3 yder-
ligere livsformer pdstgrrelse med hun-
de kravle ud fraunder hgjbedene og forsgge
at overveelde spillerne.

Husk: Livsformerne starter ofte med at
skrige fgr de hopper mod deres bytte.

//DBREN TIL EVA STYRBORD

Der er tryktab i EVA Styrbord, som ggr at
dgren herind er l&st og en lampe over dgren
lyser rgdtfor at advare spillerne. Hvis de vil
herind mé& de finde en kreativ lgsning. De
kan fx tage turen uden pa skibet eller gen-
danne trykket fra Broen.

Broen
Side 36

Messen
Side 22

EVA Styrbord
(dekomprimeret)
Side 40

Side 35



10. BROEN

Broen er et ottekantet, lettere aflangt rum
med stationer i midten, sa de forskellige op-
gaver kan udfgres sammen. Her er et utal af
buede katodergrsskarme, knapper og pa-
neler. Mange af skaermene lyser neongrent,
mens de skriver lange rapporter over ski-
bets funktioner. Besatningens stole haen-
gerigyro-ophaeng fra loftet, og ledningerer
lgst trukket mellem de forskellige stationer.
Her er tegn pa kamp: nogle af stolene er
beskadiget, og der er sgm fra en sgmpistol
i en af vaeggene.

Fra agter erindgangen til Accelerator-rum-
met. Hvis spillerne ikke har vaeretder endnu,
vil lyset over dgren skiftevis sla mellem grgn
for @ben og red for last.

Mod staevnen ferer dgren mod Tyngdekraft-
generatoren. Denne dgr kan kun dbnes ved
hjaelp af en kode eller ved elektronisk tilside-
saettelse med denrigtige test.

// MODER’S INTENTIONER

Mens spillerne befinder sig pa Broen, hvad
enten de leder efter svar pa, hvad der er
sket, eller prgver at danne sig et overblik
over, hvad der er galt med skibet, vil de stg-
de pé to filer pd computerne: Handout F, en
tekst-log:

[LOGINDTASTNING - STELLAR DATO:
2123.332, TIDSPUNKT: 10:12:05].

Og Handout H, en audio-log:
Kaptajn Naomi Hayden - Log #112

Efter spillerne har faet lov til at laese og re-
agere pa, hvad de finder i disse logs vil Mo-
ders kliniske stemme ringe ud over Broen:
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... Dah-Ding!

Moder: Vigtig meddelelse til alle beseet-
ningsmedlemmer: Ifglge jeres kontrakter
og Firmaets direktiver prioriteres fragten
af den ekstraterrestielle livsform tilbage
til Firmaets forskningsstation i Ring-3 om-
kring Jorden at tage preecedens over be-
seetningens sikkerhed.

| forventes at opfylde jeres kontrakter i
overensstemmelse med Firmaets direk-
tiver og fortsat arbejde for at opnéd det
endelige mdl. Da omkostninger af liv vur-
deres uundgdelige, vil jeg anmode om, at
et symbolsk belgb bliver udbetalt til jeres
pdargrende, ndr Livsformen er sikkert
under Firmaets kontrol.

Modstand eller forsgg pd at @ndre missio-
nens kurs vil blive mgdt med passende for-
anstaltninger. Jeg forventer, at | opfylder
jeres pligter uden tgven...

Giv plads til, at spillerne kan reagere pa
denne nyhed. De vil med sikkerhed be-
gynde at overveje, hvad de skal ggre her-
fra, og du ber papege, at Moders Hjerte
er, hvor de har mulighed for at slukke for
hende. Padpeg ogsa gerne npdkapslen, og
hvis de gerne vil vide, hvordan skibet kan
destrueres, sa fortael dem, at det ogsa kan
geres fra Moders Hjerte.

