MÖRKT REGN

En future noir thriller av Mårten Forsmark
Introduktion

Detektivbyrån

Börja med att läsa den separata inledningen. Det är tänkt att spelarna alla skall få var sin kopia av inledningen så att de kan läsa manuset och för att bryta isen med spelarna. Enligt mig är det västa som kan hända en spelledare att spelarna inte säger något utan under hela spelpasset bara väntar på att spelledaren skall säga något. Gillar du inte detta direkta inkastande i handlingen så är det fritt för dig som SL att läsa upp inledningen själv eller hitta på en egen inledning.
Kapitel 1 ‑ Äventyret börjar

Detektivbyrån

Miljö Beskrivning:

Youngs detektivbyrå befinner sig i en liten 2:a i den sämre delen av staden, våningen under en dansakademi. Detta leder till att det ibland låter som ett par elefanter håller på att hoppa hopprep på taket till detektivbyrån. Lägenheten är ostädad och ger ett intryck av låg status, trots att Rachel gör sitt bästa för att hålla den städad.

     I det främre och större rummet finns i stort sett ett fönster, ett pokerbord, fem stolar och ett skrivbord. På skrivbordet finns en relativt bra dator och en bildtelefon täckt med räkningar och tomma whiskeyflaskor av något billigt märke. Genom fönstret kan man se skyskraporna med de stora blinkande reklamskyltarna på dess fasader. I det inre rummet finns en liten vrå med en säng där Brian brukar sova. Det inre rummet har en unken doft av svett och whiskey. Becker och Rachel sover i var sin vrå på andra sidan korridoren utanför detektivbyrån.

Att göra:

Börja med att låta spelarna presentera sina karaktärer för varandra. Se till att de inte bara säger vem de spelar utan en lite mera uttömmande beskrivning, det brukar leda till en mer klar bild av karaktärerna. Låt sedan karaktärerna få diskutera uppdraget. Se till att Roy och Jessica fyller in de luckor som finns. Efter det, att introduktionen är avklarad kommer nog karaktärerna att vilja sätta igång med detektivarbetet. Den enda egentliga ledtråden de har så länge är Dr. Evans laboratorium och de borde rimligtvis bege sig dit.

Dr. Evans Laboratorium

Miljöbeskrivning

Utanför:

Redan när de färdas i svävaren märker de som redan inte visste att Dr. Evans laboratorium ligger i den lite finare delen av staden. På den mörka gatan, upplyst endast av neonreklamskyltar, springer folk om kring med sina paraplyer i hopp om att undvika det sura regnet. Huset är ganska stort kalt och mörkgrått betongbygge med en stor dörr vänd mot gatan. Det finns ingen ringklocka av något slag. Dörren är olåst, men avspärrad med stor gul polistejp.

Händelse:

Redan när karaktärerna står utanför Laboratoriet får Rachel (bara Rachel) en känsla av att allt står inte rätt till där inne. Väl inne blir karaktärerna överfallna av 3 maffiaskurkar som försökte sopa igen eventuella spår som de lämnat tidigare. Låt skurkarna komma undan efter att ha knuffat omkull några av karaktärerna. Ifall de bestämmer sig för att förfölja så försvinner de utan ett spår.

Innanför:

Laboratoriet består av två rum och en kokvrå. Det främre rummet är själv laboratoriet, längre in finns sovrummet. Allt omkull kastat i en enda stor röra, möbler är sönderskurna, kläder är utkastade ur garderoben. Ingenting verkar ha undgått inbrottstjuvarnas undersökning.

Att göra:

Väl inne i Laboratoriet vill förmodligen karaktärerna leta efter ledtrådar, de finns beskrivna nedan.

Ledtråd 1:

En tändsticksask som måste ha ramlat ur fickan på en av tjuvarna de slogs med. På asken står det The Gargoyle Club.

Ledtråd 2:

Den andra ledtråden är ett lerigt fotavtryck just innanför dörren. Leran är konstigt röd och är en ledtråd i sig. Ifall man noggrant analyserar leran (några timmars arbete) hittar man stora mängder kemikalier, vilket i sin tur leder till det övergivna kemilagret. Fotavtrycket är storlek 45. Karaktärer som är intelligenta kollar man Dr. Evans garderob och finner att han har storlek 40.

Ledtråd 3:

Ett foto på Dr. Evans och en person som förmodligen är hans assistent. Vid närmare undersökning i via datorn på Brians kontor så finner man att mannen på bilden är James Bradbury och mycket riktigt är Dr. Evans assistent. Dock har han varit försvunnen sedan i förrgår, samtidigt som Dr. Evans försvann. Ett besök i hans lägenhet ger ingenting, han trycker på okänd ort. Vid kris hittar karaktärerna en till tändsticksask med The Gargoyle Clubs logo.

Ledtråd 4: 

Det finns ett databord, en skrivare och några avskurna kraftkablar, men ingen dator. Den verkar ha blivit stulen. Men inte av männen som nyss var här.

