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Vélkomna till ALTHOSE, ndjeskryssaren!

Koncernen Kreiss & Krauss ber att fa halsa Er hjartligt valkomna till Ert livs
storsta upplevelse. Aldrig tidigare har Ni skadat ett skepp sa fyllt av
mojligheter att underhalla just Er! Eller vad sager Ni om 6ver 30.000 enskilda
spel med varierande insatser och vinstchanser (varav flera totalférbjudna pa
andra platser), fortjusande vackra kvinnliga och manliga tjanare redo att
betjana Er, stralande megastjarnor fran hela det kdnda universat, underbara
kulinariska frojder for alla sinnen, universums starkaste fullsolsbastu, Arenan
— en chans att vinna stora pengar pa Era kroppsliga fardigheter, och mycket
mycket mer. ALTHOSE — nar du verkligen fortjanat att skamma bort dig!
(Utdrag ur ALTHOSE:s mycket pakostade reklambroschyr)

Bakgrund

ALTHOSE ér ett skepp med en lang och brokig historia. Skeppet byggdes for mer &n
400 ar sedan av scorvianerna, ett mycket lomskt och krigiskt slakte, for att anvandas
av deras militara vasen for en tankt expansion in i luxanskt territorium. ALTHOSE
var en mycket kraftfull pansarkryssare, utrustad med ett vapensystem sa val integrerat
I resten av skeppet att det i stort sett var omgjligt att upptdcka. Att systemet sedan
ocksa var starkt nog att pa egen hand kunde utplana en skvadron luxanska stridsskepp
och att skeppet kunde anvénda sig av starburst (med en enorm energiférbrukning,
men i alla fall) for att flytta sig enorma strackor pa nolltid gjorde det inte till en
mindre eftertraktad militar hemlighet. Tyvarr, eller ska man kanske saga som tur ér,
kom en grupp mindre nogréknade inhyrda specialister hemligheten pa sparen och
salde fabrikens koordinater till luxanerna for en smarre formogenhet.

Fabriken forstordes strax darefter tillsammans med artionden av forskning och
oersattlig kunskap — men ett av skeppen lyckades 6verleva katastrofen: ALTHOSE 1,
ett demonstrationsexemplar fyllt av tidiga konstruktionsfel och ett oerhort
komplicerat navigationssystem, befann sig pa en testflygning i fiendeterritorium
samtidigt som varvet forstordes. Tyvérr visade det sig att starburstdriften inte riktigt
fungerade som den skulle och skeppet hamnade, efter att ha flytt undan en mindre
attackstyrka, i de Icke-kartlagda Territorierna utan nagon energikélla stor nog att
ladda upp skeppet igen. De scorvianska befélen tvingades lamna skeppet, men
ordnade forst sa att det skulle utplanas om nagon annan an de satte foten pa det — om
inte de skulle fa skeppet skulle inte heller ndgon annan fa tag pa det. Scorvianerna
kom dock aldrig hem, utan fastnade i en subrymdsanomallitet pa vagen (vilket ar en
helt annan historia).

200 ar senare hittades skeppet av en slump av en nomadisk rymdfarande ras som
tog skeppet i anvandning och bdrjade nyttja det som en enorm barnkammare
(programmet som styrde sjélvforstorelsefunktionen hade vid detta skede fastnat i en
underlig loop av berakningar som den &n sa lange inte lyckats ta sig ur). Skeppet kom
ater i anvandning och kom sa att ge sig ut pa en lang och strapatsrik resa genom
rymdens manga outforskade omraden. Nomaderna hamnade efter ett femtiotal ar i



ekonomiska bekymmer och salde ALTHOSE till en vapensmugglare, som i sin tur
blev tvungen att ge upp skeppet till Peacekeepers (en sorts polisidr organisation i
omradet) efter att han arresterats. De bestamde sig for att forstora skeppet da det
antagligen var besudlat efter kontakt med sa manga frammande varelser, men tack
vare en allt ékande byrakrati hamnade det i stillet pa en forvaringsplats for
beslagtagna fraktskepp. Det var har, ytterligare ett par artionden senare, som
entreprendrerna Kreiss & Krauss hittade det och bestdmde sig for att gora slag i saken
och férvandla det till den kdnda rymdens storsta och mest luxutsa kryssare.

Det dr pa detta virldsrymdens palats som konventsdventyret “Kryssningen”
utspelar sig. Manga ar har gatt sedan skeppet byggdes om for att passa alla mojliga
intressen hos alla tankbara besokare, och skeppet har under aren genomgatt atskilliga
ombyggnationer for att battre passa en allt storre marknad. Kreiss & Krauss véande sig
till en borjan enbart till sin egen planets befolkning, men insdg snart att det skulle
vara lonsammare att flytta sig mellan flertalet olika varldar — och pa den vagen &r det.
Skeppet & numera ute flera ar at gangen och seglar mellan de storsta och mest
lukrativa varldarna i den kanda rymden. Skeppet ar inte sa enormt att det kan ta hur
manga besokare som helst &t gangen, utan har specialiserat sig pa de som betalar bast.
Hittills ar det ingen som upptackt varken skeppets starburstmdjligheter (rymdhopp)
eller dess avancerade vapensystem. Hittills...

Aventyret i korthet

Spelarna kommer i detta dventyr att fa gestalta vissa speciellt utvalda karaktarer ur
ALTHOSE:s knapra besattning och nagra av dess besdkare i fyra olika scener. Varje
scen kommer att beskrivas enskilt med miljd, viktiga SLP:s och handelseforlopp.
Rakna med att varje scen kommer att ta en dryg timme att spela och ldgg som
spelledare tonvikten pa den del som du tror att spelarna kommer att tycka bast om att
spela — det ar ingen vits att hetsa ifran nagot som spelarna uppenbarligen gillar bara
for att komma till slutmalet.

Det kan vara av vikt att papeka att aventyret ar ratt 16st uppbyggt for att kunna
anpassas sa latt som mojligt till spelarnas handlingar, som pa sa satt far betyda mer.
Jag rader dig att anvanda de SLP:s som finns i sa stor utstrackning som mojligt for att
fora handlingen vidare eller for att stalla till det for spelarna — verkar spelarna fullt
upptagna med att interagera med varandra behdéver du dock inte sldnga in en massa
SLP:s som de kan socialisera med utan kan anvanda dem mer sparsamt. Inget i det
har aventyret ar egentligen hugget i sten utan forandra sa mycket som du tycker
behdvs — infoga gérna fler intressanta aliens (SLP:s) och var inte radd for att gora
dem exotiska och excentriska, det &r lite av tanken.

