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Cthulhu Then!

Emergency Red!

CLASSIFIED: Vad ar det som hinder?

Spelarna dr medlemmar i en grupp som skall med pd en upptécktsresa till
en nyupptickt beboelig planet - Aquarius. De skall med rymdskeppet USS
Discovery, tillsammans med xenobiologer, militirer och andra hogt utbildade
personer. De ligger just nu i sluttrining infoér starten, och denna bestir i en
simulation av ett krislige som kallas Emergency Red. Detta innebir att en
xenomorf (dvs. en "dlg") invaderat skeppet under resan. Simulationen sker via s.k.
"Braindance", didr spelarna upplever allting som hinder som om det vore
verklighet, trots att deras upplevelser dr simulerade av en Al som de ir direkt-
kopplade till via elektroder. Syftet dr att kolla hur de agerar infor den uppkomna
situationen, och forbereda dem ifall de skulle rdka ut for en liknande situation 1
verkligheten. Monstren i simulationen dr hdmtade ur ett gammalt rollspel fran
slutet av 1900-talet, Call of Cthulhu (surprise, surprise!), och dr siledes okinda
for besdttningen (dventyret utspelar sig pd 3000-talet).

Ovanstdende har spelarna naturligtvis INGEN ANING om, och de skall
inte fi reda pa detta forrdn i slutet.

SCEN I - Introduktion.

Spelarna befinner sig i borjan av dventyret i en stor foreldsningssal. Rader
av bankar reser sig upp i en modern variant av amfiteater, och i mitten, runt en
stor holo-projektor, sitter foreldsare och ansvariga for Projekt Aquarius. En av
foreldsarna reser pé sig och gar fram till projektorn och slr pa den. Ett vinande
ljud hors ndr den "varmer upp", och plotsligt materialiserar sig en tredimensionell
modell av en blé vattenplanet i luften 6ver allas huvuden. Den vrider sig ldngsamt
runt sin egen axel, och foreldsaren harklar sig for att pakalla uppmirksamhet.

"Vidlkomna till Projekt Aquarius! Detta dr mdlet for den resa ni kommer att
inleda efter denna sista genomgdng; planeten Aquarius i Delta Cygnus-systemet.
Det dar en klass B-vdarld, med en omloppstid pd 1,274 standardadr, en rotationstid
pa 27,4 standardtimmar och en dragningskraft motsvarande 1,2 jordgravitationer.
Ni kommer med andra ord att verkligen kinna ert uppdrags tyngd!

[Paus for spridda smaskratt.]

"Aquarius dr, som namnet antyder, och som ni kan se pd modellen hdr, en
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vattenplanet. Vatteny-
tan ligger pd ett me-
delavsténd av 34 meter
frén havsbottnen. At-
mosfdren bestér av
55,34% kvdve, 23,2%
syre, 7,62% vite, och
resten ddelgaser och
mindre mdngder kol-
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ord andningsbar. Om 580 o
djurlivet vet vi ndstan
ingenting, men det
verkar troligt att det
finns ndgon sorts marin
fauna, liksom det finns
en marin flora, mest
bestdende av alger och
ndgon sorts tdng, som
ibland bildar stora
flytande éar av vdixtlig-
het.

Forelisningssalen.

"Er uppgift dr att
landa pd planeten och upprétta en bas dér for forskning och utvdrdering av
planetens potentialer. Om resultatet dr formdnligt, kommer vi att borja befolka
planeten. Det dr av yttersta vikt att vi far ensamritt till denna planet, eftersom,
som ni vl kanner till, bdde ryssarna och kineserna dr pd jakt efter ndgot liknande.
Ni dr Amerikas hopp! Nu limnar jag éver ordet till éverste Gabriel Winters, som
kommer att presentera era befilhavare."

Féreldsaren sitter sig pd sin plats igen, och en militir med en Gverstes
tjanstetecken reser sig istéllet. Han ser sjilvsiker och éverldgsen ut till tusen.

"Tack professor Stanson. Som ni alla vet dr detta ett gemensamt foretag
mellan NASA och militiren. Dirfor kommer ni att sté under militirt befil under
hela resan, och dven pd planetens yta. Era befilhavare dar foljande personer; Kapten
Graham Gray [Gray reser sig upp och visar sig for dhorarnal, som kommer
att vara higsta chef for expeditionen. Han har ansvar for sikerheten och kommer
att fungera som expeditionens ledare. Under honom i rang kommer forsknings-
chefen, professor Helen Stark [Stark reser pa sig och blickar ut 6ver publiken,
medan Gray sitter sig igenl, som i stort sett ar chef for den civila delen av
projektet. Hon kommer att leda forskarteamets arbete pd sjilva planeten. Diremot
kommer alla militira beslut att st& éver hennes beslut, och i en krissituation kan
hon komma att avsdttas, vilket vi naturligtvis inte hoppas kommer att intriffa.
Direkt under kapten Grays kommando stér lojtnant James Hennings [lojtnant
Hennings reser sig och Stark sitter sig ner igenl, vetenskapsofficer och
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psykolog, lojtnant Charles Robertson [Robertson reser sigl, vapentekniker, och
lojtnant Roger Mallet [Mallet reser sigl, resursansvarig. Alla dessa befil kommer
att vara de ledande personerna for hela expeditionen. [Lojtnanterna sitter sig
igen.]

"Arbetsstyrkan kommer att vara indelad i grupper, och bestdr av cirka tio
personer i varje grupp. Dessa grupper kommer att vara under en gruppledares
befdl. Av personaltekniska skidl kommer dessa gruppledare till stérsta delen att
vara civila, och kommer att utses av kapten Gray senare. Dessa kommer dock att
vara direkt ansvariga infor fanrik Nathan Young [finrik Young reser pa sig],
som kommer att agera formedlande link mellan gruppledarna och de hogre befiilen,
samt sjdlv ansvara som gruppledare for de grupper av tekniker, och sé vidare, som
har 3:e graden eller ligre.

"Lat oss nu avsluta med att sjunga nationalséngen!"

Alla stéller sig upp, musik dédnar fram ur hogtalare, och alla borjar sjunga
den amerikanska nationalsdngen med stolt lyftade huvuden och tdrar i 6gonen
(starka stralkastare i taket!). Nir nationalsdngen klingat ut aterupptar oversten
sitt tal.

"Nu gar vi till avfyrningsrampen for USS Discovery. Ert land behover er. Ni
ar Amerikas framtid ["You are the future of America!"!"

Viktigt: Lat inte spelarna fi en syl i vddret under denna scen. Det &r
meningen att de skall fi en introduktion till stillet de skall till, och detta far de
bédst om de dr tysta och lyssnar. Om de vill siga nigot, pekar foreldsaren eller
oversten med hela handen pa dem och siger, med auktoritir stimma:"Tys¢
daruppe! Ni har haft flera manader pa er att stilla fragor. Vi har inte tid
med sant nu!"
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SCEN II - '"Deep Freeze"

Spelarna fors ombord pid USS Discovery, ett enormt rymdskepp som mest
liknar ett industrikomplex med motorer, och fors genom vindlande gangar till en
stor sal med cryogeniska kistor. Mén i vita rockar kommer med sprutor och ger
alla en injektion. Sedan far de tillsigelse att ldgga sig i varsin kista. Locken slis
igen och det hors ett hastigt pysande ljud nir vacuumldsen slds pa. Spelarna
mérker hur de borjar stelna till i lederna och far svart att rora sig. S svartnar det
for 6gonen pa dem...

LAt spelarna sl 1d6.
De som slir 6ver 4 vaknar.
LAt sedan de som eventuellt
inte vaknar med en géng sld
igen efter 5 minuter. Efter
tjugo minuter vaknar alla i
vilket fall som helst. De som -
vaknar kidnner sig stela och
frusna, och mdste pressa -
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upp locket till kistorna (Re-
sistance roll mot STR 12 for .

att f& upp - och de fir bara ? \
ETT forsok...) for att komma 2 > \
ut. Flera kan naturligtvis ; a3y QA \

(ST - 30
hjidlpas &t... (OM spelarna, Spel fﬁrsﬁk d b gie b
vilket &r ganska troligt, inte o oo er GeAperak it B w
klarar av att f4 upp locken,
kommer de att f4 ligga kvar dér tills det édr sovperiod pa skeppet, d& folk kommer

for att sova. Lat spelarna f panik... De slidpps ut automatiskt vid sovperioden av
sympatiska medresenirer!)

Forutsatt att spelarna kommer ut nigorlunda tidigt pa "dagen" kommer de
att rdka ut for foljande:

Nér de far upp locken slar ett vdldsamt tumult emot dem. Siréner tjuter
("Whoop-whoop-whoop", som pa hangarfartyg och i ubdtar), réda "saftblandare"
lyser i taken, och alla dataskirmar har endast ett meddelande som upprepas ging
pé gang; EMERGENCY RED! Just nir spelarna kommit ut ur sina kistor hérs
ett pysande ljud, och dérren till salen dker igen! Samtidigt borjar luften pumpas
ut ur salen... (Spelarna fir sld mot dubbla sin Spot Hidden for att uppticka den
ENORMA nédstoppknappen som sitter pa ena viggen och blinkar frenetiskt
med ett ilsket rott sken.) Om spelarna inte hittar nédstoppet - se scen XII!

I resten av skeppet springer folk omkring som yra héns, och ingen vet vad
som pagdr. Spelarna far givetvis forsoka ta reda pa detta sa gott de kan (de kan
dnd4 inte fi reda pa sid mycket, annat 4n det som ges nedan).

Forutom allt som beskrivits ovan, verkar det inte hinda s mycket.
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Scen III - '"Dark Awakening"

Tédmligen snart uppstdr ett rykte, som siger att befilen dr déda. Om
spelarna beslutar sig for att kolla upp detta ryktes sanningshalt finns det i stort

sett bara tva saker de kan gora; 1; Bege sig till frysrum 1 och se efter med egna
ogon. 2; Kolla med skeppsdatorn.

VIP-frysrummet: For att hitta hit maste spelarna klara ett Idea roll och ett
Luck roll, eller forsoka ta reda pd vigen via datorn (se nedan i sddana fall). Nir
de kommer fram till frysrummet dir alla hoga befil och forskare ligger, kan de
inte komma in. Dérren dr 1ast och plomberad av datorn. Inte ens ett forsok att
bryta sig in lyckas, om nu spelarna skulle vilja forséka det. Rutan i dorren ir tickt
med frost pd insidan, s det gér inte att se hur det ser ut inne i rummet.

Kolla med skeppsdatorn: Si snart nigon kommer pa att forséka fa
information fradn datorn, s mots de av en grupp tekniker av andra rangen, som
forvirrat diskuterar varfor datorn dr s motstrivig. Om spelarna frigar vad de
menar, sdger de bara "ga och se efter sjidlva!" Nir spelarna kommer till datacentra-
len finner de ett ging dataoperatorer i djup fortvivlan. Det gér inte att komma in
i systemet. Det krivs tydligen nigon sorts log-in, som inte behévdes innan, och
ingen vet vad de skall gora.

Om datateknikern i gruppen forsoker ta sig an datorn, fir hon samma fraga
som alla andra som forsokt; "SECURITY CLEARENCE PLEASE!", och vad hon 4n
skriver, svarar datorn;"SORRY, THAT INFORMATION IS NOT AVAILABLE AT THIS
TIME!". Om de andra spelarna forsoker, trots att de inte har Computer Use, 14t den
forste som forsoker lyckas komma in. Datorn meddelar denne foljande (Handout
#1),

WELCOME! THE COMPUTER IS YOUR FRIEND! I HAVE A MESSAGE
FOR YOU! PRESSURE SEAL COMPROMISED IN CRYOGENICS HALL 1.
HULL PENETRATED BY UNKNOWN OBJECT. CRYOGENICS HALL 1
SEALED TO RETAIN PRESSURE. EMERGENCY STATE: RED!

WHAT CAN I DO FOR YOU?

L&t spelaren fa frdga om nigot, men si snart nigon viktig frdga tas upp
kommer skdrmen att rensas, och frigan "SECURITY CLEARENCE PLEASE!" kommer
upp. Denna gdng kommer spelaren inte in i systemet igen, och alla andra
misslyckas ocksa.
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Karta?

Spelarna kan f3 sla ett Idea roll for att forsta att de aldrig skulle kunna
hitta i skeppet utan en KARTA. Karta gir att fi tag i i datorns minnesenheter
(ett nytt Idea roll avslojar detta), och kriver (p.g.a. datorns motstrivighet) att
datateknikern lyckas med Electronics och Computer Use. Hon far forsoka flera
ganger (man behover ju inte vara elak mot spelarna jimt! - Bara néstan...)

Fanrikens aterkomst:

Efter intermezzot med datorn, eller efter att spelarna kollat frysrum 1,
kommer finrik Nathan Young att trdda fram. Han har fattat att han nu 4r hogsta
befdl ombord, och fir storhetsvansinne. Han tidnker bli hidrskare 6ver en ny
civilisation pd Aquarius. Han ikldder sig genast hdrskarrollen, och samlar alla till
ett mote pA kommandobryggan. Déir héller han tal;

"Det verkar som om vi genom en olyckshdndelse blivit berévade alla befil och
kunniga vetenskapsmdén, navigatorer etcetera. Eftersom jag verkar vara den enda
kvarvarande av befilen kommer jag att ta pd mig den tunga uppgiften att leda
expeditionen. D4 vi inte har ndgon mdjlighet att Gtervanda till Jorden, dé ju alla
navigatorer och piloter dr utom rdckhdll for oss, kommer vi att vara fast pd
planeten Aquarius, ndr vi vdl kommer fram dit. I och med detta faktum, anser jag
att det endast dr rimligt att vidga min auktoritet dven till detta omrdde, och ldta
mig ta oOver styrelsen pd planeten. Jag dr ju utan tvekan den som har storst
kompetens pd det omrddet!

