ALIENS: Det frisiske korps

Et scenarie til Viking-con 29, 2010 af Morten Greis Petersen

Post Viking-Con revideret udgave.
Til denne udgave er tilfgjet to ekstra dokumenter af Stig Laursen,

der blev konstrueret til afspilningen af scenariet pa Viking-Con 29.
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Foromtale

ALIENS: Det frisiske korps

Fader Josefsen kiggede ud over forsamlingen. Deres habefulde gjne glimtede i morket, tarer
trillede ned kinderne, og de knugede deres haender i bgn. Frelsen ville komme til dem, der
overgiver sig til troen.

Korpschef Eisinga stirrede olmt pa maendene i korpset. Kun delingsferer Sybrandi sa ud til at
have nogen som helst erfaring i militaeret, til gengaeld s4 han ud som om, at han havde
erfaring for mindst ti meend. Heldigvis ville det kun veere en rutineopgave at opbringe
rumskibet Morgenglorie og arrestere dens besaetning og passagerer.

Om bord pa Morgenglorie faldt de ned pa knee og overgav sig til deres tro.

Folg det frisiske korps i kamp med aliens. Action, drama og reedsler mellem stjernerne.
Koloniernes fornemste er i dgdelig kamp mod en mareridtsagtig trussel mod menneskeheden.

Dette er anden del af Fader Josefsen har fire sgnner, og det spilles uafhsengigt af forste del.

Scenariet er for en spilleder og 4-6 spillere
System: Basic: Coolness

Varighed: 4-6 timer
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Velkommen

Keere leeser,

Velkommen til scenariet Aliens: Det frisiske korps. Scenariet er anden del af alien-historien
Fader Josefsen har fire sgnner. Farste del er Aliens: Morgenglorie, der blev spillet pa Viking-
con 28. De to scenarier deler baggrundshistorie, og Morgenglorie udggr forhistorien for denne

del, men kendskab til farste del er ikke ngdvendigt.

Alien-scenarierne bruger alle sammen en tolkning af reglerne fra Call of Cthulhu og
Unknown Armies. Reglerne er forklaret i appendikset til scenariet. Deres primeere formal er at
drive handlingen fremad og slide spilpersonernes morale ned for at afspejle at panik og

reedsel er to store trusler i alien-filmene.

Scenarierne er desuden en hyldest til alien-filmene — szerligt de to forste — og til en raekke af
Dark Horses Alien-tegneserier. Hovedsageligt de seldste historier, som er centreret omkring
Aliens: Earth War-trilogien. Scenariet forudsaetter, at spillerne har et generelt kendskab til
alien-universet, og det bygger pa, at spillerne har samme forventninger til, at der er aliens i
scenariet, som publikum har, nar de gar i biografen og ser en alien-film: Fortzellingens
hovedpersoner ved ikke, at det er en alien-film, men det gor vi. Aliens beskriver jeg i

appendikset.

Scenariet er skrevet til et variabelt antal spillere, men fungerer bedst for 4-6 spillere. Der er
ekstra spilpersoner i scenariet, s karakterer kan omkomme undervejs, safremt handlingen
dikterer det. Formmaessigt er scenariet bygget op over tre akter bestdende af stadigt mere og
mere lgse scener. Fgrste akt er en preesentation af karaktererne, og den er handlingsmaessigt
meget last, mens sidste del meget aben, da det ikke er til at forudse specifikt, hvor

handlingen har bragt spilpersonerne hen.

God forngjelse med scenariet,

Morten Greis Petersen, Valby
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Den korte forhistorie

Solsystemet Oranjewoud

Solsystemet bestar af en reekke planeter, der alle er blandt terraformet i nyere tid, og
planeterne er siden bleve befolket af farmere fra jorden. De fleste af farmerne kommer fra
Frisien, Belgien, Flemme og Holland, hvilket ses tydeligt p4 navnene. Hovedplaneten er
Rinkje.

Planeterne er ofte sparsomt udviklede. De har en hovedstad centreret omkring planetens
rumhavn, og resten af planeten bestar af et netveerk af selvforsynende landsbyer, der
producerer afgrgder og husdyr, der sendes tilbage til jorden og de seldste kolonier, som alle er

overbefolkede og har brug for forsyninger udefra.

Agri-planeten Hovenschede

En af Oranjewouds koloni-planeter er Hovenschede. Fornyligt ankom en sekt til planeten.
Sekten, der gik under navnet Morgenglorie, anfortes af Fader Josefsen, og den slog sig ned
langt fra hovedstaden i neerheden af en landsby kaldet Neue Drebkau. Morgenglories
medlemmer og Neue Drebkaus indbyggere kom ikke godt ud af det med hinanden, og en
politiagent blev sendt til landsbyen for at afklare stridighederne. Udfaldet blev, at sekten slap
en horde af aliens lgs pa Neue Drebkau, hvorefter resten af sekten stak af i sit skjulte

rumskib. Her sluttede scenariet Aliens: Morgenglorie.

Signalet fra Neue Drebkau

Administrationen i Hovenschede har modtaget et ngdsignal fra Neue Drebkau og derefter tabt
forbindelsen til landsbyen. Samtidig med har man registreret den ureglementerede afgang af
Morglories rumskib. Skibet passerer teet forbi planeten Rinkje, hvor det frisiske korps er
udstationeret. Korpset udkommanderes straks til at borde skibet og arrestere sektens ledere.
Pa nuveerende tidspunkt ved man ikke, hvad der er sket i Neue Drebkau, men man frygter
det veerste — imidlertid er det ikke aliens — eller Xenomorphs, som er den tekniske betegnelse —
man frygter, da kendskabet til Xenomorphs er steerkt begraenset. Ulykken pa Nostromo og pa
LV-426 er blevet holdt igen af firmaer og myndigheder af forskellige arsager. I stedet antager
man en eller anden form for massegdelseggelsesvaben, giftgas eller anden form for biokemisk

angreb pa Neue Drebkau.
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Over Rinkjes atmosfzere

Det er forhistorien til Aliens: Det frisiske korps. Vor historie begynder kort for korpset
udkommanderes, og vi folger dem borde Morgenglorie, mgde reedslerne ombord pa rumskibet
og flygte tilbage til deres eget rumskib. Her opdager de, at aliens er fulgt med dem tilbage, og
de ma nu keempe imod aliens, mens de prgver at forhindre, at deres rumskib braender op i

atmosfaeren over Rinkje.

Den lange og detaljerede forhistorie findes i appendikset til scenariet.

Scenariets struktur

Scenariet bestar af fire dele. Indledningen og tre akter. I indledningen praesenterer du
scenariet for spillerne, fordeler roller og I er klar til at ga i gang. Farste akt er en serie laste
scener, hvor vi praesenteres for korpsets hverdag. Det er for, at de bliver sendt ud pa deres
mission. Anden akt er bordingen af Morgenglorie, hvor korpset konfronteres med sektens
medlemmer, og med deres frygtelige last. Undervejs konstaterer korpset, at de bliver negdt til
at traekke sig tilbage til deres eget rumskib. Tredje akt fglger vores korps tilbage pa deres eget
rumskib. Alt synes i orden, og de gor klar til at vende tilbage til rumhavnen, da de opdager, at
deres eget rumskib er blevet inficeret med aliens, og en desperat kamp for overlevelse finder

sted. Imens er der fare for, at rumskibet breender op i atmosfeeren over Rinkje.



Indledning

Snak kort med dine spillere. Kender de til aliens-universet,
eller gor de ikke. Hvis nogle af dem ikke kender til aliens
overhovedet, skal du veere forberedt pa at give grundigere
beskrivelser af monstrene og fa demonstreret deres evner.
Hvis alle spillerne kender til aliens, kan du fokusere pa

genkendelsens glaede i stedet.

Uddel baggrundsteksten til spillerne, hvor ogsa de seks
karakterer, som spillerne skal veelge imellem preesenteres:
Eilert Eisinga, Sikke Jensma, Barendt Gosse, Joris Holwerda,
Anton Rudolphi og Gerrit Sybrandi. Fordel rollerne og forklar
spillerne, hvordan regelsystemet generelt fungerer. Uddel
Coolness-tabellerne, sa spillerne kan se, hvordan deres

karakterer reagerer, nar de mister Coolness-point,
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Et ord om science fiction og teknologi
Aliens-universet er teknologisk fremskredent i
forhold til vore dage. Der findes avancerede
androider og avancerede computere, der er
flader af rumskibe og terraformingsmaskineri,
der tillader koloniseringen af rummet. Rumrejser
foregar langsomt, og de rejsende er kunstig
sgvn (kryos@vn), nar de rejser.
Vabenteknologien er ikke blevet opgraderet il
stralevaben og laserkanoner, og atomvaben er
stadig i anvendelse. Samfundet er ikke radikalt
andret pa grund af teknologi, og aliens-
universet handler mere om menneskets made
med aliens, end det handler om hvad avanceret

teknologi ger ved vores samfund.

Forste akt: Langweiliger hverdag

Denne akt bestar af en reekke korte scener, hvor vi far set korpsets hverdag. Scenerne tager

udgangspunkt i det billede, som vi har faet fra folderen. Kedsomhed og lange dage, hvor intet
sker, er det billede, der skal gives. Lad tempoet i scenerne veere langsomt og dveelende. Brug
tid pa at beskrive de lange tomme metalkorridorer i rumskibet oplyst af et sterilt hvidt lys.
Korpset er steerkt underbemandet, og deres rumskib er langt stgrre end de har brug for, men

meengden af rumskibe er fa og langt imellem.

Temaer: Kedsomhed, tomhed, langsommelighed.

Scenerne i forste akt

De folgende scener forudseetter, at alle seks spilpersoner er i brug. Scenerne 'Kontoret' og
'‘Barakken' spilles kun, hvis de spilpersoner er i brug, 'Opholdsstuen’' tilpasses efter, hvilke
karakterer, der er i brug, og 'Afgang' og 'Briefing' spilles uanset om korpschefen spilles af en

spiller eller af spilleder.
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Kedsommelig hverdag 1

Denne scene bestar forst af et blik ud over det store, tomme rumskib, og mod slutningen ser

vi en korpsmand, der kommer gaende.

Lad dit blik vandre over rumskibet (improviser over
teksten): Lange korridorer oplyst af et koldt, sterilt
lys. Den konstante lyd af en ventilationsbleeser, der
korer i tomgang. Lyden blander sig med rumskibets
motorer, der summer lavmeelt i deres dvaletilstand.
Vi passerer forbi tomme opholdsrum,
omkleedningsrum og bade. Stov danser dovent i

skeeret fra de fa lamper, der er taendt, og som kaster

lange skygger gennem de tomme arealer.
Lyden af stgvler hgres. Vi ser en mand i uniform komme gdende. Veelg en spiller, og bed
spilleren beskrive sin karakter, som han kommer gaende. Hans eerinde er at tjekke, at
ventilationssystemet fungerer korrekt ved at dbne et panel og aktivere de forskellige
indstillinger. Fa spilleren til at beskrive, hvor trivielt og uinteressant det er.
NB. dette kan forvarsle aliensnes infiltration af rumskibet i tredje akt, hvor det
bemeerkes, at ventilationen ikke fungerer, og samme karakter bliver sat til at kigge pa

det.

Opholdsstuen

I denne scene ser vi Barendt, Joris, Anton og Gerrit.

Opholdsstuen indeholder meget fa ting udover borde, stole og kaffemaskine. Meendene har
meget lidt at lave og endnu mindre at ggre det med. Det er en scene, hvor vi skal se, at
maendene ikke har noget at lave, og at det er kedeligt. Udfordringen ligger i, at det skal ikke
veere kedeligt at spille scenen. Hop derfor gerne frem og tilbage mellem karaktererne, lad
spillerne snakke ligegyldigheder, som er naevnt i deres karakter-beskrivelser, og bed spillerne
beskrive, hvad deres karakterer laver — maske spiller de kort, leeser en bog, polerer stgvler,
skriver brev eller fglger med i ligegyldige nyheder om vejret og hgsten, eller snakker om,
hvorledes de skal ggre byen usikker naeste gang, de far udgang. Beveeg gerne handlingen
hurtigt mellem de forskellige ting, sa vi far et indblik i kedsomheden fra mange leder og

kanter.
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Kedsommelig hverdag 2
Igen far vi et blik over rumskibet, og igen ser vi en korpsmand komme gaende.
Lad dit blik vandre over rumskibet (improviser over teksten):
Selv stilheden runger i de massive lagerhaller, der er bagerst i
rumskibet. Hallerne er kaempestore, tomme metalgrotter, der er
delvist oplyst af kolde neonrgr. Egentligt skulle lagerhallerne
rumme koretgjer og mindre fly, men de er enten sparet vaek eller
aldrig veeret anskaffet. I skyggerne ses powerloaders samlende
stov. En skygge straekker sig over gulvet, og vore blikke fores til
en korpsmand i uniform. Veelg en spiller, og bed spilleren
beskrive sin spilperson. Hans aerinde er at tilse et kalde-apparat

pa veeggen, som broen har meddelt er i styklker. Vi ser ham ga

hen til apparatet, teste det, og konstatere, at det iklce virker. Fa

spilleren til at beskrive hvor uinteressant og kedelig det er.
NB. dette kan forvarsle senere problemer: hvis folk ikke reagerer pa beskeder over
kalde-apparaterne er det sa, fordi apparatet ikke virker, eller fordi folk er i

vanskeligheder?

Kontoret

Vi praesenteres i denne scene for korpschef Eisinga.

I det bla skeer fra monitorer ser vi Eilert Eisinga arbejde. Han er i gang med at gennemga en
masse trivielt papirarbejde, men som synes at interessere ham og han ggr det med flid. Lad
spilleren beskrive, hvorledes karakteren ser ud, og hvorledes Eisinga sidder og arbejder. Du
kan evt. lade ham afrapportere til administrationen pa Rinkje over en videoskaerm, hvor I

snakker om vejr, kvaeg og andre ligegyldigheder.

Barakken

I denne scene ser vi Sikke sammen med sin kaereste Mette.

Her har vi grunden til, at de andre korpsmeend ikke er i barakken. De har ladet Sikke smugle
Mette ombord pa rumskibet, s de to kan fa noget enetid, som de ellers ikke ville kunne fa, da
al udgang er inddraget. Beskriv sammen med spilleren, hvorledes Sikke og Mette er sidder og

snakker sammen om deres feelles fremtid ellers des lige. Det her er en af de fa positive scener,
der er i fgrste akt. Her er hab om en bedre fremtid.

NB. det vigtigste ved denne scene er, at der hverken nzevnes til eller fra, hvad angar
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Mettes tilstedevaerelse pa skibet efter scenen. Spillerne ma meget gerne tro, at hun i de
mellemliggende scener bliver smuglet af borde, s hendes tilstedeveerelse i tredje akt er

sa meget mere overraskende.

Kedsommelig hverdag 3

Vi far det tredje blik over rumskibet, og vi ser en tredje korpsmand.

Lad dit blik vandre over rumskibet (improviser over teksten): ?
Tomme gange, tomme lagerhaller og alt sammen klaedt i vekslende ‘!"
lys og marke, da kun nogle lamper er teendt. Tomheden er fyldt J-. ——

med den lave summen af motorer fra de systemer, der holder

skibet i sin dvaletilstand. Vi passerer rummet med kryo-sengene,

som aldrig har veeret i brug, og passerer de mange skabe, der skal ¢
rumme de sovendes udstyr. De har heller aldrig veeret i brug, men
en skabslage star pa klem, og den banker metallisk op og i, da

den er fanget i en luftstrom fra ventilationens bleeser.

Vi hgrer en stemme, da en korpsmand staende i dgren til rummet
aktiverer kalde-apparatet. Veelg en spiller, og bed spilleren
beskrive sin spilperson. Han er blevet sendt ned til rummet for at
undersgge arsagen til den meerkelige bankelarm, og han
forklarer over kalde-anlsegget, hvad arsagen er. Derefter lukker
han skabslagen, og der er kun rumskibets baggrundslarm. Lad
igen spilleren fremvise rutinens ligegyldighed.

NB. denne tilfeeldige bankelarm kan ogsa bruges i tredje akt til at lede spillerne pa

afveje.

Afgang

I denne scene sker der noget. Korpschef Eisinga beordrer korpset af sted uden varsel.
Mandskabet skal sikre at alt er klart til afgang. Vi ser mandskabet i korte scener klarggre
rumskibet til afgang.

Afgangsalarmen lyder. Over hgjtalerne hgres Eilerts ordre om, at rumskibet skal veere klar til
afgang inden de naeste ti minutter. I cockpittet ser vi de to piloter, Sjoerd og Watse, vaekke den
slumrende kaempe af sin dvale. Lamper taendes, motorer aktiveres og skibet dirrer under de
voldsomme meengder af energi, der forberedes til skibets afgang. Lad spillerne bidrage med

sekvenser, der viser, at de er ved at gore klar — ting fastspeendes, grej gores klar, udstyr findes

10-76
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Jrem. P4 nuveerende tidspunkt ved mandskabet ikke, hvorfor de pludselig skal af sted.

