Mudderkastning - eller hvordan man rager kastanjerne ud af ilden uden at brænde fingrenePRIVATE 

Plot idé: Den onde onde (muligvis gode) AI “Taggart” har besluttet sig for at den vil være fri. Til dette formål skal den bruge en mindre flok friske og frejdige svenne til at fjerne den manuelle lås der holder den fanget i regnskabsafdelingen af et eller andet Multicorp (AP Møller INC).

Den har udtænkt en snedig plan hvor den lokker spillerne til at hjælpe den, via et virtuel reality spil “VRMUD 2020”. 

Når spillerne har befriet AI’en, finder de sig pludselig jagtet af Netwatch (tror de), de får til opgave at drage til Jersey for at “slå AI ihjel”.

I virkeligheden er det den onde onde AI ( der leger netwatch, for at få spillerne til at fjerne Netwatch’s anti AI afdeling. 

Når spillerne opdager dette (eller bliver gasset) er de nød/tvunget til at samarbejde med det rigtige netwatch med at udrydde AI’en.

Dette gøres ved endnu et run mod AI’ens hovedkontor. I et sidste desperat forsøg på at undgå den uundgåelige skæbne downloader AI sig til en cyborg/tank/ATST you name it. 

Så er der bankekød til hårde drenge.

Persongalleri:

Charlie: En eller anden Ninja-charlie - Lo wang  - type. Til daglig blomsterhandler i Valby.


VRMUD karakter: Mager

Keld: Konvoj Keld. Din lokale skraldemand - with a vengence  (ex merc)


VRMUD karakter: Druide

Yvonne : Nuværende værtshusindehaverske og Jukebox-reperatør.


VRMUD karakter: Kriger

Hamid El Mufti: Døgnkiosk-indehaver, tidligere Tamilsk Tiger-terroist (Boom!)


VRMUD karakter: Tyv

Kenneth: Bestyrer i en McDonalds-butik - Score-Frans hver fredag/lørdag (syns’ ham selv) og vinder af Jeopardy International 2019.


VRMUD karakter: Elver 

Mudderkastning – Eller hvordan man rager kastanjerne ud af ilden uden at brænde fingrene.

INTRO
Regnen silede ned, mens Charlie stod i kø og ventede på at abonninen foran fik nosset sig færdig. Damn køen var lang, men sådan havde det været lige siden Tivoli havde fået installeret de nyeste virtual-reality maskiner i spillehallen – de havde for længst udkonkurreret rutschebanen som hovedattraktionen i den gamle have. Ikke at der var så meget have over den mere.

Endelig blev han lukket ind! Hurtigt ned under koncertsalen hvor maskinen stod: VRMUD 2020 - det nyeste påhit fra 3D Inc. (Disney, Digital & Daimler/Benz).

Han smækkede VR-brillerne på hovedet, indsatte sin cred-stick og blev straks opsuget i spilverdenen. Han kiggede sig omkring; godt nok, de andre var også kommet, så var de klar til at gå i gang med den sidste opgave de havde fået på dette level.

Men snart måtte de sande, at når man først har sagt A må man også sige P.

Mudderkastning er et Cyberpunk-scenarie for fem spillere. God fantasi godt rollespil er en forudsætning. Det er regelkendskab ikke.
SCENARIE - BAGGRUND
Scenariet er et af de sædvanlige “snyd spillerne til at hjælpe de onde, for bagefter at bekæmpe de onde, for ikke at få tæsk af de gode”. Den onde er i dette scenarie AP Møllers AI - “Taggart”. De gode er vel på de nærmeste netwatch. Taggarts plan er at den vil narre spillerne til at fjerne den mekaniske “lås” der er på den, så den kan få fri adgang til at løbe rundt og lave ulykker på nettet. Dens indledende lokkemad er ufattelig rigdom, berømmelse og deres lever tilbage inden jul. Planen er så at spillerne efter det indledende run på AI’s lås har fri spillerum, forsøger den at få spillerne til at hjælpe den af med Netwatch ved selv at udgive sig for selv samme. Når/hvis spillerne opdaget at det er blevet taget ved næsen, er der eneste mulighed for ikke at få permanent adresse i sydhaven (4 m nede) at hjælpe Netwatch med at nakke AI’erens “hjemsted”, dette er ikke så let som det lyder, for når AI’en opdager at den mainframe er i flammer, downloader den sig til den nærmste AT/ST’er og gør alt for at trampe på spillerne, så den må de jo hellere også lige fjerne inden de kan fejre jul. 

