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Michael Erik Nasbys forord

Herbert George Wells, en af science fiction-litteraturens store
foregangsmaend, skrev en gang om en tidsmaskine, der
gjorde det muligt for hans hovedperson at rejse hundreder af
ar ud i fremtiden. Wells’ tidsmaskine var selvfglgelig ikke
andet end et litteraert veerktaj, der lod ham bearbejde ten-
denser og forhold i sin samtid fra nye maske mere menings-
fulde synsvinkler, og da han skrev sin senere sa beremte
roman, var der da heller ingen der regnede med at tidsrejser
nogensinde ville blive en reel mulighed.

Mellemtidens udvikling pa det videnskabelige omrade har
imidlertid bragt os ny indsigt. Den sakaldte kvantemekanik, der
prgver at beskrive de regler der styrer, hvordan de mindste
dele af de allermindste partikler opferer sig, trodser tradi-
tionelle forestillinger om betydningen af afstande i rum og tid.
Schrodingers bergmte kat, der som bekendt samtidig hverken
er ded eller levende, er blot et blandt mange eksempler pa den
usikkerhed disse teorier medferer i vort verdensbillede.

Nogen vil finde det mere interessant, at disse teorier fortaeller
os, tidsrejser er teoretisk mulige. P4 det konkrete plan har der
ganske vist endnu ikke vist sig de store gennembrud, men jeg
ved med sikkerhed, at i tophemmelige laboratorier langt ude i
Nevada'’s arken og fierne egne af Kina arbejder koncentrerede
forskere pa at virkeliggere H. G. Wells’ gamle drem. Den skep-
tiske laeser vil sparge, hvorfra jeg, der hverken er specielt kon-
centreret eller videnskabsmand, kan vide det med sa stor
sikkerhed. Et spergsmal, der er bade rimeligt og fornuftigt.

Svaret er lige sa enkelt som det kan forekomme utroligt:
efter at have laest med stor undren om de mange nye teorier
indenfor det kvantemekaniske omrade, hvor man pastdr at
kunne aendre lysets hastighed og nedbryde effekten af uen -
delige afstande for nu blot at naevne et par af de mere velk-
endte eksempler, besluttede jeg, at det matte man da selv
kunne kontrollere.

Jeg skal ikke her traette min laeser med indgdende beskriv-
elser af dette mit ferste eksperiment, men blot afslere, at jeg
ved dets afslutning stod med den pa engang inspirerende og
nedsldende oplevelse, som mange langt starre

videnskabsmaend end jeg, ma kunne nikke genk-

endende til: Oplevelsen af en blanding af succes

2 og total fiasko: operationen lykkedes, men
patienten overlevede ikke: I det lille lavloftede

Tak til —

Daniel Benjamin Clausen, Peter Fallesen og Jannick Raunow for
at lade sig overtale til at kere scenariet, til Peter og Bjarke for
korrektur-rettelser. (Alle resterende fejl er mine!) Samt
naturligvis til Daniel for den definitivt inspirerende bemaerk-
ning.

Som saedvanlig har ogsa RPGforum.dk vaeret en kilde til inspira-
tion. Men det kan nok ikke skjules, at det i denne omgang isaer
er en raekke filmfolks forskellige bidrag, der kert sporet af
toget: Terry Gilliam og Peter Jackson eksempelvis for nu at
naevne et par af de indlysende.

Forside af undertegnede.

Scenariet ma ikke kopieres til kommercielt eller politisk brug
uden forfatterens tilladelse.

Den mest moderne betragtning indenfor de kvante-teoretiske
guru’ers ret snaevre kreds er at forklare universet som en stor
kvantemekanisk computer. Selvom jeg helt aerligt ikke kan se,
hvordan dén synsvinkel ger os klogere pd noget dybere plan,
sidder jeg nu inde med et endegyldigt bevis for, at der er noget
om snakken: En kold og snedaekket nat mellem jul og nytar
2005 opnade jeg kontakt.

Jeg rystede af nerves spaending, da jeg opdagede de saer-
praegede meddelelser tone frem pa min lille computerskaerm:
"Rapport om Synergistisk Parafrase i Temporale Perceptorer,
Interaktiv Metamofose af Informationsteknologisk Indhold,
Web20.0” osv. P4 en gang skuffende velkendte betegnelser og
spaendende overskrifter pd, hvad der lignede en enorm behold-
ning af mere eller mindre videnskabelige rapporter, alle fra
noget, der pastod at veere - og det er vel det virkelig cho-
kerende - The G. W. Bush Institute of Iterative Information
Management i det herrens ar 2086.

Som lejligheds rollespiller og mere eller mindre velkendt for-
fatter af et par efter sigende relativt vellykkede rollespilssce-
narier, var der iser et dokument i samlingen, der i ganske
saerlig grad fangede min interesse. Det var Dr. Samuel Michaels
& Professor Alexander Marcus Autr’s arbejde omkring det de
har betegnet Operation Sandman fra januar 2086 efter vor tid-
sregning. Uanset hvad deres formal nu end matte have vaeret
og hvad baggrunden for deres arbejde var (eller rettere vil
vaere en gang i fremtiden) sa har de herrer Michaels og Autr
slet og ret genopfundet rollespillet med deres sakaldte eksperi-
ment. For mig har det pa mange forskellige planer veeret bade
skreemmende og interessant laesning, og jeg hdber at andre
end mig vil se det pa samme made.

Det efterfalgende er en kun ganske lidt redigeret og oversat
gengivelse af de to forskeres originale vejledning i hvordan
udvalgte formidlere selv kan gennemfare deres version af dette

rum i skuret bag vor interimistiske parker- eksperiment.

, ingsplads stod jeg med et lille stykke af noget,

! der helt utvivisomt mindede om braendt katte- God forngjelse
m ich a e 1| skind Michael
e » i 1< Sdledesopmuntret fortsatte jeg mine eksperi-
n = s b 7y Menter ogtrodsundrende henvendelser fra den Spergsmal, klagesange, dadstrusler og mere almindelige kom-
fFastaw a1l lOkale elektricitetsforsyning og diverse nysgerrige mentarer kan rettes til making_sense@hotmail.com og/eller 98
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| langt om laenge at nd et definitivt gennembrud.
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HERMED BEGYNDER DR. SAMUEL MICHAELS & PROFESSOR
ALEXANDER MARCUS AUTR’S OPTEGNELSER:

Tak til

Tak til vor utreettelige research-assistent Siona Masheeda for
hendes bidrag og kelige overblik, til kolleger og venner pa insti
tuttet og til vore familier, hvis (naesten) ubegreensede
tdlmodighed blev sat pa en urimelig prove i vores kamp for at
finde "Sandheden”.

En seerlig tak skal naturligvis ogsa lyde til de studerende og
patienter, som sa beredvilligt lod sig overtale til at deltage i vort
lille eksperiment.

|. Foruds=tningerne

a. Operation Sandman

I dag er det, der dengang var en af de mest omtalte begiven-
heder i vor stolte nations historie, sd smat ved at ga sd meget i
glemmebogens beroligende tusmerke, at de efterhdnden kan
diskuteres med noget, der ligner bade objektivitet og fornuft.
Visse oplagte spargsmal kan atter stilles uden at udseette
spergeren for livsfare eller retsforfelgelse, og hidtil updagtede
aspekter af sagens forlgb kan med nogen forsigtighed leftes ud
i dagens lys.

Vi mener, at vi i vor research har fundet saerdeles tungtve-
jende grunde til at stille spergsmalstegn til den officielle ver-
sion af de begivenheder, der siden de hektiske dage for snart
50 ar siden har dannet grundlaget for s3 mange afgerende poli-
tiske beslutninger og sat sit praeg pa historiske begivenheder.
Formdlet med dette eksperiment er blot at vise, at den vel-
kendte historie kan have udfoldet sig anderledes, end det har
vaeret haevdet igen og igen. P& baggrund af vor opdagelser
stiller vi spargsmalet: Hvad nu hvis de demte i virkeligheden
var uskyldige? Hvad nu hvis de blot blev ofre for en metode,
hvis sande ufejlbarlighed ikke bestar i, at den altid vil afslere de
skyldige men i at den kan fa intetanende ofre til at vise sig
skyldige?

For dig, der har meldt dig som frivillig til at hjeelpe os med at
realisere dette eksperiment, er det vel ferst at fremmest vigtigt
at vide, at vi har gjort alt, hvad der star i vores magt for at
sikre, at du ikke kan blive holdt juridisk ansvarlig for felgerne.
De forlab, der vil opstd og de udfald forsegets deltagere heri-
gennem ndr frem til, er helt deres egne. Som med fortidens
velkendte Rorschach test', afhaenger det sete af gjinene, der ser
- eller maske rettere af sjeelen bag. lkke desto mindre anbe-
faler vi, at du holder lav profil, og vil bede dig som testkoordi-
nater om at opfordre deltagerne til at hemmeligholde deres
oplevelser overfor glade medborgere, de maske ikke har 100%
tillid til. Selv i vore dage kan misforstdelser omkring Operation
Sandman’ og begivenhederne omkring den, stadig vaekke vold-
somme felelser, som de nylige begivenheder i Melbourne sa
utvetydigt har vist.

Dr. Samuel Michaels & Professor Alexander Marcus Autr
The G. W. Bush Institute of Iterative Information Management
January 2086

b. Dr. Moschlaw Mihltzer -

forhistorie
forudszset-
ninger

bagzgrund)

Forhistorie og baggrund

Selvom teknikken nu er forbudt i langt de fleste civiliserede
lande og stater, og har vaeret det i naesten en generation, har
de fleste vel en ide om, hvad dr. Mihltzers banebrydende arbe-
jde gik ud pa. Gennem sit arbejde med sdkaldte MRI-skan-
ninger af sovende forsggspersoner med forskellige psykologiske
og psyKkiatriske profiler, kunne han allerede i 2017 offentliggere
de ferste dele af sin bergmte teori om, hvordan drgmme opstar.
Dremme bestdr, viste det sig, af serier af sanseoplevelser, opla-
gret i hjernen hos den sovende. Under dramme sendes disse
sanseoplevelser tilbage til bevidsthedens gverste lag, i en
raekkefglge der styres af en kombination af underbevidste
associationer og rene tilfeeldigheder. I praksis afslgrer dr.
Mihltzers veerk at for at dremme noget, skal man have oplevet
- eller forestillet sig det - i forvejen. Men det er vigtigt at
bemaerke, at alle kombinationsmuligheder er mulige.

Hvor tidligere tiders psykoterapeuter havde fokuseret pa
mere eller mindre vellykkede forseg pa at analysere betydnin-
gen af disse tilfeeldigheder, lagde dr. Mihltzer mest vaegt pa
muligheden for at kunne pavirke processerne bag. Hans
opdagelse af, hvordan man kunne pdvirke og til dels styre folks
drgmme ved hjeelp af szerlige bio-elektroniske feed-back kred-
slab, indbragte ham hurtigt stor anerkendelse i videnskabelige

kredse, selvom der skulle gd yderligere nogen ar
for det store kommercielle gennembrud kom.
Noglen til det kom, naturligvis, fristes man til at
sige, i laegens samarbejde med underhold-
ningsindustrien. I fordret 2021 havde Mihltzer et
afgerende made med den berygtede forret-
ningsmand Gerber Hollywell og sammen grund-
lagde de det, der senere skulle blive til
Dreamscape®. En virksomhed der havde til for-
mal at udvikle kommercielle anvendelsesmu-
ligheder af Mihltzers opdagelser. Efter et par
mislykkede forsgg og ikke mindst takket vaere
en kontrakt med et par unge visioneere forfat-
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end den siger om

tere, Munck og Fisker, lykkedes det dem at
sgsaette den stribe af succeser, der blev fundamentet for det,
der skulle vise sig at blive det sterste underholdningsimperium,
verden endnu havde set. Det var ikke en udviklingshistorie
uden kontroverser og problemer. Sammenblandingen mellem
leegelig forskning og ren kommercialisme vakte bekymring og
forargelse i vide kredse i det brede borgerskab, mens andre
rabte vagt i gevaer overfor det, der fundamentalt set var den
totale indlevelse i andres fantasier. Uanset disse forbeholds
eventuelle relevans er det en kendsgerning, at publikum
flokkedes om det nye produkt, der vel i dag bedst kan forstas
som en mellemting mellem holo-fiktion og spil, men uden de
tekniske begraensninger, der praegede samtidige forseg inden-
for Virtual Reality. Succesen gjorde det muligt at udvikle nye og
bedre produkter, og pa det tidspunkt, hvor scenen for
Operation Sandman er ved at veere sat, er

Dreamscape® en verdensomspandende suc
ces med mange millioner brugere.
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c. Natskygge-effekten

Det var en frisk ung lovende forarsdag i New York, da katastro-
fen indtraf. Pa det rent tekniske plan er der ikke sd mange
spargsmalstegn om, hvad der skete. Alverdens myndigheder,
eksperter, filmmagere og mere eller mindre smarte mediemon-
stre har for laengst endevendt alle detaljer. Kl 15.00 Tirsdag d.
10/3 2037 slap en ondartet special-designet virus 1gs i
DreamScape’s computer-system. | ferste omgang uden at
pakalde sig den store opmaerksomhed, men det den gjorde var
at indleegge ganske afgarende aendringer i alle igangvaerende
dremmeforlab.
Zndringer, der sim-
pelthen medferte at
de millioner af
brugere, der pa dette
tidspunkt var koblet
til et af Dreamscape’s
systemer oplevede
hvordan det, der gerne skulle vaere "ren” og uskadelig under-
holdning i de omhyggeligt tilrettelagte demmesekvenser, vende
sig mod dem for til slut slet og ret at tage livet af dem. De
katastrofale felger af dette angreb - kendt som natskygge-
effekten - er jo i dag barneleerdom overalt i den civiliserede
verden, men det er strengt taget slet ikke usandsynligt, at
dette kom som en overraskelse for virus-skaberne - som for de
fleste andre - at mennesker, der pa denne ubehagelige made
fik afbrudt deres forlystelsestur i Dreamscape’s drammefabrik,
ikke bagefter ville kunne vaekkes af deres sgvn-tilstand.

Dette er blot et af de mange spergsmal vi aldrig vil kunne fa
fuldt belyst. Men da begivenhederne i sin tid skete, over-
skyggedes dette problems alvorlighed langt af en anden og
mere dramatisk begivenhed. Ukendte gerningsmaend bragte en
bombe til spraengning i Dreamscape’s monumentale hoved-
kvarter, hvorved virksomhedens ledelse og administration sam-
men med vigtige dele af det centrale computerudstyr blev sat
ud af spillet. Det officielle dedstal for angrebet opgeres i dag til
512, langt de fleste naturligvis Dreamscape-folk, men ogsa over
hundrede besggende; brugere af systemerne og turister pa
rundvisning, mistede livet den dag.

THREAT ADVISORY
ELEVATED oo oo

Significant Risk of Terrorist Atacks.

d. Den sakaldte opklaring

Dermed var starten gaet til et omfattende opklaringsarbejde.
Alle kraefter blev sat ind, og alle muligheder undersggt. Det vil
sige indtil en eller anden fik den geniale ide at ivaerksaette
Operation Sandman. P3 dette tidspunkt havde

man erkendt, at millioner af Dreamscape-brugere
verden over befandt sig i en koma-lignende til-
stand man ikke vidste, hvordan man skulle
vaekke dem op fra, og denne opdagelse ma have
lagt et yderligere pres pa opklaringsarbejdet.
Samtidig havde man fundet frem til, at bade viru-
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sangrebet og bomben matte vaere placeret af en
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af de grupper af besggende, der havde benyttet
systemerne i Dreamscape’s hovedkvarter pa
dagen for angrebet. Folk som nu 13 i en koma-lig-
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nende tilstand pa et af byens hospitaler.
Den monomane fokusering pa ideen om ter-
rorisme som en altid tilstedevaerende trussel, der

praegede datiden, er naesten umulig at forsta for nutidens
unge. Den kan vel sidestilles med middelalderens skraek for
den haergende pest eller mdske mere direkte med forrige
arhundredes angst for den kommunistiske trussel. Man kan vel
sige, at det er tanken om, at uanset hvor man er, og hvad man
foretager sig, er der en ond og snedig modstander, der vil en til
livs og som ma bekaempes med alle midler. Laeger kalder den
slags forestillinger paranoia. En psykisk lidelse, der blandt
andet kendetegnes ved, at alle begivenheder, relationer, per-
soner og deres handlinger indpasses i disse tvangsforestill
ingers logik. Selvom drsagerne til og iser mekanismerne bag
det faenomen, som nogen ganske rammende har kaldt kollek-
tiv paranoia, er bade kontroversielle og komplekse, er der vel i
dag ikke nogen, der er i tvivl om, at under de rigtige
omstaendigheder kan et folk, dets regering og ikke mindst
myndighedernes repraesentanter gribes af noget, der i praksis
er sammenligneligt med denne lidelse. Se fx Mortis Tesalute’s
udmeerkede redegerelse i "High Perspectives” (Fox & Hunter,
2032) eller Marcel Marceau’s bergmte "The Voices of Babylon”
(Merriman and Singer, 2041).

Uden at
komme
naermere ind pa
beslutning-
sprocesserne
bag og de
meget indviklede spargsmal om jurisdiktion og ansvarsfordel-
ing, kan vi i hvert fald sla fast, at det blev besluttet at ivaerk-
saette Operation Sandman under ledelse af vicedirekter Braun
von Werner fra "The Dapartment of Homeland Security”. Pa
baggrund af vor research mener vi at kunne fastsl3, at fra dette
gjeblik var resultatet af undersggelsen uundgaeligt.

Ideen gik simpelthen ud p3, at benytte Dreamscape’s egen
teknologi til at lade de hovedmistaenkte genopleve gjeblikket
lige for det skaebnesvangre gjeblik, og sa lade dem fortseette
ud i en virtuel dremmeversion af virkeligheden i den formod-
ning, at de skyldige her ville afslgre sig selv, deres metoder og
medsammensvorne. | praksis beted dette naturligvis, at de
mistaenkte, der reelt knap nok vidste hvem de selv var, kom til
at befinde sig i en verden, der var konstrueret sa den i starten
mindede mest muligt om den verden de kendte. Ganske vist i
en lettere fordrejet udgave, beregnet til at fa dem til at afslere
sig selv. Problemet i den fremgangsmade var mange og, mener
vi, afgerende:

For det forste, skruede agenterne mere og mere op for
den kunstige virkeligheds aggressivitet, efterhdnden som tiden
gik, uden at der rigtig kom nogen afggrende gennembrud.

For det andet havde man faet designet en konstruk-
tion, der forudsatte deltagernes skyld. Hvordan man beviser sin
uskyld overfor omverdenen og ikke mindst sig selv, hvis man
lider af delvis amnesia i et univers, der forudszetter, at man er
skyldig?

For det tredje: Trods diverse sikkerhedsforanstaltninger
var den benyttede software allerede blevet inficeret af den
saerlige natskygge-virus. Et meget kompliceret stykke program-
mering, der som en af sine hovedfunktioner havde, at det
kunne fa Dreamscape-programmerne til at tage livet af deres
brugere i de virtuelle virkeligheder, for derefter at efterlade
dem i en komalignende sgvntilstand i den fysiske virkelighed.

Og sidst men ikke mindst det samme problem som mange
kritikere havde pdpeget ved selve Dreamscape-processen,
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nemlig at den, ved at bruge samme ramateriale som dremme, i
sig selv kunne have en slags psykedelisk effekt: naermest en
kombination af forvraengning og forstaerkning af oplevelsen der
bedst kan beskrive som bevidsthedsforstyrrende - en mild
form for sindssyge. - Ikke mindst naturligvis, hvis feenomenet
optraeder i noget brugeren tror er den fysiske virkelighed.

Formadlet med dette eksperiment er at simulere disse vilkar
pa en made, der kan demonstrere de potentielle svagheder i
ovennaevnte fremgangsmadde, og vel at maerke at gare det
uden brug af avanceret psykologisk teknologi, biomekanisk
feedback eller andre illegale metoder men udelukkende ved
hjeelp af deltagernes indlevelses-evne.

SERICUS WEAPOUNS
SAVE HUMAN LIVES

Those who'd
disarm us
are traitors
to mankind!

2. Dremmenes logik

Det felgende er et udsnit fra en artikel om Reginal Fisker, en af
Dreamscape’s stjerneforfattere fra online-magasinet
StyleMonster.com. Her forklarer han lidt om, hvordan systemet
bag drhundredets mest succesfulde underholdningsteknologi
virker.

Jagh det virker méaske nok lidt indviklet i starten, men man skal
bare teenke pa det som en graenseflade mellem "vores” system
og brugerens oplevelse. Vi bruger sa ikke klodser, polygoner og
bitmaps til at skabe billeder pa en skeerm. Vi laver interaktive
forlgb, hvor vi sa kan hente tingene ud af folks egen hukom-
melse i stedet. Det skal vaere noget folk har oplevet, har foresti-
let sig eller nemt kan forestille sig. For eksempel: en by er nem.
Huse er nemme. Elefanter nemme. Bla elefanter er heller ikke
noget problem. Det er blot at kombinere to velkendte ting.
Afrikanske tigerspringmus eller kikikabula’er fra regnskoven der-
imod vil som oftest ikke virke. Vi bruger omfattende databaser
til at sikre, at det indhold vi leegger i forlgbene er noget, der
svarer til folks valg. Det fascinerende er, at kunderne stadig bliv-
er overraskede over vore produkter. De ved simpelthen ikke
hvad deres hjerne rummer. Det kan vi sa vise dem.

Noget andet, man skal veere meget opmaerksom pa, er at alle
naturlove og alle logiske sammenhaenge — stort set — er sat ud
af kraft. Man kan ga ned af en trappe for at komme op til top-
pen af et tarn, man kan st et sted og se sig selv sidde i en stol,
man kan blive fadt til sin egen begravelse, man kan sla folk ihjel
med legetgjsvaben og en nuttet hamster kan forvandle sig til en
skreemmende draeber pa mindre end et gjeblik. Ogsa
naturlovene er sat ud af kraft: man kan sagtens dremme at
man flyver eller befinder sig i veegtlgs tilstand. Tiden beveeger
sig ikke ngdvendigvis fremad, og arsag og effekt kommer ikke
ngdvendigvis i den "rigtige” raekkefglge. | stedet for at falde og

dromme -

sla sig, kan man sla sig og falde, man kan blive
ramt af et skud, fer det bliver affyret eller
bestille en pizza man allerede har spist osv i dén

1 o g i k|
eksperi-
m e n te t

forbere-

dur. Nogen af disse ting kan selv sagt virke

meget forstyrrende, hvis malet er at give kunderne en sammen-
haengende speaendende oplevelse med sig hjem.