Hvis det er muligt, prgv at undga at naevne Mette, som nu kommer med som blind passager. I
det tilfeelde, at det ikke kan lade sig ggre, sa tilstreeb, at Mette ikke kommer fra borde, og at
Sikke antageligvis vil forsgge at skjule Mette ombord, og det er ogsa helt fint.

Briefing
Korpschefen briefer sit mandskab. Han udleveres et opleeg, som han bruger til at briefe sine
maend med. Rumskibet er nu pa vej ud at atmosfseren, og korpschef Eisinga samler sine

maeend og briefer dem om opgaven. Giv spilleren opleegget og lad ham briefe mzsendene.

For kort tid siden modtog administrationen pa Rinkje en advarsel fra administrationen pa
Hovenschede. En sekt betegnet Morgenglorie havde foretaget et angreb med
massegdeleeggelsesvaben mod en fredelig agri-by, og man har tabt enhver forbindelse med
byen. Sekten er stukket af i en ombygget rumfserge, og den befinder sig pa nuveerende
tidspunkt pa en kurs mod solsystemets ydre planeter, sandsynligvis Idsarda. Dens kurs
bringer den teet pa Rinkje, og det er korpsets opgave at standse Morgenglorie.
* Indhent Morgenglorie og beordr dem til at overgive rumskibet til Rinkjes
administration.
* Hovis sekten ikke ggr dette: Bord og arrester sektens ledelse, og fgr skibet til Rinkjes
administration.
* Korpset skal beslaglaegge Morgenglories massegdelaeggelsesvaben.
* Enhver, der modseetter sig korpset, skal arresteres
* Korpset er bemyndiget til at modsvare enhver aggression fra sektens side, herunder at
anvende dgdbringende vold.

* Korpset udstyres med fuldt kampgrej.

Hvis spillerne vil have en scene, hvor de udstyrer sig selv med veste og hjelme, med motion-
detectors og pulse-rifles, med batoner, knive og pistoler og flashbangs sa lad dem. Mind dem
om, at de er ombord pa rumskibe og leekager er dedsensfarlige. Eksplosiver og tunge vaben er
ikke i brug, da de simpelthen er for farlige at anvende.

Korpsets rumskib har ikke kanoner eller anden form for beveebning. Vaben af den art er for
ukontrollable, og resulterer i tabet af hele rumskibet. I stedet borde man skibe ved at placere

sig pa siden af dem, og krydser over ved hjeelp af kabler og korridorer.

11-76
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Anden akt: Morgenglorie

Denne akt handler om, at korpset border Morgenglorie, konfronteres med sekten, og i starre
og sterre omfang med aliens. Denne del er handlingsmeessigt mere aben. I praksis bgr akten
begynde langsomt og stille og roligt bygge tempo op. Fgrst mgder de en masse
sektmedlemmer, som maske, maske ikke er inficeret af aliens, derefter kommer de til en
forskansning af beveebnede fanatikere, der gerne overgiver sig til facehuggers, og pludselig
star de ansigt til ansigt med aliens, og maske ser de en af deres egne kidnappet, og de ma
vove sig ned i lagerhallen for at redde deres makker. Netop da konstaterer korpset, at
Morgenglorie ikke star til at redde. Rumskibet er rgget ud af kurs, og det er direkte pa vej
mod atmosfeeren pa Rimkje, hvor det vil breende op. Eneste fornuftige handling er at flygte
tilbage til eget rumskib. Lad gerne spillerne fa indtrykket af, at lykkes det dem at flygte

tilbage, sa er scenariet slut.

Bemeaerk: Infektion

Husk, at mens spilpersonerne border Morgenglorie, inficerer aliensne deres rumskib. Der er i
tredje akt et afsnit om, hvorledes infektionen kan veere sket. Husk at have det in mente, mens
I spiller anden akt. Det er ikke meningen, at spillerne pa nogen made skal opdage, at deres

rumskib er blevet inficeret i denne akt.

Ekstra spilpersoner

I denne akt er de ekstra korpsmedlemmer til radighed, skulle en spiller miste sin spilperson. I
forste omgang krydser Liewe og Tjiede med over, og vogter passagen mellem de to rumskibe.
Sammen med evt. ubrugte karakterer fra de fgrste seks, star de i forste reekke. At de to

piloter, Sjoerd og Watse, bliver sendt over, er mindre sandsynligt.

Morgenglorie

Rumskibet er en ombygget luksusliner, der laenge har veeret brugt at sekten til bolig. Skibet er
mindre end korpsets overdrevent store rumskib, men det er stadig meget rummeligt, og det vil
tage lang tid at gennemsgge det grundigt. Der er visse steder, som det er oplagt for korpset at
drage hen til, nemlig broen og maskinrummet. Det viser sig desuden, at det er veerd at drage i
retning af lagerrummet og sektens hellige hal. Undervejs vil korpset beveege sig gennem
beboelseskvarterer, kantiner, en hospitalssektion, et veerksted, og hvad der eller matte veere

stemningsfyldt og interessant.
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Nogle passager viser tydelige tegn pa brug. Alt er slidt og beskidt, affald ligger langs gangene,
og der er en umiskendelig duft af madlavning og mennesker. Andre steder er som urgrt.
Vaegge og gulve synes urgrte, og minder de besggene om luksuslinerens storhedstid, hvor
tjenere holdt det hele rent og peent. Alle steder er der tomt, og der er en saelsom stemning
over stedet, som om det holder vejret, afventer i frygtsom iver de besggendes udforskning af

skibets indre, og dets hemmeligheder.

Hvad der er sket pa rumfaergen?

Ombord pa Morgenglorie, sektens rumskib, der bserer samme navn som sekten, er resterne
af Fader Josefsens sekt. De har i lastrummet resterne af den store samling alien-aeg, som han
stjal fra sin tidligere arbejdsgiver. Sektens mal er at na frem til planeten Idsarda og plante
gudindens sazed i koloniens frodige skad, men ikke alle sektens medlemmer er laengere
overbeviste om fornuften i Fader Josefsens handlinger. Han har derfor spaerret sektens
medlemmer inde i deres kabiner, hvor han s& udseetter dem for alien-aeg. Nogle er stadig
loyale, og de tager villigt imod Gudindens lgfte om genfgdsel i et velsignet legeme, mens andre
naegter, og her har Josefsen anbragt aeg taet ved deres kabiner i habet om, at de vil blive taget

af facehuggerne.

Fader Josefsen har en lille hdndfuld loyale sektmedlemmer, som ikke er speerret inde. De har
fordelt sig rundt om pa Morgenglorie, hvor de forskanser sig, da Det frisiske korps dukker op.
Nogle har forskanset sig pa broen, andre i maskinrummet for at sikre sig, at korpset ikke
hindrer rumskibet i at na sit mal. Josefsen og en lille gruppe meend opholder sig i sektens
hellige hal, hvor de forbereder sig pa at tage imod gudindens velsignelse om lgfte om

genfgdsel i en ny og bedre krop.

Det rumskib, som korpset border, ligger derfor gde hen. Neesten alle dgre er lukket teet i, og
det vil volde korpset store vanskeligheder at tvinge sig gennem dgrene for at na frem til de
interessante steder pa rumskibet: Broen, maskinrummet, den hellige hal, lagerrummet og de
indespeerrede sektmedlemmer. Rundt omkring er anbragt alien-seg. Ved de loyale,
indespeerrede medlemmer er seggene tomme, og facehuggerne har allerede gjort deres. Ved de
oprgrske medlemmer er nogen blevet inficeret, mens andre er gaet fri — alle tigger de dog om
at blive undsat, og ingen vil indremme, at de er blevet inficeret, hvis det koster dem

muligheden for at blive reddet af korpset.
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Scenerne i anden akt

Bordingen af Morgenglorie

Efter at have forsggt forgeeves at komme i kontakt flere gange med Morgenglorie, er
konklusionen, at bedste lgsning er at borde Morgenglorie. Korpsets rumskib bringes pa en
parallel kurs med Morgenglorie. Herefter skydes wires fra korpsets skib over pa Morgenglorie.
Korpsmeendene, der star klar, kan hgre de voldsomme brag i skroget, da wiresne affyres og
feestnes pa Morgenglorie. Derefter monteres rgret — en bevaegelig, gennemsigtig plastictube,
som faestnes pa ydersiden af en dgr pa Morgenglorie. Herefter kan man bevaege sig
nogenlunde sikkert frem og tilbage mellem de to skibe, selv uden sikkerhedsdragt, og
mandskabet kan bruge deres grej til at elektronisk at dirke Morgenglories dgr op og traenge

ind.

Korpset star klar i en stormluge. P4 en monitor kan de se, hvordan de to skibe ligger side om
side, at wires affyres, og at derefter hvorledes en robotarm straekker sig ud, traekker tuben
efter sig, som folder sig pezent ud som en korridor, og at det nu er muligt at vandre over til en
yderdgr pa Morgenglorie. Den rgde lampe over stormdgren skifter til gren. Signalet betyder, at

der er en sikker atmosfeere i tuben.

Mind spillerne om, at maend nu star et sted, de aldrig for har vaeret. De har prgvet bordingen i
simuleringer, men aldrig i virkeligheden. Det er nu, at de har risikerer livet for Oranjewoud-
systemets indbyggere. Systemet teeller ned, og stormdgren dbnes. Pa den anden side er tuben,
som ligner skrgbeligt, gennemsigtigt plastic, som holder de to rumskibe sammen. Dybt under
dem kan de ane Rinkje. P4 alle sider af dem er det tomme rum.

Det er frit for spillerne, om de er ikleedt rumdragter eller ej, nar de krydser. Der er god fornuft

i at veere iklaedt en rumdragt.

Pa den anden side af tuben er en degr ind i Morgenglorie. Dgren er naturligvis forseglet, men
med en elektronisk dirk, som enhver af dem kan handtere, kan de pa kort tid dirke dgren op

og fa adgang til Morgenglorie.

Ombord pa Morgenglorie
Korpsmeendene kommer ind i et mgrklagt lokale, der kun er oplyst af nogle sma, bla skeer fra
monitorer i dvaletilstand. De er treengt ind ved det tekniske personales indgang. Herfra kan

de hente kort over Morgenglorie og finde rundt pa skibet. De kan finde broen og andre vigtige
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steder, men der er ikke adgang til nogen former for kontrol over skibet. Da skal de enten
bevaege sig mod broen eller maskinrummet.
Indgangsrummet er et oplagt sted for korpset at opstille en forpost, og det er oplagt at szette

birollerne til at udgere forposten, mens resten beveeger sig dybere ind i Morgenglorie.

Husk, motiondetectors er ikke soldaternes ven. Den er dit veerktgj til at skreemme, overraske
og komme med falske trusler. Motiondetectors aktiveres af alle stgrre ting, som bevaeger sig,
og den skelner ikke mellem monstre og mennesker, eller en dgr, som svinger i traekvinden.
Aliens kan desuden sidde sa stille, at de ikke giver udslag pa scannerne, og korpset kan

komme til at forveksle deres egne folk pa scannerne med fjenden.

Kabinerne

Ved nogle kabiner star dgrene pa klem, uden foran star
tomme alien-zeg, og inde i kabinerne er de loyale
medlemmer af sekten. Nogle er allerede dgde,
chestbursteren har gjort sig fri, og tilbage ligger et lig

med et stort hul i brystkassen. Ser man naermere efter,

skyldes hullet at noget indefra er treengt ud. Andre er
maske stadig under facehuggerens greb, eller ogsa sidder ,, .,
de afventende. Facehuggeren har gjort sit, og de venter 1 Siger 78
nu pa, at alienen udruges. v
Ved andre kabiner er dgren last, og folk indenfor banker desperat pa dgren for at komme ud,

nar de hgrer marinerne. Maske star der abne eller udbnede alien-aeg ved dgren, maske er

facehuggerne treengt ind via en ventilationsskakt, og maske er den der endnu, fordi det er

lykkedes at holde den stangen laenge nok til, at marinerne ankommer. Maske har

facehuggeren veeret der, og den ligger nu ded, skjult inde under en seng, og dens offer

fornaegter over for sig selv, hvad der er sket.

Maden du bruger kabinerne pa athsenger af scenariets tempo. Hvor hurtigt vil du preesentere
alien-seg, facehuggers, chestburstere og hamskiftning for spillerne? Jo flere kultister, loyale
som oprgrere, du preesenterer, dets bedre muligheder har spillerne for at saette ansigt pa
katastrofen. Kabinerne kommer til at give korpset en masse vanskeligheder for de fleste er
uskyldige mennesker, og de faerreste kan reddes. Uden grej fra medicbay tilbage pa korpsets
eget rumskib, kan passagererne ikke scannes, og korpset kender sa lidt til aliens i

begyndelsen, at selvom spillerne ved bedre, sa gar deres spilpersoner ikke. Lad korpset
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undseette og tilfangetage en masse sektmedlemmer, som de kan bringe tilbage til deres eget

skib, inden de fortseetter ind i Morgenglorie.

* Sektmedlemmet Carel Daems, der i al sin fanatisme med glaede ser frem til ulykken.
Han er venter mediterende i sit kammer, hvorefter han ivrigt folger efter korpset og
proklamerer deres straf for at veere have bordet skibet. Selv i handjern er han treels, og
han smiler sagligt, nar chestbursteren rgrer pa sig.

* Sektmedlemmet Clara Jansen, en midalderene moder, der har fortrudt sit valg, og gar
jamrende sin dgd i mgde uden at soldaterne kan ggre andet, end at lane hende en
pistol til at afslutte smerten tidligt.

* Sektmedlemmerne Helma Pirotte og Milan Pirotte, der desperat fornaegter, at der er
sket dem noget, mens smerten begynder at brede sig i deres brystkasse. De er gift og
elsker hinanden, og glaeder sig til at genfedes sammen, indtil den ene omkommer og
alienen treenger ud. Da fortryder den anden og beder greedende om hjaelp.

* Sektmedlemmer, som der Renate van Acker, Marilou Bosmans, Louis Roels og
Andre Cuvelier, der knapt har begrebet, hvad der vil ske med dem, for de meder
andre ofre. De er omtumlede og forvirrede, men angsten vokser i dem, nar intet er,
som det synes.

* De oprorske sektmedlemmer Anna Dethier, Ludolf de Coninck og Camile
Parmentier, der er spezerret inde, og som alle nsegter at veere blevet inficeret — hverken
frivilligt eller ufrivilligt — og som ikke har nogen tegn. Er nogen af dem inficerede (ja),
kan korpset stole pa dem (méaske), og vil de samarbejde med korpset (ja, hvis det

redder dem fra Morgenglorie)?

Kommer korpset til at misteenke ikke-inficerede folk for at veere inficerede? Kommer de til at
dgmme den forkerte? Der er alskens vanskeligheder med de mange sektmedlemmer, og
ovenstaende er blot inspiration. Der er ogsa kabinen med familien pa fire, kabinen med det

eeldre segtepar, og kabinen, hvor de keemper for at holde facehuggeren nede osv.
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Broen og maskinrummet

Disse to steder er centrale for rumskibets fortsatte drift. Sa leenge sekten har kontrollen over
begge steder, vil de med sikkerhed na frem til Idsarda. Begge steder er derfor blevet forskanset
af nogen af Fader Josefsens mest loyale meend. De er villige til at ofre deres liv for sagen, og
de har ligefrem et par alien-aeg staende klar til at ggre det. Her oplever vi den mest fanatiske

side af sekten.

Her kan du spille action-scener med fanatikere, der med improviserede vaben og feelder har
forskanset sig, og som ikke er bange for at gdelaegge deres egne maskiner for at korpset ikke
skal overtage dem. Der er sandsynligvis ikke tid til at na frem til begge steder, men en
kampscene skulle veere nok. Fanatikerne gdelaegger gerne maskineriet eller
navigationscomputerne, sa skibet ikke kan skifte retning. Uheldigvis sker der den fejl, at
Morgenglorie ryger ud af kurs og truer med at ga tabt i Rinkjes atmosfeere. Fanatikerne
gemmer sig derefter gerne sammen med deres seg, sa de kan blive overtaget af aliens, og nar
korpset endelig treenger helt frem, finder de, at samtlige fanatikere har valgt selvmordet af

denne vej.
I i
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Den hellige hal
Her er vi det morke hjerte af hele foretagendet. Her kan korpset stifte bekendtskab med
sektens stifter og leder, Hr. Josefsen, og lade dem konfrontere ham med konsekvenserne af

alle hans gerninger. Han er en veltalende leder, der ikke har meget at fortryde.

Denne scene er ikke strengt ngdvendig for spillerne at opleve. Den er forst og fremmest
interessant for dem, der vil konfrontere Fader Josefsen. Det centrale er, at spillerne selv
veelger at na frem til den hellige hal. Scenens praecise forlgb afhsenger af, hvad der er sket
forinden:

Har de undsat medlemmer af sekten, og er medlemmerne i selskab med korpset? Har de
veeret pa broen eller i maskinrummet og standset Morgenglories feerd? Har de veeret i

lagerrummet og set alle alien-aeggene? Er alien-angrebet begyndt?