Vad galler dventyrets inriktning ar det framst humor och karaktarsgestaltande
drama som galler, men det kommer dven att finnas utrymme foér ofantliga mangder
action och/eller problemldsning om det ar nagot som passar spelarna. Aventyret
kraver formaga till improvisation hos bade spelledare och spelare vilket ska ses som
en frihet snarare dn en begransning. Det &r dock bra om du som spelledare forsoker



folja den roda trad som loper genom aventyret for att pa ett passande satt knyta ihop
allt pa slutet.

Samtliga karaktarer delas ut till spelarna (om de inte redan fatt dem) i foreskriven
ordning (alltsa, spelare ett far samtliga karaktarer markta 1, spelare tva far
karaktarerna markta 2 0.s.v.) pa en gang, men papeka att de inte ska lasa de sista
karaktarerna forrén strax innan scen 4. Det ar av stor vikt att du som spelledare har
last igenom karaktdrerna innan du spelleder, eftersom de flesta av dem &r réatt
underliga och kommer att krdva speciell uppsikt.

Scen 1 satter allt i rorelse da ett fanatiskt kollektiv av semiintelligenta palsdjur
anlénder till kasinot med en diabolisk plan och ett mer eller mindre kompetent
manskap. Skeppets gamla system borjar vakna till liv igen och kopplar upp
forsvarssystemet for att ta hand om denna ofantliga méngd inkraktare. Loopen som
hindrar skeppet fran att explodera borjar redas ut.

I scen 2 forflyttar vi oss till ett kok pa en av de storre restaurangerna pa skeppet dar
vi far traffa nagra individer ur ALTHOSE:s personal och medverka i deras upptéackt
att nagot ar mycket fel med det annars sa fridfyllda skeppet.

Scen 3 tar sedan 6ver med vaktstyrkans konfrontation med en anfallande styrka
inkraktare. Hela uppstandelsen slutar med att skeppet initierar starburst (rymdhopp)
och slungar sig ivag djupt in i de Icke-kartlagda Territorierna.

Det hela avslutas med scen 4 dar vi far folja skeppets kapten, en nitisk inspektor
samt tva gamla bekanta fran scen 2 i vad som kan bli ALTHOSE:s sista tid. Loopen
som hallit skeppet fran att forstoras loser upp sig och en nedrakning mot forintelse
borjar. Hur det hela slutar beror till stor del pa vad karaktarernas val och handlingar.

ALTHOSE — En genomgang

Hela dventyret utspelar sig pa ett gigantiskt rymdskepp — ett skepp som spelarna, &n
hur mycket de forsoker, aldrig riktigt ska kunna kanna sig vana vid. Forsék som
spelledare att ge intrycket av nagot enormt och labyrintliknande. Sa lange spelarna
haller sig till de kanda och mer befolkade delarna av skeppet (kasinot, garaget,
restaurangen, och de olika noéjesstallena) ska stdmningen vara den av festligheter,
pompa och stat, massor av glitter och glamor. Tank dig hur Las Vegas kasinon skulle
se ut i Platons idévarld, kasta sedan ut det i varldsrymden, fyll det med udda
existenser och &xnu mer udda spelmdjligheter och néjen — det & ALTHOSE i ett
notskal.

Beger sig karaktarerna daremot ifran alla ljusen och skratten forvandlas skeppet till
nagot morkt, mystiskt och nastan hotfullt. Det verkar finns tusentals
ventilationstunnlar som strdcker sig genom hela skeppet i ett labyrintliknande
monster, och bortom nojesstallena finns ljusddmpade, metalliska gangar som framst
verkar vara avsedda for teknisk personal. Man skulle mycket enkelt kunna ga vilse
och spendera flera dagar med att forsoka hitta tillbaka fran dessa stallen. Det finns
varelser som bor och uppehaller sig i dessa gangar, men de ar mycket ljusskygga och
ibland dven skrammande hotfulla. Vissa har spelat bort sina livs besparingar och lever



pa de rester av mat de kan hitta, eftersom de inte har rad att ta sig ifran skeppet
langre. Andra haller forbjudna spel och tavlingar bakom stangda dorrar, inne i
avsparrade gangar och alkover. Det vandrar dven omkring tungt bevédpnade
sékerhetsvakter i dessa kvarter, men de ser for det mesta mellan fingrarna med de
osedligheter som forekommer (mot betalning naturligtvis).

De allra flesta maskiner som finns pa skeppet ar sjalvmedvetna i varierande grad
och manga av dem kan kommunicera med hjélp av ljud savél som skrift. De ar bade
av biologisk och elektronisk art (det férekommer aven blandningar) och har inte
mycket till langsiktiga mal, annat an det de &r designade for att gora. Detta forandras
dock i scen 2 nar sakerhetssystemet vaknar upp och driver alla maskiner pa skeppet
galna. Det sker en enorm férandring och vissa av dem gor nu allt for att gora livet surt
for individerna ombord, aven om de flesta har egna agendor och kan Overtalas till
lydighet av diplomatiska karaktérer (en mekanisk dorr kanske véagrar 6ppna om den
inte far uppskattning, en sétsaksautomat kanske blir less pa att alla stoppar pengar i
den och spottar ut dem och &ar oforskamd, eller varfor inte lata ett roulettspel attackera
folk med de sma stalkulorna). Det viktigaste i forandringen 4r att tjanarna ska ga fran
att ha varit beskedliga och lydiga till att bli oférskdmda och revolterande, dock helst
pa ett komiskt satt.

Vad géller 6vriga miljoer och platser sa kommer sadant som ar av speciell vikt att
beskrivas under respektive scen, skulle spelarna besoka andra platser star det dig fritt
att komma fram med egna beskrivningar utifran vad som tidigare sagts om skeppets
atmosfar.



Scen 1 — skeppet som aldrig sover

Intro

ALTHOSE:s nojesmetropol ar verkligen en frojd for 6gat. Overallt glittrar
enorma skyltar i sprakande farger over hela spektrat. Har finns allt en
patologisk spelare skulle kunna 6nska sig och mer dartill. Skulle turen vanda
och medlen bli for fa finns det alltid satt for den mindre nograknade att ta sig
tillbaka till glamouren eller att avsluta sin existens i sus och dus. De stora
svavande monitorerna sander hela tiden ut ett axplock av all spanning som
erbjuds runt om i omradet.

Pa ett litet kafé i hjartat av denna hdgborg sitter en grupp individer som vid
forsta anblick inte skiljer sig speciellt mycket fran alla andra saliga sjalar
som vandrar runt och njuter i detta paradis — men som sa mycket annat
ombord pa ALTHOSE ligger sanning och sinnesintryck inte alltid sa nara
varandra som man kan tro.