Derfor har Dreamscape’s computere et system af filtre, der
kan styre — hvad skal vi sige? — logikken i forlgbene. Filtrene kan
justeres sa de passer til forlgbet. Nogen kan godt lide de meget
syrede ting. Selvom de fleste foretraekker, at der er en vis logisk
sammenhaeng i begivenhedernes forlgb, er fx superhelte en
ganske populaer genre. Vi kan stort set justere virkelighederne
efter behov.

Til dette kan vi sa kun tilfgje, at talrige veldokumenterede
eksempler tyder pa, at det ikke altid lykkedes lige godt. Se
fx Timmerman og Liinsch’s fremragende "Nar Drgmme bliv-
er til Mareridt” fra 2027.

3. Eksperimentet

a. Set-up og forberedelse

I praksis var der i Dreamscape’s store hovedkvarter indrettet
adskillige oplevelses-cafeer, ogsa kaldet dremmecaféer, hvor de
mange daglige besagende kunne fa deres trang til smagspraver
pa de store udvalg af dremme-forlgb tilfredsstillet. | hyggelige
preverum, med plads til fem brugere ad gangen, kunne man
leene sig tilbage og nyde ens udvalgte favoritter (mod betaling
naturligvis!) 1 et af disse praverum finder vi vor uheldige hoved-
personer. I virkeligheden skete der det, at de, da virusangrebet
satte ind, ret hurtigt blev draebt i de dremmeforlgb, de var i
gang med. Hvorefter de som bekendt ikke vagnede.

Nar du skal starte selve eksperimentet, er den ferste opgave
naturligvis at uddele rollerne. Vi har bygget vores per-
sonbeskrivelser pd den gruppe, der senere blev anklaget og
demt in absentia’® for terrorangrebet pa Dreamscape’s hoved-
kvarter. Det bliver altsd en deemonjaeger, en rumpilot, en

drageridder, Prinsen pd den Hvide Hest og
Prinsessen i Tarnet, og vi vil slet og ret anbefale, | * In absentia =
at du lader deltagerne selv vaelge den af de fem| Fraveerende. Dvs.
fiktive karakterer, de finder mest tiltreekkende. |at retssagen er
P4 den made er der mulighed for et vis dnds-
feellesskab med virkelighedens uheldige
Dreamscape-brugere.

Beskrivelserne indeholder en kort men
forhabentlig effektfuld beskrivelse af forlabet
inklusiv det gjeblik i deres drammespil, hvor
natskygge-virusen var steerk nok til at sld dem
ihjel i deres virtuelle virkelighed. Beskrivelsen
fortseetter med at forteelle hvordan de vagner i
det, de pd dette tidspunkt ma opfatte som den

at de anklagede

| dette tilfaelde
selvfglgelig fordi
de var i koma.

gennemfgrt, uden

har veeret tilstede.

virkelige virkelighed. Ramt af delvist hukom: |

melsestab og uden ret meget andet at bygge
pa, end de ejendele de har pa sig, vagner de i
Dreamscape’s ellers sa hyggelige dremmecafé,
hvor en skreemmende alarm opfordrer alle til
hurtigst muligt at forlade bygningen.

Trods deres lettere omtagede tilstand kan du
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godt huske hvem de er og hvor de befinder sig: De er tre stud-

erende, der har besgg af to venner fra Europa. Men udover,

hvad de kan se udfra deres omgivelser og de ejendele de har

med sig, er resten relativt taget. Ikke ulig den oplevelse, man
kan have nar man vagner midt i en

-] drem, og ikke kan huske om det er dag
eller nat, hvorfor man ligger pa sofaen og
hvorfor holoprojektoren® i hjgrnet sender
nonstop reklamer for meget billige
Jjapanske salathakkere. "Kagbe nu! - Kun

i meget begraenset antal!”

Det vil f3 betydning senere, at de alle
om eftermiddagen har besggt "the
Football Hall of Fame” - udstillingen, hvor
de har anskaffet sig matchende t-shirts, caps og/eller tark-
leeder i en ganske seerligt uklaedelig kombination af lilla og
gron til statte for periodens mindst vindende fodboldhold, the
Lohill Packers.

Bemaerk, at der ikke er noget i karakterbeskrivelsen, der kan
tyde p3, at de skulle vaere de skyldige i terrorangrebet, men
der er heller ikke noget, der klart modbeviser det.

Du finder en samlet gennemgang af alle de oplysninger
spillerne far om deres personer, i afsnittet oversigter til sidst i
denne tekst.

b. Setting

Hvordan sd verden egentlig ud den tirsdag i marts 2037? Ja det
er et godt spergsmal: New York var som alle amerikanske stor-
byer praeget af kontraster. "Maleriske miljiger og mange
muligheder” som byens markedsfaringspolitikere udtrykte det.
Mens nogen bydele oplevede velstand og naesten eksplosiv
vaekst stod andre stille eller oplevede direkte forfald. Det
starste problem var de hjemlgse, der i stort tal havde indrettet
deres faldefaerdige og midlertidige hjemlgshedshjem pa under-
grundsstationer, i parker, under broer, pa tage og ellers overalt,
hvor der kunne findes en smule beskyttelse mod vejrligets
haergen og de mange bandeaktiviteter, der altid har vaeret en
af storbyens sikreste kendetegn.

Paradoksalt nok havde overvagningen af offentlige pladser og
gader sat nye rekorder med gennemfarslen af The new
Patriotic Act, der udover mere brug af overvagningskameraer
ogsa tillod aflytning og indbrud i forbindelse med mistanker
om terror. Som Vi tidligere har veeret inde p4, var det ikke mis-
tanker, der manglede i folks bevidsthed, selvom der ikke havde
veeret noget vellykket terrorangreb pa amerikansk jord siden
New Christian Humanity® sejlede en gastanker

bander. (Det vigtige er ikke, hvad man
laver, men hvad rettighederne til holo-
video'en af det kan indbringe!)
Paradoksalt nok findes der et antal
gamle sakaldte "film”, en betegnelse
for foreeldede 2dimensionale
bevaegelige billeder med lyd og uden
nogen form for interaktivitet, der
egentlig beskriver stemning og miljg
ganske godt. Det kunne veere
"Demolition Man” uden nedfrysninger
af kriminelle, "I, Robot” uden de
humanoide robotter, og "Minority
Report” uden evnen til at kunne se ind
i fremtiden. Altsd en udvikling, der har
veaeret uden de store epoke-ggrende
gennembrud pa enkeltomrader, men

* Holoprojektor =
et underhold-
ningsapparat, der
kan vise tredi-
mensionelle lev-
ende billeder ved
hjeelp af en slags

holografisk teknik.

Fjernsynets aflgs-
er.

* New Christian
Humanity, = en
organisation, der
var modstander
af den teknolo-
giske udvikling og
bekaempede den

== med alle midler.

med gennemgribende overvagning, altings netforbindelser

ind siden pa et containerskib med billig australsk
underholdningselektronik i Boston havn i 2019.
(En begivenhed, der blev omtalt i medierne som
6 The Boston Party-Party®)

Den megen overvagning havde ikke rigtig lagt en
, daemper pd kriminaliteten. Dels havde de
! smarteste kriminelle lsert at tage deres forbehold
mod kameraerne, dels havde myndighederne i
stadig stigende grad fokuseret deres indsats pa
at holde gje med folk med saere meninger og
anderledes religioner, hvilket selvsagt gav ekstra
spillerum til narkohandlere, alfonser, over-
faldsmaend og stadig mere publicity-orienterede

med alt og lejlighedsvise oversvammelser som de vigtigste ho-
vedtraek. Pa den vedlagte datadisk har vi samlet et udvalg af
smagsprever pa disse gammeldags film, som du forhdbentlig
kan fa lidt inspiration af.

En mere detaljeret beskrivelse af verden finder du til sidst i
dette dokument.

michael .
e » i I c. Eksperimentets Forlgb
m ze s b Yy
Efter starten, hvor deltagerne har modtaget - og leest - de

uddelte ark med deltagerinformationer, er situationen nu den

for de fiktive hovedpersoner i vort eksperiment, at de befinder

fastawval
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|° The Boston Party-Party inspireret af "The Boston Tea Party”, hvor settin g
amerikanske sakaldte frinedskaempere forklaedt som indianere i tidligere forsegsgrupper. f or1leob
1773 overfaldt et britisk handelsskib med te, og dermed var med Personerne befinder sig nu i noget der er i

til at seette den amerikanske afthaengighedskrig i gang.6 The
Boston Party-Party inspireret af "The Boston Tea Party”, hvor

til at seette den amerikanske afhaengighedskrig i gang.6 The
Boston Party-Party inspireret af "The Boston Tea Party”, hvor

til at seette den amerikanske afhaengighedskrig i gang.

amerikanske sakaldte frinedskeempere forklaedt som indianere i
1773 overfaldt et britisk handelsskib med te, og dermed var med

amerikanske sakaldte frinedskaempere forklaedt som indianere i
1773 overfaldt et britisk handelsskib med te, og dermed var med

sig i det naevnte prgverum, hvor alarmen lyder. Alt efter hvor-
dan dine deltagere ser pa den slags, vil de sikkert bruge lidt tid
pa at lade deres personer snuse rundt i lokalet - og maske
resten af bygningen - ud fra en betragtning om, at det jo blot
er et spil. Du kan lade en lille gruppe hektisk serigse rednings-
folk rabe til dem, at de skal forlade bygningen hurtigst muligt,
ligesom de vil kunne se folk i panikagtig flugt fra de hgjere-
liggende etager. Der har vaeret eksplosioner og det er ikke laen-
gere tid til sight-seeing!

Der er ingen problemer i at forlade Dreamscape’s hoved -
kvarter. De dele der er abne for publikum befinder sig pa de
nederste etager, og dramme-cafeerne ligger taet ved udgan-
gene. Udenfor hersker kaos. Hovedkvarteret ligger i en taetbe-
bygget bydel og udover udrykningskeretgjer af enhver art, er
der ogsd en menneskemaengde under sammenstimling.
Tiltrukket af larm, reg samt udrykningskeretgjerne og
opmuntret af politifolkenes ordrer om at passere gaden: "her er
intet at se!”, streammer folk til. Ambulancer kerer frem og
tilbage mens sarede og dede i et rystende antal baeres ud fra
den rygende bygning. (Klokken er i gvrigt ca. 3 om eftermidda-
gen.)

Ved synet af de fem personer med deres farvestrdlende
udstyr, gar der et kollektivt suk gennem menneske-maengden.
Der opstar nogen sekunders stilhed indtil en eller anden raber:
"Dér er de!” omtrent samtidig med at en brosten bliver slynget
efter vor lille gruppe. Normalt vil deltagerne nu lade deres per-
soner tage flugten, og et kort forlgb, hvorunder de forfelges af
en rasende menneskemaengde Vil opsta. Jagten vil vare indtil
de finder et passende sted at gemme sig. Du kan fx lade dem
finde en keelder i en faldefaerdig bygning. Det ma meget gerne
veere lidt hektisk.

Er dine deltagere for laenge om at tage flugten, kan du lade
politiet gribe ind. De vil s& kere dem vaek i en pansret minibus
med blink og det hele, mens en overordnet politimand vil
sperge dem om deres navne og bopael mv. samt ikke mindst
hvorfor de gar med de underligt farvede ting.

Forklaring: Lilla og gran viser sig ikke blot at vaere den fore-
trukne farvekombination for et ret dedssygt fodboldhold, men
0gsa at veere de farver The New Christian Humanity fore-
traekker pa deres bannere og plakater.

d. Forlgbets "logik”

Her folger forst en forklaring af de mekanismer, der bestemmer
handlingsforlebet, med en opstilling pd skemaform, der ger
forhabentlig det lidt mere overskueligt og dernaest et par
eksempler, der bygger pa, hvordan det er gdet i praksis for

beregnet til at vaere en meget realistisk simula-
tion af det, der pa dette tidspunkt er virkelighe-

1 o g i k

den, men som ikke ER virkeligheden. (Vi har kaldt denne ver-
sion "Virkelighed 0”). Det betyder, at det ikke er naturlovene og
almindelig sund logik, der afger, hvordan verden opferer sig,
men noget computerkode og det Reginal Fisker kalder
Dreamscape’s filtre. Computerkoden bestdr af to hovedele-
menter:

| ferste omgang er Homeland Security’s design det
dominerende. Dets hovedformal er, at fa de "skyldige” til at afs
lgre sig for enhver pris. I starten ved hjeelp af forholdsvis
tilbageholdende opklaringsmetoder, som dog efterhanden bliv-
er strammet mere og mere op.

Natskyggevirussen, som bliver staerkere og steerkere som
tiden gdr, har to hovedformal: for det ferste skal den "formere
sig” det sker ved at "overtage” andre neutrale dele af program-
met. Havevandere, hunde eller entreprengrmaskiner eksem-
pelvis. - Efterhdnden som dette forehavende krones med suc-
ces, vil den fokusere mere og mere pa at forsege at skade delt-
agernes personer i den virtuelle virkelighed. Natskyggevirussen
er programmeret til at falde optimalt ind i baggrunden, men
har et problem med farverne: Er man meget opmaerksom vil
inficerede dele af programmet virke enten glasagtigt gennem-
sigtige, markegra eller sorte, medmindre man ser direkte pa
dem. Det er ogsa disse farver virussen vil have, hvis den
angriber direkte.

Systemets neutrale elementer sasom postbudet og den rare
gamle dames gale hund, vil i kritiske situationer arbejde for at
opretholde programmets "naturlig orden”. Det vil i denne ver-
sion af virkeligheden sige, at de vil prgve at beskytte/advare
personerne mod angreb fra virussen, men ikke hvis de skulle

prove at flygte fra politi-
et

| starten skal du helst
overbevise dine delt-
agere om at dette
forestiller virkeligheden,
men de vil nu nok
alligevel hurtigt udvikle
en vis sund mistaenke-
lighed, og illusionen vil
til sidst bryde sammen.
Af rent underhold-
ningsmaessige grunde
vil vi anbefale at du prever at holde det niveau, hvor deltagerne
ikke er helt sikre pa, at det hele er en illusion i nogen tid fer
den definitive afslering. Praecis hvor laenge er naturligvis op til,
hvordan dine deltagere reagerer i praksis.

P4 et tidspunkt - helst inden de er blevet traette af det spil -
ma du lade Natskyggevirussen fa overtaget i din version af
Homeland Security’s version af virkeligheden.

L

En gruppe sorte computerstyrede trae-vedlige-
holdelsesmaskiner, eller noget lignende,
angriber dem, og slar dem ihjel. Tidsmaessigt
virker 2 timers spilletid som et ganske for-
nuftigt bud.

Hvorefter de "naturligvis” vagner tilbage i en

g




" Hitpoints = En talvaerdi, der viser hvor meget skade man kan tale fx
i tilfeelde af kamp. En person med mange hitpoints kan tale mere
skade end en person med f&

| Dreamscape’s system synes et almindeligt gennemsnitlig menneske
at have 100 hitpoints, mens en isbjgrn har 200 og en elefant 400.

® | mellemtiden havde Homeland Security faet demt og henrettet en
anden gruppe for de samme forbrydelser, og for dem var det derfor
uden betydning, at det hele til sidst viste sig at handle om en konflikt
om retten til at producere og distribuere pornografisk materiale
baseret pd Dreamscape’s teknologi.
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af de verdner, de oprindeligt startede i.

I spilverdnerne er den overordnede logik den, der passer til
genren. Uskadeligger deemonerne og red de uskyldige,
bekaemp den onde drage, find og vind prinsessen og det halve

Homeland

security stwn

Niveau: i Samlet vnnghe:ﬁ I
Agressivt

—
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blot deltagernes egne, men ogsa Homeland Security’s og
virusen, ligesom man kan medtage genstande som fx magiske
sveerd eller tamme drager fra den ene verden til den anden. |
periodens sidste del bryder de fleste greenser sammen. Den
virkelig de befinder sig i vil naturligvis dominere, men
fortryllede freer og/eller kamerahold pa speed, vil kunne dukke
op uden varsel.

Mens handlingen sédledes pa overfladen (muligvis) vil
forekomme at vaere fuldsteendig meningsles og ulogisk, bygger
den faktisk pa en konsekvent logisk struktur, der betyder at
skarptseende deltagere vil kunne gennemskue hvem der er
sagens parter, hvad de er ude p4, og hvad man kan gere ved
det. Sagsakter, vi er kommet i besiddelse af, tyder da ogsa pa
at mindst en gruppe af misteenkte i sin tid faktisk fandt en
metode til at uskadeliggare natskyggevirusen, hvorved de
kunne forlade deres koma, genvinde hukommelsen og bevise
deres uskyld for Homeland Security. Og den mulighed har dine
deltagere naturligvis 0gsa’.

Af hensyn til risikoen for at de ikke vil vagne igen, kan
Homeland Secutity kan ikke sende simulationer af rigtige per-
soner - som fx deltagernes er det - ind | deres version af virke-
ligheden. De ma bruge omprogrammerede udgaver af noget,
der er der i forvejen.

Deres mal er at fa deltagernes personer til at afslgre sig som
terrorister. Til det formal benytter de ikke blot de naevnte
omprogrammerede personer (0g vaesner), men ogsa andringer
i selve virkeligheden. Deres metoder bliver mere og mere

kongerige osv. Der er en mere detaljeret beskrivelse af
Dreamscape’s versioner af de forskellige genrer sidst i denne
tekst, ligesom du skulle kunne fa lidt inspiration fra den med-
felgende datadisks smagsprever pa typiske sakaldte "film”.
(udvalgt fordi de har veeret inspirationskilden til Dreamscape’s
produkter, nu hvor disse ikke laengere er tilgaengelige pa legal
vis.) Her er bade Homeland Security og Natskyggevirussen
fremmedelementer, men ogsa her bryder logikken stille og
roligt sammen.

Med hjeelp fra personer (og ting) i de forskellige

verdener er det muligt at komme tilbage til
dremmecafeen og herfra videre ud i en af de
andre virkeligheder. Det interessante er dels at
fra dremnmecomputerens kontrolpaneler kan de
a&ndre deres egenskaber: Udseende, udstyr,
styrke, sanser, smidighed, intelligens og hitpoints’

S

samt diverse feerdigheder. (Systemet virker

m i ¢ h a e 1| 53dan, at deltagernes personer konstant optjen-

e

» i 1« €rflere ogflere spil-point undervejs.) Man kan

n se s b Y o0gsa give sig selv mere intelligens, men det
Fastaw a1l Synesnuikke at have den store effekt. Dels at
> o o | narnogen personerkan gd fra en virkelighed til

en anden, kan andre naturligvis 0gsa, altsa ikke

Dreamscape’s
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pagdende og aggressive efterhanden som tiden gar. Selvom
folkene fra HS ikke forstdr, hvad der sker, ndr virkelighederne
skifter, pavirker disse skift ikke deres overordnede strategi:
Kurven stiger jeevnt hele vejen.

Natskygge-virussen har som udgangspunkt to hovedformal:
at formere sig og at draebe spilpersonerne i den aktuelle virke-
lighed. Det sidste kraever at den ferst har oparbejdet
tilstraekkelig styrke ved at overtage/smitte dele af spilvirke-
ligheden. Den starter neutralt og ubemaerket, mens den smitter
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flere og flere af de elementer og vaesner, den pageeldende
virkelighed bestar af. I denne fase er det kun farve-proble-
merne, som tidligere naevnt, der kan afslgre den. Forholdsvis
hurtigt vil den dog begynde at gere ting saere og besveerlige for
deltagerne indtil den til sidst slar dem ihjel. Dertil kan den
enten benytte vaesner, den har overtaget som fx postbude og
krager eller andre elementer som fx bygninger, traeer eller
pleeneklippere. Nar deltagernes personer der, nulstilles
virussen, og den ma derfor begynde forfra i den virkelighed,

Natskygge

virus Start Slut
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deltagerne herved transporteres over i. Bemaerk at deltagerne
kan krydse over fra en virkelighed til en anden uden at "de".
Nemlig gennem dremmecaféen. Hvis deltagernes personer
dermed kommer over i en virkelighed de ikke allerede har
veeret i én gang, vil det ogsa nulstille virussen. Personernes
"ded" nulstiller altid virussen. Kurven gdr i et zigzag menster.

Dreamscape's egne forleb har en logik, der svarer til den
genre, de tilherer. Fuldstaendig ligesom de sdkaldte "film" fra
tidligere tiders Hollywood, herer langt den sterste del af
Dreamscape's drammeforlagb hjemme i den lettere underhold-
ningsgenre. De kunne da bestemt vaere bdde spandende og
uhyggelige, men det var uundgaeligt, at heltene altid vandt til
sidst og der blev ikke stillet de store komplicerede samvit-
tighedsspargsmal undervejs. I dette tilfeelde har vi en situation
hvor udefrakommende elementer bragte alvorlig forstyrrelse i
de planlagte handlingsforlab. Dreamscape's produkter var kon-
strueret til at kunne "handtere" uforudsete variationer, sa i
praksis er effekten ganske interessant. "Systemet" vil modar-
bejde badde Homeland Security's og virussens malsaetninger.
"Virkelighed 0" er stort set konstrueret af Homeland Security
og indeholder derfor kun fa neutrale elementer, men i de
andre virkeligheder vil denne effekt vaere ret tydelig og kan
veere saerdeles nyttig. En tilfeeldig krovaert, vil fx kunne advare
dem om, at de bliver forfulgt af "onde fremmede" eller at der
er noget "usaedvanlig seert" ved den fremmede ridder osv.
Kurven vil bevaege sig omkring det neutrale, men med en ten -
dens til at baggrundsverdnerne bliver mere og mere hjaelp-
somme efterhdnden som de andre parter bliver mere og mere
ubehagelige.