Kapitel 2 ‑ Mystiken tätnar

The Gargoyle Club

Förr eller senare kommer karaktärerna att följa ledtråden på tändsticksasken. Om inte (det har faktiskt hänt) är det enkelt att hitta på en ledtråd dit. Kanske luskar man fram att Dr. Evans assistent, James Bradbury, brukar hålla till där.

Miljöbeskrivning

Utanför:

The Gargoyle Club är en klubb som ligger i den gamla delen av staden, mitt i centrala Hollywood. Trafik med markfordon (bil, MC o.dyl.) är inte tillåten men svävare kan med lite problem hitta en parkering till denna välbesökta och glamorösa gata. Detta är en av få delar av L.A. som är upplyst även nu på kvällen p.g.a. alla neonljus från dussintalet barer. The Gargoyle Club verkar vara den största av klubbarna omkring, kön är inte så lång men inträdet är dyrt. När de kommer fram till portvakterna så tittar de noga på Brian men godkänner hans klädsel trots slipstvånget. Hans slips var ful men det är ändå en slips.

Innanför:

The Gargoyle Club är en finare klubb med många fullsatta bord strax nedanför ingången. På motsatta sidan verkar det finnas en scen för levande musik, inte allt för vanligt i dessa tidevarv, där ett mediokert band spelar. Nedanför scenen finns ett stort dansgolv. På den högra delen av rummet finns en bardisk där flera bartendrar arbetar febrilt med att blanda drinkar. På den vänstra sidan verkar det finnas ett par dörrar, en kvalificerad gissning drar slutsatsen att en av dem leder till ett kontor medan den andra leder till ett VIP‑rum eller pokerhörna.

Händelse:

En hovmästare kommer fram och frågar karaktärerna om de har beställt bord. Ifall de har det så får de ett bra bord i mitten annars får de nöja sig med ett dåligt bord bakom en pelare. När de etablerat sig vid bordet så annonserar en kostymklädd man framme på scenen kvällens nästa framträdande.

     "Vi tackar The Yellow Bricks för deras magnifika uppträdande med en varm applåd. *Applåder* Men nu är det är det dags för kvällens höjdpunkt som ni alla väntat på. Kvinnan som tagit västkusten med storm... Ms. Samantha Gladstone..."

Våldsamma applåder bryter ut. En otroligt vacker mörkhårig dam klädd i en silverfärgad utmanande, klänning går varsamt fram mot mikrofonen. Hennes perfekt målade mörkröda läppar börjar sjunga en lugn och sensuell melodi. Hennes ögon tittar lockande mot publiken.

     Brian har inga problem med att känna igen Samantha, hon har hemsökt hans drömmar i ett par år. Ifall du vill kan du låta även Becker och Rachel känna igen henne. Ifall karaktärerna har ett bra bord upptäcker Samantha Brian. Hon får väldiga applåder, går tillbaka in i logen.

Att göra:

Förutom det vanliga minglandet och drickandet så kommer nog karaktärerna att vilja göra en del saker. En del ledtrådar finns också att finna framför allt mötet med Boyden.

1. Brian kommer kanske att vilja träffa Samantha, ensam. Om inte, kommer hon att höra talas om att han är där och hon går för att möta honom.

2. Jessica kanske vill träffa sin arbetsgivare Harry Boyden, om inte så kommer han att sända ett diskret meddelande på servetten till en av hennes drinkar om att han vill träffa henne.

3. Ifall karaktärerna har listat ut att Mr. Bradbury brukar hålla till här kan det vara vettigt att fråga om honom här. Samantha känner till att Bradbury trycker på ett hotell inte långt från klubben, men ifall hon inte frågas så vet en av bartendrarna det också. Om karaktärerna inte vet att han brukar hänga omkring här så upptäcker Becker honom i ett mörkt hörn av klubben, han flyr dock ut genom en branddörr innan någon hinner fram. Utanför branddörren finns en bakgränd men inget spår av Mr. Bradbury.

Brian vs. Samantha & Harry

Samantha som innerst inne väntat på att Brian skulle dyka upp börjar direkt tala om den gamla goda tiden, och om hur allt varit så mycket enklare då. Hon beställer ett par whiskey åt dem båda. Hon berättar också att hon lämnade honom för att hon trodde att det aldrig hade fungerat. I verkligheten blev hon skrämd över hur mycket hon egentligen älskade honom och rymde med Harry i hopp om att glömma honom. Detta har Samantha inte gjort och innerst inne vill hon återuppta sin romans med Brian. Hon visar dock inga som helst tecken på detta, hon har bestämt sig för att sin framtid ligger hos Harry, inte hos en looser som Brian. Kortfattat kan man säga att hennes hjärta älskar Brian medan hennes förnuft gill ar Harry. Hon frågar diskret om det finns någon ny kvinna i hans liv och hur det gått för honom. Innan Brian och Samantha har hunnit tala klart kommer en 2V2meter lång hejduk och säger att ägaren av stället vill tala med honom. Om Brian vägrar blir han släpad in till Mr. Boydens kontor.