Lagerrummet

Her er en keempe samling aeg. Koleanleegget korer pa fuld kraft, og en hvid dis snor sig hen
over gulvet mellem de mange aeg. Der er isnende koldt, sa aeggene ikke rgrer alt for hurtigt pa
sig. Af et rent instinkt sgger mange voksne aliens hertil for at beskytte seggene, og kidnapper
de nogen mennesker, tager de dem ogsa med sig hertil. Langsomt er de begyndt at forvandle

veeggene med deres harpiksagtige substans, sa lagerrummet ligner en szger grotte.

Her kan korpset samle aeg op og tage med tilbage, eller hente folk, som er blevet kidnappet.
Kidnappede personer sidder fanget i harpiksen, og de er ved at vagne op, da korpset
ankommer. Ikke langt derfra star et seg, som er ved at abne sig.

Ethvert sektmedlem kan fore korpset hertil.

Aliens, aliens overalt

Pa et eller andet tidspunkt kommer aliensne i spil. Der er
preecis sd mange, som du skal bruge, og de kommer i det
tempo, du skal bruge. Nogle kommer snigende, andre
stormende. Deres syre beskadiger skroget, og truer med
at eetse sig vej igennem, sa omrader af Morgenglorie
fyldes med vakuum og afskeeres af tunge sikkerhedsdgre.
I begyndelsen er det tomme korridorer og
sektmedlemmer fanget i kabinerne med facehuggers og

meerkelige aeg. S4 kommer de forskansede rum, og
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deromkring begynder der ogsa at dukke aliens op. Aliens er interesseret i nye ofre til deres
aeg, og de treenger gerne gennem lofte, veegge og gulvpaneler for at kidnappe folk ned til
lageret. En redningsmission ned til lagerhallen kan veere ngdvendig, inden at korpset kan

forlade Morgenglorie.

Maske kommer de enkeltvis, maske har de omringet korpset, da korpset er pa vej vaek fra

broen eller maskinrummet?

Retreete fra Morgenglorie

Pa et tidspunkt lyder alarmerne overalt pa skibet, og der kommer samtidig med advarsler fra
korpsets eget skib. Morgenglorie er kommet ud af kurs, og dets kredslgb om Rinkje er
forfaldet. Skibet er pa vej mod atmosfseren, hvor det vil breende op. Korpsets rumskib er ngdt
til meget snart at bryde med Morgenglorie for ikke at blive trukket med. Vil korpset overleve,

er de ngdt til at flygte tilbage til deres eget rumskib nu og her.

Det er tid til dramatiske flugtscener, hvor de er ngdt til at flygte gennem det skeelvende
rumskib med alarmerne bleesende og rgdt lys blinkende. Kultister i panik og aliens omgiver
dem, og der er ikke tid til at teenke taktisk. Kgr gerne scenen i sa hgjt tempo du kan, skift
mellem spillerne, preesenter dem for pludselige udfordringer — et monster, en kultist, en
civilist, et hul i gulvet, en brand, faldende loftplader — og fa dem til at reagere og rulle
terninger. Der er ikke tid til at taenke for snart er Morgenglorie tabt. Tempo, tempo, tempo —
og hvis en spilperson falder bagud, sa risikerer denne i alvorlig grad at omkomme ombord pa

Morgenglorie.
Bemaerk, at spilpersonerne har en anden mulighed: De tager rumdragter pa og spadserer

over Morgenglories skrog sa teet pa deres eget rumskib som muligt og krydser enten ved et

dristigt spring eller ved at bruge de kabler, der er speendt ud mellem de to rumskibe.
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Tredje akt: Infektion

Netop som korpset er faldet til og ro, og har set Morgenglorie breende op i atmosfaeren over
Rinkje, opdager besaetningen, at deres eget rumskib er inficeret med aliens. Nu begynder en
desperat kamp for overlevelse — og korpset er ngdt til at overveje, om de kan tillade sig at
lande pa teet bebyggede Rinkje med et rumskib fyldt med aliens, eller om de skal lade skibet

destruere og flygte i redningskapsler?

Den falske slutning

Formmeessigt ligner tredje akt anden. Forskellen er tempoet. Spillerne skal gives en
fornemmelse af, at scenariet er slut. Det gaelder bare om at komme hjem, og sa er alt
overstaet, bortset fra at akten ikke slutter. Tempoet falder tilbage til noget, der ligner de stille
scener i fgrste akt, hvor alt, hvad man skal foretage sig er rutine-inspektioner, som bade er
kedelige og trivielle. Fa det til at ligne handlingen i fgrste akt igen — genskab scenerne, og lad
spillerne undre sig over, at spillet kgrer videre. Spillerne vil vide, at spillet kun kan ga videre,
fordi der er aliens ombord, og at spilpersonerne ikke har den ringeste mistanke derom. Det
betyder, at at hvis en spilperson kaldes alene ned i en fjern aftkrog af skibet, har han ingen
grund til at tro, at han er i fare, selvom spilleren ved, at han er det. Brug parallellerne til
forste akt til at sende spillerne pa vildspor — folk svarer ikke pa henvendelser over kalde-
anlaegget, fordi det ikke virker, ventilationen lyder sezert, fordi den stadig ikke er i orden, men

den underlige klaprende lyd fra skabsldgen kommer fra ligets hdnd, som er kommet i klemme

Hvor kommer aliensne fra?

Der er forskellige mulige mader, som aliensne kan have infiltreret rumskibet pa. Det er
imidlertid kun interessant med den ene eller den anden metode, hvis du husker at forklare
dette i fiktionen. I det folgende er en reekke forslag til, hvorledes det kan veere sket, og

hvordan det opdages.

Krydset over via roret eller kablerne

Voksne aliens kan vaere krydset over fra det ene skib til det andet pa kabler eller ad ydersiden
pa det rgr, som korpset brugte til at krydse mellem de to rumskibe med. De har kunnet snige
sig ind af luger, som blev abnet, da passagen forankredes mellem de to skibe.

Det opdages ved, enten ved at rumskibet meddeler, at der er en lille laekage i skroget. Da man

sender en mand ned for at se pa det, kan han se, at der er setset en abning i en luge i
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forbindelse med den mekanik, som styrer rgret, eller ved at en pilot bemaerker i forbindelse
med et rutine-tjek, at man pa optagelser af rgret fra, da korpset passerede igennem, har

optagelser, der afslgrer infiltrationen.

Krydset over gennem roret

Hvis, der ikke aktivt vogtes ved rgret, vil facehuggers og aliens snige sig over. Da korpset pa
ingen made forventer aliens, forventer de heller ikke, at disse vil snige sig bag om korpset via
sma luftskakter.

Det opdages ved, at rumskibet meddeler, at der er en fejl i den motor, der ruller rgret
sammen. En undersggelse afslgrer syreskader eller slimspor pa motoren, maske en kasseret

hud fra en alien eller en facehugger.

Krydser over via en korpsmand

En korpsmand er blevet inficeret af en facehugger. I lighed med den forste alien-film bringer
korpset deres mand tilbage til hovedskibet for at hjselpe ham i sygelukafet.

Korpsmanden kan vaere en af dem, der drog ind i Morgenglorie, eller det kan veere, at da
spilpersonerne kommer tilbage fra deres feerd, at de finder en eller flere af dem, der vogtede
rgret som vaerende inficeret.

Et tredje alternativ er, at en af dem, der vogtede rgret, blev inficeret sa tidligt, at han har naet
at aflaegge facehuggeren igen, og at han derfor allerede nu beerer pa en alien. Dette passer
imidlertid ikke godt ind i Alien-universets mytologi, hvor facehuggers skal bruge mere tid end

det.

Krydser over via sektmedlemmer

Nogle sektmedlemmer har budt infektionen velkommen, og de bzerer gerne deres alien med
over pa korpsets eget skib, hvor de finder en krog, hvor de kan lade alienen bryde frem
uforstyrret. Senere bliver liget fundet, maske fordi en af skibets scannere meddeler, at noget
er galt.

Andre sektmedlemmer ved ikke (har lykkeligt fortreengt mareridtet) eller fornaegter

infektionen, og pludselig treenger alienen frem af dem og stikker af.

Prover
Det kan ske, at korpset fanger en facehugger eller en lille alien, og at de beslutter sig for at
tage fangsten med tilbage til deres eget rumskib. Lad endelige spillerne ggre dette — det er

kun sjovt, at spillerne aktivt hjeelper til at skabe deres egen undergang.
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Alternativt kan det veere, at de finder et eller flere intakte alien-seg og sender dem retur til

deres eget rumskib.

Ekstra spilpersoner

Alle korpsets spilpersoner er tilgeengelige i denne akt, og det er Mette ogsa. Hun treeder frem
pa scenen, maske ud af sit skjul, og hjeelper til med at redde dagen. Mette kan introduceres
som en falsk alarm, hun kan dukke op som en redningsmand (kvinde) under et angreb, eller

hun treeder frem, fordi der mangler en ledig spilperson.

Karantaene?

Hvis korpset oplyser, at der er aliens ombord pa
deres rumskib, bliver de straks sat i karanteene.
Rumskibet skal blive i kredslgb om Rimkje, indtil
problemet er afklaret. Der er ikke nogen
landingstilladelse overhovedet, og evt. bliver
besaetningen beordret til at overlade kontrollen med
rumskibet til Administrationen, sa de ikke kan
foretage en ngdlanding et andet sted pa Rinkje.
Korpset er nu fanget ombord pa deres eget rumskib

lige over Rinkjes atmosfeere, sa de risikerer at

breende op pa samme made som Morgenglorie,

skulle noget ga galt.

Ekstra udfordring: Morgenglorie vender tilbage

Morgenglorie breendte ikke helt op i atmosfseren, kun naesten. Stgrstedelen af rumskibet
forsvandt, da det breendte op, men en del braekkede af undervejs, og det er nu fragmenteret
til en stor sky af metalsplinter og brudstykker, som kredser omkring Rinkje med en fart af
flere hundrede kilometer i timen. Langsomt vil skyen af fragmenter breende op, nar deres
kredslgb forfalder, og de rammer atmosfeeren, men indtil da er de dedbringende for ethvert
rumskib, som matte komme deres vej.

Pludselig ses skyen af fragmenter pa rumskibets radar, og en undvige mangvre er ngdvendig,
ellers vil skibet blive perforeret af dédbringende metalsplinter. Undvigemangvren er maske
ikke perfekt, og enkelte fragmenter rammer stadig skibet, eller skibet kommer for teet pa

atmosfeeren, og en hard opbremsning er ngdvendig?
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Scener i trejde akt

Puste ud

Korpset er netop kommet gennem rgret til deres eget rumskib. Forhabentlig har de en reekke
fange eller befriede sektmedlemmer med sig, og alle har de staeset gennem Morgenglorie med
aliens i heelene i et desperat kaplgb for at n4 om bord pa deres eget rumskib. Maske naede
ikke alle gennem rgret, og omkommer ude i det tomme rum allerede nu langt borte fra de to
rumskibe, og mens korpsets rumskib er i stabilt kredslgb om Rinkje, ses Morgenglorie

breende op i atmosfzeren.

Leegen tilser de sarede, udstyr samles sammen, fanger anbringes i brikken og befriede
indkvarteres de mange ledige kvarterer — eller hvad gverstbefalende bliver enig med sig selv
om. Der er ogsa tid til kort at researche sekten generelt, hvis spillerne gerne vil vide noget om

den seere sekt, som de ikke allerede har leert.

Alle de sma, men vigtige opgaver

Der er en masse smating, der skal ordnes. Brug tid pa at hgre spillerne handtere dem, og bed
evt. pa skift spillerne beskrive det. Giv dem maske tid til at tale sammen om deres oplevelser.
Opgaver: Feengsling af fanger, indkvartering af befriede, athgring af folk, afrapportering til
Rinkjes administration, tilseelse af sar og sammenpakning af grej. Husk, at Mette er en
ukendt passager, og at det kan skabe nogle problemer, nar det afslgres, at hun er med.

I det omfang, der er intriger mellem spilpersonerne — seerligt fra forste akt — sa er det pa tide

at fa dem i spil igen.

Hjem til rumhavnen

Af forskellige grunde kommer der til at ga en rum tid, en halv til en hel dag, inden landingen
pabegyndes. Det kan veere en officiel eller en hemmelig ordre fra Administrationen om, at
skibet bgr veere i 24 timers karantsene efter mgdet med Morgenglorie, eller det kan veere, fordi
at rumskibet er pa den modsatte side af Rinkje, og at sejler langsomt hen over overfladen,
indtil man rammer rumhavnen og kan begynde at lande. Dette meddeles over kalde-anlaegget
af pilot eller korpschef. Du kan evt. indfgje en kort scene, hvor piloten forklarer det til

korpschefen, eller hvor Administrationen giver sin ordre om karanteene,

De sma, men ubetydelige opgaver
Lad de hverdagslignende tilstande komme tilbage. Bessetningen har ikke noget at lave, og de

sidder bare og venter. Seet spillerne til at spille scener, der viser kedsomheden hos
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beseetningen, men klip inden, at det bliver kedeligt for spillerne. Brug scenerne fra forste akt

til inspiration.

Introducér tegnene

Korpset bliver sat til at handtere sma rutine-inspektioner. Noget grej skal tilses, en ventilator
ordnes og en brandalarm skal tilses. Split gerne gruppen op, og kgr pa spillernes forventning
om, at der ma vaere noget. Lad en del scener vaere falske alarmer, indtil du introducerer de
uomtvistelige tegn: syreskader, hammen fra en alien, klomeerker, slim eller chestburster,

alien-angreb og des lige. Gor det i et tempo, som passer jeres stemning.

Kampen mod aliens

Hvor mange der om bord pa rumskibet athaenger af, hvorledes aliensne sneg sig ombord, men
vi ved, at en er nok til at udrydde en beseetning. Du kan enten fortseette stilen fra anden akt
(eller Aliens) eller skifte over til stilen fra Alien. Du har desuden panikslagne
beszetningsmedlemmer og gale sekterikere pa din side til at ggre tingene mere kompliceret.
Seerligt sidstnasevnte vil gerne, at aliens overlever, og de saboterer gerne korpset, hvis de kan
komme til det. Hvis der var nogle tegn eller tricks, du ikke fik anvendt i anden akt, sa har du
chancen nu,

Denne del er vanskelig at beskrive, hvordan vil finde sted. Prgv at skabe en kat efter mus-

stemning. P4 et tidspunkt vil det fgre til nseste afsnit.

Rumskibets undergang

Det hgrer genren til, at ting eksploderer voldsomt, og det samme geelder for dette scenarie. Pa
et tidspunkt konstateres det, enten at skibet er s beskadiget fra interne kampe, skyen af
Morgenglorie-splinter eller fra sammensted med atmosfaeren, fordi piloterne er dede, at skibet
skal evakueres, eller at skibet er sa inficeret, at det eneste fornuftige er at aktivere skibets
selvdestruktion og derved redde planeten fra infektionen.

Hvis spillerne selv sgrger for destruktionen, er det storslaet, og hvis de ikke gor det, kan du
gore det. Derefter gar den vilde jagt pa at na en ind i en redningskapsel, eller at forhindre

inficerede folk og aliens i at gore det.

Der er kapsler rundt omkring pa rumskibet. Der er tilpas mange og tilpas lidt til, at der er et
problem, og at besaetningen ma treeffe sveere valg. Maske gemmer der sig allerede en alien
eller en facehugger i kapslen? Hvis nogen rgvrender de andre og stikker af i en kapsel, vil de

absolut opdage, at der er en alien i kapslen — det kreever genren, og det er en fin lille heevn.
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Exit

Rumskibet er beskadiget, og det er ved at braende op i atmosfaeren. Folk er flygtet via deres
redningskapsler, og som de langsomt falder gennem den smukke bla himmel ned mod
Rinkjes overflade, kigger vi gennem vinduet pa en kapset ind pa de overlevende.
Rulleteksterne begynder at glide ind over skaermen. Historien er slut, nar vi ved, at de

overlevende helte er sikkert ombord pa en redningskapsel.

Tak for i aften.
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Spilleregler

Reglerne er baseret pa en blanding af Call of Cthulhu (Basic-reglerne) og pA Unknown
Armies. Som udgangspunkt besidder alle spilpersoner fire evner, der er angivet op en skala
fra 1-100, og til hver evne er der en raeekke feerdigheder. Spilpersonerne har dertil en
Coolness-veerdi og en helbredstabel. Nar der skal rulles mod en Evne, en Feerdighed eller
mod Coolness, skal der rulles under veerdien med %-terninger. Det er kun spillerne, der
ruller terninger i dette scenarie. Som spilleder far du ikke brug for at rulle terninger, og der er

derfor ikke nogen tal pa birollerne.

Evner

Spilpersonerne har fire evnetal, Krop, Sind, Psyche og Social, der gar pa en skala fra 1-100.
Til hver af de fire evnetal er en gruppe feerdigheder. Hvis en spilperson anvender en evne til at
afggre udfaldet af en handling, sa er der tale om et svaert komplikationsrul.

Eksempel: Eilert Eisinga har krop 40%. Han har altsa 40% chance for at presse en dgr op, og

det er et svaert komplikationsrul.

Feerdigheder

Til hver evne hgrer der en reekke faerdigheder. Nar spilpersonerne foretager en handling, der
ligger inden for feerdigheden, sa rulles, der et almindeligt komplikationsrul.

Feerdigheder har samme veerdi som evner.

