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Kommentarer

Aventvret blev i slutinden en korsning mellan "Rama” och "Alien”. Miljon blev lite
mer invecklad dn jag forst planerai, men jag tror inte att det ska vara nagra problem
Jor spelare och spelledare art sétta sig in i den, speciellt som man kan lagga
ryngdpunkt pa action istéllet for pa problemlosning ifall det skulle visa sig lampligare.

En tanke med aventyret ar att 5-6 spelare (och rollpersoner) som inte kinner varandra
ska (tvingas) lara kdnna varandra och samarbeta for att ta sig ur en extrem
krissituation.

Karaktarerna vet i princip ingenting om varandra, och har skrivits sa att det ska
uppstd motsattningar med dem. Om det saknas en spelare dr det lampligt aut
spelledaren tar Claire som SLP.

Jag anvinder vanligtvis ordet "framling"” for utomjordingarna... for jag kom inte pa
ndgor biittre.

Kursiverad stil innebdr ofta kommentarer till spelledaren.

Slutnotis: Jag dr lite osdker pa slutet. Det blev kanske lite vdl morkt.

Andringar/Uppdateringar:

KarakYaren Miranda har lagts till.

Vissa av rollpersonerna tas over av utomjordingar under dventyret.

En bi-historia om en svart lada har lagts till efter besoket paé kommandobryggan.

Det uppstar en ny intrig mellan spelarna i och med att en blir en god alien, och en blir
ond alien.

Det finns fyra lappar. Lapp 1, 3 och 4 hanvisas till i aventyret. Lapp 2 kan SL ge till
Claire ndr och om han finner det lampligt att gora henne mansklig.



Virlden

Aret 4r 2182. Framtiden 4r ljusare 4n i mesta science fiction. Virldsfred rider, med
undantag for vissa lokala stridigheter 1 Afrika. Nationerna har enats under en ledning,
och samudigt har man bibehallit ett vettigt sjdlvstyre under den globala ledningen.

Gillande teknik ar det storsta genombrottet att man lyckats forsatta manniskor i
cryo-stasis, dvs frysa ner dem och sedan kunna tina upp dem 1gen. Detta ledde till
stora satsningar pa rymdprogrammet, som saledes aterupplivades efter manga ar i
dvala. Man kunde nu skicka bemannade expeditioner till aviagsnare platser, och
koloniseringen av Mars gick smidigt. Andra framsteg inom rymdprogrammet gjorde
det mdjligt att hamta tillbaka matenal frin asteroider och ménar tll Jorden, och 2000-
talets energikris kunde 16sas med hjdlp av icke-jordiska substanser. Hastigheterna 6kar
och Okar, man 4r nu uppe i nara ljushastigheten. U-varlden har industrialiserats, och I-
varlden har datoniserats. I ett vanligt hem styrs det mesta fran motsvarigheten till den
barbara datorn. Den ar en liten 6ronsnacka som styrs av rostkommandon och
kommunicerar med en stationar enhet 1 hemmet.

Bakgrund

2115 : SETI (search for extraterrestial intelligence) plockar upp en radiosignal som
visar sig hidrstamma fran en plats mitt ute i tomma rymden. Alla antenner riktas mot
omradet. och man formar en teori om att det man plockat upp ar utsindningar fran ett
frimmande rymdskepp. En rvmdsond skickas ut till omradet for att samla data.

2146 : Rymdsonden rapporterar fran platsen signalerna kommer ifran. Den skickar
tillbaka suddiga bilder som tycks forestilla nagon slags rymdstation. Strax efterat
tappar man Kontakien med rymdsonden. Man antar att den tagits av framlingarna.
kanske for att studeras.

2147 : Beslut fattas om att utrusta ett bemannat skepp och skicka ut det for att ta
kontakt. Rymdstauonen "Hope™ som dr under konstruktion och var tiankt att bli en
permanent forskningsstation i omlopp kring Neptunus, byggs om och far namnet
"Messenger”. Del bestams att Messenger ska vara utrustat i forsta hand for fredhig
kontakt, 1 andra hand for strid. Men ett absolut krav fran de som tror att frimligarna ir
fientliga, ar att skeppet ska vara utrustat for att kunna sléss, och att det ska finnas ett
stndsteam ombord.

2155 : Messenger ar fardigbyggt i omloppsbana kring Jorden. Man startar odlingar i
bio-avdelningen, och borjar vilja ut besattningen fran det enorma urvalet frivilliga.

2156 : Besattningen utvald och i traning.
2157 : Messenger skickas ivag. Beraknad ankomst ar maj 2182.

2182 (mars) : Besattningen vicks ur stasis av skeppets dator.



Karaktarerna

Areb Finnegan

Alder: 32

Position Ombord: Befil, ansvarig mest for att order gar fram till och foljs i
forskningssektorn. Han vet vem som é4r vem ombord, och har ytlig koll pa det mesta
som skKer.

Ursprung: Minnesota, USA

Utseende: Areb ir ldng och smal med stort skdgg. Hans klader sitter alltid lite sackigt,
men han star rak i ryggen och har en genomtriangande officers-blick som far folk att
kdnna si1g understéllda.