]
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storbyen

4. Storbyen

Det er sveert for ikke at sige umuligt at forudse
ngjagtigt, hvordan din version af eksperimentet
vil komme til at forlgbe. Derfor har vi ikke lavet en detaljeret
gennemgang af de scener og begivenheder, du skal lede dine
deltagere igennem. | stedet har vi valgt en kort gennemgang af
mulighederne pa baggrund af praktiske eksempler fra vor eget
forarbejde til dette projekt. Det haber vi sd vil kunne hjeelpe dig
i praksis. Den efterfglgende vejledning er udarbejdet af vor
utreettelige research assistent Siona Masheeda, som selv var
blandt de farste, der gennemfarte vort eksperiment.

Indledende bemzrkning

Dette eksperiment bygger pa virkelige begivenheder, og er
udtryk for Dr. Samuel Michaels & Professor Alexander Marcus
Autr's forskningsarbejde indenfor baggrunden for et bestemt
haendelsesforlab, der faktisk fandt sted i New York fir snart
mange ar siden. 0g som man siger, kan man ikke argumentere
mod virkeligheden. Men i praksis kan den vinkles og justeres til
at passe mere eller mindre til forskellige formal.

Der er naeppe megen tvivl om at de mennesker, der i virke-
ligheden oprindeligt oplevede disse begivenheder og som til
sidst blev demt til deden for noget, de sandsynligvis ikke havde
gjort, har opfattet sig selv som hjaelpelase brikker i et spil
mellem kreefter de ikke forstod.

Vi mener dog, at man som deltager i dette eksperiment kan
fa en mindst ligesa leererig oplevelse ud af forlgb, hvor man
ikke er helt sd hjeelpeles, og hvor man ndr en forstaelse af,
hvad det er man - pa det rent fiktive plan, naturligvis! - har ind-
ladt sig pa. —

Vi vil derfor meget kraftigt anbefale, at du fuldt benytter de
muligheder, der dukker op undervejs for at give deltagernes
personer sma forspring og indsigt i hvad der foregdr. Ikke
mindst i sidste halvdel af forlabet - altsa fra og med det ferste
virkelighedsskift. Der er en meget fin balance mellem budskab
og indhold pa den ene side og spaending og motivation pd de
to andre, og det vil vaere op til dig i praksis, at holde dén gryde L
i kog pd en mdde, der giver dine deltagere den bedst mulige
oplevelse.

I praksis er det stort set umuligt at forudse i detaljer, hvordan
tingene vil udvikle sig pa vejen gennem flere forskellige virke-
ligheder forfulgt af simualtioner og formskiftende vira, sa i
stedet for en ultradetaljeret gennemgang af punkt efter punkt —
har vi valgt at fokusere pa muligheder og eksempler. Til L
gengeeld har vi samlet et udvalg af de sdkaldte "trailere". En
slags reklame-indslag for de foraeldede to-dimensionelle film,
der selv var en vigtig del af det oprindelige udgangspunkt for
Dreamscape's produktioner. Det er vort hab at de vil saette
gang i din egen fantasi og inspirere dig til at give den hele
armen, ndr nu du saetter gang i selve eksperimentet. Hvis du —
har mulighed for det, er du naturligvis meget i
velkommen til at se hele filimen, men ikke helt
sjeeldent var trailerne bedre end filmene og de
er under alle omstaendigheder vaesentlig min-
dre tidskraevende.
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a. Journalisten c. Nyhedsudsendelsen

og overvagningsbilen: og de store nysgerrige betjente

Efter en heldig flugt fra de vrede menneskemasser - se side 6 -
besluttede de sig for, at der nok ikke var sa meget andet de
kunne gore end at tage hjem. At demme efter de papirer de
havde pa sig, var det en aldre villa i et lettere dysfunktionelt
kvarter i byen. Den slags med bilvrag i garagerne og drugdeal-
ers pa et lejlighedsvist hjerne her og der. lkke byens bedste
kvarter men heller ikke det veerste.

Ved ankomsten er det ferste, de far gje pa et kamerahold fra
en lokal nyhedsstation. Journalisten er den hyperaktive Diane
Schmoler. En af den type, der har vaeret en del af medieverde-
nens anden division lige sa laenge nogen kan huske, og som
ma vaere omkr. de tres, men som pa grund af omhyggelig plas-
tik-kirurgi nu lidt ligner et Picasso-maleri af en pa 25. Hun er
ude efter et stykke falelsesporno fra gjenvidner til
"Terrorangrebet": "Hvad taenkte I, da bomben sprang?", "Hvor
mange tror | dede i angrebet?", "Var det ikke frygteligt at se de
hundredvis af dede?" "Hvad gjorde I for at hjeelpe?" ...og sd
videre. ("Vi skal have nogen gode naerbilleder!") Det er ikke
specielt meningsfulde spergsmal, der laegger op til specielt
gode svar, men det er jo heller ikke meningen med det. Efter at
have vredet sa meget ud af den medie-and som muligt, sperg-
er hun sa hvordan de har det med at veere myndighedernes
hovedmistaenkte! Efter svaret pa det tager hun af sted med et
lefte om, at hun nok skal bringe "deres side" af historien i den
bedste sendetid. Det kunne sikkert vaere godt for hendes kar-
riere.

I mellemtiden er en umaerket beige varevogn med et
forholdsvist stort antal antenner pa taget kert stilfeerdigt ind og
er parkeret for enden af gaden. I ferste omgang uden nogen
bemaerker det.

b. Kelderens hemmeligheder

I dette tilfeelde besluttede deltagerne sig for at lade deres per-
soner ga tidligt til ro, men punktet kan ogsa bruges, hvis de
hellere vil nusse rundt og/eller snakke: Der lyder pludselig et
brag fra keelderen efterfulgt af lyden af noget tungt, der veelter
- som en stor gasflaske eller noget lignende. Uanset hvad, vil
kaelderen vaere tom, ndr de kommer ned i den. - Bortset fra en
stor maengde gammelt skrammel. (Huset har fungeret som
hjem for skiftende grupper af studerende de seneste 10-15 ar!)
Der ligger et smadret syltetejsglas pa gulvet, selvom syltete;
ellers synes at veere en af de meget fa ting, der
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ikke har vaeret i netop den kaelder i meget lang
tid. Og i det fierneste hjerne, halvt skjult bag en
reol, star en hemmelig der dben. Hverken den
eller rummet bag den er noget, nogen af dem
har set fer. - Sa vidt de lige husker. Bortset fra en
hel del hylder, et arbejdsbord og nogen lamper,

€r rummet tomt.
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Et vindue fra selve kalder-rummet og ud til
baghaven star abent, men der er ikke nogen at
se og/eller noget at forfelge. Hvem eller hvad
end der har vaeret i keelderen er forsvundet
uden at efterlade sig spor.

xr i x|

Hvis de beslutter sig for at teende for holo-projektoren, vil de
netop kunne na at se en del af Diane Schmoler's nyhedsud-
sendelse. Uanset, hvordan de egentlig har optradt under inter-
view'et, vil indslaget fremstille dem som graensepsykotiske
saerlinge, der ser ud til at vaere i stand til hvad som helst. Med
det resultat, at neesten alle der ser det, ma fele sig overbeviste
om, at her er de skyldige.

Uanset om de nu selv ser det eller e}, vil en del af Homeland
Security's virkelighed "reagere pd indslaget": Naeste morgen vil
man kunne se, at en gruppe vrede medborgere, omkr. 50
stykker, vil vaere stimlet sammen foran huset. Her raber de:
"draeb draeberne!" og hvis de far gje pa vores personer, vil de
smide sten og indhold fra tilfeeldige skraldespande efter dem.
Praver man at flygte, vil en del af maengden felge efter. Hele
optrinet er bade truende og ubehageligt. Alt efter hvordan du
og dit hold af deltagere har det, kunne det faktisk vaere endnu
mere effektfuldt, blot at lade menneskemassen forholde sig
tavst og skulende.

Mandskabet i den tidligere naevnte umaerkede beige
varevogn vil dog hurtigt sende bud efter hjeelp, og inden nogen
kan tage livet af nogen, vil 4-5 politibiler dukke op, og en
gruppe relativt ens ret store betjente, vil bringe vores personer
i sikkerhed i deres hjem.

Knap sa positivt vil det virke, at de betjentene ikke forlader
stedet igen. De stiller sig op rundt omkring og lader som
ingenting. Lidt undskyldende vil en af dem maske sige: "lad
som om jeg ikke er her!". Ikke desto mindre vil det virke som
om de holder gje med alt, hvad vore hovedpersoner foretager
sig.

Du kan bruge menneskemaengden og de store nysgerrige
betjente uanset, hvad personerne har valgt at foretage sig
undervejs. De blive genkendt et sted, forfulgt af en rasende
menneskemaengde og reddet af de store nysgerrige betjente.

En variation:

En anden fremgangsmadde, kunne vaere at lade de store nys-
gerrige betjente dukke op et helt tilfeeldigt sted, hvor de blot
folger efter vor hovedpersoner i passende afstand osv.

Alt efter hvad deltagerne veelger kan du ogsa bruge en
meget effektfuld variant af menneskemaengden. Maske helst
lidt senere i denne del af forlgbet. I stedet for at lade maeng-
den forfelge personerne, kan den vaere der i forvejen. Sadan at
der pludselig star en 50-100 vrede mennesker pa den anden
side af gaden, og ndr man sa har forladt eksempelvis en
restaurant eller en politistation gennem bagderen, og har
bevaeget sig et lille stykke vej, star den samme gruppe vrede
mennesker dér.
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d. Den sxrt velkendte stemme

Under alle omstaendigheder, vil de, mens de bliver overvaget af
de store politifolk, blive ringet op af en, der med en stemme,
der virker velkendt uden at kunne identificeres, sperger hvor-
dan "det" er gdet og beordrer dem til at mede op "det saed-
vanlige sted"... Det vil i ferste omgang ikke sige nogen noget.

e. Natskyggeeffekten |

Nu er det ved at veere tid til, at karaktererne ferste gang
bemaerker virussen. Det skal helst passe til det sted, hvor de
befinder sig og veere i en form ingen andre bemaerker. Det
kunne vaere en flok rotter, et mylder af myrer eller mdske en
flok krager. Farst bemaerker man en enkelt eller to, der synes
at vaere kommet usaedvanlig teet pd. Derefter 10-15 stykker. Og
pludselig er der rigtig mange, og de er over det hele. De bider
og flar i folk. Indtil en eller anden - sandsynligvis en af de store
betjente - pludselig dukker op og sperger om alt er i orden.
Hvorefter de forsvinder fuldstaendig som om de aldrig havde
veeret der.

f. Ransagningen

Forholdsvis tidligt i forlebet (omtrent midtvejs i den del, der
foregdr i Virkelighed 0), dukker der 4-5 agenter fra Homeland
Security op. 0gsa de er forholdsvis store, og i virkeligheden er
de bygget over den samme basismodel som betjentene. De har
en ransagningskendelse og vil gennemsgge personernes hjem.
De kommer kgrende i store SUV-lignende karetgjer og vil
dukke op uanset, hvor personerne befinder sig. Hvis det er nad-
vendigt, vil de "tilbyde" dem et lift.

Hjemme hos vore helte vil agenterne pabegynde en
omhyggelig ransagning. Vaegge bliver skilt ad, dyner og
madrasser fldet, loftspaneler taget ned og gulvbraedder loftet.
Det ender naturligvis med, at de finder det hemmelige kaelder-
rum. Som nu er fyldt med propagangda-materiale for New
Christian Humanity i lilla og grenne farver samt spraengstoffer:
(4, Astrolite og flaskegas , - Meget mistaenkeligt! Desuden er
der en del elektronik i rummet: radiostyrede fiernbetjeningsen-
heder, sendere osv samt diverse vaerktej. Det er helt tydeligt en
avanceret bombefabrik.

Bemaerk: Dette indslag giver mest mening, hvis folk allerede
tidligere har fundet det hemmelige rum i kaelderen og set at
det var tomt.

Agenterne vil bede om en forklaring, og uanset, hvad vore
hovedpersoner kan finde pa at sige, vil det ende med at de
bliver arresteret: "Du har ret til at tie, alt hvad du siger, kan og
vil blive brugt mod dig i retten. Du har ret til en sagferer. Har du
ikke rad til en sagferer, vil regeringen stille en til rddighed for
dig. - Forstar du disse rettigheder, som jeg har laest dem for
dig?"

Sadan er det.

De bliver kert af sted for at blive bragt til Homeland Security's
hovedkvarter.

g. Flugten til og fra

Det er ikke meningen, at det skal vaere specielt
sveert at stikke af fra menneskemaengden, de

medierne*n
atskyggerr
ransagning

£ 1 u g t

store politifolk eller agenterne i denne del af forlgbet. De
Homeland Security folk, der styrer tingene ude i den virkelige
virkelighed, er stadig relativt talmodige. Desuden skal man jo
huske at de faktisk ved alt, hvad der foregar i Virkelighed 0, sa
den praktiske betydning af, at deltagernes personer far lov til
at ga frit rundt i "verden" er til at overse.

Desuden er de slet ikke specielt interesserede i at fa person-
erne ind til forher sa tidligt i forlebet. Hele pointen er jo, at de
gerne skulle afslgre sig selv.

Sa...

Pludselig og helt uden varsel ramler en stor lastbil ind i siden
pa den forreste af SUV'erne. Det speerrer resten af trafikken og
mens agenterne tilsyneladende overvejer situationen, bliver de
beskudt bagfra med noget stort og panserbrydende. Det er
kun et spergsmdl om sekunder fer alle agenterne er dede.
Inden i keretajerne er der glasskar, blod og forskellige stykker
af agenter over det hele, men vor hovedpersoner er alle
naesten mirakulest uskadte.

Det mest neerliggende pa dette tidspunkt vil vaere for person-
erne at preve at ga i skjul et eller andet sted, hvor de kan vur-
dere situationen i nogenlunde sikkerhed. Vi befinder os i New

York, og det er ikke sa sveert at finde en snusket restaurant, en

forladt kaelder eller et eller andet lignende.

Under alle omsteendigheder vil de ca. nu modtage endnu en
opringning fra den saert velkendte stemme der vil vide, hvorfor
de ikke er madt op pa det aftalte sted. Manden vil forsld et nyt
madested hos en auto-ophugger, Giliano's fine Auto Parts, ikke
sa hysterisk langt fra der, hvor de nu befinder sig. P4 dette tid-
spunkt i forlebet vil et made med den velkendte ukendte
stemmes ejer sandsynligvis virke som en fornuftig ide.

h. Natskyggeffekten |

Dette kunne vaere et godt tidspunkt at lade virusen sla til igen.
Et eller andet sted pa vejen hen til auto-ophuggerens junk yard
sker der noget. P4 vej ned af en ensrettet gade med halvgamle
biler parkeret hele vejen langs den ene side. Harer de pludselig
en bil for enden af gaden bag dem give gas med et brel. De
vender sig og ndr at se en stor gra flyder med kursen lige mod
dem. Man kan lige na at springe til side fer den smadrer ind i
en lygtepael lige bag dem. Der er naturligvis ikke nogen bag
rattet. Samtidig gasser endnu en bil op, og endnu en. Man kan
std og se hvordan de skifter farve til en metallisk grasort lige
inden motorerne gar i gang. En efter en og hurtigere og hur-
tigere saetter de store smadrekasser kursen lige mod vore hov-
edpersoner. De kan enten gemme sig bag den voksende bunke
af adelagte biler, eller flygte ind i en smal gyde mellem to
gamle industribygninger. Men det er pa et haengende har. I det
samme kan du lade en overvagningshelikopter overflyve
omradet eller mdske en politibil komme forbi.

[ ]

Det vil sa&ette en stopper for angrebet, men
bunken af smadrede biler, kan jo ikke skjules,
og snart heres udrykningskaretgjer i det fierne.
Undersgger man de smadre biler, der i gvrigt
far deres almindelige farver tilbage, sa snart de
er "dede" (dvs. ikke kan kere) vil man kunne
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finde nogen meget tynde trade af noget, der ligner lysende og
farveskiftende fiberglas. Det ser ud som om de har veeret en -
hgjst useedvanlig del - del af bilernes opbygning, men er "i
virkeligheden" rester af selve virussen, som Dreamscape's Sys-
tem ikke kan oversette.

h. Den Fremmede

Giliano's fine Auto Parts virker forladt og underlig dunkel, ved
deres ankomst. Som om stedet ikke blot er lukket, men ogsa
har vaeret det i manedsvis. Det store skilt over indgangen er
fraddent og skaevt. Advarselsskilte om at vagthunden er lgs og
hunden bider ligger utrovaerdige og rustne foran porten.

Efter de har nusset lidt rundt mellem de gamle bilvrag og
rustne reservedele, forstyrres vor hovedpersoner pludselig af
lyden af en der tager ladegreb pa en maskinpistol, efterfulgt af
to andre. De er omringet.

De nyankomne ligner fuldstaendig skumle terrorister. Ifart
noget der ligner en mellemting mellem en militeer kampdragt
og en mekanikers beskidte overalls, og har solbriller og slidte
kasketter. Der er ar og/eller skaegstubbe pd det man kan se af
deres ansigter. Terroristerne tager uden et ord folk med hen til
en vaerkstedshal, hvor manden med den velkendte stemme
venter dem.

Langs hallens ene vaeg holder en raekke biler i forskellig grad
af dekonstruktion og/eller omlakering. Flere af bilerne er gamle
klassikere, men det interesserer nappe nogen pa dette tid-
spunkt. I den fierne ende star et stor slidt skrivebord, som den
ukendte sidder bag. Bag ham stdr tre kraftige lamper, der gor
det umuligt at se andet end mandens omrids. Det eneste man
rigtigt kan se, er det lilla og grenne flag, der ved siden af skrive-
bordet.

Manden rejser sig og holder tale:

Vi har i dag vundet en stor sejr for menneskeheden! Vi har
vist verden at vor sjeel ikke behgver latterlige teknologiske
krykker for at leve og blomstre. Vi har afsleret drammepirater-
ne som de bedragere de er. I har gjort en uvurderlig indsats!
Jeres navne vil ga over i historien! I vil for altid st som dem,
der drev et spyd ind i hjertet pa undertrykkernes ondskab!

Efter talen tager en underlig samtale sin begyndelse. Den
fremmede ved tilsyneladende en hel del om dem - herunder
0gs4, at det er dem, der har sprunget Dreamscape's hoved-
kvarter i luften. Det er jo ikke sikkert, at de vil vaere enige med
ham i det, men alt hvad de siger, vil blive opfattet ud fra den
synsvinkel.

- Det var ikke os, der gjorde det!

- Nej ikke alene! Og det er en sand helts segte
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kendetegn, at han ikke tager aeren for sig selv, for
noget, mange har arbejdet laenge pa at realisere!
Beskedenhed er en sand helts adelsmaerke!

- Det er halvskidt vejr i dag.

- Ja men efter jeres slag for menneskehedens
frined, vil skyerne blive presset vaek fra men-

neskehedens formerkede himmel nye friske
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- Det er den pris alle sande helte ma betale. De
andsformerkede mental-lamme og Systemet slar
igen med alle midler mod enhver der vover at
trodse deres hjernevask og kulturelle

krykkedans!

Men bortset fra alle flosklerne er mandens mere serigse hov -
edbudskab til dem, at han kan fa de fleste af beviserne mod
dem til at forsvinde, hvis de ellers vil fortzelle ham hvor de er,
og at han kan skaffe dem i sikkerhed et sted pa Haiti indtil
Kampen atter far brug for deres kraefter. Manden fisker selvfek
gelig efter oplysninger Homeland Security ikke har i forvejen,
sa hovedpersonernes evt. beretning om spraengstoffet i
kaelderen, vil ikke gere det store indtryk: N ja, det var da
interessant, men....

Alt efter om han nu undervejs kan fa dem til at sige noget
relevant eller ej, vil samtalen til sidst begynde at gd i tomgang.
Et sted bag ham aner man nu et reb, efterfulgt af 2-5 andre,
blive saenket ned fra hallens merklagte loft, og kort efter ser
man, hvad der tydeligvis er specialtreenede elitesoldater, glide
ned af dem. Reggranater og taregas bliver affyret og kaos bry-
der ud. Der skydes med automat-vaben og terroristerne falder
som fluer omkring vor hovedpersoner, der selvfelgelig gang pa
gang er taet pd neesten at blive ramt. Manden med Stemmen

synes pludselig at have faet ganske mange handlangere, men
elitesoldaterne er overlegne i antal, faerdigheder og udrustning,
og kampens udfald er aldrig rigtigt i tvivl. Til sidst bliver den
sarede terroristleder lagt i handjern og fert bort. Idet han gar
forbi hovedpersonerne ses det tydeligt, at han slet ikke har
noget ansigt.

Samtidig dukker en gruppe agenter op, 0g meningen er
tilsyneladende at vor helte skal arresteres og tages med til
afhering - igen. Men med mindre de ligefrem melder sig frivi-
ligt vil det lykkes dem at slippe vaek. En agent kan fx beordre
soldaterne om at gennemsgge en stor bunke gamle biler, mens
de selv kigger i en neerliggende container. Noget der alt sam-
men gerne skal virke naesten fornuftigt.

i. Natskygge-effekten ll|

Igen er der mange muligheder: Det er stort, farligt og bryder
definitivt med alle illusioner om realisme. En version, der

maske er szerligt effektiv, hvis hovedpersonerne er i bil, hvad
enten det nu er deres egen, en de har stjdlet eller Homaland
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Security's, er at lade dem passere et sted hvor en sterre bygn
ing er ved at blive revet ned. Dertil bruges nogen store bulldoz-
eragtige halv-robotter, der karer pa larvefadder og uden prob-
lemer kan gennembryde selv kraftige betonkonstruktioner (se
illustration).

Man ndr at skimte, at de store maskiner skifter farve fra
entreprengrmaskine-gul til gennemsigtig og derfra til merkegra.
Man kan lade en maskine smadre sig vej gennem bygn-
ingsresterne pa den ene side af vejen - med en fart, der synes
langt hurtigere end muligt. Mens en eller to andre (efter smag
og behov) krydser vejen bag dem, kerer op pa selve facaden af
bygningen overfor nedrivningspladsen og hen ad dén for at
lande foran vor helte i en bevaegelse, der ville gore Neo gron af
misundelse. Vor uheldige hovedpersoner er nu omringet, og
nar lige at se maskinerne smadre deres keretj, inden alt bliver
Sort...