Spelarnas karaktarer

Att papeka vad galler rollpersonerna till denna scen &r att de alla ar relativt extrema.
En av karaktarerna, Greeb, ar ett kollektiv av 15-20 ratt séta, sma och hariga varelser.
Denna karaktar bestar bade av den fysiska manifestationen (alltsa de séta varelserna)
och en storre, andlig existens som kommunicerar via telepati. Denna existens krafter
(framst formaga att telepatiskt kommunicera, kontrollera och attackera andra
varelser) minskar i takt med att kollektivet blir mindre. Du far garna utnyttja detta
genom att se till att ndgra av de sma liven hamnar i knipa. Detta kan vara en mycket
svar karaktar att spela, men ge spelaren all hjélp han eller hon behéver och se till att
de individuella varelserna i stort foljer de kommandon de far av den andliga
existensen. De 4r alla ett i sinnet, men kan agera sjalvstandigt nar existensen sa vill.
De &r mycket bra att anvanda som spioner, eller for att utfora diverse uppdrag — men
kom ihdg att spelaren spelar alla dessa, samt helheten.

Hima har kraften att sammankoppla sig med all elektronisk utrustning, men aven
med elektroniska livsformer. Det &r en extrem njutning for henne att sammanga med
en maskin och hon nar i de flesta fall full kontroll 6ver det hon sammangar med.
Maskiner hon delar sitt psyke med blir ocksa en del av henne och nar hon kopplat sig
samman med nagot kommer hon att ta del av dess 6nskemal och malsattningar. Det &r
av vikt att du beskriver hennes nya begér efter det att hon kopplat sig samman med
nagot.

Raknarn &r inget annat an en del av det ursprungliga sékerhetssystemet pa
ALTHOSE som kommit bort fran sitt hem. Fernheler vann honom pa ett parti
Tribrade och har nu aterfort honom till sitt ursprungliga habitat. Som du kanske markt
nar du last igenom rollerna sa ingar den biomekanoida varelsen som har kallas
Réknarn i varje scen och da kan man ju undra hur karaktaren hinner mellan de olika
grupperna — svaret ar mycket enkelt: Det ar ndmligen utseendet till trots inte samma
individ. Det ar viktigt att inte lata spelarna fa veta detta, utan halla dem undrande



fram till scen 4 nar ALTHOSE forna sakerhetsstyrka vaknar upp till full kraft.
Biomekanoiderna har i samtliga scener dar de &r spelarpersoner svart att acklimatisera
sig och byter standigt uppgift — eftersom deras egentliga styrsystem ar ur funktion
vandrar de omkring pa skeppet och atar sig det arbete som faller dem in.

Fernheler, den sista av karaktarerna i denna scen, &r en riktigt slemmig skojare
med vad man skulle kunna kalla magiska krafter. Den lille blackfiskliknande varelsen
ar ndmligen ytterst kompetent vad géller nanoteknologisk utrustning, som denne kan
placera ut varhelst han befinner sig. Lat spelaren hallas och tillat honom att gora saker
som kan te sig magiska bara spelaren har en bra forklaring for hur teknologin han
eller hon anvander fungerar (alltsa rent praktiskt — &r det en sandare/ mottagare/
holoprojektor/ spénningsmodulerare etc.). Om det hela urartar finns det dock en
I6sning pa problemet — ALTHOSE ar utrustat med avancerad dampningsutrustning
som kan satta allt elektriskt pa en viss plats ur funktion av rent sakerhetsmassiga skal.
Detta kan ocksa anvandas for att halla paranoidheten uppe hos Fernheler, da hans
utrustning kan sluta fungera ibland — nagot som den aldrig gjort forr.

Milj6

Denna scen &ar, om karaktarerna inte bestammer sig for att gora nagot valdigt
underligt, uppdelad i tva distinkt skilda miljoer. Den forsta miljon ar det gigantiska
kasinot dar spel och spelare fran hundratals vérldar finns samlade — ett jattelikt Las
Vegas i yttre rymden alltsa. Den andra miljon tar vid nar karaktarerna bestammer sig
for att leta reda pa skeppets nexus for att koppla upp Hima mot huvudsystemet.

Kasinot och Néjesmetropolen

Denna del av skeppet maste ses som hjartat i Kreiss & Krauss lukrativa verksamhet.
Hér finns allt som de bésta kunderna skulle kunna énska sig vad galler tavlingar,
hasardspel, enarmade banditer, scenshower, butiker, mat, dryck, solarium,
stridsarenor och andra ndjen. Nagra exempel pa tavlingar och nojen finns beskrivna
nedan, men det star dig fritt att utveckla koncepten och komma fram med egna delar i
det mangfacetterade nojesutbudet. Som en riktlinje kan sagas att galna spel alltid &r
populdra — sarskilt om de ger mojlighet att tjana stora pengar, men beténk att inte
gora varje noje till nagot extremt eftersom de latt forsvinner in i varandra da. Anvand
din fantasi till att skapa logiska och relativt ”vanliga” ndjen for att sedan krydda det
hela med det bisarra.

Na&jesmetropolen &r stor som ett bostadskvarter och flera vaningar hogt. Det gar
inte att rora sig nagonstans utan att komma i kontakt med nagon sorts ndje och
overallt finns varelser i underliga utstyrslar som vill f& med sa manga som majligt till
sina chefers utbud. Det ar omajligt att saga exakt hur manga olika nojen det finns,
men raknar vi bara spelen och tavlingarna ar de 6ver 30.000 och blir fler varje cykel.
Antalet individer narvarande i ndjesmetropolen vid en viss tidpunkt ar ocksa svar att
predicera, men det ar alltid trangt vid de populéraste spelen och mycket latt att tappa
bort bade sig sjalv och sina pengar. Det ar i vilket fall som helst fraga om tiotusentals
besokare.



Tribrade

Tribrade &r ett av de populéraste spelen, alla kategorier, p& ALTHOSE — kanske
framst som publiksport. Omradet dar spelet dger rum &r avspérrat med hoga elektriska
stangsel som kopplas igang sa fort spelen borjar. Publiken sitter pd utsidan av
stangslet och spelarna pa dess insida kring ett mycket stort, helt runt, bord. Antalet
spelare stracker sig mellan sju och fjorton och varje spelare maste for att fa delta
betala en smaérre avgift, samt ha med sig upp till tio liv. Dessa liv dr inget annat an
intelligenta varelser som spelaren har skrivit kontrakt med innan spelet borjar. Det &r
for det mesta mycket vélbetalt att vara ett extra liv, sarskilt om spelaren har svart att
fa ihop tio stycken. For det mesta ar det individer som inte har nagot att férlora som
anmaler sig, utstdtta och hemlésa som ser sin chans att bli rika. Det forekommer dven
personkulter till vissa kanda storspelare varifran liv hamtas.