"Jag har redan utsett mina underlydande gruppbefil, och dessa kommer
naturligtvis nu att fd langt storre befogenheter dn om de gamla befilen varit med
oss. For att inte hela expeditionen skall réka i kaos, utser jag dessa till min
ordningspolis. Sjilvklart mdste vi undvika meningsskiljaktigheter, och inrikta oss
totalt pd ett enda madl - 6verlevnad! For att kunna gora detta krdvs att ledaren har
oinskrdnkt och odisputabel makt! Med andra ord; ledaren (det vill sdga, jag) mdste
vara envdldig. Disciplinen mdste vara jirnhdrd, och ordervagran madste bestraffas
hart, liksom kuppforsok och mytert.

"For allas bdsta utropar jag mig hirmed till Kejsare av Aquarius!"
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Scen IV - Kaos!

S4 snart fanriken utropat sig till kejsare kommer han att beordra en massa
stolligheter. T.ex. si vill han att kommandobryggan goérs om till hans privata
kansli, ddr han kan halla hov. Han forbjuder alla att siga emot honom, och han
infor en massa regler, som inte gar att folja. Snart blir allt forbjudet, och alla
borjar strunta i hans regler.

Exempel pa regler:
* Alla méaste "hovbuga" sig for honom och hans befil nir man passerar dem.
* Ingen far tilltala befilen utan att ha blivit tilltalade forst.

* Nir man tilltalas, oftast i orderform, skall man alltid svara; "Sir [befilsgrad],
Sir!" med hog rost.

* Ingen fir resa sig eller sétta sig i finrikens nidrvaro innan finriken sjilv gjort
det.

* Nidr man kallats till audiens fir man inte skdda "kejsaren” i ansiktet utan man
m3ste titta i golvet. Man fir ej heller vinda ryggen mot "kejsaren".

e Tilltalar "kejsaren” gor man endast med foljande uttryck; "Mest viordnads-
bjudande”, "Hans Kejserliga Hoghet" samt "Ers Allenarddande Majestit" o.dyl.

* Man miste se till att ens egen hijd inte overstiger "kejsarens” héjd nir man
trdder in i rummet. (Han sitter pa ett upphdjt podium, men man maste i alla fall
boja ryggen.)

* Om befilen hor ndgon sidga nigot oférdelaktigt om "kejsaren”, eller nigot befil,
blir denne satt i skampélen, dir folk far gi och spotta pd en. (Om man inte spottar
blir man ocksi satt dar!)

* Alla order som datorn ger miste ignoreras, annars fir man sp6 (1d2 skada) av
befidlen. (Om man patalar detta for datorn fir man likhjilp i form av en Med Bot
med First Aid: 80%, vilken ger tillbaka 1d3 om den lyckas, eller tar bort ytterligare
1d3 om den misslyckas katastrofalt med 96-00.) [Datorn kommer med motordern
att alla maste lyda datorns order. Gor man inte det fir man en stét genom sin
Biomonitor (1 Hit Point skada).]

* Alla order som ges av datorn méste rapporteras till befilen. [Datorn kommer
med motordern att alla order som ges av befilen méiste rapporteras till datorn.]
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Det hir pagar i ett par dagar, och INGENTING blir gjort, for orderna fran
datorn och fidnriken &dr oftast helt motsatta! (Hitta pd egna idiotregler. Ju
knidppare, desto battre! Och 14t datorn komma med motorder och nya order hela
tiden!) KAOS utbryter och pidgar under dessa dagar. Det enda som fungerar ir att
alla fir mat i matsalen. Kl. 08.30 - 09.30 ir det frukost, 11.00 - 13.00 lunch, och
17.00 - 18.00 kvéllsmat. Fénriken och datorn har naturligtvis delat in besdttningen
i matskift, som har olika mattider beroende pa vem de lyder under (finriken eller

datorn). (Egentligen kan man gi och 4ta nir som helst - det 4r ingen som kollar
det!)

Under lunchen pé dag 2 skakas skeppet plétsligt till, och alla faller omkull.
Det verkar som om nagonting triffat skeppet. Datorn meddelar ingenting(!), men
under hela eftermiddagen hors konstiga ljud i ventilationssystemet och vatten- och
avloppsroren. Klockan 17.00 samlas alla till kvillsmat (finriken och spelarna skall
vara ndrvarande! Om spelarna och finriken inte tillhér samma lidger, kommer
fanriken att ha beslutat sig for att "omvinda" den andra gruppen.):
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SCEN V - Monstren anfaller!

Naér fianriken kommer in i matsalen forvintar han sig att alla skall vinta
tills han satt sig innan de sitter sig, ingen fir tala utan att forst ha blivit
tilltalade, samt att ingen fir vara hogre dn finriken. Gruppen (om 400 personer!)
1 matsalen bestdr av personer fran bada ldger. De som &r trogna "kejsaren" iakttar
naturligtvis dessa regler, medan de "datortrogna" ignorerar desamma.

Sa fort fanriken ser nigon som struntar i hans regler borjar han tugga
fradga. Han stéller sig mitt i salen och bérjar skrika:

"Jassd? Ni tror ni dr former an mig? MIG?2? Rekryter och mesiga civilistjdv-
lar! Helt om marsch, sdger jag bara! Forbaskade desertorer och femtekolonnare!
Bevdringar och pappersvindare hela javla bunten! Negrer och judesvin! Order-
vagrare och pacifister! Bogar och eunucker! Jag kommer minsann att straffa er! Ni

kommer att arkebuseras hela javla bunten! Jag skall minsann se till att mina order
lyds! Vakter! Doda alla hdr inne! Doda dom sdger jag!"

Fanriken 4r helt rabiat, och méirker inte vad som nu hinder. Spelarna far
sla Listen. De som lyckas hor att allt har blivit misstidnkt tyst (forutom fianrikens
fortsatta haranger). Ett lyckat Idea roll avslojar att ventilationen verkar ha
stannat... Efter ett tag fir ventilationsteknikern sl ett Spot Hidden med bonusen
for sin Olfactory Boost. Lyckas han, kidnner han att luften haller p4 att bli dalig.
Fort! Spelarna kan forsoka laga ventilationen i salen pa eget bevig, men da far de
skill av fianriken. De kan pitala vad de upptickt for finriken, men i och med att
ingen far tala till honom utan att bli tilltalad forst, kan det bli ett problem... Hur
som helst méste spelarna (med ventilationsteknikern i spetsen!) laga ventilationen
innan folk borjar tuppa av av syrebrist, respektive d6 av koldioxidforgiftning. Det
vill séga, om de inte vill begd massmord...

S4a snart spelarna beslutat sig for att gora ndgot at situationen, far de sla
Listen igen. De som lyckas hor konstiga ljud frdn ndrmaste lufttrumma. Det 1iter
som om en massa rattor skuttar fram genom den!

Nir spelarna lyckats laga ventilationen (alternativt nidr nidgon NPC
upptickt felet och fatt till stdnd en lagning - det dr inte dags for masslakt AN!),
far ventilationsteknikern sla ett Spot Hidden med bonusen for sin Olfactory Boost.
Lyckas han kdnner han en konstig lukt. Féljer han den till dess ursprung kommer
han att finna en klump med slem i hornet av en korridor. Slemmet fordngas
ganska snabbt (0/1d2 SAN att bevittna), och stinker nagot fruktansvirt pd nira
hall.

Nu ar det dags att borja sla pa
tabellen for slumpmassiga hiandelser!
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Glém inte bort att s148 MANGA tdrningar! Sla tirningar OFTA! Ge spelarna
PARANOIALAPPAR! Lit SPELARNA sl3 tirningar! L4t spelarna sla MANGA
tdrningar! Lat spelarna sld tdrningar OFTA!

Lat dessa konstiga héndelser pdga nigot dygn innan nedanstiende intriffar:

"GULP"' Yum, yum!:

Spelarna tréffar pa fianriken i en korridor. Plotsligt slocknar lyset! Allting
blir svart. De som har IR Cyberoptics eller Thermograph Sensor kan se virmen
fran alla ndrvarande. Plotsligt kommer en stor, oformlig virmekélla villande mot
fanriken! Han omsluts av virmen, som sedan drar sig tillbaka och forsvinner.
Fénriken finns inte kvar.

Spelarna fir order av datorn att laga elfelet (en kabel som gatt av).
Fianriken gir inte att finna ndgonstans! Nir spelarna lagar kabeln fir stddtekni-
kern sla ett Spot Hidden. Lyckas han, hittar han ett konstigt skrdp pa golvet en
bit fran kabelbrottet. Det dr en bit forkolnat material som luktar stekt kétt. (Om
nagon forsoker dta det, fir denne sla ett Resistance roll med sin CON mot styrka
20. Misslyckas de far de 20 Hit Points skada i forgiftning, lyckas de fiar de 10 Hit
Points skada i alla fall. Toxin Binders fungerar mot giftet.)

Glom INTE att sla pa tabellen for
slumpmaissiga hindelser!
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SCEN VI - "Computer Failure"

I och med fénrikens frdnfille upphor hans hierarki att existera. Alla dterfors
till den "ridtta" flocken - datorns grupp! Nu ir det dags att visa datorns RATTA
ansikte!

Det forsta som hinder dr att datorn tackar spelarna for att de gjorde sig av
med finriken. Nédsta dtgdrd som datorn foretar sig idr att steka fanrikens forra
befil... Spelarna fir order om att leta efter de forbrinda och illaluktande liken och
kasta ut dem i rymden.

Nu slar vi i tabellen igen!

Datorn proklamerar via Radio Links en ny religion! Datorn 4r Gud! En
grupp fanatiska datatekniker bildar genast ett priasterskap, och upprittar tempel
for datordyrkan (Datacentralen!), skriver en handtextad skylt med texten
"TERMINATION CENTER" och hinger upp den utanfor en luftsluss (valfri). Jean
Hackman (spelarnas datatekniker) erbjuds naturligtvis att bli med i prasterskapet.
Hon far sjilv véilja om hon vill acceptera eller ej.

Nu slar vi i tabellen igen!

Néir den slumpmiissiga héndelsen (du SLOG VAL?) ér avklarad, ér det vil
dags for litet PARANOIALAPPAR!!

Be en spelare (valfri) sl 1d10. S& manga uppdrag som denne slog skall du
sl4 for dem p4 den nu vilkinda TABELLEN FOR SLUMPMASSIGA

HANDELSER!

Lat spelarna fi genomlida ett par dagar med SLUMPMASSIGA

HANDELSER och PARANOIALAPPAR innan nigot mer hinder. Sedan
intrédffar ndgra/alla av foljande saker (vilj sjdlv!):

* Handskrivna lappar och sprayade slogans med texten "NER MED
DATORN" borjar upptrdda runt om i skeppet. Alla fir order om att leta reda pa
de som ligger bakom. Det &r en grupp separatister (NPC:s). Det gér l4tt att hitta
dem om man kommer p4 nigot bra sétt (du bestimmer sjidlv vad som verkar vara
ett bra sétt!). Separatisterna fors till Termination Center!

* Sover monstren? Inte di! D4 och di (ndr du kidnner for det) kan spelarna
hora avklippta rop pa hjilp, konstiga ljud ("Scrunch", "Schlourp”, "Kkrrr" etc.), och
NPC:s forsvinner i fruktansvdrda méngder (kom ihdg att du har 1600 personer
frdn borjan - 14t gdrna hela "grupper” om 10 pers forsvinna sparlost da och da!) och
elfel och krossad och pd annat sétt forstord utrustning m.m. upptécks dagligen...
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* Datorn beordrar att enskilda NPC:s skall foras till nirmaste "Termination
Center". Spelarna, eller vem som helst, kan f i uppdrag att se till att den utsatte
verkligen kommer till centralen...

. on feamtr ali; GlIOM INTE att sla pa
tabellen for slumpmaissiga hiandelser!
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SCEN VII - "Monster’s breakfast"

Nér du tycker att tiden verkar vara mogen, kan du kéra igdng med denna
scen:

Spelarna befinner sig i matsalen for att dta frukost. Det dr forpldgnadstekni-
~ kerns tur att "laga mat" (om hon fortfarande ir i livet). Nir hon sitter igdng
FoodMat:en hérs ett konstigt rosslande i maskinen. Ur maskinen kommer s&
sméningom en konstig gra-gron-brun sérja som luktar skit (och inte smakar bittre
dn det luktar)! Folk som far denna sérja borjar klaga pa teknikern, och hotar med
att tvdngsmata henne med sérjan om hon inte fixar till dtbar mat illa kvickt.

Lagom till att den uppretade ménniskomassan skall till att tvidngsmata
teknikern (FoodMat:en gér inte att lagal!), slar dérren igen (!) och lises med ett
pysande ljud som hérs i hela matsalen. Alla stelnar till av forvaning.

Strax efter hérs dun-
sande och gnisslande ljud
frdn ovan! (Illustrera: "Fo-
mp! Scrrrruch! Screeek!
Fomp, fomp, scrunch, sque-
ek!") Plotsligt borjar taket
bdgna, och det ser ut som
om en enorm fot trycks ner
och deformerar takpldtarna.
Dessa "fotspar" gir sedan
rakt 6ver matsalen, som om
nigot enormt monster (Cth-
ulhu?) promenerade pa va-
ningen ovanfor. Halvvigs
trampar "foten" pa ventila-
tionsflidkten, som stannar
(FOP, Fop ,fop, fop, fop, ...).

S v s A BT 4. dasas s

Fotsteg i taket!

Nar "fotstegen" forsvunnit, hors ett nytt ljud. Denna gdng kommer det fran
ett ror i taket! Det ar ett 14gt mullrande ljud som vixer sig starkare. Man kan folja
dess framfart i roret fram mot stilplattan som det slutar i. Nir det nar plattan
hors ett "dunk”, och plattan bulnar utdt en aning. Det blir tyst ett tag, och sedan
hérs ett forvdnat ljud ("Uh?"), och s& drar sig det mullrande ljudet tillbaka litet for
att ta sats och rusa mot stdlplattan i ett forsok att forcera den. Plattan bdgnar, och
ndgra bultar lossnar, men den ger inte vika. Det forvanade ljudet upprepas, och
sd drar mullrandet ivig, tillbaka genom réret, och forsvinner.