Natskyggevirussen kan overtage Homeland Security's kam-
phelikoptere, man kan se hvordan de skifter farve midt i det
hele, og hvordan der bliver flere og flere og flere og flere og
flere og...

Man kan ogsd ga tilbage til rotterne fra tidligere, hvis &
det passer bedre. Blot i meget sterre antal.
Mulighederne er uendelige.

j- Ting fra deltagernes
synsvinkel

Deltagerne vil efter al sandsynlighed forholdsvis hurtigt
sld ind pa en strategi, der gar ud pa at opklare, hvem
der i virkeligheden stdr bag terrorhandlingen for pa den
made at rense deres eget navn. De befinder sig i noget, &
der er en ganske vellignende simulation af en af ver-
dens sterste storbyer, sa der er faktisk mange
muligheder.

Den konkrete udgave af virkeligheden, der dannede
det oprindelige udgangspunkt for Homeland Security's
version, byggede hovedsageligt pd en kombination af
Dreamscape-produktionerne "Spiderman 21", om en
ung mand med mystiske edderkoppekraefter, som
bekaemper kriminalitet pd storbyens skyggesider og
"Lizallus", om et 40 m hgjt firben samt pa en serie af
mindre produktioner om livet pa en holo-nyhedssta-
tion. I praksis betyder det, at virkeligheden pa nogen
punkter er temmelig tynd. Der er fx kirkegdrde men
ingen bedemaend og vejarbejde, men ingen vejarbe-
jderne. Universitetet har kun to fungerende afdelinger: =
computer science og medicin. Osv... | ferste del af forlabet
behaver den slags ikke vaere alt for tydelige, men henimod
midten af forlgbet kan de godt give relevante ledetrade.

Personerne kan fx give sig til at sege pa nettet efter ekspert-
er i terror og terrorbekaempelse, folk med forstand pa
spraengstoffer, virksomheder, der handler med spraengstoffer
osv. Man kan ogsa finde oplysninger om New Christian
Humanity, og finde frem til nogen, der kender nogen, der
maske ved noget. 0g made dem pa et eller andet snusket
veertshus, hvor de vil sige ting med deempet stemme. Og for-
lade stedet gennem en umaerket bagder. Sceneriet er velkendt.
Alle spor peger - maske efter et enkelt mellemled - naturligvis
direkte pa vor uheldige hovedpersoner.

L] L] _

d e n|
Skulle de beslutte at inddrage en helt tilfeldig |frem mede
forbipasserende hest, en avisseelger eller gang- |deltagernes
ster i deres efterforskning, - altsd en, Homeland [symnswinlkel
Security ikke har kunnet forudse - fx blot ved at
sperge om vej, vil han/hun/den/det kunne advare dem om, at
de alle bliver overvaget eller pd anden made afslere, at der er
noget helt galt. Det halvkryptiske budskab er, er at Homeland
Security har taget magten, og at det pa en made de end ikke
kan forestille sig. Disse fuldsteendig tilfeeldige - ikkeprogram-
merede - enheder, vil ogsd kunne finde pa at yde anden form
for random hjeelp. Fx i form af et belejligt lift et eller andet sted
hen. Vaben i nedstilfeelde eller lign. T
Det er ogsa muligt at skaffe sig skydevaben, keretejer og
sagar flyvemaskiner. En af systemets fejl vil i gvrigt blive saerde-
les tydelig, hvis man forsgger at overflyve byen. Det er umuligt
at forlade byen. Den begynder blot forfra efter nogen tid. Det
er som at befinde sig pd indersiden af en meget stor kugle,
hvor det samme felt er lagt ud igen og igen. En anden fejl er, at
hovedpersonerne ikke rigtigt har nogen gkonomiske begraen- ]_

“New York” set fra
luften.

sninger. Uanset, hvad man udsaetter dem for, virker deres kred -
itkort bare.

Det samme kan ikke siges om anden teknologi.
Gennemtestninger af de simulationer Homeland Security fak-
tisk anvendte den gang, afslgrer at den simulerede hgjteknologi
af en eller anden grund ikke var specielt stabil. Nettet virkede —
ikke halvdelen af tiden, adgangskontrol og i
alarmer m.v. svigtede med jeevne mellemrum,
og den simulerede by blev ramt af simulerede
stremsvigt. Vi ved ikke om dette var resultatet
af et bevidst valg, men effekten blev i hvert
fald at demonstrere pointen om farerne ved
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avanceret teknologi med al gnskelig tydelighed.

5. Dreamscaped

Efter det definitive made med natskygge-effekten, vagner hov-
edpersonerne til live igen. Som eksperimentets formidler kan
du frit veelge hvilken virkelighed vi nu befinder os i:
Rumpilotens, Drageridderens, Daemonjaegerens eller
Folkeeventyrets. Situationen vil minde om den, der sendte dem
i daden i storbyen. Altsd, at de er i kamp mod et eller andet ret
stort og/eller farligt, som de dog her hurtigt overvinder, da
natskyggevirussen jo er blevet nulstillet.

For at gere det nemmere for dig at fa omstillingen til at fun-
gere, er der for hver af de forskellige verdener et tillaeg til
karakterbeskrivelsen, som du kan udleverede til deltagerne.
Heraf fremgar det, hvordan den nye setting pavirker person-
ernes udseende, paklaedning og udstyr.

Senest pa dette tidspunkt bliver det indlysende for bade del-
— tagerne og deres personer, at virkeligheden ikke haenger sam-
men helt pd den made virkeligheder normalt haenger sammen
pa. Det er ikke til at vide, hvordan de vil reagere pa den
opdagelse, men for at holde interessen fanget, skulle de gerne
fortsat vedblive med at tro p3, at der er en dybere mening et
sted - en sammenhang man kan komme til bunds i, og gere
noget effektivt ved.

— Den verden vi nu befinder os i, er ikke fremstillet af
Homeland Security, sa for det ferste er de fleste af dens ele-
menter derfor neutrale i starten, og for det andet vil den hur-
tigt organisere sig omkring deltagerne og et handlingsforlab,
som er typisk for den genre, verdenen tilhgrer.

Rumpiloten: I skal melde jer til General Kartz i
Hovedkvarteret ASAP, der er fundet tegn pa romulanere i rum-
—i sektor Beta. Rumkrydseren Galaxy-Quest er klar til at tage jer

Drageridderen: I kongedemmet Likthenstan bag De BI3
Bjerge truer en ond troldmand. Han har skumle planer, der kan
laegge hele verden gde. Kun en gruppe af sande helte kan
redde ham - og sd er der i gvrigt en anseelig skat et sted i hans
— borg. I skal tale med en mand pa en kro.
| . Daemonjaegeren: Det er frygteligt. Ukendte gern-
ingsmaend kidnapper unge kinesiske kvinder og flar deres
hjerter ud. Nu er min keere elskede Ziyi Zhang forsvundet. I er
de eneste, der kan hjaelpe mig!!!

Folke-eventyret: Den onde heks har kastet en forban-
delse over en ulykkelig konge og hans familie, og den som kan
— redde dem, vinder bdde syvmilestavlerne, prinsessen og det

halve kongerige..

..eller noget i den stil. Der er et afsnit med
mere duddybende rdd og ideer til hver virke-
lighed blandt bilagene, ligesom de sdkaldte
trailere (reklame-smagsprgver pa gammeldags
2D "film") pd den medfelgende datadisk gerne
skulle kunne give inspiration til stemning og
milja.

a. Homeland Security

Planen er jo stadig at fa gruppen til at afslere sig
selv. De uventede hop til en ny "virkelighed" ger

det selvfelgelig nedvendigt at justere selve udferelsen, men
grundkonceptet forbliver det samme. Ret kort tid efter skiftet
dukker en gruppe ret store relativt ens maend op. De kommer
fra Sikkerhedstjenesten, Troldmaendenes Laug,
Retfeerdighedens Broderskab eller ogsd er de blot landsbysme-
den og hans venner. Og de vil vide hvorfor vor hovedpersoner
kan lide at springe hundredvis af uskyldige amerikanere i
luften, og om de tror, at der er noget sted Retfeerdigheden ikke
vil ramme dem osv. Metoderne er strammet, sd de vil sandsyn-
ligvis kunne finde bombeudstyr direkte blandt deltagernes
ejendele. 0gsa selvom det ikke var der lige fer, og i evrigt slet
ikke passer i settingen. Det kan ikke undga at blive ubehageligt
ikke mindst da en af de temmelig store fremmede begynder at
true dem med at slippe den store uhyggelige hund, der plud-
selig er dukket op, les pa dem.

Det hele afbrydes dog i ferste omgang af en stalddreng med
en flok heste, en pimp med en limo, en forvirret protokolrobot
med en Land Speeder og en flok Tandorian Vaporators eller
noget i den stil. Meningen er selvfelgelig at vor helte skal
benytte sig af dyrene/transportmidlet, men forvirringen vil i sig
selv vaere nok til at kunne stikke af. Og virker det nu alligevel
ikke, heelder du blot flere folk/vaesner/ting pa indtil der hersker
fuldendt kaos.

For Homeland Security er det generelle treek for virkelighed-
erne fra og med Virkelighed 1 som naevnt at de vil skrue mere
og mere op for intensiteten af deres "opklaringsarbejde". |
praksis vil de naerme sig og krydse graenserne for psykisk og
fysisk tortur. Manden uden ansigt men med den velkendte
stemme vil dukke op igen. Han vil komme til at virke som
sadan en slags forhersekspert. Personerne vil blive truet med
bidske hunde og tvunget dem til at labe negne gennem inteta-
nende landsbyer. De vil blive udsat for elektriske stad. De vil
blive sldet med stokke, fa skdret fingre og erer af og/eller
Homeland Security-folkene kan true med at draebe tilfeeldige
uskyldige pa gruopvaekkende mader, hvis ikke de "taler". Ved
at aendre i programmet, kan disse uskyldige komme til at ligne
folk, personerne genkender fra virkeligheden: bradre og sgster
eller kaerester fx Man kan ogsa fjerne en finger og efterlade et
smertefuldt og bledende sar, ved at aendre i programmet.
(Noget selve programmet dog vil nulstille efter nogen minut-
ter.

Man kan ogsa anbringe vor uheldige helte i situationer, hvor
de lige har anbragt en stor bombe et sted med mange
uskyldige mennesker osv. Det vil sige: selvom personerene helt
klart har lavet noget helt andet pa det pagaeldende tidspunkt,
viser optagelser fra overvagningskameraer hhv. (alt efter
hvilken virkelighed vi befinder os i) vidne-beretninger entydigt,
deres skyld.

I disse virkeligheder vil en stor del af forlebet kormme til at
fokusere pd at undga at falde i kleerne pa Homeland Security
eller deres handlangere. Selvom vi ikke lzengere befinder os i
den virkelighed de har designet, vil de stadig kunne indfere
aendringer som vrede folkemaengder, overvagningskameraer og
hvad der nu matte vaere den pageeldende virkeligheds mest
abenlyse parallel til regeringsagenter.

Du finder flere eksempler og muligheder pa det bilagsark, der
herer til den pageeldende virkelighed.



b. Natskygge-effekten

Som naevnt bliver virussen "nulstillet" hver gang hovedperson-
erne der eller skifter til en virkelighed, hvor de ikke har vaeret
far. Den begynder altsa forfra. Det mest optimale antal angreb
er tre, da deltagerne herved far en mulighed for at planleegge
udfra et princip om, at der kommer to advarsler.

Angrebsmetoderne er de samme, virussen ma konvertere
noget, der allerede findes i den pageeldende virkelighed og
angrebene bliver mere og mere farlige og dramatiske. Du kan
finde et par ideer pa det bilagsark, der harer til hver virke-
lighed.

Husk at virussen efterlader sig spor hver gang den angriber. [
de sergelige rester af rotterne, bilerne eller kamp-droid'erne vil
man kunne finde lysende tynde trevler af noget der ligner
fiberglas-trade.

Det kan fa betydning mod slutningen, at den ogsa opbygger
et center: efterhanden som den bliver staerkere og staerkere
bryder en hgj bygning frem (se illustration). En bygning som
man kan finde og komme ind i med hjaelp fra de lokale ind-
fadte personer/vaesner. Inde i bygningen er den en lysende
summende kugle af energi, som vokser mere og mere hele
tiden, samtidig med at de velkendte lysende glas-trade hvirvier
rundt omkring dem. Det er alt sammen en smule underligt,
men ideen om at forsgge at smadre den store lysende kugle
skulle veere ret naerliggende. Noget man kan gare med ethvert
rimeligt halvkraftigt vaben.

Lykkes det at @delsegge virussens kerne, vil karaktererne
vagne i den helt virkelige virkelighed. De vil befinde sigi en
celle et sted i FBI's hovedkvarter, og de vil have genvundet
hukommelsen. Det vil betyde, at de vil kunne modbevise
Homeland Securitys anklager, og da de samtidig har fundet ud
af, hvordan man kan befri natskyggevirussens mange ofre, der
jo ligger i en komalignende tilstand rundt omkring, vil deres
forhandlingsposition vaere ganske god.

c. Fra deltagernes synspunkt

Det farste virkelighedsskift vil klart afslere, at alt foregdr "inden
i" en eller anden form for illusion. Hvis det ikke allerede er gdet
op for dem, vil denne kendsgerning a&endre deltagernes og
deres personers synsvinkel. Det, der pa overfladen ser ud til at
veere "handlingen", er blot tilfeeldig baggrundsstgj, og den
virkelige handling udspiller sig mellem dem selv, agenterne fra
Homeland Security og den mystiske virus.

De vil ogsa ret hurtigt opdage, at de nye "virkeligheders"
neutrale elementer tilsyneladende er villige til at hjselpe dem
pa forskellige mader i dette spil, selvom logikken bag maske
ikke vil vaere sd indlysende i starten.

Et helt oplagt spergsmal, der hurtigt vil melde sig, er "hvor-
dan kommer vi ud herfra?", og det er der sjovt nok et ganske
enkelt svar pa. Helt efter genre-konventionerne, vil man blive
henvist til fx krovaerten i Skyggen og Guldringen, der kender
nogen, som kender nogen. Denne nogen vil mod betaling og
med mange forsigtighedsforanstaltninger afslere en adresse
med en magisk der. En der der viser sig at fere til et rum, der
fuldstaendig ligner drammecaféen i Dreamscape's hovedkvarter,
og som ger det muligt for personerne at forlade den
pageeldende virkelighed.

Fra dreammecaféen er der fri adgang til alle virkeligheder. Eller

rettere til dem, en eller flere af personerne har
brugt siden det hele startede. Altsd Homeland

Security's version, rumpilotens, drageridderens,
daemonjaegerens og folkeeventyrets, men derk
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mod ikke alle "virkeligheder" fra Dreamscape's meget omfat-
tende katalog af produktroner. For at komme til en ny virke-
lighed vaelger man blot den gnskede indstilling pd kontrolpan-
elet og dbner deren. For at undga utilsigtet selvsving, hvor folk
bliver ved med at komme tilbage til den samme virkelighed,
ber du lade funktionen vaere "tilfaeldig", medmindre person-
erne har valgt noget andet. Derved kan du bestermme hvilken
virkelighed, de kommer ud i, hvis eller nar de gar gennem
daren.

At denne version af drammecaféen ikke er den rigtigt virke-
lige version fremgdr af, at personerne beholder deres tgj fra
den virkelighed, de er kommet fra, inkl. diverse genstande de
matte have faet fingre i. Det kunne vaere stralepistoler, magiske
sveerd eller forgiftede aebler. Det er ikke alle genstande, der
virker i alle virkeligheder. Stralevaben og skydevaben er
ubrugelige i fantasy- og eventyrverdner, mens magi eksem-
pelvis ikke fungerer i Homeland Security's virkelighed.

Dremmecaféens kontrolpanel indeholder ogsa en mulighed
for at sendre personernes egenskaber: Man kan skrue op og
ned for udseende, udstyr, styrke, sanser, smidighed, intelligens
og hitpoints samt diverse feerdigheder.

Rigtigt udnyttet kan dremmecaféen give personerne
mulighed for et overtag ikke mindst i kampen mod virussen,
men med lidt omtanke kan man ogsa bringe sig et par skridt
foran Homeland Security, der skal bruge tid i den fysiske virke-
lighed, hver gang de skal omprogrammere deres indsats til at
virke i en ny "vrkelighed".

Du finder et bilag for hver virkelighed med beskrivelse af gen-
ren og eksempler pd hvordan deltagerne oplever den, hvordan
natskyggevirussen kan optraede samt hvordan Homeland
Security vil udnytte mulighederne. Her vil du ogsa kunne made
Manden Med Leen, Den Sorte Ridder, Asruran og Darth Maul.
Der er ogsa et saerligt bilag for selve drgmmecafeen, som giver
dig et mere praecist billede af mulighederne og som du kan
vise deltagerne, ndr det bliver relevant. Endelig skal du vaere
opmeerksom p4, at der er et tillaeg til personernes karak-
terbeskrivelse for hver virkelighed. Deres evner og udstyr sendr-
er sig automatisk ved virkelihedsskift, og disse bilag kan gare
skiftet nemmere at "administere" for dig og lettere for delt-
agerne.

6. Mulige slutninger

Der er umiddelbart kun to muligheder: ved at draebe virussen
kan personerne vende tilbage til den virkelige virkelighed, og
det vil s veere vaere eksperimentets slutning. Du kan nu for-
klare dem om Homeland Security og Natskyggevisrussen, lige-
som de nok ogsa vil veere interesserede i at here, at det endte
med at blive afsleret, at baggrunden for angrebet pa
Dreamscape's hovedkvarter i virkeligheden var

en konflikt om rettigheden til at producere og
distribuere pornografisk materiale baseret pa
Dreamscape's teknologi. Og at New Christian
Humanity overhovedet ikke havde noget med
sagen at gore.

Den anden mulighed er at personerne ikke
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finder ud af, at de kan stoppe virussen. Den vil blive ved med
at preve at sld dem ihjel og homeland security vil blive ved
med at preve at fa dem til at indremme deres skyld. Det vil
sandsynligvis ikke give deltagerne nogen saerlig tilfredsstillende
oplevelse, men den vil pd den anden side

have en vis gennemslagskraft, hvis du

hovedkvarter far
bomben...

Dreamscape’s bergmte

udnytter dit register optimalt, sa den skal
ikke helt afvises pa forhand. SIar forlabet
ind pd denne "dedskurs", ma du afbryde

det, ndr tiden er udlebet (eller maske
far?) og forteelle deltagerne, at de vil blive

ved med at blive sendt frem og tilbage
mellem forskellige versioner af virkeligheden indtil Homeland
Security beslutter at afslutte deres opklaringsarbejde. Herefter
vil de blive demt til deden og henrettet uden i gvrigt at vaere
kommet til bevidsthed.

Michaeel Erik Nasbys afsluttende
bemarkninger

Det er sd her det dokument, som jeg har haft sd meget besvaer
med at fa fingrene i, slutter. Jeg synes pa mange mader det har
potentiale til at danne grundlag for en ganske underholdende
rollespilsoplevelse. Det er vistnok meningen, at man skal
kvaerne sine spillere ned undervejs og fa dem til at erkleere sig
skyldige. Det vil i midlertid naeppe give den mest optimale
optimale oplevelse for spillerne. Sa dels har jeg

justeret i karakterbeskrivelserne i forhold til det
oprindelige oplaeg, og dels vi jeg foresld nogen
retningslinjer, der kan give spillerne mere
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raderum, end der oprindeligt er lagt op til. Jeg
synes det ser ud til, at den del, der er mest
underholdende for spillerne, er den sidste del,
hvor de har fundet ud af, at de befinder sigien
verden af forskellige illusioner, som man kan
udnytte og skifte i mellem. Jeg vil derfor foresla,
at du som spilleder sigter efter at dette skift sker
noget tidligere i forlebet, end der oprindeligt er
lagt op til. En anden mulighed er at lade karak-
tererne opklare forbrydelsen. Det ville ganske

vist naeppe have vaeret muligt i den version af virkeligheden
Michaels og Autr beskriver, men det behgver vi jo ikke lade
0s begraense af.

Historien er tilsyneladende den, at en afdeling af
Dreamscape har udviklet et produkt med et saerdeles stort
indtjeningspotentiale. Rent teknisk er der sandynligvis tale
om en version af de filtre, fisker omtaler i sit tekstuddrag. Et

filter, der ville gare det muligt at producere pornografiske
! dromme. Dreamscapes amerikanske afdeling, mente at den
slags produkter ville skade firmaets profil, og true dets posi-
tion pa markedet for familievenlig og bred underholdning.
Det blev besluttet at ldse opfindelsen inde og smide neglen
vaek. En koncern ved navn Klaw, muligvis kinesisk eller rus-
sisk, fik i midlertid nys om projektet og tilbad i stadig mere
insisterende formuleringer at fa lov til at starte en produktion
af pornografiske dramme. Angrebet var slet og ret en del af
denne gruppes forhandlingsteknik.

| praksis kunne man forestille sig, at denne viden kunne
veere tilgaengelig for visse high level karakterer i spilvirkelighed-
erne. Folk som borgmestre, vismaend, Master Fuda m.v. - og at
man kunne hacke sig ind i Klaw's computere fra
Dremmecaféen.

Dette sidstnaevnte ville 0gsd betyde, at man kunne hacke sig
ind i andre computere i den virkelige virkelighed. Fx Homeland
Security's m.v. Hvis det passer med tiden, kunne der vaere et
quest-item. En komputer-terminal, som en af Homeland
Security-agenterne baerer rundt med.

Som scenarie betragtet ma dette meget gerne vaere bade
uhyggeligt og spaendende, men det gaelder om at finde et
niveau, hvor spillerne feler sig udfordret uden at vaere blevet
kvaernet til fars.

Jeg haber at fa arrangeret et prevespil inden fastaval, og sa
far spillederne naturligvis en rapport herfra.