Spelet i sig ar inte speciellt avancerat, men ytterst spdnnande att betrakta. En
spelare valjs slumpmassigt vid spelets borjan att vara sédndare och dennes tankar
visualiseras med ljud och psykedeliska farger via flertalet stora monitorer som sitter
uppsatta till publikens fortjusning. Rollen som sandare byts sa fort ett liv forloras, till
den spelare som forlorade livet och foljer pa sa satt den som senast hamnat i
underlage. Det ar ocksd mojligt for riktigt hangivna askadare att koppla upp sig mot
sandarens tankar via en elektronisk utrustning som finns att tillga vid varje sittplats.
Upplevelsen ar for det mesta valdigt kaotisk och stark, vilket lett till att flera dskadare
utvecklat ett beroende for den och kommer till tavlingarna for att fa sig en kick.

Spelet ar ett enkelt kortspel dar man far en giv, gradvis satsar och synar for att
slutligen visa sin hand for de motstandare som &r kvar. Véljer man att vara med i
budgivningen betalar man en viss summa pengar samt gar med pa att forlora ett av
sina liv slumpmassigt genom elektrifiering om man inte skulle vinna given. Det &ar
fullt tillatet att satsa trots att man inte har nagra extraliv kvar, men da &r det ens eget
liv som star pa spel. Det ar ocksa tillatet att Iamna bordet efter en avslutad giv. Det ar
mojligt att 1&mna bordet mitt under en giv, men det krdver att man offrar tre av sina
extraliv for att dra sig ur.

Under sjalva spelandet ar spelarna mentalt sammanlankade med varandra genom
avancerade apparater och korten de har ar méjliga att spela mot andra spelare istallet
for att samla pa handen. Dessa kort har olika funktioner, men fér enkelhetens skull
kan man sdga att varje kort symboliserar en kénsla (t.ex. hopploshet, ilska, gladje,
sorg, depression, 0.5.v.). Nar dessa spelas mot en spelare kommer denne att kénna av
ké&nslan via lanken, men inte veta vem som skickade den. Valdigt skickliga spelare
har fatt motstandare att bli fyllda av vredesmod mot andra spelare, eller t.o.m. att ta
livet av sig for att allt kdnns sa hopplost. Ju béttre spelare, desto starkare kanslor kan
denne astadkomma.

Varfor skulle man da vilja utsétta sig for detta? Jo, vinsterna ar oftast enorma och
skickliga spelare kan klara av att leva ett jetsettarliv i flera cykler efter bara en enda
stor tavling.

De storsta storspelarna som finns vid ALTHOSE nér &ventyret utspelas &r J'Hree
(en grén, enorm varelse som mest liknar en amoéba — ytterst duktig pa mental
blockering), Nifri Nifti Nifs (en trehévdad varelse med mycket spretiga fingrar —



valdigt duktig pa att fa motstandarna att kdnna empati och karlek for sig sjalv under
spelets gang), stormastaren Felsen (en ljusvarelse upphojd till gudsstatus av sina
hangivna féljeslagare, duktig pa alla omraden), Gorgo (en sorts barbarisk kvinna med
ytterst groteska drag som for det mesta brukar ga barsarkagang under spelets gang
och bli portad en eller flera cykler), Daran Garang (en humanoid falskspelare som &r
duktig pa att fa spelare att hata varandra), Fni (ett rattliknande djur som har en
gudalik tur) och Olnoln (fore detta stormastare med hamndbegar, ocksa duktig pa det
mesta).

Moljisk Kringelkastning

Moljisk kringelkastning &r ett mycket mindre excentriskt spel an Tribrade som finns i
mer &n hundra olika former runt om i kasinot. Det & en mycket enkel idé i grunden.
Varje spelare, upp till tre samtidigt, satsar pengar pa en Moljisk Traskbest (hatska
sma varelser med en fasansfull ovana att drapa allt som kommer i deras vég) bland
flera hundra och far sedan valja tre kringlor var. Dessa kastas sedan mot bestarna som
i de allra flesta fall ater upp dem, men eftersom traskbestarnas matsmaltning inte ar
den basta kommer de till sist att ma sa daligt av kringlorna att deras inre system
upphor och de dor. Det galler for spelarna att vélja ratt best (en som &r nog néra att
trilla av pinnen), vara duktiga pa att traffa den med kringlan, samt ha valt en kringla
sammansatt av ratt &mnen som besten inte tal (vilket oftast skiljer sig fran best till
best). Vinsterna ar inte skyhdga, men kammar man in en jackpot sa har man sa att
man klarar sig ett tag framdover.

Fring
Fring &r ett sorts tarningsspel dar det galler att fa sa hoga siffror som mojligt genom
att kasta ett par tarningsliknande insekter. Lyckas man kasta ner dem till en stérre och
hungrigare insekt som bor i ett hal pa spelplanen far man extrapoang. Fring ar ett
mycket frustrerande spel, sarskilt for overforfriskade, da tarningsinsekterna ibland
bestammer sig for att springa omkring pa planen och pa sa satt kanske forstor ett
annars hogt resultat.

Grednar Kreem!

Ett mycket avancerat spel dar det galler att satsa pengar pa ratt siffer- och
bokstavskombinationer utifran en given matematisk uppgift. Det hela kompliceras
ytterligare av att en spelare som sitter till vanster om en som kommer att vinna kan
skrika ”Grednar Kreem!” precis innan berdkningen dr fardig och kasta en boll genom
ett litet hal i vaggen for att kamma hem vinsten sjalv. Skulle daremot personen till
vanster om den som skriker inte vinna sa far resten av spelarna kasta sina bollar pa
skrikaren. Ingen har an sa lange lyckats finna nagon som helst logik i detta
synnerligen logiska spel.

Belzaars Hus av Slump
Detta dr ett av de storsta spelhusen i ngjesmetropolen. Hela stallet &r uppbyggt kring
slumpmassiga lagar och regler som standigt andras (till vissas gagn och andras



forlust). Det spelas tarnings- och kortspel, men dven mycket annat bakom de stora
och gralla portarna. For det mesta racker det med att ga in i lokalen for att vinna eller
forlora nagot.

Arenan

Ligger centralt belédgen i ndjesmetropolen och lockar alltid mycket folk dven nar det
inte dr stora mésterskap som utspelas. Man tar sig in genom ett gigantiskt rovdjursgap
och hela arenan &r uppbyggd som om det vore i magen pa en jattelik varelse (vilket
det faktiskt ocksa ar, varelsen ar dock i en sorts stasis men kan mycket val vakna upp
under scen 3 eller 4). Har nere utkdmpas blodiga strider mellan kdmpar fran
universums alla horn. Pengar satsas till hdger och vanster och stamningen &r alltid
hog. Det finns flera olika nivaer pa striderna dar den forsta utkdmpas utan vapen och
till forsta blodet, medan den sista fortloper tills nagon av deltagarna inte langre &r vid
liv och inga regler géller. Detta ar pa sétt och vis tva tavlingar, dels fér kimparna och
dels for de som satsar pengar pa dem.