Nér mullrandet gett sig av blir det lugnt en stund, och folk borjar forsoka
oppna dorren. Detta gir inte. Den verkar ha gatt i baklds. PAminn spelarna om att
ventilationen 4r totalférstord, och att luften borjar bli dilig...
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Plotsligt skjuter en gra-

svart, slemmig spikliknande

= tentakel upp under en stol.
8 Stolen slits i1 bitar, och tenta-
keln dras ner igen. Den skjuter

X upp under ett bord nista ging,
och gor en liten buckla i stil-

skivan innan den dras ner. Den

sticks upp igen pad diverse

s = @ stillen (14t gdrna ndgra NPC:s
trdffas av den och slitas i sm3,

sm4 bitar som sugs ner genom
gallergolvet med ett "swupp").
Spelarna borde forstd att de
mdiste upp pa ett bord. Lt
azzed annars en NPC forstd det, och

"Dunk! ... Uh?" ropa at alla att kldttra upp pa
borden.
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Nér spelarna satt sig i sidkerhet skjuter tentakler upp som spikar genom
varje (!) hal i gallergolvet, och dédar alla som rikar st p4 golvet (14t ndgra NPC:s
stryka med!), och krossar alla stolar. Borden fir en knottrig yta av alla bucklor,
men de som sitter pd borden klarar sig oskadda. Sedan forsvinner tentaklerna.

Spelarna far sl Sanity rolls for varje hiindelse ovan. "Fotsparen"

kostar 1/1d6 SAN. Mullrandet i réret kostar 1/1d4 SAN, och tentaklerna
kostar 1/1d10 SAN.

Spelarna kan nu fa forséka 6ppna dérren. Lat alla som forsoker sl Spot
Hidden. De som lyckas ldgger mirke till ndgot som liknar ett toalettvred nedtill

pa dorren, nistan vid golvet. Detta stdr pa rott ("upptaget”). Om man vrider det
till gront gar det att 6ppna dérren...
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SCEN VIII - TOTAL COMPUTER FAILURE

Nir spelarna kommer ut i korri-
doren, och har gitt en bit, hor de plots-
ligt ljudet av helikoptrar och jetflygplan
1 korridoren framfor dem. I bakgrunden
hor de marschmusik (marseljdsen -
HOG volym!) och marscherande kéingor,
och roster som unisont ropar: "Hut, hut,
hut, hut!" Vid platsen markerad med 1
pd kartan (DIN karta) stéter de ihop
med en hop gronklddda personer i ove-
raller, hjdlmar och med stora elvispar,
dammsugare, strykjdrn och telefoner i
hinderna. (D.v.s. typiska Paranoia-
soldater!) Dessa dr pa vdg mot matsa-
len.

Om man frdgar dem vad som stir
pa, talar de om att datorn har forklarat
Jihad mot Napoleon Bonaparte!

Strax efter spelarnas ihopstétning med dessa "soldater”, ddnar datorns rést
ut i allas Radio Links att datorn férklarar Jihad mot Napoleon Bonaparte, och att

: wi h

0 ZHl /7
(
@ Y :
X%,
NS
"Hut, hut, hut!

alla maste instélla sig pa sina forldggningar, genast!

Soldaterna marscherar runt nista hérn, och sedan hérs en enorm explosion
dér bortifrdn. Ett eldklot sldr emot spelarna (1d4 i ldtta briannskador), och luften
boérjar vina kring dem nir den strommar mot hilet explosionen slet upp.
Tryckskott slir igen och rdddar spelarna, men datorn meddelar att man nu maste
spara pa luft. Endast delar av skeppet déir det finns folk kommer hiidanefter att

vara trycksatta (se dven 51 péa tabellen for Slumpmiissiga Hindelser)!

Du har vil inte glomt bort tabel-

len (du vet vilken)?

¢
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SCEN IX - '"Under attack!"

Nair spelarna forsoker ta sig till sin forldggning hinder foljande stimuleran-
de sak:

Nar de kommit upp till "sitt" ddck kommer ena vigen till deras forldggning
att spdrras av att en enorm tentakel sliter av korridoren (efter 2:an pa kartan)
framfor dem med ett "KKRRUNCH!"(1d3/1d6 SAN-forlust!). Korridoren spérras av,
sd de tvingas ta den lingre vigen. Nir de hunnit drygt halvvigs finner de
korridoren spérrad av ett trycksidkert skott (vid 3), som inte gir att 6ppna! Den
andra vigen dr ocksd sparrad (vid 4). Det enda sittet att nd forldggningen nu, ir
att gd ut pad utsidan av skeppet (iford ldmplig klddsel - slips erfordras ej) och ga
in via hangaren pa samma déck. Spelarna fir dessutom ordern om att instilla sig
pé forldggningen omedelbart upprepad for sig via Radio Link, med tilldgget att
"failure to comply will result in disciplinary measures" (d.v.s. en stét via spelarnas
Biomonitors - 1 Hit Point skada)!

Nar spelarna borjar rora sig mot nidrmaste luftsluss, eller vad de utifrén sin
(eventuella) karta anser kunna vara en luftsluss, kan de héra foljande (i lagom
portioner) inifrdn skeppets kirna (de kan alltss inte gi tillbaka in i skeppet);

* Skottlossning med AVANCERADE laservapen. Alla far sli Idea roll
for att inse att; "Sana har ju inte vi!"

* Ropade kommandon p3 ett konstigt sprik (spelarna begriper ingenting)!

e Skrik frin sirade soldater ("AAAaaarrrggghhh", "UUuuaiah",
etc.).

* Springande steg (Lyckat Listen avsléjar magnetstovlar).

* STORA springande steg (Lyckat Listen avslgjar klor och vad som later
som blot lera...).

« Rasslet av MANGA tdrningar (bakom spelledarskirmen)! (Se bekymrad
ut!)

Om spelarna vill sldss - podngtera att de 4r (i det ndrmaste) obevépnade,
och de HOR laservapnen anvindas!

Om spelarna hittar en luftsluss (den enda) kan de dér finna allt de behover
for att gd "E.V.A." (d.v.s. ut i rymden). For att kliva i rymddrikterna krivs att
spelarna Kklarar ett Space Survival roll. Man kan hjilpa varann. Lit dven spelarna
sl Listen. De som lyckas hor hur det ndrmar sig en veritabel hord av xenomorfer
i korridoren! Stressa dom litet! Att anvinda luftslussen &dr inga problem.
Spelarna lyckas automatiskt med att LAMNA skeppet... (Lt dom sl& dnd4!)
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SCEN X - "Glitch!"

Nir spelarna kommer ut ur luftslussen ser de ett enormt rymdskepp som
ligger jamsides med USS Discovery. Fran detta skepp kommer ett pirlband av
hundratals varelser, minst tio gidnger si stora som spelarna sjilva! I aktern pa
USS Discovery finns ett enormt hal uppspringt, och dir tar sig varelserna in.
Synen orsakar spelarna 1d4/1d8 SAN!

Plotsligt blixtrar det till, och spelarna stér, fortfarande iklédda rymddrikter,
pé en soldriankt sandstrand, med rofyllda vdgor som ldngsamt rullar in frdn havet
och skvalpar forforiskt mot stranden. N&gonstans i bakgrunden hors svag
ukulelemusik och kvinnosdng. Spelarna fir sld Spot Hidden. De som lyckas
upptécker att tryckmétaren pa utsidan av rymddrikten indikerar vacuum. De som
misslyckas katastrofalt (96-00) blir blindade av solen (inte ens Anti Dazzle
fungerar)!

Plotsligt kommer en jédttevag och kastar sig mot spelarna. De omsluts av
virvlande vattenmassor, och finner sig stidende pa en platd i ett frimmande
landskap. Djupa raviner skir sig ner i landskapet och bildar ett sprucket nitverk
av platdn. Himlen dr r6d med lila molntappar, och en litt bris sopar dammet
framfor sig p4 marken. Spelarna far sl& Idea rolls. De som lyckas inser att "Det dr
Ju Grand Canyon!"

Medan spelarna ser pa héjer sig ravinerna till markniva, himlen édndrar firg
till djupbldtt, molnen blir vita bomullsmoln, och grds spirar ur marken med
abnorm hastighet. Plotsligt stir spelarna p4 en mjukt béljande grisslitt. Efter ett
par sekunder hors en trumpetsignal ljuda genom den stilla luften ("attacksignalen"”
som kavalleriet anvénder i gamla cowboyfilmer). Om de vinder sig mot ljudet ser
de attackerande bldrockar i anfallsformation och med dragna sablar. Medan dessa
sprénger fram mot spelarna pé sina histar, hér de indiantjut bakom sig, och ljudet
av galopperande histar dven dérifran!
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SCEN XI - TOTALT KAOS!

Spelarna befinner sig med ens stdende framfor en landare, innanfor den
luftsluss de (forhoppningsvis - annars har du dumma spelare!) var pa viag mot! Den
ser hel ut. I sina Radio Links hor de en ddnande rost som séger;

"Vi ber er helt bortse fran de anomalier som ni just erfarit. Detta berodde pd
ett simulationsfel som nu har dtgdardats. [Rosten tystnar ett par sekunder.] Vi
ber er dven bortse fran detta meddelande. Meddelas endast pd detta sdtt."

Nu ballar simulationen ur totalt. Lds i snabb takt upp nedanstiende
punkter for spelarna:

* Ni hor fagelsdng. Ni dr i en ljus lovskog. Ni 4r sommarkliddda.

* Den iskalla vinden viner kring 6ronen. Ni tittar trétt pd den lilla solskivan
vid horisonten. Anoraken kdnns kall mot huden. Det 4r nog dags att g4 in.

* Plotsligt triaffas (en valfri spelare) av en kokosnot (1d2 Hit Points skada).
* Pisten kdnns bra under skidorna i Sankt Anton.

* Solsken.

* Okensand.

e Nordpolen.

* En virvel.

e Kaos.
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SCEN XII - UPPVAKNANDET

Alla vaknar. De ligger pa smala operationsbord av kallt stdl. De méirker att
elektroder ir fdsta overallt pd dem. Stora maskiner brummar bakom deras
huvuden, och starka lampor lyser i taket. Nir de ser sig om ser de cirka 1 600
andra som ligger pa liknande bord i ldnga rader till hoger och vinster om dem.
Forvirrade tekniker i vita lab-rockar springer omkring och kollar maskinerna med
olika instrument, och skakar fortvivlat pd huvudet.

Om négon av spelarna har détt i simulationen kommer denne att vakna upp
i den hir miljon! Lt denne fi en privat uppldsning av ovanstdende (allt for
paranoian!), och 1t denne sedan f4 sitta med under resten av speltiden. Om han
avsléjar nigot for de andra spelarna, forlorar laget automatiskt. GOr detta

klart for spelaren i fraga!

Nir alla vaknat far de tillbaka all ursprunglig SAN och Hit Points, och hor
en rost ur hogtalarsystemet, som séger:

"Det ni nu upplevt har varit en simulation, en ‘Braindance’. Detta har gjorts
for att utrona varje individs formdga att klara en svdr stressituation, och forbereda
er for en eventuell nodsituation. Vissa har séllats bort, men ni som nu dr kvar
kommer att foras ombord pé USS Discovery."

Alla samlas till en kort "debriefing” i foreldsningssalen (frdn Scen I).
Befdlhavarna tackar samtliga nidrvarande och ber om ursikt for besviret, men
forklarar att det var nodvandigt ur sidkerhetssynpunkt med simulationen. Spelarna
marker att finrik Young inte dr nédrvarande...

Alla fors ut till skeppet och eskorteras till sin forldggning. Om nagon fragar,
sd far de beskedet att "This is the real thing!" Méin i vita rockar kommer med
sprutor och ger alla en injektion. Sedan far de tillsdgelse att ldgga sig i varsin
kista. Locken slds igen och det hors ett hastigt pysande ljud nédr vacuumlésen slis
pa. Spelarna mérker hur de borjar stelna till i lederna och far svart att rora sig.
S& svartnar det for 6gonen pa dem...

Spelarna vaknar, stela och frusna. De ligger i sina cryogeniska kistor. Nir
de vaknat till och borjar rora pa sig, ppnas locken automatiskt med ett pysande
Ljud.

Nar locken oppnats sldr ett vdldsamt tumult emot dem. Siréner tjuter
("Whoop-whoop-whoop", som pa hangarfartyg och i ubatar), roda "saftblandare”
lyser i taken, och alla dataskidrmar har endast ett meddelande som upprepas gang

pa gang; EMERGENCY RED!

Slut!
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Meningslosa anteckningar:



CTHULHU THEN!

REGLER

UTVECKLADE AV NICHOLAS WENNERBERG OCH THOMAS ROSEN.
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Cthulhu Then!

Detta suverina spelsystem kombinerar det bista fran TRE
rollspels-system; Call of Cthulhu, Paranoia och Cyberpunk. Det
forhiarskande systemet dr naturligtvis CoC, eftersom det &r BAST!

Vad vi har gjort dr i korthet foljande: vi har flyttat in Call of
Cthulhu i framtiden, lagt till cyberware fran CyberPunk 2020, och slédngt

in Paranoia-stimningen i blandningen. Vad blev da detta? Jo,
EMERGENCY RED!

Not till "spelkonstruktérer”: Tag CPs Humanity Loss och applicera denna pé
Cthulhu Then-karaktidrernas SAN, men halvera poingforlusten. Cyber funkar som i CP, men
i de fall en bonus anges, rikna varje podng som 10% i Call of Cthulhu. Visserligen blir detta
en storre bonus, men vad f-n, spelarna kommer ju 4nda att dé...

Till Spelledaren

Du skall se till att spelarna inte fattar vad som hiander. Du skall
se till att de inte far en lugn stund. Du skall se till att de far paranoia. Vi
kommer att hjdlpa dig sa ldngt vi kan. Reglerna i Call of Cthulhu géller,
nér inte scenariot sdger annorlunda...

Din uppgift dr ganska krivande (som alltid). Du skall se till att
en sorts "Alien"-atmosfir dstadkoms, och att spelarna kédnner sig riktigt
overkorda av befil och dator. Nir spelarna dr ombord pa USS Discovery,
lat dem fa manga "Paranoialappar”, och 1lat dem raka ut for héndelser fran
tabellen for slumpmassiga hindelser jamt, fran och med scen V. Lat inte
spelarna fi en lugn stund, men déda dem inte alltfor snabbt...