Oversigter & Fakta-tekster:

Virkeligheden:

(Michael Erik Naesbys bemaerkninger: Vi befinder os i New York
Tirsdag d. 10/3 2037 KI. er 15.02)

Dr. Samuel Michaels & Professor Alexander Marcus Autr skriv-
er:

New York var som alle amerikanske storbyer praeget af kon-
traster. "Maleriske miljger og mange muligheder" som byens
reklamepolitik udtrykte det. Mens nogen bydele oplevede vel-
stand og naesten eksplosiv vaekst stod andre stille eller
oplevede direkte forfald. Det sterste problem var de hjemlase,
der i stort tal havde indrettet deres faldefaerdige og midlertidi-
ge hjemleshedshjem pa undergrundsstationer, i parker, under
broer, pa tage og ellers overalt, hvor der kunne findes en smule
beskyttelse mod vejrligets haergen og de mange ban-
deaktiviteter, der altid har veeret en af storbyens
sikreste kendetegn.

Paradoksalt nok havde overvagningen af offentlige
pladser og gader sat nye rekorder med gennemferslen |
af the new Patriotic act, der udover mere brug af
automatiske kameraer overalt ogsa tillod aflytning og
indbrud i forbindelse med mistanker om terror. Som vi
tidligere har veeret inde p4, var det ikke mistanker,
der manglede i folks bevidsthed, selvom der ikke
havde vaeret noget vellykket terrorangreb pa
amerikansk jord siden New Christian Humanity
sejlede en gastanker ind siden pa et containerskib
med billig australsk underholdningselektronik i Boston
havn i 2019. (En begivenhed, der blev omtalt i
medierne som The Boston Party-Party )

Den megen overvagning havde ikke rigtig lagt en daemper pa
kriminaliteten. Dels havde de smarteste kriminelle laert at tage
deres forbehold mod kameraerne, dels havde myndighederne i
stadig stigende grad fokuseret deres indsats pa at holde gje
med folk med saere meninger og anderledes religioner, hvilket
selvsagt gav ekstra spillerum til narkohandlere, alfonser, over-
faldsmaend og stadig mere publicity-orienterede bander. (Det
vigtige er ikke, hvad man laver, men hvad rettighederne til
holo-video'en af det kan indbringe!)

Man havde endnu ikke fundet ud af at vakuum-bestrale
vandspejlet og flere steder var der opfert diger for at beskytte
vigtige bydele mod oversvemmelse, mens der andre steder var
flere under opfersel. Og landopfyldningsprojekter var udbredte:
vandfast affald (der kunne bruges til bade diger og andre
oversvemmelsesbeskyttende projekter) var en saerdeles efter-
spurgt vare, ogsa selvom det ofte gav alvorlige lugt-gener.

P4 det personlige plan herte multiterminaler til det faste
udstyr. Kompakte elektroniske enheder der kombinerede de
gammeldags mobiltelefoner, med den baerbare computer i ofte
overraskende smart designede moduler, der kunne baeres som
en slags armband eller smykke, hvis man da ikke foretrak de
mere blingede dimser med deres lyseffekter og kromkanter.
Udover de indlysende funktioner som netadgang, (ikke holo-
grafiske!) Tv-udsendelser, al slags kommunikation, foto, video
og musik, fungerede de ogsd som betalingskort, Identifikation
og som nagle til keretgjer og adgangskontrol i boliger og
erhvervsejendomme. - Nar de altsa virkede. Dels gik de mange
forskellige funktioner ud over stabiliteten, dels var netvaerket

haerget af forsyningssvigt og konflikter mellem
private udbydere.
I hiemmene var computerstyrede enheder

afsluttende
b e m ze »r kK

m i n g e r

oversigter

ogsa ved at vinde indpas i alt fra keleskabe til

kaffemaskiner og fra stavsugere til de stadig mere almindelig
holografiske Tv-apparater.

Al denne teknologi havde ogsd sine modstandere. Grupper
som det naevnte New Christian Humanity mente at menneske-
heden havde solgt sin sjeel til teknikken.

Paradoksalt nok findes der et antal gamle sakaldte "film",
der egentlig rammer stemningen ganske udmeerket. Film kan
bedst forstds som bevaegelige billeder med lyd, der - lidt lige-

som de endnu aldre bgger - indeholder en form for handlings- ||

forleb, man overhovedet ikke har mulighed for at interagere
med. Til trods for denne dbenlyse mangel var "film" bade pop-
ulzere og ganske effektive, og de var da ogsa oprindeligt grund-
laget for en storindustri. De film, der giver det bedste billede af
verden som den sa ud den gang,
§ kunne veere "Demolition Man"
uden nedfrysninger af krim-
inelle, "I, Robot" uden de
humanoide robotter, og
| "Minority Report" uden evnen til
at kunne se ind i fremtiden. (P&
den vedlagte datadisk har vi
samlet et udvalg af smagspraver
pa disse gammeldags film, som
du forhabentlig kan fa lidt inspi-
ration) Altsa ikke de store
T R sy \mile-spring pd enkeltom-
rader, men en mellemvare med
meget overvagning og kontrol,
delvis selvstyrende biler drevet af salat-olie, sprit eller brint,
computere i naesten alt og med syntetiske fadevarer som num-
mer et pd menuen: Hvis det smagte som kylling var det
sandsynligvis lavet af roer eller alger, og smagte det af fisk, var
det sandsynligvis lavet af kyllingeaffald.

I de fleste hjem finder man en underholdningskonsol, der
naesten uden afbrydelser serverer en blanding af reklamefinan-
sierede sdkaldte "reality-shows" hvor folk helt uden nogen
form for talent optraeder i forskellige oftest helt urealistiske
provelser, kombineret med forskellige nyheder og information-
er udvalgt og pakket sa de opndr den hejst mulige underhold-
ningsveerdi, uden at forngerme nogen af betydning.

“Virkeligheden:”
oversigt over personer og steder:
HoMELAND SEcuRrITY (HS)

Agenterne: Samme model som betjentene men med jakkesaet i

stedet for uniformer. Ikke saerligt avancerede. Dvs. nemme at
narre.

Den vrede menneskemasse: Pa grund af karak-
terernes igjinefaldende farverige football-fan-
udstyr tror en gruppe vrede mennesker
tilsyneladende at det er dem, der har spraengt
Dreamscape's hovedkvarter i luften. De raber
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"draeb draeberne", kaster med sten og prever at fange grup-
pen. Den samme gruppe mennesker dukker op igen senere
som en reaktion pa Diane Schmoler's Holo-udsendelse.

De store politibetiente: Virker i begyndelsen naermest neutrale
selvom de er ret nysgerrige. De bygger alle pa den samme
basis-model og er ikke saerligt avancerede. Dvs.: de er ret
nemme at narre.

Diane Schmoler: Midaldrende hyperaktiv Holo-Journalist med
en kikset karriere. Hendes ansigt baerer tydeligt praeg af for
mange kiksede plastiske operationer. (Teenk en mellemting
mellem Michael Jackson og Dolly Parton)

Manden Uden Ansigt: Avanceret model investigator. Ikke sa
nem at narre og kan desuden et udvalg af tricks. Blandt andet
kan han camouflere sin stemme. Skifte udseende indenfor
visse ramme. Fx fra mand til kvinde, fra sort til hvid osv.
Grunden til at han ikke har noget ansigt er, at det er meningen
terroristerne selv skal laegge et til. Nemlig fra det, Homeland
Security mener ma veere deres skumle bagmand. Fas dog ogsa
i en udgave med ansigt. Optraeder i flere forklsedninger gen -
nem hele scenariet, og det ville vaere smart at spille ham med
en eller andet genkendelig gimmick, en bestemt bevaegelse
eller et maerkeligt udtryk, som spillerne kan bide maerke i.

Neutrale:

Hackerne (og de studerende pd "universitetets" afdeling for
computer science): Et oplagt sted at sege hjeelp, hvis man
skulle fa behov for informationer. Det er en gruppe ret nerdede
og hemmelighedsfulde unge maend. De sidder i rodede marke
keelder- eller loftsvaerelser og spiser piza eller kinamad, drikker
cola og blogger eller laver podcasts om fordelen dobbelt
dynamisk ram og iterativ programmering. Hvis man sperger
dem vil de kunne forteelle, at der skete noget meget meerkeligt
med nettet samtidig med angrebet pa Dreamscape's hoved-
kvarter. Og/eller, at forbindelsen fra New York til resten af ver-
denen, har vaeret langsom og ustabil siden.

Helt tilfeeldige mennesker: Byen er fuld af folk, og HS's pro-
grammegrer har simpelthen ikke haft mulighed for at forudse,
alle de mennesker karaktererne kan komme i kontakt med
undervejs. I praksis betyder det, at en hel af dem er neutrale.
De futter rundt og lever deres eget liv. Det er alle fra tilfeeldige
folk pd gaden til postbude og kassedamer. Bortset fra det er de
ogsa programmeret til at modvirke forstyrrelser i

1S

Dreamscape's dremmeforlab, hvilket i praksis
betyder, at de i nogen tilfeelde vil kunne hjaelpe
karaktererne, hvis de kommer i alvorlig knibe. En
hjeelpende hand, der gerne ma virke overrask-
ende og en smule unaturlig.

New Yorks Taxi-chaufferer: Ikke kendt for at veere
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verdens hefligste folkefeerd. Hjeelper ikke kun-
derne med deres bagage. Stopper ikke for kun-
der i bydele med et darligt ry. Mange af dem tror
pa UFO'er eller har meninger om dedsstraf,
enkelte er en del af et eller andet vidnebeskyt-

xr i Ix|

O O 6

telsesprogram. Neesten alle vil gare en hel del for

den rigtige betaling, og de kender "byen" rigtigt godt.

Terry Gilliam's venner: Terry kender nogen, der kender nogen.
Det vil sige: Eftersom denne udgave af virkeligheden bygger pa
et par film og en TV-serie, kender han faktisk ikke nogen. Men
den type af folk han har kontakt med, findes stadig og holder
til stort set samme slags steder. Sa hvis han prever at fa fat i
sin ven "Tony", vil han i stedet fa fat i Tony's ven Roberto, der
kan tilbyde samme slags tjeneste-ydelser. Billige varer, smug-
lergods, en glad nat, vdben osv. De kan ogsa skaffe informa-
tioner. Fx at det er The Department of Homeland security, der
star bag overvagningen af vore hovedpersoner. De vil ogsa
kunne forteelle, at det pludseligt er blevet meget sveert at
"skaffe ting". Der er fuldstaendigt lukket for varer udefra.

Fakta-tekst om
teknologi i Virkeligheden:
Teksten er den samme, som findes pa spillernes karakter-ark.

Biler: Stadig det mest udbredte transportmiddel. Kerer pa biolo-
gisk braendsel. Det vil sige enten olie eller sprit, der er lavet af
korn, majs, kartofler eller sukker. De fleste nyere biler kan selv
finde vej. En stemmestyret computer styrer bilen, og man skal
blot forteelle den, hvor man skal hen. Bilen svarer som oftest
med en mekanisk kvindestemme med kinesisk accent.
Automatisk styrede biler overholder altid alle feerdselsregler og
stopper, hvis politiet beder dem om det. Heldigvis kan man
saette computeren ud af drift i de fleste modeller ved hjzelp af
et stykke tyggegummi og en gaffel.

Beerbare terminaler: En mellemting mellem en mobiltelefon og
en personlig computer, der fungerer som identifikation, nagler
og betalingsmiddel. Alle har en eller flere terminaler. De er
stemmestyrede og den mest almindelige er armbandsmod-
ellen.

Cyborgs og robotter: Cyborgs som dem man mdske kender fra
film og tegneserier eksisterer ikke rigtigt. Men der er en del, der
har faet indopereret forskellige elektroniske hjaelpemidler.
Here-apparater, maskin-intefaces, kunstige ben fx
Menneskelignende robotter er ikke sldet igennem, men ma-
skiner, der (naesten) pd egen hand kan udferer selv ret kom
plicerede opgaver er almindelige. Pleeneklippere, nedrivnigs-
maskiner, kirurgiske robotter osv.

Fedevarer: syntetiske fadevarer er nummer et pd menuen: Hvis
det smager som kylling er det sandsynligvis lavet af roer eller
alger, og smager det af fisk, er det sandsynligvis lavet af
kyllingeaffald. Men det er billigt og usundt.

Vandet: Vandstanden er steget. Oversvemmelser forekommer
jeevnligt, men hovedindsatsen gar ud pa at fylde de truede
omrader med affald, for senere at kunne bygge nyt pa dem.
Vaben: Stun-guns er ret udbredte. I virkeligheden blot en elek-
tronisk indretning, der kan give et stad med hgj spaending
(mange volt) og lav stremstyrke (f& amperer). Ufarligt medmin-
dre man bruger pacemaker. Ellers kan man skaffe alle slags
skydevaben. Det er et lovkrav, at man skal have en vabenti-
ladelse og at vabnet skal vaere forsynet med en elektronisk Ias,
sa det ikke kan benyttes af andre end den godkendte ejer. Men
Tony's ven Roberto kender en der kender en...




Fantasy

Verdenen er en mellemting af det vi kender fra Ringenes Herre
og D&D. Sma byer, store skove. Magi er en kendsgerning man
lever med, selvom det store flertal af borgere undgar det. Magi-
udevere omgaeres dog ofte af bade frygt og uvidenhed. De
forstyrrer verdensordenen og har meerkelige ideer. Folk er ofte
uvidende og konservative.

Mennesket er den mest udbredte art, men udenfor den men-
neskelige civilisation findes bdde elvere og orker. Minotaurer,
trolde og alt det andet findes ogsd, men de er sjeeldne, og
holder sig stort set vaek fra mennesker. Der er selvfelgelig
drager, men af en eller anden grund er de en uddegende art,
som beskyttes af drageridderne.

Ellers er Fantasy-verdenen karakteriseret af at der findes
Gode og Onde kreefter. I[deen om at
drage ud i verdenen for at bekaempe
ondskab giver bogstavelig mening. De
onde gdr efter magt for magtens egen
skyld og mange af dem tjener den
onde Lord Nitehartz, som er en slags
halvgud i et meget fjern land.

I forholdet til Homeland Security er
der den krglle, at de ikke havde forud-
set, at karaktererne ville skifte virke-
lighed, og at det meste af verdenens
beboere, derfor er neutrale i dét spil.
Det betyder selvfalgelig, at de vil prave
at modvirke bade virussen og
Homeland Security, hvis deres
aktiviteter truer "historiens" naturlige
orden. Historien gdr selvfelgelig ud p3,
at hovedpersonerne skal drage ud i
verden, opleve uhyggelige og spaen-
dende ting, besejre nogle onde fjen-
der, redde et eller andet vigtigt og
finde en skat. Det starter med en
mand ved navn Maztuuk i en kro, der hedder Kronen og
Flgitespilleren. Han skal bruge nogen staerke maend til at tage
et brev til troldkvinden Maera i byen Glimvist, der er omgivet af
en stor gammel skov. Det er et budskab manden vil gare
naesten hvad som helst for at aflevere til karaktererne. Skulle
de nogensinde na frem til Maera, vil hun kaste et blik pd brevet
og sige, at hun skal bruge Moondusts beremte elverspejl, der er
gemt i en gammel hule en lille dagsrejse nord for Glimvist. Det
hele har noget at gare med kongedemmet Likthenstan bag De
Bla Bjerge hvor den onde troldmand Ristalin truer.

Bemaerk i gvrigt at ting tager tid i denne verden. Der er ingen
avancerede kommunikationsmidler og al transport foregar til
fods eller pa hesteryg. Men en af fiduserne vil hele drammesys-
temet, er sa til gengeeld, at "tid" ikke nedvendigvis tager tid.
Veer bevidst flydende med dine tidsangivelser og Klip lange
rideture uden handling.

wirkel
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Fantasy:
oversigt over personer og
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steder:
HoMELAND SEcurITY (HS)

Agenterne: Smede, handvaerkersvende eller landevejsravere.
Alle bygget over en ikke saerlig avanceret basismodel. De er
store og en smule langsomme iszer i hovedet. Deres mal er
selvfolgelig stadig at fa karaktererne til at afslere sig selv. Dels
ved at holde gje med dem, dels ved at fange dem og fare dem
til forher. Bruger heste og store kareter

Den vrede menneskemasse: |
fantasy-verdenen kan den vrede
menneske-masse enten dukke
op med fakler og spidse land-

. brugsredskaber et eller andet
sted eller de kan vaere samlet pd
torvet. | begge tilfeelde er deres
adfeerd truende. Uden at det
kommer meget laengere.

4 De store byvagter: Naturligvis
det samme som agenterne.

Bortset fra at de kan saette folk i
s byfaengslet eller spaerre dem
inde i Slottets Fangekaelder.

! Manden Uden Ansigt: Avanceret
: model investigator. lkke s& nem

44 atnarre og kan desuden et
= udvalg af tricks. Skifte udseende
L' indenfor visse ramme. Fx fra
mand til kvinde, fra sort til hvid
osv. I fantasy-verdenen vil han oftest optreede med ansigt.
Hovedsageligt som kongens onde minister, kendt som Kongens
Onde Minister. Optraeder i flere forklaedninger gennem hele
scenariet, og det ville vaere smart at spille ham med en eller
andet genkendelig gimmick, en bestemt bevaegelse eller et
maerkeligt udtryk, som spillerne kan bide maerke i. Er agen-
ternes og byvagternes bagmand og praktiske baddel.

NEUTRALE:
Byboere og landsbyboere: De er over det hele, men det ligger
til genren, at de stort set er fuldsteendig uden betydning med-
mindre, de bliver meget vrede. De jubler ved passende lgj-
ligheder og véd stort set ingen ting om noget som helst. "Uh...
Jeg er blot en simpel bondemand pa vej til marked med mine
roer, og jeg beskaeftiger ikke mine tanker med den slags, gode
herre!".

Men udseendet kan bedrage og byernes sma skaeve huse er
skjulested for alskens svindlere og lommetyve,

smuglere, kloge koner af begge kan og sere-
vere pd landlov. Det er en hel civilisation under
civilisationen. Denne underverden kan vaere en
meget solid kilde til hjzelp.

For at komme i kontakt med dem, ma man
dog klaede sig som dem. Er gode til at skaffe

19




ting (mod god betaling!) og til at skjule folk.

Handveerkere og handlende: Udger byernes "liv". Det er dem
man mader, og som frivilligt taler til en. Om vejret og deres
fremragende varer. De saelger vin, taj, lysestager, frugt, bred og
keramik. Der er ogsa vabenhandlere i de lidt sterre byer, og
enkelte af dem kan endda have magiske vaben eller armor til
salg. Det er hundedyrt, men penge er stadig ikke noget prob-
lem for vor venner. Handvaerkerne vil preve at lede karakter-
erne over i retning af Maztuuk, manden i kroen med den lille
hyggelige quest.

Drageridderne: Niko Harjunen er drageridder i denne virke-
lighed. Det betyder dels at han kan tilkalde en drage eller en
gruppe drageriddere v. hj. af hornet The Wingstormer. Hornet
virker ikke altid - noget med magiske lavtryk? - men i ca 60%
af tilfzeldene far han kontakt. Drageridderne skal fysisk
bevaege sig pa hesteryg fra deres opholdssted, og
medmindre de er ret taet pa, kan det tage en del
tid. Til gengeeld er de en velbevaebnet, velor-
ganiseret kampstyrke, der er indstillede pa
at hjeelpe deres fraende. Der vil typisk
vaere 3D6 drageriddere. En dragerid-
der vil kunne nedkaempe 3,5
Homeland Security agenter.

Den ledende drageridder,
Sir Ronald Reuel, der i
ovrigt har en svaghed
for pibe-urt, vil kunne rade
karaktererne til at besgge vis-
manden Elsemore i en af rigets
fierne egne.

Elsemore: en saer eneboer og vismand, der
bor i en gammel slotsruin pa en bakketop
langt ude i en fjern skov. Han gdr i lange lasede
farverige gevanter og minder lidt om Dumpledore.
Elsemore er i virkeligheden en aegte Al, der er en del af
det system, der styrer Dreamscape's spil. Han har en slags
fornemmelse af, hvad der foregdr, selvom han kun kan forklare
det som en slags "sygdom" og "en ny ondskab" udefra. Men
han ved eksempelvis hvornar Homeland Security-"folkene" vil
dukke op og hvor, ligesom han maske kan overtales til at
forsgge at kommunikere med sine modparter i de andre verd-
ner. Han kender ogsa vejen til Drgmmecaféen.

Drager: Der eksisterer naturligvis drager, men de er ekstremt
sjeeldne og medmindre man da er drageridder
har man sandsynligvis aldrig set en. Der findes
egne i Earthmark, hvor folk tror drager er den
rene overtro, men her tror man naturligvis heller
ikke pad enhjerninge og elvere. Der er gode, onde

og midtimellem drager. En drage kan nedkeempe

T 20-30 Homeland Security agenter.
|
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Damonjaegeren

En genre, der selvom den ikke har noget selvsteendigt navn, er
ganske praecist defineret. Verdenen er en mellemting mellem
tv-serien Angel og film som Underworld, Blade, Constantine og
Hellboy, med de tilherende tegneserier. Grundlaget er en fik-
tions-verden, der minder meget om den virkelighed vi kender
her i det 21. drhundredes begyndelse. Bortset fra, at den hjem-
sgges af deemoner, varulve, vampyrer og anden ondskab.

Verdenen er ofte merk, en stor del af handlingen foregar om
natten og der er en hel del regnvejr. Kaelderrum, kloakrer,
underlige tunneler og krypter er foruden kirkegdrde almindelig
forekommende lokaliteter.

P4 denne baggrund sendes en lille gruppe - ofte med saerlige
evner - ud for at bekaempe den altid truende ondskab. Alt
sammen efter en model, der ikke har sa lidt tilfeelles med
de gammeldags amerikanske detektivromaner efter
Chandler-modellen.

Genren lader sig ogsa kraftigt inspirere af den
vestlige okkulte tradition.

Set ud fra et underholdningsmaessigt og
spilmaessigt synspunkt, kunne denne
setting nemt vise sig at vaere den
mest frugtbare. Det foregar i
nutiden (vores) og magi virk-
er, hvilket betyder at
mange magiske gen-
stande fra de andre
virkeligheder vil kunne
tages med.

