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Fingar i djupet var en berittelse som ursprungligen skrevs
till GothCon XL. Det var mitt fjortonde konventsi-
ventyr och det trettonde skrivet till Bortomversumet.
Vid det hir laget borde jag ha en firdig mall som jag
kidnner mig bekvim i, men varje ar sd vindas jag Gver
berittelsen. Det ir sillan som jag kinner mig riktigt
ndjd dé jag kommer till konventet, och Fingar i djupet
var inget undantag.

Jag hade tva speltest bakom mig, men utan att berdt-
telsen var helt firdigtestad. Det var fortfarande saker
som jag inte var siker pa fungerade som jag ville. Efter
forsta spelpasset fick jag dessutom en del konstruktiv
kritik fran Tamm Sjodin. Vid det tillfillet insag jag vad
som gjorde mig s osiker: ambitionen.

Forra arets konventsberittelse, Villovigar, var modu-
lirc uppbyggt och kunde £ vildigt olika hindelseférlopp.
Det var nigot som jag ville forsoka behélla till Fingar
i djupet, iven om det var en mer traditionell berittelse.
Det var sa de fem olika bakomliggande orsakerna till
hindelserna i berittelsen féddes. Jag minns hur min vin
Daniel Offrell efter speltestet frigade om inte det var
en sak som inte var mest till f6r berittaren. Instinktive
forsvarade jag det med att olika spelgrupper skulle ga
dirifrin med olika intryck, och att de vid dterberittandet
skulle ha olika intryck.

Sa hir i efterhand tror jag att bdde Tamm och Daniel
hade ritt. Det var inget fel pa ambitionen i sig, men
jag tror att berittelsen hade mare béttre av att vélja en
specifik bakgrund och fokusera hardare pa den. Nu
forsokte jag att gora f6r mycket pa for kort tid. Jag
kom igéng senare med skrivandet dn vanligt i ar (frst i
bérjan av januari), vilket nog bidrog mycket till stressen
och kinslan att jag inte var helt néjd.

Emellertid ska det sigas att vriga beridttare och
spelgrupperna hade roligt sd det dr mycket mojligt
att det 4r jag som Overanalyserar berittelsen och ser
skavanker som andra inte ser.

Jag vill dock understryka att varje bakomliggande
orsak har fict lika mycket kirlek frin mig och att de alla
kan betraktas som officiella. De kommer inte specifikt
att hinvisas till i andra produkter, men hindelserna som
dterkommande berittarpersoner upplever kommer att
vara en del av den officiella kronologin.
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Jag var noga med att forsoka inkludera flera vite skilda
slut som kunde tilltala vitt skilda berittare och aktorer.
For de som gillar den mer jordnira (havsnira?) delen
av Leviathan kan allt ske p grund av naturliga orsaker.

Eftersom att féretagens makt 4r en stor faktor i
virlden s valde jag dven att inkludera tvd bakomlig-
gande orsaker till hindelserna. Den ena handlar om
foretagssabotage, medan den andra mer handlar om
ett fbretags nojessatsning.

En annan stor del av Leviathan ir maharerna och
de beskrivs ndrmare i Svart svan, da de egentligen inte
har en stor nirvaro i havet. Trots det vill jag visa att de
kan ha en mer aktiv agenda i havet, vilket gjorde att
de var orsaken till ett av sluten.

Det sista slutet knyter an till de tidsresor som figu-
rerar Bortomversumet. I det hir slutet gors dven en hel
del dterkopplingar till tidigare tridar som bland annat
forekommit i Anakronismer, en berittelse till Bortom:
Lagnens sloja.

Berittaren kan vilja en av de fem bakomliggande
orsakerna och ldta berittelsen fokusera pi dem. Kanske
dven viva in tradar frin 1-2 andra slut, men ignorera
de andra. Alternativt kan hon kora berittelsen rake
av som det ir skrivet och se vilket av sluten som det
blir. I virsta fall kan berittaren lita det sluta som en
nojessatsning da det innebir att det 4r relativt enkelt
att forklara alla konstigheter.

Berittelsen har fitt namnet Fingar i djupet, vilket
ocksa var vad den hette pA GothCon XL. Den upp-
mirksamme ser dock att det stir Kaminskistationen
pa framsidan. Skilet till det r enkelt: det hdr 4r forsta
av atminstone tva akter som kommer att utspela sig
pa basen.

1 Fingar i djuper far karaktirerna eventuellt reda pé
att det pagir en kupp dir Eye of Providence forsoker
ta kontroll 6ver Habitatet. Det ir vad som den andra
akten kommer att fokusera pé, och den figurerar ddrfor
endast i periferin. I den andra akten kommer det vara
precis motsatta forhallande. Men till dess hoppas jag
att ni har en fingslande upplevelse med Fingar i djuper.

- Robert Jonsson,
Biverud, 30 mars 2016.
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BAKGRUND OCH HANDLING

Kaminskistationen ir en av megakorporationen Caps-
haw Commonwealth Securities (CCS) storre industrier
for tillverkning av Jawsharks &t den kommersiella sek-
torn. Basen ir en viktigt del av CCS:s verksamhet och
dr ett horn i sidan pd rivaliserande fraktioner sisom
KWAN Industries och Eye of Providence.

Karaktirerna har alla kopplingar till Capshaw Com-
monwealth Securities, och befinner sig d& berittelsen
bérjar i Torn 2 fér ett studiebessk (antingen som giister
eller guider). Efter att det ordinarie arbetspasset har
avslutats och arbetarna har limnat basen mottas karak-
tirerna i Torn 2 for att pabérja sin rundtur av det forsta
tornet dir skeppskroppen byggs och skickas vidare till
nista torn. Tanken ir att de ska fi en rundtur av Torn 3,
4 och 5 senare under kvillen. Sillskapet hinner knappt
pabdrja rundturen innan de finner Daiyu, en ung flicka
utan minne, och strax dirpa forlorar hela tornet sin
stromforsorjning. Detta dr borjan pd en mangd markliga
hindelser under en vildigt mirklig natt.

~SDEB M-
FORBEREDELSER

Fingar i djupet utspelar sig pa Kaminskistationen (sektor
B30 pé virldskartan). Berittelsen ar uppbyggd kring ett
antal olika hiindelser som kan intriffa. Vissa sker vid
sirskilda tidpunkter (vilka beskrivs nirmare i Scen 4),
andra av att karaktirerna undersoker ritt platser och en
del intriffar endast om ritt kombination av hindelser
och utforskande har uppntts.

Karaktirerna bér ha en god relation till foretaget
CCS, vilket kan ske vid karaktirsskapandet eller under
spelmdtena. Om karaktdrerna har spelat berittelsen
Villovigar och utfort Konfidentiellt uppdrag si kan en
guidad rundtur pa Torn 2 bli en extra beloning, och
en naturlig ingdng till denna berittelse. Rundturen kan
dven delas ut som beloning frin GEMA under 7au 223.

I berittelsens bérjan att méter karaktirerna den unga
flickan Daiyu och dven om hon sjilv inte minns det sa
dr hennes identitet knuten till den bakomliggande orsa-
ken till vad som sker under berittelsen. Exakt vad som

ligger bakom hindelserna kan vara flera. Exemplen ir:

®m Maskhal. Flera maskhdl har 6ppnats pa grund av
Daiyu vid Kaminskistationen, vilket har férodande
effekter pa basen.

® Monstermagnet. Daiyu ir ett mahariskt experi-
ment som ir skickad till Kaminskistationen for att
forstéra den.

m Naturliga orsaker. Alla hindelser som sker vid
Kaminskistationen har naturliga orsaker.

m Sabotage. KWAN Industries dr ansvariga for sabo-
taget pa Kaminskistationen. Daiyu arbetar di for like-
medelsforetaget och har utfére sabotaget.

® VR-spel. Fingar i djupet dr Scripturas senaste
VR-spel och karaktirerna upplever det i néjesmetro-
polen Jericho.

Beridttaren kan vilja ut vilket av dessa slut som ir
det korrekta frin forsta bérjan, eller sa kan hon lata det
avgoras under berittelsens ging. I sd fall bor berdttaren
ha koll pa nagot som kallas fér EVIDENS. Varje ging
karaktirerna finner EVIDENS noterar berittaren det.
Alternativet som har flest EVIDENS nir akten nirmar sig
slutet dr det som riknas som det sanna slutet.

Utéver EVIDENSEN som karaketirerna finner riknas
dven deras (eventuella) spekulationer in. Om de har en
teori som passar in pd ndgon av de ovanstiende di det ar
2 timmar kvar av spelmétet s riknas det som 2 EVIDENS.
Skulle det sta lika mellan tv4 olika alternativ kommer
Naturliga orsaker vara det alternativ som riknas, oavsett
om det var ett av de tvi alternativen eller e;j.

Viljer berittaren istillet att bestimma slut kan hon
anvinda de EVIDENS som hon tycker passar ihop bist
med slutet som hon har valt att fokusera pa.

Kaminskistationen

Merparten av Fingar i djupet utspelar sig i Torn 2,
men det betyder inte att det dr oviktigt att kiinna till
ovriga byggnader som utgor Kaminskistationen. De
beskrivs oversiktligt nedan, och dr den information som
vaktmistaren Jelena Petrova kan delge i de fall dir det
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behévs. Karakeirerna har troligen endast kinnedom
om Kupol 1.

Skulle karaktirerna finna ett sitt att ta sig over dill
andra torn kan berittaren anvinda torn 2 som grund.
De olika tornen ir ritt lika varandra, bortsett fran att
deras verkstider skiljer sig ndgot 4t da de har olika syften.

m Kupol 1: Kupolen kallas till vardags for Habitatet
och det r hir som alla medborgare lever. Gister som
stannar ver natten brukar fi en temporir inkvartering
hir ocksd, vilket gor att karaktdrerna troligen ar bekanta
med atminstone denna plats.

m Torn 2: I detta torn sker tillverkningen av skeppsskrov,
och eftersom denna akt utspelar sig hir beskrivs den
mer detaljerat i berittelsen.

m Torn 3: Hir sker all dillverkning och sammanstillning
av skeppets motorer. Dessa fraktas sedan till Torn 5 for
montering i skeppen.

m Torn 4: Hir tillverkas allt som inte utgdr skrovet eller
motorn. Hir skapas allt frin inredning till elektronik,
vilket gor att detta torn har mest diversifierade lokaler.
Inget monteras dock i detta torn, utan skeppas istillet
over till Torn 5.

® Torn 5: Det hir ir det storsta tornet och det ér hir
som alla komponenter frin Torn 2-4 monteras till ett
fungerande skepp. I slutet av tillverkningsprocessen
nir skeppen ér firdiga himtar Orca Carriers upp dem
for leverans till képare.

Karaktdrer

Fingar i djuper utgdr fran ace karaktirerna har egna
karakdirer (eller anvinder en firdig uppsittning frin
Villovigar). Det ir en bra idé att en eller flera karakei-
rerna har firdigheterna MEKANIK, RORLIGHET och TEKNO-
LoGl, d de forekommer i hogre utstrickning dn dvriga
fardigheter. I bérjan kommer nimligen karaktirerna
att behdva hacka sig igenom lasta dorrar. Bade Jelena
och Daiyu behirskar visserligen kompetensen, men
det dr alltid roligare att lata karakedrerna fa vara aktiva.

Vill aktdrerna kan de istillet gestalta nigon av de tva
viktiga berdttarpersonerna i Fingar i djupet. Dessa dr
vaktmistaren Jelena Petrova, som ir dir for att guida
de ovriga karaktirerna pa basen, eller den kinesiska
flickan Daiyu, som helt saknar minne vem hon ir.
Dessa tvi beskrivs sist i dokumentet som karaktirer,
men presenteras nedan tillsammans med lite extra
information 4t berittaren.
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m Jelena Petrova: Denna dldre, barska morkhyade
kvinna dr tornets vaktmdstare. Hon dr djupt respekterad
av folket i Kaminskistationen for sin drlighet, men ocksd
for att hon inte dgnar sig dt en massa skitsnack. Jelena
rekommenderas till en aktor som har god pondus och kan
spela ut barskheten utan att bli odriiglig. Det ir ocksd ett
plus om personen har rudimentira praktiska kunskaper
om mekanik eller elektronik for att fejka talet.

Jelena har en mérk hemlighet: hon dr med i Eye
of Providence, en motstindsrorelse till GEMA som
stimplats som en terroristorganisation. Hon arbetar
under tickmantel for att vdrva nya medlemmar, och
dr en av de mest respekterade medlemmarna i de nir-
liggande sektorerna.

m Daiyu: Daiyu dr en kinesisk flicka med en obotlig
nyfikenhet som verkar dyka upp frin ingenstans. Hon
rekommenderas till aktorer som har en barnslig fascination
[for omvirlden och finner en utmaning i att ibland bli
begrinsad av andyas viljor.

Det ar runt Daiyu som berittelsen kretsar kring.
Aven om hon vid berittelsens borjan inte minns vem
hon ir kommer det snabbt bli klart att hon dr mer in
vad hon verkar.

Information: Tidslinje
For att berittaren ska ha det littare att halla ord-
ning pé alla hindelser i Fingar i djuper summeras

de nedan med klockslag, en kort beskrivning samt

en sidhinvisning dar hindelsen beskrivs ndrmare.

21.21: Karaktirerna anlinder (sida 13).
22.06: En skyttel syns i Terrarium (sida 12).
22.23: Skytteln syns inte lingre (sida 12).
22.59: Bomb detonerar i lagret (sida 8).
23.06: Jevgenij gar att na i torn 4 (sida 14).
23.59: Kraken forstor Torn 3 (sida 17).
02.23: Vatten borjar fylla Torn 2 (sida 17).
02.29: Kraken forstér Torn 4 (sida 17).
02.29: Klosmirken dyker upp (sida 11).
04.44: Boris dtertar merparten av Habitatet frin
Eye of Providence (sida 14 & 18).

m 04.59: Kraken forstor Torn 5 (sida 18).
04.52: Klosmirken forsvinner (sida 11).
04.59: Fordonen vicks till liv (sida 11).
05.46: CCS har atertagit hamnen (sida 14).
07.29: Kraken forstér Torn 2 (sida 18).




Torn 2 ir skadeplatsen dir denna ake av Fingar i djupet
utspelar sig. Nedan beskrivs tornet dversiktligt och det
ar viktigt att berittaren kidnner sig trygg med dess upp-
byggnad sé att hon kan férmedla miljén till aktérerna.
Under akten kommer karakeidrerna att ha tillging till
hela tornet.

Vid de rum som nas via en dorr stir det angivet vad
det ir for typ av dérr. Det blir viktigt i borjan av akten
nir basen fir ett stromavbrott. Alla elektroniska dorrar
och de med RFID-l4s blir da obrukbara. For att ta sig
igenom dessa dorrar méste karakedrerna forcera ldsen
med EGO + MEKANIK (de kan inte hacka lisen med EGO
+ TEKNOLOGI eftersom det saknas strom), vilket limnar
lasen trasiga. Det krivs ett LATT SLAG for elektroniska
l4s, medan det ir ett SVART sLAG med RFID-l3s. En
rikelinje 4r att elektroniska s tar 5 minuter att forcera,
medan RFID-l4s tar 15 minuter. Berittaren bor halla
koll pa vilka l&s som forceras eftersom de kommer vara
obrukbara efter att stcrommen gir iging igen.

0

VARING 4

Den dversta vaningen ir platsen dir skepp levererar
ravaror och dir arbetarna kommer och gir. P4 denna niva

finns bdde en personal- och lasthiss nedat. Utdver detta
finns lagerutrymmen och tornets administrativa kontor.

Hamnen

Hamnen ir platsen dér bade pendeltrafiken for kuggarna
och lastfartygen dockar for att limna av sin last. Det
sker inte samtidigt, utan morgon och kvill 4r reserverad
for pendeltrafik och dvriga dagen ét lastfartyg.

I tornets centrum finns det ett stdrre avgrinsat
omrade, dit leveranserna kérs varefter de med lasthissen
sinks ned till industrisalarna eller lagerlokalerna. Vid
vardera sida av den stora hissen finns det tva sektioner,
samt en sektion rakt fram som har tvi dérrar. En stor
skylt finns centralt i hamnen for att orientera besdkare.
Rakt fram visar skylten pa Lager och Lasthiss, at vinster
finns Personalrum och Vaktmistarkontor, och at hdger
star det Omklidningsrum samt Personalhiss.

I rummet finns svarta vervakningskupoler uppsatta
i taket. En 6vervakningskupol ir en sikerhetskamera
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i form av en svart kupol som fists i taket. Den filmar
allt i 360 graders vinkel.

Personalrum

Dorr: Olast, icke-elektronisk dorr.

Personalrummet 4r till for att kuggarna ska ha majlighet
att slappna av under lunchrasterna. Det finns ett flertal
niringsgasstationer dir kuggarna kan f4 i sig vilbehévlig
niring utmed langviggen rakt framfér ingdngen. Lings
med kortviggen at vinster finns en nod som kuggarna
kan koppla upp sig mot under rasten (om de har ett
grafeninterface), och dt hoger finns det en dorr dér det
hiinger en skylt med texten Jelena Petrova, Vakimiistare.
Rummet tas till storsta del upp av flera bordsgrupper
dir kuggarna kan sitta och snacka skit under rasterna.

Evidens: Om karaktirerna kopplar upp sig pa noden i
personalrummet ligger de mirke till att bilden flimrar
till for nagra millisekunder med en annan bild. Flimran-
det aterkommer om och om igen, och férsoker ndgon
med TEKNOLOGI 4 att ta reda pd vad bilden egentligen ir
sd kan karaktiren urskilja sig sjilv ligga livlsa pd ett vite
golv med ett par stora VR-glasogon. Om karaktirerna
ser detta fir de 1 EVIDENS for VR-spelet.

Vaktmdstarkontoret
Dérr: RFID-lis (Jelena Petrova).

Hir inne finns en arbetsbink och ett verktygsskap for
sma projekt som Jelena arbetar pa. Det finns dessutom
en arbetsstationen som ir uppkopplad mot noden i
personalrummet.

Rummet 4r dock mer in ett kontor, d4 Jelena spen-
derar sin fritid hir istillet for pa Habitatet. Det finns
darfor en sing i rummet tillsammans med Jelenas
personliga tillhdrigheter.

Jelena har en gdmd automatpistol med ett magasin
pa 15 skott under sin sing,.

Evidens: 1 EVIDENS {61 Sabotage om karakeirerna snokar
i de grafenpapper som finns vid singen bland Jelenas
privata tillhérigheter. De finner inga bevis pa hennes




samrore med Eye of Providence, men diremot har vissa
konversationer raderats av nigon som indikerar att hon
ir involverad i nigonting hon inte vill att andra ska
fa reda pa. Karaktirer som lyckas med ett SVART SLAG
med EGO + TEKNOLOGI kan iterstilla informationen och
fa bevis pa att Jelena arbetar for Eye of Providence.

Lager

Dérr: Elektronisk (rorelsedetektor).

I forradet forvaras varor och produkter som inte anvinds.
Hir finns hoga hyllor som ir fyllda av utrustning och

lador av diverse material. Det finns 4ven stora stdlconta-
inrar bland hyllorna. Bortsett frin det 6ppna utrymmet

vid in- och utgingarna ir det langa korridorer mellan

hyllorna och utan lysroren i taken skulle lagret upplevas

som en mork och hotfull labyrint.
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I en av containrarna finns reservblock till H-cells-
reaktorn som kommer vara av intresse d4 det kommer
att ske ett stromavbrott. For att aktivera strémmen i
tornet kommer karaktirerna att behova ta sig hit och
finna ett sitt att frakea ned reservblocken. Varje block
viger 50 kilo och det tar ungefir 10 minuter att frakea
ut varje enskilt block om karaktirerna bir dem.