Historia: Areb foddes och vixte upp i Minnesota, i en arbetarfamilj. Han trivdes aldrig
hemma och rymde hemifrdn nér han var tretton ar. Efter att ha vandrat runt planlést
sokte han sig till en militarskola dar han langsamt avancerade till korpral. Som menig
blev han under en 6vning skjuten av misstag nér ett 6vningsvapen laddades pa fel satt.
Ena lungan punkterades, och fick ersittas med ett konstgjort organ. Han blev erbjuden
den senaste modellen, som var delvis mekanisk och skapt for att skydda mot diverse
olika skadliga gaser. Den konstgjorda lungan besvirar honom inte, annat 4n han méste
inandas en speciell rengdrande substans en ging 1 veckan.

Nar nyheterna om skeppet som skulle skickas ut att ta kontakt med framlingarna nadde
honom blev han ytterst fascinerad och anmilde sig genast som frivillig att félja med pé
uppdraget. Han blev antagen tack vare att han kdnde en man som kédnde den utvalde
befdlhavaren. Hans protes var dessutom meriterande.

Karaktar: Areb ar intelligent, drlig och har en tendens att vilja ta hand om manniskor
som 4r svagare genom att leda dem si bra som méjligt. Han erkénner litt sina fel, men
eftersom han ocksé latt drar férhastade slutsatser fir detta honom att framsti som
velig.

Vad Areb vet om de andra:

Claire : En robot av nagot slag, ser ut som en prydnad.
Max : Soldat i attackstyrkan.

Mako : En liten japan som jobbar 1 maskinrummet.
Ozmur: En av skeppets psykologer.

Miranda : Chefskokerskan. Lagar underbar mat.



Miranda Trisha

Alder: 32
Position Ombord: Kokerska
Ursprung: Flonda, USA

Utseende: Miranda ar en lang och smal kvinna, med kortklippt, ljust har och skarpa
anletsdrag.

Historia: Miranda kommer fran ett av de rikare hemmen i Miami, och efter att ha gat ut
highschool med hogsta betyg sokte hon in till en utbildning for restaurangschefer, trots att
hennes fordldrar hellre skulle ha sett att hon hallt dig hemma for att leva pa deras miljoner. Ett
ar in pa utbildningen blev hennes fordldrar mordade av maffian, och deras miljoner stulna. Sd
sades det 1 alla fall, men vad sanningen egentligen var ar det ingen som velL

Hon fullféljde studierna, och blev en god kokerska. Franvaron av miljoner i fickan var svar att
komma 6ver, och ingen av hennes vénner ville lana henne pengar pa grund av radsla for
maffian.

Vid et tillfalle gjorde hon lite forfragningar, och pratade kort med polisen. Detta uppskattades
inte 1 den undre varlden, och nigon skickade ett par busar pa henne. De gav henne rejilt med
stryk, och hon tillbringade tvd méanader pa sjukhus. De lyckades ridda den ena lungan, men
den andra var punkterad och fick ersittas med en mekanisk.

Efter overfallet beslutade hon sig for att ga med i militaren, for att komma undan och for att
lara sig att forsvara sig sjalv. Uppenbarligen fanns det ingen annan att vanda sig till for
beskydd. Hon trivdes forvanansvirt bra i militaren, och fortsatte med att bli yrkesofficer. Hon
lade till med ett befallande, auktoritdrt sitt och blev mycket popular hos de hogre officererna.
Men afltid fanns det kvar ridslan for de gamla fienderna, och nir hon fick hora om Messenger
sag hon en chans att lamna Jorden, och bli kvitt alla hot och ridslan for 6verfall och mord. Ett
av hennes befil blev utsedd att folja med. och da han lange haft ett gott 6ga till Miranda,
Overtygade hon honom om att ligga in ett gott ord for henne, genom att bli hans dlskarinna.
Han gjorde si, och d4 Messenger behdvde en chefskock fick hon anstilining som detta.

Karaktar: Miranda déljer den radsla hon kanner bakom ett hart yttre. Hon éar paranoid, och ser
forfoljare dverallt. Har kanske maffian forfoljt henne ut i rymden? Ar de i maskopi med
utomjordingarna? Tur att hon 4r bra pa att spela “"normal”, sa att hon kunde lura psykologerna
innan start. Men vemn kan sdga vad som hinder med den "normala™ Miranda under extrem
stress. ..

Vad Miranda vet om de andra:

Areb : Eut befal

Claire : En robot.

Max : Soldat 1 attackstyrkan.

Mako : Tekniker.

Ozmur: En psykolog. Nog bist att halla sig undan, sd att han inte upptickar att
du inte ar sdrskilt psykiskt stabil... psykologer kan sakert lidsa tankar ocksa, och
det vore ju inte bra om han fick reda pa att du gick séngvigen till din plats pa
Messenger.



Claire
Alder: 2

Posision Ombord: Diverse. Var vid start programmerad for att underhdlla skeppets
livsuppehdllande system medan besittningen befann sig 1 stasis. Hon spenderade resan
inpluggad i vaggen 1 stasiskammaren, redo att vickas av datorn ifall nigot system skulle kriva
manuell reparation eller dversyn.