KOM IHAG:

e Tarningar dr roligt att sla - det gor man ofta, och ménga!

e Att skrimma spelarna ir kul - det gor man ofta, och gédrna i
samband med att man slar tdrningar (t.ex. genom att séga
"hmm", eller "jaha")!

» Att lata spelarna sla tidrningar dr kul - det gor man ofta, och
latsas att resultatet dr viktigt ("Vad slog du? - Hmmm!").
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NYA REGLER:

Har foljer litet regler som Call of Cthulhu inte hanterar, och som
har en viss relevans for dventyret.

* DIGNITY: Négra av karaktidrerna har attacker som kan orsaka
loss of dignity. Hur funkar da detta? Jo, spelaren som eventuellt blir utsatt
for denna form av attack far ett Dignity Save pa (INT+POW+EDU)/2
1 %. Misslyckas detta har spelarens karaktir forlorat virdigheten, och &r
"stunnad” (kan inte gora nagot annat 4n stirra tomt framfor sig) i 1d6
minuter, och har sedan "apati" (halv normal chans pa alla firdigheter) i
1d6 timmar. Klarar man sitt "save" hinder inget speciellt, utom att man
kanske blir arg...

* CYBERWARE: Spelarnas kataktirer har inopererad teknik i
kroppen, si kallad "Cyberware". Hir foljer en kort beskrivning av hur den
fungerar, och hur den inverkar pa pa Skills etc.

BIOMONITOR - Detta &dr en liten dator som kontrollerar olika
kroppsfunktioner och maéter puls, blodtryck, kolesterolhalt i blodet etc.
Beséttningens Biomonitors dr kopplade via Radio Link (se nedan) till
skeppsdatorn, som héller koll pa deras tillstdnd, och d4ven kan ge dem viss
feedback och stimulans via deras Biomonitors.

CYBEROPTICS - Cybernetiska 6gon. Dessa fungerar som vanliga 6gon, med
den skillnaden att man kan koppla in férbéttringar och tillsatser som ger
en utokade anvidndningsomriden. Foljande "options" forekommer hos
spelarnas karaktirer:

ANTI DAZZLE: Fungerar som polariserande glasogon, och stiénger
automatiskt ute for starkt ljus, vilket har till f61jd att man aldrig
kan bldnda nagon med denna "option".

IMAGE ENHANCEMENT: Denna "option" tillater en att digitalt ge
saker 1 ens synfidlt 6kad kontrast. Detta gor att man lidttare
urskiljer foremal etc. och ger +20% pa Spot Hidden.

INFRA RED: Gor att man kan se vidrmesignaturen fran
méanniskor och foremal, d.v.s. se i morker.

LoOw LITE™: Detta 4r i stort sett en ljusforstidrkare. Det ricker
med ljuset fran en tdndsticka for att man skall se som om det
vore dagsljus. Det kréivs dock ljus, man kan inte se i morker med
denna "option".
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MICRO OPTICS: Med denna "option" kan man anvénda sina 6gon
som mikroskop, med x20 forstoring.

THERMOGRAPH SENSOR: Denna "option" gor att man kan se
fargkodade temperaturskillnader (morkblatt dr iskallt, vitt dr
hett). Med denna kan man "se" i morker.

CYBERAUDIO - Cybernetisk horsel. Aven denna kan byggas ut med diverse
"options":

RADIO LINK: En kommunikationsradio med c:a en kilometers
rickvidd. Med denna kan man meddela sig med varann &dven i
vacuum...

SOUND EDITING: Med denna "option" kan man digitalt tona ned
vissa frekvenser eller storande ljud for att hora béttre. Detta gor
att man t.ex har ldttare att urskilja ett speciellt ljud genom
storande miljoljud, och ger +20% pa Listen.

WEARMAN™: En inbyggd Freestyle for musikchips. Chips:en
laddas i en springa i bakhuvudet, och man "spolar", stinger av
och sitter igdng musiken genom att trycka pa ena orsnibben, dir
kontrollerna sitter. Upplevelsen d4r som att ha en hel konsertsal
1 huvudet!

NEURAL WARE - Detta ar en dator, placerad i ryggen, som tilldter en att
koppla in en méingd forbattringar direkt till nervsystemet. Féljande
forbattringar, eller "options", har spelarnas karaktirer:

COMPUTER LINK: Med denna hardvara kan man ta emot och
sénda signaler direkt mellan hjarnan och en dator, och slipper
sitta och knappa pa ett tangentbord. Kontakten sker dock via
Interface Plugs (se nedan).

INTERFACE PLUGS: Detta dr kontakter, placerade i handleden,
nacken eller tinningarna, som méjliggor direktkontakt via kablar
med maskiner etc. som man har ldnkar till (typ Computer Link
ovan).

MACHINE LINK: Samma som Computer Link, fast man med
denna kan kontrollera maskiner, till exempel en bil, eller en
stddmaskin.

OLFACTORY BOOST: Detta ir en signalforstirkare som forstédrker
sinnesintryck fran nidsan. Lukter blir starkare, och man far
+20% pé Spot Hidden som har med lukter att gora.
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TOXIN BINDERS - Detta ar artificiellt, aktivt motgift som verkar mot alla
sorters gift. Den praktiska nyttan av detta 4r att man far +4 pa CON mot
gift pa resistanstabellen.

SCRATCHERS - Langa artificiella naglar med vassa kanter, som kan
anviandas som vapen.

MR. STUDD™ - Seximplantat...
SKIN WATCH™ - Implanterat armbandsur med sjilvlysande display.

INDEPENDENT AIR SUPPLY - Ena lungan 4r utbytt mot en
syreabsorberande konstruktion som fungerar som en intern syrgastub i upp
till 25 minuter. Den gar att "ladda upp" med syre igen genom att andas
som vanligt i minst 6 timmar.

CHEMICAL ANALYSER - Analyserar den kemiska sammanséttningen hos ett
dmne max 5 meter bort, med 70% effektivitet.

NASAL FILTERS - Gasfilter i ndsan. 70% effektiva mot varje given gas,
aerosol etc.
Paranoialapparna:

Paranoialappar dr just detta; lappar som skall ge spelarna
paranoia! Dela ut dessa sma lappar i stort sett ndr du kidnner for det (d.v.s.
OFTA!) De flesta lappar har ett helt ovidkommande innehall...

Skarmarna:

Dessa dr Handouts pa meddelanden fran datorn. Dela ut dessa
1 samband med att spelarna far dessa meddelanden fran datorn.
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Bedomningsregler:

Det enda som kommer att bedommas i Cthulhu Then &r hur bra spelarna
rollspelat sina karaktdrer. Lagkéinsla har ingenting med det hir att
gora.

Spelledarna far samlas och redogora for hur "deras" lag skotte

(X @
rollspelandet, och sedan é&r scenarioférfattarna envaldlga

domare. (Protester bemotes med lasereld. Eventuella overlevande - Please
report to the nearest termination center!)

LYCKA TILL!

Onskar:
Nicholas Wennerberg
Thomas Rosén
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Slumpmaiissiga hindelser:

Sl 1d100 pa nedanstiende tabell si fort du kiinner att nigot maste hiinda (d.v.s. niistan jimt)!

d100 hiindelse
01 En valfri spelare ser ndgot som skymtar férbi i 6gonvrdn. Det gar alldeles for snabbt for att han skall

hinna se vad det var.

02 Be en valfri spelare sld 1d100. Fraga vad det blev. Ignorera resultatet och sld 1d100 sjilv. Be att fa se
spelarens karaktérsblad. Skaka p4 huvudet och l4mna tillbaka det. Fortsatt med dventyret.

03 Be spelarna sld Listen. De som lyckas hér dova, knappt hérbara dunsar och slipande ljud frin nigon
obestambar plats. Detta upphér ndstan genast. De som misslyckas med 96-00 hér ett underligt bultande
ljud (dunk-dunk, dunk-dunk) som verkar komma frin deras eget brost...

04 Ett trycksdkert skott dker igen och stiinger vigen for, eventuellt stinger in, spelarna. Skottet gar att
6ppna igen om man hittar 6ppningsknappen pa viiggen, men det fanns ingen i narheten som skulle kunna
ha stéingt skottet frAn bdrjan...

05 Plétsligt gir brandlarmet. Sirener tjuter, réda ljus blinkar, skumsléckare sprutar skum pé spelarna, och

brandddrrar (=trycksikra skott) stiinger av den del av skeppet som spelarna befinner sig i. Efter ett par
sekunder slutar larmet, och skérmar lyser upp p viggarna som informerar om att det var ett elektriskt
fel som orsakade larmet, men att det &r avhjilpt nu.

06 Datorn ger order om att alla maste samlas i matsalen. Nér alla samlats meddelar den att den #ndrat sig,
och att alla skall aterga till sina sysslor.

07 Be spelarna sl& Spot Hidden. De som lyckas ser en konstig klump av ndgot material som ligger i ett horn.
Medan de ser pd uppldses den och fSrsvinner (0/1d2 SAN-férlust att se detta).

08 Datorn ger order om att alla skall ner till subniva (1d6+3) for att hdémta upp kemikalier till FoodMat:en
i matsalen. For att ta sig ner dit, behdver spelarna, eller nAgon NPC, trycksatta nivan i friga, och alla
maéste ner dit, t.ex. m.h.a. hissarna. Nar de kommer ner finner de att det inte finns ndgra kemikalier dar.
Pitalar man detta for datorn, fAr man ordern upphévd, och kan atergi till sina vanliga sysslor.

09 LAt alla sld 1d100, och tala om vad de slog. Slar ndgon 96-00, 14t d4 denne sl& 10d6, och tala om vad han
slog. Oavsett om detta intriffar eller ej, nicka allvarligt och se bekymrad ut. Skriv girna nigot i
marginalen nigonstans, s att spelarna tror att de gjort nigot som kan straffa sig lingre fram...

10 Lt alla spelare sld Listen. De som lyckas hor ett 1dgt vinande ljud, fSljt av en dov duns. Det ar
naturligtvis oméjligt att avgdra varifrdn det kom...

11 LAt alla spelare sla ett Spot Hidden. Oavsett om de lyckas eller ej, upptécker de bara att det &r ovanligt
dammigt dverallt. (Stadtekniker - gor din plikt!)

12 LAt alla spelare sld 1d100 och tala om vad de slog. De som slir under 25% far sld 1d100 till. "Humm":a
och "ahh™:a 4t deras andra resultat (om ndgon nu slog under 26% forsta slaget), och gér ndgra meningslésa
anteckningar négonstans, och glém sedan bort dessa...

13 Dags att sld 1d100 pd tabellen for slumpméssiga handelser(!); be en valfri spelare sl4 &t dig, och l4s av
hans resultat pd denna tabell (varfor sla alla slag sjalv?)...

14 Datorn tycker att den borde béttra pa disciplinen ombord, och ger en sSlumpmaéssig spelare (d.v.s. du valjer
envildigt den som du tycker borde drabbas) en elstst genom dennes Biomonitor (1 Hit Point skada).

15 L4t alla spelare sld 4d10. Den som slog hégst fAr n#ista "Paranoialapp” av dig...

16 LAt spelarna sld Listen. De som lyckas hor nagra konstiga ljud ("blipp", "pling", "bing", "blipp", "blipp",

"chomp”, "ping-ping", etc.). Om de lyckas spara dessa, kommer de till en datorterminal dir nigon just
sitter och spelar ett nytt haftigt dataspel...

17 Datorn tycker att det 4r for diligt med konditionen ombord, och beordrar alla att géra 1000 (tusen!)
armhévningar pd stillet. De som inte orkar (CON mot svarighet 30 pd resistanstabellen!) fAr som straff
en elstét genom sina Biomonitors (1 Hit Point skada).
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Nista gng spelarna befinner sig i en korridor (nu, om mdjligt) hér de ett "klong” bakom sig. Nar de
vénder sig om for att se vad det var som lit, hor de ett "klong” till, &ven nu bakom sig (d.v.s. det som var
framfér dem forst). Det som liter #r bitar av en rérledning som ramlar ner. Nar de upptéckt detta har de
ett "KLONG", nér rorledningen mellan de nedfallna bitarna rasar i golvet! Datorn ger dem naturligtvis
order om att genast reparera ledningen...

Plétsligt gar trycklarmet! Trycksé#kra skott slar igen i hela skeppet, och sirener tjuter, och "saftblandare”
sétter igng. Efter ett tag slutar larmet, och tryckskotten éppnas. (Datorn: "Ledsen, el-fel™)

LAt spelarna sld Spot Hidden. De som lyckas ser ett litet meddelande pd n#drmaste dataskdrm:
"REBOOTING HARD DISK"... Efter ett tag kommer nésta meddelande: "REBOOTING ABORTED. DISK No
LONGER VALID. OK." Det gér inte att f4 ndgon férklaring till dessa meddelanden (men 14t géirna spelarna
forsska)!

Datorn stéinger av misstag av en valfri besattningsmedlems Biomonitor, och meddelar pa alla skdrmar
att denne inte ger ifrdn sig nagra livstecken. Nér sedan denne kommer giende (Gasp!) medger datorn att
han/hon verkar leva, och slar p& Biomonitorn igen, efter att ha kért ett felssékningsprogram.

Plétsligt hors ett dundrande ljud som 6vergdr i ett metalliskt skrapande. Vid det dundrande ljudet skakas
hela skeppet om, och alla som misslyckas med ett Dodge roll faller omkull. Det skrapande ljudet upphér
84 smaningom. Spelarna borde bérja fundera dver hur stort fosremalet som tydligen slog emot skeppet var,
med tanke pd att det kunde rucka pa USS Discovery, som ju inte &r speciellt litet...

L&t en valfri spelare sld ett Spot Hidden. Lyckas denne, ser han/hon ett meddelande i kanten av sitt
synfilt, i sina cyberdgon: "SYSTEMS FAILURE. RELOADING PARAMETERS." Efter ett tag byts det ut mot:
"CHECKSUM ERROR. PARAMETER MISMATCH. SYSTEM ABORT. OK." Efter ytterligare nigra sekunder
fsrsvinner detta meddelande. Sen hénder inget speciellt mer.