Karaketirerna kan anvinda en palldragare och da tar
det 20 minuter per ging. Hur manga block de kan lasta
pa palldragaren beror p4 FORDON: KUNSKAPSNIVA O tar 2
block, KUNSKAPSNIVA 2 tar 4 block, KUNSKAPSNIVA 4 tar
6 block samt KUNSKAPSNIVA 7 tar 8 block.

Evidens: Om karaktirerna gir in eller ut ur det hir
rummet vid 22.59 sa fir de 1 EVIDENS {61 Sabotage. Da
kommer en springladdning att detonera i rummet och
ett flertal av hyllorna rasa samman. Karaktirerna bor

VANING 4

Hamnen

Omkliddnings-

Lasthiss

Personalrum

rum

Dusch & WC

Vaktmdstar-
kontoret




komma undan med endast litta blessyrer, men de bor
fi en hel del problem med att rora sig i rummet. Har
de inte flyttat ut H-cellerna ur rummet dnnu sa tar det
dubbel sa ling tid att fi ut dem ur lagret.

Ar karaktirerna pa samma vining hor de smillen och
far EVIDENSEN, men ir de pd en annan véning finner de
bara sparen av hindelsen utan att fi EVIDENS.

Undersoker karaketirerna resterna av springmedlet
mer noggrant kan de med NATURVETENSKAP 4 se att
bomben ir instilld pd att detonera vid 23.59. Den kan
ddremot ha aktiverats som senast for 23 timmar och 59
minuter sedan, men i princip nir som helst efter det.

Dessutom kan karaktirerna fa reda pa att bomben
ir byggd av nigon som vet hur den ska tillverkas och
att den inte ar nagot enkelt hemmabygge. Resurserna
for att skapa denna bomb finns inte i Torn 2.

Omklddningsrum

Dérr: Olist, icke-elektronisk dorr.

Hit kommer alla kuggar vid varje skifts start och avslut
for att byta om. Det finns manga rader av skdp som
halls privata med hjilp av hinglas. Sammanlagt finns
det runt 200 skap, dir de 4r jaimnt fordelade mellan
dags- och nattskifte.

I skdpen aterfinns arbetsklider. I en del av skipen

finns dven privata saker sdsom grafenpapper fista pa
skipdérren med bilder som forestiller nira och kira,
hygienartiklar och liknande.

Hir finns ocksd personalhissen fér att ta sig ned till
arbetsomridet. Personalhissen ir av stérre modell och
rymmer cirka 20 personer.

WC och dusch

Dérr: Olast, icke-elektronisk dorr.

Fran omklidningsrummet kommer man in dll bade
toaletterna och duschen. Omrédet ér inte uppdelat i
manligt och kvinnligt, utan allt 4r unisex.

VANING 3

Industrisal C

Industrisal A

Lasthiss

Industrisal B
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VAKING 3

P4 den andra viningen tas de olika rdvarorna dill vara
pa. Det finns olika industrilokaler dir de bearbetas och
formas till skeppskroppens olika delar. Viningen dr

uppdelade i tre olika sektioner som ir inriktade p3 att
tillverka varsin del av skeppen: aktern, foren och skrovet.

Industrisalar

Dérr: Elektronisk (rérelsedetektor).

Industrisalarna liknar varandra, men har olika syften.
Hir dillverkas Jawsharks, vilket 4r den vanligaste model-
len av stridsskepp i virlden. Hir finns flera arbetsstatio-
ner. I dessa lokaler programmerar kuggarna maskinerna
till att forma de olika skeppssektionerna och svetsa
samman dem. Emellertid krivs det en hel del slitgora
for att transportera delarna mellan de olika stationerna
och industrisalarna. Arbetsprocessen ir dessutom dan-
ande, smutsig och farlig s det krivs rejila horselskydd,
skyddsglaségon och arbetsklider.

1 industrisal A illverkas delar till aktern, i industrisal
Btill foren och i industrisal C'till skroven. Personalhissen
finns i industrisal Cvilket gor att denna sal dr mest livlig
dé personalen passerar den till och frin sina arbetsplatser.

I samtliga industrisalar finns svarta évervakningsku-
poler uppsatta i taket.

.
Hiss
Hissen kommer hit och fortsitter dven nedat. Denna
hiss anvinds for att leverera material till de olika indu-
strisalarna, samt att frakta ned de olika skeppsdelarna
for montering pa vaningen under.

I rummet finns det svarta vervakningskupoler upp-
satta i taket.

0
1RO 0
L
P4 vaning tvd arbetar personalen med att ssammanfoga

de olika komponenterna frin vaningen ovanfor till ett
funktionellt skrov.

Verkstad

Dérr: Elektronisk (rorelsedetektor).

I verkstaden sammanfogas Jawsharkens akter, fér och
skrov. Processen for att sammanfoga delarna tar tvd
timmar. Skeppskroppen saknar visserligen motor, men

skrovet héller for trycket i havet.
Verkstaden har sex arbetsstationer dir skeppskroppar
sammanfogas, vilket gor att verkstaden har kapacitet

att tillverka sex skepp dt gangen. Det krivs tva personer

vid varje arbetsstation for att genomfora processen.
Personalhissen passerar verkstaden och personalen

som arbetar hir anvinder den for att nd sin arbetsplats.
I rummet finns svarta dvervakningskupoler uppsatta

i taket.

Maskinhall

Dérr: RFID-lis (Jelena).

Maskinhallen ir fylld av sex truckar, fyra sldp och en
stahjuling (segway). Truckarna anvinds for att frakta
de firdiga skeppskropparna sa att de kan lastas ombord
pa lastfartygen fran Torn 3. Stahjulingen anvinds av
arbetsledaren for att ta sig mellan basens olika sektioner.
Trucken ir litt atc kdra, men kriver trots det FORDON 2 f6¢
att hantera dd tornet inte 4r idealiskt fér en ovan forare.

Evidens: Frin och med 04.59 kommer alla fordon att
fi ett eget liv. Det innebir att de kommer att ha sin
egen vilja om de anvinds. Plotslige borjar de aka dc ett
helt annat héll 4n vad karaktirerna styr dt, och ibland
blir de rent av aggressiva mot minniskor i sin vig och
bérjar jaga dessa. Sker detta far karaktirerna 1 EVIDENS
for VR-spelet.

For att "timja” ett fordon krivs ett SVART SLAG med
KROPP + FORDON. Lyckas slaget fungerar fordonet normalt.

Skeppslager

Dérr: Elektronisk (rorelsedetektor).

Hir lagras skeppsdelar frin véningen ovan som inte
hinner bli sammanfogade under dagens arbetspass,
tillsammans med skroven som vintar pa att bli upp-
hamtade. Just detta dygn finns det inga skrov, utan de
sista himtades upp innan arbetspassets slut.

Evidens: Om karaktirerna kliver in hir mellan 02.29-
04.52 s3 far de 1 EVIDENS for MONSTERMAGNET. 1 det
tomma rummet kan de finna mirkliga klssmirken pd
viggarna som forestiller underliga symboler. Karaktdrer
med ockuLTIsM 3 kiinner igen tecknen som gamla ockulta
symboler vilka anvindes av hemliga esoteriska sillskap
under medeltiden. Samma typ av symboler finns nere
i gvernattningslokalen pa vaning 1.

Desto nirmare karaktirerna kommer symbolerna i
detta rum, desto tydligare tycker de sig hora en sorgsen,
melankolisk melodi. Det dr som om melodin kommer
utifrin havet, och karaktirer som misslyckas med ett
CHOCKARTAT SKRACKSLAG med EGO blir 6vertygad om att
nigon livsform finns ute i havet och soker efter sitt barn.
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VANING 2

Verkstad

Lasthiss

Maskinhall

Skeppslager

v
Hiss
Hissen anvinds for att ta emot de olika skeppsdelarna
fran vaningen ovan, och att frakta dem nedét efter att
de blivit ssammanfogade pa denna véning.

I rummet finns svarta dvervakningskupoler uppsatta

i taket.

VANING 1

P4 den understa véningen titas och hirdas skrovet pa

skeppen, sedan lastas det ombord pa skepp som dockar
hirnere. Efter det fraktas skeppskropparna vidare till

Torn 5 dir inredning och elektronik monteras in. Har-
nere finns ocksd H-cellsreaktorn som driver hela tornets

stromforsorjning.

/////////////////////////////////////_

Hangaren

Hamnen som finns hir nere ir stor nog fér att ta emot
tva stora skepp. Hit fors de firdiga skeppskropparna,
via lasthissen, med truckar d de ska lastas pé skeppen
som dockat vid hamnen. Hamnen kan dven nis med
hjilp av personalhissen.

I rummet finns det flera svarta 6vervakningskupoler
utsatta i taket.

Evidens: D4 Daiyu kommer in i rummet drabbas hon
av en stark kinsla av rastléshet. Det 4r som att tusentals
myror springer dver kroppen och biter henne. Det
ger 1 EVIDENS {61 Maskhdler. Daiyu kommer, tack vare
rastlosheten, att kunna lokalisera var maskhalet finns
nagonstans om det slutet anvinds.



H-cellsreaktorn

Dérr: Elektronisk (rorelsedetektor).

Detta rum ir Torn 2:s hjirta, dd det dr hir H-cellerna
ir monterade vilka forser hela basen med elektricitet.
De olika H-cellerna ir placerade i hexagonala block i
olika hyllor och lings med viggarna. De fungerande
cellerna lyser upp i ett svagt, ljusblice sken. D4 karak-
tirerna kommer hit efter strémavbrottet ir manga av
cellblocken mérka och utan energi. Karaktirer med
MEKANIK 4 kan, utifran sin deduktiva slutledningsfor-
mdéga, sluta sig till att de dr helt tdmda pa viteceller,
vilket 4r extremt mirkligt. Det ér inte resultatet av en
EMP, vilket lekmin kan tro. Hur cellerna kan lagas
forklaras nirmare under rubriken Azerstilla strimmen.

Overnattningslokal

Dérr: Olist, icke-elektronisk dorr.

Overnattningslokalen ir vildige ljus med ljusgria viggar
samt vitt golv och tak. Rummet med dess kala och
sterila milj6 ger en kinsla av lyx gentemot vanliga dver-
nattningslokaler. Andra foretags dvernattningslokaler
ir betydligt mindre och skitigare dn dessa. I viggarna
finns det ett tjugotal sovutrymmen med stingda luckor.
Sovhytterna dr sma krypin med en bidd och en enkel
hylla att stilla upp personliga tillhérigheter pa.
Overnattningslokalen star for det mesta oanvind, och
den anvinds enbart kortare perioder nir arbetsbordan
i tornets industrier 4r extremt intensiv. Personalen
anvinder da sovutrymmena for att vila i skift.

Evidens: Oppnar karaktirerna de stingda sovhytterna
kan de finna att ndgon verkar ha klgst in markliga tecken
i viggarna med sina naglar. Ser karaktirerna dessa ger
det 1 EVIDENS {61 Monstermagnet. De med 0CKULTISM 3
kan f reda pd samma sak som star vid Skeppslager pd
véning 2, men utan att hora musiken. En liten kuslig

VANING 1

Terrarium

7 I\

Administration

Lasthiss

H-Cellsreaktorn

Overnattnings-

Hangaren

lokaler

Mer om H-cellsteknologin finns beskrivet pa sida 162 i Leviathan.
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detalj 4r att kldsmirkena verkar gjorda av en hand som

dr ungefir lika stor som Daiyu.

Terrarium

En ling korridor som gar lings med tornets yttervigg.
Gangen har ett flertal ljusarmaturer som lyser upp
gingen med ett svagt och varmt sken. Denna plats
dr den enda i tornet som har fénster ut mot dvriga
Kaminskistationen. Havet dr vanligen kolsvart, men det
finns gott om ljuskillor hir som lyser upp en ganska
vacker havsmiljé. T alla fall, r det sa det brukar vara. Nir
strommen gir dr det enbart Habitatet som ér upplyst,
resten av tornen dr nedslickta.

I korridoren finns dérrarna in till administrationen.
P4 dorren langst till vinster finns det en skylt ddr det
star A. King, Chefsadministratir.

Evidens: Om Jelena ser skylten far gruppen 1 EVIDENS
for VR-speler d& namnet har glitchat och inte stimmer.
Det ska vara A. Kozlov (dir A star for Andrey). Nigon
verkar ha dndrat skylten av okind anledning.

Tar sig karaktirerna ned till korridoren vildigt tidigt,
nigon gang mellan 22.06-22.23 kan de se hur en Chelo-
nian Shuttle verkar &ka omkring utanfér tornet. Det
ger 1 EVIDENS {or Sabotage.

Négon ging runt klockan fyra pd morgonen kan
karaktirerna pa avstind se hur en kvinna simmar i
havet, vilket trotsar naturlagarna. En minniska skulle
krossas av trycket utanfor, men av nigot skal verkar
kvinnan inte gdra det. Att se det hir ger 1 EVIDENS for
Maskbhilet. Aven om det inte gir att urskilja kvinnans
drag nirmare just nu kommer karaktirerna att kinna
igen Amy Carpenter om de triffar pa henne senare.

Administration

Dérr: RFID-las (chefsadministratorens kontor, enda
rummet som Jelena inte har tillging till) och elektroniske
(rorelsedetektor, for vanliga administrationen).

Administrationen ir ett stort kontor med flera gra-
fenskdrmar pa arbetsbord, anpassade for stdende arbete.
Utmed viggen finns det en stor grafenskiirm som nir
den dr inaktiv visar stillbilder dver flera av Capshaw
Commonwealth Securities reklambilder éver sin verk-
samhet pd Kaminskistationen.

Hir sker det administrativa arbetet. Det rér sig
om allt fran lagerhillning och leveransredovisning till
bokféring och redovisning av kuggarnas arbetsnirvaro.

I den vistra delen av rummet finns det en upphdojd
platd som avgrinsas med en skottsiker glasvigg. Hit
kommer karaktirerna om de tar dérren dir det star A.
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King, Chefsadministrator. Detta dr tornets hjirna pa
ménga sitt. Chefsadministratdren har inte bara till-
gang till vervakningskamerorna som ticker hamnarna,
industrisalarna, verkstiderna och de centrala delarna
av tornet, utan hon kan 4ven stinga av 6vrig kommu-
nikationsutrustning och kontrollera de elektroniska
dérrarna. Det dr dven fullt mojligt att tona glasviggen
sd att jdnsteminnen nere pa arbetsplatsen inte kan se in.

SCEN 1: 21.2

Klockan ir 21.21 d& karaktdrerna har samlats pd
Kaminskistationens hamn i Torn 2. Skytteln som forde
karaktirerna dit har nyligen limnat hamnen, och vake-
mistaren Jelena Petrova har precis mott karakeirerna
som ir dir for att de ska fi en rundtur av fabriken, nu
efter att kuggarna har akt hem for dagen. Vanligen
skulle nista arbetsskift ha avlgst dem, men eftersom
karaktirerna dr inbokade for ett studiebesdk har CCS
valt att ge dem ledigt detta och nista skift som bonus
for deras harda slit.

Lat aktorerna presentera sig for varandra och spela
igenom introduktionerna om de vill. Direfter ar det
Jelena som tar kommandot och visar karaktirerna runt
pa basen. Berittaren kan ligga fram kartan pé bordet,
medan hon ger nédvindig information till karaktirerna
allt eftersom de rr sig genom basen.

- .
Daiyu

Denna scen introducerar Daiyu for karaktirerna. Om
nagon av aktdrerna har valt henne som karakedr bor
berittaren forsoka att placera denna scen tidigt, annars
kan den senareldggas.

Karakeirerna hor plotslige ljudet av ndgonting tungt
som faller ned i ett nirliggande rum. Det later ordentligt
och ir allt annat 4n diskret. D4 karaktirerna kommer
dit finner de en sjuarig flicka pa marken och de kan
se hur taket har gett vika. Det ir ett hdl upp i ventila-
tionstrumman, och det framgar tydligt ate flickan har
trillat ned frin den.

Kldderna som flickan bir 4r gjorda av bomullsma-
terial, vilket 4r ovanligt dd de flesta klider ir gjord av
syntetiskt material. Sddana hir klader 4r egentligen en
statussymbol for de med hog status. Flickan ser inte
bekant ut for ndgon. D4 karaktirerna kommer dit
bérjar hon att vakna till.

Undersoker karaktirerna henne kan de se att Daiyu
har slagit i huvudet. De med MEDICIN 4 inser att hon har
ficc en hjarnskada och att minnesférlusten troligen ar
orsakad av det. Minnesforluster kan vara permanenta,
men vanligen brukar minnena komma tillbaka.




SCEN 2: KATASTROFEN

Kort efter att karaktirerna har funnit Daiyu sker nista
sak. Plotsligt hors en kraftig sonisk puls svepa genom
hela tornet och den 4r sa stark att karaktirerna kinner
vibrationerna i kroppen. Knappt har pulsen svept forbi
forrdn all elekericitet pa basen dor.

Karakeirer med NATURVETENSKAP 2 inser att signalen
kom utifrin, nistan som om tornet utsattes for en
okind form av sonar. Det liknar dock ingenting som
ar kint sedan tidigare.

Karaktirerna finner sig nu i Torn 2 utan elektricitet,
vilket gor tillvaron betydligt krangligare. Noderna som
man nér de andra baserna med kriver elektricitet. De
flesta dorrarna ir elektroniska och ppnas med hjilp av
rorelsedetektorer. Hissarna kriver elekericitet. Plotslige
befinner sig karakeidrerna i ett morklagt torn som blir
svart att rora sig i.

Aterstdlla strommen

At 4terstilla basens fulla styrka innebir att karakei-
rerna maste ta sig ned till H-cellsreaktorn pa véning 1.
Eftersom hissarna inte fungerar méste de ppna upp
ett av hisschakten, och klittra ned via dem. Det kriver
ett slag med KROPP + RORLIGHET dir svarighetsgraden
beror pa vilket hisschakt de férsoker ta sig ned via. Den
stora hissen ar ett svirt slag, medan det ér ett litt slag
for personalhissen.

Ett FUMMEL innebir ett fall som resulterar i 3 BESTA-
ENDE FORLUSTER i KROPP, ett MISSLYCKANDE 2 BESTAENDE
FORLUSTER och ett MARGINELLT LYCKAT 1 BESTAENDE FOR-
LusT. Ett LYCKAT RESULTAT gor att karaktirerna kommer
ner oskadda och ett PERFEKT RESULTAT gor att de kan
hjilpa en annan karakeir att ta sig ned som misslyckades
med slaget (eller andra ett FUMMEL till ett MISSLYCKAT
RESULTAT).

Vil nere kan en person med mekanik 3 konstatera att
flera H-celler verkar ha dverbelastats och behéver bytas
ut. Personer med MEKANIK 6 vet att det ricker med fyra
nya celler om de placeras pa ritt sitt, medan de med
lagre kunskapsnivé behéver dtta stycken. Jelena vet att
nya H-celler finns i lagret pd vaning 4. De maste alltsa
bege sig till det 6versta lagret for att himta nya H-cel-
ler, och sedan frakta ned dem till vining 1. Eftersom
varje H-cell viger 50 kilo behéver karakeirerna ordna
en ordentlig hissanordning, vilket Jelena vet finns i
industrisalarna pa vaning 3, och ritt sorts verktyg, vilket
finns i verkstaden pa vining 2.