Ursprung: USA

Utseende: Claire dr byggd av ett nytt starkt glas man fétt fram frin matenal fran
asteroidbiltet. Kroppen ar formad som ett manniskoskelett, men ansiktet dr en ung kvinnas.
Hon ér helt genomskinlig, forutom ryggraden som ar forstarkt med ett starkare, halvdimmigt
glas for att skydda hennes "hjarna”, som finns dar. Fran chipen och processorerna i ryggraden
gar tunna, metalliska tradar ut i varje "ben” i hennes kropp, likt nerver. Tack vare dessa kan
hon rora sig p4 samma sitt som en manniska. Fotterna ér forstirkta pd undersidan med
magnetiska sulor, dels for att hon inte ska skada sin glaskropp nar hon géar och dels for att hon
ska kunna arbeta pa utsidan av skeppet.

Funktioner: Hoger langfinger anvinds for att koppla upp sig mot datorerna. Det Kors in i
speciellt urtag som finns i princip overallt. Detta kan anvindas for att flytta information,
Oppna dorrar, etc.

Historia: For ndgra 4r sedan beslutade sig en grupp konststudenter att gora ett examensprojekt
tillsammans med doktorander inom Al-forskning som behévde genomfora ett praktiskt
projektfor sina doktor-avhandlingar. Konststudenterna tillverkade kroppen, och
doktoranderna skapade elektroniken savil som programmen. Resultatet var Claire, en
spektakulir android med den allra senaste artificiella intelligensen. Vad man skulle gora av
denna skapelse var oklart, inda tills Messenger-ledningen fick upp 6gonen for henne och
kopte henne for en ofantig summa till sitt senaste rymdprojekt for att hon skulle bli ett vackert
och effekuvt tillskott till skeppets androider.

Karakdir: Claire har tvd huvudprogram. Det forsta ar det logiska programmet, som 4r aktiverat
som standard. Nir hon &r i det programmet 4r Claire matematisk, logisk, effektiv... allt en
android bor vara. Det logiska programmet har som karaktir stereotypen for en kunnig officer
utan kinslor.

Det andra huvudprogrammet ar ett reservprogram som kan aktiveras t.ex. nar det logiska
programmet misslyckas med att 16sa en uppgift. I reservprogrammet simuleras kinslor sasom
vrede, ridsla, tillgivenhet med mera. Istéllet for att angripa problemet logisk tar Claire i det
har programmet itu med det ur en mer mansklig synvinkel, vilket kan vara till fordel nar man
har med ménniskor att gora. Reservprogrammet innehaller ocksa en sjdlvbevarelsedrift som
saknas 1 det logiska programmet for att hon ska kunna jobba med farliga uppgifter. ]
knissituanon siager logikprogrammet: ridda besittningen till varje pris. Reservprogrammet
sager istdllet: radda dig sjalv forst, allt annat ar sekundirt.

Vad Claire vet om de andra:
Personalfiler saknas.



Max Hansson

Alder: 25

Posision Ombord: Sikerhetsvakt i stridsstyrkan som skickades med for att forgora
framlingarna om det skulle behdvas. Fram tills den forsta kontakten fungerar du som
vakt ombord, for att se till att folk inte borjar braka med varandra eller vandaliserar

utrustningen.
Ursprung: Képenhamn, Danmark

Utseende: Normallang, krafugt byggd, muskulds. Renrakad, 3mm-snagg. Han har laut
tatuera in varldsledningens logo (lejonhuvud inom en lagerkrans) 6ver hjartat.
Sjalvklart ar det den bruna uniformen som galler.

Historia: Din far var stridspilot, och han var gud for dig. Du och din mor féljde med
honom vart han an blev stationerad och han uppfostrade dig ull att bli lvdig och
respektfull mot dina 6verordnade. Fadern trodde starkt pd att man skulle fjiska uppat,
och sparka nerat for att komma nagonstans 1 livet, en ideologi som smittade av sig pd
dig. Du utnyttjade de svagare och hotade att spba upp dem ifall de inte lydde dig. Efter
gymnasiet blev det sjalvklart militarskola déar du gjorde gott intryck pé sergeanten och
blev gruppchef direkt. Du var stenhard mot de underordnade, och lydde de
overordnade slaviskt.

Under en stridsmanover i Sydafrika rakade du och ditt forband ut for ett sabotage. Er
bas exploderade, och de flesta dog av eld, eller fratande gaser som slapptes fria. Du
andades ocksa in gaserna, men du 6verlevde, om @n knappt. Bada lungorna fick bytas
ut mot mekaniska. Du fick den senaste modellen, med ett inbyggt filter som skyddar
mol vissa gaser.

Ett av dina befil blev utvald till sikerhetschef for Messenger-projektet, och han bad
dig au folja med, eftersom han behdvde dugliga médn som han kunde lita pa. Du
tackade sjdlvklart ja, eftersom du inte ville missa chansen att blasa skallen av fula
utomjordingar. Det dar med fredlig kontakt maste ju vara skitsnack, battre att skjuta
dem 1 bitar direkt nar man fortfarande har dveraskningsmomentet pa sin sida.

Karaktir: Aggressiv, militant, natonalisusk pa global skala. Slar forst och tanker
sedan. Sadistisk och grym mot underordnade. Avskyr onodigt babbel och smaprat.
Man ska gé rakt pa sak eller hilla kiften.

Vad Max vet om de andra:

Areb : Overordnad, hans rang siger allt.

Claire : En robot av glas. Undrar om hon skulle ga sénder om man slog pa
henne...? Kanske bist att inte forsdka, hon ser dyr ut.