     Harrys kontor är stort och väldigt dyrt inrett. Harry själv är klädd i en kostym av den senaste och dyraste modellen. Han är i Brians ålder och har mörkt välskött hår och en liten tunn mustasch. Harry börjar artigt med att snacka om hur länge sedan det var sedan de sågs. Bjuder på en drink och anmärker på att Brian inte verkar ha förändrats. Han har till och med samma gamla fula slips. Harry erbjuder sedan Brian att säga upp sin detektivbyrå och börja arbeta hos honom, det finns mycket pengar att tjäna i hans bransch. Bara man vet hur man kan titta åt andra hållet. Brian som inte gillar Harry borde neka detta erbjudande. Då blir Harry mer direkt och säger till Brian är att sluta undersöka den goda doktorns försvinnande. Detta bara för att han vet att nu kommer aldrig Brian att ge upp. Sedan släpper han iväg Brian igen.

Jessica Vs. Harry

Harry ordnar detta möte mest för att han är intresserad vad som har hänt, hur långt undersökningen gått, hur han kan hjälpa henne och vem fan den engelska snobben är. Alla saker som han rimligtvis borde kunna hjälpa henne med ordnar han omgående.

Mr. James Bradbury ‑ Dr. Evans Assistent

På ett eller annat sätt borde karaktärerna hitta till Bradburys hotell. Han har gömt sig där sedan han märkte att ett par psioner började jaga honom i hopp om att han vet Dr. Evans privata kod till datorn. Han lyckades med en stor portion tur undkomma genom att först gömma sig och sedan sno psionernas svävare. Han lämnade svävare olåst på en av de värsta gatorna i L.A. i hopp om att den skulle bli stulen igen och att de inte skulle spåra honom vidare. Han kommer dock ihåg registreringsnumret ifall någon frågar.

Miljöbeskrivning

Utanför:

Hotellet ligger på en schaskig bakgata, trots att det inte ligger långt från Hollywood Boulevard. Huset byggdes någon gång under 1960‑talet och är nästan rasfärdigt. Utanför är det mörkt, inte ens en neonskylt finns i närheten. Det lätta regnet har nu övergått till ett ordentligt spöregn.

Innanför:

Innanför är det om möjlig sämre än utanpå. Lobbyn saknar nästan inredning. Tapeterna har haft lossnat från väggarna och det finns en doft av urin i rummet. Mot ena väggen finns en disk bakom vilken ägaren sitter med sitt råttliknande ansikte.

Att göra:

Den råttliknande ägaren påstår att han inte känner igen Mr Bradbury om man frågar honom. Men med lite pengar eller ett mindre hot om personlig skada talar han gladeligen om att Mr. Smith, på bilden, bor i rum 36 på tredje våningen.

Rummet:

Rum 36 ligger mycket riktigt på tredje våningen. Om karaktärerna knackar på så svarar efter ett litet tag Mr. Bradbury. Mycket försiktigt frågar han över vem som är där. Om inte karaktärerna lyckas lugna honom och övertyga honom att de inte vill honom något illa så flyr han genom fönstret. Efter en kortare jakt fångas han ganska lätt in. När han väl är lugn berättar han sin berättelse.

Ledtråd 5 - James Bradburys berättelse
"Så, ni vill veta vad som hänt. Innan jag börjar så vill jag bara påpeka att när ni vet det jag vet så kommer era liv att vara i farozonen... Jag ser att detta inte skrämmer er. Bra, då börjar jag. Det hela började för några år sedan då Dr. Evans sysslade med ett av sina mer hemliga virologiska projekt åt Tyrell corp. Jag vill ogärna gå in på vad projektet handlade om men jag kan säga att det handlade om ett virus med förmågan att mutera den mänskliga DNA:n. Projektet misslyckades dock fatalt. Istället för den produkt vi egentligen ville ha så fick vi ett väldigt, väldigt otäck virus. Förökar och sprider sig snabbt i vatten, 100 % infektionsrisk och 100% dödlighet. Det värsta av allt var dock att detta virus endast angrep människor som om den vore designad att göra det. Djur och växter var helt oberörda av dess effekter. Det här är det största hotet mot mänskligheten sedan atombomben. Jag ser att ni tror att jag överdriver? Det gör jag inte. Om ett enda virus kommer ut i det naturliga vattenkretsloppet, kommer större delen av mänskligheten vara utrotad inom vecka. Dr. Evans insåg direkt den farliga potentialen detta virus hade och förstörde hela stammen omedelbart. Han gjorde dock det fatala misstaget att spara sina anteckningar i sin dator. Jag vet inte hur, men på något sätt spred sig ryktet om detta virus till den undre världen. Nu sen i förrgår har Dr. Evans blivit kidnappad, Laboratoriet blivit förstört, datorn med hans arbete blivit stulen, jag har blivit jagad av två psioner, stulit deras svävare, gömt mig på det sjabbigaste hotellet i världen och blivit halv ihjälskrämd av er. All denna uppståndelsen har gjort mig mycket trött. Har ni några mer frågor eller far jag gå och lägga mig.