Eksempel: Eilert Eisinga knyttet handvdaben og naerkamp til sin evne krop. Han har altsa 40%

chance, nar han anvender sit pistol, og det er et almindeligt komplikationsrul.

Komplikationsrul

Nar en spilperson forsgger at udfere en handling, hvor der er tvivl om udfaldet, sa foretages et
komplikationsrul. Formalet med komplikationsrul er at sikre sig, at spillet altid bevaeger sig
fremad. Derfor er udfaldet af et komplikationsrul som udgangspunkt altid en succes — og det
rullet afggr er, hvor dyrekgbt succesen er. Der er ikke fjollede fumbles, hvor et darligt

terningslag resulterer i at en komisk situation opstar.
Der er to typer komplikationsrul, Almindelige og Svaere. Et almindeligt komplikationsrul

anvendes, nar spilleren anvender en feerdighed. Et Sveert komplikationsrul anvendes, nar

spilleren anvender en evne. Det er saledes altid bedst at bruge feerdigheder frem for evner.
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Komplikationsrul udfgres ved, at spilleren ruller under sin feerdighed eller under sin evne

med %-terninger.

Almindeligt komplikationsrul

Succes Handlingen lykkes
Nederlag Handlingen lykkes, men med en komplikation (A)

Sveert komplikationsrul

Succes Handlingen lykkes, men med en komplikation (A)

Nederlag Handlingen lykkes, men med en komplikation (B)

Komplikationstype A (nederlag med almindelig, succes med svaer)

* Type 1: Handlingen er (naesten) en succes, men forholdene kraever et nyt terningslag,
men med en anden feerdighed eller evne (f.eks. forsgges en computer hacket med en
computerfeerdighed, men der skal ogsa rulles en gang for kryptering).

+ Type 2: En ressource gar tabt (f.eks. vaben eller veerktgj gar i stykker)

+ Type 3: Resultatet negeres af modstanden (spilpersonen laser dgren, men skurken

presser den op)

+ Type 4: Handlingen lykkes, men der fglger en konsekvens (se kamp og skade)

Komplikationstype B (nederlag med sveer)

* Type 5: En ressource gar tabt og handlingen lykkedes kun neesten, et nyt rul er

ngdvendigt
» Type 6: En konsekvens og handlingen lykkedes kun neesten, et nyt rul er ngdvendigt
* Type 7: Handlingen lykkes, men en ny trussel dukker op

* Type 8: Handlingen fejler og situationen forveerres

Lad spillerne skabe handlingen gennem kompleksitetsrullet
Scenariet er pA mange omrader en sandkasse, som spillerne kan lege i. Seerligt spillets anden
og tredje akt former sig efter spillernes handlinger, og der er derfor ikke et bestemt forlgb. Lad

i stedet spillerne finde de ting, de leder efter, og forveer situationen gennem kompleksitetsrul.

F.eks. hvis en spiller gnsker at finde skjulte dokumenter, sa finder spilpersonen skjulte

dokumenter, men der fglger et kompleksitetsrul med. Det spilleren effektivt ruller for, det er
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om der opstar en situation imens. Hvis du vurderer, at det, som spilleren gnsker at foretage
sig, er for omfangsrigt, kan du lade spilleren foretage enten et sveert kompleksitetsrul (s gar
noget med garanti galt), eller du kan bryde handlingen op i mindre bider, som hver isaer

kreever et kompleksitetsrul.

Tommelfingerregel: Hvis du er i tvivl om, hvad en spiller vil med sin handling, f.eks. "jeg
sparker til alienen”, sa kan du spgrger spilleren “for at opna hvad?”. "Jeg sparker alienen for,
at den skal give slip pa min ven”. Det er ofte langt vigtigere at vide, hvorfor handlingen

foretages, end hvad der praecist gores.

Eksempler pa komplikationsrul
Joris bliver forfulgt af en alien ned af en korridor pa Morgenglorie. Han prgver at flygte ved at
presse en sikkerhedsdgr i. Han ruller et atletikrul:
® Succes — dgren lukkes i, og alienen kan ikke fange Joris.
® Nederlag version 1 — Joris presser dgren halvt i, og alien kan stadig presse sig
igennem, men den gor det kun med besvaer. Joris far en chance for at flygte videre
eller foretage en anden handling. Eneste krav er, at han anvender en anden feerdighed
end Atletik.
® Nederlag version 2 — Joris presser dgren i, alienen kan ikke treenge ind, men Joris
opdager i samme gjeblik, at hans riffel er kommet i klemme i dgren, og at lgbet er
gdelagt.
® Nederlag version 3 — Joris presser dgren i, men den rustne dgr kan ikke holde alienen
tilbage, og den smadrer dgren op. Joris er fortsat i problemer.
® Nederlag version 4 — Joris presser dgren i, men inden da rager alienen ind med sine
klgr, og flar huden af Joris' hand. Joris far konsekvensen “dybe fleenger op hgjre
hand”.
® Nederlag version 5 — Joris presser naesten dgren i, da han opdager, at riflen er kommet
i klemme, og lgbet er gdelagt. Joris er ngdt til at presse dgren helt i, og det skal ggres
med enny feerdighed.
® Nederlag version 6 — Joris presser dgren i, men alienen presser sin klo igennem, og
Joris far konsekvensen "dybe fleenger i hgjre hand”, og han bliver ngdt til med en
anden feerdighed at forsgge at presse dgren helt i.
® Nederlag version 7 — Joris presser dgren i, alienen kan ikke treenge ind, men Joris
opdager i samme gjeblik, at der star et alien-aeg i kammeret sammen med ham, eller

Joris opdager klimaanlsegget ikke fungerer, og at der ingen ilttilfgrsel er leengere, efter
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at dgren smaekkedes i.
e Nederlag version 8 — Joris er ikke staerk nok, og dgren rykkes ikke ud af stedet.

Alienen standses slet ikke.

Mette vil ind pa et privat kontor, men der er en vagt ved dgren. Hun forsgger at overtale
vagten ved dgren til at lade hende komme ind ved at bruge feerdigheden Charme.

® Succes: Vagten lader sig overtale, og lader Mette forbi.

e Nederlag version 1 — Mette far vagten til at genoverveje situationen, og vagten tager
kontakt til sin chef over radioen for at fa afklaret situationen. Mette har en ny chance
for at fremfere sine argumenter, men hun skal bruge en anden feerdighed.

o Nederlag version 2 — Mette far overtalt vagten, men da hun er kommet ind i kontoret,
opdager hun, at hun har tabt sin pung med dirken ude pa gangen.

e Nederlag version 3 — Mette far overtalt vagten, men denne fortryder, og slar alarm, da
Miriam er kommet forbi, eller vagten insisterer pa at fglge med Miriam i heselene.

® Nederlag version 4 — Mette far overtalt vagten, men hun er sa pinligt bergrt over sin
handlinger, at hun stresses, og hun far konsekvensen "pinligt bergrt og stresset”.

e Nederlag version 5 — Mette far overtalt neesten overtalt vagten, da denne forlanger
bestikkelse, og Mette er nu ngdt til at athaende sin pung til ham og forsgge med et nyt
rul med en anden feerdighed at overtale vagten.

® Nederlag version 6 — Mette er ved at fa overtalt vagten, men hun er sa pinligt bergrt
over sin handlinger, at hun stresses, hun far konsekvensen "pinligt bergrt og stresset”,
og hun bliver ngdt til at forsgge sig med en anden faerdighed.

e Nederlag version 7 — Mette far overtalt vagten, men netop som hun skal forbi, dukker
vagtens chef op, og stiller spgrgsmal.

e Nederlag version 8 — Vagten er slet ikke tal at overtale. Han lytter ikke til Mette, men

tilkalder i stedet forsteerkninger.

Hjeelpeloshed

Komplikationsrullene kontrolleres af spilleder. Det er spilleder, der ud fra situationen afggr,
hvilken komplikation der opstar. Ligesom Coolness er et veerktgj til at skabe en stemning af
panik og horror i scenariet, s er Komplikationsrul en made at skabe en fornemmelse af
hjeelpelgshed pa, og hjeelpelgshed er en del af horrorgenren. Komplikationsrullet fjerner en
del af spillerens kontrol med begivenhederne og overlader den til spilleder, der kan agere den
onde skaebne — som vi kender den bedst fra gysergenren, hvor succes folges af nye uheld, som

nar helten finder lommelygten kun for at opdage, at den netop lgber tegr for batteri, eller hvor
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heltinden flygter i sikkerhed fra monsteret i haven, kun for at opdage at monsteret i huset er
langt veerre, end monsteret udenfor.

Brug komplikationsrullene til at lade handlingen glide stgdt fremad, samtidig med at hvert
fejlet rul medferer nye vanskeligheder. Reglerne er til at stgtte stemningen i spillet.

Husk pa, at det handler ikke om, at jorde spillerne. Du kan sagtens spolere spillet for dem, og
det er ikke meningen. Det handler om at bringe deres spilpersoner fra asken til ilden, fra det

ene dramatiske gjeblik til det andet dramatiske gjeblik.

Tommelfingerregel: Nar spillerne spgrger om noget er muligt, sa er det som udgangspunkt

muligt. Din opgave er at se pa, hvorledes det kan kompliceres.

Kamp og skade

Kamp anvender samme system som komplikationsrullene. I kampsituationer ruller en
spilperson enten for at angribe, forsvare eller bare generelt for at slas. Udfaldet ved bade
succes og nederlag kontrolleres af spilleder, og med fejlede komplikationsrul bliver udfaldet af
kampen mere omkostningsfyldt, da der felger en konsekvens. En konsekvens er en kort
beskrivelse af den skade, som spilpersonen har lidt. Det kan veere fysisk skade, som fleenger,
sar, skrammer, trykkede ribben, breekkede arme, maste fingre, bla gjne og beteendte sar,
psykisk skade, som manglende selvsikkerhed, ter ikke kigge andre i gjnene, ryster pa
handen, stemmen skeelver, eller social skade, som darligt omdgmme, ydmyget offentligt,

sveert ved at forsta andre osv.

Eksempel pa kompleksitetsrul i kamp
Gerrit har en pulserifle, som han vil bruge imod en alien. Gerrit anvender faerdigheden
"skydevaben”. Gerrit vil gerne drsebe alienen med sin riffel.

® Succes — Det lykkes Gerrit at draebe alienen.

e Nederlag version 1 — Netop som Gerrit skal til at bruge riflen, opdager han, at
magasinet er tomt, og han bliver ngdt til at standse alienen med en anden faerdighed.

® Nederlag version 2 — Alienen dgr, men regnen af syreblod gdelsegger riflen.

e Nederlag version 3 — Gerrit fyrer 1gs, men de fleste kugler flyver forbi, og de sidste
standses af alienens tykke exo-skelet. Trods de mange treeffere, angriber alienen
Gerrit.

e Nederlag version 4 — Alienen kaster sig over Gerrit og fleenger hans brystkasse, inden
salven rammer alienen, som vender om og stikker af. Gerrit far konsekvensen

"Fleenger i brystkassen”.
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Konsekvens og skade

Nar en spiller erhverver en konsekvens skrives den ind pa skadestabellen. Der er en

skadestabel pa hvert spilpersonsark, og den ser sadan ud:

effekt: -10%)
Konsekvens effekt: -20%)

Konsekvens (
(

Konsekvens (effekt: -30%)
(
(

effekt: -40%)
Konsekvens effekt: -50%0)
Konsekvens Dgd (effekt: ude af spillet)

Konsekvens

Hver konsekvens har en effekt, der erstatter den tidligere effekt. Hvis spilpersonen slipper af
med en konsekvens, sa forsvinder den negative effekt ogsa.

Skadestabellen er aben for fortolkning. Hvis en spiller pa linje fire har noteret forstuvet fod, og
spilleren beslutter sig for at bruge sin computerfaerdighed, kan du som spilleder enten lade
spilleren rulle med den negative effekt fra linje fire, eller du kan vurdere at den forstuvede fod

ikke teeller med, og at der derfor skal rulles med effekten fra linje tre i stedet.

Formalet med at skrive skaden pa er at minde spillerne om, hvilke skader deres spilpersoner
har padraget sig, og gare det lettere for dem at spille deres rollers skader. Som spilleder kan
du ligeledes inddrage skadesbeskrivelserne for at minde spillerne om, hvordan deres

spilpersoner generes af deres skader.

Helbredelse og sarbehandling

Reglerne er skrevet til et oneshot scenarie, og der er derfor ikke komplekse regler for heling og
helbredelse. Det meste af den art vil fgrst finde sted i tiden efter scenariet. Ikke desto mindre
kan spillerne forsgge at behandle sar og skader. Enhver behandling beror pa et sken fra
spilleders side, og et komplikationsrul. Et positivt udfald ggr, at spilleren kan fjerne en
negativ konsekvens fra sit ark. Dette kan enten veere senest padragne skade, eller en tidligere

skade.

32-76



ALIENS: Det frisiske korps

Coolness

Reglerne er et veerktgj til at bygge temaet i spillet op. Et centralt veerktgj er Coolness.
Coolness er baseret pa Sanity-reglerne fra Call of Cthulhu. I stedet for at blive vanvittig, bliver
man panikslagen, for i horror-genren dreeber panik. Coolness kontrolleres af spilleder, da der
er tale om en udefrakommende trussel mod spilpersonerne, og som udgangspunkt fas
Coolness-point kun igen imellem scenarierne. Der kan dog veere situationer, hvor spilleder

finder det passende at lade en spilperson fa nogle Coolness-point igen.

Mekanikken

Coolness-point gar pa en skal fra 1 til 100,
ved O omkommer spilpersonen, som
konsekvens af en panikbaseret handling.
Coolness-point fornys mellem hvert
scenarie, og enkelte point kan fas igen
undervejs i scenariet, men intentionen er,
at det gar stgdt ned af bakke med pointne.
Spilpersonen Mette har ekstra mange
Coolness-point, idet hun er spillets Ripley-
figur.

Selve Coolness reaktionsoversigterne er
gengivet pa spilpersonsarkene, sa spillerne
kan se hvordan de forventes at reagere, og
de kan fa en forventning om, at panik

dreaeber.

Coolness-checks

Nar en spilperson bliver udsat for noget
skreemmende, ubehageligt eller uhyggeligt,
som potentielt kan svaekke personens
morale, skal der foretages et Coolness-rul.
Spilleren ruller d%, og hvis resultatet er
under den nuveerende Coolness-veerdi

mistes ingen eller ganske fa point, men

hvis spilleren ruller over mistes et eller
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flere point. Coolness-mekanikken kontrolleres af spilleder, der bestemmer om der skal rulles
et Coolness-check.
Antallet af point mistet er atheengigt af situationen. Folgende tabel giver en fingerpeg for

antallet af point mistet. Tallet til venstre er, hvis man klarer sit rul, og til hgjre, nar man fejler.

« Overrasket af alien 0/1d3

+ Overrasket af fundet af lig eller kropsdel 0/1d3

« Finder liget af ven 0/1d4

+ Lgber tgr for ammunition det forkerte gjeblik 0/1d4
« Vabnet jammer det forkerte gjeblik 1/1d6

+ Oplever fremmed persons voldelige dgd 1/1d6

» Oplever vens voldelige dgd 1d3/1d6+1

+ Alienen synes usarlig 1d3/1d6+1

+ Anden spilperson mister 4+ point: automatisk 1d3
+ Stor modgang: automatisk 1d4+1

- Darlig stemning: automatisk 1d3+2

Konsekvenserne af tab af Coolness

Hvis en spilperson mister Coolness-point, sa foretager denne en ufrivillig handling i panik.
Hvis en spilperson inden for en kort tidsperiode mister 20% af sine Coolness-point, er denne

panikslagen. Hvis spilpersonen mister alle sine Coolness-point, er personen fortabt.

Reaktion ved tab af Coolness-point

Nar en spilperson taber Coolness-point, sa aftvinges en reaktion ud fra denne tabel.

« 1-2 point: Rystet. Spilpersonen er synligt bergrt over situationen, skeelver, dirrer,
stemmen er en smule skinger. Udviser meget tydeligt, at han har kontrol over egne
handlinger.

+ 3-4 point: chokeret. Hyperventilerer en anelse, blinker en del og begynder maske at
svede. Snakker maske en hel del for at bevare roen, men stemmen er mere skinger end
ellers.

+ 5-6 point: Fumler. Spilpersonen foretager en upraktisk og klodset handling, sasom at
lgsne et skud, tabe en ting, skubbe til en person, tabe balancen, trykke pa en knap
eller noget lignende, foruden ovenstaende opfersel.

« 7-point: Reagerer som panikslagen (Spilleder vaelger en effekt efter eget valg)

Bemeerk, at antallet af point bestemmer den overordnede handling. Den praecise handling er
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op til spiller og spilleder. Spilleder kan lade spiller veelge handlingen, hvis den passer godt ind

i situationen, men har retten til at vetoe den og diktere en anden handling.

Reaktion, nar panikslagen

Nar en spilperson er panikslagen (mistet 20% af sine Coolness-point inden for kort tid), sa
reageres der ud fra denne tabel. Nar fgrst spilpersonen er blevet panikslagen, kan det blive
meget sveert at overleve. Spilleder kan vurdere, at en spilperson ophgrer med at veere
panikslagen, hvis det lykkes personerne at finde et sted, hvor de er i sikkerhed for en stund,
og hvor de kan fa pusten.