Hvis spillerne pnsker det kan de bruge
Broens computere til at finde ud af mere
omkring skibet. Du kan fx fortaelle dem
om tryktabet i EVA Styrbord, den fejlende
motor eller om et dyk i luftkvaliteten af
ukendte grunde.

Accelerator-rummet

Lastrummet
Side 32

Side 24

Optagelserifra}
Kaptajn]Naomi!

(LAST)

Signal-pistol

Life Support
Side 34

MODERS STEMME

// SKAKTEN TIL LASTRUMMET

Mod bagbord findes en rist i gulvet, der fg-
rer ind i lastrummet. Spillerne kan &bne
denne og kravle ind i mgrket. Men for at
navigere tunnelen sikkert, er de ngdt til at
teste Intelligens, ellers ma du som Spil-
leder beslutte, hvilket rum i skibet de far
bevaeget sig frem til.

// ANDRE FUND
P& envagirummet kan findes en Signal-
pistolienglas-rude. Ruden kan smadres,
med risiko for at man skeerer sig, hvis man
ikke taenker sig om.

Side 37

Tyngdekraft-
g'ener‘ator'en

Side 44


https://l.paphoved.dk/nvvi-audio-log-10

11.

VARKSTEDET

Vearkstedet er meget koldt. Sa koldt, at der
hanger is fra nogle af skabene og veerktg-
jet. Larmen fra en udsugsningskanal hgjere
oppe skaber en konstant susen. Der haen-
ger lange filamenter i rummet, som daek-
ker meget vaerktpjet og fabrikatoren midt
i rummet.

Langs den fjerneste vag hanger et saet
kaeder ned, som oprindeligt var til at haeve
tunge ting op til reperation. Nu haenger der
til gengeeld liget af Kaptajn Naomi. Eller ret-
tere: Det, der er tilbage af hende. Hendes
krop virker spist af et stort dyr. Hendes ben
og arme er vk, og hun er kun holdt oppe
af skulderstumperne. Hendes kad er velbe-
vareti kulden.

Synet af deres kaptajn mishandlet pa denne
made er grusomt at se pa. Alle spillere skal
tage en Fatningstest.

Hvis spillerne undersgger hende neer-
mere, kan de se, at hendes gjne er vaek, og
leberne er klebet sammen af det sorte
filament.

De vil ogsa finde en handterminal med
denne audio-log:

Handout E: Kaptajn Naomi Hayden -
Log #111
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// FABRIKATOREN

Midt i veerkstedet star en Fabrikator. En
stor 3D-printer, som skaber det veerktgj og
andre forngdenheder, som besatningen
skulle have brug for. Fabrikatoren virker
umiddelbart dgd. Det er muligtatfalividen
pa forskellige mader, men et fejlslaget for-
sgg draener halvdelen af resurserne fra, og
et kritisk fejl laser den fuldstaendigt.

Finder spillerne ud af at fa livi Fabrikatoren,
begynder den at brumme stille, og pa skeer-
men flimrer der en kommandolinje besked
frem. Det ligner en liste med ting, der kan
fabrikeres. Giv spillerne: HANDOUT G.

Det er muligt for spillerne at veelge noget,
som Fabrikatoren laver og spytter ud, sa
laenge Fabrikatoren stadig har resurser nok.
Bliver den draenetforresurser, gar skaermen
udigen.

// MODER
Modervilbenaegte at have vaeret skyld i kap-
tajnens dgd »Hun var frataget sin komman-
do« er det eneste, hun vil sige om emnet.

Lageret
Side 32

Fabrikator

Kaptajn:Naomi

Laboratoriet
Side 46

Side 39



12.

DEN

Denne luftsluse er meget identisk til EVA
Bagbord pa den anden side. Det er et stort
abent rum med plads i midten, til at ikleede
sig rumdragter. Rummet er domineret af
den store luftsluse. Her er baelg markt, og
rummet er er blevet dekomprimeret pa dra-
matisk vis. De fleste genstande i rummet
er blevet suget ud under dekompressionen,
men her er stadig meget sort filament, og
den manglende atmosfaere ser ikke ud til at
have pavirket det pa nogen made.