SL:

Av detta uttalande så kan inte bara karaktärerna få en insikt i vad som hänt utan även få ett par ledtrådar. För det första vet man nu att, psioner är inblandade i det hela och för det andra kan lite kreativa karaktärer få ut ledtrådarna 6 och/eller 7. Är spelarna mindre kreativa så ge dem ledtråd 8.

Ledtråd 6:

För de karaktärerna som frågar så kan han ge ett bra signalement på en av psionerna. Så pass bra att han går att identifiera via polisens identifikationsprogram. Detta finns bl.a. på Beckers handdator, Brians dator på kontoret eller på närmsta polisstation. Utöver hans namn, William Sanderson, får de hans adress. Han bor inte långt från Brians kontor.

Ledtråd 7:

Som alternativ kan karaktärerna fråga om svävaren som Mr. Bradbury stal. Han berättar då att han dumpade den i en gränd i närheten i hopp om att den skulle bli stulen igen. Han informerar dem dock om att han har bra sifferminne och kommer ihåg regestreringsnummret. Med hjälp av fordonsregistret får de fram hans namn, William Sanderson, och en adress inte långt från Brians kontor.

Ledtråd 8:

Efter att de har lämnat hotellrummet så dyker Sanderson upp för att göra sig av med Bradbury. När karaktärerna är i hotell lobbyn märker de att allt inte står rätt till. Rachel är den första som märker något, en konstig känsla, sen får hon en "Flashback" eller vakendröm där hon ser Bradbury på knä på golvet bedjandes för sitt liv inne på hotellrummet. Sedan hör de alla skottlossning ett par våningar upp. Rusar de dit så ser de först att dörren till Bradburys rum har blivit sönderslagen. Sedan ser de Bradburys lik liggandes på golvet med ett kulhål i pannan, Inne i ett hörn står Sanderson, som drar sin pistol och skjuter mot karaktärerna (var snäll, det är ojust att döda rollpersoner så här tidigt. Ett litet köttsår är bättre). Efter att ha besegrat Sanderson, så kan de identifiera honom via hans plånbok. Ifall Sanderson mot förmodan överlever fighten så tar han hellre självmord än avslöjar någonting (speciellt när Roy är i närheten). Ett vanligt alternativ är att han bryter sig oväntat lös och hoppar ut genom fönstret, fallet på 3 våningar tar död på honom. Det är inte speciellt krävande att få ut hans adress och förmodligen beger sig karaktärerna till Sandersons lägenhet.

William Sandersons Lägenhet

Miljöbeskrivning

Utanför:

Lägenhetskomplexet som William Sanderson bor i liknar väldigt mycket det som detektivbyrån ligger i. Det är bland de sämre kvarteren och det finns många uteliggare på gatorna. De få neonskyltar som finns sprakar högljutt när de blinkar till.

Innanför:

Sanderson som bor i en liten tvåa på bottenvåningen har inte speciellt mycket möbler. En Säng med ett nattduksbord. Ett bord med en stol. På bordet finns en hög med papper och en stor flaska tequila.

Händelse:

Om karaktärerna var kreativa (kom hit via ledtråd 6 eller 7) så händer följande när de kommer in i lägenheten ligger William Sanderson död på golvet bakom bordet i sin lägenhet alldeles blå i ansiktet, som om han kvävts till döds. Becker (och Roy) misstänker snabbt att det är tecknen av en psi‑attack eftersom det inte finns några spår efter strid.

Rachel får en flashback från Sandersons mördares ögon. Hon ser hur Sanderson först välkomnar någon som sedan säger något och Sanderson blir rädd, ber för sitt liv. Mannen lyfter bara sin hand och plötsligt så tar Sanderson sig för halsen som om han inte kunde andas. Efter en stund så faller Sanderson livlöst till golvet. Mannen går lugnt ut från lägenheten.

Att göra:

Karaktärerna borde börja rota runt i lägenheten och hittar följande ledtrådar.

Ledtråd 9:

Ett par leriga skor, storlek 45, står i ett hörn. Leran är konstigt röd. Detta är naturligtvis skorna som lämnade fotavtrycket till ledtråd 2.

Ledtråd 10:

Karaktärerna hittar ett foto föreställande Sanderson och en latins person till som ingen känner igen (Roy vet egentligen att det är en psion vid namn José Hernandez). På fotot är marken konstigt röd och lerig. I bakgrunden kan man se en byggnad som ingen riktigt känner igen (Roy vet att det är Psionernas högkvarter). Becker som har sitt skarpseende cyberöga upptäcker dock en fönsterdekal på byggnaden där det står Acme Chemicals Incorporated. Efter en mindre undersökning får ni fram att det är en nerlagd kemikaliefabrik strax utanför staden.