+ 1-2 point: Spilpersonen ryster pa haenderne og bliver usikker. -20% pa
kompleksitetsrul.

+ 3 point: Handlingslammet eller flugt. 50/50 for om han flygter eller star som lammet
for en kort stund.

+ 4 point: Handlingslammet eller flugt. 50/50 for om han smider sine ting og flygter eller
star som lammet for en kort stund.

« 5-7 point: Taber kontrollen. Foretager noget, som vil veere livsfarligt for ham selv
og/eller andre, som f.eks. at skyde lgs i vilden sky, eller kaste andre ind mellem sig
selv og alienen, eller springer dgrabningen og lukker den tunge jernder i for snuden af
vennerne.

Ogsa her gzelder det, at den preecise handling er op til spiller og spilleder. Spiller er
velkommen til at komme med et forslag, men spilleder kan vetoe og diktere en anden
reaktion. Det vigtige er, at reaktionen er i overensstemmelse med spilpersonens personlighed

og situationen.

Reaktion ved O Coolness-point

Personen omkommer som fglge af at ga i panik. Det
kan veere, at vedkommende lgber skrigende bort kun
for at blive fanget af en alien, s4 hans venner kan
here ham omkomme (med tilhgrende tab af

Coolness-point), eller han foretager uforsigtige

handlinger og styrter i afgrunden, eller han flygter
ud gennem en luftsluse i vakuum, eller han bliver fuldsteendigt lammet af panik og bliver
taget af en alien eller noget lignende. I alle fald er spilpersonen fortabt, og spilleder dikterer,

hvorledes spilpersonen omkommer — omend spillerne er velkomne til at komme med forslag.
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Darlig stemning - panik smitter

Hvis en spilperson oplever en ven eller allieret ga i panik, da vil spilpersonen miste Coolness-
point, og i teorien kan det szette en kaedereaktion af panik og medfslgende Coolness-tab i
gang, hvis moralen er lav blandt en gruppe spilpersoner.

Panik smitter. Nar en spilperson oplever en anden spilperson eller betydningsfuld birolle ga i
panik — enten fordi spilleren spiller det, eller fordi spilpersonen reagerer efter panikslagen-
tabellen, eller hvis spilpersonen mister 4 eller flere Coolness-point pa én gang — sa mister
spilpersonen 1d3 Coolness-point. Dette kan i teorien saette en kaedereaktion af panik i gang.
Stor modgang. Hvis spilpersonerne oplever stor modgang, sdsom at se den sidste
redningskapsel forlade rumstationen, eller opdage at nogen har saboteret alle skydevabnene,
sa svaekkes moralen. I situationer, hvor spilpersonerne oplever stor modgang eller svigt, kan
spilleder diktere tabet af 1d4+1 Coolness-point.

Darlig stemning. Hvis moralen blandt spillerne (og ikke spilpersonerne) er lav, de agerer tvaert
osv., sa svaekkes deres spilpersoners morale ogsa. Dette er en “strafmekanik” til spilleder,
hvor man kan “straffe” spillerne for at veere i darligt humer. Spilleder kan diktere, at hvis en
spiller spreder darlig stemning gennem sit negative humer, s mistes 1d3+2 Coolness-point.
Leeren er, at det geelder om at holde humgret hgjt og undga folk med en lav morale da
risikoen for, at miste mere morale er stgt stigende, og nar andre mister Coolness, mister man

sandsynligvis ogsa selv. Men kan man overleve alene eller ved at lade de andre i stikken?
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Komplikationsrul

Almindeligt komplikationsrul

Succes Handlingen lykkes

Nederlag Handlingen lykkes, men med en komplikation (A)

Sveert komplikationsrul

Succes Handlingen lykkes, men med en komplikation (A)

Nederlag Handlingen lykkes, men med en komplikation (B)

Komplikationstype A (nederlag med almindelig, succes med svaer)

Type 1: Handlingen er (nsesten) en succes, men forholdene kreever et nyt terningslag,
men med en anden feerdighed eller evne (f.eks. forsgges en computer hacket med en
computerfeerdighed, men der skal ogsa rulles en gang for kryptering).

Type 2: En ressource gar tabt (f.eks. vaben eller vaerktgj gar i stykker)

Type 3: Resultatet negeres af modstanden (spilpersonen laser dgren, men skurken
presser den op)

Type 4: Handlingen lykkes, men der fglger en konsekvens (se kamp og skade)

Komplikationstype B (nederlag med svaer)

Type 5: En ressource gar tabt og handlingen lykkedes kun naesten, et nyt rul er
ngdvendigt

Type 6: En konsekvens og handlingen lykkedes kun neesten, et nyt rul er ngdvendigt
Type 7: Handlingen lykkes, men en ny trussel dukker op

Type 8: Handlingen fejler og situationen forvaerres
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Coolness

Tab af Coolness

Overrasket af alien 0/1d3

Overrasket af fundet af lig eller
kropsdel 0/1d3

Finder liget af ven 0/1d4

Lgber tgr for ammunition det forkerte
gjeblik 0/1d4

Vabnet jammer det forkerte gjeblik
1/1d6

Oplever fremmed persons voldelige
ded 1/1d6

Oplever vens voldelige ded
1d3/1d6+1

Alienen synes usarlig 1d3/1d6+1
Anden spilperson mister 4+ point:
automatisk 1d3

Stor modgang: automatisk 1d4+1

- Darlig stemning: automatisk 1d3+2

Reaktion ved tab af Coolness-point

- 1-2 point: Rystet. Spilpersonen er synligt bergrt over situationen, men udviser ellers
kontrol over sine egne handlinger.

+ 3-4 point: chokeret. Spilpersonen foretager en spontan reaktion, en refleksbetinget
handling, der forstyrrer et umiddelbart kompleksitetsrul. Spilleder kan give -20% pa
kompleksitetsrullet.

+ 5-6 point: Fumler. Spilpersonen foretager en upraktisk og klodset handling, sdsom at
Igsne et skud, tabe en ting, skubbe til en person, tabe balancen, trykke pa en knap
eller noget lignende.

« 7-point: Reagerer som panikslagen (Spilleder vaelger en effekt efter eget valg)

Reaktion, nar panikslagen
Nar panikslagen (mistet 20% af sine Coolness-point inden for kort tid) anvendes denne tabel.

+ 1-2 point: Spilpersonen ryster pa haenderne og bliver usikker. -20% pa
kompleksitetsrul.

+ 3 point: Handlingslammet eller flugt. 50/50 for om han flygter eller star som lammet
for en kort stund.

+ 4 point: Handlingslammet eller flugt. 50/50 for om han smider sine ting og flygter eller
star som lammet for en kort stund.

« 5-7 point: Taber kontrollen. Foretager noget, som vil veere livsfarligt for ham selv
og/eller andre, som f.eks. at skyde lgs i vilden sky, eller kaste andre ind mellem sig
selv og alienen, eller springer dgrabningen og lukker den tunge jerndgr i for snuden af

vennerne.
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Briefing

Folgende meddelelse modtages fra Administration pa Rinkje. Det er en hastesag, som kraever
gjeblikkelig respons. Korpset skal tage af sted med det samme. Det er Korpschef Eisingas

opgave at briefe maendene efter afgang.

For kort tid siden modtog administrationen pa Rinkje en advarsel fra administrationen pa
Hovenschede. En sekt betegnet Morgenglorie havde foretaget et angreb med
massegdelaeggelsesvaben mod en fredelig agri-by, og man har tabt enhver forbindelse med
byen. Sekten er stukket af i en ombygget rumfserge, og rumfeergen befinder sig pa nuveerende
tidspunkt pa en kurs mod solsystemets ydre planeter, sandsynligvis Idsarda. Dens kurs
bringer den teet pa Rinkje, og det er korpsets opgave at standse Morgenglorie.
Det vides ikke, hvor mange medlemmer sekten har, og om dens medlemmer er bevaebnede.
Sekten bgr betragtes som veerende farlig.
* Indhent Morgenglorie og beordr dem til at overgive rumskibet til Rinkjes
administration.
* Huvis sekten ikke ggr dette: Bord og arrester sektens ledelse, og fgr skibet til Rinkjes
administration.
* Enhver, der modsezetter sig korpset, skal arresteres.
» Korpset skal beslagleegge Morgenglories massegdelseggelsesvaben.
» Korpset er bemyndiget til at modsvare enhver aggression fra sektens side, herunder at
anvende dgdbringende vold.

* Korpset udstyres med fuldt kampgrej.
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Den lange forhistorie

Fader Josefsen

Fader Josefsen var oprindeligt biokemiker og bestyrelsesmedlem i et stgrre biotechfirma.
Firmaet specialiserer sig i anvendelsen af xenomorphe og ekstra-terrastiale livsformer (dvs. liv
opstaet uden for jorden) til avanceret genetiske eksperimenter, blandt andet udviklingen af liv
egnet til at overleve pa terraformede planeter (f.eks. ved at genmodificere kveeg og korn til at
overleve pa andre planeter). En del af forskningen anvendes til medicin og til udvikling af
organtransplantation og noget anvendes til udvikling af vaben og udstyr til militeeret. Firmaet
er med i et kaplgb med andre firmaer om at finde nye livsformer, kortleegge deres gene og
patentere forskningen, inden de andre opdager noget. Derfor holdes opdagelsen af nye
livsformer hemmeligt sa leenge som muligt indtil man har et patent pa plads. Pa et tidspunkt
har Firmaet faet fingrene i aliensne, og de har forsggt at forske i dem. Preecis hvad der er gaet
galt for hr. Josefsen er sveert at afggre, men en dag sa han lyset. Han begyndte at betragte
aliensne som gudindens herolder, og han stiftede en kult baseret pa sin store karisma. En
dag, da Firmaet lod hr. Josefsen forsta, at man ikke brgd sig om hans religionspraksis i hans
fritid, stjal han sammen med sin kult en ladning alienseg og stak af i et privatejet rumskib,
som han havde brugt hele sin formue pa. Rgveriet af de hemmeligholdte aliens gjorde det

sveert for Firmaet at forfglge hr. Josefsen offentligt.

Spillerne kan leere folgende om Morgenglorie, Josefsen og Firmaet, som er mere eller mindre
korrekt, fra diverse hjemmeside, opslag i leksika og ved kontakt til de offentlige myndigheder.
Informationerne kraever ikke segerlige kundskaber at fa fat i — det handler kun om tid og

snilde.
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Om sekten Morgenglorie

Morgenglorie blev stiftet for fire ar siden. Kultens
medlemmer dyrker Den store modergudinde, som de
beskriver, som en livskraft, der gennemsyrer
universet og besjeeler alt levende. Kultens
medlemmer lever et asketisk liv_for at komme denne
livskraft naermere. Kulten praktiserer en
reinkarnationsleere, hvor rene medlemmer genfodes
i gudindens billede. Kulten ledes af dens stifter og
selvbestaltede leder, Fader Josefsen, der er i
kontakt med Gudinden og praedilcer hendes
budslkab til medlemmerne. Han er en steerkt
karismatisk person, og det er tvivlsomt om kulten vil
overleve uden ham. En reekke konservative religiose
ledere fra fastetablerede religioner pa kolonierne har
anlkdlaget Fader Josefsen for at hjernevaske sine
medlemmer, og der har veeret flere forsog pa at
kidnappe kultens medlemmer tilbage deres
oprindelige familier og religioner. Koloniale
politiagenter har to gange undersggt anklagerne
mod kulten, men der er ikke_fundet beviser pa, at
medlemmerne er der imod deres egen fri vilje, og da
kolonierne respekterer religionsfriheden, har
myndighederne ikke skredet ind over for kulten. For
et ar siden valgte Morgenglorie at flytte deres
hovedkuvarter fra deres hjemplanet. Dette skete med
et privatejet rumskib, der menes at veere finansieret
af Fader Josefsen selv. Morgenglories seneste

opholdssted er
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Om Fader Josefsen

Fader Josefsen er blevet identificeret som genforsker
og biokemiker ved et storre biotechfirma. Han har i
de sidste mange ar siddet som medlem af Firmaets
bestyrelse og forskningsenhed. Hr. Josefsen bidrog
med patenteringen af adskillelige hardfore
greesarter, som kvaeg kan fortaere, for 12 ar siden, og
han har siddet som bestyrelsesmedlem i Firmaet
lige siden. Her har han gentagne gange vaeret
talsmand pa vegne af hele Biotech-branchen for, at
Jfirmaerne har ret til at hemmeligholde fund af
Jremmede livsformer, indtil deres gener er kortlagt
og patenteret. Denne politik er stadig omstridt, og
myndighederne forsoger at konkurrere pa dette
omrade ved at finansiere offentlige opdagelses- og
Jorskningsprogrammer, der skal bringe nye
livsformer frem i offentlighedens lys. For fire ar
siden stiftede Hr. Josefsen sekten Morgenglorie, som
han har veeret leder af lige siden. Han blev fristillet
af Firmaet for to ar siden pa grund af

samarbejdsvanskeligheder.

Om Biotechfirmaet

Biotechfirmaet — interstellart biotechfirma, der er
med til at designe husdyr og planter til terraformede
planeter. Der er med stor sandsynlighed dyr og
planter pa Hoevenschede, som Firmaet har veeret
med til at designe. Firmaet baserer sin forskning pa
udenjordiske dyre- og planteliv, som den anvender i
genteknologisk forskning. Blandt firmaets andre
produkter er laegemidler og klonede proteser til
mennesker, samt en raeklce hemmeligstemplede
produkter til militeeret. Firmaet er i skarp
Ionkurrence med andre firmaer om at opdage nye
livsformer forst og kortleegge deres gener for at
kunne tage patent pa dem. Det betyder, at de

hemmeligholder deres fund lezengst muligt.
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Sektens teologi

Husk pa, at det alt sammen er et spgrgsmal om tro, og at selvom man kan fremhseve alskens
ulogiske og ufornuftige ting, sa er den troende pa hjemmebane, hvis man forsgger at
modbevise religionens rationale for det guddommeliges veje er uransagelige, og Den onde
taler gennem ens naermeste venner og familie for at lokke en til at forlade den sande tro.
Spillerne kan derfor godt forsgge at diskutere teologi med sekten, men det er ikke noget, som
de vil komme langt med. Ikke desto mindre fglger her et afsnit, som du kan anvende til

teologiske diskussioner.

Universet er fyldt med liv, men ilcke alt liv er besjaelet. Den mandlige skaberkraft, som er kendt
Jra bl.a. de abrahamske religioner (jodedom, kristendom, islam), kan skabe levende og dode
ting, men ikke besjeelet liv. Det er forbeholdt en anden, og de ubesjzelede veesner, der er blevet
sat i denne verden, har derfor til mdl at straebe efter et besjaelet liv, og det gaelder blandt andet
for mennesket. Kun det liv, der er berort af Gudinden — Moderen — Den _feminine altskaber, er
velsignet, og den materielle eksistens er uden betydning uden velsignelsen. Nogle livsformer er
ved deres skabelse velsignet, andre kan blive det, og de feerreste mennesker har opnaet
Gudindens velsignelser, men de kan smide deres kgdelige krop fra sig og blive fodt i hendes
herolders velsignede legemer, hvis de tager imod hendes livsgivende og livsskabende kys. Et
menneske kan blive genfadt til en hgjere eksistens pa denne made. Skal fadslen ga godt,
kreever det en ren krop, som man opnar gennem askese, afholdenhed, pkologisk produceret
kost og isolation fra det urene. Genfadslen kan godt forekomme at forega til en mere primitiv
livsform, men den menneskelige bevidsthed er en illusion, der haemmer mennesket fra at vaere
et med sin kvindelige skaber, og overgangen til en velsignet livsform er vejen til at blive et med

gudinden.

Katastrofen pa Neue Drebkau, Hovenschede

Sekten ankom en sen nat (dvs. pa natsiden af planeten) og i al ulovlighed til Hovenschede,
hvor den i stedet for at melde sin ankomst, slog sig ned fjent fra hovedstaden ved landsbyen
Neue Drebkau. Rumskibet blev skjult, og sekten byggede sin lille koloni op. Der er langt til
neermeste myndigheder, der er fa ordenshandhaevere, og man ser gennem fingre med
smating, som en sekt i et ubeboet omrade.

Sekten levede derfor isoleret og med sit eget landbrug.

Gennem feellesbgn, preediken og sociale aktiviteter blev sekten holdt sammen, og med streng

disciplin holdt man pa medlemmerne, sa de ikke lader sig besneere af det falske liv. De
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treengsler, som medlemmer ma underga, er intet imod den velsignelse, som venter dem
forude.

Imidlertid kom sekten i strid med Neue Drebkaus indbyggere, da sekten hvervede to
teenagere fra byen, og derefter forbgd deres familier at have kontakt med dem. Neue
Drebkaus byradsformand sendte derfor bud efter en politiagent til at lgse stridighederne
mellem de to samfund. Resultatet blev, at sekten slap en horde af aliens lgs pa byen og stak
af i sit rumskib.