Vagen mot ALTHOSE nexus

Vagen mot huvudsystemet kan goras sa lang eller kort som du kéanner for, eller sa
lange spelarna har roligt pa vagen. For att ta sig till ALTHOSE nervcentra kréavs att
man tar sig ner i de mindre besokta trakterna (som beskrivits tidigare) av skeppet,
undviker vaktpatruller, kralar i ventilationsschakt, tar sig igenom avsparrade omraden
med farliga gaser och lackande kemikalier, traffar omradets udda, sjabbiga och ibland
riktigt valdsamma invanare. Detta ar en labyrint utan dess like och kontrasterna till
ndjesmetropolen &r starka.

Huvudsystemet

Systemets nexus (eller huvudcentral om man sa vill) inryms i en liten kammare
omvalvd av mycket tjockt pansar och ett avancerat och alderdomligt sakerhetssystem
som star i ’vinteldge” just nu. For att komma in i kammaren maste négon ta sig an
sékerhetssystemet och starta upp det igen — det finns inget annat satt. Efter att ha
kdmpat mot ett valdsamt sakerhetssystem i form av riggade laservapen gar det att
Oppna ddrren in mot sjalva huvudsystemet dar Hima kan koppla upp sig. Om Hima
kopplar upp sig kommer hon att bli 6vervaldigad av dess hatiska kénslor som hon sa
val kan relatera till och dventyret gar in i sin andra scen. Skulle Hima pa nagot satt do
innan detta hander eller spelarna agera pa nagot annat satt, racker det med att
sakerhetssystemet slas pa for att huvudsystemet ska borja fungera igen och bérja
verka for hamnd och forintelse. | extrem brist pa insatser fran karaktarernas sida kan
du lata de plokavianer som Greeb gjort affarer med stinga in skeppet i ett
dampningsfalt och attackera det med nagon sorts fasvapen som slar igang det
uraldriga systemet pa ALTHOSE igen (detta hander i vilket fall som helst i scen 3).

Spelledarpersoner
Det finns stort utrymme for udda existenser i denna del av dventyret och det &r av stor
vikt att du improviserar fram sadana individer du tycker behdvs for tillfallet — galna



spelare, listiga ficktjuvar, avancerade mekaniska serveringsenheter, griniga stddare,
I6mska falskspelare och annat. Tank pa att inte alla varelser ar humanoida, det finns
minst lika manga insektoider av alla de slag och aven nagra varelser som &r svara att
kategorisera.

Héndelseforlopp

e Karaktarerna spenderar tid och pengar i néjesmetropolen.

e Planen utarbetas klart och satts i verket.

o Karaktarerna beger sig mot ALTHOSE nexus
(det kan vara av vikt att poangtera att for spelarna att det basta sattet
att ta ver det har skeppet inte inkluderar att ta kaptenen som gisslan
eller att ens ga i narheten av bryggan).

e Karaktarerna startar det sovande sékerhetssystemet igen.

e Hima blir ett med ALTHOSE och far nedgora de andra karaktarerna
om hon sa kénner for.

e Scenen slutar ndr det ar mest lampligt, men efter det att
sékerhetssystemet vaknat upp igen.



Scen 2 — en middag for fyra

Intro

Pa en helt annan plats av skeppet, narmare bestamt i koket pa en av de storre
restaurangerna i nojesmetropolen, befinner sig just nu en grupp personer,
oférskamt omedvetna om vad som &r pa vag att ske. Den dvriga personalen
passerar ut och in i ett hektiskt monster som ytterst paminner om en kaotisk
dans med forutbestimda steg och mandvrar. Diskberget hotar vélla dver,
kastrullerna kokar febrilt och mitt i alltihop vagrar nu ocksa den stora grillen
att ge ifran sig de alldeles for valgrillade slempupporna.

Spelarnas karaktarer

| denna scen kommer spelarna att gestalta fyra individer som fastnar i ett kok nar det
sovande sakerhetssystemet gar igang igen och maskinerna blir galna. Karaktarerna &r
Delvy, den hynerianske kocken; Eri, en avdankad diva; Herr Fugel, divans agent och
scenograf; samt Rinaldo, en biomekanisk diskare som ar mycket lik R&knarn i scen 1.

Det finns egentligen inte s& mycket att sdga om karaktarerna i denna scen som inte
ar uppenbart nar man laser respektive roll. Det kan ndmnas att Eri har en levande
fjaderboa runt halsen — ser ut som en stor, lurvig och vit orm ungeféar. Anvéand dig
garna av boan som spelledarperson. Den kan inte tala, men kommunicerar med nagon
sorts kvidande ljud och &r for det mesta mycket arrogant. Boan forvéantar sig att
behandlas som en prinsessa.

Det kan ocksa vara vart att namna att Delvy har en antigravitationsstol som han
flyger omkring pa. Nar sakerhetssystemet gar igang kommer den att borja bete sig
underligt pa vissa av dig valda stallen och tidpunkter. ALTHOSE:s dampningsfalt r
namligen relativt lokalt och fungerar inte som det borde, vilket innebér att viss
utrustning ibland slutar fungera.

Miljo

Denna scen utspelar sig 1 koket till ALTHOSE:s storsta restaurang “Matpalatset”.
Tank dig en medelstor fabrikslokal, fylld med underliga maskiner, fritdser, grillar,
och deras hogteknologiska varianter. Koket &r standigt stokigt och kaotiskt, med
massor av folk som springer om varandra i vild panik for att hinna fa ut sa mycket
mat som mdjligt kort tid och samtidigt behalla nagon sorts kvalité pa det de serverar.
Nar scenen tar sin borjan ar det dock rétt lugnt i det stora koket och karaktérerna har
alla chanser att tala med varandra da de alla befinner sig i samma lilla avskilda vra av
koket. Har finns diskberget, bordet dar personalen ater, samt kocken Delvys egen
horna dar han tillagar slempuppor och andra lackerheter pa sitt eget vis. Det finns
mycket utrustning i koket, véldigt mycket utrustning.

Spelledarpersoner
Spelledarpersonerna i denna scen &r mer specifika &n de i scen 1, eftersom vi har ror
oss pa en tamligen avgransad plats. Allt och alla som har med ett storkdk pa en



restaurang att gora kan med fordel skrivas in och anvandas som spelledarpersoner i
denna scen. Nedan foljer ett urval du kan anvanda om du behdver:

Grismald (energisk koksmastare) — en storvuxen manlig varelse som ser kdket som
sitt ansvaromrade och gor allt for att det hela tiden ska vara sa vélordnat och kliniskt
rent som mojligt.

Sockie (naiv servitris) — en so6t, ung tjej som arbetar extra som servitris vid
restaurangen. Hennes fasta jobb &r som andra slumpbitrdde vid Belzaar Hus av
Slump, nagot hon ar mycket stolt 6ver. Hon ar lite fortjust i Fresco, men har inte
vagat sdga hagot.