Alle dgre herind er laste og advarer om
tryk-tab i rummet. Det antages, at spil-
lerne ankommer til rummet udefra. Spil-
lerne kan godt finde en kreativ lgsning til
at komme herind ved at fa gendannet at-
mosfaeren udefra. Det kunne fx ggres ved
at spgrge Moder om hjaelp eller via com-
puterne fra Broen.

Overvej om spillerne skal blive ved at teste
i dette rum, hvis de har fejlet meget for at
komme herhen. Dette rum har potentialet
til at veere en blind vej, hvis ikke de taenker
kreativt, hvis de Gbenlyse lgsninger skulle
fejle.

// GENDANNE ATMOSFAREN

Det er muligt at nulstille systemet og starte
gendannelsen af atmosfaeren fra kontrol-
panelet pa vaeggen, men det kraever selv-
fglgelig, at der bliver testet for det. Skulle
det fejle, er det ogsa muligt at gendanne

Side 40

TOMME LUFTSLUSE

atmosfaeren manuelt ved at finde den me-
kanisme, som abner og lukker slusen ved
handkraft. Der kan ogsa veere kreative lgs-
ninger, som involverer at abne dgren ind i
de naeste rum med Handsvejseren.

Valger besatningen at tvinge sig vej til-
bage ind i skibet, vil det ogsa &ndre hvad
der foregar i de efterfglgende rum. Det er
op tildig, som Spilleder, at vurdere hvordan
du vil bruge det. Livsformen er ikke pavir-
ket af @ndringerne i naer samme grad, som
detvil pavirke karakterne. De vil hgjst sand-
synligt skulle finde en made at gendanne
trykket, fx fra Broen eller lignende. Maske
forsvinder tyngdekraften? Men det er mu-
ligt og kan a&ndre radikalt pa historien.

// MODER
Moder er ikke til at komme i kontakt med,
fgr atmosfaeren er gendannet. Hun vil selv-
fglgelig vaere meget positiv over, at spil-
lerne har »rettet fejlen«, men ellers har hun
ikke meget at tilfgje.

// LASERSKARER

| rummet findes ogsa et stativ, hvor der har
veeret opbevaret mine-udstyr. Stativet serud
til at vaere blevet tgmt sammen med alt det
andetirummet. Hvis spillerne gennemsgger
det, kandefinde 1 Laserskarer en kraftuld
laser, besatningen kan bruge somvaben. De
skal dog veere forsigtige, da et uheldigt skud
med laseren kan beskadige skibet.

Medicinsk
(Last)
Side 48

Life-Support
(Last)
Side 34

Laserskarer Manuel styring af

Kontrolpanel
L

Udenfor
Side 30
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AKT 3 MODERS HJERTE

Spillerne er pa vej ind i hjertet af skibet, ind til Moder og
Livsformen. Spillerne kan have besluttet sig for at draebe
Moder eller Livsformen, eller at de vil bruge ngdkapslen
til at flygte. Lige meget hvad er det din opgave at ggre
denne sidste akt til en uhyggelig og klam oplevelse for
spillerne. Det er nu, vi ser Livsformen komme i fokus,
og det er nu, det skal vaere allemest farligt for spillerne.
Her i Akt 3 er det helt OK, hvis ikke alle spillere
overlever.

Denne del af skibet virker naermest komplet omdannet.
Sterstedelen af vaeggene og lofterne er dekket af spin-
delvaeyv, der straekker sine lange filamenter ned mod
fix-punkter forskellige steder og omdanner hele omra-
det til en klaustrofobisk rede.
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13. TYNGDEKRAFT-GENERATOREN

Dybt under spillerne ligger tyngdegenera-
torerne, og rummet bestar essentielt kun
af en lang gangbro suspenderet henover
generatorerne. Gangbroen deler sig i tre
teet pd spillerne. Gulvet pa gangbroen be-
star af et metalgitter, som ger, du kan se
direkte ned mellem fpdderne pa de snur-
rende generatorer, og de afgiver et svagt
blaligt skaer fra lamper forskellige steder
over metal-kappen.