Mako : Mekaniker

Ozmur : Hjarnskrynklare

Miranda : Skeppets kokerska. Ska visst ha militar traning.



Mako Ashitaka

Alder: 27
Posision Ombord: Tekniker, allmén hjédlpreda i maskinrmmet.
Ursprung: Armstrong, Manen

Utseende: 150 cm lang japan-amerikan. Bar tjocka glasogon och gar kladd i en
forhdllandevis vit labrock.

Utrustning: I rockens fickor ligger diverse prylar han stoppat pa sig, till exempel en
hopfillbar skiftnyckel, ndgra centimeter opto-kabel, nigra gamla 512-gigabytes ram-
minnen, en tesked, ett 1x1 cm mikro-pussel pa tusen bitar, nagra bitar kartong, en
hdlsning fran flickvinnen pé en bit karamellpapper, en oscillator 1 behandig storlek. ..
det vanliga.

Historia: Mako foddes i staden Armstrong pa manen, av en japansk kvinna. Hans far
var en rik amerikan som satt upp ett forskningslaboratorie utanfor staden. Mako
trvides 1 laboratoriet, och nir de andra barnen lekte med dockor och modelltag lekte
mako med kablar, skiftnycklar och matinstrument av alla de slag. Nar han gatt ut
gymnasiet flyttade han till Tokyo for att studera teknik, och efter nagra éars harda
studier var han fardig rymdingenjor. Han accepterades till Messenger-programmet pga
goda vitsord, och fick jobb som assistent i maskinrummet.

Karaktar: Mako ar teknikgalen och klafingrig. Han har forsokt med psykiatrisk hjalp
for sin.kleptomani, men det hjélpte inte. Han pillar med allting, och &r ett geni pa att
uppfinna sma anvandbara prylar. Han &r en sadan kille som kan bygga en radio av en
minirdknare och en rakspegel. Han trivs béttre med prylar 4n med ménniskor, och blir
latt nervos 1 nirvaron av auktoritira personer... men samtidigt vill han ju lagga fram
sina finurliga 16sningar for dem. Han ar ju ett geni... och vet om det! Blir gdrna
oerhort pratglad nar han har kommit pa nagonting nytt.

Vad Mako vet om de andra:

Areb: Ett befil av nagot slag. Verkar ritt sympatisk.

Claire: Om man bara kunde fa tillfalle att studera henne! Hon ir ett
tekniskt masterverk. Tédnk att pd mita hennes kretsar och ta sig en titt pa
hennes chip... och ldsa hennes Al-kod... men som det ir nu har Mako
bara hort talas om henne och sjdlvklart 1ast manualen.

Max: En soldat.

Ozmur: En psykiater.

Miranda: Mycket vacker kvinna som arbetar i koket.



Ozmur Torro

Alder: 35

Posision Ombord: Psvkolog (aven faliskar). Hans uppgifter ska efter cryo-somnen besta 1 att hilia
besittningen i bra mental hilsa. och hjdlpa dem att ta itu med péfrestningarna av den forsta kontakten
med en frammande ras.

Ursprung: Kenya. Nairobi

Utseende: 190 cm lang afroamerikan. Skallig, med en vanstillande brannskada pa ena kinden. Gar
vanligen diskret kladd 1 skjorta och byxor.

Historia: Efter en kringflackande och rebellisk ungdom dar han utsatts for diverse rasistiska attacker,
fann han sinnesfrid hos en religios sekt i Kenya. De trodde att gud var en utomjording, och att han
bara var en av minga och att dessa en dag skulle atervinda till Jorden for att leda sina bam
manniskorna igen. Ozmur var mer fanausk dn de flesta, och ledde underliga riter ute pé savannerna,
dar de forsokte kalla pa utomjordingar genom att skicka ut sina massande sénger i rymden med hjilp
av en speciell sindare.

Sekten var inte uppskattad av folket som levde i narheten, och en natt brandes templet ner till grunden.
Ozmur blev svart brand, minga av hans kamrater dodades, och pd grund av detta gav sig Ozmur av
och levde pé stréjobb dir han kunde fa tag 1 dem.

2147, niar Ozmur var 25 ar, tog varldsledningen beslutet att ta kontakt med frimlingama. Och Ozmur,
som levde i tron att framlingarna var guds sandebud. ville t2 kontakt med dem. Dé han trodde att det
skulle dka hans chanser gick han in 1 det militara och studerade som besatt. Forst tinkte han bli
militarlakare, men efter halva utbildningen fick han veta an den storsta chansen att bli accepterad till
Messenger-uppdraget var for folk som hade psykologisk eller diplomatisk utbildning, s& han kortade
ner sina medicinstudier och stannade vuterligare ett halvar hos militaren for att fa ut en faliskars-
examen. Han lamnade Afrika. och reste till New York, dar han studerade psykologi och doktorerade
med en avhandling pd hur ett mote med utomjordingar skulle kunna paverka det manskliga psyket.
Avhandlingen var sensationell, fick mycket uppmirksamhet. och sikrade en plats ombord pi
Messenger.

Ovrigt: Ozmur foddes med ett halvt hjarta. och fick darfor en hjartprotes inopererad tidigt i livet.