HoMELAND SECURITY (HS)
Agenterne: | denne verden optraeder
agenterne som agenter, med en
daemonisk krglle. De er klaedt som noget fra
Secret Service, men er helt hvide i ansigtet, har
spidse taender og krybdyr-gjne. De er stadig store
og en smule langsomme (isaer i hovedet.) Det fore-
trukne transportmiddel er en Hummer SUV.

Den vrede menneskemasse: 0gsd pa banen i denne virke-
lighed. Kan evt. varieres med en zombie-version. Sa er de dog
ikke laengere specielt vrede. Blot sultne.

De store politifolk: Samme basismodel som agenterne blot
uden deemoniske overtoner.

Manden Uden Ansigt: Avanceret model investigator. Ikke sa
nem at narre og kan desuden et udvalg af tricks. Skifte
udseende indenfor visse ramme. Fx fra mand til kvinde, fra sort
til hvid osv. I denne verden ser han helt igennem almindelig ud
og ligner mest af alt en viceskoleinspektar. Det almindelige
udseende gar ham endnu mere skreemmende, nar han gar
amok. Er agenternes og betjentenes bagmand og praktiske
baddel.

NEUTRALE:
Byens borgere: Stort set som i den virkelighed vi kender. Det vil
sige alle mulige forskellige typer, der naesten uden undtagelse
har det tilfzelles, at de ikke tror pd "Det Overnaturlige" og bliv-
er frygtelig bange, hvis de mader det. De er dem, der skal red-



des og det lykkes ikke altid. Generelt er byens borgere ikke
kendt for deres store venlighed eller for deres fornuft i omgan-
gen med Markets Kraefter.

Daemoner, spagelser og onde kraefter: Og det er s dem byens
borgere skal beskyttes imod. Men i forholdet til Homeland
Security og Natskyggevirussen er de neutrale. Nogen gange er
det hele verden der skal reddes men i vores tilfeelde er det blot
/Arkedsermonen Shouga, der prever at vende tilbage til Jorden.
Til det skal han bruge jomfru-hjerter. Helst kinesiske. Shouga
har to slags hjeelpere: onde krigermunke og Shutfoo deemoner.
De sidstnaevnte er store og orangefarvede og ligner en
mellemting mellem en fribryder og et firben. De onde kriger-
munke og Homeland Security folkene er lige steerke, men en
Shutfoo-deemon kan klare 3-4 HS-folk.

Derudover kan man naturligvis finde et par tilfeldige
vampyrer og den slags.

Plotpersoner: Den velhavende Ying Xiong (et Li) sgger vor ho-
vedpersoners hjeelp i hans eftersagning af sin unge forlovede,
Ziyi Zhang. Hun er naturligvis taget til fange af Shouga og hans
lakajer, som vil ofre hende ved fuldmane. Ying er sadan lidt af
en kung fu fyr og er desuden saerdeles ferm med et sveerd, sa
han kan blive til stor hjeelp. Han kender ogsa Moreless, som
han mener kan hjalpe karaktererne.

Moreless: en saer og verdensfjern mangemillionaer, der bor pa
toppen af et hgjhus. Alene sammen med sin tamme panter.
Han er ekspert i "Det Okkulte" og har en keempe bogsamling,
men har er ogsa i virkeligheden en aegte Al, der er en del af
det system, der styrer Dreamscape's spil. Han har en slags
fornemmelse af, hvad der foregdr, selvom han kun kan forklare
det som en slags "sygdom" og "en ny ondskab" udefra. Men
han ved eksempelvis hvorndr Homeland Security-"folkene" vil
dukke op og hvor, ligesom han mdske kan overtales til at
forsgge at kommunikere med sine modparter i de andre verd-
ner. Han kender ogsa vejen til Dremmecaféen.

Folke-eventyr

En helt speciel genre, der adskiller sig fra de andre pa flere
punkter. For det ferste skal helten bevise, at han er god, vis,
modig og/eller smart for at klare sig. Man kan ikke keempe sig
igennem. Og for det andet er genren fuld af rituallignende gen-
tagelser: der er tre sma maerkelige maend, tre prever, syv bra-
dre, en lille bukke bruse, en hund med gjne sa store som
tekopper osv. Til gengaeld er genren nogen gange ganske gru-
som: Hekse, der spiser sma barn, er eksempelvis et hyppigt
forekommende motiv. Det meste af handlingen - der hvor der
faktisk sker noget - finder altid sted pa hovedpersonernes ude-
bane, langt vaek, som oftest i en skov. Kommer man hjem er
det som oftest for at leve lykkeligt til sine dages ende.
Skaebnesvangre handler og aftaler med hekse og mystiske
trolde er ogsa almindelige som i Rumleskaft og Flejtespilleren
fra Hammelin. Historierne indeholder nogen meget solide
pointer: man skal ikke indgd handler med sma szere fyre, der
hedder Rumleskaft, og hvis man gar, skal man overholde sine
aftaler osv. Mange af historierne synes at have haft en opdra-
gende funktion.

Personerne i folkeeventyr er klicheer uden ret meget person-

wirkel

lighed. De gdr ikke ind for small talk og reagererfh e a e =

i det hele taget ret psykiatrisk pa uforudsete
haendelser. Guldloks bjerne. “Der er nogen, der
har spist af min gred!” “Er der nogen der har
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spist af din gred?” “Ja, der er nogen, der har spist af min gred!”
osv. Rumleskaft, der rev sig selv i to stykker, flgjtespilleren fra
Hammelin, der kidnappede samtlige byens bern, utallige ulyk-
salige prinser, der er blevet forvandlet til freer, mens en saerligt
ondsindet fe skal have kastet en forbandelse pa en helt slot og
dets beboere. Undtagelsen er naturligvis typer som Ulven, der
ikke er helt tabt bag en vogn, den tyske Eulenspiegel og vor
egen Klodshans.

Lokaliteterne er enten glansbilledagtigt smukke, med steerke
klare farver, bld himmel, solskin, syngende fugle, falksende
sommerfugle, blomster og regnbuer eller marke og skumle.
Sidstnaevnte som oftest i en skov langt hjemme fra. Kongen har
et slot, som ligner noget Walt Disney har designet (eller er det
omvendt?). Den onde heks bor ude i skoven i en faldefaerdig
hytte. Den onde troldmand har et faldefeerdigt tarn og trolden
bor blot bag en bakke.

Hvordan far man rollespillere til at falde ind i dén virkelighed?
- Jeg vil foresla, at man starter med at anbringe dem i en stor
mark skov, hvor de meder en lille gammel kone, der er sa
krumbgjet at hendes hage ndr jorden og som netop har tabt
sin keempestore braendebunke. Og nu bliver det snart markt og
ulvene jager i skoven om natten, kan karaktererne ikke hjeelpe?
Hun er en fattig kone, der ikke ejer andet end det hun gar og
stdr i og den gamle engjede kat, der holder rotterne vaek fra
hendes halvtomme spisekammer i de lange vintre. Men de kan
fa katten, hvis de hjaelper. Den viser sig naturligvis at vaere pa
starrelse med en lille hest.

HoMELAND SECURITY (HS)
Agenterne: [ denne verden optraeder agenterne som smede 0g
handvaerkersvende fra landet pd den anden side af bjergene.
Bortset fra udseendet er de ikke specielt bundne af genren.

Den vrede menneskemasse: Kan godt bruges, men passer ikke
rigtigt i genren, sa de star der bare.

Kongens vagter: Samme basismodel som agenterne. Kan saette
folk i fangekaelderen.

Manden Uden Ansigt: Avanceret model investigator. Ikke sa
nem at narre og kan desuden et udvalg af tricks. Skifte
udseende indenfor visse ramme. Fx fra mand til kvinde, fra sort
til hvid osv. I denne verden ligner han en sortklaedt lansd-
bypraest. Er agenternes og betjentenes bagmand og praktiske
baddel.

NEUTRALE:
Bender og borgere: er endnu mere i baggrunden end i Fantasy.
De ER der, man kan se en bonde pa en mark, en borgerfrue i et
vindue eller en tjenestepige ved end brend, men de har abso-
lut intet at sige, gare eller mene. | praksis kan

man lade dem forsvinde, hvis karaktererne
henvender sig til dem. Som sunket i jorden.

Folk: Hovedpersonerne i folkeeventyrene mader
folk, som de snakker med og ger ting for. En
Jjaeger i skoven (med forlader-gevaer), en syg
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bedstemor, en ond stedmor (forklaedt som heks), tre bradre, Space-opera
fem maerkelige maend, syv sma dvaerge, en ulv, ja sdgar en

kaempe og en ged under en bro. De vil alle have usaedvanlig Dreamscape's bud i denne genre ligger meget teet pa Star
| sveertved at treede udenfor den handling de skal vaere en del Wars, der som bekendt ikke er science fiction, men derimod en
af. Til gengaeld vil de tage ret skrappe midler for at holde rum-opera, hvor hovedvaegten ligger pa action, spaending, store
[ i "deres plot" pd ret kurs. "Her nu her fister! Det er meningen, heltegerninger og den slags, og hvor det videnskabelige ele-
at du skal preve at krydse den forbandede bro! S3 kom ikke ment slet ikke kommer ind i billedet. De begivenheder, der
her og sig, at du slet ikke skal den vej!" udspiller sig i en galakse, langt, lang veek, er i virkeligheden lige
sa urealistiske, fantastiske og uvidenskabelige pa ethvert plan
Mosslaw: en saer og verdensfiern vismand, der bor i et skaevt som dem, der udspiller sig I Tolkiens Middle-earth.

tarn langt ude bag de bla bjerge. Han ved hvordan man kan

Der flyves med hyper speed, sky-
des med blastere og laservaben og
det vrimler med rumvaesner.
Hovedpersonernes opgave er at
beskytte de uskyldige og redde uni-
verset fra De Ondes onde planer, og
selvom der er en ret tydelig tendens
til, at de onde er en hel del klogere
end de gode, lykkes det alligevel
altid heltene at fa skovlen under
skurkene. Finde planerne til det
store hemmelige vaben, redde pla-
neten osv.

- Men, og det er egentlig en
W canske pudsig detalje, aldrig 100%.

M Det ligger til genren, at dens histori-
' er kan fortszette naesten i det uen-
delige.

S HomeLAND SEcURITY (HS)

= Agenterne: Er som skabt til at vaere
Storm Troopers eller Klon-krigere.
“These ARE the droids we are look-
ing for!”

Den vrede menneskemasse: Fx som
tilskuere til en gladiatorlignende
kamp med nogen store meget ond-
skabsfulde veesner fra
Jungleplaneten Tamkmxofth. I denne
genre udgeres menneskemaengden
dog af en stor del rumvaesner fra

i hele den kendte galakse.
! skaffe en gylden fjer fra den fabelagtige fonsafugl, s& man kan
! forvandle de tre bradre, der er blevet til tudser, til noget mere Manden Uden Ansigt: Avanceret model investigator. Det kunne
! menneskeligt. Mosslaw er selvfalgelig en aegte Al, der er en del vaeer oplagt at lade ham veere en slags sith, general Grivious
! af det system, der styrer Dreamscape's spil. Han eller en Ond lokal-guverner.
har en slags fornemmelse af, hvad der foregar,
selvom han kun kan forklare det som en slags NEUTRALE:
"sygdom" og "en ny ondskab" udefra. Men han “Almindelige” borgere: Genren kendetegnes af et enormt per-
2 2 ved eksempelvis hvorndr Homeland Security- son-galleri. Robotter, riddere, politikere, rumpirater, smuglere,
"folkene" vil dukke op og hvor, ligesom han musikere, ludere og lommetyve, slavehandlere osv. Med og
T maske kan overtales til at forsege at kommu- uden felehorn, snabler og tentakler, grenne lilla og bla.
! nikere med sine modparter i de andre verdner.
m i ¢ h o e 1| Han kender ogsd vejen til Dremmecaféen. Prinsessen: En smuk ung dame, som skal reddes og/eller
e »r i I beskyttes, og som efter meget bevl alligevel falder i kigerne pa
n se s b Y de onde, slipper fri, bliver fanget igen og slipper fri, bliver skudt
fastawval péogreddet.
2 0 O 6 Ofte vil “skurkens” handlangere serge for, at hun har lidt for
lidt tej pa.



De “rigtige” skurke: den uhyggelige overhandlanger og hans
endnu mere uhyggelige chef. Begge er de klogere end heltene,
og har flere ressourcer til deres radighed.

Men hovmod star for fald, og skurkenes svaghed er, at de
overvurderer sig selv og undervurderer vores helte.

Ssleromm: En gammel mester i den noble kampkunst, han bor
pa en fiern planet, hvor ingen har taenkt pd at lede efter ham,
og han er ..enorm. Jabba the Hut med motorik. Bortset fra det
er han selvfelgelig en aegte Al, der kan lokkes til at hjselpe
karakterene med at finde tilbage til deres virkelighed.

Om fordeling af karaktererne:

(Michael Erik Naesbys bemaerkninger) Udover, at jeg slet ikke
synes det er en darlig ide, at lade spillerne vaelge roller udfra
fra karakterernes roller i Dreamscape’s spil, skal man nok vaere
opmaerksom pa, at der findes spillere, der har lidt problemer
med at spille karakterer af det modsatte ken, og mens Prinsen
pa den Hvide hest reelt vil vise sig at vaere en kvinderolle, er
Eventyrprinsessen i virkeligheden en manderolle. En rolle som
jeg dog umiddelbart vil geette pa, vil tiltraekke flere mandlige
end kvindelige rollespillere.

Der er ikke ret meget andet at gere end at sperge spilleren
hvordan hun/han har det med det ene og/eller det andet, og sa
tage hensyn til det.

Jeg har desuden tilladt mig at justere de oprindelige karak-
terbeskrivelser pa en made, der ger dem en anelse mere mod-
standsdygtige overfor Homeland Security’s manipulation. Hvor
Dr. Michaels & Professor Autr’s oprindelige projekt gar ud pa at
demonstrere, at man kan fa hvem som helst demt skyldig, gar
mit ud pa at give en gruppe rollespillere en god oplevelse, ogsa
selvom det muligvis begraenser autensiteten en smule.

Oversigt over karakterne

Elaine Torres er sammen med Martin Kolchack
og Terry Gilliam de faste beboere i et lejet hus i

owversigt
kkarakterer

fordeling

en relativt billig del af New York bydelen Queens.

Elaine studerer kulturhistorie og er i al hemmelighed med i en
lille gruppe, der praver at afslare overgreb mod folks frinedsret-
tigheder: ulovlig aflytning, registrering og ransagninger fx resul-
taterne offentliggeres pa en off shore hiemmeside.

Der er lagt op til, at hun er lidt af en dominerende.

Hun er deemonjaegeren Sharpe, der har visse sarlige evner. De
skyldes, at hun har et totem-dyr, en puma, hvis evner hun kan
bruge.

Fakta: 26 &r, 1,77, almindelig, mellemblond, bla gjne, bruger kon-
taktlinser Studerer kulturhistorie. Single.

Martin Kolchack: ligeledes idraetsstuderende. En af de faste
beboere. Spiser sund mad og dyrker masser af motion osv.
Betragter sig selv - temmelig bostaveligt - som Guds gave til
kvindekennet. Et synspunkt en del kvinder tilsyneladende
gengeelder.

Han er eventyrprinsessen i drammeforlgbet, og har fundet den
oplevelse seert tilfredsstillende pa foruroligende mader.

Fakta: 25 dr, 1,90, sportstraenet og solbraendt, bl gjne, spiller
vandpolo pa universitetsholdet, dyrker flere andre sportsgrene.
For tiden single.

Terry Gilliam: Den tredje og sidste af husets faste beboere. Han
kender nogen, der kender nogen. Hans vigtigste kontaktperson
er Tony, som ordner "transport, import og eksport" for en gam-
mel rig italiensk familie. Leverer billig @l til mange studenter-
fester og kan ogsa skaffe billetter og den slags. Men han holder
sig fra ting, der er meget ulovlige. Ingen hdrde stoffer og slet,
slet ikke nogen former for vold. Fisker lidt efter Irena.

Fakta: 25 &r gammel, 1,83, almindelig merkharet, "studerer"
medicin, Hvad ER det for noget med de briller? Single.

Irena Sergejova: russisk udvekslingsstudent. Braendende
ambitigs. Mener at russere har sjsel, men er ikke sikker pa
andre har det. Hun er desuden lesbisk og lidt selvglad. Fisker
lidt efter Elaine. Kan godt lide at hane og drille folk. Gar til
Cyber-Goth-rock koncerter.

Spillede Prinsen pa den Hvide hest, fordi det er en manderolle,
der tiltaler hende.

Har som noget ekstremt sjaeldent en indopereret zapper. En
stungun, som en hendes musikbekendtskaber har skaffet
hende.

Fakta: 27 ar, 1,79, almindelig, fedt i Moskva, brune gjne, single.

Niko Harjunen: Finsk udvekslingsstudent. Juniormester i ham-
merkast med internationalt potentiale. Vejer 130 kg.

Rolig af temperament, meget glad for al. Spiller computerspil
og fisker ellers lidt efter Irena.

Spiller drageridderen, en rolle som han tager relativt alvorligt.
Studerer “The Art of War” og anden saer filosofi.

Fakta: 21 &r, 1,95, stor og muskules. Single

23




24

michael
e r i Ix|
m ze s b Yy
fastawval

2 O O 6

|| ||
Indhold

TakKtl o 2
Michael Erik Naesbys forord ........................ 2
TaKtl o 3
1. FOrudsaetningerne ...........ovvvveinrennennn... 3
a.OperationSandman ...................c.iiiii.n. 3
b. Dr. Moschlaw Mihltzer - Forhistorie og baggrund ....3
¢ Natskygge-effekten ......... .. ... ... 4
d. Den sdkaldte opklaring ......................... 4
2.Drgmmeneslogik ... 5
3. EKSperimentet ............c.oveiniiiiiinian.n.. 5
a. Set-up og forberedelse ........ ... ... il 5
b.Setting ... 6
C EksperimentetsForlgb ............. ... ... ... 6
d. Forlgbets "logik” ... ... ... 7
4. SEOTDYEN . 9
a.Journalisten
og overvagningsbilen: ............................ 10
b. Keelderens hemmeligheder ................... 10
¢. Nyhedsudsendelsen
og de store nysgerrige betjente ................. 10
d. Den saert velkendte stemme ... ...l 1
e. Natskyggeeffekten 1 ........... ... .. ... ... ... 1
f.Ransagningen ................c i 1
g Flugtentilogfra ........... .. ... 1
h. Natskyggeffektenl ............ ... ... ... ... 1
h.DenFremmede ............. .. ... .. .. 12
i. Natskygge-effektenll .......................... 12
J. Ting fra deltagernes synsvinkel .................. 13
S.Dreamscaped ... 14
a.Homeland Security .................... ... ... 14
b. Natskygge-effekten ............. ... ... ... .. 15
C. Fra deltagernes synspunkt ...................... 15
6. Mulige SIUtNINGer ...........coeveiiinenennn.. 15
Michaeel Erik Naesbys afsluttende bemaerkninger . . . .16
Oversigter & Fakta-tekster: ....................... 17
virkeligheden: ........... ... ... 17
oversigt over personer og steder: .................. 17
Fakta-tekst om

— teknologii Virkeligheden: ......................... 18
Fantasy ... 19
DEMONJELEIEN ..ot e i eeeeae e 20
FOIKE-BVENEYT ..ot 2
SDACE-ODEIA e vvveeeeee e 2

Oom fordeling af karaktererne: ..................... 23
Oversigt over karakterne ............ ... ... ..., .. 23
Rumpiloten ................ . . 25
Drageridderen ............ ... i 27
DEMONJEEEIEN ..ottt e e 29
Prinsen pd den Hvide Hest ........................ 3
EVentyrprinsessen ...............ooiiiiiiiiaann.. 33



]

Rumpiloten

Du er llliam Skejhork, pilot i De Frie Republikkers rumflade, og
lige sa leenge du kan huske har I vaeret i krig mod Imperiets
onde tropper. Du ved at I vil sejre til slut, men lige nu gaelder
det om at fa ram pa rumkrydseren Hindenburg, inden den kan
komme til at landsaette sin ladning af tusindvis af kamp-robot
ter pad planeten Jewell, hvor de vil kvaele den spirende frihed-
strang.

Din eskadrille har ligget pa lur i skyggen af planetens
ensomme mane og ventet pd netop dette gjeblik. P& din ordre

saetter | angrebet ind. Mens [ snor jer, naesten dansende ind
mellem Imperiets forsvarende jagere, raber du begejstret "de
Krillianske hunde!” hver gang du affyrer dine ultrablastere. Du
nar lige at taenke, at det er godt, at de imperiale officerer
sjeeldent skifter deres taktik, da noget uventet sker: En svaerm
af ondskabsfuldt udseende kamp-droner dukker op -
tilsyneladende ud af det rene ingenting. De er sma men hurtige
- og gode til at ramme! - konstaterer du, da dit skib gennem-
rystes af en serie eksplossioner. Det ser ikke sa godt ud. "Blue
leader to squadron: Regroup! Regroup!” I laver et hurtigt strate-
gisk tilbagetog, mens de svaermende droner piller dine kam-
marater ned fra himlen en efter en. Dine skjolde er nede og
moderskibet er alt, alt for langt vaek.

Dit elskede skib er ramt, og mens du styrter mod den
fremmede planet et sted langt under dig, er din eneste tanke
underligt nok: "Det her skulle da ikke kunne ske!” Du besvimer,
da planetens atmosfaere drukner skibets kabine i et uimod-
stdeligt flammehav.

Det bliver sort og alt er stille

Du véagner:

Du befinder dig i Dreamscape’s™ hovedkvarter.
Centrum for en af verdens mest succesrige

Karakter

beskrivelse

rumpiloten

underholdningsvirksomheder. Dit ansigt er klamt af sved og der
svir lidt under pandebandet med de mange elektroder. Du sid-
der sammen med fire andre i et velindrettet smart lokale, der
ville veere ganske hyggeligt, hvis ikke det var for den gen -
nemtreengende lyd af en eller anden alarm. De andre ser lige
sa forvirrede ud, som du faler dig.