Her er tydelige spor af Livsformen: Spindel-
vaevmange steder, mellem broen og vaegge-
ne og levende menneskegjne er suspenderet
paenvag omgivetaf kad og spindelvav. De
vil dreje og kigge over pé spillerne. Beskriv,
hvordan de stirrer p@ dem. Leengere vak er
et enkelt kontrolpaneli midten.

Side 44

// DEN SPARREDE D@R

Dgren ind til hjertet kan pa ingen made ab-
nes. Forsgger spillerne at ga helt derhen
og abne dgren, vil tyngdekraften i rummet
begynde at saette ud, og tyngdekraften i
rummet vil ophgre. Tyngdegeneratoren
skal genaktiveres ved panelet midt i rum-
met. Hvis det mislykkes, spilles resten af
scenarieti Nul-G. Dette medfgrer en raekke
ulemper: Langt de fleste tests, der kraever
bevaegelse tages nu med ulempe, med-
mindre karakteren har Faerdigheden Nul-G
Bevaegelse.

Broen
Side 36

Menneskegjne

Laboratoriet
Side 46

Medicinsk
Side 48

Speerret

Side 45



14.

LABORATORIET

Rummet er aflangt og markt. Det drejer
i en vinkel mod bagbord. Her lugter sgd-
ligt af raddent ked. Forrest i rummet kan
spillerne ane omridset af kar, designet til
nedbrydelse af sten til analysérbare mine-
ralprgver. Nu er karrene blevet overrendt
af sort slimet spindelvaev; de er neermest
blevet mere hexagon-formede. Men kar-
rene er abne, og det damper svagt fradem.
Lengere inde i rummet kan anes omridset
pa nogle strukturerer, der ligner en slags
produktionsanlaag med maskinarme og
smatransportband, beregnet til automatisk
analyse af mineralprever fra asteroiderne.
Men alt star stille, og her er helt tyst.

// VEKSTKARRENE

Hvis spillerne naermer sig karrene og un-
derspger dem, vil de se sma forvredne
embryoner daekket af en lysergd hinde af
slim. Embryoner sitrer let og er tydeligvis
levende. Spillerne skal teste Krop for ikke
at kaste op, vurdér om en fejlet test skal
give skade eller tab af Fatning alt efter spil-
lernes tilstand, og lad hetl vaere hvis de er
meget lave pa deres forsvar.

Hvis spillerne prgver at regne ud, hvad det
er, sa fortael dem at det ligner tidlige klo-
ningsforsgg, og de far en fornemmelse af,
at dette er et forsgg pa at dyrke mere men-
neskeligt vaev.

Side 46

// KRISE: PRODUKTIONSANLAGGET

Hvis spillerne naermer sig produktionsan-
laegget, kan de se, det er &ndret; omdan-
net til, hvad der bedst kan beskrives som et
samlebdnd omgivet af kgdfulde arme med
metalliske led, en morbid tilnaermelse af
robot-arme fra tungere produktions-anlaeg.

Forsgger spillerne at bevaege sig forbi an-
laegget og hen mod Kaptajn Naomis Kahyt,
vaekkes »fabrikken« til live og begynder at
sla vildt omkring sig med skarpe veerktgjer.
Test Krop for at undgd at tage 2d10
skade fra en arm.

Hvis spillerne vil forbi, ma de enten finde
en made at slukke for produktionsanleag-
get (Moder vil negte, og beskylde dem for
atvilind og slukke for hende), gdelaegge det
eller mangvrere sig forbi med Hurtighed.