Karaktir: Ozmur dr en mycket intelligent man, och en kunnig psykolog. Motgéngama i hans tidigare
ar har gjort honom till en hird och stark man som inte tvekar att anta en utmaning eller skramma folk
till lydnad. Helst undviker han detta, da han vill forsoka bibehdlla en god relation till besattningen.
men han kan hantera alla sorters minniskor och vet nir det 4r lampligt att bryta av nagons ben. Han
har en stark tro pa utomjordingarnas godhet och ser fram mot den forsta kontaken med hela sitt viisen.

Vad Ozmur vet om de andra:

Areb: Ett befil borta pa forskningsavdelningen.

Claire: En robot av nagot slag.

Max: Han skulle behova komma forbi for lite radgivning... killen verkar helt rubbad!
Du har hort lite med hans befal, och fatt veta att Max spriinger det han inte forstir. Bara
han inte springer fraimiingama. ..

Mako: Harml6s japansk tekniker. Det star i hans akt att han lider av kleptomani, men
han gir ull en annan psvkiater.

Miranda: Skeppets kokerska. Det star i hennes akt att hon drommer mardrommar och ir
lau paranoid, men au det bedomdes vara oke;j.



Marv Smith (SLP)

Alder: 29

Posision Ombord: Biolog, huvudansvarig for odlingarna i bio-avdelningen.
Ursprung: New York, USA

Utseende: 160 cm ldng, smal, blont har, bld 6gon.

Héndeliser: Mary vicktes ur cryo-sdémn av datorn ungefir tvd veckor innan spelarna
vicktes. Anledningen var att datorn hade fatt underliga virden fran bio-avdelningen.
Den vickte de bada huvudansvariga (Mary och en man vid namn Albert Johansson).
De bada gick dit for att undersoka, och hittade forst inget onormalt. De var vakna i ett
par dagar, for att forsoka undersoka varfor de fick sd underliga virden. En "dag”, nir
de var ddr for att ta nya madtvidrden manueilt, anfélls de av en vixt. Albert dodades och
"dts” av en parasit vid roten. Mary upptickte da att det fanns manga parasiter, Sverallt.
Datorn beslutade sig just da for att stinga av bio-avdelningen for att undvika att smitta
ner resten av skeppet. Mary var fingad. Hon lyckades 6verleva genom att gobmma sig i
den dnde av salen som var minst besmittad (dir de minsta vixterna odlades fram).
Men ldngsamt kom parasiterna krypande, och tog dven de vixterna i besittning.

Karaktir: Mary dr en charmig och trevlig forskare, men tiden 1 bio-avdelningen har
gjort henne helt darrig och nervés. Hon dr ett sturmigt vrak, men hon har lyckats studera
frimlingarna lite grann och efter spelarna har hittat henne kan hon -om det behovs- ge
dem lite tips om hur de ska bekdmpas.



Mail och sammanfattning

De sex rollpersonerna vaknar upp 1 stasiskammaren - och alla andra dr doda. Darefter
ar det tankt att de ska ta reda pa vad det ar som har hant - och gora nagonting at det.

Det som har hént dr kort och gott att fraimlingarna har kapat skeppet. De har redan tagit
flera sektioner 1 besittning och héller pa att modifiera andra for att de ska kunna
overleva. Framlingarna 4r inte trevliga pa nagot sitt, och ej heller miljon de lever i.
Men de vill 4t manniskornas teknologi, samt de doda kropparna, for att kunna studera
dem. Skeppet har bytt kurs, och ar nu pavag mot fraimlingarnas rymdstation.

Som lyckat slut pa daventyren kan man tanka sig att rollpersonerna lyckas ta sig till
raddningskapslarna och fly. Alternativt att de spranger skeppet, utan sig sjédlva 1. Eller
att de lyckas doda alla frimlingarna och atertar kontrollen dver skeppet. Eller....

Varfor dverlevde da just de sex rollpersonerna? De Ovriga besdttningsmiannen dog pga
en smitta som fraimlingarna forde in i det livsuppehdllande systemet. Smittan angrep
hjértat och stannade det. Areb, Miranda och Max overlevde tack vare att de mekaniska
lungorna filtrerade bort smittan, och Claire (uppenbarligen) for att hon inte behdver
andas. Mako hade en sen natt mekat med sin cryo-tub och dragit om ett par ledningar
sa att hans luft passerade genom ett extra reningsfilter. Ozmur raddades av sin
hjértprotes. En handfull andra beséttningsman hade liknande proteser, men deras var
av andra fabrikat.

Nir jag skrev dventyret utgick jag fran de bada "vagar™ jag tyckte verkade
trovardigast. Den ena var att ta sig tll kommandobryggan. aktivera raiddningsdicket, ta
sig tillbaka dit och undkomma. Den andra var au ta sig till dockan 1 maskinrummet,
och ta en skyttel dérifran.

Eut sekundirt mal ar att ta sig till kommunikation, ladda ner data fran Claire till den
svarta ladan (skeppets logg) och f4 ut den i rymden.



Messenger

Derta kapitel ar mest avsett for att ge spelledaren en uppfatining om hur skeppet
fungerar. Rollpersonerna kanner visserligen till mycker av detta, men det borde racka
med atr ge spelarna en blinkare om hur skeppet ar uppbyggi, eftersom
forutsdatiningarna danda kommer ati forandras nar daventyret borjar, sa att stora delar
av skeppet blir sa gott som frammande. Beskrivningarna av avdelningarna kan ocksa
anvandas som ledning for att beskriva for spelarna vad som inte dr som det ska nar de
ndr fram till en viss avdelning.