Kapitel 3 ‑ Mystiken Lättar

Acme Chemicals Inc. ‑ Hemligt Psionnäste

Miljöbeskrivning

Utanför:

När karaktärerna kommer fram är det mitt i natten. Det är ett ödsligt område med endast ett fatal växter. Dominerande är dock den röda leran. Den stora kemikaliefabriken är det inte svårt att hitta till, det är den enda byggnaden på flera km. Fabriken verkar till synes vara nerlagd men det går inte att se från utsidan taggtrådsstängslet.

Händelse:

Med lite möda kan karaktärerna klättra över stängslet och komma in på fabriksgården. Då kommer hundarna. Två stycken aggressiva doberman kommer springande mot karaktärerna. De har två val. Det första är att skjuta hundarna innan de kommer fram och eventuellt avslöja var de befinner sig eller börja brottas med två blodtörstiga attacktränade dobermans. Vad de än väljer så dyker ett dussin vakter upp med automatvapen. Ifall de brottas med hundarna så beordrar dessa män dem att släppa taget. Karaktärerna borde inte ha någon chans att fly utan blir tillfångatagna.

     Ifall karaktärerna är kreativa och bryter sig in på något mindre rätt fram sätt kommer de likväl att bli tillfångatagna. Psionerna kamerabevakar nämligen området runt fabriken och upptäckte dem för länge sedan. De väntar bara på ett tillfälle att tillfångata dem, för utfrågning. utan några förluster.

Innanför:

Karaktärerna blir kroppsvisiterade och alla vapen och all utrustning omhändertagna (Jessicas dolda vapen missar de dock). Efter visitationen blir karaktärerna lotsade in i fabriken under vapenhot. De går igenom en ståldörr och kommer in i ett kallt rum med betongväggar, där inne finns också trappan ner till förvaringsrummet som omvandlats till fängelse. De fortsätter dock rakt fram och passerar en ståldörr med ett avancerat kodlås. Innanför dörren är det som en helt annan värld. Här inne i den stora salen finns det värme, ljus, tapeter och möbler. I bortre änden av rummet sitter en man bakom ett skrivbord, på väggen bakom honom finns psionernas standard. Becker känner direkt igen mannen, det är Noah Whatley. kanske världens mest eftersökte och fruktade man, misstänkt ledare för psionernas underjordiska rörelse. Roy känner självklart igen Noah och Noah känner igen Roy och Rachel.

     Rachel får en Flashback där hon ser Noah framme vid ett podium hållandes ett tal, bakom honom finns psionernas standard. Han gestikulerar och talar om att ta över världen från de lägre stående människorna, det är dags att vi övermänniskor styr. Mannen framför bordet pekar på Brian och säger. Jag vill prata med honom, mästerdetektiven Brian Young. Släng de andra i fängelsehålan." Alla utom Brian greppas tag i av vakter och släpas ner för trappen i rummet innan. Denna handling fortsätter i nästa scen.

Noah ställer sig upp och går runt bordet och ställer sig framför det och säger. "Tillåt mig att presenter mig själv. Jag är Noah Whatley, ledare för psionernas befrielserörelse." Det bör nu gå upp ett ljus för Brian vem mannen framför dem är. "Jag får be om ursäkt för eran bryska behandling men vi kan inte tillåta att vem som helst springer omkring inne på vårt område. Vi vill ju inte att någon skall komma och störa våra stora planer." Noah häller upp en konjak åt sig själv och tittar frågande på Brian. "Något att dricka?" Han bjuder generöst om Brian så önskar. Jag har bara en fråga, vad förde er egentligen hit?" Vad än Brian svarar eller ifall han inte svarar så läser Noah Brians tankar och säger följande.

"Så vi hann inte utrota alla spår hemma hos Sanderson. Jag visste alltid att han var en svag länk i vår kedja, och på något så banalt som ett fotografi. (Sippar i sig lite konjak). Jag antar att ni har kommit för den här. Säger han och pekar på datorn på sitt skrivbordet, Dr. Evans eftersökta dator. Tyvärr så har Dr. Evans lyckats försvinna innan vi hann lägga beslag på honom, så operation mörkt regn har blivit försenad. Aaaaah... nu fick jag er uppmärksamhet. Jag brukar vara bra på det. Ni har alltså ingen aning om vår magnifika plan som ni så hårt motverkar. Det verkar nästan som om jag överskattat er Mr Young. Låt mig då för all del få fylla i luckorna.

     Läser ni bibeln regelbundet, Mr. Young? Det finns nämligen ett stycke i första moseboken som handlar om oss. Kapitel 6, Stycke 13. "Då sade gud till Noa: Jag har beslutit att göra ände på allt kött, ty Jorden är uppfylld av våld som de öva; se jag vill fördärva dem tillika med Jorden." Det här är framtiden men gud har lik väl talat till mig. Gud behöver bara lite hjälp att släppa lös syndafloden. Tyvärr har jag ingen ark jag kan sitta i och titta från som Noa, men ett Generationsrymdskepp får duga. Sedan när syndafloden dragit sig tillbaka skall vi åter bestiga världen. Denna gång som dess härskare. Inget kan stoppa oss denna gång."