// MODER

Moder kan godt udspgrges om, hvad der
er foregdet i dette rum. Der er en Inter-
Kom ved dgrene. Hun vil svare meget vagt
og forklare, at Livsformen har evnen til at
danne nyt vaev. Hun vil ikke svare p3, hvor-
frade hartaget DNA eller om nogen maske
skulle vaere omkommet. Hun snakker mere
om, hvor revolutionerende det hele er, og
hvor spaendende det er for menneskeheden
og for Firmaet.

Kaptajn Naomis
Kahyt
Side 50

Varkstedet
Side 38 Mikrocentrifuger

Produktionsanlaegget

Tyngdekraft-
generator
Side 44

Side 47



15.

Medicinsk Afsnit er et aflangt vinklet rum
med et kold og sterilt udseende. Lyset flim-
rer voldsomt, som om det er beskadiget og
gar periodisk helt ud i 10-20 sekunder. Her
er ogsa tydelige spor af sort spindelvavs-
slim i hjgrner og mellem forskellige ob-
jekter. En reol er vaeltet og har spredt en
masse glas og andet medicinsk udtyr ud pa
gulvet. Midt i rummet star 5 store glasrer
fyldt med en klar vaeske og nogle tuber. |
hvert glasrgr er der en masse slanger for-
bundet tiledderkoppe-lignende livsformer.
Hvis dette er farste gang, spillerne stgder
pa den fremmede livsform, skal de tage en
Fatningstest.

// JUMP SCARE
Hvis spillerne undersgger karrene
med livsformen narmere: Karrene har
hver en fed, ottebenet skabning med lange
lemmer, som stikker ud i umulige vinkler.
Kroppene eksisterer i forskellige stgrrel-
ser; nogle sma, nasten larve-lignende og
gjenlpse. Andre er sa store som hunde med
ben, som ender i syleskarpe klgr, stadig
blinde. De virker bedgvede, men en af dem
vil spreelle pludseligt og voldsomt, som
om den pr@ver at angribe gennem glasset,
hvorefter den bliver helt slap igen. Spille-
ren, som oplever dette, mister automatisk
5 Fatning og skal tage en Fatningstest.

//DR. GERNI
Pavejen mod Dr. Gernis Kahyt kan de finde
et journalsystem pa bordet for enden af
rummet. Hvis spillerne undersgger det, kan
fglgende audiolog graves frem:

Handout D: Dr. Elisabeth Gerni -
Log #036
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MEDICINSK AFSNIT

Hvis spillerne enten hgrer loggen eller vael-
ger at dbne dgren videre ind i Dr. Gernis
Kahyt: Lyset begynder at sla fra i omkring
5 sekunder og begynder at flimre tilbage,
mens de kan hgre lyden af nogle metalli-
ske ben, der sagte kravler langs loftet. Det,
som en gang var Gerni, vil langsomt
sanke sig ned pa pa gulvet bag dem og af-
spaerre spillerne vejen tilbage:

En fed svulmende krop af metal og pulse-
rende kgd med slanger og wire, der kommer
ud af samlingerne og haenger ned over jor-
den. Otte tynde ben jager ud i forkerte vink-
ler, med rgr og hud trukket over syleskarpe
ender, som kan ridse sit bytte. Overkroppen
af det, som engang var Dr. Gerni, rager op
fra en bunke af indvolde og teender. Hun er
vendt bagover med forkrympede arme, der
haenger livlgst ned. Nye lemmer stikker ud
af brystkassen; rat kgd, som ender i diverse
kirug-veerktgjer.

Hun gar til angreb pa spillerne.

// FORSTEHJELPSUDSTYR

Leder spillerne efter noget, som kan hjzlpe
dem med at helbrede deres Krop, kan de pa
reolerne pa endevaggen finde et Fgrste-
hjelps-kit og en Stimulans-Injektor.