Alla hér ett otroligt knastrande och sprakande pd sina Radio Links. Det &r omdjligt att héra ndgot annat.
Detta héaller pad i 1d6 minuter, och sedan slutar det. Nagon som vet ndgot om radio talar om att det
antagligen berodde pa "kosmiska stdrningar”...

Néagon NPC i spelarnas nérhet borjar plétsligt f& kramper och tar sig om magen. Han kastar sig pa rygg
och gar upp i brygga (4 la Alien), och magen buktar ut d4 och d& "som om nagot forsékte ta sig ut". Efter
ett tag gar det dver, och han fdrklarar, vit i ansiktet, att det maste vara nigot han #tit (vilket det ocksd
var?).

Plétsligt slocknar ljuset. Spelarna far i uppdrag att laga felet. Till ansvarig utses stddteknikern (!), och
om de inte lyckas laga felet inom 1d6 minuter fir denne en "reprimand” (d.v.s. en elchock - 1 Hit Point
skada) av datorn, som sedan utser nidgra mer kompetenta reparatdrer.

Be alla spelare sld 1d100, och be dem tala om vad de slog. Den som slog hogst far sla ett Dodge roll for
att undvika att f en nedrasande takplat i huvudet (1d4 skada om han misslyckas med att hoppa undan).

En flakt i spelarnas néirhet gir sdnder och stannar, och spelarna far i uppdrag att laga den. For-
pldgnadsteknikern (!) blir ansvarig. Misslyckas de med att laga den inom 1d6 minuter kommer den
ansvarige att fA en "reprimand” av datorn (elchock via Biomonitorn - 1 Hit Point skada!).

Smérre simulationsglitch. En NPC kommer gaende, hélsar pa spelarna och gir vidare. S& snart han/hon
forsvunnit ur sikte kommer samma NPC gdende frdn samma hall som innan, och upprepar
proceduren exakt likadant. Spelarna kan fa sla ett Idea roll fér att inse att allt inte star ritt till. NPC:n
har ingen tvilling...

LAt spelarna sld Listen. De som lyckas hor hur det porlar av vitska bakom en vigg. Inget mérkvardigt
kanske, bara det att det inte finns nagra rérledningar i viggen, och bakom v#ggen finns inget som kan
lata pa det sittet (skrovet eller viigg med stort, lufttomt fraktutrymme bakom)...

Plétsligt brister en vattenledning i spelarnas nérhet. Innan datorn hinner stdnga av ledningen hinner
spelarna bli ordentligt blsta!

Datorn téinker spara in litet pa elektriciteten och stinger dirfér av varmen i 1d6 timmar. Under tiden
madste alla jogga runt i skeppets korridorer for att "halla virmen uppe". De som inte joggar fir en elstst
av datorn via sina Biomonitors (1 Hit Point skada)!

Datorn har riknat ut att syreférbrukningen &r for hog, och beordrar alla att sluta andas i 1d6 timmar.
De som inte lyder (!) fir en elstst (1 Hit Point skada) via sina Biomonitors.
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Plétsligt lyser alla dataskdrmar upp, och dir stir: "WETWARE FAILURE. GURU MEDITATION NUMBER
829213020418. KLICK LEFT MOUSE BUTTON TO CONTINUE." Samtidigt faller 1d6 personer i spelarnas
nérhet omkull i vdldsamma spasmer och dér med sprakande kortslutningar i all cyberware. Sedan
slocknar skdrmarna igen.

LAt alla spelare sla Listen. De som lyckas hor ett 14gt mullrande som ldngsamt véxer sig starkare. Snart
ar det tillrickligt starkt for att alla skall héra det, oavsett Listen roll, och det véxer sig stadigt starkare,
tills golvet under spelarnas fétter skallrar och spelarna mar fysiskt illa av vibrationerna. S slutar det
med en dov duns. Nagra sekunder efter hérs ett svagt metalliskt "plink"!

Datorn meddelar pd alla skérmar; "ALIEN INTRUDER AT COMPUTER WORKSTATION 26. TERMINATE.
TERMINATE." Vid terminal 26 sitter en stackars NPC-datatekniker och spelar spelet Alien Intruder...

Datorn meddelar att en kérnreaktor haller pa att 6verhettas, och att allt vatten méste anvindas till att
kyla ner denna. Efter 1d6 timmar (dA ingen har fitt dricka vatten) meddelar datorn att faran ar avvarjd,
och att vattnet kommer att ledas tillbaka till dricksvattenledningarna. Om spelarna &r ridda for att det
#r radioaktivt, finns tillgang till geigerriknare. Vattnet 4r inte radioaktivt.

Datorn meddelar att en kélla till radioaktivitet har upptéckts i spelarnas narhet. Den verkar rora sig med
spelarna. Efter 1d6 minuter meddelar datorn att det 4r (vilj en spelare) som &r radioaktiv. Kollar spelarna
upp detta med en geigerriknare mérker de att denne inte 4r radioaktiv. Meddelas datorn detta svarar den
négot i stil med "Ooops! My mistake!".

Plstsligt borjar sirener tjuta, "saftblandare” gar iging, och en monoton rost talar i allas Radio Links om
att: "SELF DESTRUCT SEQUENCE INITIATED. D MINUS 5 MINUTES...D MINUS 4 MINUTES..." 0.5.v. Ungefar
nér alla hunnit in i livbdtarna meddelas; "SELF DESTRUCTION ABORTED. THIS WAS JUST A DRILL. I
REPEAT, THIS WAS JUST A DRILL.” Alla fir order om att aterga till sina normala sysslor...

Datorn beslutar sig for att spara pa luft. I 1d6 dagar kommer den att endast ha kommandobryggan
trycksatt pd heltid. Om man skall ndgonstans trycksitter datorn relevanta sektioner allt eftersom man
ror sig, och man méste vinta i luftslussar mellan byten av sektioner. Datorn kan dock géra misstag (man
kommer in i en sektion med vacuum, luften i luftslussen anvénds for att trycksétta néista sektion, etc.).
Misstag som kan vara fatala uppticks dock snart av datorn (efter att spelarna fatt ta 1d8 i kvdvnings-
skada - se grundreglerna i CoC, kvévning och drunkning), och rattas till (?).

Datorn stoppar motorerna for att spara brénsle, och upphé#ver pa sa vis den artificiella gravitationen. Alla
som inte har sina magnetboots pé sig kommer att bérja svéiva. Nu far dessa tillfille att 6va sig i Zero G
Manouver. Om man misslyckas hamnar man mitt i rummet, och kan inte ta sig dérifrdn utan hjalp.
Misslyckas man kapitalt (96-00) sldr man i en végg sd haftigt att man fir ta 1d3 Hit Points skada i
bldmsrken.

En mikrometeorit traffar skrovet, och slar upp ett mikroskopiskt hal, i spelarnas narhet. Datorn sprutar
snabbt snabbstelnande skum pa halet och frseglar det. Allt sker pd en sekund. Om nagon slingt sig fram
for att forsegla halet sjilv, kommer denne att fastna i skummet (STR mot styrka 20 p4 resistanstabellen
for att ta sig loss, upp till tva personer kan forsoka hjélpa till).

Skeppets meteorkanoner startas och skjuter i flera minuter kontinuerligt. Spelarna kan fa sla ett Idea roll
for att inse att detta dr vildigt linge... (Vanligtvis riicker det med ett kort skott pa c:a en tiondels sekund.)
Det gir naturligtvis inte att ta reda pa varfor detta intriffade...

En elektrisk kabel bérjar brinna dér spelarna befinner sig. Allt (inklusive spelarna) técks av skum fran
skumsléckarna...

Datorn vill att alla skall vila sig ett tag, och beordrar dérfor att alla skall sova. NU! Alla som inte somnar
omedelbart far en elstst av datorn till straff (1 Hit Point skada). Kom ihdg, det gr inte att lura datorn,
den kan kolla om man sover via Biomonitorn!

Datorn beordrar alla att flytta sina saker till en ny f5rliggning. Den gamla skall desinficeras. Efter 1d6
minuter efter det att de #r klara med flyttandet fAr de order om att flytta tillbaka sina saker igen -
desinficeringen &r avslutad.

Datorn utfér desinficering av fdrldggningen niista gAng spelarna befinner sig dér, utan att varna innan.
Hela forliggningen fylls av rengéringsmedel, och en hord Cleaning Bots kommer in och skrubbar allting,
inklusive spelarna. Alla far sla ett Dignity Save!
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Datorn meddelar att nigot finns i lufttrummorna. Spelarna, med ventilationsteknikern i spetsen, utrustas
med eldkastare (har ammunition till 1d3 skott per vapen) och skickas ut i lufttrummorna (gér detta till
en orgie i Alien-stdmning, med konstiga ljud, vinande luftstrémmar, och skrapande irisluckor som avdelar
lufttrummorna och slipper fram spelarna en liten bit i taget, 0.s.v.). Efter att ha letet ett tag, hittar de
ingenting. Spelarna fir behdlla eldkastarna om de inte frivilligt ldmnar tillbaka dem - datorn har glémt
bort dem. [ Eldkastare: 1d6 skada i 3 rundor, baschans: 10%, HP:5 ]

Inspektion av trupperna. Datorn utser en slumpméssigt vald (du véljer envildigt) spelare till inspektsr,
och denne skall inspektera trupperna och avlégga rapport inom 1d6*10 minuter. Inga instruktioner om
vad datorn vill ha rapport om ges, s spelaren fAr improvisera. (Fragar han datorn fir han det klassiska
frigan; SECURITY CLEARENCE, PLEASE:, samt svaret; SORRY, THAT INFORMATION IS NOT AVAILABLE
AT THIS TIME.)

Medicinsk kontroll. 1d10 med-bots tar en valfri spelare och utfor alla méjliga tester, allt frin blodprov till
réntgenanalys. Sedan fSrsvinner den, och spelarna far aldrig reda pa resultatet av testerna... Motstraviga
spelare straffas med en stét via sin biomonitor (1 Hit Point skada).

Inventering. Datorn beordrar alla att redogtra for sina #igodelar. Datorn tar 1d6 saker i beslag frin de som
har samlat pa sig "f6r mycket". De beslagtagna foremdlen liggs i en lucka i véiggen som efter att ha
stdngts ger ifrdn sig ett malande Jjud. Om nagon férssker undanhalla datorn ndgot drabbas denne av ett
"disciplinstraff”, d.v.s. en stét via sin biomonitor (1 Hit Point skada). Datorn vet ALLT!

LAt spelarna sla Listen. De som lyckas hér ett konstigt krasande ljud, som om metall skaver mot metall
(Skrrrruunschhh!). Ljudet upphor efter en liten stund, och spelarna hinner INTE spara dess

ursprung...

En valfri spelare ser en knotig svans som hastigt dras runt ett hérn och férsvinner i en korridor. Det hela
gir s snabbt att spelaren inte &r siker pd om han sig rétt. Om spelarna kollar runt hérnet ser de inga
spdr efter ndgot monster, eller liknande...

Spelarna hér plotsligt ett hogt bubblande Jjud frdn en rérledning i taket. De ser hur ledningen sviller, och
metallen gnisslar av pafrestningen. Plétsligt brister réret, och en trogflytande, gulgrén, slemmig sérja
sprutar ut med ett "SPLOTCH" och ticker spelarna och korridoren. Slemmet #r ofarligt, och en kemisk
analys, eller liknande, ger vid handen att det liknar snor...

Slé 3d6. Sl4 sedan s manga d6:or som t&rningarna visar, och skaka bekymrat pa huvudet 4t resultatet.

Nérmaste dataskérm lyser upp och visar meddelandet; "THERMONUCLEAR MISSILE ATTACK! IMPACT IN
30 SECONDS. COUNTER STRIKE IN PROGRESS.” Snart visas ett nytt meddelande; "MISSILE ATTACK
PENETRATED! CASUALTIES: 100.004.056. COUNTER STRIKE UNSUCCESSFUL. ANOTHER GAME (Y/N)?Y".
Om man underssker meddelandenas ursprung (datorcentralen), visar det sig att dataoperatéren just
spelade spelet "Global Nuclear War" pa datorn...

Naésta ging spelarna skall 5ppna en dorr lossnar 8ppningsanordningen och trillar ner i handen p& den som
skall 6ppna dérren. Dérren gér inte att Sppna fSrrin man lyckats laga 6ppningsanordningen igen med
Electronics skill.

L4t Ventilationsteknikern sld Spot Hidden och ligga pad bonusen for sin Olfactory Boost. Lyckas han,
k#nner han att luften 4r pa vig att bli dilig. Néstan genast fir spelarna i uppdrag att bege sig till den
hydroponiska anlidggningen och rensa luftintagen fran alger. Det &r slemmigt och smutsigt, och det luktar
illa, med andra ord ett riktigt kul arbete...

Nagon trampar med sina magnetsulor pd en elektrisk kabel som ligger pa golvet. ALLTING slocknar!
Cyberoptics fungerar inte! Snart startar nédbelysningen, och d4 marker spelarna att en NPC saknas!
Nistan genast kommer allting igdng som vanligt igen, och datorn meddelar att elavbrottet berodde p4 en
dverbelastning pd elnétet av magnetiskt ursprung.

NPC-myteri! En grupp om 3d10 NPC:er bestdmmer sig for att instifta en nationalfsrsamling. De vill tvinga
"monarken" (d.v.s. datorn, och eventuellt finriken) att erk#nna deras sjélvst4dndiga existens. Datorn dédar
deras ledare, och upplopp utbryter (du som spelledare far hér fria hiénder att improvisera - kanske de
forssker virva spelarna, t.ex.) men datorn vinner (naturligtvis!!!) till slut.

Datorn beslutar att skeppsdygnet skall liggas om. Alla har just vaknat ur en sovperiod, n4r de beordras
att g och ligga sig igen. De som inte kan sova fir "motivation” av datorn (elstst via Biomonitorn - 1 Hit
Point skada!)