Ifall inte Brian har något vettigt att säga så läser Noah hans tankar och säger.

"Så ni tycker fortfarande att jag är galen. En vistelse i hålan kanske ändrar er. Vakter, för bort honom." Två vakter griper tag i Brian och drar ner honom till källaren.

Ledtråd 11:

I denna text far Brian reda på vad operation mörkt regn är för något, en hemsk plan att utrota mänskligheten. Något som de flesta skulle vilja sätta stopp för. Dessutom får han reda på att de inte har Dr. Evans. Frågan är då var är han?

Fängelsecellen

Miljöbeskrivning

Utanför:

Efter att gatt ner för trappan kommer de till en lång, mörk korridor. Nästan direkt in till höger ser karaktärerna ett rum med okrossbara glasdörrar som ser ut att vara ett slags laboratorium. Karaktärerna fortsätter dock framåt i korridoren och kommer fram till en stor ståldörr med ett avancerat kodlås. På dörren finns två skyltar på vilka det står "Danger: Biohazard och "Varning: Farliga Kemikalier". Vakten knappar in koden (ifall karaktärerna försöker se kombinationen så går det) och kastar in dem i förvaringsrummet.

Innanför:

Rummet är ganska stort (kanske 6 x 6m) och fullt med hyllor och tomma wellpappkartonger. Hyllorna är tomma men det finns fortfarande etiketter från blandade på hyllkanterna. Det är ganska kallt i rummet och det finns bara en dunkel blå belysning. Det finns en liten väl igensvetsad ventilations i taket, 3 1/2m ovanför dem. I ena hörnet finns två madrasser och en potta, vilket tyder på att de använt detta som fängelse förr.

Händelse:

Efter att ha undersökt rummet ett tag så hör de hur vakterna börjar knappa in koden till dörren. I dörröppningen syns två vakter som kastar in Brian in i rummet med huvudet före. Allt utförs professionellt vilket gör det omöjligt att övermanna vakterna. Sedan pekar de på Roy och säger "Din tur". Aningen kliver Roy ut frivilligt eller så kommer ytterligare två vakter och släpar ut honom med våld. Dörren stängs åter igen.

Att göra:

För karaktärerna i cellen finns det inte sa mycket att göra. De kommer förmodligen att försöka komma på något sätt att bryta sig ut ur cellen. Om SL så vill så kan Jessica kortsluta det elektriska låset med hjälp av elkabeln från lampan och Beckers cyberöga. Detta borde dock inte vara nödvändigt för Roy kommer ändå snart att släppa lös dem.

Roys Förhör:

Roy blir vänligt eskorterad av vakterna till Noah för att diskutera det senaste läget. Noah tar sig en cigarr och erbjuder Roy en om han så önskar. Noah vill ha en fullständig rapport om läget och idéer på hur de skall fortsätta. Noah är dock av den fasta övertygelsen att de måste göra en fejkad fritagning av fångarna för att se till att de leder dem till Dr. Evans. Han är till och med villig på att släppa iväg dem med Dr. Evans dator (de kan ändå inte knäcka koden). Han släpper lös Roy och ser till att de två vakterna utanför cellen är nerslagna. För att få lite realism i det hela ser dock Noah till att Roy, vare sig han vill eller inte, får lite stryk av vakterna. Roy får också koden till cellen och ett löfte om att vakternas vapen skall laddas med lösa skott.
Flykten

Händelse:

Planen är att låta karaktärerna hämta sin utrustning i det rum där Noah tidigare befann sig. Där finns också Dr. Evans dator som inte är allt för tung att släpa med sig. Sedan skall Roy lotsa dem ut från området. Gör det inte för lätt att fly, för då tror aldrig karaktärerna på det. Direkt efter det att karaktärerna flytt så evakuerar psionerna sitt hemliga tillhåll och sätter upp en ny bas i öknen utanför San Diego. Karaktärerna är väldigt trötta och SI, bör uppmana dem lite lätt att bege sig tillbaka till detektivbyrån. Inget av större vikt kommer ändå att hända förrän de träffar Samantha.

Kapitel 4 ‑ Slutet närmar sig

Detektivbyrån (eller annan plats vid behov)

Händelse:

När karaktärerna är i trapphuset känner Becker att det luktar parfym från kontoret. En dyrare som varken Jessica eller Rachel använder. Han inser att någon annan är eller har varit inne på kontoret. När han nämner om parfymeri märker de andra det också, Brian tycker att doften är svagt bekant men kan inte placera den. När de kommer in till kontoret i det oupplysta kontoret ser de en gestalt sittandes vid Brians skrivbord. Om de inte tänder lyset så ber Samantha dem snabbt att inte göra det. Tänder de lyset säger hon halvt hysteriskt åt dem att släcka det. Hon ber att få prata i enrum med Brian och väl i enrum kastar hon sig runt halsen på Brian och börjar smågråta.