Pa nuvaerende tidspunkt er stgrstedelen af byens indbyggere draebt af aliens pa den ene eller
den anden made. Administrationen har tabt forbindelsen til byen, og har derfor sendt bud til
Rinkje om at standse Morgenglories rumskib. Imens breder pesten sig langsomt mellem de

isolerede landsbyer pa Hovenschede.
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Alien, Aliens

Jeg antager, at du er bekendt med hvad en alien mere eller mindre er. Du har som minimum
enten set filmen Alien eller Aliens. Aliens tilhgre fiktionens verden, og der er derfor ikke den
ultimative guide til aliens, deres ophav og deres eksistens. Fans har alle dage forsggt at
rekonstruere aliensne ud fra de sparsomme informationer i de officielle produkter — film,
tegneserier, romaner, spil osv. - hvor nogle er mere autoritative end andre, og hvor der er

tydeligvis markante forskelle pa aliensne.

Den voksne alien kan muligvis deles op i
krigere og i arbejdere. Den ene kategori
vaerende stgrre, staerkere og mere aggressiv end
den anden. Aliens tager form efter deres
veertskrop, de har alle et pansret exoskelet, og
deres blod bestar af syre. Aliens synes ikke
udstyret med gjne, og de synes ikke at
kommunikere ved lyd. Maske kommunikerer de
med kropssprog, maske ved en slags begraenset

form for telepati? Aliens er bergmte for deres

saerlige "tunge” eller "ekstra mund”, som den
bruger neermest som en rituel drabsform, og deres lange, fleksible og skarpe haler ender i en
brod, der muligvis er giftig. Halen kan hugge deres modstandere ned med, spidde eller bruge,
nar de klatrer, for aliens bevaeger sig i et 3D-rum. Oppe og nede er ikke sa vigtigt for dem.
Deres seksfingrede heender med tomler ender i skarpe klgr. De kan tilsyneladende opholde
sig i ubestemte tidsrum i vakuum, de foretreekker varme og fugt, og nar de ikke er aktive, sa
ligger de sa stille, sa de ikke kan ses pa motiondetectors, og de falder temperaturmeessigt
sammen med omgivelserne, sa de ikke ses pa infrargdt. Og sddan kan jeg blive ved med at
fremheeve alskens treek ved aliensne, deres dronning, seggene og facehuggernes. I stedet vil
jeg fokusere pa deres brug i scenariet.

Aliensne er en funktion. De bruges til at skabe en stemning af uhygge og speending. Enhver
beskrivelse og brug af alienen i scenariet skal derfor fokusere pa dette, og da aliensne
samtidig med allerede er kendte af spillerne (det ma formodes, at spillerne har set en eller
flere af filmene). De har derfor ingen stats, ligesom birollerne, og du anvender dem pa samme

made.
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Aliens'nes placering i spillet

Udgangspunktet er, at sekten har et lager af aeg i deres rumskib, og at de har plantet aseg ved
kabinerne, og hos de fanatikere, der vogter broen og maskinrummet. De loyale medlemmer
lader sig gerne inficere, mens de frafaldne keemper imod. Hvor leenge denne proces med at
inficere sektens medlemmer er uklar, men leenge nok til, at der er fuldvoksne aliens ombord
pa Morgenglorie.

Antallet af aliens er afhsengig af det dramatiske behov. Dvs. der er lige s4 mange aliens, som
det er ngdvendigt for stemningen. Husk pa, at aliens er preecis sa farlige, at en kan udrydde
hele spilgruppen, mens et par stykker kan elimineres gennem en hard kamp.

Som udgangspunkt geelder det om, at introducere aliensne halvvejs inde i anden akt. Indtil
de dukker pa, kan du placere adskillelige hentydninger til deres eksistens — f.eks. en ded
facehugger, et spor af slim, syreskader, resterne af et aeg — som alle vil vaere mystiske spor,

men som ikke direkte har noget med konflikten med sekten at ggre.

Aliens i spil: To stadier

Nar forst en alien er pa banen skifter spillet tempo. Der er her to stadier: Den lurerende
trussel og Action!

Den lurende trussel — alle ved at der er er monstre ombord pa Morgenglorie. Maske flere,
maske en blanding af aliens og facehuggere, maske er nogen mennesker inficeret.
Stemningen skal bygge pa paranoia. Monstret kan sla til nar som helst og hvor som helst. Det
efterlader de traditionelle spor af slim og vand, syre og klomaerker, og det kan dukke op og
forsvinde fra motiondetectors, som det har lyst. Monstrets opfarsel er uforklarligt, det er sa
fremmed, at vi ikke forstar dets strategi, og dets mader at opfere sig pa. Den jeeger langsomt,
den draeber langsomt, og det er som om den lever af den angst, der er mellem folk. Det
efterlader spor, folk ser dets skygge. Byg tempoet op, og hold gje med spillernes opfersel. Brug
de foruroligende spor og interne stridigheder til at slide spilpersonernes Coolness veek.

Pa et hvis tidspunkt bygger tempoet sig op til, at monstret ikke leengere lurer og angriber
ensomme ofre og kidnapper dem tilbage til lagerhallen, men derimod slar til. Herefter skiftes
tempoet over til Action!

Action! - Monstret er kommet ud af skyggerne. Det angriber for at kidnappe sine ofre og
bringe dem til en facehugger, eller det angriber for at draebe. Her bliver Coolness til en reel
fare for spilpersonerne. De har sandsynligvis allerede mistet nogle point, og risikoen for at
miste stgrre meengder af point og ga i panik bliver meget naerveerende. Brug panikslagne

bipersoner til at gdelsegge moralen og til at skabe interne stridigheder. Alienen angriber
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konstant. Er der en enkelt, slar den til med raids, hvor den angriber sarbare spilpersonerne,
er der flere vil de storme spilpersonerne, og de vil forsgge at kidnappe folk. Husk pa, at
spilpersonerne kan veere i konflikt med sektens medlemmer pa samme tid, sa de ting aliens

ikke kan ggre, kan sektens medlemmer ggre, og at rumskibet ikke er indrettet til kamp.

De karakteristiske traek ved aliens

Brug alle de seerlige treek ved aliens til at lade spillerne miste Coolness. Monstrets fremmede
udseende, dets uforstaelige opforsel, deres infiltration, dets usarlighed og dets uhyggelige

angreb er alle ting, der skal bruges til at opbygge stemning og til at fratage Coolness med.

Aliens dukker op alle steder

Intet sted er sikkert. Aliens treenger ind i via luftskakter, de hamrer metaldgre ind, de flar
barrikader ned, de sniger sig via krybekeeldre og ingenigrgange. Aliens ligger pa lur, de
anvender deres syreblod, de invaderer deres fjender via facehuggers. En alien dukker op
overalt. Den kommer ud af vaegge, gulve og lofter. Den kravler op ad veegge uden
vanskeligheder, den svgmmer fint, og den lgber hurtigt. Den beveeger sig lydlgst. Lad aldrig
spillerne vaere sikre pa, at deres spilpersoner nu er i sikkerhed. Intet sted er sikkert, intet

sted er helligt.

Aliens efterlader spor
Stemningen bygges op ved fundet af spor efter aliens. Derfor er det godt at lade spor blive
fundet. De efterladte spor er skader efter syre, slim, rester af seg, dede facehuggers, meerker

efter klgr, eller lyden af deres seerlige klikkende knurren.

Aliensnes serlige forsvar

Aliensne har et hardt panser. Kugler og knive vil ofte glide af pa pansret. Aliensnes blod er en
kraftig syre, som skader vaben og modstandere. Lad altid syren veere en vaesentlig trussel, og
lad gerne spilpersonerne opleve en omkomme eller blive lemleestet af blodet. Aliensne er ikke
skrebelige, og de kan udholde vakuum, gas, rgg og varme og svgmme rundt under vand.
Brug usarligheden til at ggre monsteret skreemmende. Man er aldrig i sikkerhed for

monsteret, man kan aldrig veere sikker pa, at det er dgdt, ferend man ser liget for sig.
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Aliensnes specielle angreb

Aliensne var en raekke angreb, der er deres
varemeerke, og der er ingen grund til at snyde

| spillerne for at se disse seerlige angreb.

En Kklassiker er dens seerlige kaeber, hvor den treekker
leeberne tilbage, hveeser, griber fat om ofret med dens
lange fingre, og derefter borer keeberne sig gennem
panden pa ofret, der omkommer med det samme. En
anden er halen, der bade kan svirper som en pisk, og
er skarp som et sveerd. Halen ender i en lang brod,
som den kan gennembore sine ofre med. Aliens
kidnapper gerne deres ofre, griber dem, og lgber af

sted med dem til en langt vaerre skaebne ved en

facehugger. Aliens er steerke, de har klgr, deres gab
og deres hale, som alt sammen ggr, at en spilperson i neerkamp ikke har nogen anden chance
end at holde monsteret hen lang tid nok til, at man kan undsezettes af andre. Sejr er ikke en

mulighed.

Aliensnes sarlige svaghed

I1d synes at veere en svaghed for aliens. Som mange andre dyr frygter de ild, og ild kan bade
bruges til at holde dem tilbage, og til at sla dem ihjel med. Foruden store og voldsomme
skydevaben er det en af de ting, der virker. Det kan desuden sagtens teenkes, at der er andre
ting, der virker mod aliens. Hvis spillerne far en god ide, skal du ikke udelukke muligheden —
maske virker ultralydsangreb mod aliens? Méaske virker seerlige kemiske forbindelser godt
imod dem? Hvis spillerne finder pa en rigtig god feelde eller et passende vaben, sa inddrag det
i spillet — det vil dog kun virke i begreenset omfang, fordi der enten er begraensede meengder af
det, fordi det er for tungt at slaebe rundt pa, eller det har en begraenset raekkevidde.

Aliens er ikke noget man overvinder, det er noget man overlever.

Sproget

I film anvender instruktgren billedsprog i form af rekvisitter, kulisser, kameravinkler, -foring
og -linser, bestemte lysszetninger og lydbilleder til at understrege tematik og stemning. I
rollespil gor vi det samme med ord. Maden, du beskriver tingene pa, er rollespillets

kamerafgring, og et horror-scenarie kreever velvalgte ord.
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Xenomorphen, dragen, monstret, deemonen

Kaert barn har mange navne, og det eneste vi ikke anvender om alienen i alien-fortaellinger er
ordet alien. At seette et entydigt ord pa monstret er fjerne noget af dets magt. Sa leenge
spillerne ikke kan szette ord pa deres monster, sa leenge har de sveerere ved at have magt over
det. Det er derfor vigtigt, at nar du omtaler alienen, at du i dine beskrivelser af den ikke
omtaler den som alien (det samme gzelder for facehuggeren, chestbursteren og sa videre), og
at du ikke lader birollerne omtale den som alienen.

» For sekten er alienen et barn af gudinden, det guddommeliges herold, sublimeringen
af menneskelig eksistens. Den er udfrielsen, velsignelsen og gudindens gave.

» For korpset og civilister er den et monster, et reedselsveekkende monster, der er
undsluppet fra et sygt sinds mareridt, en deemonisk entitet fra en mark afkrog af
helvede, og for de lidt mere leerde er det en xenomorph, et fremmed vaesen af ukendt
oprindelse, der ikke har hjemme pa Oranjewoud-systemet.

* Beskriv monstret med ord som drage, mareridtsveesen, deemon, djsevel, uhyre. Den er
et slimet beest, et mareridt af teender og klgr, en natglinsende drage, et ubestemmeligt
morke, der bringer deden med sig. Den har sylespidse teender, en morderisk halebrod,
og en benet hale, der kan klgve en mand i to. Den er et veesen, der ikke kender til
anger, barmhjertighed eller nade, en drseber, der nadeslast forfalger sit bytte. Den er et
produkt af et nadeslgst, koldt univers, hvor evolutionen har skabt vaesner, der
fortreenger mennesket fra sin forerposition i fsdekseden, den er menneskets undergang

for den er ikke haemmet af menneskelige folelser og sentimentalitet, den er uden frygt.
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Titel: Det frisiske korps — en hverdag i korpset

Form: Hvervefolder med audiofil og animerede billeder

Status: Kasseret

Det folgende er et uddrag fra en hvervningskampagne, der blev kasseret kort for den skulle
lanceres. Kampagnen havde til formal at give Det frisiske korps et menneskeligt ansigt, og derved
gare korpset attraktivt over for den lokale ungdom. Folderen og de tilhorende plakater og videoer
blev trukket tilbage i sidste ajeblik af stabsmyndighederne, som fandt at tonen var "for jovial” og
at billedet kampagne gav af korpset "ikke afspejler det ansvar og vigtigheden af de opgaver korpset

varetager”. Kampagne-materialet samler nu stov i en gammel lagerhal.

Uddrag fra hvervefolder. Uddraget er en lydfil, der akkompagneres af animerede filer, nar folderen

abnes.

KASSERET
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Hej,

Velkommen til det frisiske korps. Vi er det
lokale marine-korps i solsystemet Oranjewoud.
"Se nye verdener, beskyt dine medborgere, ver
ansvarsfuld og f& en uddannelse" skriver de 1
rekrutteringsfolderen. Hvad de ikke skriver
noget om, er hvor kedeligt, det er bagefter.
Vores opgaver bestar til dagligt i at inspicere de
skibe, der ankommer til solsystemet. Da alle
kommer til planeten Rinkje, som er den sterste
og bedst koloniserede i systemet, s& holder vi til
her. Vores opgaver bestar 1 at inspicere skibe for
smuglervarer, I ved stoffer og den slags, men
ogséd genmodificerede afgrader og foderstoffer,
som kan edelegge Rinkje og de andre planeters
skrabelige oko-systemer. Derfor tjekker vi ogsa
for, at de kvaeg, der sendes til de gamle
verdener, ikke er syge, ellers ryger de i
karantene. Jeg tror de fleste, der melder sig til
korpset bliver ret overraskede over, at vi agerer
toldere, ndr man forventer, at man skal jagte

pirater. Der er bare ikke nogen pirater i vores

delingsforer og sagde, at det alt sammen var lige
meget. S& er der en opgave mere, som vi skal
tage os af. Hvis minearbejderne strejker, skal vi
hjelpe de lokale politiagenter med at bryde

barrikader og sld uroligheder ned.

Vi er nok det mindste korps af dem alle.
Administrationen har sveart ved at holde pa folk,
da der sker sa lidt. Jeg tror, den eneste grund til
vi stadig er i korpset er, at vi enten ikke gider
vare bender, eller fordi man godt kan lide at
have uniformen pa. Det giver stadig en hel del
pote, ndr vi er 1 byen, og nar alternativet som
regel er bindergve, sa er vi ret populere blandt

toserne.

Det er vel vores hverdag. Inspicere skibe, der
ankommer til Rinkjes rumhavn (nok en gang om
ugen eller sd), assistere politiagenterne, hvis
minearbejderne strejker (hvilket er sjeldent), og
stéd klar til at undsatte nedstedte rumskibe (der
har veret tre falske alarmer). Sa ger vi rent,

polerer vores grej, vedligeholder vores rumskib

solsystem - der er bare masser af befl innei T
valgt at udvandre fra den gamle ver

deres egen gérd. Vi skal ogséd undsatte
nedstedte skibe, og det har vi gvet en del. Det er
enormt spendende, da man skal bevage sig fra
et rumskib til et andet. Tre gange er vi desuden
rykket ud til nedstedte skibe. De var alle tre
falske alarmer, sé lige sa snart vi var ankommet

og stod klar, ifert vores dragter, kom vores

Lad mig fortelle lidt om, hvad der er sket for
nyligt. Vi har faet en ny delingsforer. Han
hedder Gerrit Sybrandi, og han erstatter vores
tidligere delingsforer, Hans de Jong. Hans er
blevet overfort til et privatejet vagtvaern pa
planeten Hovenschede. Det er en af de andre

planeter, som ikke bestar af meget andet end en
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rumhavn og et utal af sma bondelandsbyer.
Hans de Jong var hird, men dygtig. Det er ham,
som har oplert os. Han var ret god til at give
opgaver, sa vi ikke spildte tiden, eller ogséa gav
han os orlov. Vi bruger ofte vores orlov, som
alternativt betalingsmiddel. Det teller lige s&
godt, som tjerestenger og gylden. Nu har vi sa
faet Gerrit. De siger ganske vist, at han er lige
s& kompetent som Hans de Jong, men det har

endnu at vise sig.

Vores korpschef er Eilert Eisinga. Han har
inddraget en hel masse fridage, som Hans de
Jong havde tildelt os. Eilert har sagt, at det er et
eller andet med, at Administrationen har sagt, at
der skal spares, og at der ikke er midler nok til
at sende os alle pa orlov. Nu skal vi bruge tiden
pd vagter og pé ingenting i opholdsstuen. Det er

usandsynligt kedeligt og meningsl

. . i .. .
for alt det administrative, og han eﬁﬁs s&m om 0s.

os, der har mindst treening udi det militeere. Han
er Administrationens mand, og vi ser ham
sjeldent uden for sit kontor, og endnu sjeldnere
nede 1 vores kvarterer. Han var 1 fuld uniform og
alt det der, da vi skulle ud og undsette skibe,
eller ndr han beordrer os ud og sla

strejkearbejdere ned, men det er sé det.