Datorn straffar en valfri spelare f5r "insubordination” (uppstudsighet). Denne fir en elchock via sin
Biomonitor (1 Hit Point skada). Om spelaren klagar, svarar datorn att "SORRY, WRONG PERSON!"
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96 Datorn meddelar; "INTRUSION IN AIRLOCK (1d10). TERMINATE. TERMINATE." Mycket riktigt, n4r spelarna
kommer fram till den aktuella luftslussen finns det en typisk utomjording (en Deep One, 0/1d6 SAN-loss)
dir. Spelarnas order 4r att déda den, si de far ta till vad de har, och kéra hart...

97 Datorn meddelar; "EXPLOSIVE AIR EVACUATION IN SECTION (1d6). INVESTIGATE!" Spelarna far kliva i
tryckdrikter och bege sig till den aktuella sektionen. Nir de kommer in i denna, 4r trycket ddr dubbelt
88 hégt som normalt, och spelarna kénner hur trycket klammer till ordentligt om dem...

98 Plotsligt hor spelarna hur en livbat skjuts ut. Datorn meddelar att en NPC har stulit den och flytt, och
spelarna fér i uppdrag att fdnga in honom. De enda fordon som duger till detta #r landningsfirjorna. Om
spelarna vill ta en sddan nekar datorn dem detta - de skall anvéndas till landstigningen p& Aquarius.
Papekar spelarna det oméjliga i att finga rymlingen for datorn avbldser denna deras uppdrag...

99 En ny elransonering. Datorn tycker att det slésas alldeles for mycket strém pa belysning, och stianger av
allt lyse i 1d6 timmar. Spelarna uppticker STORA viarmekallor straxt utanfor den lilla gruppen, med
sina Cyberoptics (thermograph, IR). De kommer nérmare och ndrmare, och nir de #r precis i nirheten
mérker spelarna att det 4r ndgon sorts varm luft som strémmar mot dem, och sedan blir deras Cyberoptics
virdelosa...(Paus!) De som lyckas med Listen hér konstiga ljud; slafsanden, sugande ljud och rapningar.
(Om nédgon har en eldkastare och 8ppnar eld sétter brandslickarna i taket igdng och ticker alla med
skum. 1d6 sekunder senare téinds lyset, och spelarna far sld Spot Hidden. De som lyckas ser nigonting
stort som skuttar bort i en korridor. Det gdr inte att se vad det 4r, eftersom det &r tdckt med skum...)
Efter en stund drar virmen bort, och spelarna kan se igen. D4 mérker de att 1 NPC saknas. Det enda
spdret efter denne 4r en namnbricka som ligger i en slemklump pa golvet. Kedjan 4r avsmiilt pd bdda
sidor om brickan. Om man gér till datacentralen ser man att den saknades Biomonitor visar att han 4r
dad...

00 Meteorittraff! Nédsta ging spelarna befinner sig i en korridor som ligger parallellt med skrovet intraffar
foljande: Lt spelarna sld varsin d100. Den som slar hogst blir den "lycklige”. L&t denne sla en d100 till,
och se vad som hénder pa tabellen nedan:

01-19 Ingenting hénder fSrutom att spelaren skakas om. Tréffen sker i det yttre skrovet, och
ingen skada sker.

20-39 Meteoriten traffar skrovet precis dir den utvalde befinner sig. Den gir igenom till det
inre skrovet, och metallsplitter frin detta traffar spelaren - 1d3 skada. Datorn fSrseglar
halet blixtsnabbt.

40-59 Meteoriten gér igenom bida skroven och sétter sig fast. En flisa traffar spelaren - 1d6

i skada. Datorn gor kanten runt meteoriten lufttit.

60-79 Meteoriten slar rakt igenom bada skroven och spelaren triffas med stor kraft - 1d100
i skada (14t spelaren sla sjalv!) och alla i ndrheten fAr 1d3 i skada. Datorn frseglar halet
s gott det gir, men beordrar spelarna att evakuera det skadade utrymmet.

80-99 Meteoriten slir rakt igenom bada skroven och spelaren triffas med stor kraft - 1d100
i skada (14t spelaren sl4 sjélv!) och alla i néirheten fAr 1d6 i skada. Datorn férseglar hilet
84 gott det gir, men beordrar spelarna att evakuera det skadade utrymmet.

00 Sl4 igen p& nedanstdende tabell:
01-99 Ingenting hénder.
00 Den mindre asteroiden(!) krossar sektionen som spelarna befinner sig

i, och totalférstésr USS Discovery. Simuleringen upphsr. (GAME
OVER!) Tough luck, etc, etc.
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Inledning

USS Discovery ér ett andra generationens djuprymdsskepp av klass Beta.
Skeppet innehéllet sexton dédck med fyra olika sdkerhetsnivaer (fran 0 till
3). Diacken &dr indelade i olika nivaer med niva 0 dir storre delen av
personalen befinner sig i djupsomn i cryogeniska tankar. De fem 6versta
nivaerna dr avsedda for ménskliga aktiviteter, medan de 6vriga ddcken
fraimst d4r avsedda for utrustning. Didcken &dr vidare indelade i sex
sdkerhetssektorer for att man snabbt skall kunna dirigera folk till ritt
plats for tdtningsarbeten pa skrovet, o.dyl.

Av kostnads- och tidsskil har vissa avsteg fran originalritningarna varit
nodvindiga. Dessa géller framst planlosningar i skeppet, och distribution
av rymdfartsutrustning da dessa inte ansags priméra for dndamaélet att
kolonisera planeten Aquarius.

Som skeppsdator har vi valt att installera den nya, forbattrade HAL 9000-
X, med vilrennomerade tidigare uppdrag, exempelvis expeditionen till
Jupiter ar 2001, da dess prestation var otadlig.

Tekniska fakta

Length: 300 meters

Weight: 3.000.000.000.000 ton deadweight
5.320.199.791.000 ton total weight

Reactors: 4 Mcallen SuperNova fast breed reactors
Engines: 16 Heckler-Lowell StarBurst Ion Engines

Prestanda: 16.000.000.000.000 MTon/Engine
Armament: 1 Gatling G-9000 Meteorite Cannon, 6 Uzi 90cm self defense systems
Hull Thompson-Sterling double PlasFlex™ 110cm sheet plates
On—Board Computer: HAL 9000-X Improved Version
Off-Board Computers: EBM High Performance 986 DX
Monitors: 3427 EIZO High Security
Catering . V.LP. Inc. restaurants FoodMat™ (We feed the world!)
Escape Pods: 93 EVA-Tronics SuperSafe 10 man pods (of 186 projected)
Shuttles: 33 NAsA orion Super+ (of 44 projected)

SpODSOI'S: Coca Cola Company, Levi’s blue jeans, Lucky Strike, Marlboro, Nike, Fruit of the Loom, U.S. Army, NASA,
U.S. Air Force, U.S. Navy, Medellin Cartel, Cosa Nostra
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Security Levels:

Security Levels ér till for att stinga ute folk frdn dick som de
inte har kompetens att vistas pa. Det fungerar pa sa sétt att alla grupper
(se nedan) har en fyrsiffrig kod (sla 4d10 for spelarnas kod) som
medlemmarna i den gruppen méste anvinda for att 6ppna dérrarna med.
Om datorn ser att ndgon med for 14g Security Clearance forsoker 6ppna en
dorr, forblir dorren 1ast, och de kan inte komma nigonstans pa det décket,
forutom till hissen.

Skeppsdatorn kontrollerar alla Security Levels utom Security
Level 1 (vapendécket), som kontrolleras av en egen dator. Koden till
dorrarna pa den subnivan &r den otroligt komplexa kombinationen 1-2-3-4!
Om spelarna - mot formodan - skulle forsoka denna, kommer de att kunna
ta sig in till vapenforraden!

Dorrarna:

Dérrarna i skeppet fungerar som smé luftslussar. Man knappar
in sin kod (4 siffror) pa ett siffertangentbord, dérren 6ppnas och man kliver
in i ett litet utrymme (stort nog for 5 pers.), dorren stings, och nista dorr
oppnas automatiskt om trycket pa andra sidan denna ir detsamma som i
slussen (ibland fungerar det inte, men misstag korrigeras - oftast!).

Korridorer:

Hur korridorerna ser ut - se framsidesbild! (En massa ror, litet
vett!)

Nodschakt:

En rund trumma som gar mellan de olika ddcken. Man far lov att
kldttra pa en stege, och dorrar leder (forhoppningsvis!) in till dicken.
Tryckskott finns i trumman mellan varje déck!
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Skeppets kondition - en forklaring!

Skeppet &r byggt i all hast for att hinna foére ryssarnas och
kinesernas program, och dédrfor har man tvingats till en massa
kompromisser, nodlosningar, etc. Korridorer har dragits fel, nitar har fists
déaligt eller glomts bort totalt - ett bedrovligt svartbygge helt enkelt. Darfor
stdimmer inte dess nuvarande utformning (som den foreligger i kartorna
senare i detta héfte!) med originalritningarna (som spelarna kan fa tag i!).

Besittningen:

Skeppet dr byggt for 1750 personer. 150 av dessa ligger "infrysta”
i cryo 1 (befdl, styrmén, vetenskapsmaén, och i stort sett all kompetent
personal). Besdttningen dr uppdelad i grupper om 10 personer, i fallande
kompetensniva. Varje grupp é&r vidare uppdelad i tva halvgrupper, dir A-
gruppen dr mer kompetent &n B-gruppen. Spelarna tillhér grupp 160 B (!).
Om du inte forstatt det redan - SAMST!

Forlaggningar?

De cryogeniska kistorna anvénds nir besdttningen dr vaken som
sovplatser, och cryosalarna som forldggningar.

Robotarna:

Det finns tre sorters robotar; MedBots, Cleaning Bots, och Repair
Bots. De forsta reparerar skadade ménniskor (First Aid och Cure Disease
80%), de andra haller korridorer och rum (nagorlunda) rena (kan dock ha
svart att skilja mellan skrép och dgodelar, till de senares nackdel!), och de
sista reparerar (forhoppningsvis) trasig utrustning. Alla dessa kommer ut
ur luckor i vdggarna nér datorn tycker att de behovs, eller ndr man trycker
pa "CALL"-knappen bredvid respektive lucka...
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Skeppsbeskrivning:
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NIVA 3

SKALA:

3 20 METER

NIVA 2

i SEKTORSGRANS

| KorripoR

Bl Rum

o D&a&@_lmw LUFTSLUSS
-&- TRYCKSAKERT SKOTT
& Hiss

@ NSDSCHAKT
a> N|ODKAPSEL

A LANDARE
M LurFTtsLuss
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NIVA 3: (Security Level 2)

1,

Bryggan. Runt viggarna finns fullt med instrument och
skdrmar som ger en magnifik extern vy over den omgivande
rymden. Med lyckade Computer Use kan man ta reda pa
intressanta detaljer som hastighet (32% c.), avstand fran Jorden
(23,7 ljusar) och avstand till Delta Cygnus (31,9 ljusar). (Om
nagon astrofysiker bland spelarna tycker att siffrorna inte
stimmer - meddela att de inte tagit rymdkurvans inverkan med
1 berdkningen!) Det gar att stinga av autopiloten...

I mitten av bryggan finns ett podium med kaptenens stol (4 la
Star Trek).

Toalett. Ténk pa; stédng locket INNAN du spolar... (Vacuumsug.)
Lobby. Rod matta pa golvet.
Navigatorens hytt. En koj, en datorterminal, i 6vrigt tomt.

Styrmans hytt. Samma som 4. Ett lyckat Spot Hidden avslgjar
en liten ldda med en lapp i; "Styrbord - héger, Babord - védnster."

Kaptens hytt. Samma som 4, fast med en himmelssédng. Ett
lyckat Spot Hidden avslgjar en whiskyflaska under sdngen (halvt
urdrucken).

NIVA 2: (Security Level 2)

Genomgangsrum. Tomt.
Lobby. Linoleummatta pa golvet.

Terminalrum. Innehaller tre terminaler med tillhérande
snurrfatoljer. Laserskrivare finns. Ett lyckat Spot Hidden
avslojar en diskett som ligger och skrdpar bakom en skdrm i
terminalrummet lédngst till vianster. Om spelarna kollar vad den
innehdller, s& finns den projekterade skeppskartan pa disketten!
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4,

Bibliotek. Diskettlador fulla med disketter (lis 1
terminalrummen!). Disketten med skeppskartan saknas...

Datorcentralen. Stora brummande lddor med blinkande lysdioder
i langa rader...

Genomgangsrum. Héir sétter datorn upp ett vaktrum nir den
tagit makten. Vakterna dr bevdpnade med eldkastare (1d6 skada
1 3 rundor, baschans 10%, H.P.:5), och har order att inte lata
nigon komma in i datorcentralen.

Minnesbankar. Datorns minnesenheter. Dessa dr sidkrade i
stalstativ, och for att inte samma misstag som intriffade pa
Jupiterfarden ar 2001 skall upprepas (besédttningen kopplade ur
minnena), gar dessa INTE att ta ut.

Uppehéllsrum med Coca Cola-automat.



Sid.8

EMERGENCY RED! Skeppsdata USS Discovery

NIVA 1

Niva O




EMERGENCY RED! Skeppsdata USS Discovery Sid.9

NIVA 1: (Security Level 3)

Cryo 1. VIP-frysrummet. Gar inte att komma in i.

Genomgangsrum. Tomma. Ett lyckat Spot Hidden avslojar att
det d4r oerhort dammigt i hornen...

Lobby. Parkettgolv.
Uppehallsrum med Coca Cola-automat.

Cryo 2. Ointressant. Cryokistor i langa rader.

Cryo 3. Se 7.

NIVA 0:

1,

Cryo 4. Ett lyckat Spot Hidden avslojar en rykande cryokista
langst in i ena hornet. Om spelarna undersoker, hittar de en
kista med sprickor i glaslocket. Den ér full med is (innevédnaren
ar dod).

Lagerutrymme. Tomt. Luftsluss ut.

Uppehallsrum med Coca Cola-automat.

Lobby. Gummimatta pa golvet.

Uppehallsrum UTAN Coca Cola-automat.

Cryo 5. Spelarnas forldggning.

Hangar, med en landningsfirja.
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SUBNIVA 1:

11,

Toalett.
Matforrad. Konserverad frukt och gronsaker.