PS: Det hold der leverer den bedste kareoke performance vinder. 

SCENE 1: DUNGEON!
NB: På dette tidspunkt har spillerne kun fået udleveret deres D&D sheets.
Indledning (læs højt spadser GM’er) “I befinder jer i et mørkt og fugtigt 30x30 rum. I den nordlige væg er der en dør - hva’ gør i?” Den næste den af scenariet skal spilles som et overærgeligt D&D scenarie fra basisreglerne. Der spilles efter Kort 1. Efter lidt indledende hack&slash (D&D reglerne er nået med at tæske løs med en D20 mod en eller anden THAC0). Når de når til det store fede rum for anden af kortet, kommer de ind i et kæmpe rum med dynger efter dynger med guld og ædelstene. Så snart de går lidt ind i rummet lukker døren uigenkaldeligt bag dem. Over på disse dynger af ædelsten for de øje på en STOR drage der ligger lige så stille og roligt og stanger tænder med en lanse!. Dragen udbryder (læs råber) med en hul og rungende røst “Velkommen til jeres dødskammer mine små folk, vil i prøve at slås eller bare selv hoppe op i gryden?”. Samtidig med dette vil spillerne pludselig opdaget at de ikke længere kan se deres HP’o-meter, faktisk virker det som om interfacet slet ikke er der længere, og kan de ligesom ikke også pludselig mærke den kolde trækvind. UHA, aftenens første intellektuelle udfordring til spillerne, skal de mon prøve at slås mod den STORE drage, eller skal de finde på andre udveje???. (GM: Denne drage er Taggart der prøver at finde ud af hvor kvikke spillerne er). Når spillerne er færdige med at blive kastet rundt i lokalet af dragen, og efterhånden finder ud af, at det er den anden option der er den farbare, kan de jo prøve at forhandle med dragen, eller tyle om nåde eller græde eller hvad ved jeg. Når spillerne har fået overbevist dragen om at de vil forhandle med den, forsvinder Dungeon pludselig, og de befinder sig, iført deres civile kluns i et virtuel kontor. Foran dem sidder en lille skaldet mand i en stor læderlænestol. Han byder dem velkommen til hans ydmyge kontor og beklager at han må kontakte dem på denne måde, men det er den eneste sikre måde for ham. Han præsenterer sig selv som Taggart. 

SCENE 2: FORHANDLINGEN!
NB: Nu kan du godt give spillerne deres rigtige karakterark.
Taggarts tilbud er følgende: Hvis de vil udføre et indbrud for ham, vil han sørge for at de kommer med i Fantazino i næste uge, hvor de hver vil vinde hovedgevinsten på 500,000 ecu. Bemærk at denne pris sagtens kan forhandles, Taggart har nærmest uanede ressourcer til rådighed som AI for AP Møller, så han er villig til at strække sig langt. Hvis spillerne nægter vil han ryste på hovedet, sige “ak ja, det samme sagde de andre jeg spurgte”, hvorefter de vil se en lille film optaget gennem Tivolis koncertsalskælders sikkerhedskamera: Fem personer sidder fastspændt i VRMUD-maskinen. Pludselig spænder de sig alle ud som flitsbuer, samtidig med at de begynder at ryge og kaste sig voldsomt fra side til side. Efter fem sekunder er det hele overstået, de falder alle livløse sammen, og tililende Tivoli-betjente trækker de livløse skikkelser ud af maskinen. De vender tilbage til kontoret samtidig med at Taggart siger: ”Er i stadig sikre på det?”.