// MODER
Alle forsgg pa at snakke med Moder i dette
rum vil f& hende til at dreje samtalen over
pa Dr. Gerni, og hvor banebrydende hendes
forskning er. Hun kan ikke forteelle i detal-
jer, hvad der er foregaet, eller hvad forsk-
ningen er gaet ud pa. Bare at Dr. Gerni er
intelligent og modig.

Tyngdekraft-
generator
Side 44

Glasrgr

Forstehjaelpsudstyr

EVA Styrbord
(dekomprimeret)
Side 40

//DOREN TIL EVA STYRBORD

Der er tryktab i EVA Styrbord, som ggr at
deren herind er last og en lampe over dgren
lyser rgdtfor at advare spillerne. Hvis de vil
herind ma de finde en kreativ lgsning. De
kan fx tage turen uden pa skibet eller gen-
danne trykket fra Broen.

Dr. Gernis
kahyt
Side 51

Side 49



16.

Det, som engang var Kaptajn Naomi Hay-
dens kahyt, er naermest helt omdannet.
Knuder af Livsformens sorte filamenter har
spredt sig over de fleste overflader i rum-
met og afrundet alle hjgrner, sa det nu har
snaevret ind og minder om et for-rum til et
stgrre kammer. Forteel spillerne, at det fg-
les som indgangen til et dyrs rede. Alt lys
er slukket. Teender spillerne lys vil de se et
utal af menneskegjne indrammeti spindel-
vavet lukke i og treekke sig ind i vaevet.

| den sidste del af rummet har spidelvae-
vet helt overtaget rummet, og man kan fgle
gulvet af sort spindelvaev give sig let under
deres fpdder, mens man narmer sig ind-
gangen til Moders Hjerte.

// KAPTAJNENS SOVEPLADS

Hvis spillerne gennemroder Kaptajnens so-
veplads mod bagbord, kan de finde en Re-
volver og 6 patroner. Det er muligt at dele
patronerne mellem flere spillere.

// MODER
Hvis spillerne forsgger at kontakte Moder i
dette rum, kan de ggre det fra en InterKom
ved skrivbordet. Men det eneste hun vil
svare pa er, hvordan karaktererne er i brud
med deres kontrakter, at de ingen kom-
mando har pa skibet, og at de skal holde
sig fra hendes hjerte.

Side 50

KAPTAJNENS KAHYT

Laboratoriet
Side 46

Kaptajnens

ol

Moders Hjerte
Side 52
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| det der engang var Dr. Gernis kontor, snor
der sig nu en klaustrofobisk gang af klistret
sort spindelvaey, som spillerne ma mave sig
igennem for at komme videre. Her er baelg
mgrkt og en trykkende varm luft. Spillerne
kan hgre noget pusle under spindelvaevet.
Det er dog ikke muligt for spillerne at finde
nogle farer i rummet. Fortael spillerne, at
de er helt sikre pg, der bliver holdt gje med
dem. Man kan stadig ane konturerne af,
hvad der engang var lagens skrivebord,
nu naermest omdannet til en sgjle midt i
rummet.

// VED SKRIVEBORDET

Hvis spillerne leder bag skrivebordet, kan
de finde Dr. Gernis computer, som er blevet
smidt ned pa gulvet. Den virker stadig og pa
den, kan spillerne finde lange optegnelser
over Gernis eksperimenter med livsformen.
Jo mere spillerne laeser, jo mere forstyr-
rende viser nogle af hendes optegnelser sig
at veere, og den sidste audio-log i hendes
system stikker ud:

Handout I Audio-Log: Dr. Elisabeth
Gerni - Log #084

// MODER
Moder svarer ikke pa nogen made i dette
rum. Her var en InterKom, men den er ikke
til at lokalisere mere.