For att sedan byta ut H-cellerna krivs ett LATT SLAG
med KROPP + MEKANIK. Ett FUMMEL innebir att ett misso-
de sker och reaktorn forstdrs, vilket limnar basen helt
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utan strom resten av berittelsen. Ett MISSLYCKAT SLAG
gor att H-cellsreaktorn skadas, men det gir fortfarande
att gora ett nytt forsdk med att reparera den (men d
med ett SVART SLAG). Ett MARGINELLT LYCKAT RESULTAT
tar 2 timmar, ett LYCKAT RESULTAT tar 1 timme och ett
PERFEKT RESULTAT tar en halvtimme. Det tar den dubbla
tiden om karaketirerna byter 4tta celler istillet for fyra.

Nir H-cellsreaktorn ir reparerad kommer allt att
bérja fungera som det ska igen. Ljusen tinds av rorel-
sedetektorerna dd man kliver in i rummet, precis som
alla elektroniska dorrar.

Aterstdlla kemmunikationen

Alla noder (till exempel den i personalrummet, vakt-
mistarkontoret och administrationen) har méjlighet
att kommunicera med de andra baserna i Kaminsk-
istationen, i alla fall sa linge det finns strom. Basens
kommunikationsutrustning har inte rickvidd att nd
andra baser, men kan anvindas for att ta kontakt med
skepp som ror sig utanfér basen.

m Kupol 1: De far kontakt med Cassie Harper, en
officiell representant fér Capshaw Commonwealth
Securities. Hon har ingen aning om vad som pagir,
men siger sig ha fullt upp med interna konflikter pa
Habitatet. Nir de ir avklarade lovar hon att skicka hjilp.

Cassie ir i sjilva verket involverad i Eye of Provi-
dences pigaende forsok att storta basens ledning och
ta 6ver makten. De har lyckats med att ta dver de
officiella kommunikationskanalerna. Cassie forsoker
dock fa det som att hon tillhér CCS och arbetar mot

“kuppmakarna”. Hon ir dock inte medveten om vad
som orsakat katastroferna i tornen, och det ir inte heller
hennes prioritet just nu.

Eye of Providence kommer att forlora kontrollen
over Habitatet vid 4.44 och di har CSS atertagit
kontrollen 6ver kommunikationskanalerna. D3 ir det
Boris Karmosov som karaktirerna far tala med. Han
har upprittat en temporir ledning tillsammans med
andra CCS-lojala personer. I Boris 6gon ir Jelena en
respekterad medarbetare och han misstror inte hennes
lojalitet. Det gor att Jelena har méjlighet att utnyttja
dem som resurs om karaktirerna skulle borja misstinka
henne f6r samarbete med Eye of Providence. I alla fall
tillrdcklige linge for att kunna fly frin basen med liveti
behall. Forst efterdt lyckas Boris ligga ihop pusselbitarna
och inse att han blivit lurad.

m Torn 3: Inget svar. Noderna ir skadade (vilket en
person med MEKANIK 2 eller NATURVETENSKAP 4 Inser)
och kommer aldrig att bli brukbara innan det férstors.

Bade Cassie Harper och Boris Karmosov finns beskrivna i Appendix A: Berattarpersoner.
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m Torn 4: De fir kontakt med Jevgenij Lagunov (om
de kontaktar honom efter 23.06). Han kan vittna om
liknande hindelser som hos karaktdrerna. Jevgenij ar
tornets nattvakt. Hans mekaniska kunskaper ir lika
med noll, utan det var hans partner Irina som fick iging
noderna igen. Tyvirr inte utan att hon elektrifierade
sig sjdlv, vilket orsakade hjirtstillestind. Jevgenij fick
igdng hjirtat, men hon verkar nu vara i koma. Han har
forsoke fa tag i ndgot annat torn for att skicka en skyttel
for att himta transporten, men Habitatet vigrade pa
grund av oroligheterna.

Jevgenij kan bli en resurs som karaktirerna kan
utnyttja dver noderna. Som sikerhetsvake ar hans frim-
sta expertis strid och sikerhet, vilket kan komma till
gagn lingre fram. P4 samma ging dr han dven den
person som troligen bist forstdr karakeirernas dilemma,
da han delar det. P4 sd sitt kan Jevgenij bli en vin om
karaktirerna kommunicerar med honom éver lang tid.

m Torn 5: Inget svar, men meddelandet kommer i alla
fall fram. Antingen finns det ingen dir som kan svara
eller s3 ignoreras karaktirerna.

Information: Jelenas hemlighet

Jelenas obeflickade rykte gor att hon ér den karak-
tir som har storst nytta av kommunikations-
utrustningen. Eventuella anklagelser mot henne
frin andra karaktir kommer att motas med tvivel,
medan 6nskemal frin Jelena kommer tas pd storre
allvar 4n frin andra. Kort och gott, folk litar pa
Jelena. Skulle karaktirerna vilja 6vertyga Boris om
att Jelena 4r en forrddare méste de besegra henne
i en social konflikt.

Jelena 4r en av Eye of Providences mest pélitliga
medlemmar i trakten, och har hog status inom
motstindsrorelsen. Jelena vet att Cassie ir medlem
i Eye of Providence, men hon har inte informe-
rats om revolutionsforsoket. Fir Jelena tala ostort
med Cassie blir hon medveten om att nyanlinda
personer borjade rota i deras affdrer och hotade
att avsloja Eye of Providence. Personerna fingades
dock in och héller pa att f6rhoras, men det verkar
som om de sindes for att ta fram bevis mot Eye
of Providence. Det fick Cassie att forsoka ta ver
Habitatet innan CCS kan skicka forstirkning. I
borjan av berittelsen har Eye of Providence kontroll

dver Habitatet och kan bistd Jelena med viss hjilp,

dven om Cassie siger sig behova de flesta resurserna
for att kvidsa motstindet.
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SCEN 3: BOMBER

Bomber ir hindelser som berittaren kan anvinda sig
av for att kraftigt férindra situationen i berittelsen.
Till skillnad frian andra hindelser som initieras utifran
aktdrernas utforskande eller vid sirskilda tidpunkter, for-
fogar berittaren helt 6ver dessa. Berittaren kan anvinda
dessa om hon kinner att tiden f6r spelmétet haller pd
att ta slut och hon vill né ett av de olika sluten tidigare.

D6 och respawna

Evidens: 1 EVIDENS 61 VR-spelet.

Vid ett limplige tillfille kan berittaren déda Daiyu.
Det kan vara en olycka som sker, exempelvis en maskin
som rikar déda henne eller en hylla som vilter 6ver
henne. Hon kan iven rika bli triffad under en strid (till
exempel under Scen 5) och sakta d6 av sina skador under
ett tarfylle farvil. Karaktirerna kan givetvis forsoka
att ridda hennes liv, men det ir frukd@st i slutinden.

Om en aktor gestaltar Daiyu kan du efter hennes dod
beskriva hur hon vaknar upp pa en annan del av basen.
Dir kan Daiyu fortsitta sitt liv som om déden aldrig
hade skett. Hur stiller sig de 6vriga karaktirerna till
att de ser Daiyu vid liv, i synnerhet eftersom den andra
kroppen fortfarande finns kvar och 4r dod? Plotsligt har
de tvi Daiyu pa basen.

En person med likarhandske som gor en undersok-
ning pa bada kropparna far sla ett LATT SLAG med EGO
+ MEDICIN 5r att se att kropparna ir helt identiska. De
ar inte willingar (d4 tvillingars DNA inte ér identiskt),
utan de tvd kropparna ir faktiskt samma. Det hir dr en
glitch i spelet: Daiyus kropp dog och dd spawnar spelet
fram en ny. Kruxet 4r bara att den gamla kroppen inte
forsvinner, utan nu finns det tvd kroppar av Daiyu.

Monstermagnetens fodsel

Evidens: I evidens for Monstermagnet.

I ettav sluten ir Daiyu skapad av maharerna for ett syfte:
att locka till sig en jitteblickfisk och didrmed forstora
Kaminskistationen. De har anvint sig av avancerad
genetisk forskning och mysticism f6r att inympa DNA
frin Kraken i iglar. Maharerna planterade sedan iglarna
i Daiyu, vilket gor att jitteblickfisken upplever det
som att flickan r hans barn. Han ir évertygad om att
Daiyu dr hans barn som hélls fingen och s6ker nu efter
henne. Det dr anledningen till att Kraken férstér tornen
han forsoker befria sitt barn. D4 barnet inte kommer
utsimmande beger han sig vidare till nista torn istillet.




/gt Overvildigas dun av ett minnesfragment fran ditt
Jorflutna dir du dr inspdrrad i vattenfylld tank. Utanfor dr
det morkt, men ifrin grafenskarmarnas ljus kan du ana att
det dir ett laboratorium dn befinner dig i. 1 skuggorna anar du
den humanoida skepnaden av en man som verkar observera dig
utan att visa nagra kanslor. Du forsoker i panik att krossa
Slaset for att komma ut, men utan att lyckas. Du kanner
bur vattnet tringer allt djupare ned i dina lungor och medan
du drunknar si svartar det.

Speldokument: Mardrémslika minnen [l

Du ligger fastspdrrad pa en kall, stalbrits i ett laboratorium.

I skuggorna omkring dig anar du mannen som iakittog dig

forut. Han syns fortfarande inte tydligt, utan det ar endast

ymtar di han placerar iglar pa dig som
pp. Det hela dr oerhirt pligsamt, och

~a smdrtan. Trots dina skrik si dr det enda som

konturerna som
borrar sig in i din £

du skrik

dn hor mannens obehagliga mdssande.

Daiyu kan under tiden pa basen bérja att dra sig
till minnes en del av vad maharerna utsatte henne for.
Om en akedr gestaltar henne delar berittaren ut tre
speldokument vid olika tillfillen. Vid det forsta spel-
dokumentet bérjar hon att krikas vatten och kan under
nigon minut inte géra nigonting annat in det. Da det
dr over 4r hon matt och mir illa under de paféljande
minuterna. Vid det andra speldokumentet kan Daiyu
se hur det rér sig nagonting under hennes hud, men
ingen annan ser det. Det dr Daiyu som minns iglarna.
Forst vid det tredje speldokumentet kommer iglarna
att kunna ses av andra personer in Daiyu.

Om nédgon scannar kroppen med en likarhandske
kommer de endast att finna ett spar av iglarna da berit-
telsens slut ar fastslaget.

Spionen

Evidens: 1 EVIDENS {61 Sabotage.

KWAN Industries ir ett rivaliserande foretag till CCS,
och i ett av de méjliga sluten r de ocksd ansvariga for
sabotaget mot Kaminskistationen. I det slutet ar det
Daiyu som ir ansvarig for didet, men hennes plan
gick inte felfrice utan hon fastnade pa Torn 2 utan att
rapportera in.

Det fick KWAN Industries att skicka in Qwan Bai,
en av deras agenter, for att hdmta henne. Bai utnyttjade
foretagets experimentella teknologi for att "ldna” en av
karaktirernas kroppar, och har sedan dess hallit en lag

/////////////////////////////////////////@

Speldokument: Mardrémslika minnen Il

Du befinner dig under den stormiga himlen dar de mirka
molnen hopar sig. Det dr ovanfor ytan, inte nere i havet.
Mannen fran /a/;m atoriet puttar dig framfor sig da ni vandrar
ovanfor klippan. Vil uppe vid toppen fster han dig i nagon
form av vinschanordning och firar ned dig mot havet. Halyy

ned stannar du och blir hangande i vad som kénns som timmar.

Du s méw, grater 01/) um’/m, men ingen

den bydrtskdrande sorgen i bl /;ﬁsléf;/J agon. Dez‘ ar som om
den tror att du dr dess forlorade barn, och du inser nu att den
aldrig kommer att ge upp sitt sokande efter dig. 1
dn glorde med dig dr du nu sammanlénkad med sjoodjuret.

ad mannen

profil. Dela ut nedanstdende speldokumentet pa nista
sida till en av aktdrerna.

Tillbaka till datiden

Evidens: 1 EVIDENS for Maskhilet.

I ett av sluten 4r Daiyu egentligen en tidsresendr som
omedvetet skadar tiden med sitt resande. Det har gjort
att tiden skadats och att allt fler maskhal 6ppnats. Med
denna bomb far karaktirerna se hur det framfér dem
borjar bildas ett slukhal i luften som suger in 16sa foremal
i sig. Forst 4r det relativt enkelt att inte lata sig dras
med, men ju lingre tid som gér desto hirdare blir suget.
Forst kan karaktirerna undvika det, men snart borjar
fler maskhal att bildas runtom pa basen. I slutinden
sugs karaktirerna in i dem, en efter en.

Nir samtliga karakedrer sugits in i maskhalen bérjar
du om berittelsen frn Scen 1 da de nyss har anlint.
Beskriv hur Jelena tar emot dem och hur de paborjar
rundturen. Allting kinns vildigt bekant for dem, men
detdr inte férrin da de finner Daiyu pé golvet som alla
minns vad som hinde nyss. Vad som dn hinde di de s6gs
igenom vortexet s verkar de (eller deras medvetande
itminstone) skickats tillbaka i tiden.

SCEN 4: KLOCKSLAGEN

Utover utforskandet av basen, bomber och karaktirsin-
teraktioner kommer sirskilda hindelser att intriffa vid

Berattaren kan i forvag valja ut vilka bomber hon vill anvénda sig av och férbereda dem lite extra.
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Speldokument: Din sanna identitet

Karaktirsbakgrunden dr en vildokumenterad rapport
som du fatt av din uppdragsgivare KWAN Industries.
Du éir namligen inte din karaktar, ntan du dar egentligen
foretagsspionen Qwan Bai. Du oskadliggjorde karaktéren
precis innan berdttelsen startade, och med hjalp av experi-
mentell teknologi fran er vetenskapliga avdelning skiftade du
medvetandet mellan era kalet var for att Daiyn,
for att fa Kamin 7
knd, inte rapporterat tillbaka. Din uppgift var att ta dig
ombord och extrahera henne, men di du |

er agent som var ansva

du att nagot var fel. Hon verkade inte minnas sin identitet.
Du har avvaktat situationen sedan dess och hoppats pd
att hon ska dterbamta sig tills personal frin utsidan kan
Romma for att himta er. Ditt mal frian och med nu dr att
halla Daiyn vid liv tills 7

Det finns dock ett smdirre dilemma: teknologin som lit
dig byta kropp dr inte permanent, utan dr pd upphdillning.
Berittaren slir i samband med att du fir lappen tre
tarningar for att se bur mdanga timmar som

ing kommer.

Nar tiden gar ut dtervander karaktirens sinne till kroppen

och du har misslyckats med ditt uppdrag.

Kan du fi tillging till kommunikationsutrustningen kan
du kontakta ert skepp, en Stingray Sentry som ligger gomd
7 den dyiga botten och avvaktar ditt anrop. Det dr endast

soner 1ll och kan inte erbjuda stor forstirknin

19, men

om du kan komma dt dockningskoderna skulle du ostort
kunna extrabera Daiyu frin basen innan du dtervinder

1l din kropp.

olika klockslag. Klockslagen som angivs dr d& hindelsen
pabérjas, en del kan dock anas innan de pabérjas. Hin-
delserna sker inte 6gonblickligen, utan intriffar Gver en
lingre tid. Karaktirerna kan dirmed uppmirksamma
en pagiende hindelse om de kliver in i rdtt rum. Det
ir av detta skil som berittaren hela tiden bor vara
uppmirksam pa hur ling tid som fortddper medan
karaktirerna utforskar Torn 2.

En del hiindelser mirks vildigt tydligt dven om karak-
tirerna befinner sig pd en annan plats, medan andra
endast uppmirksammas om karaktdrerna bevittnar
dem. Det ir inte nédvindigtvis sd att alla hiindelser
hinner intriffa innan berittelsen ir 6ver, utan det beror
pa hur mycket tid som spenderas pd andra scener och
karaktirernas egna handlingar.

23.59

Minuterna innan hindelsen intriffar kan karaktirer-
na som ir nere i terrariet se hur ndgonting ror sig i

V// /e

skuggorna utanfor Torn 3. Vid 23.58 si kommer en
stor jitteblickfisk, Kraken, ut i ljuset och karaktirerna
ser den simma fram till tornet och slingra sina tentakler
runt byggnaden. Blickfisken ir gigantisk, sikerligen
dver 100 meter lang, och dess tentakler sliter isdr tornet
som om det vore gjort av papper. D tornet faller isir
simmar den dirifrin och férsvinner i morkret utanfor
Kaminskistationens ljuskillor. Att bevittna detta kan
fa karaktdrerna att kinna sig mer utsatta, vilket gor det
nddvindigt med ett chockartat skrickslag med kropp.

Sjdodjur dr ingenting som ar vardag for minniskorna,
tvirtom. Havet ir sikert frin monstren som existe-
rar ovanfor ytan. Det finns dock manga skronor om
sjpodjur fran tiden innan minniskan kolonialiserade
havet. Sedan minniskan bosatte sig i haven har det dock
kommit f& bekriftade rykten. Vissa fulla sjomin har
talat om det, men ingen tror pa dem egentligen. Det
ir bara galningar som talar om sjdodjur, men trots det
gar det inte forneka vad karaktirena ser framfor sig nu.

02.23

Plotsligt skakas hela tornet om rejilt och det kidnns
som att hela tornet dr pa vig att ge vika. Saker pé bord
och binkar rullar ned pa golvet, samtidigt som manga
andra saker faller omkull. Karaktirerna som sig Kraken
kan (felaktigt) tro att den ligger bakom vad som sker
just nu. Diremot verkar ingenting mer ske efter det
initiala skalvet.

Nista ging karaktirerna befinner sig pa nedersta
vaning kan de ligga mirke till vilka konsekvenser skalvet
medfért. For varje timme som gir si kommer vattenniva
i hamnen att stiga med 10 centimeter, vilket redan efter
10 timmar innebir att karaktirerna maste vada fram
genom 1 meter vatten.

Vattnet kommer fran vattnet i hangaren, och dyker
nagon karaktir ned dir for att leta efter lickan sé far de
sl4 ett LATT SLAG med KROPP + RORLIGHET for att se hur det
mitt i vattnet verkar finnas ett centimeter stort hal som
sprutar ut nytt vatten. Halet finns mitt i vattnet och
gar inte att tita pd nigot sitt. Det hdr dr ett maskhal,
och bevittnar karaktirerna det hir fir de 1 EVIDENS
tor Maskhilet.

02.29

Vid denna tidpunkt kommer Kraken att frstéra Torn
4. Det paminner vildigt mycket om hindelserna vid
23.59 och berittaren kan anvinda dem som grund for
att beskriva vad som hinder. Om karaktirerna befin-
ner sig i kontakt med Jevgenij i Torn 4 kommer han
desperat att beskriva hur allting haller pa att ge vika. I




Insikt: Kraken

Karaktirer med ritt firdigheter kan fa ut lite infor-
mation om jitteblickfisken.

m Humaniora 3: D4 karaketirerna ser jitteblackfis-
ken och far lite tid for att himta sig frin den initiala
chocken kan de dra sig till minnes en skrona frin

20-talet (2070-talet), precis innan det mahariska
kriget brot ut. En éldre japansk sjoman hade levererat
varor till Nintony Entertainment Skyscraper och var
pa vig till ndsta bas dd han blev attackerad av pirater.
Han lyckades fly fran dem, men skeppet blev skadat
och motorn dog. Flykten hade tagit honom bort
fran huvudfarleden och han var 6vertygad om att
han skulle d6, men sd kiinde han nigonting omsluta
farkosten. I nista sekund sé rorde den sig igen, och
slipade tillbaka skeppet till huvudfarleden. Ifran
skyttelns fonster sag han en jittelik, tioarmad blickfisk
simma dirifrin och nigra timmar senare fann ett
skepp som riddade honom. Ingen trodde pé hans
berittelser men han slutade trots det @nda aldrig att
beritta den.

m Naturvetenskap 3: Jatteblackfiskar har forekom-
mit i ménga berittelser under lang tid, men det tog

vild panik vidjar Jevgenij till karaktirerna atc hilsa dill
hans man att han ilskar bide honom och barnen. Det
ar det sista Jevgenij hinner siga innan viggarna slits
sonder av Kraken och vattnet forsar in.