Sa er der resten af os. Lige nu spiller vi kort og
genfortaller vittigheder. Vi har en regel, nér vi
spiller kort, der hedder, at al geld er betalt inden
afgang. Det er der heldigvis lenge til, og det er

heldigt, for Anton skylder Barendt 300 gylden.
Sikke er nok den af os, der er allermest argerlig
over, at vores orlov er inddraget — selvom vi alle
er bitre — for han skulle have brugt dagene
sammen med sin keereste, som han har sukket
efter lige siden vi kom 1 havn. Det er ikke kun
vittigheder, som vi er lgbet tor for, det er ogsa
tjeerestaenger. Joris er helt desperat efter at fa fat
1 nogen, sa desperat, at han ville bytte sin orlov
for dem, narh nej, det kan han jo ikke, for har
chefen inddraget dem, ogsa selvom Hans de

Jong havde garanteret, at vi fik den.

Maske skulle jeg fortelle lidt om, hvem "vi" er.
Altsa os drenge, som springer soldat, og
beskytter Oranjewoud-systemet. Vi er 1 alt ti
mand 1 delingen. For et halvt ar siden var vi tolv
mand, men Eilert har foretaget effektiviseringer,

en krever det. Nu er vi ti.

Gerrit Sybrandi, det er ham den nye. Det siges,
at han er eneste overlevende efter sin egen
deling i Zeelandic-solsystemet, og han er sa
efter sigende overflyttet til vores deling i stedet
for at blive en del af det nye korps 1 Zeelandic-
systemet. Gerrit skal nu vaere vores delingsforer.

Hvorfor pokker skulle han erstatte Hans?

Eilert Eisinga er chefen. Han er meget mere
embedsmand end officer. Det er altid

Administrationen dit, budgetnedskaringer dat
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osv. Han slas med budgetnedskaringer,
underbemanding, krav fra Administrationen om,

at vi far mere kamptraning osv.

Sikke Jensma er den &ldste af os. Hans turnus

udleber snart, og sa er han e

Sjoerd Ferwerda, det er vores pilot. Vi plejer at
beskrive ham som en trussel mod alt, hvad der
hedder parforhold. Han ser godt ud, han ved det,
pigerne ved det, og han mangler ikke

selvsikkerhed. Nér vi er byen forer han an. Han

nfr1 , T 01e iclle delingsforer, ndr korpset
plejer at kalde det. Vi kalder i§ E“eE

tid, fordi nar hans turnus er overstaet, skal han
giftes med Mette, hans kaereste. De har veret
keerester de sidste to ar, sa det er ret serigst. Han
kigger aldrig efter andre piger, nér vi er i byen,

sa vi andre kan bekrafte, at han mener det.

Barendt Gosse kommer fra en nybyggerkoloni,
sd han er vokset op som landmand, det er 90%
af alle fra nybyggerkolonierne. I modsetning til

de 90% har han valgt ikke at forblive landmand.

Joris Holwerda er vores storforbruger af

tjerepinde. Han mangler dem altid, til gengaeld
er luften omkring ham altid lidt mere giftig end
hos os andre. Han er en flink fyr, og han [afsnit

géet tabt]

Anton Rudolphi er vores spillefugl og festabe.
Han har styr pa alle de gode steder i byen. Vi
setter vores lid til ham. [Lydfil gdet tabt]

Watse Dokkum, han fungerer som vores
assisterende pilot. Han er lidt af et espelov. Jeg
fatter ikke, at han er blevet pilot, for han er sa
nervest anlagt, at der er géet sport 1 at
forskraekke ham. Det er lidt pinligt for korpset,

og vi har ham sjeldent med i1 byen.

Liewe Boonstra, er vores mekaniker, selvom
han selv betragter sig som ’vabensmed’. Vi
andre er glade for, at han bruger det meste af
tiden i sit veerksted. Han er ikke jordens mest
selskabelige menneske, og han har det bedre
sammen med sit vaerktej og sit verksted end

sammen med os.

Tjiede Sipkens er vores menneskesnedker, dvs.
han er vores lege, selvom jeg ikke er sikker pa,
at han ville kunne holde en praksis blandt civile.

Det er derfor, vi kalder ham *Snedkeren’.

[Lydfil korrumperet]



Korpschef Eilert Eisinga

Uddrag fra kampagne-materialet ~Det frisiske korps og Fornavn: Eilert

dig”. Uddrag af interviews fra lydfil MZ36-43. Efternavn: Eisinga
Kampagne-materialet er kasseret. Alder: 43
Ferdigheder:

Kort om mig e Krop 40 (atletik, hdndvaben, nerkamp)

e Sind 60 (ledelse, administration,
lovkundskab)

e Social 50 (forher, dans)

Det her er mellem dig og mig. Jeg stoler ikke pa vores
nye delingsforer Gerrit. Administrationen har overfort

ham til os fra Zeelandia-systemet, da de ikke mente, at e Psyke 55 (empati, opmarksomhed)

han ville vere egnet til at tjene i korpset derovre. Han Coolness: 55

er eneste overlevende af sin deling efter en tragisk Helbred

ulykke ombord pa deres rumskib, hvor han selv knapt e Trinl: (-10%)
overlevede. I stedet for at opsige hans kontrakt og e Trin2: (-20%)
betale ham en klekkelig pension, har de beordret os til e Trin3: (-30%)
at tage ham som delingsforer. Jeg tror ikke p4, at han e Trin4: (-40%)
kan klare stresset ved at tjene som marine leengere. Han Trin5:_ (-50%)

vil garanteret knakke. K n s s E n ETTrln 6: ded (---)

Jeg kan godt lide mit job, nemlig at vare embedsmand

for Administrationen, og gere min borgerpligt for

Oranjewoud-systemet. Det er ikke min opgave at f snavs under fingere. Det har jeg korpset til, jeg
tager mig af papirarbejdet og dukker kun op ved de allervigtigste og mest prestigefyldte opgaver -

og nu ogsé for at holde gje med Gerrit.

Tidligere arbejdede jeg, som arkivar ved Administration pd Rinkje. Der faldt jeg over en raekke
dokumenter, der fortalte artige sager om visse af Administrations mellemledere. Jeg kunne
naturligvis ikke tillade, at disse papirer kom i offentlighedens segelys, det ville jo vere en skandale,
og de takkede mig for min diskretion med denne fornemme post. Jeg har overtaget posten efter
Hans de Jong, som var alt for venskabelig med mandskabet, forerede dem fridage i et vaek — ogsa

om der ikke er noget at lave, skal mandskabet vare pd deres poster — og havde ikke styr pa sine

irer. Alt det papirarbejde jeg har matte fa styr pa efter hans afgang. Herligt.




Joris Holwerda

Uddrag fra kampagne-materialet ”Det frisiske korps og
dig”. Uddrag af interviews fra lydfil MZ36-43.

Kampagne-materialet er kasseret.

Kort om mig

Det her er mellem dig og mig. Sig det ikke til nogen,
men jeg kan ikke holde mig fra tjeerestaenger, og jeg er
bange for, at det vil blive min ded. De andre ved ikke,
hvor syg jeg er, og det mé de heller ikke opdage. Bliver
det opdaget, bliver jeg sparket ud af korpset uden
pension, uden papirer, uden noget som helst, og jeg skal
ikke vaere bonde. Overlever jeg min turnus, kan jeg fa et
rigtigt job. Overlever jeg mit misbrug af tjerestenger,
far jeg nok ogsa rad til en behandling. De andre ma ikke
opdage, hvor syg jeg er. Jeg kan ikke slippe mine

tjerestaenger.

Pokkers! En ting mere. Jeg er lgbet tor for tjeerestenger.

Fornavn: Joris

Efternavn: Holwerda

Alder: 21

Ferdigheder:
e Krop 55% (Skydevaben, nerkamp, kast)
e Sind 35% (Mekanik)
e Social 55% (Spille kort, 14ne)
e Psyke 45% (Berolige folk,

opmarksomhed)

Coolness: 45

Helbred
e Trin 1: (-10%)
e Trin 2: (-20%)
e Trin 3: (-30%)
e Trin 4: (-40%)
e Trin5: (-50%)
e Trin 6: dod (---)

KASSERED

Mit eget lager er brugt op, men jeg ved, at bdde Sikke og Gerrit ligger inde med tjerestenger. Jeg

plejer at kunne bytte mig til tjerestaeenger fra Sikke for et par ekstra fridage - men jeg har ingen

fridage, de er alle inddraget af Eilert. Pokkers.

Hvad jeg skal efter turnus? Have mig et par nye lunger! Det skulle der gerne vare rad til til den tid,

og sé skal jeg have mig et rigtigt arbejde. Méske i et privat vagtvaern, maske som omrejsende

politiagent. Jeg vil gerne en karriere inden for ordensmagten, og vejen til det er gennem korpset.

Vores tidligere chef, Hans de Jong, viser pracis vejen. Korpset har serget for min uddannelse, jeg er

dumpet ud af en del skoler for jeg kom hertil.




Sikke Jen

m
iS’s EhLT Fornavn: Sikke

. . . Efternavn: Jensma
og dig”. Uddrag af interviews fra lydfil MZ36-43.
Alder: 26

Ferdigheder:
e Krop 50% (Skydevaben, atletik)

Uddrag fra kampa

Kampagne-materialet er kasseret.

Kort i
ort om mig e Sind 50% (Anvende tunge maskiner,

Det her er mellem dig og mig. Efter vi fik inddraget elektronik)

alle vore fridage af Eilert, som Hans havde givet os, e Social 60% (Forhandle)

s& matte jeg vaere foruden Mette. Sa fik hun en genial e Psyke 50% (Opmerksomhed, sjette sans)

ide. Vores rumskib er stort og rummeligt, og da vi Coolness: 50

alligevel konstant ligger 1 havn, s kunne jeg bare Helbred

smugle hende ombord. Ingen har opdaget noget, og vi e Trinl:___ (-10%)

kan vere sammen en hel del af tiden. Jeg har fundet et o Trin2:__ (-20%)

sted til hende nede i det bagerste lagerrum, og der har e Trin3:____ (-30%)

vi indrettet en lille 'kerlighedsrede', som hun kalder o Trnd:_____ (-40%)

det - og hun forlanger, at nér vi er der, sa ma jeg ikke Trins:_ (-50%)
e Trin 6: dod (---)

ryge, sa ingen tjerestenger dernede. Toser, I ved nok,
men ndr forst turnus er overstaet, sd skal vi giftes og

have bern, mindst tre, og vi skal rejse rundt og se alle
solsystemerne i vores sektor pa vores bryllupsrejse. Jeg har sparet s& meget op for at det kan lade

sig gore.

Hvad jeg skal efter turnus? Giftes med Mette, naturligvis, og sa skal vi rundt og se hele sektoren.
Men ellers skal jeg have mig et ordentligt arbejde, ikke et med en masse rejsen omkring, men et,

hvor jeg kan blive boende her, sa Mettes og mit arbejde ikke er for langt fra hinanden. Hun arbejder

som kontorist.




Delingsfarer Gerrit Sybrandi

Uddrag fra kampagne-materialet "Det frisiske korps
og dig”. Uddrag af interviews fra lydfil MZ36-43.

Fornavn: Gerrit

Efternavn: Sybrandi

Kampagne-materialet er kasseret. Alder: 24

Ferdigheder:
Kort om mig e Krop 60% (Skydevaben, udholde smerte)
Det her er mellem dig og mig. Hver nat vagner jeg op e Sind 55% (Vedlige militert grej,

improvisere udstyr)
e Social 35% (True)

e Psyke 45% (Udvise et iskoldt ydre,
opmarksomhed)

mine korpsbredres liv. Jeg kommer oprindeligt fra Coolness: 45%

badet 1 mit eget sved. Sa stér jeg op, gar lidt rundt,
ryger en tjerepind, prover at sove igen. Det er et

forferdeligt mareridt. Det er de sidste minutter af

korpset 1 Zeelandia-systemet, som er 'nabo'-systemet  [{elbred

til Oranjewoud. Jeg er blevet overfort hertil og er e Trinl: (-10%)
blevet gjort til delingsforer efter ulykken. Vi var pd en e Trin 2: (-20%)
rumskibsgvelse omkring planeten Guelderish, da der e Trin 3: (-30%)
kom en besked om, at der var pirater 1 farvandet. e Trin 4: (-40%)
Straks satte vi efter dem, men vi var darligt e Trin5:__ (- 50%)

forberedte, og da vores pilot kastede vores rumski

, Trin 6: dﬂd ---)
ind 1 atmosfaren, ramte han skavt, og vi ramte k n s s E

atmosferen hardt. Motoren fejlede, og vores skib

brandte op 1 atmosfaren. De fleste af mine venner breendte levende op sammen med skroget, da de
forsegte at redde sig i sikkerhed. Jeg er ikke sikker pa, hvordan jeg reddede mig selv, men jeg ved,
at jeg svigtede min makker, da jeg rev falddragten ud af hans hender. Det lykkedes mig at komme
ud af skibet og styrte gennem atmosfaren i en falddragt uden at braende op. Jeg var slemt forbrandt,
havde adskillelige braekkede knogler og 1& 1 koma i ugevis pd hospitalet - min krop er kommet sig

over det. Jeg er ikke.

Hvad jeg skal efter turnus? Blive pa jorden, tror jeg, og s& maske fa mig et stille job, maske pé en af

de mange nybyggede garde. De siger, at det er stille og roligt. Jeg ved det ikke.




Barendt Gosse

Fornavn: Barendt

Uddrag fra kampagne-materialet "Det frisiske korps og  Efternavn: Gosse

dig”. Uddrag af interviews fra lydfil MZ36-43. Alder: 20
Kampagne-materialet er kasseret. Ferdigheder:
e Krop 45% (Nerkamp, handvében,
landbrug)
Kort om mig o Sind 60% (Fysik, matematik,
Det her er mellem dig og mig. Jeg er i korpset, fordi jeg samfundskundskab)
gider ikke vere landmand. Jeg er vokset op i en af e Social 55% (Vittigheder)
nybyggerlandsbyerne. 90% sidan er sted er landmaend, e Psyke 50% (Opmarksomhed)
og de dremmer bare om at {4 deres egen gérd. Jeg Coolness: 50
kommer fra Stedfrysk, det ligger 600km herfra, og det ~ Helbred
ligner alle de andre steder. Jeg meldte mig til korpset o Trinl:____ (-10%)
for at komme vek. Fordelen ved korpset er, at det kan o Trin2:__ (-20%)
; . _200°
finansiere en universitetsuddannelse, og det vil jeg e Trin3_____ (-30%)
o 400
gerne have. Det skal sa siges, det er ret fedt med o Trnd_____ (-40%)
) ) \ . e Trin 5: (-50%)
uniformen. Vi er s& populare, nir vi kommer nogen
e Trin 6: ded (---)

steder hen. Vi lugter ikke af komeg og halm, og sé ser

vi godt ud 1 uniformerne. Néh ja, Anton skylder mig

desuden 300 gylden (3 méneders len), men han kan nok

nd vinde dem tilbage, bare ikke fra mig. Dertil er jeg for god. Vi har en regel om, at man skal betale
sin geld inden afgang, da man aldrig kan vide, hvad der sker pa en mission, s& man ma ikke tage

afsted med gaeld. Det er sjeldent, vi skal nogen steder. Der er nok en maned eller noget, for vi skal

Hvad jeg skal efter turnus? Sa skal jeg have mig en uddannelse. Med papirerne fra mit turnus kan
jeg komme ind pa det regionale universitet 1 Zeelandia-systemet, og sé vil jeg vare ingenier eller
jurist eller sddan noget. Det skal noget, der giver en god lon. Ingenierer kan de bruge alle steder, og
det er kun i de gamle verdener, at der er masser af jurister. I de nykoloniserede sektorer er der langt

mellem dygtige jurister, sd der vil altid vare et godt lennet job.




Anton Rudolphi

Fornavn: Anton

Uddrag fra kampagne-materialet ”Det frisiske korps Efternavn: Rudolphi

og dig”. Uddrag af interviews fra lydfil MZ36-43. Alder: 21
Kampagne-materialet er kasseret. Fardigheder:
e Krop 60% (Handvében, Atletik, Tunge
loft)

Kort om mig e Sind 55% (Regnskab, landbrug)

Det her er mellem dig og mig. Jeg kommer fra en af e Social 55% (Charmere)

de utallige nybyggerlandsbyer pa planeten. Min e Psyke 35% (Opmerksomhed, gambling)

hjemby hedder Franeker. Der er jeg vokset op sammen  golness: 35

med mine fire &ldre seskende. De valgte alle at blive  Helpred

landmaend, men ikke jeg. Jeg vil hellere vere her i e Trin 1: (-10%)
storbyen - som er den eneste by her pa planeten - og e Trin2: (-20%)
leve livet. Jeg kan godt lide at spille, og som regel er e Trin 3: (-30%)
jeg ogsa ret god til det. Det er sort uheld, at jeg skylder e Trin 4: (-40%)
300 gylden til Barendt, det er tre maneders lon! Rent, e Trin5:__ (-50%)
sort uheld. Heldigvis har jeg masser af tid til at vinde e Trin 6: ded (---)

dem tilbage. Jeg skal ikke betale min geld til Barendt,

forend vi letter. Vi har en regel om, at man mé ikke

tage afsted pd en mission med geld, men da det er ret sjeldent, at vi tager nogen steder hen, sa er

der masser af tid til at vinde pengene tilbage i.