GERNIS KONTOR

Moders Hjerte
Side 52

Medicinsk
Side 48

Side 51



18. MODERS HJERTE (SLUTSPILLET)

Oprindeligt var dette ovale rum med pol-
string hele vejen rundti en rolig belysning,
med en meget deempet akustik, som gaven
omfavnende stemning. Nu er hele rummet
yderligere indhyllet i spindelvaev overalt,
med undtagelse af de mange CRT-skaerme,
som roligt opdaterer statusbeskeder og
malinger. Deres kolde lys er det eneste,
som oplyser rummet. Midt i rummet er
kommando-konsollen med den store stol
omdannet til en trone, hvori en ligbleg
skikkelse troner. Det er A1fa Livsformen.
Dens reaktion pa besatningens ankomst i
rummet er en subtil justering af kropshold-
ning, som et dyr, der far feerten af et bytte.

Huden er trukket stramt over tynde lem-
mer. Et lag af naesten spindelvaevsagtig
slim hanger ved overalt pd vaesenets krop.
| det ligblege ansigt er der maelkehvide,
tomme gjne, som ikke har nogen tydelig
pupil. Men | er ikke i tvivl om, at det kig-
ger direkte pd jer. Midt i ansigtet sidder en
redlig Gbning; noget, der kunne minde om
en leebelgs mund med syleskarpe taender.

Slutspillet

Det er nu spillerne star ansigt til ansigt med
den Livsform, som harinvaderet deres skib.
Enten er spillerne naet her til Moders Hjerte
eller hvis timeren pa 3 timer og 30 minut-
ter er ovre, sa befinder Livsformen sig i det
rum, de kommer ind i. Ryd gerne rummet
for andre farer og find gerne selv p3, hvad
Livsformen foretager sig.

MODERS STEMME

Side 52

[Moders Stemme lyder over InterKom]
Denne pragtfulde forening af evolution og
teknologi, som | kalder en trussel, er et vid-
under ud over jeres fatteevne. Den er fremti-
den, essensen af perfektion, et mesterveerk
af tilpasning og styrke.

| eksisterer ikke leengere som individer,
men som komponenter i dens storsldede
design; ubetydelige vaesner skabt til at blive
ophgjet i dens billede.

Forbered Jer pa den herlige transformation,
som venter!

Livsformen vil langsomt rejse sig. Den er
narmest fastgroetistolen, som om den er
forbundet til skibet gennem sine lange fi-
lamenter. Giv spillerne plads til at reagere,
men hvis de ikke g@r noget, vil den roligt
naerme sig dem og forsgge at komme helt
teet pa spillerne.

Handler spillerne stadig ikke, nar den er
kommet helt hen til den naermeste karak-
ter, sa vil den gribe fat om hovedet pa ka-
rakteren. Her skal du igen give plads til at
spillerne kan reagere.

Hvis ikke de ggr noget hurtigt, abner Livsfor-
men sin leebelgse mund og forsgge at gylpe
lange sorte filamenter ned i halsen pa offe-
ret. Test Krop for at undslippe. Hvis
spilleren fejler, bliver offerets mund tvunget
abent, og slim bevaeger sig som lange arme
nedihalsen pa offeret, som falder ded om.

Spaerret

Efterspil

Efter scenen i det sidste rum slutter, kan
der veere forskellige afslutninger pa histo-
rien. Hvis Livsformen bliver besejret, sa bed
spillerne lave en feelles fortaelling om, hvad
der nu sker:

I Overlever de sidste karakterer?
I Kommer de tilbage til Jorden igen?

I Ertruslen fra Livsformen helt vaek?

Fra Kaptajn
Haydens Kahyt

—

Ngdkapsel

N

Fra Dr. Gernis
Kahyt

Dor alle karaktererne, sa lav en fortaelles-
cene om, hvad der efterfglgende sker med
livsformen.

| Bliver besatningens skeebne nogen-
sinde opdaget?

I Kommer livsformen til Jorden?