Dig:

Dit rigtige navn er Terry Gilliam,
husker du. Du laeser til laege pa The
Gundorff School of Medicine, for det
synes din familie du skal. Du har en
ded onkel, der betaler dine studier,
som du plejer at sige. Pa den ene
side er det jo praktisk, sa du klager
bestemt ikke. Pa den anden side er
det ikke sa nemt at komme til at
fortzelle ham, at du er sikker pa hele
den der laege-ting er lidt af en fejl i
dit tilfeelde. Du er nu som altid optr
N mist og prover at f& det bedste ud af
tingene.

Bortset fra det med det sakaldt
modsatte kan, er du generelt god til
at udnytte de kort skeebnen (som du

B ikke tror p&: pfft! til skeebnen!) har
givet dig, og du har ikke de store
bekymringer i livet. Du snakkede dig
i sin tid til en plads i det hus, hvor du
nu har boet i tre ar. Du har fusket
dig til den sejeste mini-van i hele
queens. Kun hvis man ser meget
godt efter kan se, at det er en
ombygget Rust-vogn! Du er den
faste leverander af naesten aegte
importeret tjekkisk fadel til mange af universitetets fester. Du
kender en som kender en, der kan skaffe naesten alt indenfor
elektronik og underligt nok billetter til operaen. Men du er
meget forsigtig med ikke at gare noget decideret ulovligt. Man
kan naesten sige, at det er et princip for dig. Der er ting du ikke
vil rodes ind i. Du er faktisk allergisk overfor ordet "rodet ind i”
og dit navn i samme saetning. Og det karer virkelig for dig. Nu
skal du bare have scoret den fikse lille russer! Gad vide om hun
er til billig australsk underholdningselektronik eller hellere vil
have kinesiskparfume.

Ldag: I har veeret pa rundtur i byen: Frihedsgudinden,
Chryslerbygningen (uden abe!), Central Park, "Reflecting
Absence” [Mindesmaerket for WTC-angrebet 11/9] Macdonalds,
Starbucks og Football museet. Det var Elaines’

ide.

Fakta: 25 ar gammel, 1,83, almindelig
merkharet, "studerer” medicin, bruger lej-
lighedsvis briller for at se klogere ud. Single.
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Folk:

Elaine Torres studerer vist nok - historie eller psykologi mener
du. Hun er den ene af de to studerende, du deler et aeldre hus
med i et nedslidt hjerne af Queens. Du synes hun er naevenyt-
tig og nysgerrig pa den irriterende made, men du kan ikke
rigtig sige hvorfor. Under alle omstaendigheder har I kendt
hinanden i sa lang tid, at du har leert at leve med det.

Fakta: 26 ar, 1,77, almindelig, mellemblond, bl gjne, bruger kon-
taktlinser Studerer kulturhistorie. Single.

Martin Kolchack: ligeledes studerende. @h.. Sport.. (Hvordan kan
man studere sport? For alvor!?) Han er den anden husboer fra
villaen i Qeens. Bortset fra det med sporten, og de lejligheds
saerdeles sunde spisevaner, (Gulerodsmos?) er Martin nu OK.
Flink og sadan. Ikke just Einstein, men dem kan man jo ogsa fa
nok af. Til gengeeld
har fyren kvinde-
teekke i hvert fald pd
den korte distance. [
det &r han har boet i
villaen, har han haft
Syv keerester og
endnu flere ikke-
keerester. De kan tilsyneladende ikke lade ham veere i fred.
Men du er ikke misundelig.

Fakta: 25 ar, 1,90, sportstraenet og solbraendt, bla gjne, spiller
vandpolo pd universitetsholdet, dyrker flere andre sportsgrene.
For tiden single.

THREAT ADVISORY
ELEVATED oo 0O

Significant Risk of Terrorist Stacks.

Irena Sergejova: russisk udvekslingsstudent. Arbejder pa et eller
andet projekt om kommunikation med dyr. Taler overraskende
godt engelsk. Ser heller ikke veerst ud. Du har bestemt, at du vil
preve at score hende for Martin ger det. Heldigvis ser det ikke
ud til, at hun er typen, der falder for hans overfladiske charme
og brede skuldre. Nu skal du bare finde ud af, hvad du kan tale
med hende om. Hun har nogle underlige interesser.

Fakta: 27 r, 1,79, almindelig, fadt i Moskva, brune gjne, kerer
motorcykel og spiser heste, gar til coth-rock-parties. [Coth-rock
= Cyber-Goth-rock] Sandsynligvis single. Har vaeret i USA i to
maneder.

Niko Harjunen: Ligeledes udvekslingsstudent, fra Finland. Stor
fyr, der tager det meste temmelig afslappet, er vist nok i stater-
ne pa et eller andet sports-scholarship. Du synes han sagde
noget om "hammerkast”, men det kan da ikke vaere en rigtig
sportsgren? Stor, staerk og god nok, meget mere er der vist
ikke at sige. Altsa bortset fra at han er lidt af en

26

skabs-nerd, der bruger forbleffende meget tid pa
nettet og at han har en tarnhgj tolerancetaerskel
overfor alkohol.

Fakta: 21 dr, 1,95, stor og muskules, tidligere finsk
juniormester i hammerkast. Spiller en del online-
rollespil. Single
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Terry Gilliam: Dig selv
r i x|
EIENDELE:

Udover almindeligt taj, en baseball-cap i lilla og
gran, kebt pa football-museet til ere for The
Lohill Packers, ligaens mindst vindende hold.

Briller.

Tre personlige terminaler, [naermest en mellemting mellem
mobiltelefon, en stemmestyret personlig computer og et betal-
ingskort].

En kodenggle til bilen maerket "Simon Schuster’s Funeral
Home”

Virkeligheden

Vi befinder os i New York, USA, tirsdag d. 10/3 kl. 15.00. Byen er
praeget af kontraster: "Maleriske miljiger og mange muligheder”
som byens reklamepolitik udtrykker det. Der er omrader med
stor vaekst, mens andre er i forfald. Byens sterste problem er
de hjemlgse og kriminaliteten. Sidstnaevnte er inde i en jeevn
stigning, til trods for, at der aldrig har veeret sa megen kontrol
og sa mange overvagningskameraer. Intelligente kriminelle har
metoder til at undgd kameraerne, man kan overmale dem,
drukne dem med stajsendere, magneter eller lys, og desuden
fokuserer myndighederne deres indsats pa kampen mod terror.
Der har ganske vist ikke vaeret nogen terroraktion pa
amerikansk jord siden New Christian Humanity sejlede en gas-
tanker ind i siden pa et fragtskib med billig australsk under-
holdningselektronik i Boston Havn i 2019. Men som de siger i
Homeland
Security: det

ST
viser bare, at £ T H 1 d
vores indsats “’\*Tﬁ?f =’ Ome a_n
virker. \,
I forhold til

den virkelighed vi kender, er det mest pafaldende, at vand-
standen er steget i verdenshavene og oversvemmelser harer til
dagens orden. Neesten alt er forsynet med sma computere og
er i kontakt med alt muligt. Du kan satte dit keleskab til at
foretage dine indkeb og bilerne kan selv finde vej. (Nar ellers
systemerne virker og det gor de ikke altid.) Hel og halvsyn-
tetiske fedevarer er almindelige fordi korn, majs og sukker i st
gende grad bruges til at fremstille braendstof til biler og el-pro-
duktion. Der er reklamer overalt. Virkelig over det hele. Husk
Kofee-alike med hele kaffebannens smag i selvvarmende
termokop! Bedste pseudokaffe til prisen.
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Drageridderen

There are roads that must not be followed,

armies which must be not attacked,

towns which must not be besieged,

positions which must not be contested,

commands of the sovereign which must not be obeyed.
(Sun Tzu: The Art of War)

Dit navn er Sir Aragor. Du synes det er et stort ansvar at vaere
ridder. | modsaetning til mange af de andre, feler du intet
behov for at ga rundt og blzere dig med din rustning og dine
overlegne kamp-evner. Du vil forsvare de uskyldige mod over-
greb og du vil bekeempe ondskab, men du vil ikke slas for
kampens skyld. Faktisk er det sjeeldent, at du overhovedet
baerer din rustning, og du har den da heller pa lige nu, hvor du
maerker et skift i stemningen, som om noget stort og ondt har
kastet sin marke skygge
over den hyggelige lands-
by.

Du treekker Grimstar, dit
trofaste sveerd, og gar
udenfor i natten. Du lugter
ded og drage-ild. Ser sorte
skygger skarpt skaret mod
en skaebnetung, mark
himmel. Er det nu, du skal
veere helten?. Du har aldrig
for oplevet at drager
angriber i flok, og det her
er den saerligt ondskabs-
fulde sorte slags. Maligur
blaeser desparat i rid-
derordnens alarmhorn,
men du véd at selv jeres
egne drager ikke vil kunne
stille noget op mod
flokkene af angribende
fiender. Du raber at alle
skal tage flugten, mens du
griber en fakkel for at aflede angribernes opmaerksomhed.
Sekunder efter slar flokken ned omkring dig. Et sted inde i dig
siger en stemme, at de bevaeger sig helt forkert, mens du
planter Grimstar i skallen pa den naermeste drage. Du bliver
ramt, og igen. Du nar at taeenke "oh.. Shit!" inden alt bliver sort
omkring dig.

Du vagner:

Du befinder dig i Dreamscape's™ hovedkvarter. Centrum for en
af verdens mest succesrige underholdningsvirksomheder. Dit
ansigt er klamt af sved og der svir lidt under pandebandet med
de mange elektroder. Du sidder sammen med fire andre i et
velindrettet smart lokale, der ville vaere ganske hyggeligt, hvis
ikke det var for den gennemtraengende lyd af en eller anden
alarm. De andre ser lige sa forvirrede ud, som du feler dig.

Dig:

Dit rigtige navn er Niko Harjunen, men som du
plejer at sige: det er der en helt naturlig forklar-

Karakter

beskrivelse

d » a g e -

ridderen

ing pa. Du er fra Finland, hvor den slags navne er ret normale.
Du har veeret i USA i flere omgange, og du synes det er et fedt
land at vaere i. 0gsa selvom de er lidt hysteriske pa nogen
punkter.

Muligheden for at rejse rundt og se verden, er blot en af de
mange fordele din sport giver dig. Du har veeret finsk junior-
mester i hammerkast og er s smat pa vej op i verdenseliten.
Det fede ved det er, at det er sddan en sportsgren, der giver ca.
0 ekstra prestige, sa der er ingen fjollede fans eller idiotiske
medier, der interesserer sig for, hvad du laver.

Du er stor. Muskler, hgjde og vaegt er afgerende faktorer i din
sportsgren, men du er meget opmaerksom pa ikke at komme
til at virke pagdende eller skraem-
mende. Du har nu heller ikke rigtig
temperamant til at ga rundt at
skreemme folk, du er ret rolig og
fortraekker hyggesnak frem for rave.
0Og selvfelgelig en handfuld ol eller
to. Terry, den ene af de "faste"
beboere, i det hus du har lejet dig
ind i, har en fast forsyningslinje af
. noget ganske udmaerket gl, som han
antyder er tjekkisk, men som du tror
er faldet ud af et bryggeri i en
flekke i Arizona.

Nar du ikke traener eller drikker o1,
1 bruger du det meste af din fritid pa
_' online-rollespil af forskellig slags.

Fakta: 21 dr, 1,95, stor og muskules,
¢ blond blg gjne, tidligere finsk
juniormester i hammerkast. Spiller
en del online-rollespil. Single.

W1 dag: | har vaeret pa rundtur i byen:
Frihedsgudinden, Chryslerbygningen,
Central Park, "Reflecting Absence" [Mindesmeerket for WTC-

angrebet 11/9] McDonald's, Starbucks og Football-museet. Det
var Elaines' ide.
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Folk:

Elaine Torres studerer kulturhistorie mener du. Hun er den ene
af de tre faste beboere i det hus i Queens, du har lejet dig ind i.

smule bossy.

THREAT ADVISORY
ELEVATED oo 0O

Elaine er i virkeligheden god nok, selvom hun kan virke en

Fakta: 26 ar, 1,77, almindelig, mellemblond, bla gjne, bruger kon-
taktlinser. Single.

Martin Kolchack: Sjovt nok er sportsentusiaster ikke lige din
type. Det der med at bruge hele livet pa at snakke om traen-
ingsprogrammer og bevaegelsesvektorer forekommer dig at
veere spild af tid. Og Martin studerer ligefrem sport. Han er den
anden af husets faste beboere, og bortset fra det med hans
entusiastiske forhold til kosttilskud og lafteteknikker er han
sadan set OK. Na ja og sa synes han at have en rent ud sagt
overveelden tiltraekn-

ingskraft pa kvinder.
Du forstar det ikke,
men det er der nok
en helt naturlig fork-

Significant Risk of Terrorist Stacks.
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laring pa.

Fakta: 25 ar, 1,90

sportstraenet og solbraendt, bl gjne, Studerer sportsvidenskab.
Spiller vandpolo pa universitetsholdet, dyrker flere andre
—  sportsgrene. For tiden single.

Irena Sergejova: russisk udvekslingsstudent. Arbejder pa et eller
andet projekt om kommunikation. Taler overraskende godt
engelsk. Du faler | burde have et eller andet til feelles - to
europeeere i New York og alt sddan noget - men i praksis er
det som at tale med en i gvrigt ganske nydelig rummand. Der
— er giraffer du har mere tilfeelles med. Mystisk. Interessant. Du
ma jo prave igen.

Fakta: 27 4r, 1,79, almindelig, fadt i Moskva, brune gjne, kerer
motorcykel og spiser rigtig russisk mad, gar til meerkelige kon-
certer. Sa vidt vides single.

— Niko Harjunen: Dig selv

Terry Gilliam: Den tredje og sidste af husets faste beboere.
Sadan lidt af en skaffer, der kan levere alt muligt til seerdeles
rimelige priser. Gadgets, sakaldt importeret g, billige biler.
Ganske hyggelig fyr, der tilsyneladende har det ganske godt
med sit liv. Snakker en del, men det er OK, han bliver ikke
fornaermet, hvis man ikke herer efter.

Fakta: 25 ar gammel, 1,83, almindelig merkharet,
"studerer" medicin, Hvad ER det for noget med
de briller? Single.

Ejendele:

Udover almindeligt tej, en stort terklaede i lilla og gren, kebt pa
football-museet til sere for The Lohill Packers, ligaens mindst
vindende hold. En personlig terminal [naermest en mellemting
mellem mobiltelefon, en stemmestyret personlig computer og
et betalingskort]. En PS7P [Playstation 7-portable] og en kale-
taske med al.

Virkeligheden

Vi befinder os i New York, USA, tirsdag d. 10/3 kl. 15.00. Byen
er praeget af kontraster: "Maleriske miljger og mange
muligheder" som byens reklamepolitik udtrykker det. Der er
omrader med stor vaekst, mens andre er i forfald. Byens sterste
problem er de hjemlgse og kriminaliteten. Sidstnaevnte er inde
i en jeevn stigning, til trods for, at der aldrig har veere sa megen
kontrol og s& mange overvagningskameraer. Intelligente krim-
inelle har metoder til at undga kameraerne, man kan overmale
dem, drukne dem med stgjsendere, magneter eller lys, og
desuden fokuserer myndighederne deres indsats pa kampen
mod terror. Der har ganske vist ikke vaeret nogen terroraktion
pa amerikansk jord siden New Christian Humanity sejlede en
gastanker ind i
siden pa et
fragtskib med
billig australsk
underhold-
ningselektronik
i Boston Havn i 2019. Men som de siger i Homeland Security:
det viser bare, at vores indsats virker.

I forhold til den virkelighed vi kender, er det mest pafaldende,
at vandstanden er steget i verdenshavene og oversvemmelser
herer til dagens orden. Naesten alt er forsynet med sma com-
putere og er i kontakt med alt muligt. Du kan saette dit
keleskab til at foretage dine indkab og bilerne kan selv finde
vej. (Nar ellers systemerne virker og det ger de ikke altid.) Hel
og halvsyntetiske fadevarer er almindelige fordi korn, majs og
sukker i stigende grad bruges til at fremstille braendstof til biler
og el-produktion. Der er reklamer overalt. Virkelig over det
hele. HUSK KOFEE-ALIKE MED HELE KAFFEB@NNENS SMAG I SELV -
VARMENDE TERMOKOP! BEDSTE PSEUDOKAFFE TIL PRISEN.




Karakter

Damonjageren

Dit navn er Sharpe. Det er en merk vad aften i storbyen. Du
skutter dig mod regnen i din store frakke. Det var dog helvedes
til medested. Helt bogstaveligt: fra din udkigspost pa hjernet af
22. og Luke's kunne du se det forholdsvis diskrete indgangspar-
ti til Club666. Et sted som du og dine kolleger havde haft et
godt gje til i lang tid. Dels var der jo det med navnet, men den
slags pop-satanisme var i virkeligheden ikke sd sjselden. Det
virkelig mistaenkelige var at klubben var det sidst kendte
opholdssted for en efterhdnden alt for lang reekke af
forsvundne unge piger. Det var pa tide at nogen checkede
stedet ud.

En enorm stretch limo sejlede op foran indgangen, og en hgj
mystisk fremmed steg du. Du kunne lugte blod og frygt. En
overudviklet lugtesans var en af dine saerlige evner. Du ventede
et halvt minut, gav signalet til at rykke ind og spankulerede op
til den overvaegtige dervogter, der stod og sa barsk ud. Han
ndede lige at sende dig begyndelsen af antydningen af et
venligt smil, inden du hamrede hans hoved ind i
muren. Overmenneskelig styrke var en anden af
dine szerlige evner.

Du havde veeret deemonjeeger i mange dr,
0g du mener, du har set det meste, men
du blev alligevel overrasket, da du
tradte indenfor. Indretningen, der
var som en amaterteater-trups
forestilling om helvede, var
helt som du havde ven-
tet. Men eh... Steder
var tomt. Du havde iagt-
taget, hvordan folk var kom-
met ud og ind hele aftenen, sa
det var en uventet drejning. Dit
hold samlede sig omkring dig: "hvad
nu Sharpe?" Du kunne lugte noget. Der
var ..et eller andet... i kaelderen. "Kom!
Denne vej. Veer ekstremt forsigtige!"

Du havde ndet at taenke over, hvordan tingene
var indrettet sdledes, at man hele tiden medte noget,
der naesten kunne tage livet af en, da du ndede frem til
keelderdgren. Bag den fandt du undtagelsen, der bekraefter
reglen. Den eneste, som du var komplet chancelas overfor. Du
ndede lige at teenke, at du synes det var lidt kikset, inden
Manden med Leen kappede hovedet af dig, og alt blev sort.

Du vagner:

Du befinder dig i Dreamscape's™ hovedkvarter. Centrum for en
af verdens mest succesrige underholdningsvirksomheder. Dit
ansigt er klamt af sved og der svir lidt under pandebandet med
de mange elektroder. Du sidder sammen med fire andre i et
velindrettet smart lokale, der ville vaere ganske hyggeligt, hvis
ikke det var for den gennemtraengende lyd af en eller anden
alarm. De andre ser lige sa forvirrede ud, som du feler dig.

beskrivelse

d ze m1» o n
Dit rigtige navn er Elaine Torres, du studererkul-|j ze g e » e m
turhistorie pa universitetet. Det er et interessant
studie fuld af meerkelige og spaendende ideer.
Uafhaengihedserklaeringen, Den russiske revolution,
Impressionisme, Dadaisme. Mennesket har altid taenkt alt
muligt maerkeligt. Det maerkelige var, synes du, at her i
demokratiets store hjemland, Den Fri Verdens beskytter, var
det blevet svaerere og svaerere at udtrykke sine ideer. Man
kunne ganske vist stadig sige hvad som helst. I princippet. Men
i praksis, risikerede man bade at miste sit job og ryge i faengsel,
hvis man sagde de forkerte ting. DHS [Department of Homeland |~
Security], havde efterhdnden fdet al for megen magt. Det
veerste var, at de fleste bare var ligeglade. I var nogen stykker
pa dit studie, der havde dannet en lille gruppe, hvor I registr-
erede DHS' aktiviteter og offentliggjorde dem pa en off shore
hjemmeside [dvs. pd en server udenfor USA's juridiske raekke-
vidde]. Det var, synes du, vigtigt arbejde, og sa gav det -
mastte du indrgmme - slet og ret spaending i -
tilveerelsen.
Du bor sammen med fire andre studerende i et
lejet hus i Queens. Deraf var I lige nu tre faste
og to udvekslingsstuderende, den finske
kaempe og den russiske sild. Det var
dig, der holdt sammen pa det hele.
Det var ogsa din ide, at I skulle +—
tage sammen pa bytur,
checke nogen
seveerdigheder ud spise
burgere, drikke café latte.
Det afsluttende beseg i
Dreamscape's hovedkvarter, var
vist ikke faldet sa godt ud. Men —
ellers: pointen var, at hvis man skulle
bo sammen, matte man ogsa kunne
hygge sig sammen. - Hvad enten man nu
havde lyst til det eller ej! - Det var nu ikke fordi
din ide havde medt sd meget modstand som visse
af dine andre ideer. - Som dengang du havde foresldet, |—
I skulle lave en hyggeaften for foraeldrene. Det blev aldrig L—
til noget.
Fakta: 26 ar, 1,77, almindelig, mellemblond, bl gjne, bruger kon-
taktlinser. Single.