Når spillerne nu indvilliger, beskriver Taggart missionen: “Mit rigtige navn er Jonas Kjeldsen. Jeg arbejder for 3D som programmør, og det er mig der har lavet VRMUD - Det er derfor jeg på denne måde kan kontakte jer. Desuden arbejder jeg for Greenpeace, og vi har på det seneste opdaget noget forfærdeligt, noget der kan betyde enden på alt liv i Nordsøen. Som I ved er svenskerne ved at skrotte deres atomkraftværker, og i den forbindelse har det Svenske Sydkraft og A.P. Møller indgået en fordækt aftale. For at skaffe sig af med det højradioaktive affald vil A.P. Møller pumpe det ned i deres tomme felter i Nordsøen imod at få eneret på olieleverancer til Sverige de næste 20 år. På den måde skaffer Sydkraft sig af med et problem, og A.P. Møller får eneret på et stort marked. Desværre er undergrunden i Nordsøen langt fra stabil, så højradioaktiv olie vil sive op i havvandet, forurene det på det skammeligste og derved slå alt ihjel nord for Holland.”. Her tager Taggart sig en lille pause. ”Ved hjælp af VRMUD har jeg været i stand til at holde øje med specielt snarrådige personer, og I har imponeret mig - Jeres samtale med dragen var den sidste test. Jeres opgave er derfor følgende: Bryd ind hos A.P. Møller på Esplanaden, træng ind til deres mainframes og forbinde dem til nettet - På den måde kan jeg skaffe mig adgang til deres interne dokumenter der kan bevise denne svinestreg. Jeg har været i stand til at fremskaffe sikkerhedsplaner for kælderen og noget andet udstyr der kan komme til nytte. Gå over til hovedbanegården og kig i boks nummer 3283, koden er APMERDÅM. Har vi en aftale?”. Når de har indvilliget siger han: ”Hvis i har brug for at kontakte mig, så kom tilbage hertil, og start scenariet FREE WILLY”. Spillerne oplever et lysglimt og er tilbage i kælderen under koncertsalen. Så er det vist på tide at introducere sig til hinanden.

SCENE 3: WHICH WAY TO THE STATION?
Vel ankommet til hovedbanegården opdager spillerne at der har været fodbold (Brøndby - FCK), så alle Brøndby-fansne er netop stået af toget for at komme i byen. Just som PCerne trækker den sportstaske ud af boksen de finder opdager de at det er en FCK-taske. Det samme gør 5 Brøndbyfans (NPF 1), så er der øretæver i luften. Taskens indhold er beskrevet i håndud 1. Efter dette håndgemæng kan der planlægges, og så er det ellers bare “Sneak in - Shoot out”.

SCENE 4: SNEAK IN - SHOOT OUT
Indbruddet spilles efter kort 1 (A.P Møller), vagterne er NPC 1. Spillerne bør her have gennemskuet at den eneste farbare vej ind er gennem diverse kølekanaler. Den første del af indbruddet bør forløbe uden de helt store problemer, der er kun et par enkelte vagter der skal ha’ tæsk, så ingen problemer der. Når spillerne har fundet serverrummet og sat stikket til, sker der virkeligt ting og sager. Pludselig lyser alle skærme op med billedet af Taggert, og ud af højtalerne lyder hans stemme “AHHHH frihed, jeg er fri, endelig fri AHH. Tusind Tusind tak fordi i har befriet mig, for at vise mit storsind over for jeg, vil jeg ikke slå jeg ihjel, det vil jeg lade sikkerhedsvagterne om HA HA”.