/////////////////////////////////////////@

rite lang tid innan de dterfanns bevis f6r dem. Ofta
rorde det sig d4 om ddda exemplar som spolats i
land. Anda in pa 2000-talet hittades sillan exemplar
over 5 meter. Sedan minniskan koloniserade havet
har négra storre jatteblackfiskar hittats, den lingsta
som ndgonsin funnits ligger pd 21 meter. Dessa ir
dock rejilt mycket mindre dn den blickfisk som
finns dir ute nu.

®m Ockultism 2: I gamla skronor finns det berittelser
om en itta- eller tioarmad jitteblickfisk som kallas
for Kraken. Ofta tog den sig upp till ytan och slukade
skepp genom att skapa stora vattenvirvlar som drog
ned skeppen i havet. Skronorna om havsmonstret
Kraken ir frimst forekommande inom norsk och
islindsk fiskar- och sjdmanstradition.

®m Ockultism 4: Kraken var dven ett noanamn, alltsd
ett ord som man inte uttalade for att dra olycka Gver
sig. Enligt vissa myter ska Kraken ligga p& havsbotten
ien drémlés, djup slummer tills domedagen kommer.
Andra siger att han emellandt vaknar ur sin slummer
for att under négra ar jaga och s6ka efter en partner,
innan han 4tergir till sin dvala.

m Overlevnad 5: Se NATURVETENSKAP 3.

kontroll éver hamnen och kan som tidigast skicka en
skyttel for att himta karakeirerna en kvart senare.

04.59

Vid denna tidpunkt kommer Kraken att férstra Torn

0444

Eye of Providence har gjort ett kuppforsok pa Habitatet
(vilket beskrivs nirmare under Aterstilla kommunika-
tion), men efter hirda kamper slas det ned. Vid denna
tid pagér striderna fortfarande, men nu har CCS-lojala
personer tagit tillbaka kontrollen 6ver kommunikations-
kanalerna. Boris Karmosov ir den som for tillfillet leder
CCS-styrkorna, och han siger att de befriat Neela ocksa.

Vill karaktirerna tala med Neela mirker de att hon
verkar medtagen, men ir trots det relativt samlad. Hon
kan beritta att Cassic Harper utsatte henne f6r for-
hérsmetoder som bist kan beskrivas som tortyr. Hon
ville ha tag i hemligstimplad CCS-information, vilket
antyder att Cassie ir den infiltrator som de letar efter. Far
karakeirerna héra detta sa ger det 1 EVIDENS {61 Szbotage.

Nigra skepp kan inte skickas dnnu. Hamnen ér fort-
farande ett stridsomrade som kuppmakarna har under
sin kontroll. Forst vid 5.46 kommer CCS ha vunnit

5. Det paminner vildigt mycket om hindelserna vid
23.59 och berittaren kan anvinda dem som grunden
for att beskriva vad som hinder.

07.29

Karaktirerna maste ta sig bort frin Torn 2 innan denna
tidpunkt, eftersom Kraken nu kommer att slita sénder
tornet. Oavsett om karaktirerna dodas av trycket eller
drinks sd dr det extremt obehagligt, dven om déden
kommer fort.

Om karaktirerna inte hunnit evakueras fran tornet
nir denna tidpunke intriffar s kommer de att do.
Karaktirerna kommer troligtvis inte ha en sidan otur.

SCEN 5: VALKYRIORNA

Denna scen kan aktiveras om karaketirerna fir 2 EVIDENS
for ndgot av sluten.
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Som om inte basen hade nog med alla problem

kommer ytterligare ett att introduceras. En grupp
elittranade soldater tar sig ombord pa basen. Befinner
sig karakeirerna pa de nedre nivderna sker intrnget
ovanifrin, och ir karaktirerna i de 6vre delarna sker
det istillet underifrdn.

Samtliga soldater 4r kvinnor, klidda i morka unifor-
mer med ett gyllene mirke pd armen férestillandes en
stegrande hist med en kvinnlig ryttare. Under sjilva
mirket finns det ett V. Personer med ockuLTism 4 eller
HUMANIORA 7 kan rikna ut att symbolen férestiller en
valkyria och att det troligen ir vad V:et stir for.

Exakt vad gruppens syfte r beror pa vilken evidens
som ir starkast d& berittaren anvinder sig av denna

bomb.

m Sabotage: Valkyriorna ir en specialgrupp pa tre per-
soner som skickats in for att aterhimta Daiyu (oavsett
om hon vill det eller inte). De anvinder sig av soniska
infraljudsvapen och kommer att ge évriga karaktirer
en chans att verlimna henne. Vigrar de kommer val-
kyriorna gora sitt bista for att eliminera karaktirerna
utan nid. De ir viltrinade och effektiva efter flera
ars samarbete.

Relevanta virden for valkyriorna ir KROPP 6, AVSTANDS-
STRID 5, NARSTRID 5, STRIDSVANA 5, OBEMARKT 5, och
RORLIGHET 5.

B VR-spelet: Valkyriorna ir en Al-fiende som intro-
duceras for att gora spelet lite mer utmanande. Deras
mal r ate gora sig en rejil hacka. De planerar ate sgjila
virdefull utrustning samt kidnappa Daiyu for att utpres-
sa hennes forildrar pd pengar. De fem valkyriorna dr
karbonkopior och har ingen direkt egen personlighet,
utan dr ritc enkelspariga i sig. Tanken 4r att karaktdrerna
i sina interaktioner ska kidnna att det 4r ndgot fel med
dem. Samtliga ir bevipnade med gaussvapen.

Relevanta virden fér valkyriorna ir KROPP 4, AVSTANDS-
STRID 3, NARSTRID 3, STRIDSVANA 3, OBEMARKT 3, och
RORLIGHET 3.

m Maskhalet: Valkyriorna ir sinda av Matriarkatet for
att reparera skadan i tiden och deras ledare ir Serinda
Evans, dotterdotter till matriarken Summer Evans.

Serinda ir ritt resonabel att diskutera med och
ar villig att forklara vad som sker omkring dem (om
karakeirerna dr villiga att lyssna). Hon vet dock inte
vem Daiyu ir, bara att det 4r hon som orsakar hin-
delserna omkring dem. Berdttaren bér sitta sig in i
Serinda och hennes drivkrafter, vilka beskrivs nirmare
i Beriittarpersoner.

V// /e

De planerar att reparera skadan i tiden genom att
déda Daiyu, men de bryr sig inte om karaktirerna. S3
lange karaktdrerna kan tinka sig att samarbeta med
valkyriorna (eller dtminstone inte ligga sig i deras affi-
rer) kommer de att skonas. De anvinder sig av soniska
ultraljudsvapen och ir frimst ute efter att neutralisera
motstandare, inte att doda dem.

Relevanta virden for valkyriorna ir KROPP 5,
AVSTANDSSTRID 5, NARSTRID 5, STRIDSVANA 5, OBEMARKT
5, och RORLIGHET 5.

® Monstermagnet: Valkyriorna bestir av tvd extremt
sammansvetsade kvinnor som bir den vanliga strids-
hjilmen som maharerna har. De tvd maharerna ir
sammanlinkade pi telepatisk vig, vilket ger dem en
stor fordel i bdde spanings- och stridssituationer. De
anvinder sig av mahariska energivapen, vilket fungerar
pa liknande sitt som ett plasmavapen (bortsett frn att
de saknar en tank, och att avfyrningsmekanismen ir
linkad till maharens DNA).

Deras motiv ar att himta tillbaka Daiyu nu nir de
bekriftat att hon fungerar som ett vapen. Maharerna
ser henne inte som en person, utan fér dem 4r hon
ett foremal. De foredrar att ta henne vid liv, men har
inga problem att ta hennes déda kropp om det 4r vad
som krivs.

Relevanta virden for valkyriorna ir KROPP 7, AVSTANDS-
STRID 7, NARSTRID 4, STRIDSVANA 6, OBEMARKT 5, och
RORLIGHET 4.

m Naturliga orsaker: Valkyriorna ir en grupp pé sju
pirater som ser ett tillfille for att bryta sig in och stjila
virdefulla saker pé basen da jitteblickfisken hirjar. De
bryr sig inte sirdeles mycket om personerna, utan de
ar ute efter att plundra lagren och industrisalarna pa
virdefulla maskiner och varor. Piraterna ir inte sirskilt
samordnade eller disciplinerade, men slass ohederligt
med alle ifrin pungsparkar till 6gonkldsande. De bir
vanliga automatvapen, men foredrar egentligen att sliss
med knivar och knogjirn i nirstrid.

Relevanta virden for valkyriorna ir KROPP 4,
AVSTANDSSTRID 3, NARSTRID 5, STRIDSVANA 3, OBEMARKT 3,
och RORLIGHET 3.

SCEN 6: DAY

Denna scen aktiveras antingen nir karaktirerna har
fatt 4 EVIDENS £6r ett av sluten eller nir det ir fyrtiofem
minuter kvar av spelmétet. Vid det tillfillec kommer
Daiyu att dterfd sitt minne, vilket inleder avslutnings-
fasen av Fingar i djuper. Om en av aktdrerna gestaltar




Daiyu delas medfoljande Speldokument ut till aktoren
(som aterfinns pé nista sida).

m Sabotage: En ovintad spion.

m VR-spel: VR-flickan.

m Maskhal: Frimlingen.

m Monstermagnet: Mardrimslika minnen I, II och I11.
m Naturliga orsaker: En helt vanlig flicka.

Berittaren kan nu nir slutet dr bestimt bérja sy
samman berittelsen. Alla EVIDENS f6r andra hindel-
ser férsvinner nu hel, till exempel stings eventuella
maskhal och skylten till administration visar nu ritt
namn. Alle dcergdr till det normala och forstirker det
utstakade spéret.

Naturliga orsaker

Om basen ir utsatt for ett hot fran naturliga orsaker ar
Daiyu en helt vanlig flicka. I alla fall om karaktirerna
bortser fran hennes exceptionella talang for att lara sig
saker. Hon tillhér en av familjerna pa Kupol 1 och
hennes far Charlie brukade beritta godnattsagor om
mekaniska mysterium och skeppsskrénor. Det ir frin
honom som hon har lirt dig allc det hon kan idag.
Daiyus mor Mariska ir gravid just nu och har ett dligt
humér, vilket skrimmer dottern. Dirfor tog Charlie
med sig Daiyu, trots att det ir forbjudet, till arbetet.
Han lyckades smuggla in Daiyu osedd och bad henne
om att gdmma sig tills han kom tillbaka.

Daiyu fann ett gdmstille i ventilationstrumman och
bérjade utforska den, men somnade sedan i den. Vid
arbetsdagens slut fick Charlie panik over att inte ha
hittat sin dotter och forsokee leta reda pd henne. Det
gjorde att den sista skytteln med arbetare dréjde innan
den kunde 4ka. Jelena kan dra sig till minnes att hon
hittade Charlie i en av industrisalarna och han verkade
skirrad, men han sa inget om Daiyu dir. Han verkade
ovillig att limna basen, men dé Jelena stillde honom
mot viggen och frigade varfor si gav han upp och féljde
med utan protester. Innerst inne vet Charlie att Daiyu ar
kapabel till att ta hand om sig sjilv och riknar med att
hon klarar sig pa egen hand tills imorgon. Med ett barn
till pa viig har han nimligen inte rdd med att fa sparken
for att olovligen ha tagit med ett barn till arbetsplatsen.

Daiyu férlorade minnet av vem hon var dd hon slog
i huvudet vid fallet ned fran ventilationstrumman. Nu

minns hon dock varfér hon var hir. Nimns namnet
Charlie s3 kan Jelena dven dra sig till minnes honom
och hindelsen ovan. Hon vill minnas att han pratat
om en mekaniskt begavad dotter som han ir stolt éver.

Klimax

Om alla hindelser ir helt naturliga finns det ingen moj-
lighet att avvirja jitteblickfisken. Den krossar samtliga

torn, innan den attackerar Habitatet. Jitteblickfisken

kommer inte att lyckas med att forstéra Habitatet, utan

ger till slut upp och limnar platsen.

Vid 7.29 attackerar jitteblickfisken det sista tornet
(Torn 2), vilket ir tornet som karaktirerna befinner
sig i. Tornet kommer att halla for sjoodjurets attacker
under tvd tirningar antal minuter, innan det ir helt
slitet i bitar. Vattnet kommer dock att bérja forsa in
langt innan sjdlva tornet forstdrs, vilket kommer ate
skira av flera sektioner. Karaktirerna bér vid det hir
laget ha limnat tornet.

For att karakeirerna ska fa ett lycklige slut krivs det
att de lyckas laga kommunikationsutrustningen, far
kontakt med Habitatet och begir evakuering. Ett annat
alternativ dr att de dvermannar valkyriorna och stjil
deras skepp. Berittaren fir forsoka viva ihop avslut-
ningen med att beskriva hur de 4ntligen kan andas ut
av littnad d4 jitteblickfisken limnar Kaminskistationen
for ate finna nya offer.

Sabotage

Om basen ir utsatt for ett hot frin KWAN Industries
ar Daiyu deras spion. KWAN Industries har en bred
upps;jo av hemliga projeke, och Daiyu tillhér tvi av dem.
Hennes kropp 4r framavlad pé genetisk vig for att vara
mer kapabel 4n en vanlig sjudring. Hennes sinne har
blivit paverkat av en experimentell teknologi som fyller
kroppen med en bred kunskapsbas (men som raderar
personligheten pé idldre personer, vilket dr anledningen
till att barn anvinds).

KWAN Industries planterade sedan sin spion hos
en familj pd Kaminskistationen. Under de senaste tvd
ménaderna har Daiyu samlat pa sig information om
basen, och vidarebefordrat den till sin kontakt. Nyligen
fick hon veta att uppdraget nirmade sig sitt slut. Daiyu
planterade da ut sindare i varje torn som igir bérjade
sinda ut ultraljudssignaler med jimna mellanrum for att
locka jitteblickfisken till att forstora Kaminskistationen.
Daiyu skulle sedan himtas upp av ett KIWAN-skepp efter
arbetspasset, men hon tvingades gomma sig da basen
fick ett ovintat besdk. Hon gomde sig i luftvendilatio-
nen, men d4 hon skulle ta sig ut f5ll hon ned och slog
i huvudet, vilket orsakade en temporir minnesforlust.

Daiyu beskrivs ndrmare pa sida 26.




21

BERATTELSEN

Speldokument: En ovintad spion

I en hastig flash sd verkar ditt minne aktiveras, ungefir
som om du rebootade. Du ir totalt lojal till KWAN
Industries. Din kropp avlades for att bli en spion
som ingen férvintade sig, och tillsammans med
rdtt traning, hjdrntvitt och experimentell teknologi
har du blivit lingt mer kapabel 4dn vad en flicka
egentligen borde vara. Faktum ér att du snarare kan
beskrivas ha en tjugodrings kunskaper. Ditt uppdrag
ir att sabotera Kaminskistationen. Du har planterat
sindare 6ver samtliga byggnader som ir skapade for
att locka till sig ett djur som skulle forstora basen.
Detta var det sista tornet som du planterade sindaren
i. Tanken var att du skulle ha evakuerats efterdt av
ett KWAN-skepp, men innan det hann ske anlinde
karakeirerna dit f6r att méta Jelena. Du var tvungen
att ggmma dig, vilket skedde i ventilationstrumman.
Du var emellertid lite oférsiktig medan du vintade
och trillade ned pd marken. Du slog i skallen och
det orsakade en minnesférlust. Nu minns du dock
att du ir en hingiven KWAN-spion som ir skyldig
till terrordidet mot Kaminskistationen.

Speldokument: VR-flickan

Daiyu ir precis som allt annat en simulation. Omgiv-
ningen ni befinner er i ar ett VR-spel. De andra karak-
tdrerna dr, iven om de inte vet det, spelare i foretaget

Scripturas senaste satsning i ndjesmetropolen Jericho.
Alla konstigheter ir en del av spelet, men det verkar
som om simulationen inte ér helt stabil dnnu da

vissa “buggar” och ovintade effekter har skett. Din

insikt i vem du ir ger dig stora krafter, eftersom du

nu direkt kan péverka koden. Du kan nu bryta mot

naturlagarna, till exempel gi igenom viggar, spawna

in bevdpnade soldater och bruka évernaturliga krafter.
En rikdlinje r att du inte kan péverka andra personers

personlighet eller vilja (till exempel att tvinga dem

till ett beslut eller att Iisa deras sinnen), men du kan

kontrollera jitteblickfisken utanfor. Kom dock ihig

att med stora krafter foljer ett stort ansvar! Anvind

krafterna for att forhoja andras upplevelser, ungefir

som om du vore en assisterande berittare. Nir spelet

tar slut slut upphér du att existera eftersom du endast

ir kod i spelet. Dina krafter ger dig ett avgorande

inflytande pd hur scenariot ska sluta, och du bér

anvinda jitteblickfisken pa nigot site for det. Blir

det ete lyckligt slut ddr alla klarar sig oskadda eller

blir det ett mardrémsslut?

Speldokument: Frimlingen

Plotsligt minns du vem du 4r. Ditt namn dr Quinlan
och du ir en erfaren tidsresendr som kimpar for
att forhindra en hemsk framtid. Under ditt senaste
uppdrag skedde nagot extremt mirkligt d4 du befann
dig i den brittiska staden Rustoncrowe ar 2011. Du
kinde hur du slets ur din kropp och hamnade i en
okind mans kropp 1922. Lyckligtvis fann din vin
Amy (och hennes kompanjon Jason) dig och skulle
fora dig tillbaka, men da ni kom till maskhélet kinde
du att nigot var fel. En rastlos kinsla skéljde 6ver
dig, och det var som om tusentals myror rusade ver
din kropp och bet dig. Du kinde igen kinslan frin
forsta gingen du forlorade din kropp, och i nista
sekund s& hamnade du i Daiyus kropp men utan
minnet om vem du var.

Vad som 4n har hint med dig verkar den rastlésa
kinslan varna dig om att du 4r nira ett maskhal.
Kommer du for nira det verkar du byta till en ny
kropp som befinner sig i en annan tid. Kruxet ar att
det verkar som om du gradvis férlorar dina egna
minnen. Aven om du minns vem du ir nu, si ir
ménga detaljer om din bakgrund bortgldmda. Det
verkar som om ditt minne blir allt mer skadat for varje
gang du byter kropp. Frigan ir vad, om ens nigot,
du minns dd du byter kropp nista ging?

Speldokument: En helt vanlig flicka

Sakta bérjar ditt minne komma tillbaka. Allt kommer
inte tillbaka pa en gang, utan det sker bit for bit. Vilj
sjalv nir det sker. Din far, Charlie, 4r din stora hjilte.
Han 4r en underbar pappa som berittar godnattsagor
om mekaniska mysterium och skeppsskronor. Det
ar frin honom som du lirt dig allt det du kan idag.

Din mor, Mariska, 4r sjuk. Hon har krikts mycket
pa sistone, och har varit pa daligt humér. Det sker
vanligen pa morgonen. Du gillar din mamma, men
hon har varit laskig pé sistone.

Charlie tog med dig till jobbet eftersom mamma
var arg i morse. Han sa att han inte fick gora det
egentligen, sd han smugglade in dig och sa att du
behévde gomma dig tills arbetspasset var slut.