Messenger ar format som en jattelik cylinder med en konformad struktur i var ande.
Skeppet roterar kring sin egen axel, och man far darfor normal tyngdkraft lingst med
skrovet, och ingen nimnvird tyngdkraft | mitten. Av sdkerhetsskil ar skeppet uppdelat
1 sex sektuoner mellan vilka man endast kan ta sig genom ett fatal luftslussar. Varje
sektion har upp till fyra vaningar och ar uppdelad i flera "tartbitar”. Alla
personalutrymmen har tyngdkraft, Zven om den ar markbart ldttare pa de hogre
dicken. Langst in 1 mitten av skeppet finns endast mekanik, ror, ledningar osv.
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Sekuon A

MasknRwm Maskinrummet
A / !
/ \ Maskinrummet ér en stor, Sppen sal med mérkt golv och
i vaggar som dr tickta av paneler. Taket finns gott och vil
tio meter ovanfor golvet, men utmed viggarna finns fyra
véningar av breda balkonger som man ndr med hjilp av
stegar. Langst upp finns en luftsluss genom vilken man
v kan ta sig till kommandobryggan. I ena dnden av salen
finns en datoravdelning, ddr ett dussin stationira
\ / terminaler star uppstillda i prydlig formation. Hir och
\ var pa golvet i Gvrigt stir andra sorters terminaler,

speciellt anpassade for sarskilda uppgifter och
matningar. Utmed en av vaggarna stir skeppets
androider inpluggade 1 viggen medan besittningen befinner sig i stasis. Det finns lite
over hundra androider, av varierande storlek och form. De minsta dr sma stddrobotar
som ser ut som gamia tiders dammsugare, och de storsta ar lastrobotar.

Mycket av utrymmet i maskinrummet tas upp av dockan. Den ser ut som en stor kloss
som har lamnats pd golvet mitt i salen, och frin den leder ett tjog tjocka kablar ut tll
viggarna. Frin ena sidan av klossen finns ett rullband, stort nog att kunna transportera
skyttlarna ut 1 maskinrummet, dér de kan fa service.

KrasT

Dockan

Dockan dr 5x5x3 meter inuti, och den ir tom pa prylar. Pa golvet finns gula
markeringar och tva av viggarna gir att hissas undan. Den ena Gppnas ut mot
maskinrummet, den andra ut mot rymdens vacuum. I taket finns flera stora luftfilter,
som kan blasa in eller suga ut luften ur utrymmet.

Kraftavdelningen

Kraftavdelningen ar ett litet kirnkraftverk. Vid hirdsmilta kan hela avdelningen
l6sgoras fran skeppet. Den enda vigen in och ut ur denna andelning ir genom en sluss
frdn maskinrummet. Slussen 4r ett litet, trdngt utrymme som innehdller en sirskild
dekontaminerande duschhytt, och en avldsningsappart som laser av fingeravtryck och
g6r en scan av hornhinnan. Efter kontrollen Sppnas den andra slussdorren, och man
ser ut over ett landskap av vatskefyllda bassanger 1 vilka metallstavar finns nedsinkta.
Viggarna ar sterila, och det hors stindigt ett ljud av rinnande vatten. Avdelningen har
en takhojd pa ndstan nio meter, och uppe vid taket ir det fullt av tjocka, genomskinliga
ror som transporterar vitska. Roren passerar bassangerna och forsvinner sedan ner
genom golvet. Over bassingerna finns vita “catwalks” och hela salen badar i ett skarpt,
kliniskt ljus.



Sektion B

Kommandobryggan

KemmiNDORYCGLA
B Kommandobryggan fungerar som en

4 "forlangning” av maskinrummet.
' Hirifrn har man kontroll 6ver
skeppets funktioner, aven om de
A faktiska kontrollerna finns i
maskinrummet.
Bryggan ligger pa bottenvaningen av
v avdelningen, och det 4r ganska lagt i
/ \ tak. Har finns manga stationéra
terminaler, flera stora helviaggs-
KemmunikaTieon  skiirmar, Gvervakningsmonitorer etc.
NiVIGATI@N

VAaPENSYSTER

Ovanfor bryggan har man installerat
gastrum, middagsrum, konferenssalar
och andra bekviamligheter som ar

tinkta for att ta emot fraimlingarna.
Vapensysiem

Har har stridsstyrkan sitt hogkvarter (i form av ett par sparsamt méblerade
motesutrymmen och ett sdllskapsrum). Har finns deras vapenarsenal, savél som
skeppets lasermagasin, atomladdningar etc. I den hdr framtiden skjuter handvapen
fortfarande kulor. (Ungefar som i Alien-filmerna : stora elaka vapen med bade vanliga
och pansarbrytande kulor, granatkastare, eldkastare... inga star-trek-fiagrrkontroller,
inga lysror som sager bzzzzz... vapnen ar som idag fast elakare helt enkelr.) Vapnen ar
inlasta, och bara stiidsstyrkan och kapten och hans officerare har tilltrdde till det
elektroniskt lasta vapenrummet.