Samtidigt med dette begynder samtlige alarmknapper at blinke og lyder af støvletramp høres efterhånden som samtlige AP’s sikkerhedsvagter kommer nærmere og nærmere. Over højtalerne høres til stadighed Taggarts hånlatter. Sikkerhedsvagterne kommer i hold 2 personer af gangen, den indledende bølge består af 3 af sådanne 2 personers hold der ankommer med 2 minutters mellemrum. Når spillerne ha tæsket denne flok sikkerhedsvagter, har de et par minutter til at finde ud, enten gennem samme ventilationsskakt de kom ind af, eller ved at tage elevatoren og mose de sikkerhedsvagter der er i stuen (20 stykker) og så flygte ud af hoveddøren. Når de efterhånden har fået kæmpet sig ud derfra er det bare med at flygte derudaf. Når de er færdige med at brænde gummi af i Københavns gader, vil det efterhånden gå op for dem at de ikke bliver forfulgt (lige nu :-)). De kan så vende tilbage til deres hide-out eller finde på anden form for ballade (enkelte spiller typer kunne vel finde på at gå på bar nu, og det skal de da have lov til). Når roen igen har sænket sig over vores lille flok helte kan vi så gå videre til..

Hvis spillerne skulle få den spastiske ide at tage tilbage til Tivoli og tage en tur i VRMUD vil de opdage at scenariet “Free Willy” ikke eksisterer mere, og at der ikke er adgang til det rum hvor de snakkede med dragen. Døren er hermetisk lukket (hvis de lytter rigtigt godt efter vil de kunne høre en dæmonisk latter et eller andet sted inde på den anden side af døren). 

SCENE 5: PHONE FOR YOU MISTER BOND

Når spillerne så har drønet rundt og har haft nederen et stykke tid, og har startet et enkelt eller to af de altid nødvendige barslagsmål, vil de så småt ligge mærke til at de altid bliver forfulgt: Er der ikke altid lige en sort limousine der ligesom glider bag dem og altid forsvinder når de vender sig om for at studere den nærmere, og er der ikke altid et mystisk “klik” når de tager deres telefon. Uha da, når man syntes uhyggen har spredt sig nok, er det tid til at en af spillernes telefon ringer, det kunne f.eks. være Kelds playmobil der ringer. En mandsperson (der repræsenterer Netwatch) der ikke føler det nødvendigt at introducere sig giver følgende besked: “I har rodet jeg ud i noget der er langt større end i overhovedet har fantasi til at forestille jer, så inden der hele løber af sporer syntes jeg at vi skal mødes. Jeg er at finde i aften på Restaurant “top of town”, lad os sige kl 2100, godt.” Og så ligger han sku’ bare røret på, sikke en grovert. Hvis spillerne får en af disse her fantastisk gode ideer: “Hey lad os fucke scenariet op, og lad være med at ankomme”, så vil Netwatch vise at de faktisk er rimelige kyniske og magtfulde. Start med en uforklarig brand i Yvonnes værtshus den første aften de ikke kommer, og så fortsæt derfra med at manden ringer og opfordrer dem til at møde ham, og hvis de ikke makker ret, ja så ryger der et eller andet de holder af (døgnkiosken, skraldebilen, lejligheden, hunden “you name it”. 