Du gomde dig i luftventilationen och borjade
nyfiket utforska, men du tréttnade snart och la dig
for att vila. Du vaknade langt senare av att du £oll i
marken och férlorade da minnet. Du ar en helt vanlig
flicka som lirt dig vildigt mycket om mekanik och
naturvetenskap pé grund av din fars passion for det.

V// /e




Om en aktor gestaltar Daiyu dela ut Speldokument:
En ovintad spion till henne. Det ir upp till aktéren atc
avgora hur hon vill géra: kommer hon att hélla en lag
profil och forséka ridda sitt eget liv eller kommer hon
forsoka slutféra uppdraget och troligen dé pd kuppen?
Om Daiyu ir en berittarperson kommer hon att agera
utifrdn hur karakeirerna har behandlat henne. Hir
kan det med andra ord straffa sig om de har behandlat
henne som ett jobbigt barn.

Klimax

I denna avslutning handlar mycket om hur Daiyu agerar.
Hon kan f6rsoka kontakra sitt skepp, och de sdger att
de finns i trakeen och har avvaktat hennes anrop. Om
berittaren anvint valkyriorna siger skeppskaptenen att
hon ska folja med dem fér att komma i sikerhet. Har
berittaren anvint valkyriorna frin en annan fraktion
lovar de att komma om en halvtimme, om Daiyu kan
sikra en av hamnarna.

Viljer Daiyu istillet att samarbeta med karaktirerna
sa méste sindarna forstéras om tornet ska kunna riddas.
De ir planterade nere i hangarens vattenomride, och
kan endast hittas av personer med OBEMARKT 4 (for
att hitta den) och RORLIGHET 4 (for att na den). For att
neutralisera sindaren krivs TEKNOLOGI 4, men det gir
enkelt att férstora den med vild. Emellertid kommer
det ge alla 1 bestdende forlust i kropp (samt forlust av
balansen) dé en intensifierad ultraljudssignal skickas
ivig for att locka hit jitteblickfisken. Den kommer att
anlinda inom en halvtimme och da férstérs tornet (och
karaktirerna dor om de inte tagit sig ut vid det laget).

Lyckas karakeirerna med att desarmera sindaren
ir de sikra fran jdcteblidckfisken. Har de fact igdng
kommunikationen kan de kontakta de kvarvarande
sektionerna och informera dem om sindarna. I s3 fall
kommer 4ven de att kunna neutralisera sindarna. Utan
att behéva oroa sig for sindarna kommer karaktdrerna
att dverleva och behover endast viinta tills de evakueras
av skepp fran Habitatet. Under tiden kan berittaren
viva samman andra 18sa trddar, till exempel hur ser
karaktirerna pd Daiyu efter hennes avslgjande?

Maskhalet

Om basens hot dr maskhdlet 4r Daiyu orsaken dill att
allt hinder. Daiyus kropp ir egentligen besatt av en
tidsresenir som heter Quinlan. Quinlan kommer frin
framtiden och har arbetat tillsammans med en mot-
standsrorelse for att forindra den. Det forde honom
till Rustoncrowe 2011, dir han blev utsatt for en for-
bannelse som slet ut hans medvetande ur hans kropp
och inienannan person ar 1922. Det var en mardrém

for Quinlan som blev inlast i ett mentalsjukhus. Han
lyckades dock fly och letade desperat efter ett nytt
maskhal for att undkomma 1920-talets fingslade tid.
Problemet var att nir han vil fann ett, borjade det atc
krypa i hans kropp rejilt och i nista sekund svartnade
det for honom.

Foérbannelsen har gjort att varje gang Quinlan
kommer for nira ett maskhal s& sugs hans medvetande
in i en ny kropp och det gamla medvetandet hamnar i
Quinlans kropp. Det innebir att det nu finns en vilsen,
forvirrad sjudrig kinesisk flicka frin framtiden i den
amerikanska obygden pa flykt undan polisen efter en
rymningen frin mentalsjukhuset. Varje ging Quinlan
byter kropp forlorar han en del av sitt eget medvetande
och det 4r skilet till att han inte minns vem han ir.
Problemet ir att Quinlans tidshopp orsakar skador
pa tiden och det 4r dessa som lockar hit Kraken. De
orsakar en oerhérd psykisk skada pa Kraken och han
vill stoppa det genom att forstdra tornen. Den forsoker
stoppa det som orsakar honom psykisk smirta.

Eftersom framtiden hiller pa att slitas sonder av Quin-
lan anser bade Matriarkatet och tidsanarkisterna (eller
motstindsrdrelsen som Amy kallar dem) att Quinlan
maste tas omhand. Karaktirerna kan méta Matriarkatets
utsinda trupp som leds av Serinda Evans om de méter
valkyriorna. Deras sitt att hantera problemet 4r att doda
Quinlan/Daiyu, vilket kommer att fungera utmirkt.

Motstdndsrdrelsen har ocksd skickat personal for att
stoppa det hela. Nir denna avslutning inleds kommer
Amy att komma in pd basen via maskhalet i hamnen.
Amy har sparat Quinlan via Rustoncrowe 2011, sedan
via 1922 dir han hoppade till en ny kropp pa denna
plats. Amy kan forklara ate vad det 4n 4r f6r forbannelse
s skadar den tiden och riskerar att sudda ut grinserna
mellan ditid, nutid och framtid. Det riskerar att fa
verkligheten att kollapsa om det inte stoppas, vilket
ar varfor jdcteblickfisken (eller Inky som hon kallar
honom) attackerar tornen. Den kinner av skadorna i
tiden och upplever en psykisk smirta pa grund av det.

Varje giang som Quinlan reser genom tiden blir
skadorna storre och storre, samtidigt som glédmskan
av vem han egentligen ir kommer dka. Amy siger att
hon har utvecklat ett kronolas som forhindrar Quinlan
fran att resa i tiden. Tidslaset 4r ett tunt stalband som
placeras kring handleden, och efter att det placerats
dir s sjunker det in i huden och smilter ssmman med
kroppens DNA utan att orsaka smirta. Amy siger att
det kommer att stabilisera den skadade tiden och att
det dr det enda sittet for att stoppa skadorna innan
det 4r for sent, utan att han ska forlora livet. Forst da
kan tiden bérja lika.

Maskhalet ar en fristdende fortsattning pa Bortom-beréattelsen Anakronismer.
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Klimax

I denna avslutning kommer karaktirerna ate stillas infor
dilemmat om de ska lyssna pa Serinda eller Amy. Bida
star pd olika sidor i en konflike, vilket kommer mirkas
om de méts. Vill berittaren arbeta mer med den kon-
flikten finns mer information om det i Berittarpersoner.
De ir dock rérande 6verrens om att problemen med
jtteblickfisken beror pd Quinlan, men det 4r deras
metoder som skiljer sig at.

Karaktirerna har i princip tre val: lata Serinda déda
Daiyu, ldta Amy sitta ett tidslds pd henne eller lita
jatteblickfisken forstora tornet och dem sjilv (och pa
sa sitt stoppa hotet). De kan idven forsoka att fly frin
basen, men det kommer enbart att innebéra att nya
platser kommer rika ut for samma mirkliga hindelser
och att jitteblackfisken foljer efter dem. Som mest kan
de kopa sig tid pd detta sitt.

Om Serinda tillits déda Daiyu handlar det om att
Quinlan fir ta farvdl. Om Amy fir sitta ett kronolis
pa Quinlan s& handlar det istillet om starten pd ett
nytt liv f6r honom. Han far nu ta éver Daiyus liv
som en liten kinesiska flicka, vilket beskrivs nirmare
i slutet Naturliga orsaker. Oavsett vilket slut som nds
kommer s kommer jitteblickfisken att limna omradet.
Serinda och de andra valkyriorna kommer att ta sitt
skepp och forsvinna. Amy kommer antingen att folja
med karaketirerna da hennes uppdrag ir klart (om de
gar med pé hennes losning) eller férsvinna (dyka ned
i havet). Hon har andra uppdrag i den hir tiden, men
det 4r nagonting som kan vinta. D4 problemet med
Quinlan vil ir 16st kan tiden bérja lika och snart ir
allt som det ska i omradet. Slutet gott, allting gott?

Monstermagnet

Om basen ir utsatt f6r ett mahariske hot dr Daiyu ett
av deras experiment. De har tagit ett barn och anvint
demoniska energier for att fylla henne med en siirskild
sorts iglar med inympat DNA frin det en enorm jit-
teblickfisks déda barn. Malet med experimentet ir att
placera iglar med DNA fran sjdodjur i fler barn, sprida
dem 6ver haven och sedan l4ta sjpodjuren férinta baserna
dt dem. De har skapat monstermagneter.

Maharerna har planterat Daiyu som adoptivbarn pd
basen och har sedan vintat pé ritt 5gonblick att aktivera
henne. Kraken anlinder till platsen for han lockas dit av
Daiyu (som han tror ir hans barn). Jitteblickfisken kan
dock inte kinna av exakt var hon ir, sa dirfor krossar
han tornet. Kraken hoppas pd att barnet ska komma
simmandes, men nir inte det sker fortsitter han till
nista torn istillet och dterupprepar processen.

V// /e

Kruxet 4r att Daiyu verkligen 4r en oskyldig sjuéring.

Hon ir inte en ondskefull person, utan ett barn som inte
vet om vad maharerna har gjort med henne (dven om
hon kan bérja ana det om berittaren anvint bomben
tor Monstermagner). Nir det vl slagits fast att Daiyu ar
ett mahariskt vapen kommer minnena att skélja 6ver
henne, vilket av forklarliga skil kommer att trauma-
tisera henne. Om inte Daiyu gestaltas av en akeor sa
kommer hon inse att hon ligger bakom jatteblickfiskens
attacker. Gratande berittar hon det for karaktirerna si
de far vilja hur de ska tackla problemet. Om en aktér
gestaltar Daiyu ir det upp till henne hur (eller om)
hon vill avsléja sanningen om sig sjilv f6r de andra.
I fall detta slut sker bor Speldokumenter Mardimslika
minnen delas ut till akedren, sa hon kan hjilpa tll att
introducera slutet férresten av gruppen.

Klimax

Det finns ett enkelt sitt att stoppa jitteblickfisken:
att fa bort varje igel ur Daiyus kropp. Det ricker inte
med att déda Daiyu for det, utan karaktirerna méste i
sd fall verkligen se till att utpldna alla spdr av kroppen.
Enklaste sittet 4r att tvinga ut henne i havert s att
trycket far hennes kropp att férvandlas till en blodréd
dimma. Det dr dock en handling som riknas som ett
FRUKTANSVART SKRACKSLAG med UTSTRALNING.

Pihittiga karaktirer kan finna andra site att ta bort
iglarna pd. En medicinsk operation dr méjlig, men det
ir nagot som tar tid. Exake hur lang tid beror pa hur
bra karaketiren lyckas med ett SVART SLAG med KROPP +
MEDICIN. Ett FUMMEL innebir att Daiyu dér pé opera-
tionsbordet, ett MISSLYCKAT RESULTAT tar fyra timmar,
ett MARGINELLT RESULTAT tar tvd timmar, ett LYCKAT
RESULTAT tar en timme och med ett PERFEKT RESULTAT
tar det endast en halvtimma. Problemet ir forstds att
karaktirerna ska hinna f4 bort alla iglarna innan klockan
blir 07.29 da jatteblackfisken forstér Torn 2.

Lyckas karaktirerna f& med sig flickan pa en skyttel
och limna tornet kommer karaktirerna mirka hur
Kraken snabbt kinner av dem och simmar fram mot
det for att slita skeppet i stycken. I skytteln s kdnner
jatteblickfisken nimligen av sitt "barn” mycket tydli-
gare. Om de snabbt vinder tillbaka hinner de undan
jatteblickfisken utan att behéva sl nigra slag, annars
krivs ett SVART SLAG med KROPP + FORDON for att nd
fram till Habitatet utan att dédas av Krakens attack.

Berittarens frimsta uppgift i detta slut 4r att belysa
det moraliska dilemmat. Ar karaktirerna redo att offra
sina liv for att forsoka ridda Daiyu eller dr de beredd
att offra henne for att ridda sitt eget skinn? Vad ir de
for sorts minniskor?




VR-spel

Det dr mojligt att basen egentligen 4r en VR-simula-

tion i Scripturas senaste spellansering: Fangar i djupet.
Karakedrerna har tagit ett extraknick pa staden Jericho
som betatestare. Deras rollfigurer ir egentligen avatarer
som 4r baserade pa dem sjilva. Ingenting som sker i
simulationen utsitter dem alltsd f6r nigon egentlig
fara. Skulle ndgon karakeidr ha déct under berittelsens
gang kommer hon med andra ord att vara vid liv efter
spelets slut.

I det hir slutet 4r Daiyu en del av simulationen och
ar tanke act addera ett extra lager av mysterium. Det
sker dock en glitch i systemet vilket gor att hon fir en
storre del i berittelsen in vad som var tinke. Hon far
méjlighet att paverka spelets regler och kan bade stjilpa
och hjilpa karaktirernas chans till 6verlevnad.

Gestaltas Daiyu av en aktor dr det upp till henne
hur hon hanterar sina nyfunna krafter. Dela ut Speldo-
kumentet VR-flickan till akeoren. Ar Daiyu istillet en
berittarperson kommer hennes agerande firgas av hur
karaktirerna har behandlat henne. Om de varit elaka
eller nedlitande, kommer hon likt den mobbade Carrie
frén Stephen Kings roman att anviinda sina évernaturliga
krafter for att stoppa sina pligoandar. Har de istillet
varit beskyddande och snilla, kommer hon att férsoka
ge dem ritt verkeyg for att de ska kunna evakuera tornet
eller besegra jitteblickfisken. Nagra exempel kan vara
att valkyriornas skepp kan anvindas for act fly eller att
en GEMA-patrull dyker upp utanfér. Det viktiga dr att
karaktirerna fir vara delaktiga i hur slutet sker, eftersom
spelets mal dr att aktorerna ska kiinna sig tillfredsstillda.

Klimax

Nir spelet nr sitt slut, oavsett om det ér lyckligt eller
tragiskt, vaknar karaktirerna upp i en av Scripturas
spelhallar i néjesmetropolen Jericho. Personalen hjil-
per dem att plocka av sig VR-hjilmen och siger att de
hoppas att karaktirerna hade en trevlig upplevelse. De
tackar s mycket for karaktirernas virdefulla deltagande
i betatestet av Fangar i djupet och frigar efter deras
feedback. Finns det nigra forbittringar som kan goras?

Det kan vara en fin metafor, d berittaren pa ett
metaplan kan tala till aktdrerna genom att lata service-
personalen tala till karakeirerna. Berdttaren knyter sakta
ihop de 18sa trddarna och kan lata servicepersonalen
beritta om de andra mojliga sluten och vad som kunde
ha skett, innan de till slut tar farvil av karaktirerna.
Givetvis efter att de fatt sin on insatt pd kontot och
ett rabatterbjudande pd minga fler av Scripturas spin-
nande berittelser.

/////////////////////////////////////////@

Information: Hur alit hiinger ihop

Oavsett slut kommer berittelsen det troligen finnas

konstigheter fran andra mojliga slut. Hur forklaras

dessa? Nedan finns en del rikdinjer till forklaringar.

m VR-spel: Om avslutningen ér ett VR-spel kan
samtliga hindelser som relaterar till de andra sluten
forklaras som en del av spelets narrativ. Alle dr
skapat av programmerare for att skapa en spin-
nande upplevelse for spelarna.

m Maskhal: Om maskhélet ir orsaken till hotet
mot basen beror de andra hindelserna pi att tiden
ir pé vdg att krossas. Det gor att andra alternativa
verkligheter licker in i denna verklighet, och att det
i dessa var ndgot av de andra sluten som intriffade.

m Sabotage: Om det ir ett sabotage fran KWAN
Industries ir alla mirkligheterna orsakade av weird
science. I Leviathan bedrivs det manga mirkliga
vetenskapliga experiment i virlden, och KWAN
Industries, Alpha Pharmaceuticals, ja till och med
CCS 4gnar sig at sadana. Kanske ir det inte bara
Daiyu som ér ett markligt experiment, utan kanske
har CCS i hemlighet forskat pa ett som orsakar
andra effekter? Kanske ir det bieffekter frin de
olika experimenten som skapat Daiyu? Kort och
gott handlar det om att férsoka finna pseudove-
tenskapliga forklaringar pé alla mirkliga hiandelser.

B Monstermagnet: Maharerna utnyttjar en form
av avancerad vetenskap som blandas samman med
overnaturliga krafter. Det tenderar att orsaka mirk-
liga hiindelser, som till exempel masshallucinationer.
Kort och gott, kan 6vriga hiindelserna forklaras med
D e B A
magi’. Konstiga saker sker nir magi dr involverad
och det gir inte alltid att férklara dem rationellt.

m Naturliga orsaker: Det minskliga sinnet ir
brackligt och haller inte alltid vid f6r mycket stress
och panik. Ménga av hindelser som inte passar in
i den naturliga orsaken, si som levande fordon och
mystiska symboler, ir helt enkelt en masspsykos
orsakad av karaktirernas underliggande ridslor.
Kan hindelsen inte riktigt férklaras med det kan
det helt enkelt vara s att antingen maharerna har
forsoke att paverka miljon eller att det dr fluktua-
tioner i tidslinjen som péaverkat miljén.

Upplever du att det ar svart att sy ihop berattelsens olika handelser och evidens?

| sa fall rekommenderas att VR-spel som avslutning.
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BERATTELSEN

Hir presenteras de beridttarpersoner som har en storre
roll i Fiingari djupet pa ett mer ingdende sitt. De dterges
vid behov med spelvirden, vilken typ av intryck karakei-
rerna fir av dem samt en beskrivning av deras bakgrund.
Vill berittaren enkelt komma 4t berittarpersonerna
under spelmotet kan hon sitta ett bokmirke eller ett
gem vid platsen dir de beskrivs.

Jelena Petrova

Jelena féddes i en familj som engagerade sig i den
rysk-ortodoxa kyrkans hjilparbete. Hon fann passion
och trést i tron, men da hon var 14 ar kom terrorns
ar, vilket férandrade allt. Forst utsattes de religisa for
terrorddd 6ver hela virlden och sedan bestimde GEMA
att religionen skulle forbjudas eftersom den orsakade
hemskheter. Det var vanligt med béter och fingelse-
straff, men det kunde till och med utdelas dédsstraff.
Forildrarna valde att strunta i religionen och finna
andra sitt att hjilpa folk pd, men Jelena vigrade att
slippa sin tro och blev mer radikaliserad. Ingen skulle
fi bestimma vad hon trodde pé. Istillet fann Jelena
likatinkande 6ver noderna.

GEMA styrde virlden tack vare att de gav fri utbild-
ning, gratis sjukvird och en ordentlig medborgarlén. De
formdanerna forsvann dock dé organisationen forlorade
det mahariska kriget och minskligheten tvingades till
exil i havet. Allt fler ménniskor blev kritiska och ur miss-
nojet grundades Eye of Providence, en motstindsrorelse
som ville storta GEMA. De flesta var missndjda med
att GEMA gav upp ytan till maharerna, f6r att sedan
lata foretagen utnyttja folket utan ate ingripa.

Jelena blev allt mer involverad i Eye of Providence
och blev efter en tid en av deras rekryterare. Hon infil-
trerade baser for att leta efter folk som var mottagliga
for organisationens budskap om att ’GEMA ir hotet”.
Det var dock tvunget att ske diskret eftersom Eye of
Providence har stimplats som terrorister. Visst finns

det extremister inom organisationen, men i vilken
organisation finns det inte det?