Fresco (&nnu naivare servitor) — en mycket godtrogen och godhjértad ung man som
stdndigt springer fram och tillbaka med brickor och glas. Han ar intresserad av
Sockie, men vagar inte sdga nagot.

Diff, Diff och Diff (spralliga kockar) — i brist pa arbetskraft har restaurangen fatt
anstalla de tre trillingbroderna Diff som standigt berikar kdket med sina practical
jokes. Det finns inte mycket de inte finner lustigt och ar patagligt lika hyenor i
utseendet, med det undantaget att de har fiskfjall istallet for péls.

Herr Dresdam (allvarlig dgare) — en mycket allvarsam och surmulen manlig
varelse som har svart att se det roliga i nagon situation. Trivs bast nar han far skélla ut
folk. Ser ut som en langsmal rock- och hatthangare ungefar, vilket han ofta mistas for.

Héndelseforlopp

e Diskberget vaxer och grillen kranglar, Eris mat smakar vidrigt.

e Tank pa att lata spelarna rollspela sa lange som majligt, verkar de ha
roligt kan du slanga in lite problem och koksliga fel nar det passar
for att sedan lata helvetet bryta 16s en stund senare. Verkar spelarna
tycka battre om action kan du ge dem det istéllet.

e Hogtrycksspolaren till disken bestammer sig for att fa eget liv och
attackerar frenetiskt alla som kommer i dess nérhet, samtidigt som
dorrarna gar i baklas. Ingen kommer in eller ut ur det stora koket.

e En efter en borjar maskinerna i koket att revoltera mot sina forna
herrar.

e Karaktarerna lyckas ta sig ut via lufttrumman i taket, eller via de
tjocka dorrarna som vaktas av den fasansfulla varmeugnen, eller
I6ser det hela pa ett annat smidigt och snyggt satt. Scenen slutar
precis nar de lyckats ta sig ut.



Scen 3 — bland smutsiga ventiler och dolda
sakerhetssystem

Intro

Jakt, tumult och galla skrik &r inget man kan anklaga kapten Dengs
nuvarande arbetsplats for att innehalla — aven om han sjalv skulle foredra det
vid tillfallen som detta. Vandrandes i de varma och fuktiga
ventilationstrummorna langt fran nojesmetropolens glam och gladje letar
hans manskap efter ett specifikt filter som Deng for lange sedan glémt
beteckningen pa. Om det bara inte var sa varm. Kanske kunde han hitta fram
till ndgot stalle med ett luftutblds? Dar borta! Ja, inte langt kvar nu. Hall ut.
Men... vad dr det dir som blockerar vigen for den kalla luften? Ndgot stort
och harigt? Nagot som lever ...

Spelarnas karaktarer

Scen 3 ar den scen som har potentialen att kunna bli mest actionladdad och
karaktarerna speglar detta till viss del. Vaktchefen Ar Deng ar en hardfér (om an
tamligen forvirrad) man som varit med forr; Lia Neri ar en tekniker med stort intresse
for vapen, dock utan tillgang till nagot; Droiden ar en tungt bevapnad biomekanisk
vaktenhet som &r sldende lik Raknarn och Rinaldo fran de bada foregaende scenerna,
och Fritch &r en mycket kompetent vaktmastare med talproblem.

Miljo

Denna scen utspelar sig frdamst i1 en véldigt speciell miljo — némligen
ventilationstrummorna. Det ar till en borjan (innan den hariga Greeb-varelsen tagits
16s ur utblaset) valdigt hett och klaustrofobiskt, vilket gor att gruppens sebaecans (Ar
Deng och Lia Neri) drabbas av varmeslag — de kan dock aterhamta sig ratt snabbt sa
snart harbollen ar ur véagen. Viktigt att papeka ar att sebaecans varmekanslighet ar
mycket allvarlig. Varmeslagen gar i steg dar individen blir varmare och varmare, mar
samre och samre och far allt svarare att uppfatta véarlden omkring sig. Far det hela
fortgd kommer individen att bli bindgalen och aldrig nagonsin atervanda till sin
ursprungliga medvetandeniva — ett 6de vérre dn doden.

Ventilationstrummorna ar ratt stora och liknar egentligen den géngse bilden av
kloaker — runda, med bade upp- och nergangar, dar ligger fullt av skrdp som ingen
vill veta av, massor med galler lite har och var och det ar svart att orientera sig i dess
labyrintliknande inre. Trummorna ar pa vissa stéllen helt blanka och metalliska, pa
andra mer organiska och pulserande, och pa ytterligare stillen kan det vara mer
betonglikt. Det ar mycket svart att hitta, &ven om man som bade Deng och Neri har
kartor. Fritch hittar for det mesta, men tar ofta konstiga omvégar och glémmer végen
ibland.

Pa vissa stallen finns elektroniska knutpunkter dar det ar mycket starka
elektromagnetiska félt i luften som kan vara kluriga att ta sig forbi. Vid dessa stéllen
finns ocksa konsoler for att ta sig in i systemet.



Andra stéllen som karaktarerna kan komma att besoka under denna scen &r
plokavianernas invasionsskyttel och dven deras skepp. Skytteln ar en typisk sadan
och ska inte vara nagra problem att beskriva om du sett star trek, farscape eller annan
rymdburen SF. Den &r mycket liten, har ingen bestyckning och inga skoldar eller
liknande. Den har daremot tillgang till ett stealth-lage som kan kopplas in for att
undvika upptackt — vilket nastan ar ett maste om man inte vill bli nerskjuten av
plokavianernas huvudskepp pa vagen dit. Det gar forstas ocksa att lura plokavianerna
om karaktarerna gor nagot briljant.

Plokavianernas huvudskepp ar stort som en atlantdngare men relativt litet i
forhallande till det enorma ALTHOSE, grabrun till fargen och relativt
cylinderformad. Det &r inte speciellt valbevakat och férutom en handfull hyrda vakter
finns det bara tva individer narvarande, bada &r plokavianer och bada befinner sig pa
bryggan. Skeppet ar mycket fuktigt, kallt och paminner d&nnu mer om kloaker &n vad
ventilationstrummorna gjorde. Det strommar vatten Gverallt och Gverallt ligger
ackliga, vita och formodligen fratande avsondringar. Plokavianerna ar mycket
fortjusta i morker och avgrunder, sa sadant finns det gott om.

Spelledarpersoner

De spelledarpersoner som karaktarerna kan tankas springa pa under denna scen bestar
till storsta delen av utslagna individer pa samhallets bottenskikt, skumma brottslingar
och varelser som foredrar att leva i enslighet. Kanske traffar de pa en kult som dyrkar
ALTHOSE som en gud, kanske traffar de en sammanslutning av drogmissbrukande
rattliknande varelser som lever av vad folk kastar bort, eller ndgot annat.