Hvad jeg skal efter turnus? Jeg overvejer at blive i korpset og f4 mig en karriere her. Det vil vere
bedre end at vokse op og blive bonde. Mine @ldre seskende har allerede hver deres gard, og
foreldrene er pinligt bererte over, at jeg ikke har nogen gard, men det passer mig fint ikke at have

en, og de gamle kan lade som om, de er stolte af mig for min korpskarriere, nar de snakker med

naboerne.

KASSERET




Liewe Boonstra

Fornavn: Liewe

Uddrag fra kampagne-materialet “Det frisiske korps og  Efternavn: Boonstra

dig”. Uddrag af interviews fra lydfil MZ36-43. Alder: 26
Ferdigheder:

e Krop 45% (Skydevaben)

e Sind 60% (Mekanik, elektronik, vében)
e Social 35% (Asocial)

e Psyke 55% (Opmarksomhed)

Coolness: 55

Kampagne-materialet er kasseret.

Kort om mig
Det her er mellem dig og mig: Jeg gider ikke deltage 1

dette her &ndssvage interview. Jeg er ligegald med, om

det er Administrationens enske, at vi deltager 1 promo-

‘ Helbred
materiale. ;
e Trinl:____ (-10%)
Nej, jeg interessere mig for mit grej. Vaerkstedet er mit Trin 2 (-20%)
e Trm2:_  (-20%
omrade pa korpsets rumskib. Jeg vedligeholde alle o Trin3: (-30%)
(- 0
deres vdben og tjekker ammunitionen, Jeg ved, hvordan e Trin4: (-40%)
N 0
alle vaben virker, og hvordan de forskellige medlemmer e Trins: (-50%)
bruger deres vaben. e Trin 6: dod (--)

Sa lenge de bliver veek fra mit veerksted, si sviner jeg

dem ikke til. Nej, jeg kan hverken fordrage vores

Hans eller Eilert siger

nuvarende eller vores tidligere korpschef, hverken
noget, men i det mindste lod Hans os have en masse orlovsdage, nr der
ikke var noget at lave. ﬂ

KASSERET

Hvad jeg skal lave efter turnus? Forsatte, det gor jeg allerede. Jeg er pd min tredje turnus, og jeg

har det fint med at tage mig af vabnene. Jeg er korpsets 'Vabensmed'!




Tjiede Sipkens

Uddrag fra kampagne-materialet ”Det frisiske korps og dig”. Uddrag af interviews fra lydfil MZ36-

43. Kampagne-materialet er kasseret.

Fornavn: Tjiede
Det her er mellem dig og mig. Jeg har tenkt mig at

Efternavn: Sipkens
Alder: 24
Ferdigheder:
o Krop 50% (Atletik)
e Sind 65% (medicin, ferstehjelp, biologi)

soge ind som lege pa en privatklinik, méske som
retsmediciner for politi-korpset. Retsmediciner ville
vaere et drommejob. Ingen patientklager og ingen

samtaler med patienters parerende. Oh, nej, det var

ingen legevittighed, jeg kan godt lide, at der ikke er e Social 40% (Kejtet)
patientklager. Lig er derfor gode at arbejde med, og de e Psyke 55% (Opmerksomhed, forurolige
kan sige en hel masse om folks liv. Derfor vil jeg gerne folk)
veere retsmediciner, Coolness: 55
Helbred
: . 100
Hvad jeg skal efter turnus? Har jeg ikke lige svaret pa e Trinl:___ (-10%)
. .. . e Trin2: (-20%)
det? Jeg vil gerne vere retsmediciner. Lige nu tager
Trin 3: -309
jeg en torn for korpset. Det &bner en masse dere for en e Tmn3 (-30%)
. . . . . e Trin4: (-40%)
videre karriere, og der er sjeldent nogle patienter, nar
] ) ) ) o Trin5:___ (-50%)
jeg arbejder for korpset. Der sker aldrig noget, og jeg )
e Trin 6: dod (---)

skal bare tilse nogle dyr for infektioner og erklere

karantene en gang i mellem. Det er meget let. Dyr er

lidt som lig, der er ikke sa mange klager, og man skal

ikke besveres med parerende.

Korpset er helt klart et springbrat for en videre karriere. Jeg kan komme alle mulige steder hen, og

jeg har kun tre méneder tilbage. Jeg har hert, at de mangler en retsmediciner pa Idsarda. Der vil jeg

gerne hen.




Sjoerd Ferwenda

Uddrag fra kampagne-materialet ”Det frisiske korps og dig”. Uddrag af interviews fra lydfil MZ36-

43. Kampagne-materialet er kasseret.

Kort om mig
Det her er mellem dig og mig. Men jeg er ret beundret

af de andre i besatning. Jeg ser godt ud, jeg er

oi Je§ e Egﬁnhverilge selv

De andre eundrer mig, ford1 jeg er sej som pilot. Jeg

charmerende,

dem fro

tager mit job meget alvorligt. Nar man skal sende en
krydser som korpsets ind og ud af atmosfearen, er der
mange ting, man skal have styr pa. En forkert
handling, og vi risikerer at styrte ned i rumhavnen, og
reducere den og alt inden for 10km til radioaktive
slagger. Om det er overdrevent? Maske en smule,
maske ikke 10km, men rumhavnen ville glode

radioaktivt de naste mange ar.

Hvad jeg skal efter turnus? Det samme, som jeg skal
efter vore interview, jeg skal i byen, danse og leve og
nyde livet, og du skal med mig, froken. Nej, nej, din

keaereste vil ikke have noget imod, at du tager en enkelt

Fornavn: Sjoerd

Efternavn: Ferwenda
Alder: 29
Ferdigheder:

Krop 40% (Handvében)
Sind 40% (Rumskib, elektronik)
Social 60% (Charmere, flirte, danse)

Psyke 60% (Selvsikker, opmarksomhed,
indgyde tillid)

Coolness: 60

Helbred
e TrinI: (-10%)
e Trin2: (-20%)
e Trin 3: (-30%)
e Trin 4: (-40%)
e Trin5: (-50%)
e Trin 6: dad (---)

dans med korpset. Det er vigtigt at holde korpsets moral hgjt. Vi skal jo beskytte jer mod mund- og

klovsyge, og sprojtegiftsmuglere. Ja, vores opgaver er ikke ophidsende, men de er en del den lokale

orden. Nar forst min turnus er overstdet vil jeg vaere kommerciel pilot. S& kan jeg ogsa fa besogt

andre systemer og besagt jorden. Jeg har altid gerne villet besgge jorden.




Watse Dokkum

Fornavn: Watse
Uddrag fra kampagne-materialet “Det frisiske korps ~ Efternavn: Dokkum
og dig”. Uddrag af interviews fra lydfil MZ36-43. Alder: 22

Kampagne-materialet er kasseret. Ferdigheder:
e Krop 55% (Skydevéaben, flugt)

Kort om mig e Sind 55% (Rumskib, elektronik)
Det her er mellem dig og mig. Men jeg er hamrende e Social 50% (Overtale)
e Psyke 35% (Opmerksomhed)

nerves hver gang vi letter. Korpsets krydser er et
Coolness: 35

gigantisk slagskib, langt sterre end, hvad vi har brug

) Helbred
for, men de kommer abenbart kun i en sterrelse. Der er
) _ ) _ ) e Trinl:___ (-10%)
tonsvis af ting, vi skal tjekke for, nér vi letter, og )

e Trin2: (-20%)
dummer vi os, sé risikerer vi, at styrte til jorden, som )

e Trin 3: (-30%)
en gigantisk, gledende, radioaktivt metalskrog. Det er o Trin4: (-40%)
1 hvert fald sidan min makker beskriver det. o Trin 5: (-50%)
Ja, godt set, jeg ryster bare ved tanken om at sende o Trin 6: dod ()

vores rumskib op gennem atmosfaeren. Men du méa

forsta, jeg gor det ikke kun af pligt, eller fordi jeg er

uddannet til det, jeg gor det, fordi det er noget af det
smukkeste, man kan opleve. Forestil dig at sidde i cockpittet bag de store vinduer og have udsigt
over planeterne, ndr bevager sig op gennem luftlagene, indtil man pludselig er 1 det ydre rums

morke. Horisonten forvandler sig fra smuk himmelbla til et uendeligt sort perforeret af utallige

KASSERET

Hvad jeg skal efter turnus? Jeg dremmer om at blive fotograf. Jeg vil fotografere alle de smukke

stjerner. Har man bare oplevet det en gang, sa vi

nogensinde har oplevet.

horisonter, solopgange, solnedgange, stjernehimle og maner jeg har set. Jeg vil gerne dele mine

oplevelser med alle de folk, der er nede pa planeterne. De afgar og ankommer i kryosevn, og de far

aldrig set, hvad der er derude. De ved ikke, at de gér glip af de smukkeste mysterier. Det vil jeg dele
med folk.




Mette ...

Fornavn: Mette

Uddrag fra kampagne-materialet ”Det frisiske korps Efternavn: ...
og dig”. Uddrag af interviews fra lydfil MZ36-43. Alder: 25
Ferdigheder:

Kampagne-materialet er kasseret.
o Krop 55% (Atletik, kamp, viaben)

e Sind 60% (Maskineri, udtenke plan)
Kort om mig ) )

e Social 55% (Berolige, charmere)
Det her er mellem dig og mig, men der er intet, som .

e Psyke 65% (Sjette sans, opmaerksomhed,

skal komme mellem mig og min kereste, Sikke. Vi holde hovedet koldt)

skal snart giftes, og sé& er han ude af sin tjans som Coolness: 75

korpsmand. Det glader jeg mig til. Det er sa Helbred

besverligt med ham udstationeret alle mulige steder, e Trin 1: (-10%)

og ofte stinker han af komeg, nar de haft kvaeg i e Trin2:_ (-15%)

karantane. e Trin3:___ (-20%)

Jeg er kontorist hos Administrationen. Jeg e Trind:_ (-25%)

gennemforte min uddannelse for et ar siden, og blev e Trin5:__ (-30%)

forst ansat, som assistent og siden har jeg arbejdet o Trin6:____ (-35%)

mig op gennem graderne. Jeg bliver forfremmet hver o Trin7:________ (-40%)
e Trin 8: dod (---)

halve ér snart. Lige sé snart ledelsen opdager, hvor
god jeg er til mit arbejde, sa rykker de mig op
gennem systemet. Mit mal er at nd& minimum en
divisionslederpost, men helst vil jeg op pé regional ledelsesniveau, hvor jeg kommer til at have hele
Oranjewoud-systemet, som mit omrade. Det svare bliver at balancere bern og karriere. Vi er
muligvis ndet ud i rummet og koloniseret fjerne planeter i et vaek, men af en eller anden grund har
de ikke fundet en god lesning op det endnu, men sammen med Sikke drommer jeg om, at vi skal
have to, maske tre bern, og at de skal gd pa kostskole pd jorden, nar de bliver gamle nok. De skal

have en ordentlig uddannelse med kultur og det hele, og det sker stadig kun pa jorden.

Min far og min storebror er bonder og maskinmestre. De har lert mig lidt om maskiner, landbrug og

jagt. Min mor klassisk bondekone, og hun har lert mig at holde hovedet koldt og udtaenke planer.




Reaktion ved tab af Coolness-point

Nar en spilperson taber Coolness-point, sa aftvinges en

reaktion ud fra denne tabel.

1-2 point: Rystet. Spilpersonen er synligt bergrt
over situationen, skeelver, dirrer, stemmen er en
smule skinger. Udviser meget tydeligt, at han har
kontrol over egne handlinger.

3-4 point: chokeret. Hyperventilerer en anelse,
blinker en del og begynder maske at svede.
Snakker maske en hel del for at bevare roen, men
stemmen er mere skinger end ellers.

5-6 point: Fumler. Spilpersonen foretager en
upraktisk og klodset handling, sasom at lgsne et
skud, tabe en ting, skubbe til en person, tabe
balancen, trykke pa en knap eller noget lignende,
foruden ovenstaende opfersel.

7-point: Reagerer som panikslagen (Spilleder

veelger en effekt efter eget valg)

Reaktion, nar panikslagen

(mistet 20% af sine Coolness-point inden for kort tid),

1-2 point: Spilpersonen ryster pa heenderne og
bliver usikker. -20% pa& kompleksitetsrul.

3 point: Handlingslammet eller flugt. 50/50 for om
han flygter eller star som lammet for en kort
stund.

4 point: Handlingslammet eller flugt. 50/50 for om
han smider sine ting og flygter eller star som
lammet for en kort stund.

5-7 point: Taber kontrollen. Foretager noget, som
vil veere livsfarligt for ham selv og/eller andre, som
f.eks. at skyde lgs i vilden sky, eller kaste andre
ind mellem sig selv og alienen, eller springer
derabningen og lukker den tunge jernder i for

snuden af vennerne.

Reaktion ved tab af Coolness-point

Nar en spilperson taber Coolness-point, sa aftvinges en

reaktion ud fra denne tabel.

1-2 point: Rystet. Spilpersonen er synligt bergrt
over situationen, skeelver, dirrer, stemmen er en
smule skinger. Udviser meget tydeligt, at han har
kontrol over egne handlinger.

3-4 point: chokeret. Hyperventilerer en anelse,
blinker en del og begynder maske at svede.
Snakker maske en hel del for at bevare roen, men
stemmen er mere skinger end ellers.

5-6 point: Fumler. Spilpersonen foretager en
upraktisk og klodset handling, sasom at lgsne et
skud, tabe en ting, skubbe til en person, tabe
balancen, trykke pa en knap eller noget lignende,
foruden ovenstaende opfersel.

7-point: Reagerer som panikslagen (Spilleder

veelger en effekt efter eget valg)

Reaktion, nar panikslagen

(mistet 20% af sine Coolness-point inden for kort tid),

1-2 point: Spilpersonen ryster pa heenderne og
bliver usikker. -20% pa& kompleksitetsrul.

3 point: Handlingslammet eller flugt. 50/50 for om
han flygter eller star som lammet for en kort
stund.

4 point: Handlingslammet eller flugt. 50/50 for om
han smider sine ting og flygter eller star som
lammet for en kort stund.

5-7 point: Taber kontrollen. Foretager noget, som
vil veere livsfarligt for ham selv og/eller andre, som
f.eks. at skyde lgs i vilden sky, eller kaste andre
ind mellem sig selv og alienen, eller springer
derabningen og lukker den tunge jernder i for

snuden af vennerne.



navn rang/funktion alder krop sind social psyke cool svaghed/knapper
Mette kontorist 25 55 60 55 65 75 treet af korpset
Atletik Maskineri Berolige Sjette sans Store ambitioner
kamp udtenke plan charmere opmarksomhed superkvinde
véaben holde hovedet koldt Sikke
Watse Dokkum  flyvelgjtnant 22 55 55 50 35 35 nervevrag af at lette
Skydevéaben Rumskib overtale opmearksomhed estetiskt forhold til verdensrummet
flugt elektronik
Sjoerd Ferwenda kaptajn 29 40 40 60 60 60 selvglad
handvaben Rumskib charmere selvsikker trussetyv
elektronik flirte opmarksomhed elsker sig selv
danse indgyde tillid
Tjiede Sipkens lege 24 50 65 40 55 55 mennesker er ekstremt besverlige
Atletik medicin kejtet opmearksomhed retsmediciner ambitioner
forstehjelp forurolige folk foretrekker dyr og lig
biologi
Liewe Boonstra mekaniker 26 45 60 35 55 55 héndverks og grej nerd
Skydevében mekanik asocial opmarksomhed ligeglad med mennesker
elektronik tror at han er ,,vabensmed*
vében hader at blive forstyret i sit vaerksted
Anton Rudolphi 21 60 55 55 35 35 Skylder 300 Gylden til Barendt
handvaben regnskab charmere opmearksomhed flygtet fra landmands skabne
Atletik landbrug gambling karriere i korpset
tunge loft
Barendt Gosse 20 45 60 55 50 50 universitets wanabe / ambitioner
naerkamp fysik vittigheder opmerksomhed Anton skylder 300 Gylden
handvében matematik Fedt i uniform
landbrug samfundskundskab
Gerrit Sybrandi  delingsforer 24 60 55 35 45 45 Post-Traumatisk-Stress
Skydevéaben vedligeh. Mili. Grej true udvise iskoldt ydre Svigter andre
udholde smerte improvisere udstyr opmarksomhed
Sikke Jensma korporal 26 50 50 60 50 50 Mette
Skydevéaben anv. tunge maskinner  forhandle opmearksomhed En god fremtid med Mette
Atletik elektronik Sjette sans Elskovsreden
Joris Holwerda 21 55 35 55 45 45 tjeereslave
Skydevéaben mekanik spille kort berolige folk ordensmagts ambitioner
naerkamp lane opmarksomhed
kast
Eilert Eisinga korpschef 43 40 60 50 55 55 mistror delingsleder
Atletik ledelse forher empati folk til det beskidte arbejde
handvaben administration dans opmearksomhed elsker papirarbejde
narkamp lovkundskab streng leder
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