Jelena arbetar for tillfillet som vaktmistare pa en av
Capshaw Commonwealth Securities (CCS) foretagsba-
ser. Det dr ett av virldens storsta foretag och ett av f2
foretag som erbjuder relativt goda levnadsférhéllanden
for sina anstillda. Som vaktmistare moter Jelena ofta det
vanliga folket, och har etablerat en vinskaplig relation
som later henne hélla 6gonen 6ppna efter limpliga
kandidater. Redan nu har Jelena etablerat en cell pa
sju medlemmar i Habitatet.

Nir berittelsen borjar dr det kvill. Arbetarna har
slutat for dagen och begett sig till Habitatet. Jelena
har nyss mottagit karaktirerna. Hon har i uppgift att
ge dem en rundtur i industrin s3 att de fér se lokalerna
och ldra sig mer om verksamheten.

Intryck: Jelena 4r en bastant, mérkhyad kvinna med
axellingt krulligt har. Hon ser barsk ut, och har en rejil
pondus. Hon klir sig i en rod vaktmistaruniform med
ett ordentligt verktygsbilte, fyllt med en uppsittning
praktiska verkeyg.

Jelena kinner sympati for det vanliga folket som
arbetar hart for att overleva. Feta byrakrater som lever
pa andra har hon dock inte mycket till 6vers for. Hon
hatar GEMA innerligt eftersom de forsoker hjarntvitta
folk med sin propaganda.

Jelenas skl till att arbeta for Eye of Providence och
vilja storta GEMA ir f6r att hon vill att religion ska
bli tillatet igen. Det dr nagot att finna trost i. Hon vill
inte lingre behova gomma sin tro.

Karaktirsdrag:

m Barsk: Jelena til inte massa trams eller floskler fran
GEMA eller sina chefer, utan siger alltid vad hon tinker.
m Vinskaplig: Det vanliga folket har litt for att kinna
sympati for den hirda, men irliga Jelena.



m Overlevare: Jelena har en stark 6verlevnadsinstinkt
dd hon ir bade religiés och medlem i Eye of Providence
vars medlemmar riskerar dodsstraff for sina asikter.

Drivkrafter: Jelena vill storta GEMA eftersom de
star for allt som ir déligt. Inte nog med att de f6rbjod
religionen, utan de beordrade exilen ned i havet efter
det mahariska kriget. Vad ska de offra hirnist?

P4 kortare sikt vill Jelena virva fler medlemmar till
Eye of Providence och f& dem att vixa. Under berittel-
sens ging kanske hon finner ndgon bland karaktirerna
som hon kan virva till Eye of Providence?

Berittelseniva: KUGGE.

Fraktion: CCS (Eye of Providence).
Koncept/yrke: REBELLEN/vaktmistaren.
Aldersklass: ERFAREN (4/5, 2036).
Hirkomst: RYSK.

Fodelseort: Moskva.

Status: STABIL STATUS.

Sprik: Ryska, engelska.

EGO 4 KROPP 5
INITIATIV 2 INITIATIV 4
FORSVAR 10 FORSVAR 7
ANFALL 2 ANFALL 8
UTSTRALNING 4 STRID 5
INITIATIV 6+1 INITIATIV 2
FORSVAR 8 FORSVAR 6
ANFALL 10+1  ANFALL (N/A) 3/9
Fysiska firdigheter:

AVSTANDSSTRID 4, FORDON 3, OBEMARKT 4, RORLIGHET 3,
STRIDSVANA 2.

Intellektuella firdigheter:
MEKANIK 4, NATURVETENSKAP 4, OCKULTISM 2, TEKNOLOGI 4.

Sociala firdigheter:
INTERAKTION 6, KAMELEONT 4, SAMHALLSVETENSKAP 5.

Specialiseringar:

m Infiltration: Jelena fir tv4 tirningar att smilta in och
inte avsl6ja sin tickmantel, EGENSKAP +1 i konflikter ddr
det giller att délja sin Eye of Providence-tillhorighet.
m Ljuga: Jelena fir tvé tirningar pd alla slag nir hon
ljuger, ANFALL +1 i sociala konflikter.

m Rekrytering: Jelena far tvé tirningar pa alla forsok
att virva folk till Eye of Providence, INITIATIV +1 i soci-
ala konflikter.

Egenheter:

m Fru fortuna stir dig bi: Jelena ir personen som
alltid har tur vid rite tillfille, vilket har gjort att hon
inte har behovt kiimpa sig fram i livet. Vid ett tillfille
varje spelomgdng far hon +5 pé en handling. Utnyttjar
hon den fir hon inga erfarenhetspoing f6r spelmétet,
m Religios: Jelenas kristna tro ér stark och fungerar som
hennes levnadskodex. Hon har insikt i mysticism och
far +2 pd alla slag for att forstd och hantera existensen av
det 6vernaturliga. Eftersom religion ir férbjuden, och
kan leda till dédsstraff, maste Jelena hall tron hemlig.

Konceptbonus: Jelena vet hur GEMA fungerar och har
+1 pa alla slag att 6verlista deras byrakrati.

RFID-chip: Jelena har ett RFID-chip med pekskirm-

sinterface som forsdrjs av noden.

~_0
Daiyu

Daiyu kinner sig yr och matt, ungefir som om hon
har sprungit ett maratonlopp och inte itit pa tva dagar,
d3 hon vaknar i berittelsens bérjan. Hon minns inte
vad hon har varit med om som gor att hon mar s illa.
Faktum ér att Daiyu inte minns sirskilt mycket alls.
Inte vem hon ir eller hur hon hamnade pd platsen
hon befinner sig pa nu. Sa fort hon férsoker tinka
pa det fylls hennes sinne av ett 6ronbedévande brus
samtidigt som kinslan av yrsel aterkommer. Det enda
som filtreras igenom bruset 4r ett namn: Daiyu. Hon
far en stark kiinsla av att det 4r hennes namn, si det ir
vad hon presenterar sig som dé hon méter karaktirerna.

Omgivningen i Torn 2 kidnns béde bekant och frim-
mande pd samma gang. Ibland ér det nistan som om
Daiyu kan minnas en plats i industrin och att det ir
den mest naturliga platsen for henne att vara pa. Ibland
kinns det som om hon inte alls hérde hemma hir och
att allt 4r frimmande for dig.

D4 Daiyu vil har vant sig kommer hon att fi en
gnagande kinsla om att hon har glomt nagonting
oerhért vikeigt. Daiyu kan inte forklara varfér, men
det kinns som om basens overlevnad hinger pa att
hon minns vem hon ir.

Intryck: Daiyu ir en liten kinesisk flicka som ser ut att
vara runt sju ir gammal. Hon har axellingt svart har,
ett par mérkbruna égon och ger ett fragilt intryck d&
man ser pa henne. Daiyus leende, som kanske inte syns
direke d& hon vaknar, dr bide smittsamt och behagligt
att skdda. Hon dr klidd i en r6d bomullsklanning och
ett par vita taspetsskor, vilket personer med KONSTNAR-
LIGHET 2 eller RORLIGHET 4 kinner igen som balettskor.

"Makt korrumperar, och absolut makt korrumperar absolut.” - Jelena Petrova.

26



21

BERATTELSEN

Klidderna ir en indikation pé att Daiyu troligen har H6G
STATUS eftersom f4 har rdd med klidder av bomullstyg.

P4 vinster skuldra har Daiyu en liten fjérilstatuering.
Hon kinner inte till den sjilv och den dbljs av klin-
ningen. Férst dd nigon annan fir syn pé tatueringen
och frigar om den blir hon medveten om den.

I borjan av spelmétet dr Daiyu lite klumpig, vilket
gor att hon ibland snavar, ibland tappar saker. Allt efter-
som spelmotet fortgar kommer klumpigheten att avta.

Aven om Daiyu ser ut som en ung flicka si ir det
inte sd hon upptrider dd hon dterhimtat sig frin den
initiala chocken. Hon agerar éldre dn vad hon ser ut att
vara, vilket gor att hon kan beskrivas som lillgammal.

Daiyu ir en oerhért flexibel person och har litt for
att improvisera efter raidande situationer. Under berit-
telsens ging kommer hon inse att hon har ett vildigt
brett kunskapsomréde. Daiyu verkar i synnerhet ha en
hel del erfarenhet inom det naturvetenskapliga och tek-
niska filtet som ér betydligt hogre dn en vanlig sjudring.

Karaktirsdrag:

m Forsiktig: Miljon kiinns bide bekant och frimmande.
Hon vet inte vem hon 4r och kénner sig utmattad. Av
forklarliga anledningar 4r hon vildigt forsiktig.

m Flexibel: Daiyu har vildigt lite att anpassa sig efter
rddande situationer, vilket hjilper henne att inte lamslés
av minnesforlusten.

m Nyfiken: Daiyu kanske inte minns vem hon ir, men
hennes instinkter 4r att stindigt ta reda pa mer fakta och
information om allting. Hon har en stor kunskapstérst,
och ir dvertygad om att ju mer hon upplever desto
storre ir chansen att hon minns vem hon ir.

Drivkrafter: Direkt d& Daiyu vaknar vill hon mest f3
i sig vitska, samt se till att hon kinner sig trygg. Efter
att de basala behoven ir uppfyllda vill Daiyu ta reda pa

vem hon ir och av vilken orsak hon férlorade minnet.

Berittelseniva: EXTRAORDINAR.
Fraktion: Bestims i berittelsen.
Koncept/yrke: Okind.
Aldersklass: Okind.
H:irkomst: KINESISK.
Fodelseort: Okind.

Status: Okind.

Sprak: Ryska.

EGO
INITIATIV
FORSVAR
ANFALL

KROPP 2
INITIATIV 4
FORSVAR 7+1
ANFALL 6

g N = b

UTSTRALNING 4 STRID 2
INITIATIV 4 INITIATIV 1+1
FORSVAR 7 FORSVAR 4+1
ANFALL 8 ANFALL (N/A) 3/5
Fysiska firdigheter:

AVSTANDSSTRID 3, FORDON 2, NARSTRID 1, OBEMARKT 4,
RORLIGHET 4, STRIDSVANA 1.

Intellektuella firdigheter:
MEDICIN 1, MEKANIK 2, NATURVETENSKAP 5, OCKULTISM 3,
TEKNOLOGI 5, OVERLEVNAD 1.

Sociala firdigheter:
HUMANIORA 1, INTERAKTION 4, KAMELEONT 4, KONSTNARLIG-
HET 1, LINGVISTIK 1, SAMHALLSVETENSKAP 1.

Specialiseringar:

m H-cells teknologi: Daiyu fir tva tirningar pi alla

slag for att forstd, underhalla och reparera H-cellstek-
nologin, FORSVAR +1 i fysiska konflikter.

m Liten: Daiyu fir tva tirningar pa slag for fysiska
handlingar dir hennes storlek ar till hjilp, FORSVAR +1

i stridskonflikter.

m Matematik: Daiyu fir tvd tirningar pi alla slag
som involverar matematik, oavsett om det rr sig om

avancerade akademiska formler eller problemldsningar
av praktisk natur. Hon fir ANFALL +1 i intellektuel-
la konflikter.

® Oridd: Daiyu fir tvé tirningar for att bemistra sin

ridsla och behalla kontroll, INITIATIV +1 i stridskonflikt.

Egenheter:
m Forlorat forflutet: Daiyu lider av total minnesfdrlust
och minns inte ndgot fran sitt tidigare liv. Hon startar
med tva specialiseringar som Daiyu inte minns hur hon
har lirt sig, men som dnd4 ir en ledtréd till vem hon ir.
m Hogre syfte: Daiyu ir 6vertygad om att hennes for-
lorade minne ar kopplad till basens 6verlevnad. Skulle
hon dé eller skadas allvarligt kan berittaren vid ett
tillfille ignorera det. Skadan sig dd betydligt vérre ut dn
det var och om hon dog vaknar hon mirakulst till liv.
Nackdelen ar dock att det innebir att Daiyu kommer
att fi ett olyckligt slut i berittelsen.

Konceptbonus: Daiyu har +1 pa alla forsok att hacka
elektroniska dérrar och RFID-lés.

RFID-chip: Daiyu saknar ett RFID-chip. De med MEDI-
CIN 4 som undersdker Daiyu ser att hon haft ett i nacken,
men att det ar bortopererat for nigon manad sedan.
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Jevgenij Lagunov

Jevgenij dr natevake i Torn 4 och dr en kompetent
sikerhetsvakt med en rigorés militirtrining som CCS
erbjuder sina soldater. Han bestimde sig dock for att
sluta tjinstgora i flottan for att komma narmare sin
familj. De bor pd Habitatet och han triffar dem varje dag.

Under nitterna arbetar Jevgenij tillsammans med sin
kollega Irina. De hiller koll ver basens sikerhet och det
handlar mest om att gra enstaka patruller och hélla sig
vakna. Denna natt stors lugnet rejilt dd tornet drabbas
av stromavbrott. Jevgenij saknar mekaniskt kunnande,
men lyckligtvis har Irina rudimentira kunskaper. Hon
fir igang tornet men elektrifierar sig sjilv i processen.
Jevgenij far igng hennes hjirta, men hon ir i koma
och han kan inte géra nigot mer. Han vill ha en skyttel
till tornet at Irina, men fir avslag pd sina 6nskningar
och kiinner sig nu makl®s.

Jevgenij ér relativt samlad trots stromavbrottet och
Irinias koma, samt det faktum att en jitteblickfisk raserar
tornen. Hans militdra disciplin gor att han haller sig
fokuserad pa uppgiften att 6verleva. De mirkliga hin-
delserna som karaktirerna kan vara med om aterfinns
inte hos honom, utan dir rader istillet en 6dslig tystnad.

Intryck: Jevgenij har en rejil basrost som bryter ritt hare
pa ryska om han ska tala engelska. Hans rost ar dock
vildigt lugn och inger trygghet da karaktirerna talar
med honom. Trots en spind situation dr han vildigt
disciplinerad och sammanhallen. Han kan bli en resurs
for karakedrerna, i alla fall om de behéver hans expertis
inom strid och sikerhet.

Jevgenij dr den person som forstar karaktirernas
dilemma bist, di han delar deras 6de. P4 sa sitt kan
Jevgenij bli en vin om karaktirerna kommunicerar med
honom &ver en lingre tid.

Karaktirsdrag:

m Beskyddande: Det finns ingenting han inte ir beredd
att gora f6r de han dlskar.

m Disciplinerad: Aven under stor stress och farofyllda
situationer behaller Jevgenij sin skirpa.

m Skidmtsam: Inget har blivit simre av ett gott skdmt.
Det brukar litta upp stimningen.

Drivkrafter: Det enda Jevgenij vill dr att leva i fred
tillsammans med sin familj. Kan han inte gora det 4r
det enda viktiga att hans familj tas hand om.

Jevgenij forekommer i berittelsens periferi och beskrivs darfor
inte vardemassigt.

Cassie Harper

Cassie dr trots sin ringa dlder (hon ser inte en dag utover
25 &r) en ansedd tjinsteman inom CCS. Hon har haft
ett flertal inflytelserika positioner inom foretaget i
deras maktfiste Potemkin. Att hon valde att limna
dessa prestigefyllda uppdrag for att ta en position pa
Kaminskistationen férvanade manga, men enligt Cassie
var det for att minska stressen i hennes liv.

Inofficiellt var anledningen en helt annan. Hon arbe-
tar fér Eye of Providence och fick i uppgift att sabotera
Kaminskistationen eftersom de levererar krigsskepp till
GEMA. Genom att skira av en produktled riknar Eye
of Providence med att kunna frsvaga GEMA temporirt
sd att de kan utfora ett antal strategiska operationer.

Cassies uppdrag har varit hemligt, till och med for
de andra Eye of Providence-medlemmarna. Hon har
latit sig bli virvad av Jelena och sakta byggt upp rela-
tioner med de andra medlemmarna. Da Neela Lauder
bérjar griva i saker pd Habitatet inser Cassie att hon
maste aktivera sin plan innan den blir avslojad. Hon
aktiverar cellen och ger dem tydliga instruktioner kring
hur de ska ta 6ver Habitatet, men Cassie hinner inte
informera Jelena om det.

Cassies plan kommer att misslyckas, men hon ar trots
det steget fore och kommer fly frin basen.

Intryck: Cassic vet hur en slipsten ska dras. Hon ir
duktig pa det sociala spelet och har stor erfarenhet av
att vilseleda andra for att nd sina mil. Det var s hon
kunde avancera i sin karridr sd snabbt. Hon har en
oerhdrd forméaga att avgdra personers motiv (KAMELEONT
10) och anpassar sitt tal efter vad de vill hora.
Karaktirerna kommer endast att interagera med
henne 6ver kommunikationsradio, men far dé intrycket
av att hon genuint arbetar at CCS for att stoppa Eye of
Providence. Hon ser till att kontrollera informationsfls-
det sd att karaktirerna inte fir reda pa vad som egentligen
pagér i Habitatet. D4 de vil far kontakt med de som
verkligen arbetar for CCS ir Cassie sedan linge borta.

Karaktirsdrag:

m Hinsynslos: Ingen tilldts komma i vigen for Cassies
planer, vilket oftast, men inte alltid, sammanfaller med
Eye of Providences planer.

m Listig: Cassie har en god férmaga for det sociala
spelet och ligger oftast tre steg fore alla andra.

m Viltalig: Fi har samma sammetslena rost som Cassie
har och detta i kombination med hennes forméga att
alltid vilja rdtt ord gor det svart att inte bli lurad av
henne.

“Ingen &r omoyjlig att vilseleda. Vissa personer kan daremot vara strre utmaningar.” - Cassie Harper.
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Drivkrafter: Cassie ar helt lojal mot Eye of Providence
och vill frimja dem som maktfaktor. Hon drivs inte av
hat mot GEMA, utan hennes enda mal ir att hennes
organisation ska kunna stirka sin make. Cassie tror att
de ir nyckeln till att besegra maharerna.

Cassie forekommer i berdttelsens periferi och beskrivs darfor
inte vérdemdssigt.

Boris Karmasov

Boris dr en av Habitatets sikerhetsvakter och har arbetat
sig upp frén industrigolvet till Habitatets sikerhets-
avdelning. Han bérjade som en vanlig kugge, men
tog ansvar pa arbetsplatsen och dé en sirskilt allvarlig
olycka skedde ingrep han snabbt. Det fick Boris chef
att rekommendera honom fér en ny tinst som siker-
hetsvakt. Han tog stort ansvar under utbildningen och
gjorde bra ifrén sig.

Under sin forsta tid som sikerhetsvakt tog han ofta
extra skift for att skaffa sig mer erfarenhet. Boris harda
arbete uppskattades av bade chefer och arbetskamrater
vilket gjorde att han avancerade. Han har inte nagot
direkt liv utanfor karridren, utan planerar att starta det
ndgon ging i framtiden d& han har mer tid.

D3i Eye of Providence startar sin kupp ir Boris i
tjanst, och blir delaktig i forsoket att aterta basen frin
kuppmakarna. Nir de vil lyckas ta tillbaka basen har
hans éverordnade férlorat livet och han har hgst rang
av de overlevande sikerhetsvakterna.

I sjilva verket dr Boris planterad av KWAN Industries
som spion och han har arbetat hért for att avancera i
deras organisation. Undersokningen som Neela och
de andra karaktirerna kom for att genomfora var ett
problem, men d& Eye of Providence slar till frséker
han att skjuta 6ver alla misstankar pé terroristerna.