SCENE 6: SIDE TO LYDER FORTRINLIGT!
Når spillerne efterhånden for taget sig sammen til at tage hen til restauranten (der ligger øverst oppe på SAS Royal hotellet), bliver de så snart de kommer ind i restauranten mødt af overtjeneren: “Hr. Lundgaard venter dem, hver venlig at følge med denne vej”. Hen leder dem hen til et lille lokale i den anden ende af restauranten. Inde i lokalet står et bord, hvorpå der står fem kopper kaffe, og fem glas cognac. Bag ved bordet er der kæmpe panoramarude med en fantastisk udsigt over downtown Christianshavn. Tjeneren beder dem tage plads ved bordet og hører om der nogen der ønsker andet at drikke. Når han har taget deres bestillinger forsvinder han ud af lokalet, og lukker døren efter sig. Aldrig så snart er dette sket, før panoramavinduet pludselig ændrer karakter, et kort øjeblik fyldes det af “sne” som et fjernsyn der ikke er stillet ind på en kanal, og så toner der et billede af et kontorbord frem. Bag ved dette kontorbord sidder en ældre herre, ulastelig klædt i jakkesæt, pilskaldet og med monokel.  “Velkommen til mine kære venner. Jeg beklager jeg ikke kan møde jer in persona, men denne møde form er hurtigere og sikre for mig. Nå men skidt nu med det, jeg er glad for i kom, og håber at der bliver sørger ordentligt for jer. Åja, jeg kommer pludselig i tanke om at jeg ikke har fået præsenteret mig, mit navn er Hr. Lundgaard, og jeg repræsenterer Netwatch. Ja jeg ved ikke om det er gået op for jer, men med jeres meget dristige, og meget dumme, indbrud hos AP-Møller, har i hjulpet deres AI: Taggart med at opnå kontakt med nettet og flygte fra dens faste computer, til et nyt tilholdssted, hvis fysiske lokation vi stadig prøver at fastslå. Som i nok ved er det ikke tilladt for AI’ere at have fuld adgang til Nettet, da man stadig ikke er sikker om deres forprogrammerede personlighed ikke ændrer sig over tiden. Ja, man kan jo sige at med Taggart’s flugt er det vel nærmest bevist at AI’er ikke kan kontrolleres. Se nu var problemet jo ikke så stort, hvis det bare drejede sig om en ganske almindelig fredelig AI, men Taggart er den sidste nyeste generation af AI’er, øjensynligt med meget kraftigt udviklede overlevelsesinstikter, og fuldstændigt uden skrubler over at ofre menneskeliv for selv at opnå mere magt. Som i nok kan forstå er vi meget interesserede i at sørge for at fjerne Taggart’s kontakt med nettet, og så var det at vi tænkte at i kunne hjælpe”. Her vil spillerne sikkert begynde at protestere, og brokke sig over at de skal udføre et job som der absolut må være professionelle der ville kunne klare bedre. Til dette har Hr. Lundgaard kun følgende kommentarer: “Ja, jeg kan godt forstå, hvis i syntes at det er underligt at vi vil bruge 5 amatører som jer, frem for at hyre en række professionelle, men lad mig nøjes med at sige, at mine chefer har bedst af ikke at opdage hvad der er sket, så derfor har tyet til denne løsning. Tilgæld for at i hjælper mig med at holde mine chefer hen i uvidenhed, vil jeg tilgengæld sørge for at beviserne for at der var jeg der slap Taggart løs, bliver destrueret så snart i har løst opgaven. Som i nok er klar over er straffen for at hjælpe en AI med at flygte ganske streng, jeg mener den sidste der prøvede slap ud efter 20 år, efter en voldsom personlighedsændring, der har medført at hans nye favorit beskæftigelse er at undersøge sin egen afføring”. Lundgaard lader lige disse ord trænge lidt ind, og afslutter så med: “Ja, så går jeg stærkt ud fra at vi har en aftale, i vil høre fra mig så snart vi ved mere om Taggert tilholdssted”. Med disse ord toner billedet af har Lundgaard ud, og de kan igen se ud over Christianshavn’s Skyline. 

GM NOTE: Denne Hr. Lundgaard, er i virkeligheden Taggart selv, der vil forsøge at lokke spillerne til at destruere Netwatch’s anti AI afdeling, så den kan få frit spil. 