Kommunikation / Navigation mm

Har ar ytterligare en vetenskapsavdelning full med datorer, paneler, skarmar och
blinkande indikator-lampor. Harifran skickas en kontinuerlig signal till Jorden, men
tyvirr blir det ett antal drs fordrojning pé signalen. Det dr 4ndé av yttersta vikt att
allung rapporteras och skickas 1vig, ifall ndgonting skulle 24 pa tok. Alla datorloggar
och personliga loggar skickas peniodiskt 1ivag som béde ljud och ljussignal pa flera
frekvenser. Harifran samlar datorerna data frén de yttre sensorerna och vidarebefordrar
till maskinrummelt.



Sektion C

Bio-Avdelningen
Bre- AvoziNING
Har oldas véxter som beséttningen ska ha att
/ ita ndr forrdden tar slut, och hir produceras
syre. Smala gangvagar leder genom en
labyrint av odlingar, dir vixter av alla de
slag frodas under lampor med blatt ljus.
Fuktigheten ligger tung i luften. Hogt
ovanfor marken finns ett tak som bestar av
/ ett sarskilt slags ryg som spéns ut eller dras
samman beroende pa lufttrycket.
VETENS AP
FORSENING Medicin
Liz@rRATIORIER Mepiow

Detta ar skeppets minsta avdelning, men en
mycket viktig. Har finns operationsmajligheter, lakemedelsforrad, motionscentum, allt
som behdvs for att hélla besdttmingen frisk och i trim.

Laboratorier

En stor bit av skeppet har reserverats for laboratorier, diir det 4r tankt att man ska
kunna studera framlingarnas teknologi, eller frimlingarna sjdlva, om tillfille skulle
ges. Hir forvaras all den senaste utrustningen, och i kombination med medicin-
avdelningen ar denna avdeining allt som behdvs for att kunna studera framlingarna.
Vid avfard #dr avdelningen inte iordningstilld, utan det r bara ett nitverk av stora,
omoblerade salar med nédgra stationidra datorer i varje sal, detta for att kunna anpassa
laboratioerna efter omstandigheterna.



Sektion D
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Livsuppehdllande

Avdelningen ser ut som en miniatyr av
maskinrummet i A-sektionen, med paneler,
sladdar, datorer och kontroller. Hirifrén
regleras faktorer som lyftiryck, syrehalt,
flaktsystem samt allting géllande bio-
avdelningen. En stor skdrm pa vaggen visar en
3d-bild av Messenger, och pd denna display
kan man fa fram alla data om miljon pa
skeppet, exempelvis hur luften surémmar

genom skeppet eller genom virmeskning var
besittningen befinner sig.

Réddningsdick

Denna avdelning ar under normala omstandigheter off-limits for besattningen. Ett
kommando frin bryggan kan aktivera avdelningen, och 6ppna slussarna.
Raddningsdack innehdller vissa nodsystem, och utsidan av avdelningen 4r bekladd
med solpaneler som kan driva hela sektion D. Har finns ett sekundart vapensystem, en
sekundar docka med en tillhorande skyttel, samt en sekundir brygga med kontroller
for skeppets nddsystem. Hela sektion D och E2 16sgoras fran resten av skeppet, och
eftersom cryo-kammare och livsuppehéllande system finns i denna sektion kan
besatthingen radda sig undan en katastrof genom att Gverge resien av skeppet och
forsatta sig i stasis.

Bostider f

Bostiaderna ombord pd Messenger dr smé och trdnga, varje liten hytt 4r p ett par
kvadratmeter och innehdller tvd viningssangar. Hela besittningen bor i den hir
avdelningen, pa fyra viningar med lagt i tak och ett par sillskapsrum pé andra
vaningen, dar det finns soffor, stationira datorer med tv-skarmar, kaffekokare, det man
vanligtvis hittar i uppehdlisrum.

Cryo-kammare

650 solida metallbehallare star i prydliga rader pé tre vaningar. Fran varje behéllare
gar sladdar upp till taket, dar de forsvinner in i ett gemensamt ror som bér 1vig till de
livsuppehallande systemen. Mellan behillarna finns skZrmar som visar medicinskt
status for den nedfrusne beséttningsmannen. Langst bort pa déack 2 finns istallet for en
behdllare ett speciellt urtag 1 vaggen, avsett for androiden Claire.

Vid bortre vaggen pa varje dack finns personliga skip innehéllande klider och dylikt.

Sektion E1 och E2




Framlingarna

Framlingarna &r parasiter, och det finns tre varianter ombord pa skeppet.

Typ A ser ut som en pol av yjock gelé, latt rosafargad och slemmig pa ytan, kanske
trettio-fyrtio centimeter i diameter. Den ar en parasit som ger sig pa vixter, genom att
skicka upp nervtradar i viaxten och fungera som dess hjarna. Den skaffar sig saledes en
kropp genom att ldgga sig kring roten pé en vixt. Den ater organisk foda som den
fangar med hjilp av sin vixtkropp, och reproducerar sig genom delning. Dessa
varelser har infekterat storre delen av bio-avdelningen nér dventyret borjar. De ar
relativt dumma och dér om man skiljer dem fran vixten (L.ex. genom att hugga av den
nara roten). De kinner av varmeforandringar, och anvinder sig av den formagan for att
lokalisera sina byten.