Intryck: Boris ar en flitigt arbetande man som fokuserar
hart pd arbetet, men som dven har ett gott hjirta vilket
gor att han kan blunda for mindre forseelser. Han kan
dock vara vildigt intensiv och fysiskt skrimmande d&
han misstinker att ett brott begatts.

Boris forsoker alltid att vara professionell i tjansten,
och talar aldrig om personliga saker (vilket underlittas
av det faktum att han inte har mycket av ett privatliv).

D4 karaktirerna fir kontakt med Boris mirker de
att han ér tdte och sliten, men vildigt fokuserad péd
att dterstdlla tryggheten pa basen. Han gir ritt pa sak
och har ett enkelt och konkret sprak.

Boris frimsta prioritet 4r att dterstdlla lugnet i Habi-
tatet forst, sedan kan han prioritera tornen. "E## probiem
7 faget” som han siger.

Karaktirsdrag:

m Ansvarsfull: Finns det en méjlighet att ta pd sig mer
ansvar tvekar Boris inte att gora det.

m Privat: Boris delar ogirna med sig av detaljer om
sitt privatliv.

m Slitvarg: F3 ir lika lojala eller hirt arbetande som
Boris.

Drivkrafter: P kort sike ta tillbaka kontrollen 6ver
basen och éterstilla ordningen. P4 lingre sikt att bli
sikerhetschef for att i storre kontroll 6ver basen. Forst
d3 kan han verkligen gynna KWAN Industries, hans

sanna arbetsgivare.

Boris forekommer i berdttelsens periferi och beskrivs darfor
inte vérdemdssigt.

Serinda Evans

Serinda dyker upp i berittelsen enbart om Maskhilet
ir det bakomliggande skilet nir 1/a/kyriorna aktiveras.

Serinda Evans dr mytomspunnen som dotterdotter till
Summer Evans, en av Matriarkatets grundare. Serinda
fice den bésta utbildningen sedan barnsben. Eftersom
hennes mor gick bort lingt innan Serindas férsta minnen
sd vixte hon upp tillsammans med sin mormor som var
allt annat dn en dlskvird person. Serinda drillades till
att bli en officer inom en specialstyrka for att skydda
virlden dir inga krig rider, ingen svilt existerar och inga
sjukdomar finns. Detta hotas nu av tidsanarkisterna
som vill krossa Matriarkatets utopiska virld.

Tidsanarkisterna planerar att krossa samhillet genom
att resa tillbaka i tiden och dndra viktiga hindelser.
Lyckligtvis 4r tiden svar att forindra och den sjilvldker
oftast. Ibland sker det dock saker som ir for grova
for att tiden ska lika och Matriarkatets avdelning for
tidsrelaterade frigor, Sektion Kronos, har spérat en
sidan hindelse till Kaminskistationen &r 36 (2086). I
alla fall om Scen 5 paborjas av evidensen for Maskhilet.

Sektion Kronos bestimmer sig for att skicka Serinda
och hennes valkyrior for att stoppa hotet. De har upp-
gifter om att det som skadar tiden &r en ung kinesisk
flicka (Daiyu) och fér att stoppa hotet maste de déda
flickan. Valkyriorna har utfort ett flertal triningsuppdrag
tillsammans, men endast en handfull skarpa uppdrag.
De har blivit ganska synkroniserade med varandra. Om
Maskhilet 4r det slut som berittelsen lutar it, sa blir
det hir deras fjarde uppdrag tillsammans.

Serinda ir vildigt fokuserad pd att stoppa tiden fran
att skadas, men vill undvika civila forluster eftersom det
i sig kan skada tiden. Det gor att hon kan tinka sig att
forhandla med karaktirerna for ett 6verlimnande av



flickan Daiyu. Serinda njuter nimligen inte av tanken
pa att doda folk, men hon ir beredd att géra det for ett
noédvindigt syfte. Hon vet inte vem Daiyu egentligen
ir, utan bara att hon orsakar hindelserna omkring dem
d3 hennes nirvaro sliter sonder tiden och hotar att fi
flera méjliga tidslinjer att kollapsa. Om inte Daiyu dér
kommer konsekvenserna att bli stora. Forst och frimst
forintas Serindas verklighet. Sedan riskerar ett odnd-
ligt antal alternativa tidslinjer att forsoka samexistera.
Eftersom det dr oméjligt s& kommer det f& universum
att implodera, och radera ut allt levande frin existensen.
Det ir den framtiden som Serinda vill forhindra.

Intryck: Serinda ir en lang, atletiskt byggd kvinna
med mérke, langt hir och en god hallning. Hon visar
inte nagon som helst glidje. Det dr framforallt ndgot
med hennes ansiktsuttryck som inte ger ifrin sig nagra
varma kinslor. Ges karaktirerna méjlighet att blicka in
i hennes blia 6gon méts de av en bitande kyla.
Serinda ir allt som en bra soldat ska vara: lojal, kvick-
tinkt och samvetslos. Hon lyder och verkstiller order
utan att ifrdgasitta. Hon ir tystldten och fokuserad med
en klar insikt om hennes position i hierarkin. Detta
ir ndgot som hon forvintar sig av sina valkyrior och
hennes fokus och disciplin 4r nigot som de ser upp till.

Karaktirsdrag:

m Djirv: Det finns ingen ridsla hos Serinda, utan hon
ar beredd att gé till extrema lingder for att nd sitt mal.
m Kiinslokall: Serinda ér mirke av sin uppfostran och
har svért att visa virme och kinslor.

®m Myndig: Nir Serinda talar lyssnar man. Punk.

Drivkrafter: Serinda vill innerst inne ha sin mormors
acceptans och kirlek, vilket gor att hon stindigt pressar
sig till att prestera bittre. P4 kort sike vill hon stoppa
det hot som Daiyu utgdr mot tiden.

Berittelseniva: IKONISK.

Fraktion: Matriarkatet.

Koncept/yrke: sTYRKAN/Kronosofficer.
Aldersklass: UPPLYST (FRAMTIDEN).

H:irkomst: EVANS.

Fédelseort: Evansstationen.

Status: MATRIARKATET (motsvarande GEMA-STATUS).
Sprak: Alla sprik som forekommer i berittelsen.

EGO ) KROPP ]
INITIATIV 6 INITIATIV 4
FORSVAR 8 FORSVAR 9
ANFALL 2 ANFALL 9

UTSTRALNING 6 STRID 5+1
INITIATIV 10 INITIATIV 3
FORSVAR 10+2 FORSVAR 8+1
ANFALL 41 ANFALL (N/A) 11+1/8

Fysiska firdigheter:
AVSTANDSSTRID 6, NARSTRID 3, OBEMARKT 4, RORLIGHET 4,
STRIDSVANA 3.

Intellektuella firdigheter:
MEDICIN 1, MEKANIK 3, NATURVETENSKAP 1, OCKULTISM 3,
TEKNOLOGI 4, OVERLEVNAD 3.

Sociala firdigheter:
HUMANIORA 2, INTERAKTION 4, KAMELEONT 4.

Esoteriska firdigheter:
GNOSIS 2, KRONOMANTI 2.

Specialiseringar

m Befil: Tva dirningar for att ge order och leda trupper
i stridssituationer, EGENSKAP +1 i stridskonflikter om
hon for befél 6ver en grupp pa tre viltrinade soldater
da striden borjar.

m Inflytande: Tva tirningar for att lugna ned folk
genom att diskret spela pd deras hemligheter, skADA
+1 i sociala konflikter dir hon anvint sin sjalskraft
hemligheter for att ta reda pd det som personer déljer.
m Kinslokall: Tva tirningar for atc dolja sina motiv
och kinslor, FORSVAR +1 i sociala konflikter.

m Ultraljudsvapen: Tva tirningar for att anvinda
ultraljudsvapen pd avstind, FORSVAR +1 i stridskonflikter.

Egenheter
m Frimlingen: Folk vet vildigt lite om Serinda och hon
framstir ddrf6r som vildigt mystiske. Sillan ligger hon
sig i andras affdrer, utan héller sig alltid i periferin och
iakettar. Serinda far FORSVAR +1 i sociala konflikter, medan
hon fir INITIATIV -1 eftersom hon sillan inleder konflikter.
m Isdrottning: Livet har misshandlat Serinda rejile
och gjort henne narmast livlos kinslomassigt. Hon far
-1 pa att visa sympati eller forstéelse. I gengild far hon
+1 vid SKRACKSLAG.

Formagor:

m Hemligheter: Serinda besitter en f6rmaga att skida
minniskors och platsers hemligheter. Kraften fungerar
inte pd minniskor med krafter (som Daiyu) eller icke-
minniskor. Hennes frimsta anvindningsomrade ar fr
att ta reda pa personers hemligheter (kostar 1 BESTAENDE
FORLUST i valfri EGENSKAP).

"Jag gor vad som maste goras for att skydda varlden fran de som 6nskar att forstora den.” - Serinda Evans.
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Hon kan paverka tvd mal hon ser i sin omgivning.
Férmagan kan anvindas for att modifiera slag med
+4/-4 och anvinds kraften i en konflikt ger den +2/-2
i SKADA eller EGENSKAP. Varaktigheten ir max en vecka.
m Serinda aldras endast ett ar per sekel och behéver
endast inta féda en ging i veckan och sova tvé timmar
per dygn.

m Hon kidnner nirvaron av andra upplysta personer
inom 20 meter och anar nirvaron av eteriska visen,
sisom andar och vilnader, i den nirmaste omgivning-
en. Hon kan diremot inte kinna rikeningen till dem
eller se igenom eventuella forklidnader som skapats
pa magisk vig.

m Hennes sjilskraft kinns inte av andra pé grund av
hennes KRONOMANTI.

Konceptbonus: Serinda har ett ultraljudsgevir som
ger henne ANFALL +1 i stridskonflikter.

RFID-chip: Serinda saknar ett RFID-chip men har ett
NEFC-chip som later henne interagera med RFID-tek-
nologi utan problem. NFC-chip férklaras nirmare pa
sida 260 i Leviathan.

Framtiden

Det hir ir Serindas forsta forekomst i Bortomversumet,
men inte det sista. Hon kommer frimst att figurera i
bocker till Borton, vilket gor att berdttaren bér forsoka
se till att hon 6verlever (till exempel genom att ge upp
en stridskonflikt) om den officiella tidslinjen ska f5ljas.

Serinda kommer att ha tvd viktiga uppdrag i Borzom
under tvd separata tider. Det forsta sker da hon forsoker
stoppa tidsanarkisterna fran att andra Thomas Xaviers
6de i 77a Dolorosa. Det andra uppdraget sker i Winter
Hills, ddr hon har ett uppdrag att skydda en viss person
frin tidsanarkisternas planer.

Amy Carpenter

Amy dyker upp i berittelsen enbart om Maskhdilet ix
det bakomliggande skilet till hiindelserna pé basen.
Amy kommer frin vad som enligt henne sjilv 4r en
framtid ddr Gaia (jorden) gitt frlorad. Matriarkatet gav
bort jorden for att sjilva kunna leva i trygghet pa sina
rymdstationer. I utbyte fick Matriarkatet alla rdvaror
som de behdvde for att skapa sitt imperium.
Tillsammans med en handfull andra rebeller bestim-
de sig Amy for att gora ndgot &t det. Hon var nimligen
den som knickte gitan om hur minniskan kunde resa
i tiden, och plotsligt fanns det ett sitt for att forhin-
dra Matriarkatet frin att cementera sin kontroll éver
minskligheten. Det gillde bara att finna ritt tidpunkeer

och personer for att diskret styra in historien pa ett spar

som gynnar en bittre framtid.

Matriarkatet kallar dem for tidsanarkister, men de
sjilva ser sig som en motstindsrorelse. Under den forsta
tiden holl sig Amy utanfor filtuppdragen och fokuse-
rade mer pa ett nira samarbete med rorelsens ledare,
Natasha Yezhova. Natasha sig dock hennes potential
och peppade henne att ta stdrre ansvar. I slutinden
ledde det till atct Amy fick ansvar for att finna en viktig
person fér kampen: Jason Capshaw.

Amy fann honom 2017 och lyckades dé virva Jason.
Under deras forsta gemensamma uppdrag begav de
sig till Rustoncrowe 2011 f6r att mota Quinlan, en
annan tidsresenir. De skulle f3 viktig information fran
honom som skulle kunna hjilpa dem i kampen mot
Matriarkatet.

Tyvirr fick de aldrig tag i den information som de
sokte, da det visade sig att Quinlans kropp hade besatts
av en man som hette Patton Kimball. Nir Amy och
Jason insig det borjade de spara var Quinlan tagit vigen,
vilket ledde dem till 1922.

Nir de tvd vil fann honom visade det sig att hans
medvetande hade bytt kropp igen, men dven denna ging
hade tiden skadats rejilt. Vad som in fick Quinlans
medvetande att hoppa mellan kroppar s ar det ocksa



orsaken till vad som hotar att slita sénder verkligheten,
istillet for att forindra den. Medvetet eller omedvetet
s4 har Quinlan blivit ett hot mot framtiden.

Amy sparade Quinlan till Kaminskistationen ar 36
och anlinde nyligen till Habitatet med Jason. Vid
ankomsten ser Amy att skadorna pé tiden ér stora och
inser att det dr Quinlans tidshopp som orsakat skadorna.
Hon skapar ett primitivt kronolds som ska l&sa Quinlan
i en kropp och tid.

D4 kronoliset vil har anvints si kommer tiden att
kunna borja lika. Amy beger sig ut i havet for att simma
mellan tornen, och limnar Jason kvar pa Habitatet da
hans sjlskraft dr for svag for att skydda honom frin
trycket i havet.

Amy hittar dock inte Quinlan direkt, utan behéver
soka igenom torn fér torn innan hon slutligen hittar
Quinlan. Det dr di som hon méter karaktirerna.

Intryck: Amy har ett utseende och en hillning som
fir henne att verka vara en bricklig och oskuldsfull
tjugoaring. Hon har ett par oskyldiga, bla 6gon med
en harmlds blick. Fi skulle kunna tinka sig att skada
Amy, blotta tanken att gora det smirtar ens sjil. Det
ir som om hon piminner en om den person som man
dlskar och vill gora allt for att beskydda.

Amys blonda hir hiinger fritt och hon klir sig i en
kniléng svart kjol och en ljusgron langirmad troja, allt
i vildigt morka nyanser dd de ér helt genomdrinkta av
vatten sedan Amys simtur.

Som person dr Amy forsiktigt och tillbakadragen.
Hon ogillar konflikter och vild, men ir ocksd overty-
gad om att Matriarkatet méste stoppas och att tiden
inte fir forstoras. Amy kommer att forséka védja till
karaktirerna att Quinlan/Daiyu ska anviinda sig av
kronoléset. Alternativet (att déda Daiyu) dr nagot hon
vill undvika till varje pris.

Karaktirsdrag:

® Briljant: Amy ir framtidens MacGyver som kan
finna praktiska 8sningar med sparsamma resurser.

m Harmlés: Fd personer ser Amy som ett hot.

m Driven: Amy ir en vildigt driven person som inte

ger upp nir det blir jobbigt.

Drivkrafter: Amy vill forindra framtiden si atc Matri-
arkatet inte offrar Gaia f6r sin utopi. P4 kort sike vill
hon stoppa maskhélen fran att helt forstora verkligheten,
helst utan att Quinlan ska behova dé.

Berittelsenivi: IKONISK.
Fraktion: Motstindsrorelsen.

Koncept/yrke: MEKANIKERN.

Aldersklass: UPPLYST (FRAMTIDEN.

H:irkomst: CARPENTER.

Fédelseort: Carpenterstationen.

Status: MATRIARK (motsvarande GEMA-STATUS).
Sprak: Engelska.

EGO 8 KROPP 3
INITIATIV 4 INITIATIV 3
FORSVAR 8+1 FORSVAR 8
ANFALL 12 ANFALL 6
UTSTRALNING 4 STRID 3
INITIATIV 3 INITIATIV 2
FORSVAR 8+1 FORSVAR 5
ANFALL 7 ANFALL (N/A) 1/4
Fysiska firdigheter:

AVSTANDSSTRID 1, OBEMARKT 3, RORLIGHET 3.
Intellektuella firdigheter:

MEKANIK 8, NATURVETENSKAP 4, 0CKULTISM 3, TEKNOLOGI
8, OVERLEVNAD 2.

Sociala firdigheter:
HUMANIORA 4, INTERAKTION 3, KAMELEONT 3, SAMHALLS-
VETENSKAP 2.

Esoteriska firdigheter:
GNOSIS 3, KRONOMANTI 3.

Specialiseringar:

m Forbjuden historia: Amy har alltid varit fascine-
rad av 1900-2000-talet, vilket i Matriarkatets virld
ir en forbjuden historia. Hon fir tva tirningar fér att
forsta sig pd och smilta in under den tidsperioden, och
FORSVAR +1 i sociala konflikter.

m Kvantgravitation: Amy ir insatt i teoretisk fysik
som handlar om f6rstielse av naturens och universums
krafter som skapar exempelvis svarta hél och universums
uppkomst. Hon far tva tirningar for att forstd saker
inom filtet och andra ldgen dé& hon kan applicera sitt
kunnande. I konflikter av abstrakt vetenskaplig natur
som ror angrinsande omriden till kvantgravitation far
hon EGENSKAP +1.

m Logik: Amy ir en levande minirdknare. Hon far tva
tirningar pd alla slag som involverar matematik, och
FORSVAR +1 i intellektuella konflikter.

m Teknologisk forstaelse: Amy har en forstielse for
teknologi som fi kan matcha. Hon fér tva tirningar for
att lista ut hur en mekanisk konstruktion fungerar, och
SKADA +1 i konflikter ddr det géller att forstéra maskiner.

"Vi ar bada civiliserade personer sa jag féredrar att vi [dser problemet pa ett fredligt satt.” - Amy Carpenter.
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m Tidsreseteknologi: Amy ir hjdrnan bakom tekno-
login som hjilper till att finna maskhalen. Hon far tva
tirningar pa att konstruera, forstd och reparera allt som
har med teknologi att géra. I teoretiska konflikter som
ror tidsresor fir hon SKADA +1.

Egenheter:

m Tidskiinslig: Amy har en instinktiv f6rmdga att
kinna av maskhal som existerar i hennes nirmsta
omgivning (1 kilometer). Ju nirmare hon befinner
sig maskhalet, desto storre dr hennes huvudvirk. Det
betyder att hon under hela sin vistelse i Torn 2 kommer
att ha konstant huvudvirk, vilket ger henne -1 pd
alla handlingar.

m Oskuldsfull: D3 nagot gér fel kan Amy rikna med
att nigon annan fir skulden. Problemet ir att folk i
gengild har svirt att ta henne pa allvar. Hon ger helt
enkelt inte intryck av att ha upplevt den “hdrda och
ogdstvinliga virlden”. Andra tenderar att bli 6verbeskyd-
dande mot henne, och gor att hon fir std ut med allc
ifrdn storande mansplaining till fraser som "Oroa dig
inte lilla gumman, jag ska nog se till att skydda dig”. Ju mer
aktiv Amy blir, desto mer irriterande blir det for henne.

Formagor:

m Konstruktér: Amy kan paverka mekaniska och
teknologiska konstruktioner for att de i sin tur ska
paverka och skada andra som inte har GNosis, till och
med monster.

Hennes frimsta anvindning av denna kraft dr dock
att skapa mekaniska konstruktioner som hjilper henne
med att 16sa olika problem, till exempel kronoléset.
Kraften kan dven anvindas offensivt, men eftersom
Amy ogillar vild forsoker hon undvika det.