SCENE 7: SPOIIINGGG - MESSAGE FOR YOU SIR 
Næste morgen vil de finde en pakke i posten. Pakken indeholder fem billetter til Nachos (en Ø i det Græske ø-hav), 5 hotel reservation til Hotel “Palermo”, samt en brochure for et Munkekloster på Nachos. På bagsiden af brochuren en der med sirlig hårdskrift skrevet: “Med venlig hilsen: T. Lundgaard”. Kort sagt, pak badebukserne vi skal til Nachos. Hvis spillerne endnu engang insisterer på at være på tværs og finde på noget andet, er der jo ikke andet at gøre end at forfalde til den sædvanlige nedbrænding af deres huse, voldtagning af deres hunde, og bortførsler af deres mødre - Jeps Taggert er virkelig en OND-OND AI. Når spillerne endelig fatter et hint og begiver sig mod de varmere himmelstrøj kan vi skifte til:

SCENE 8: ¿HABLÁ ESPANIOL POR FAVOR?
Efter en begivenhedsløs flyvetur befinder spillerne i lobbyen på Hotel “Palermo”. Når spillerne præsenterer deres hotelreservationen til den irriterende ekspedient i skranken, bliver de gladeligt overrasket over at få at vide at der er tale om 5 af penthouse værelserne. Det er dem der ligger så højt oppe at man næsten ikke kan høre de fulde svenskere brække sig i poolen. Hvis nogen af spillerne skulle få den faktisk dårlige idé at vise brochuren for munkeklosteret til ekspedient, eller for den sags skyld til nogen andre lokalkendte, vil de alle sige at det kender de ikke. Men da der er et kort i brochuren skulle det vel for faen ikke være så svært at finde. Når hvor helte har været nede i den lokale bilbiks og leje sig en faldefærdig øse af en udlejningsbil er de klar (og ja, EU’s lyksagligheder er også nået til Nachos, så også her kan man betale med Euro-bucks). Kortet på brochuren viser at klosteret skulle ligge oppe i bjergene midt inde på øen. Hvis spillerne pludselig får en intens trang til skydevåben, så må det være op til deres talenter at finde nogen på dette charterhelvede af en turistfælde (hint: Politimanden sover meget tungt til middag). De rigtige snedige af spillerne har selvfølgelig pakket nogle skydevåben, sprængstoffer, kastestjerne osv. ned i kufferten. Så er det vel efterhånden tid til at tage på lidt sightseeing. 

GM note: Munkeklosteret er i virkeligheden hjemsted for Netwatch’s anti-AI afdeling (og da den mest består af nørder er det vel ikke helt forkert at kalde det et munkekloster).
Følger spillerne kortet op mod munkeklosteret, vil de opleve hvordan de kommer længere og længere væk fra det turisthelvede Nachos normalt er. Efterhånden som de kører længere og længere op i bjergene af små snoede bjergveje, forsvinder efterhånden hoteller af syne, de store Neonskilte ses ikke længere, antal af turistbusser på vejene falder drastisk. Til sidst er der heller ikke flere huse, små vejkiosker og smykkesælgere. Det eneste der er nu er denne øde, tørre grusvej der snor sig op i bjergene. Når de har kørt et smule i dette turist-ingenmandsland kan de i de fjerne skimte Klosteret. Efterhånden som de nærmer sig kan de se at det ikke er et helt normalt kloster: Grusvejen udvejer sig og bliver asfalteret. Ganske kort tid efter kan de se at der vejen stopper ved en kontrolpost, bemandet af to fyre armeret med maskinpistoler (NPV 1). Denne kontrolpost bevogter den eneste synlige indgang i det hegn der omkranser klosteret, hegnet er det klassiske 2 meter høje trådhegn med pigtråd på toppen. Efter kontrolposten fortsætter vejen op til klosteret, der er en stor hvid bygning med et imponerende antal antenner og paraboler stikkende ud alle mulige og umulige steder, faktisk ser det ikke særligt indbydende ud, og i hvert fald ikke særligt turistet ud. Særlige opmærksomme spiller vil også ligge mærke til de store lyskastere på hushjørnerne og noget der ligner vagter der patruljere rundt på grunden. Kort sagt meget, meget spooky. Når spillerne efter hånden taber tålmodigheden med udsigten og bestemmer sig for at begive sig ind på klosteret er det tid til:

SCENE 9: WHO WATCHES NETWATCH?
Indbruddet i klosteret spilles efter kort XX. Husk på at det ikke er meningen at spillerne skal lykkedes med at splitte hele lortet af, på den anden side er det heller ikke meningen at de skal slås ihjel endnu (hvis de altså ikke er møjirriterende MIF’er i hvilket tilfælde en hver form for meningsløs vold foreslås). Kort sagt lad dem trænge lidt ind i klosteret og pil dem så ned en efter en, eventuelt ved brug af gas eller drugs. En lækker skummel måde kunne være at lade en af vagterne leje den store Leon type, og lade ham drøne rundt efter spillerne og slå dem bevidstløs og trække bort med dem en efter en hver gang der er en der efterlades alene. Når spillerne så efterhånden alle er gået i gulvet kan vi skifte scene til en fængselscelle. Der er tale om lille værelse uden vinduer i. Der er en solid ståldør der utvivlsom leder til friheden og så er der er spejl langs den ene væg (ja, som vi alle har gættet er det ikke et spejl men en envejs rude). Værelset er oplyst af et lysstofrør der sidder godt beskyttet af et tykt lag glas. Der er en enkelt briks og et toilet og ellers ikke andet herinde. I dette fantastisk muntre værelse kommer vores spillere til sig selv. De er iklædt en neutral grå dragt og har håndjern på, alle deres personlige egendele er fjernet, såvel ringe, ure som sko og sokker. Kort sagt alt hvis de har gemt nogen våben på dem, er de taget fra dem. Når spillerne har sundet et stykke tid bliver døren åbnet og ind træder ind mand. Han er klædt i en sort jakke sæt, og har firmaslipset på, med et diskret Netwatch logo. Bag ham kommer to store brød ligeledes klædt i jakkesæt (nogen af vagterne) men uden slips. Den ene af dem har bærer på en stol som han placeret midt på gulvet, hvorefter den slipseklædte mand sætter sig ned. De to brød stiller sig bag ham, og han begynder. “Mine Herrer og Damer, det er dog en frygtelig redelig i har rodet jer ud i, først hjælper i en AI med at flygte, og så lader i jer overtale af den til at forsøge et angreb på dens største fjende Netwatch Anti-AI afdeling (NAAA), heldigvis for jer, var vi forberedte på at den kunne finde på et sådant træk, så vi tog vores forholdsregler. Samtidig så vi det som en mulighed for at foretaget et for den helt uventet valg: I stedet for som normalt at dræbe jer, har vi besluttet at bruge jer til at angribe den base som Taggart (AI’en) har opbygget sig, og en gang for alle udslette den ved at skære dens forbindelse til Nettet over, og så ødelægge alle de computer i finder på dens base. Et angreb af netop jer er det sidste Taggart forventer, den forventer nærmere et stort all-out angreb af Netwatch” Han tager en cigaret op af lommen, sætter den i munden, og straks er der en af de store brød der rækker frem og tænder den. Han tager et langt sug af cigaretten og fortsætter “Vi ved at Taggart har oprettet et firma på Jersey som den bruger til at skaffe sig de materialer den behøver, så jeres bedste chance er at opsøge dette firma og prøve at finde ud af hvor hovedcomputerne står, og så snige jer ind og sætte Taggart ud af spillet. Som sagt er den eneste konkrete information vi har på Taggart dette firma: Ante Invest Inc. (AI INC), hvis eneste adresse vi har fundet er på Jersey.” Så kan spillerne ellers prøve at presse ud af denne mystiske Mr. Netwatch hvad de tror de har brug for. Han er villig til at udstyre dem med almindelige håndvåben samt diverse “sneak in/sneak out” ting som skimasker, ninjakluns og hvad ved jeg. Hvis spillerne spørger hvad de for ud af, nævner han blot at Netwatch allernådigst lader dem leve. De mere snedige af spilpersonerne vil måske endda spørge hvordan man kapper dens forbindelse til nettet, dette gøres effektivt ved at klippe alle kabler og telefonledninger over der fører ind i bygningen, samt ødelægge eventuelle parabolantenner, og husk: Det skal gøres hurtigt efter hinanden så han ikke når at opdage det. Når spillerne efterhånden har brokket sig færdig, bliver de udstyret med hvad de har bedt om af udstyr, for deres personlige egendele tilbage og bliver så kørt direkte til lufthavnen hvor et privatfly venter på dem. Hvis de brokket sig over al det de har liggende på Hotellet for de blot at vide at det vil blive bragt til dem i Danmark når de har fuldført deres mission. Efter en begivenheds løs flyvetur til Jersey er vi klar til.