Plokavianernas invasionsstyrka bestar av uniformerade méan och kvinnor som ar
relativt humanoida till utseendet — men eftersom de flesta bar tdckande hjalmar och
uniformer &r det kanske inte sa relevant. De &r legosoldater och har betalats mycket
bra for ett “enkelt jobb”. Deras mal dr att rensa bort sd& mycket av ALTHOSE:s
sakerhetsstyrka som mojligt, samt att ta befalen till fanga. Allt for att underlatta for
Greeb (fran scen 1) att ta kontrollen dver skeppet.

Plokavianerna ar mycket fula varelser och luktar véldigt illa pa ett fratande satt.
Deras ansikten ar vagt manskliga men deras hud ser ut att vara pa vag att rinna bort -
som om deras ansikten vore gjorda av lera en varm dag. De utsondrar standigt en
illaluktande vit sorja fran sin hud. Plokavianerna ar mycket duktiga pa att bygga
vapen och ar valdigt fasta i sin dvertygelse om att rattvisa alltid maste skipas - det ar
dock alltid fraga om deras egen, extremt subjektiva, bild av rattvisa. De tva
medlemmarna av rasen som finns med i detta &ventyr ar en kvinna vid namn Jees
(skeppets kapten som ar valdigt hard och rattfram), samt en man vid namn Dene (som
ar understalld Jees och lyder hennes minsta vink).

Héndelseforlopp

e Karaktarerna marker att en av de hariga Greeb-varelserna fran scen
1 sitter fast i ett utblas.



Sokandet efter ventilfiltret som ska bytas ut gar daligt och manga

andra saker kommer i végen som till exempel:

e Ett brak mellan hustru och man i sann cops-stil.

e Ett gang falskspelare har samlats i en dde lokal dar de diskuterar
sina senaste bravader — detta kan dock horas ratt val ut i
ventilationstrumman dar karaktérerna vandrar.

e Karaktarerna gar vilse och hamnar vid en liten intern sj6 som
inte borde finnas enligt kartan. I sjon bor en familj med mycket
vanliga vattenlevande blétdjur som inte vill flytta. De har funnit
Freb’na’lok — paradiset.

e En eldstrid mellan en sakerhetsvakt och en grupp
vapensmugglare. Det visar sig efter striden att sakerhetsvakten
inte &r vakt utan en utkladd skojare som lurat vapensmugglarna
pa pengar.

Ventilfiltret hittas, men det visar sig att det inte behdver bytas.
Skeppet skakar till hastigt och det kdnns som om verkligheten
stannas upp for en stund. Efter det foljer en serie kortare explosioner
— varav flera skadar delar av ventilationssystemet vilket gor det
svart att ta sig ut.
Ventilationssystemet ar vid det har laget fyllt av flyende Greeb-
varelser, galna sékerhetssystem, annu galnare maskiner (sadana som
kan tankas finnas har, men aven andra sasom en laskmaskin eller
liknande) och till sist aven en invaderande styrka av humanoida
varelser i svarta heltdckande drékter med hoghastighetsvapen. Det
blir ett kaos utan dess like, sarskilt som kommunikationssystemet
verkar ha slutat fungera och det pa vissa stallen inte gar att anvanda
elektronik alls.
Lat karaktarerna fa ta sig fram till en av de nyskapade dppningarna i
skeppet och sékra ingangen fran den invaderande styrkan. Kanske
du och spelarna kéanner er riktigt vagade och later karaktarerna ta sig
ombord pa plokavianernas invasionsskyttel och atervanda till deras
skepp for att nedkdmpa hotet mot ALTHOSE. Om detta gors kom
ihag det, sa att du kan ta upp det i scen 4 om karaktarerna da
forsoker ta kontakt med de invaderande styrkornas moderskepp.



Scen 4 — ALTHOSE:s sista hopp

Intro
Skeppet skakade till igen. Det hade inte betett sig sd har sa lange som
kommenddrkapten Dentch varit har, men sa hade det ju aldrig varit under
attack heller. Vem &r det som anfaller och varfor just nu? Varfor inte efter
den cykliska inspektionen? Dentch undrade tankspritt om det skulle ses som
positivt eller negativt i rapporten om han lyckades sprénga fiendeskeppet i
luften. Efter en snabb glans pa inspektorns bistra nuna kom han fram till att
det nog skulle vara negativt — Dentch kunde inte komma fram till nagot som
bl6tdjuret framfor honom skulle se som positivt. Sjalvmord var ju uteslutet —
brist pa karaktar skulle det heta, anfall skulle bli 6verilat handlande med brist
pd respekt for skeppets sikerhet och forsvar skulle alldeles sdkert bli feghet...

Spelarnas karaktarer

Spelarna gestaltar i den sista scenen ALTHOSE:s kapten Dentch; en inspektor fran
huvudorganisationen vid namn Den-som-ser-genom-den-eviga-dimman; divan Eri
fran scen 2, som nu insett att hon &r en scorviansk spion pa uppdrag att aterta skeppet
for sina rattmatiga agares rékning, och Drego, den hynerianske draparen, vilken inte
ar nagon annan &n kocken Delvys alter ego.

Miljo

Den sista scenen i detta dventyr utspelar sig éver hela skeppet och du tvingas pa sa
satt till att anpassa miljéerna efter vart karaktarerna beger sig. Tank pa att det rader
full panik 6verallt och att sdkerhetssystem och maskiner ar som galna.

Néar ALTHOSE kastats in i ett rymdhopp (starburst) kommer det att foérandras och
aterga till sitt originaltillstind, vilket &r ett mycket kraftfullt stridsskepp. Alla
modifikationer som gjorts under aren kommer att borja knaka i fogarna och falla
sonder nar ALTHOSE forsoker forinta det som inte ingar i originalritningen.

Spelledarpersoner

Det finns en mangd majliga SLP:s i den har scenen, bl.a. karaktarer och individer fran
tidigare scener. Forsok gérna att koppla tillbaka med kanda ansikten och roster i allt
vimmel.

Karaktarerna kommer nog framst att ha att géra med den plokavianska
invasionsstyrkan (som bestar av ett tjugotal individer) och dess valdsamme ledare
Breeg, samt de egna vaktstyrkorna under ledning av

Ar Deng (karaktar fran scen 3 som leder grupp Alpha);

Kimi Se (kvinnlig tekniker med sprudlande humdér som leder grupp Beta, de arbetar
frenetiskt med att forséka komma in i garaget);

Felin Gor (manlig och uppskérrad ledare for grupp Gamma, forsoker desertera
med sin trupp);

Jooli Dreft (kvinnlig masterskytt med valdsbegar som leder grupp Delta i
ndjesmetropolen);



lle Kreendrehenf (kvinnlig ledare for grupp Epsilon, & den som forst hittar
kammaren med biomekanoider — hela hennes trupp gar under) och,
Lorn Lorin (manlig deprimerad ledare for grupp Zeta).