Amy kan péaverka 5 mal at gingen med sjélskraften

och kan anvinda sjilskraften for att modifiera slag
med +6/-6. I en konflikt ger den +3/-3 i skADA eller
EGENSKAP. Férmdgans varaktighet dr en vecka, men
kan goras permanent med vissa anstringningar (som
med kronol3set).
m Oskuldsfull: Amy har formégan att fa sig sjilv och
andra att verka oerhort oskyldiga och harmlésa, vilket
gor att de inte uppfattas som hot utan att andra blir
sympatiske instillda mot den oskuldsfulla.

Amy anvinder den frimst dd hon hamnar i fara eller
blir paAkommen pd en plats dir hon inte borde vara. Den
har dessutom adven hjilpt henne i sociala situationer.

Amy kan endast paverka en person it gingen och kan
anvinda sjilskraften for att modifiera slag med +2/-2.
I en konflike ger den +1/-1 i SKADA eller EGENSKAP.
Formagans varaktighet dr en scen.

®m Amy har helt slutat ate aldras och behover inte lingre
andas, sova eller dta. Dessutom skyddar Amys sjilskraft
henne frin att krossas av havets tryck och kan dirfor
simma mellan tornen (vilket annars inte ir fysiskt
mojligt for en minniska).

m Hon kidnner nirvaron av andra upplysta personer
inom 20 meter samt demonisk och eterisk nirvaro i
den nirmsta omgivningen.

Amy kinner diremot inte riktningen till dem eller ser
igenom eventuella forklidnader som gjorts pd magisk
vidg. Ddremot kan hon kommunicera med vésen i den
eteriska existensen.
®m Amy kan endast attackeras av monster och demoner
om de lyckas med ett RUTINMASSIGT SLAG med UTSTRAL-
NING + STRIDSVANA.

m Hennes sjilskraft kinns inte av andra pé grund av
hennes KRONOMANTI.

Konceptbonus: Amy har ett vildigt harmlost utseende
och nagonting oskuldsfullt 6ver sig, vilket ger henne
INTERAKTION +1 nér hon forsoker att skapa fortroende.

RFID-chip: Amy saknar ett RFID-chip, men har ett
NFC-chip i hjirnan som utan problem kan hantera
RFID-teknologin. NFC-chip forklaras nirmare pa
sida 260 i Leviathan.

Framtiden

Amy introducerades for forsta gdngen i berdttelsen
Anakronismer till Bortom: Lignens sljja. Hon var inte
en del av berittelsens huvudintrig, utan férekom dir
endast i periferin. Det var dock i den berittelsen som
bakgrunden till Maskhdlet introducerades.

Amy och Jason kommer att géra minga resor tillsam-
mans genom bade tid och rum, vilket gor att de kommer
skymtas till i andra berittelser i Bortomversumet. Ibland
finns de i periferin, ibland i forgrunden. For den officiella
kronologin bor alltsd Amy &verleva Fingar i djupet. Med
hjilp av egenheten 0sKuLDSFULL och sjilskraften bor det
inte vara ett problem, men berittaren bér tinka pd att
inte sitta henne i vildsamma situationer. Amy ir en
fredlig person och undviker vildsamheter om det gir.

Amys uppdrag ir dels att arbeta for rebellerna, dels
att ta hand och beskydda Jason Capshaw. Hon tar bida
uppdragen pa stort allvar, och kommer med tiden att
bli Jasons samvete. Hon fér hans hjirtsorg att lindras
och han kommer forilska sig i henne, vilket kommer
att Sppna upp f6r nya komplikationer.

I den andra akten av Kaminskistationen skildras vad
som hinde med Jason Capshaw efter att Amy limna-
de honom.



Elena foddes i en familj som engagerade sig i den rysk-or-
todoxa kyrkans hjilparbete. Hon fann passion och trést
i tron, men di hon var 14 ir kom terrorns ar, vilket
forindrade allt. Férst utsattes de religisa for terrorddd
over hela virlden och sedan bestimde GEMA atc religi-
onen skulle férbjudas eftersom den orsakade hemskheter.
Det var vanligt med béter och fingelsestraff, men det
kunde till och med utdelas dédsstraff. Forildrarna valde
att strunta i religionen och finna andra sitt att hjilpa
folk pa, men Elena vigrade att slippa sin tro och blev
mer radikaliserad. Ingen skulle fi bestimma vad hon
trodde pa. Istillet fann Elena likcinkande éver noderna.

GEMA styrde virlden tack vare att de gav fri utbild-
ning, gratis sjukvard och en ordentlig medborgarlon. De
forméanerna forsvann dock dé organisationen forlorade
det mahariska kriget och minskligheten tvingades till
exil i havet. Allt fler minniskor blev kritiska och ur miss-
ndjet grundades Eye of Providence, en motstindsrorelse
som ville storta GEMA. De flesta var missndjda med
att GEMA gav upp ytan till maharerna, for att sedan
lata foretagen utnyttja folket utan att ingripa.

Elena blev allt mer involverad i Eye of Providence
och blev efter en tid en av deras rekryterare. Hon infil-
trerade baser for att leta efter folk som var mottagliga
for organisationens budskap om att "7GEMA ir hotet”.
Det var dock tvunget att ske diskret eftersom Eye of
Providence har stimplats som terrorister. Visst finns
det extremister inom organisationen, men i vilken
organisation finns det inte det?

Elena arbetar for tillfillet som vakemistare pd en av
Capshaw Commonwealth Securities (CCS) foretags-
baser. Det dr ett av virldens stdrsta foretag och ett av fa
foretag som erbjuder relativt goda levnadsférhallanden
for sina anstillda. Som vaktmistare méter Elena ofta det
vanliga folket, och har etablerat en vinskaplig relation
som later henne hélla 6gonen 6ppna efter limpliga
kandidater. Redan nu har Elena etablerat en cell pa sju
medlemmar i Habitatet, varav en av dessa ir Berhanu.
Han ir tornens likare och ser till att alla arbetare mér bra.

Nir berittelsen borjar dr det kvill. Arbetarna har
slutat f6r dagen och begett sig till Habitatet. Elena har
nyss mottagit tva representanter frain CCS, Robert Dyes-
tone och hans mekaniker Anuja. Elena har i uppgift att

ge dem en rundtur i industrin sd att de fir se lokalerna

och lira sig mer om verksamheten. Berhanu ir dir
tillsammans med dig f6r att hjilpa till, och efter att de
nyanlinda har akt s& ska ni g igenom lite rutinrapporter
fran er motstandsrorelse.

Intryck: Elena ir en bastant, mérkhyad kvinna med
axelldngt krulligt hdr. Hon ser barsk ut, och har en rejil
pondus. Hon klir sig i en rod vaktmistaruniform med
ett ordentligt verktygsbilte, fyllt med en uppsittning
praktiska verktyg.

Elena kiinner sympati fér det vanliga folket som
arbetar hart for att 6verleva. Feta byrdkrater som lever
pd andra har hon dock inte mycket till dvers f6r. Hon
hatar GEMA innetligt eftersom de forsoker hjirntvitca
folk med sin propaganda.

Elenas skl till att arbeta for Eye of Providence och
vilja storta GEMA ir f6r att hon vill att religion ska
bli tillitet igen. Det 4r nagot att finna trost i. Hon vill
inte lingre behdva gdmma sin tro.

Karaktdrsdrag

m Barsk: Elena til inte massa trams eller floskler fran
GEMA eller sina chefer, utan siger alltid vad hon tinker.

m Vinskaplig: Det vanliga folket har litt f6r act kiinna
sympati for den hirda, men irliga Elena.

m Overlevare: Elena har en stark 6verlevnadsinstinkt
dd hon ir bade religiés och medlem i Eye of Providence
vars medlemmar riskerar dodsstraff for sina 4sikeer.

Drivkrafter

Elena vill stdrta GEMA eftersom de stdr for allt som dr
diligt. Inte nog med att de f6rbjéd religionen, utan de
beordrade exilen ned i havet efter det mahariska kriget.
Vad ska de offra hirnist?

P34 kortare sike vill Elena virva fler medlemmar till
Eye of Providence och fi dem att vixa. Under berit-
telsens ging dr det frimst Anuja som intresserar Elena.
Hon paminner henne om en ung Elena. Om hon kan
separeras frin Dyestone tillrickligt mycket kan du
kanske virva henne till Eye of Providence.

"Makt korrumperar, och absolut makt korrumperar absolut.” - Elena Petrova.




Karaktdrsinformation

NAMN:  ELENAPETROVA
BERATTELSENIVA:  KUGGE '
FRAKTION:  CCS (EYE OF PROVIDENGE],
KONCEPT/YRKE:  REBELLEN,VAKTMASTARE.
ALDERSKLASS:  ERFAREN.
FODELSEDATUM: 4,5, 2036.
HARKOMST:  RYSK.
FODELSEORT:  KREML
STATUS:  STABLSTATUS.
SPRAK: ' RYSKA
ENGELSKA
Ba [] o
Skrdcknivaer
ALLMAN 00000
CHOCK Q0000
GALENSKAP Q0000
STRESS Q0000
PERMANENT AKOMMA:
1 [
RFID-chip
PLACERING:  NACKEN.
ENERGIKALLA:  NODEN(1M)._ '
INTERFACE: PEKSKARMSINTERFACE.
OVRIGT:
" L] L
Specialiseringar

B REKRYTERING: ELENA FAR TVA TARNINGAR PA ALLA FORSOK
ATT VARVA FOLK TILL EYE OF PROVIDENCE.

B INFILTRATION: ELENA FAR TVA TARNINGAR ATT SMALTA IN
OCH INTE AVSLOJA SIN TACKMANTEL SOM REKRYTERARE AT EYE
OF PROVIDENCE.

B LJUGA: ELENA FAR TVA TARNINGAR PA ALLA SLAG NAR
HON LJUGER.

Utrustning

B ARBETSBERKTYG (| VERKTYGSBALTE).

B STORSANDARE (FORHINDRAR SCANNER FRAN ATT FINNA EN).
B LATT AUTOMATPISTOL (FINNS | DITT RUM)

B GRAFENINTERFACE MED SCANNER KLASS | (RORELSER
I NAROMRADET)

Egenskaper

EGO aq

0000

KROPP 5

00000

UTSTRALNING a

0000
EGENSKAPSVABDE: ) ) } 4

Fysiska fardigheter

AVSTANDSSTRID

FORDON B
NARSTRID

l:JBEMI‘;\FIKT

RORLIGHET

sTn|n$VANA

Intellektuella fardigheter
MEDICIN
MEKANIK )
NATURVETENSKAP
l:JCKUL:TISM '
TEKNOLOGI
l:flVERLiEVNAD

Sociala fardigheter

HUMANIORA

I:NTERAKTION :G
KAMELEONT

kDstNAnLlsﬁET

LINGVISTIK

:SAM HALLSVETENSKAP 5

Egenheter

B FRU FORTUNA STAR DIG BI: DU AR PERSONEN SOM ALLTID
HAR TUR VID RATT TILLFALLE, VILKET HAR GJORT ATT DU INTE
HAR BEHOVT KAMPA DIG FRAM | LIVET. VID ETT TILLFALLE VARJE
SPELOMGANG FAR DU +5 PA EN HANDLING. UTNYTTJAR DU DEN
FAR DU INGA ERFARENHETSPOANG FOR SPELMOTET

N CI N N

B RELIGIOS: ELENAS KRISTNA TRO AR STARK OCH FUNGERAR SOM
HENNES LEVNADSKODEX. HON HAR INSIKT | MYSTEICISM OCH FAR
+2 PA ALLA SLAG FOR ATT FORSTA OCH HANTERA EXISTENSEN AV
DET OVERNATURLIGA. EFTERSOM RELIGION AR FORBJUDEN, OCH
KAN LEDA TILL DODSSTRAFF, MASTE ELENA HALL TRON HEMLIG.




Du kinner dig yr och matt, ungefir som om du har

sprungit ett maratonlopp och inte itit pa tva dagar da
du vaknar i berittelsens brjan. Du minns inte vad du
har varit med om som gdr att du mér s hir illa. Fakcum
ir att du inte minns sirskilt mycket alls. Inte vem du
ir eller hur du hamnade p4 platsen du befinner dig pa
nu. S& fort du férsoker tinka pd det fylls ditt sinne av
ett sronbedévande brus samtidigt som kiinslan av yrsel
dterkommer. Det enda som filtreras igenom bruset 4r
ett namn: Daiyu. Du fir en stark kinsla av atc det ir
ditt namn, s det ir vad du viljer att presentera dig
som dd du méter de andra karaktirerna.

Omgivningen kinns bade bekant och frimmande
pd samma gang. Ibland ir det nistan som om du kan
minnas en plats i industrin och att det dr den mest natur-
liga platsen for dig att vara pa. Ibland kiinns det som om
du inte horde hemma hir och att alle dr frimmande for
dig. Du kan komma att {3 instruktioner i berittelsen
om nagot r antingen det ena eller det andra, men du
ska vilja en plats i industrin som kinns vildigt trygg
for dig och en plats som kinns vildigt skrimmande
och frimmande.

D4 du vil har vant dig kommer du att f& en gnagande
kinsla om att du har glomt ndgonting oerhére vikeigt.
Du kan inte forklara varfor, men det kinns som om
basens 6verlevnad hinger pé att du minns vem du ir.

Intryck: Du ir en liten kinesisk flicka som ser ut att
vara runt sju r gammal. Du har axellingt svart har, ett
par morkbruna 8gon och ger ett fragilt intryck da man
ser pa dig. Ditt leende, som kanske inte syns direkt da
du vaknar, dr bide smittsamt och behagligt att skada.
Du ir klidd i en rod bomullsklinning och ett par vita
tdspetsskor, vilket personer med KONSTNARLIGHET 2 eller
RORLIGHET 4 kidnner igen som balettskor. Kliderna dr en
indikation pé att du troligen har hog status eftersom
fa har rid med kldder av bomullstyg.

P4 vinster skuldra har du en liten fjirilstatuering. Du
kinner inte till den sjilv och den déljs av klinningen.
Forst dd ndgon annan fir syn pa tatueringen och frigar
om den blir du medveten om den. Vill du introducera
tatueringen i spel maste du med andra ord finna en
situation dir de andra karaktirerna kan se den.

I bérjan av spelmétet 4r du lite klumpig, vilket gor
att du ibland snavar, ibland tappar saker. Allt eftersom
berittelsen fortgdr kommer klumpigheten att avta.
Forsok att skildra det under berittelsens ging.

Aven om du ser ut som en ung flicka s ir det inte
sd du upptrider d& du dterhimta dig frin den initiala
chocken. Du agerar éldre dn vad du ser ut att vara, vilket
gor att du kan beskrivas som lillgammal.

Du ir en oerhort flexibel person och har latt for att
improvisera efter ridanade situationer. Under berit-
telsens ging kommer du inse att du har et vildigt
brett kunskapsomride, vilket speglas av att du har
KUNSKAPSNIVAER i de flesta firdigheterna. Du verkar i
synnerhet ha en hel del erfarenhet inom det naturve-
tenskapliga och tekniska filtet som 4r betydligt hogre

in en vanlig sjudring.

Karaktdrsdrag

m Forsiktig: Miljon omkring dig kinns bade bekant
och frimmande. Du vet inte vem du ir och kinner
dig utmattad. Av forklarliga anledningar dr du vil-
digt forsiktig.

m Flexibel: Du har vildige litt att anpassa dig efter
ridande situationer, vilket hjilper dig att inte lamslés
av minnesforlusten.

m Nyfiken: Du kanske inte minns vem du ir, men
dina instinkeer 4r att standigt ta reda pd mer fakta och
information om allting. Du har en stor kunskapstérst,
och ir overtygad om att ju mer du upplever desto storre
ir chansen att du minns vem du ir.

Drivkrafter

Du vet inte vad dina ldngsiktiga drivkrafter 4r, men
direkt dd du vaknar vill du mest fa i dig vitska, samt
se till att du kdnner dig trygg. Efter de basala behoven
ir uppfyllda vill du ta reda pd vem du ir och av vilken
orsak du forlorade minnet.

"Vet du vem jag ar?” - Daiyu.




Karaktdrsinformation

NAMN: ’ DAIYU ‘
BERATTELSENIVA:  EXTRACRDINAR.

FRAKTION: (OKAND. ‘

KONCEPT/YRKE:  OKAND, OKAND.

ALDEnsKLAss: ' 27?

FODELSEDATUM: %22

HARKOMST: KINESISK.

FODELSEORT: 299

STATUS: ’ 27

SPRAK: RYSKA.

' -‘- [] ' o ‘

Skrdcknivaer

ALLMAN 00000
CHOCK Q0000
GALENSKAP Q0000
STRESS Q0000
PERMANENT AKOMMA:

RFID-chip

PLACEBING: ) ‘SAKNAB RFID-CHIP.
ENERGIKALLA:

I:NTEFII%ACE: '

(:jVFIIGT:

' ‘ L] L] ' L] ‘ '
Specialiseringar

B LITEN: DU FAR TVA TARNINGAR PA SLAG FOR FYSISKA HAND-

LINGAR DAR DIN STORLEK AR TILL HJALP.

B ORADD: DU FAR TVA TARNINGAR FOR ATT BEMASTRA DIN
RADSLA OCH BEHALLA KONTROLL OVER DIG SJALV.

B H-CELLS TEKNOLOGI: DU FAR TVA TARNINGAR PA ALLA SLAG

FOR ATT FORSTA, UNDERHALLA OCH REPARERA H-CELLSTEKNQOLO-

GIN. (H-CELLER AR DEN VANLIGASTE ENERGIKALLAN FOR BASERNA.)
B MATEMATIK: DU FAR TVA TARNINGAR PA ALLA SLAG SOM

INVOLVERAR MATEMATIK, OAVSETT OM DET ROR SIG OM AVAN-

CERADE AKADEMISKA FORMLER ELLER PROBLEMLOSNINGAR AV
PRAKTISK NATUR.

Utrustning

B KLADER (SOM DU BAR JUST NU)

Egenskaper

EGO aq

0000

KROPP 2

00

UTSTRALNING a

0000
EGENSKAPSVABDE: ) ) } 3

Fysiska fardigheter
AVSTANDSSTRID

#onndm '
NARSTRID
l:JBEMI‘;\FIKT
RORLIGHET
sTn|n$VANA

Intellektuella fardigheter
MEDICIN
MEKANIK )
NATURVETENSKAP
l:JCKUL:TISM '
TEKNOLOGI
l:flVERLiEVNAD

Sociala fardigheter
HUMANIORA

I:NTERAKTION

KAMELEONT

kDstNAnLlsﬁET

LINGVISTIK
:SAMHALLSVETENSKA:P

Egenheter

B FORLORAT FORFLUTET: DU LIDER AV TOTAL MINNESFORLUST
OCH MINNS INTE NAGOT FRAN DITT TIDIGARE LIV. DU STARTAR MED
TVA SPECIALISERINGAR SOM DU INTE MINNS HUR DU HAR LART
DIG. MEN SOM ANDA AR EN LEDTRAD TILL VEM DU AR.

iaininiainiw

iniomiwiginia

V_\V_\V_\V.h‘.bv_\

B HOGRE SYFTE: DU AR OVERTYGAD OM ATT DITT FORLORADE
MINNE AR KOPPLAD TILL BASENS OVERLEVNAD. SKULLE DU DO
ELLER SKADAS ALLVARLIGT KAN DU VID ETT TILLFALLE IGNORERA
DET. SKADAN SAG DA BETYDLIGT VARRE UT AN DET VAR OCH OM
DU DOG SA VAKNAR DU MIRAKULOST TILL LIV.

NACKDELEN AR DOCK ATT DET INNEBAR ATT KARAKTAREN
KOMMER ATT FA ETT SAMRE SLUT | BERATTELSEN.