Ldag: I har veeret pa rundtur i byen: Frihedsgudinden,
Chryslerbygningen, Central Park, "Reflecting Absence" —
[Mindesmaerket for WTC-angrebet 11/9] McDonald's, Starbucks L
og Football-museet. Det var din ide.
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|| |
Folk: Ejendele:

Elaine Torres: dig selv Udover almindeligt tej, en keempe sports-jersey i lilla og gren,
| kabt pa football-museet til sere for The Lohill Packers, ligaens
Martin Kolchack: Studerer sport, og har ikke opfundet den dybe mindst vindende hold. En personlig terminal [naermest en
[ 1 tallerken. Han ser godt ud og har en vis drenget charme, som mellemting mellem mobiltelefon, en stemmestyret personlig
nogen kvinder falder for. Du betragter ham som naermest computer og et betalingskort]. En stun gun, en personlig over-
uskadelig. En af husets "faste" beboere. falds-alarm, en separat GPS-enhed,

Fakta: 25 ar, 1,90, sportstraenet og solbraendt, bl gjne, Studerer
sportsvidenskab. Spiller vandpolo pd universitetsholdet, dyrker

|| flere andre sportsgrene. For tiden single. Vll"kellgh eden
1 Irena Sergejova: russisk udvekslingsstudent. Arbejder pa et eller Vi befinder os i New York, USA, tirsdag d. 10/3 kl. 15.00. Byen
andet projekt om kommunikation. Taler overraskende godt er praeget af kontraster: "Maleriske miljger og mange
engelsk. Hun interesserer sig for andre og I har haft lange sam- muligheder" som byens reklamepolitik udtrykker det. Der er
taler om dine studier. Hun har inviteret dig til en af de lidt seere omrader med stor vaekst, mens andre er i forfald. Byens sterste
koncerter, hun gar til, problem er de hjemlgse og kriminaliteten. Sidstnaevnte er inde
men du er ikke sikker i en jeevn stigning, til trods for, at der aldrig har veere sa megen
THREAT ADVISORY p& at Cyper-Goth- kontrol og s mange overvagningskameraer. Intelligente krim-
ELEVATED 0O OO ¥ Rock er lige dig. Dg inelle har metoder til at unglgé kameraerne, man kan overmale
har endda veeret lige dem, drukne dem med stejsendere, magneter eller lys, og
Significart Rizk of Terrorist Atacks. ved at forteelle hende desuden fokuserer myndighederne deres indsats pd kampen
3 om din gruppe. Hun mod terror. Der har ganske vist ikke vaeret nogen terroraktion
ser 0gsa ganske godt pa amerikansk jord siden New Christian Humanity sejlede en
ud. gastanker ind i
— | [Fakta: 27 ar, 1,79, almindelig, fadt i Moskva, brune gjne, kerer siden pa et
— motorcykel og spiser rigtig russisk mad, gar til "maerkelige" fragtskib med
koncerter. Single. billig australsk
underhold-
Niko Harjunen: Den finske kaempe. Stilfaerdig pa en ganske ningselektronik
hyggelig made. Dyrker en eller anden saer sport, men virker slet i Boston Havn i 2019. Men som de siger i Homeland Security:
ikke som en sportsidiot. Bruger en del tid pd et eller andet det viser bare, at vores indsats virker.
—1 computerspil og sa kan han drikke en enorm maengde al, uden I forhold til den virkelighed vi kender, er det mest pafaldende,
— at man overhovedet kan maerke det pa ham. Du ret sikker pa, at vandstanden er steget i verdenshavene og oversvemmelser
at han ikke er bgsse, selvom han ikke har den samme fokus pa herer til dagens orden. Naesten alt er forsynet med sma com-
alt kvindeligt som sa mange af hans jeevnaldrende maend. Du putere og er i kontakt med alt muligt. Du kan saette dit
antager at traeningen, computerspillene og de store maengder keleskab til at foretage dine indkab og bilerne kan selv finde
ol laegger en deemper pa hormonerne. vej. (Nar ellers systemerne virker og det ger de ikke altid.) Hel
Fakta: 21 dr, 1,95, stor og muskules, blond bla gjne, tidligere og halvsyntetiske fadevarer er almindelige fordi korn, majs og
— finsk juniormester i hammerkast. Spiller en del online-rollespil. sukker i stigende grad bruges til at fremstille braendstof til biler
—  Single. og el-produktion. Der er reklamer overalt. Virkelig. HUSK KOFEE-
ALIKE MED HELE KAFFEB@NNENS SMAG | SELVVARMENDE
Terry Gilliam: Den tredje og sidste af husets faste beboere. TERMOKOP! BEDSTE PSEUDOKAFFE TIL PRISEN.
Terry er en af den slags alle bar kende én af. Han kender
nogen, der kender nogen, og han kan skaffe de maerkeligste
ting. Derudover er han ikke uden humor, er smart og "naturligt
— forsigtig". Slet ikke noget upraktisk bekendtskab. Man skal blot
ikke lade ham snakke sig ind i hans planer.

Fakta: 25 ar gammel, 1,83, almindelig merkharet,
"studerer" medicin, Hvad ER det for noget med

3 o de briller? Single.
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Prinsen pa den Hvide Hest

Du sidder pa din smukke hvide ganger og betragter De Syv
Riger. Solen skinner, fuglene synger landskabet er grent og
frugtbart. Folket er lykkeligt. Din opgave er at drage ud i verden
og bevise din vaerdi. Der er prinsesser, der skal reddes.
Dunkelskoven venter. Dette er, hvad det handler om at veere
mand.

Der er gdet noget tid. Du har medt en lille mand med en bla
hat og hjulpet ham med hans geder, en lille mand med en red
hat og hjulpet ham med hans fisk samt en lille mand med en
gron hat som skulle
have hjaelp med sit
kom. Du er nu den
lykkelige ejer af en
glad ged, en sprael
lende fisk og et
gyldent kornneg. Du
har en sikker fornem-
melse af at du far brug
for de tre ting pa din
videre feerd.
Dunkelskoven lever i
hvert fald op til sit
skumle navn. Treeerne
star teet og lukker
naesten helt af for tus-
markesolen. Et let lag
af livligt mosebryg
daekker skovbunden,
og de eneste fugle der
heres er en enorm
krageflok et sted i det
fierne. Du feler, at du
neermer dig malet for
din mission. I en
lysning finder du et
pandekagehus, som du saetter geden til at spise inden du fort-
saetter. Lidt senere kommer i til en rivende stram, som du Kyler
fisken ud i. Som tak viser den dig, hvor du kan krydse tarskoet
med din fine hvide ganger.

Foran dig ser du Det Sorte Tarn og noget siger dig at det er
malet for din rejse. Du hopper af hesten og traekker dit blanke
sveerd. Du ndr at registrere, at den fierne lyd af kragermes
skreeppen har gendret sig, inden de farste af de temmelig store
sorte fugle begynder at sveerme omkring dig. Krager? Dit svaerd
spiser krager til morgenmad, og du er ikke bekymret. Men hver
gang du slar en i hjel kommer der flere til. Deres naeb og Kler er
ualmindeligt skarpe. Din fine blanke rustning er daekket af blod
- mest dit eget. Det gar op for dig, at et tilbagetog er den klo-
geste vej frem, lige inden du ser din hest segne ded om. Sddan
kan det ikke ende! taenker du inden det hele bliver sort
omkring dig.

Du vagner:

Du befinder dig i Dreamscape's™ hovedkvarter. Centrum for en
af verdens mest succesrige underholdningsvirksomheder. Dit
ansigt er klamt af sved og der svir lidt under pandebandet med
de mange elektroder. Du sidder sammen med fire andre i et

velindrettet smart lokale, der ville veere ganske
hyggeligt, hvis ikke det var for den gen-
nemtraengende lyd af en eller anden alarm. De
andre ser lige sa forvirrede ud, som du feler dig.

den

T e s

Karakter
beskrivelse
prinsen pa
hvwide)

t

Dig:

Dit rigtige navn er Irena Sergejova, og du er, konstaterer du, i
virkeligheden kvinde. Du er fadt i Moskva og er i New York som
udvekslingsstudent. Du studerer reklame og kommunikation.
De to ting, der driver verde-
nen. Det og sa frygt
naturligvis. Frygten for terror,
frygten for terrorbekaem-
perne, frygt for maerkelige
sygdomme, og midt i mega-
mylderet af medie-udbud
frygten for ensomhed. Dit
mal er i al beskedenhed at
blive en af dem, hvis frygt
ikke styres af andre, men
| som derimod kan styre
| stremmen. Du er dog godt
klar over, at der nok lige gar
noget tid. Og i mellemtiden
kan du more dig med de
"forhnandenvaerende sgm".
Du har fx bildt Terry (den
'~ ene af beboerne i det hus,
du har lejet dig ind i, mens
du er i New York) at du spis-
er heste. Det havde moret
dig at se, hvordan han slog
en mental kolbgtte ved
tanken. Ma&end var generelt
ubegavede mente du. Du
kunne ikke se, hvad s mange kvinder sa i dem. Du fandt kvin-
der langt mere interessante og tiltraekkende. Det var ikke fordi
du skammede dig over at vaere lesbisk, men du havde en
fornemmelse af, at det ikke altid var det farste, man skulle
fortaelle folk om sig selv. S& du mente ikke husets andre
beboere vidste noget, selvom Elaine naesten matte have geettet
det. Hende var du afgjort tiltrukket af.

Det var nu ellers ikke fordi du havde sa vanvittig meget til-
feelles med nogen af de andre. For det ferste var du russer, og
russere har sjeel! For det andet var der jo det med dit forhold til
kvinder. (Selvom de fleste af husets gvrige beboere strengt
taget havde det samme forhold til kvinder som dig, var det
unaegtelig pd en lidt anden made!) Og for det tredje gik du til
Coth-rock-koncerter [Cyber-Goth-Rock] Du kunne lide
musikken og det teatralske i miljget. Her var der ingen point i
at ligne alle de andre. | et anfald af total-idioti havde du i gvrigt
inviteret Elaine med til en af dem en gang. Det skulle hun lige
teenke lidt over, havde hun sagt og hun taenkte

endnu.

Fakta: 27 ar, 1,79, almindelig, fadt i Moskva,
brune gjne, kerer motorcykel og spiser rigtig
russisk mad, gdr til "Coth-rock-koncerter"
[Cyber-Goth-Rock] koncerter. Single.
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I dag: I har veeret pa rundtur i byen: Frihedsgudinden,
Chryslerbygningen (uden Abe), Central Park, "Reflecting
Absence" [Mindesmaerket for WTC-angrebet 11/9] McDonald's,
Starbucks og Football-museet. Det var Elaines ide.

Folk:

Elaine Torres: studerer kulturhistorie. Den ene af husets faste
beboere. Elaine har stil og der er

"gods" i hende. Du kan godt lide staerke kvinder. Suk.

Fakta: 26 ar, 1,77, almindelig, mellemblond, bla gjne, bruger kon-
taktlinser. Single.

Martin Kolchack: Studerer sport, og er maske nok ikke fremti-
dens Einstein. Du kan godt se, at han har en vis drenget
charme, men han

THREAT ADVISORY
ELEVATED oo 0O

pa lige ngjagtig dén
made, du ikke finder
tiltreekkende. Du
betragter ham som
naermest uskadelig.
En af husets "faste"

Significant Risk of Terrorist Stacks.

beboere.

Fakta: 25 dr, 1,90, sportstraenet og solbraendt, bl gjne, Studerer
sportsvidenskab. Spiller vandpolo pd universitetsholdet, dyrker
flere andre sportsgrene. For tiden single.

Irena Sergejova: dig selv.

Niko Harjunen: Minder dig om en forladt bjerneunge eller et
ufarligt gigantisk rumvaesen. "Brumdidibruum bidi brumm
dibibrumm brummbrumm"? Det kunne naesten vaere det
samme. Men han var da flink nok. Helt uskadelig. Spillede com-
puterspil og drak ufatteligt store maengder af .

Fakta: 21 dr, 1,95, stor og muskules, blond bla gjne, tidligere
finsk juniormester i hammerkast. Spiller en del online-rollespil.
Single.

Terry Gilliam: Ogsd han var naermest god nok. Havde ladet dig
forstd, at han kunne skaffe hvad som helst, og du vidste praecis
hvad han i virkeligheden mente. Du var ikke interesseret.
Stakkels lille Terry.

Fakta: 25 ar gammel, 1,83, almindelig merkhdret, "studerer"
medicin, Hvad ER det for noget med de briller? Single.

3=

Ejendele:

Udover almindeligt tgj, en kaempe sports-jersey i
lilla og gren, kebt pa football-museet til ere for
The Lohill Packers, ligaens mindst vindende hold.

virker ogsa ..feminin...

Virkeligheden

Vi befinder os i New York, USA, tirsdag d. 10/3 kl. 15.00. Byen
er praeget af kontraster: "Maleriske miljger og mange
muligheder" som byens reklamepolitik udtrykker det. Der er
omrader med stor vaekst, mens andre er i forfald. Byens sterste
problem er de hjemlgse og kriminaliteten. Sidstnaevnte er inde
i en jeevn stigning, til trods for, at der aldrig har veere sa megen
kontrol og s& mange overvagningskameraer. Intelligente krim-
inelle har metoder til at undga kameraerne, man kan overmale
dem, drukne dem med stgjsendere, magneter eller lys, og
desuden fokuserer myndighederne deres indsats pa kampen
mod terror. Der har ganske vist ikke vaeret nogen terroraktion
pa amerikansk jord siden New Christian Humanity sejlede en
gastanker ind i siden pa et fragtskib med billig australsk under-
holdningselektronik i Boston Havn i 2019. Men som de siger i
Homeland Security: det viser bare, at vores indsats virker.

I forhold til den virkelighed vi kender, er det mest pafaldende,
at vandstanden er steget i verdenshavene og oversvemmelser
herer til dagens orden. Naesten alt er forsynet med sma com-
putere og er i kontakt med alt muligt. Du kan saette dit
keleskab til at foretage dine indkab og bilerne kan selv finde
vej. (Nar ellers systemerne virker og det ger de ikke altid.) Hel
og halvsyntetiske fadevarer er almindelige fordi korn, majs og
sukker i stk
gende grad
bruges til at
fremstille
braendstof til
biler og el-pro-
duktion. Der er reklamer overalt. Virkelig over det hele.

, En personlig terminal [naermest en mellemting
l mellem mobiltelefon, en stemmestyret personlig
computer og et betalingskort]. En indopereret

stun-gun.

michael
e r i x|
m ze s b Yy
fastawval
2 O O 6




| Karakter
. . beshkrivelse
Eventyrprinsessen Dig: cventyr
prinsessen
Du er hverken Snehvide eller Askepot. De kalder dig Du er Martin Kolchack, du er veltraenet og ser
Rapunzel. Ikke det kenneste navn ganske vist, men du feler det vist ganske godt ud. Du. Er. En. Mand. !!! Har
er ganske passende. Dit liv har helt bogstaveligt veeret en dans succes hos damerne. Stor succes. Du kender ingen, der har sd
pa roser. Dine foraeldre har beskyttet dig mod alle farer, alle stor succes hos kvinder som dig. Du har et trick. Hmmm. Bl
problemer og enhver form for besvaer. Og du ved, at dette sid- Mange faktisk. 1. Kan man ikke fa den man gerne vil have, ma
ste pafund ogsa er til dit eget bedste. De har spaerret dig inde i man tage den man kan fa. 2. Giv dem et glimt af din
et hejt tarn langt ude i den mest uigennemtraengelige skov, de muskulgse overkrop. 3. 0g sa er det bare at seette blus pa de
har kunnet finde. Du feler dig pa en gang hjeelpeles og i sikker- store hundegjne. 3.b "Du Vivian, kan du ikke forklare mig?" 4.
hed. Du ma indremme, at det er en felelse du har det ganske 0Og huske deres navn. Det er vigtigt. Du kan dine "moves" uden
godt med. Du behgver ikke bekymre dig om noget som helst. ad. Som du ser det ger du en form for samfundstjeneste. T
Det er pd en eller anden made romantisk. Dit udseende er Takket veere din indsats har mange kvinder faet tilfredsstillet |~
naturligvis vigtigt. Du skal tage dig sa godt ud som muligt, nar deres behov for sex og for at yde moderlig beskyttelse pa en
nu prinsen kommer for at redde dig. ufarlig og helt igennem behagelig made. Uden at falde i

Du ser dig selv i spejlet.

Du har en underlig falelse af, at vaere split-
tet. Noget ubestemmeligt. P4 den ene
side er det som at komme hjem
efter en lang og anstrengende
rejse i et fiernt sumpet land. P&
den anden side feler du, at du
hele tiden ma3s forklare dig
selv, hvorfor du feler det
sadan, som om en lille
indre stemme modarbe-
jder din lykke. Det ma
veere den onde fe, dine
foreeldre altid advarede
dig i mod, der spiller dig et
puds. Alt er som det skal
veere. | det fierne er Prinsen
pd den Hvide Hest pd vej for
at befri dig. Du harer hestehove
pd pladsen foran tarnet. Men det
er nu ikke ham du har ventet med
laengsel. Hesten er udhungret og ligner
mest af alt et levende skellet. Rytteren er
klaedt i en lang laset kappe, der daekker hans e 15T
ansigt, og som er sa sort, at den naesten opsluger lyset. Ldag: | har veeret pa rundtur i byen: Frihedsgudinden,

klgerne pa folk af tvivisom moral eller uden
reelle hensigter.

Du er - hvis du skal vaere helt zerlig -
slet og ret Guds gave til kvindeken-
net! - Hvordan du var kommet il |
at spille drgmmeprinsessen i
tdrnet, gar over din forstand.
Jo, du véd godt at du selv
har valgt spillets indstill-
inger, men det var jo
mest for sjov, og du er en
anelse rystet over din
reaktion. Det ma skyldes
en fejl i spillet. Eller
noget. Det er du sikker pa.
Helt sikker.

Yep. Ingen tvivl om det!

®F Fakta: 25 dr, 1,90, sportstraenet
' og solbraendt, bld gjne, Studerer
_ sportsvidenskab. Spiller vandpolo

pa universitetsholdet, dyrker flere
andre sportsgrene. For tiden single.

Fuglene er holdt op med at synge. "Fuck det!" taenker du til Chryslerbygningen, Central Park, "Reflecting Absence"

din egen store overraskelse, da den fremmede rytter far dit [Mindesmaerket for WTC-angrebet 11/9] McDonald's, Starbucks
tarn til at synke i grus med en enkelt handbevaegelse. Nu ved og Football-museet. Det var Elaines' ide.

du godt hvem det er. Ham kan ingen beskytte dig mod. Det var

bare ....

Alt bliver sort omkring dig.

Du vagner:

Du befinder dig i Dreamscape's™ hovedkvarter. Centrum for en
af verdens mest succesrige underholdningsvirksomheder. Dit
ansigt er klamt af sved og der svir lidt under pandebandet med
de mange elektroder. Du sidder sammen med fire andre i et
velindrettet smart lokale, der ville vaere ganske hyggeligt, hvis
ikke det var for den gennemtraengende lyd af en eller anden
alarm. De andre ser lige sa forvirrede ud, som du feler dig.
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Folk:

Elaine Torres studerer kulturhistorie mener du. Hun er den ene
af de tre faste beboere i det hus i Queens, du bor i. Elaine er i
virkeligheden god nok, selvom hun kan virke en smule bossy.
Dominerende kvinder tiltraekker dig ikke.

Fakta: 26 ar, 1,77, almindelig, mellemblond, bld gjne, bruger kon-
taktlinser. Single.

Martin Kolchack: dig selv

Irena Sergejova: russisk udvekslingsstudent. Arbejder pa et eller
andet projekt om kommunikation. Du har prgvet at score
hende, men hun reagerer ikke efter planen. Der ma vaere
noget galt med hende.

Fakta: 27 4r, 1,79, almindelig, fadt i Moskva, brune gjne, kerer
motorcykel og spiser
underlige tingog gar
til meerkelige kon-
certer. Sa vidt vides
single.

THREAT ADVISORY
ELEVATED oo 0O

Significant Risk of Terrorist Stacks.

Niko Harjunen:
Udvekslingsstudent. Tidligere finsk juniormester i hammerkast.

Stor og veltraenet. Og sa er han bade rar og venlig maske pa en
lidt fraveerende mdde. Er ellers en person du har meget til-
faelles med. I deler en braeendende interesse for sport og idreet,
og han bliver sa glad for dine gode rdd om traening og kosttit
skud. Du synes i gvrigt, at han skulle holde lidt igen med sit
glforbrug.

Fakta: 21 dr, 1,95, stor og muskules, blond bla gjne, tidligere
finsk juniormester i hammerkast. Spiller en del online-rollespil.
Single.

Terry Gilliam: Den tredje og sidste af husets faste beboere.
Sadan lidt af en skaffer, der kan levere alt muligt til seerdeles
rimelige priser. Gadgets, sakaldt importeret g, billige biler.
Ganske hyggelig fyr, der tilsyneladende har det ganske godt
med sit liv. Snakker en del, men det er OK, han bliver ikke
fornaermet, hvis man ikke herer efter.

Fakta: 25 dr gammel, 1,83, almindelig merkhdret, "studerer"
medicin, Hvad ER det for noget med de briller? Single.
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Ejendele:

Udover almindeligt tej, en laekker t-shirt i lilla og gren, kebt pa
football-museet til sere for The Lohill Packers, ligaens mindst
vindende hold. En personlig terminal [naermest en mellemting
mellem mobiltelefon, en stemmestyret personlig computer og
et betalingskort]. En lille sort bog med kontakt-info pa et par
hundrede kvinder. En del af dem har du oven i kebet madt.

Virkeligheden

Vi befinder os i New York, USA, tirsdag d. 10/3 kl. 15.00. Byen er
praeget af kontraster: "Maleriske miljger og mange muligheder”
som byens reklamepolitik udtrykker det. Der er omrader med
stor vaekst, mens andre er i forfald. Byens sterste problem er
de hjemlgse og kriminaliteten. Sidstnaevnte er inde i en jeevn
stigning, til trods for, at der aldrig har vaere sd megen kontrol
og sa mange overvagningskameraer. Intelligente kriminelle har
metoder til at undgd kameraerne, man kan overmale dem,
drukne dem med stajsendere, magneter eller lys, og desuden
fokuserer myndighederne deres indsats pa kampen mod terror.
Der har ganske vist ikke vaeret nogen terroraktion pa
amerikansk jord siden New Christian Humanity sejlede en gas-
tanker ind i
siden pa et
fragtskib med
billig australsk
underhold-
ningselektronik
i Boston Havn i 2019. Men som de siger i Homeland Security:
det viser bare, at vores indsats virker. | forhold til den virke-
lighed vi kender, er det mest pafaldende, at vandstanden er
steget i verdenshavene og oversvemmelser herer til dagens
orden. Neesten alt er forsynet med sma computere og er i kon-
takt med alt muligt. Du kan saette dit keleskab til at foretage
dine indkeb og bilerne kan selv finde vej. (Nar ellers syste-
merne virker og det gor de ikke altid.) Hel og halvsyntetiske
fodevarer er almindelige fordi korn, majs og sukker i stigende
grad bruges til at fremstille breendstof til biler og el-produktion.
Der er reklamer overalt. Virkelig over det hele.