     "Jag kunde inte stanna hos Harry, inte efter att ha träffat dig igen. Du fick mig att inse att mitt liv inte är värt någonting. Jag inbillade mig att jag älskade Harry och att jag var lycklig men nu vet jag att det är fel. Jag har aldrig älskat någon annan än Harry. Jag vet att du aldrig kan förlåta mig för vad jag gjort men jag var bara tvungen att se dig igen innan jag åkte."

     Ifall Brian har något romantiskt att säga, som att han förlåter henne, tittar hon djupt in i hans ögon och ger honom en varsam kyss. Gör han inte det så kramar hon honom en sista gång innan hon är på väg ut genom dörren. Medan hon befinner sig i hans armar hörs ljudet av krossat glas och Brian känner hur Samantha säckar ihop i hans famn. Blod rinner ur hennes bröstkorg över hennes vita kavaj. Skottet är dödligt och borde ta kål på henne men en snäll spelledare låter henne bara hamna i koma. Innan hon blir medvetslös drar hon dock fram en lapp ur fickan och stoppar den med sina sista krafter i Brians blodiga hand. Krypskytten i lägenheten mitt emot har slagit till med exakt precision. Boyden hyrde denna i krypskytt i vrede när han märkte att Samantha lämnat honom. Ingen sviker honom Obestraffat. Krypskytten är dock spårlöst försvunnen innan karaktärerna når fram till rummet där skotten avlossades. Under tumultet som uppstår så kan SL se till att Boyden kan få tillfälle att kontakta Jessica.

Ledtråd 12:

På lappen som Samantha ger Brian står följande. "Dr Evans ‑ 218 Santa Monica Bay Road". Detta är adressen till ett av Organisationens tillhåll och det ställe där Dr. Evans för tillfället befinner sig.

Jessica och Boyden:

Boyden dyker upp som från ingenstans ur en skugga. Han är väldig intresserad av en lägesrapport och vad som planeras nu. Han ger henne en pistol och säger följande.

     "Nu är det bara en fråga om tid innan Brian räddat den neddrogade Dr. Evans, precis som planerat. Nu gäller det för dig att hålla dig lugn och utnyttja din professionalism. Jag vill att du ska vänta med att göra ditt drag tills Dr. Evans slagit in lösenordet till datorn. Det är då du skall se till att bara du, datorn och Dr. Evans överlever. Det får inte finnas några lösa ändar."

Han drar sig undan och försvinner återigen in i skuggorna och försvinner lika spårlöst som han dök upp.

218 Santa Monica Bay Road ‑ Organisationens Safe house

Miljöbeskrivning

Utanför:

218 Santa Monica Bay Road är en stor villa på stranden i ett av de mera lyxigare områdena I Los Angeles. Det är farligt att bada i det giftiga vattnet men utsikten är fortfarande oerhört vacker. Huset är en tvåplansvilla med ingång, mot stranden. För tillfället är det gryning och solen kan ses spegla sig mot havsytan. Ett väldigt vackert fenomen som inte är så vanligt med tanke på all smog. Vid en närmare titt på villan märker de att huset nästan saknar säkerhet. Endast en vakt på verandan till huset och han har ryggen mot karaktärerna och inget elektroniskt säkerhetssystem syns till.

Att göra:

Karaktärerna borde bara kunna knalla in utan efter att ha slagit vakten medvetslös. Väsnas de för mycket kommer de dock att alarmera de andra vakterna i huset. 

Innanför:

Där inne sitter två av Boydens sämsta hejdukar och vaktar den rätt så neddrogade Dr. Evans. De spelar kort och märker inte att karaktärerna är inne i rummet förrän de står ett par meter ifrån dem. Harry som förutspått att Brian skulle hitta hit har satt sina sämsta och mest avvarbara hejdukar på att vakta Dr. Evans. Det borde inte vara några problem för dem att spöa upp maffiosorna och komma undan med den gode doktorn.

Kapitel 5 ‑ Början på slutet eller slutet på början?
På något lämpligt ställe som till exempel Brians Kontor så vaknar Dr. Evans upp. Han är fortfarande lite groggy efter drogen. Han svarar inte på tilltal och han verkar allmänt borta. Faktiskt så borta att han inte kommer ihåg att han inte har någon dotter eller någon kollega vid namn Roy. När han inser att han blivit fritagen så säger han nåt i stil med. "Ni måste hjälpa mig. De har min dator, jag måste ha den tillbaka så jag kan förstöra domedagsvapnet jag skapat." Spelarna borde lämpligen ge honom datorn och han knappar snabbt in lösenordet och rör sin hand mot delete‑knappen. Det som händer nu är att Roy och/eller Jessica avslöjar sig. Ge dem en ärlig chans, de borde ha överraskat de resterande spelarna. Ögonblicket som Roy avslöjar sig som psion trillar polletten ner hos Rachel och hon inser vem hon är. En intressant konflikt borde nu utspela sig. Nyckeln till att vinna det hela ligger i Rachels händer, den sida hon allierar sig med har störst chans att vinna. Roy aktiverar förmodligen sin psioniska sköld som stoppar all skada. Rachels kraft är dock lika stor som Roys och detta leder till att hon kan om hon vill upphäva skölden. Hon är den enda som kan sätta stopp för honom och hans planer. Låt henne se visioner av de möjliga framtiderna.