Handelseforlopp

Maskiner och sakerhetssystem &r fortfarande galna.

Kapten Dentch har precis traffat Eri och Drego, som k&mpat sig upp
till bryggan.

Skeppet attackeras av plokavianernas skepp med jamna mellanrum
och gar sénder mer och mer.

Invasionsstyrkan letar sig fram till kaptenen och forsoker ta denne
till fanga, alternativt intar de bryggan. Styrkan kommer dock att ge
upp och kanske t.o.m. hjalpa till om det bli uppenbart att de inte kan
vinna.

Nér det passar, precis efter en attack, kastas skeppet in i starburst —
vilket innebér att skeppet kraftigt lyses upp och nastan imploderar.
Det kastas till en okdnd del av rymden dér det stannar upp, helt
oférmdget att rora sig. Plokavianernas skepp sogs med i starbursten
sa deras skepp ar fortfarande kvar (och vilka som kontrollerar det
beror pa vad som hénde i scen 3).

ALTHOSE:s brygga borjar ramna och underliga organiska maskiner
bryter sig upp ur golv och tak. Hela bryggan fordndras och skeppet
gar in i attacklage (en mycket gall stimma fradn skeppets
huvudsystem, som antagligen ar sammankopplat med Hima vid det
hér laget, borjar tala om for alla pa vilka hemska satt de ska do).
Vapensystem som aldrig tidigare setts kommer online och hela
skeppet verkar forvandlas.

Total panik har brutit ut pa hela skeppet — Arenan har vaknat till liv
och river i vild frenesi ngjesmetropolen (se scen 1).

Skeppets huvudsystem borjar en géll nedrdkning mot total forintelse
(loopen &r nu avslutad). Ge spelarna en exakt tid pa sig att agera
(anvand garna en vdackarklocka eller liknande), men anpassa tiden
efter vad du tror blir bra — du kan sétta nedrékningens slut till allt
fran 30 minuter till en timme, men ge dem inte for mycket tid att
agera. GoOr de saker som inte kan spelas i realtid gar det alltid att
vrida fram klockan till den tid som &r kvar efter utférandet.
Huvudsystemet meddelar standigt mangder av data som &r svara att
forsta, men papekar flera ganger att skeppets nedfrysningskammare
inte langre ger utslag vid métningarna och att atgarder borde vidtas.
Hur karaktérerna I0ser de dverhopande problemen &r helt upp till
dem, men nagra av de saker som kan utforas ar:



e De maste fa igdng kommunikationssystemet igen, vilket kan
goras fran ett rela som ligger i ventilationstrummorna.

e De tar/far kontakt med karaktarerna fran scen 3 som tagit ver
plokavianernas skepp och utarbetar en raddningsplan.

e De tar kontakt med plokavianerna och lyckas Gvertyga dem om
att hjélpa till med en réaddningsplan.

e De lyckas samordna de sdkerhetsvakter som finns kvar for att
nedgora hotet fran alla maskiner i skeppet, vilket ocksa gar att
gOra genom att soka igenom plokavianernas skepp och inkludera
delar av. ALTHOSE i deras dampningsfalt som kan séatta
maskiner ur spel nog lange for vaktstyrkorna att ta hand om
dem. Pa plokavianernas skepp finns for Gvrigt massor av
avancerad stridsutrustning.

e De letar reda pd ALTHOSE:s nexus dar Hima tagit over
skeppets system. Det & mycket svart att ta sig ner hit och
inkluderar manga nya sakerhetssystem. Om Hima kopplas ned
fran systemet kommer nedrakningen att upphora och allt
kommer att verka bra — en liten stund. Efter ndgon minut
fortsatter nedrakningen, fast i mycket snabbare tempo. Att
stdnga av systemet & mycket svart och det underldttar om
karaktarerna pa nagot snillrikt satt kan overtala Hima om att
stanga av forintelseprocessen. Om detta inte gar maste
karaktarerna inse att det basta de kan gora av situationen &r att
fly. Genom att forstora vissa specifika system i ALTHOSE:s
nexus kan man oppna upp de stangda rymdportarna i garaget sa
att gasterna och all personal kan fly med de skepp som
fortfarande &r intakta.

Om karaktéarerna borjar fa for lite att gora, eller om du bara kanner
for ge dem mer att tianka pa kan du lata dem snubbla Gver
nedfrysningskammaren. Detta ar en mycket stor sal dar hundratals
biomekanoider (slaende lika Raknarn, Rinaldo och Droiden fran
tidigare scener) star uppradade. Systemen berattar att de haller pa att
vakna upp ur sin langa somn. Om de kommer 16s i skeppet kommer
de att verka for att forinta allt som inte fanns dar nér de gick in i sin
dvala — d.v.s. det mesta. Dessa varelser & mycket svara att besegra
och ska ses som ett andra stort hot som kan sldngas pa spelarna. Hur
dessa stoppas ar helt upp till karaktarerna, far man Hima pa sin sida
gar det att resonera fram en fredligare I6sning, eller sa kanske man
anvander plokavianernas vapen for att besegra dem.

Det kan vara av vikt att komma ihag att en av karaktarerna, Eri, ar

en scorviansk spion som har en datakristall i sin dgo som kan

anvandas for att stdnga av nedrékningen och det féreliggande hotet
om forintelse. Att fa henne att lamna Gver kristallen, eller ens att
beratta om den kommer antagligen att bli mycket svart.



Datakristallen ger dock inte nagon icke-scorvian tilltrade till
skeppets styrsystem och stanger inte heller av sékerhetssystemet —
for detta behovs koder som bara Eri sjalv kan. Att forsoka fa
kontroll éver skeppet utan hennes hjalp ar i stort sett 16nlost.

Slutet

Hur dventyret slutar ar mycket upp till karaktarerna, men forsok att beléna heroism i
sa stor grad som det ar mojligt. Vad galler ALTHOSE kommer skeppet med storsta
sannolikhet att sprangas, och da galler det for besattningen att ha kommit in i garaget
och lyckats fa upp portarna mot rymden eller att de lyckats fa ombord sa manga som
mojligt pa plokavianernas skepp i tid. Det & en omajlighet att radda alla.

Ett annat mojligt slut skulle kunna vara att Eri lyckas stdnga av nedrakningen och
ta kontroll éver skeppet med hjalp av personer hon vunnit éver till sin sida. Om detta
hander kommer hon med storsta sannolikhet att bege sig hemat med sin nyvunna
skatt och val darhemma (nagra ar senare) beléna de som hjélpt henne med en lang tid
i fanglager eller som forsokspersoner vid biologiska tester av stridsmedel.

Skulle karaktarerna genom briljant overtalningsformaga lyckas overtyga Hima
eller Eri om att fa skeppet att acceptera dem som dess nya agare star de infor samma
problem — de &r fast i en outforskad del av universum, langt bort fran hem. Men de
lever.