Matsal for 400 personer. Med FoodMat™, plaststolar och
stalbord. Gallergolv.

Rokrum. Ett lyckat Spot Hidden avslojar sprinklers i taket. Det
gar inte att roka i detta rum utan att sprinklersystemet sétter
igang och sprutar vatten (!) pa alla i rummet. Det finns speciella
avloppsbrunnar i golvet for vattnet...

Lobby. Gallergolv.
Uppehallsrum.

Uppehéllsrum for intima aktiviteter. R6d inredning med
plyschdivaner.

Jacuzzi-bad.
Sporthall. Fullt utrustad med fastkedjade basketbollar m.m.

Duschrum. Ett lyckat Spot Hidden avslgjar ett par gamla
kalsonger med bromsspar i ena hornet.

Biograf. Ett lyckat Spot Hidden avslojar ett nyditkletat
tuggummi under sétet (ja - du fastnar)!

SUBNIVA 2:

L,
2,

3,

Boardingsluss till nodkapslarna.
Hangar med fyra landningsférjor.

Lagerutrymme med fruktkoncentrat.
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4, Lobby. Blankt stalgolv.
5, Frysrum med animalprotein och jordgubbsglass.
6, Lagerutrymme med McDonald’s Ready-to-use Floating

Hamburger Bar (féor Aquarius - McDonald’s finns éverallt!)

7, Tomt lagerutrymme.
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SUBNIVA 3:

1,

Lagerutrymme. Pappkldder (wear and tear). Ett lyckat Spot
Hidden avslojar att det finns rattbon bland klddbalarna! (Vissa
plagg har blivit betydligt luftigare!)

Levi’s On-Board Store. Kop Levi’s jeans!

Lagerutrymme med hygienartiklar (shampoo, tval, etc).
Hangar med tva landare.

Lobby. Trasmattor pa golvet.

Boardingsluss till nodkapslarna.

Lagerutrymme med skor (¢] magnetiska).

Lagerutrymme med 20-manna armétilt (U.S. Army).
Lagerutrymme med ... (diverse; ficklampor, geigerrdknare,

ficklampsbatterier, tuggummi, cigaretter, och vad du tycker
borde finnas dér).

SUBNIVA 4:

Boardingsluss till nédkapslarna.

Lagerutrymme med vattenrenare (for Aquarius). Ett lyckat Spot
Hidden avslojar en dricksvattenbehallare med gront, slemmigt
vatten i. Nagonting simmar runt i vattnet! Det &r nagot
slemmigt med maéanga tentakler och en nidbb! (Det dr en
blackfisk.)

Jéttelobby. Nybonat trédgolv. Alla far sla Dodge rolls for att inte
halka omkull! (Skada = Loss of Dignity!)

Lagerutrymme med generatorer av alla sorter.
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5, Lagerutrymme med eldkastare och harpungevir (utan
harpuner!).
6, Lagerutrymme med borrutrustning, m.m.

7 Hangar med fyra landare.
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SUBNIVA 5: (Security Level 1)

1,

2,

Lagerutrymme med stationéra laservapen monterade pa lavetter.
(Gar inte att bara med sig!)

Lagerutrymme med Tac-Nukes. Mestadels granater.
(Rekommenderas ej som personligt vapen!)

Silos med Surface-to-Space Nuclear Missiles. Ett lyckat Spot
Hidden avslojar en knapp med texten "START". Trycker nagon
pa denna - se SCEN XII!

Hangar med fyra landare - bestyckade med UZI 90cm Self
Defense Systems.

Uppehallsrum.
Lobby. Kamouflagefirgat golv.

Toelett. Ett lyckat Spot Hidden avslojar att det sitter en
overvakningskamera i taket, riktad mot toalettstolen!

Lagerutrymme med stridsklar Drone Attack Sub-Marine. Ett
lyckat Spot Hidden avslojar att det finns en halvoppen lucka i
sidan av ubaten. Kollar de vad som finns dér hittar de en Coca
Cola-automat (Coca Cola finns ocksa overallt!)

Lagerutrymme med handeldvapen, artilleripjiser samt
ammunition. Handeldvapnen ar av typ M 42 Pulse Carbines, 50
skotts magasin, 4d10 skada per skott (du har vil sett Aliens?).

SUBNIVA 6:

1,
2,

3,

Hangarer med totalt fyra landare.
Lagerutrymme med sméltverk och annan tung utrustning.

Lagerutrymme med konstruktionsmaskiner (lyftkranar etc.).
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4, Uppehallsrum.

5, Lobby. Golvet bestar av nitade pldtar. Man kan snubbla (be
spelarna sld 1d100. Slar de 96-00 snubblar de), och skadan ér
Loss of Dignity.

6, Lagerutrymme med FoodMat™:s.

7, Lagerutrymme med kemikalieutvinnare (till maskinerna i 6).

8, Forvaringsrum med verktyg (hammare, skruvmejslar etc.).
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SUBNIVA 7:

Lagerutrymme med sm4 ubatar (2-mans).

Lagerutrymme med dykarklockor.

Lagerutrymme med dykarutrustning. Ett lyckat Spot Hidden
avslojar att det hdnger en dod man (mumifierad) i en av
dykardrékterna!

Hangar med tva landare.

Lobby. Golvet bestar av fiskniit.

Lagerutrymme med undervattensmopeder (1-mans).

Lagerutrymme med rorledningar.

SUBNIVA 8:

Hangar med tva landare.

Balkong under taket till den hydroponiska triadgarden. Ett lyckat
Spot Hidden avslojar att rédckena pa balkongen &dr daligt
fastsatta... Om nagon lutar sig 6ver rdcket kommer det att rasa
och personen i fraga faller de 50 meterna ner till en sidker dod.

Lagerutrymme med vindsurfingbrédor.

Genomgangsrum. Ett lyckat Spot Hidden avslojar att det star en
Pepsi-automat (!) i ena hornet. Padpekar spelarna detta for datorn
ndr denne &4r vid makten kommer den att klassas som
kommunistinfiltration, och spelarna beordras att kasta ut den.

Lobby. Golvet ar fyllt med "I v N.Y."-mérken.

Lagerutrymme med motorbatar.
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7, Lagerutrymme med hangarfartyg (nermonterat i 1ddor, klart att
byggas ihop).
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SUBNIVA 9:

Hangarer med totalt fyra landare.

Lagerutrymme med cellplast.

Hydroponiska triddgirden. Trdd, palmer, buskar, ormbunkar,
alger etc. Ett lyckat Spot Hidden avslgjar att det finns faglar i
tradtopparna!

Lagerutrymme med aluminiumplatar.

Lobby. Golvet dr tidckt med en plastgridsmatta.

Genomgangsrum.

Lagerutrymme med aluminiumstommar till byggnaderna som
skall uppforas pa Aquarius.

Lagerutrymme med betong (i sdckar) och armeringsjéarn.

SUBNIVA 10:

Lagerutrymme med kemikalier till FoodMat™:en i matsalen.

Lagerutrymme med spriangdmnen. Dorren d4r plomberad. Det gar
inte att ta sig in forrdn man 4r framme vid Aquarius.

Lobby. Stampat jordgolv.

Laboratorium. Ett lyckat Spot Hidden avsléjar fladdermusvingar
och burkar med histblod, fotsvett och liknande, samt ett
pentagram ritat med blod pa golvet, och med ett svart stearinljus
vid varje stjdrnudd. I mitten pa pentagrammet ligger en gammal
maldten bok, med titeln "Necronomicon". Den &r skriven pa
Latin!

Genomgangsrum.
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6, Lagerutrymme med syror och baser.
7, Lagerutrymme med syntetdmnen i pulverform.
8, Hangar med tva landare. Ett lyckat Spot Hidden avslojar en

galen arab som har en namnskylt med namnet "Al Azif" sitter i
en cockpit. Han dor strax efter upptickten i spasmatiska plagor.
Det gar inte att rddda honom. Han har INGENTING p4a sig
(forutom namnskylten, som ar oerhort strategiskt placerad).
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SUBNIVA 11:

1, Vattenreservoar. Ett lyckat Spot Hidden avslojar en haj som
simmar omkring! Lyckligtvis (?) har den tappat alla tdnder p.g.a.
stralskador...

o Lobby. Golvet bestar av blatt kakel, och dr tackt av en decimeter
djupt vatten. For att kunna ta sig ldngre ner i skeppet méste
man hir byta hiss.

3, Luftsluss med dykardrikter.

SUBNIVA 12: (Security Level 3)

1, Reaktorer. Gar man in hdr, hamnar man i SCEN XII!
Reaktorerna ér pa...

2, Kontrollrum. Fullt med kontrollpaneler. Alla blinkar rott! Det
gar inte att stdnga av reaktorerna...

3, Lobby. Blygolv...
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SECURITY CLEARENCE. PLEASE?




WELCOME! THE COMPUTER IS
YOUR FRIEND! I HAVE A
MESSAGE FOR YOU! PRESSURE
SEAL COMPROMISED IN
CRYOGENICS HALL 1. HULL
PENETRATED By UNKNOWN
OBJECT. CRYOGENICS HALL 1

SEALED TO RETAIN PRESSURE.
EMERGENCY STATE : RED!

WHAT CAN I DO FOR YOU?




WETWARE FAILURE. GURU
MEDITATION NUMBER
829213020418. KLICK LEFT
MOUSE BUTTON TO CONTINUE.




REBOOTING HARD Disc...

REBOOTING ABORTED, DISC No
LONGER VALID. OK.




THE COMPUTER WANTS YOU TO
BE HAPPY! IF YOU ARE NOT
HAPPY, YOU MAY BE USED AS
REACTOR SHIELDING!




SORRY, THAT INFORMATION IS
NOT AVAILABLE AT THIS TIME.
PLEASE REPORT TO THE
NEAREST TERMINATION CENTER

IMMEDIATELY!




ALIEN INTRUDER AT
WORKSTATION 26!

TERMINATE!

TERMINATE!




THERMONUCLEAR MISSILE
ATTACK! IMPACT IN 30 SECONDS.
COUNTER STRIKE IN PROGRESS.




B MISSILE ATTACK PENETRATED!
CASUALTIES: 100.004.056.
COUNTER STRIKE UNSUCCESSFUL.
ANOTHER GAME (Y/N)?Y




SORRY, WRONG PERSON!




EXPLOSIVE AIR EVACUATION IN
SECTION 1.

INVESTIGATE!




EXPLOSIVE AIR EVACUATION IN
SECTION 2.

INVESTIGATE!




EXPLOSIVE AIR EVACUATION IN
SECTION 3.

INVESTIGATE!




EXPLOSIVE AIR EVACUATION IN
SECTION 4.

INVESTIGATE!




EXPLOSIVE AIR EVACUATION IN
SECTION 5.

INVESTIGATE!




EXPLOSIVE AIR EVACUATION IN
SECTION 6.

INVESTIGATE!




INTRUSION IN AIRLOCK 1!

TERMINATE!

TERMINATE!




INTRUSION IN AIRLOCK 2!

TERMINATE!

TERMINATE!




INTRUSION IN AIRLOCK 3!

TERMINATE!

TERMINATE!




INTRUSION IN AIRLOCK 4!

TERMINATE!

TERMINATE!




INTRUSION IN AIRLOCK 3!

TERMINATE!

TERMINATE!




INTRUSION IN AIRLOCK 6!

TERMINATE!

TERMINATE!




CINTRUSION IN AIRLOCK 7!

TERMINATE!

TERMINATE!




INTRUSION IN AIRLOCK 8!

TERMINATE!

TERMINATE!




INTRUSION IN AIRLOCK 9!

TERMINATE!

TERMINATE!




INTRUSION IN AIRLOCK 10!

TERMINATE!

TERMINATE!




Frozecr Mar: USS Discovery
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REACTOR
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REACTOR

U h]

D21

REACTOR
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Du blir pldtsligt VALDIGT sugen pa
jordgubbsglass!

Detta &r en Paranoialapp! Skriv "Cthulhu Forever!"
3 ganger och skicka tillbaka lappen till spelledaren!

Skriv:

Detta &r en Paranoialapp! Skriv "Cthulhu Forever!"
3 ganger och skicka tillbaka lappen till spelledaren!

Skriv:

Detta &r en Paranoialapp! Skriv "Cthulhu Forever!"
3 ganger och skicka tillbaka lappen till spelledaren!

Skriv:

Detta ar en Paranoialapp! Skriv "Cthulhu Forever!"
3 ganger och skicka tillbaka lappen till spelledaren!

Skriv:

Du kanner nagot som kliar i nacken! Vad gor du?

Svar: (returnera lappen)

Du kénner nagot som kliar i nacken! Vad gér du?

Svar: (returnera lappen)

Du kénner dig piétsligt VALDIGT trétt! Vad gér du?

Svar: (returnera lappen)

Du kanner dig plétsligt VALDIGT trétt! Vad gér du?

Svar: (refurnera lappen)

Du mar plétsligt illa! Det maste varit nagot du atit.
Sla 1d100 mot din CON. Slar du under din CON
lyckas du lata bli att krakas. Skriv annars vad du
g6r och returnera lappen:

Du mér pltsligt illa! Det maste varit nagot du &tit.
Sl& 1d100 mot din CON. Slar du under din CON
lyckas du lata bli aft krékas. Skriv annars vad du
gor och returnera lappen:

Du ser ett meddelande i dina Cyberoptics:
TERMINATION COUNTDOWN! 10...9...8... 7... 6... 5...
4.. 3..2..1...0. TERMINATION EXECUTED!

Sedan slocknar texten...

Du ser ett meddelande i dina Cyberoptics:
TERMINATION COUNTDOWN! 10... 9... 8... 7... 6... 5...
4..3..2..1.. 0. TERMINATION EXECUTED!

Sedan slocknar texten...

Du ser ett meddelande i dina Cyberoptics:
TERMINATION COUNTDOWN! 10...9...8... 7... 6... 5...
4..3..2..1..0. TERMINATION EXECUTED!

Sedan slocknar texten...

Du hor ett flasande ljud i din Cyberaudio! Det haller
pa i nagra sekunder och slutar sedan tvart...

Du hér ett flasande ljud i din Cyberaudio! Det haller
pa i nagra sekunder och slutar sedan tvért...