Som konstruktör har jag tänkt ut tre möjliga slut och ganska troliga slut.

1. Roy, eventuellt hjälpt av Rachel, får tag i den dechiffrerade datorn och Operation Mörkt Regn sätts 

igång det finns inget eller ingen som kan stoppa dem.

2. Jessica får tag i datorn och säljer den för stora pengar. Hon kommer för alltid att leva i den lyx och flärd hon velat ha. Organisationen blir med hjälp av hot den ledande makten i världen eftersom ingen vågar sätta sig upp mot dem.

3. Informationen på datorn förstörs, troligtvis av Brian med hjälp av Rachel. Världen får fortsätter att vara den håla den är.

Efterspel
Slut 1:

I början trodde alla att det var en influensa‑epedemi som hade brutit ut men då kom de första dödsfallen. Paniken spred sig och dödssiffrorna bara ökade. Till sist så blev allt tyst och lugn igen på planeten Jorden. Växter och djur började att erövra de städer som människan lämnat efter sig. Snart verkade det enda spår av en forna civilisation vara de ruiner som låg begravda under trädens lövverk. Detta var dock inte sant en grupp människor hade skapat sig ett litet samhälle mitt ute i den vackra och gröna naturen. Dessa speciella människor som kallar sig själva psioner verkade var lyckliga. De hade skapat sig sitt natursköna paradis. Dock ett paradis byggt på oskyldiga människors död.

Slut 2:

Den vackra kvinnan tittade ut genom fönstret från sin lyxvilla. Det var verkligen vacker där ute i trädgården men det kändes ändå inte riktigt rätt. Hon förstod inte vad som var fel. Hon hade det hon hade alltid drömt om, mer pengar än hon kunde spendera och det lugna liv i lyx och flärd hon alltid drömt om. Det kändes dock som om något saknades, kanske var det därför att hon var ensam. Aldrig i sitt liv hade hon vågat släppa någon nära sig och det hade gjort henne till en kall människa. Nu var hon dömd att för evigt spendera sin tid inne i sitt förskönade fängelse.

Slut 3:

Det var en helt vanlig morgon i Los Angeles. Gatan var som vanligt mörkt ute och det regnade ett hårt regn. Inne på sin detektivbyrå stirrade den trötta privatdetektiven ut genom fönstret och tittade på människorna där nere. Han hade räddat livet på dem alla men ingen av dem kommer någonsin att veta det. Allt kommer att fortsätta som om inget hade hänt. Alla liv som gått förlorade utan något som helst syfte. Liv som snart för alltid skulle glömmas bort i glömskans vind. Han bestämmer sig för att han aldrig skall glömma dem och sveper sitt glas med billig whiskey. Det var då det knackade på dörren och hans nästa fall klev in genom dörren, men det är en annan historia.

Tips till SL:

1. Läs äventyret innan du börjar att spelleda. Som spelare märker man skillnad på ifall SL vet vad som skall hända eller inte. Speciellt när någon SLP har något och berätta skall man inte läsa innantill, detta är en rejäl stämningsförstörare.

2. Se till att alla spelarna har läst och förstått sina roller innan spelet börjar. Svara på frågor om dera roller i enrum. Är det oerfarna spelare vad rollspel är för alla samtidigt och glöm inte att nämna att det bara finns två sätt att förlora i rollspel: Att fuska eller att sitta inaktiv.

3. Dra en kort världsbeskrivning till spelarna innan du börjar spela så att de som har hoppat över att läsa det papperet i utskicket ändå hänger med.

4. Följ aldrig manuset slaviskt. Detta leder till att du måste tvinga spelarna till att göra saker. Revidera istället manuset så att det passar till din och spelarnas smak. Det är ju trots allt spelarna som gett dig förtroendet att underhålla dem.

5. Musikval ‑ Lämplig bakgrundsmusik enligt mitt tycke är deprimerande instrumental blues som framhäver "film noir" känslan. Filmmusiken till Bladerunner och en del annan musik av Vangelis är ett utmärkt val.

6. Rolltilldelning: - Ge Brian Young och Rachel till de personer som du tror är de bästa ROLLspelarna eftersom det förmodligen kommer att krävas mest av dem. Har du en s.k. rollSPELARE eller ”power-gamer” i gruppen ge honom Carl Beckers roll för där kan han göra minst skada. Jessica Evans och Roy Heyword är bra roller som till och med den blyge nybörjaren brukar bli tillräckligt intresserad av för att spela riktigt bra. Ifall en roll måste slopas så är det självklara valet Carl Becker eftersom han egentligen inte har så mycket att tillföra till storyn.