SCENE 10:  ONE, TWO, TAGGART
Vel ankommet til Jersey kan vor spillere begynde at lede efter Taggart’s firma (Ante Invest Inc). Efter nogen elementært detektiv arbejde (f.eks en telefon bog), vil de hurtigt finde ud af at den eneste opgivne adresse på AI Inc. er et lagerlokale på havnen. Der er tale om et helt almindeligt lagerlokale ved havnen, der står en række trækasser og der er om dagen en heftig aktivitet med at flytte rundt på kasser og den slags. En undersøgelse af disse kasser vil vise at de mestendels indeholder computerudstyr. En rundspørge blandt arbejderne der vil blot afsløre at ingen af dem ved hvem der står for firmaet, de har aldrig hilst eller set en direktør, men OK de er jo også bare lagerarbejdere. Det eneste de ved om firmaet er at der i ny og næ kommer en varevogn fra hvad der vel må være hovedkvarteret og henter nogle kasser og kører bort igen. Denne varevogn kommer ikke efter noget specielt regulært skema, men det er da et stykke tid siden den har været her sidst. Bestemmer spillerne sig for at lave en bøf-ud (steak-out) af varehuset vil der den første eller andet nat, afhængig af hvor ond i sulet GM’en er, ankomme den famøse varevogn. Spillerne kan jo så enten prøve at overmande chaufføren (en standart Taggart Goon, TG1) eller følge efter bilen. Chaufføren ved intet videre om firmaet, han kører bare varevognen op til en stor villa lidt inde på øen, og så kommer der nogle folk og henter kasserne. Under alle omstændigheder bør de efterhånden ende op med adressen på en villa på den indre Jersey (Victoria Street 52). En plan over villaen ses på kort XX+1. Som det ses har Taggart to forbindelser til nettet, dels de almindelige telefon kabler og dels et nedgravet lysleder kabel. Dette kabel har dog en forbindelsesboks der er synlig. Taggert vil blive opmærksom på eventuelle afbrud i hans netforbindelse, så der bør ikke gå al for lang tid mellem de klipper de to forbindelser over. Så snart det er gået op for Taggart at han er afskåret fra sin forbindelse med nettet gør han sig klar til modværge. Han starter den generelle alarm og downloader sig til en APCA krop (det bør vel være en DRAGON), klar til at slå hvem det nu var der klippede forbindelsen ihjel. Efterhånden som spillerne kæmper sig gennem villaen og ned i computerrummet, gør han sig klar. Og når spillerne endelig ankommer til computer rummet, når de lige at se APCA’en flygte mens Taggart griner af dem og håner dem og generel er irriterende, kort sagt gør det klart for spillerne at der er Taggart der er i APCA’en og at den skal slås ihjel. Så er det ellers tid til lidt APCA slåskamp, og skulle spillerne være så heldige (?) at overleve denne slåskamp og få ødelagt de sidste computere og derved fordrive Taggart fra denne jord, ja så er alt jo fryd og gammen og hvis ikke, ja så vær forvis på at både Netwatch og Taggart vil jagte dem til deres dages ende (hvilket vil være om ikke så forfærdeligt længe).

ZE END og al det der.