Detta &r en Paranoialapp! (Skaka pa huvudet om
du haller med, nicka annars!)

Detta &r en Paranoialapp! (Skaka pa huvudet om
du héller med, nicka annars!)

Detta &r ytterligare en Paranoialapp! Skriv en
slogan pa max tjugo ord om hur bra spelledaren
&r! Returnera INTE lappen!

Detta dr ytterligare en Paranoialapp! Skriv en
slogan pa max tjugo ord om hur bra spelledaren
ar! Returnera INTE lappen!

Detta ar ytterligare en Paranoialapp! Skriv en
slogan pa max tjugo ord om hur bra spelledaren
ar! Returnera INTE lappen!

Sla 1d100 mot din POW. Lyckades du sl& under?
(Ringa in ratt alternativ och skicka tillbaka lappen!)

JA NEJ

Sla 1d100 mot din POW. Lyckades du sl& under?
(Ringa in ratt alternativ och skicka tillbaka lappen!)

JA NEJ

Sla 1d100 mot din POW. Lyckades du sla under?
(Ringa in ratt alternativ och skicka tillbaka lappen!)

JA NEJ

Sla 1d100 mot din SAN. Lyckades du sl& under?
(Ringa in ratt alternativ och skicka tillbaka lappen!)

JA NEJ

Sla 1d100 mot din INT. Lyckades du sla under?
(Ringa in ratt alternativ och skicka tillbaka lappen!)

JA NEJ

Sla 1d100 mot din INT. Lyckades du sl& under?
(Ringa in ratt alternativ och skicka tillbaka lappen!)

JA NEJ

Sla 1d100 mot din INT. Lyckades du sl& under?
(Ringa in rétt alternativ och skicka tillbaka lappen!)

JA NEJ

Sla 1d100 mot din CON. Lyckades du sla under?
(Ringa in ratt alternativ och skicka tillbaka lappen!)

JA NEJ

Sl4 1d100 mot din CON. Lyckades du sl& under?
(Ringa in ratt alternativ och skicka tillbaka lappen!)

JA NEJ

Sla 1d100 mot din EDU. Lyckades du sla under?
(Ringa in réatt alternativ och skicka tillbaka lappen!)

JA NEJ

Sla 1d100 mot din DEX. Lyckades du sla
under?(Ringa in ratt alternativ och skicka tillbaka

lappen!)
JA NEJ

Sla 1d100 mot din EDU. Lyckades du sla under?
(Ringa in rétt alternativ och skicka tillbaka lappen!)

JA NEJ



Du kanner hur du far magknip! Du maste uppséka
en toalett SNARAST! Det &r BRATTOM! Du far
PANIKKANSLOR!

Du kanner hur du far magknip! Du maste uppséka
en toalett SNARAST! Det &r BRATTOM! Du far
PANIKKANSLOR!

Du kénner hur du far magknip! Du méste uppséka
en toalett SNARAST! Det & BRATTOM! Du far
PANIKKANSLOR!

Detta &r en annan Paranoialapp! (Sdg "nde" pa ett
s4 sorgset sétt du kan!)

Detta &r en annan Paranoialapp! (Sag "née" pa ett
s4 sorgset satt du kan!)

Detta ar en annan Paranoialapp! (Sag "née" pa ett
s4 sorgset sétt du kan!)

Detta &r en Paranoialapp! (Se forskrackt ut!
Paranoialappar &' hemska 4 fa, ju!)

Detta ar en Paranoialapp! (Se forskréckt ut!
Paranoialappar &' hemska 4 fa, ju!)

Detta &r en Paranoialapp! (Se forskréackt ut!
Paranoialappar & hemska a fa, jul)

Detta ar en Paranoialapp! (Se forskrackt ut!
Paranoialappar &' hemska a fa, jul)

Detta &r en Paranoialapp! (Se forskrackt ut!
Paranoialappar & hemska a fa, ju!)

Du kénner nagot som kliar pa benet! Vad gér du?

Svar:

Du kanner nagot som kliar pa benet! Vad gér du?

Svar:

Du kanner nagot som kliar pa benet! Vad gor du?

Svar:

Du kénner nagot som kliar pa benet! Vad gor du?

Svar:

Du kénner nagot som kliar p& benet! Vad gér du?

Svar:

Du kénner nagot som kliar pa benet! Vad gor du?

Svar:

Du kanner nagot som kliar pa benet! Vad gor du?

Svar:

Du kénner nagot som kliar pa benet! Vad gér du?

Svar:

Du kénner nagot som kliar p& benet! Vad gér du?

Svar:

Du kénner nagot som kliar pa benet! Vad gér du?

Svar:

Du blir plétsligt VALDIGT sugen pa
jordgubbsglass!
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AV NICHOLAS WENNERBERG OCH THOMAS ROSEN.



Cthulhu Then Character Sheet

STR 6 DEX 11 INT 12 Idea 60
;CQN 9 APP 8 Pow 9 Luck 45
SIZ 12 SAN 32 EDU 11 Know 55

‘Name  Fasil Bawlty (Male)
:Occupatxon Electrician of second degree

H1t Pomts

( Accounting (10)

Activate Auto Repair System 90
Activate Reactor Power i
’-:Astronomy (00)

_»CredItRatm (15)
Cthulhu Mythos (OO)
)ebat (10)

Eyes)
.ffImage nhancement (+ 20% to Spot Hidde
; Micro‘ptlcs o :




Fasil Bawlty

Fasil dr en ldng och smal man, nigot nervés till sin natur. Han lider av
prestationsingest, och om han maste rycka in och géra nigot sjilv som
andragradens eltekniker, t.ex. nir auto repair-systemet inte fungerar eller
inte klarar av reparationen, hinder det att han fir panikkinslor. Han
brukar dock kunna behirska sig tillrickligt for att kunna genomfora
uppgiften nagorlunda bra. Sa ldnge ingen stér honom, vill séga... Det &r
dérfor han bara dr andra gradens eltekniker.

Fasil tdl inte kritik. Om ndgon siger nigot om hans reparationsarbete,
eller om ndgot annat han gor, blir han rasande och slar ndven i ndrmaste
sak - ibland det han just héller pa att reparera! Han gar dock sillan till
handgripligheter med sina kritiker, utan néjer sig med att svira sa det
osar, och lidta ndgon annan slutfora reparationen, om det fortfarande &r
mojligt efter hans raserianfall.

Fasil &r ganska undergiven. Om ndgon med storre auktoritet 4n honom &r
1 ndrheten kryper han for denne. I gengild méstrar han sddana som har
ldgre rang &n han sjilv, nirhelst han kan.



Cthulhu Then Character Sheet

9 DEX 16 INT 1 Idea
8;;:" W

Name  Teeney Swodd (Female)
Occupatlon Food-Technician of fourth degree .

10 ‘Zero ? VEEManoyilve:r (IO)":ﬁ'
- 5 S :

ints ) (Portrait




Teeney Swodd

Som fjdrde gradens mattekniker har du den prestigefyllda uppgiften att
fylla pa kemikalier i matsalens Food-Mat™, och ta emot allt sk&ll om
maten smakar illa eller har nigot annat fel. Du kan dessutom tvingas
rycka in med forsta hjdlpen om nagon skulle drabbas av matforgiftning
(ndgot som teoretiskt sett naturligtvis 4r omojligt, men som i realiteten ir
ganska vanligt). For sdkerhets skull har du Toxin Binders (aktivt motgift)
1 blodet. Eftersom du ér litet osdker pa kemi héinder det teoretiskt oméjliga
ganska ofta nir det 4r du som fyller pa kemikalierna...

Du kénner dig litet paranoid. Du tycker att alla motarbetar dig. Ingen
verkar lyssna péd vad du har att séga, utan hunsar dig som om... Som om
du vore en vanlig fjarde gradens mattekniker! Du blir t.o.m. férbigdngen
nédr det giller utrustningen. Du 4r nog den enda i hela beséttningen som
inte har fatt ndgra magnetstovlar! "Slut", sa de pa forradet. Pyttsan! Det
dr nastan réatt 4t dem om de blir matforgiftade...



Cthulhu Then Character Sheet

SIR 7 DEX 12 INT 11 Idea 55
CON 8 APP 9 POW 8 Luck 40 .,j:
SIZ 13 SAN 19 EDU 9 Know 45 JLCy

Farty Meldman (Male)

(Accountmg 10y
Astronemy’ 00

Credxt?éRatm (15) '*?'Occult (05) pau' |

Cthulhu Mythos (OO) o _O  Operate Cleanmg Bot’g .

Debate (10) 10 Oratory (05) 5 Sweep!

Diagnose Dlsease (05) 5 Photography (10) 10 Swi

Dodge (DEX“xz) _;;,2.4;_ PickLocks (05)
| 20 ;;_chk Pockets?éié(()S)

5 'Spot 1dden (25)
0 ;SpotDu'tv .




Farty Meldman

Du éar stddare av tredje graden. Du anser att det innebér att du kan sta
lutad mot din kvast i ett hérn och 1ata ndgon Cleaning Bot gora jobbet &t
dig, medan du lyssnar pa din favoritmusik eller visslar ndgon av dina egna
melodier. Du bryr dig inte om att Bot:en ldmnar litet damm hér och var.
Du ser det knappt en géng! Och om néigon séger at dig att stidda upp det
anvénder du bara din omvénda psykologi mot dom for att slippa. Om du
dndé tvingas sopa, kan du hur manga knep som helst for att délja smutsen
sd att du slipper arbeta allt for hart. Du har nisfilter mot uppvirvlande
damm om du trots allt motstdnd tvingas gora en verklig insats...

Du ir ganska lat nér det géller ditt arbete. Helst gor du ingenting alls om
du inte blir tvingad av en eller annan anledning. Du 4r ganska godmodig,
du tar allting med jdamnmod, men du har ganska litt att fa
nervsammanbrott - ndgot du gérna papekar forsynt nirhelst ndgon bérjar
brdka med dig, skélla pd dig m.m. Néir det géller vad som helst utom att
jobba har du till synes hur mycket energi som helst...



Cthulhu Then Character Sheet

STR 11 DEX 13 INT 12 Idea' 60 HIt Pomts

CON 15 APP 13 PQW 9 Luck 45 Damage Bon
-SIZ 11 SAN 25 EDU 15 Know 75 -’ ,_.ﬂber Loss

Name  Jean Hackman (Female) . Ape
0ccupauon Computer»@perator of fourth degree . '*{jNatlonahty American

Astronomy (00) _0‘,._- :
Bargain(©5)
Camo_-* age (25) 2

20 Ride 03

Computer Use (05) ::,‘ ; g p
Credit Rating (15) 15 .,Mechamcal*’Repau
Cthulhu Mythos (00) 0 Occult (05)
@ | Debate (10) 30 Oratory (05)
Diagnose Dlsease (05) 5 Photography (10) |
Dodge (DEXx2) 26 _:,,,"chk Locks (05)
Drive Automobi [

witch off Computer

~ Switch on Computer

Throw (25)

~ Track (10)

Treat I lxsease (05)
. 5)

Outtit: Overall
Boots (Magnetic)

Interface Cables .




Jean Hackman

Dataoperator av fjarde graden. Det ér livet, alltsid! Ingen forvintar sig
nédgot av dig, och du kan sitta och spela datorspel hela dagarna utan att
nagon bryr sig. Faktum &dr att du har oerhért svart att slita dig frdn denna
din favoritsysselsédttning. Det enda som kanske skulle kunna konkurrera
med spelen dr att tjuvlyssna pa personliga samtal och luska ut hemligheter
om dina medménniskor. En annan favoritsyssla dr att forodmjuka de
virsta krdken i din omgivning med hjilp av dina kunskaper om deras
privatliv.

Du ma vara relativt snygg och sexig, du ma ha en trevlig rést och ett
trevligt sétt, men du &r innerst inne en sjélvisk satmara som njuter av att
tillintetgéra ménniskor med din vassa tunga.



Cthulhu Then Character Sheet

STR 4 DEX 7 INT 12 Idea 60
CON 12 APP 6 _EOW 12 Luck 60 || Damage Bonus +1D4
SIZ 16 SAN 38 EDU 8 Know 40 )(CyberLoss 2

C\Iame ~ Thaggie Matcher (Male) - . Ape 25 '_ )

Hit Pomts . 14

Occupanon Ventilation Technician of thlrd degree . ":_Nanonahty Amencan

Blomoﬁltor (Lmked via RadxoLmk Cemputer_ e
C berOPtICS (Both Eyes) s G
An 1-Dazzle .

* Cyber-Audlo
RadioLink
. Skaatchm -
"?NeuraIWare Processor




Thaggie Matcher

Du &dr Guds géva till kvinnorna. Du &r sexig, snygg, charmig och en
fantastisk dlskare (speciellt sedan du skaffade din Mr Studd™). Tyvérr
verkar de frigida ludren i besittningen inte inse dessa uppenbara fakta.
Men skam den som ger sig! Du skall nog frilsa dessa smé puddingar. Det
vet man ju att tjejer alltid ska spela svaratkomliga, men du ska nog fa
omkull dom sa sméningom. Och visst gillar dom nér du kladdar pa dom och
ger dom sexuella gliringar, det ser du ju pa dom, liksom att dom ténder pa
din macho utstralning och manliga svettlukt!

Som sann machoman dgnar du dig naturligtvis 4t sdidana manliga sporter
som fallskdrmshoppning och drakflygning. Och du ér inte riddd for ansvar.
Som ventilationstekniker ansvarar du for det livsnédvindigaste av allt i
rymden - andningsbar luft. Denna uppgift tar du pa stort allvar, och utfor
den med stor nit. Du har t.o.m. skaffat forbéittrat luktsinne och kemisk
analysator for att kunna avgora luftens kvalitet. Luften vilar tryggt i dina
kapabla hénder.

Det dr bara att inse; du dr storst, du &r bist, du dr vackrast! Och du
tanker se till att alla kvinnor tycker likadant (hi hi ha)!

Med andra ord; du ér fet, du dr oerhort medioker, du &r ful, och alla andra
tycker du dr dcklig och pervers. Dom har ritt!