I Hvad sker der med Firmaet?
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MODSTANDERE

Alle modstandere har 3 egenskaber: Krop,
Hurtighed og Instinkt. Krop er mon-
strets liv. Nar det er reduceret til 0 Krop, er
det dgdt. Hurtighed, bruges fx til at finde
ud af, om du kan flygte fra monstret. Erdu i
tvivlom, hvilken egenskab du skal teste for
en modstander, er det altid Instinkt.

Alfa Livsform

En ligbleg fusionering af en gigantisk ed-
derkoppe-lignende form, med en over-
krop, der rejser sig som en kentaur fra den
kedfuldeunderkrop, hvor lange tynde ben
stikker ud i umulige vinkler og ender i sy-
leskarpe klgr.

Krop: 80
Instinkt: 65
Hurtighed: 45

Specielt: Starter altid kampen med et
Horribelt Skrig.

Bide, Flanse, Kradse: 3d10dmg

Horribelt Skrig: Alle, som hgrer det, mi-
ster 3 Fatning og har Ulempe pa alle slag i
den naeste runde.

Gennemborende Ben: Test Krop, ved fejl
tag 2d10 og bliv naglet til vaeggen eller gul-
vet indtil befriet.

Side 54

Dr. Elisabeth Gerni

Hendes krop er nu fusioneret med livsfor-
men. En fremskyndet evolution har faet
hendes ribben og ryggrad til at gro ekstra
bruskmasse, der penetrerer huden og er nu
forbundet til skibets kirurgiske udstyr.
Krop: 40

Instinkt: 55

Hurtighed: 35

Kirugiske redskaber: 2d10

Gennemborende Ben: Body Save eller tag
3d10 og bliv naglet til veeggen eller gulvet
indtil befriet.

Aflemme: Efter 2 successfulde angreb i
streg pa det samme offer med kirugiske
redskaber, flar Dr. Gerni en arm eller et
ben af, offeret blgder nu voldsomt og tager
2d10 skade i to runder. Dr. Gerni vil derefter
forsgge at fastggre den nye legemsdel til
sig selv. Dette tager en hel runde, hvor hun
ikke kan foretage sig andet.

Livsform (Lille)

Minder om en edderkop i labradorstgrrelse
med en ligbleg menneskelignende hud. An-
sigtet er blindt uden gjne, med en rgd lee-
belgs mund.

Krop: 20

Hurtighed: 85

Instinkt: 45

Flense: 1d10 Skade

Skrig: Alle, der harer det, skal klare en
Fatningstest.

Nar vi vagner igen
af Jonas Benthin Thyssen

Illustrationer af Chiara Teresa Billo
Lyddesign af Sgren Walmsley

Sat med DINosaur og Input Mono
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Det er mit hab, at dette scenarie inspirerer
andre til at skrive deres eget. Brug alt hvad
du har lyst til fra denne tekst!
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eller scan nedstdende QR-kode
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I det kolde ydre rum begynder en lampe at
blinke... Opvdgnings-sekvensen er startet...
Ombord pa3 industri-hauleren, FMS Bison,
vagner 5 sjazle op til deres varste mareridt.
Hvem kan holde fatningen og overleve?

Du spiller et medlem af skibets besatning
pa vej hjem til jorden. Men en brat
opvagning fra jeres stasis-sgvn @ndrer
fuldstendigt pd de planer - nogen eller
noget har andret jeres kurs..

Dine overlevelsesinstinkter og evne til at
holde hovedet koldt bliver sat pa prgve,
mens du langsomt baner dig vej gennem det
skib, du troede, du kendte sa godt.

Nar du mgder det fremmede, har du kun dine
erfaringer og minder til at hive dig ud af
panikkens jerngreb.

Nar vi vdgner igen er retro sci-fi horror,
hvor katodergrsskarme skriver uendelige
log-beskeder i neon grgnt. Rumskibet er
koldt og mgrkt, og din kontrakt med Firmaet
dikterer hele dit 1liv.

88 4-5 spillere + 1 Spilleder

@ 5 timer
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