Typ B ser ut och fungerar precis som typ A, men istillet for vixter ger de sig pd
levande varelser. De som finns pa skeppet sitter pad undersidan av ett rovdjur fran
framlingarnas hemplanet, och fungerar som krigarna. Djuren ar stora, svarta och
fjdlliga bestar pa fyra ben, med stora 6gon, ordentligt med huggtinder och ett langt
horn 1 pannan. De ar mycket tuffa, och det bésta sittet att doda dem ar att doda
parasiten. Dessa djur kan prata. De ger ifran sig morrande liten (som man med mycket
mycket god vilja kan tolka som ord. Men det 4r absolut inget sprak som méanniskor
forstar). Den har parasiten ar den mest intelligenta av de tre sorterna, och den gér efter
rorelse nar den jagar.

Typ C ar mycket storre dn de andra, och vixer snabbt. De ger sig pa metaller, och
andra icke-levande material. De ater sig igenom allting, och vaxer ju mer de éter. De
ger ifran sig diverse gaser, som de andra behover for att dverleva. Den édr langsam,
men kan skjuta ut "tentakler”. Den kan regenerera sig sjdlv (till en viss grad), sé att
hugga i den skadar den inte ndmnvart, sd lange man inte hugger i det lite morkare
omradet 1 mitten dar dess hjarna finns. Syra eller liknanade skulle dock vara effektivt.



Dessa bada identiska sektioner ar de bada konerna langst ut pi skeppets kortsidor. De
innehaller system for framdrivning och kurskorrigering. E1, som grinsar till dack A.
far kraft fran kiarnreaktorn. E2 drivs ocksd med denna reaktor, men kan dven drivas av

nodmotorn 1 sektion D.



Framlingarna

Framlingarna ar parasiter, och det finns tre varianter ombord pa skeppet.

Typ A ser ut som en pol av jock gelé, litt rosafargad och slemmig pé ytan, kanske
trettio-fyrtio centimeter i diameter. Den ar en parasit som ger sig pa vixter, genom att
skicka upp nervtradar 1 vaxten och fungera som dess hjarna. Den skaffar sig sdledes en
kropp genom att ligga sig kring roten pa en vaxt. Den dter organisk féda som den
fangar med hjélp av sin vixtkropp, och reproducerar sig genom delning. Dessa
varelser har infekterat storre delen av bio-avdelningen nar dventyret borjar. De ér
relativt dumma och dér om man skiljer dem fran vixten (t.ex. genom att hugga av den
nira roten). De kinner av varmeforandringar, och anvander sig av den formagan for att
lokalisera sina byten.

Typ B ser ut och fungerar precis som typ A, men istillet for vixter ger de sig pa
levande varelser. De som finns pa skeppet sitter pa undersidan av ett rovdjur frin
framlingarnas hemplanet, och fungerar som knigarna. Djuren ir stora, svarta och
fyalliga bestar pa fyra ben, med stora 6gon, ordentligt med huggtander och ett langt
horn 1 pannan. De dr mycket tuffa, och det basta sittet att doda dem ar att doda
parasiten. Dessa djur kan prata. De ger ifran sig morrande lidten (som man med mycket
mycket god vilja kan tolka som ord. Men det ar absolut inget sprak som ménniskor
forstar). Den hir parasiten 4r den mest intelligenta av de tre sorterna, och den gér efter
rorelse nér den jagar.

Typ C ar mycket storre an de andra, och vaxer snabbt. De ger sig pa metaller, och
andra icke-levande material. De Zter sig igenom allting, och vixer ju mer de dter. De
ger ifrén sig diverse gaser, som de andra behdver for att $verleva. Den ér langsam,
men kan skjuta ut "tentakler”. Den kan regenerera sig sjdlv (till en viss grad), sa att
hugga i den skadar den inte namnvirt, si linge man inte hugger i det lite morkare
omradet 1 mitten dir dess hjarna finns. Syra eller liknanade skulle dock vara effektivt.



Aventyret

1. uppvaknandet

Areb, Max, Ozmur. Miranda och Mako vaknar ur cryosomnen. Vatskan rinner bort
fran deras stasistuber, och andningsapparaterna dras ut ur ndasa och mun. Metallhgjet
sanks ner och lysroren i taket blinkar forvirrat igdng. Androiden Claire aktiveras med
ett zappande ldte 1 samma stund som besittningen vicks.

De sex befinner sig utspridda p4 samma diack, mannen kladda i ughta, svarta
badbyxor, Miranda aven i overdel. Forst dr de mycket forvirrande och desorienterade.

Mako sackar ihop pa golvet och kriaks.

Sé snart deras huvuden klarnar en aning kommer de att lagga marke till att det ar
vildigt tyst pd dicket. Maskiner surrar, och man hor Ijudet av rinnande vatten, men
nastan inga ljud av manniskor. Skarmarna bredvid alla de andra tuberna blinkar roda.
Golvet darrar till, som om nagon hade slagit till metallen med en jauelik slagga.

Datorn ar roststyrd och om spelarna befaller datorn att 6ppna nagon av de andra
cryotuberna (ett nummer star pa varje tub) kommer de att fi se metallen sakta dras
undan och avsldja en hiskelig, uppsvilld manniskoform dar huden ar helt svampartad
och bitvis svart. Ogonen ar vidoppna och vattniga.

Datorn svarar bara pa det den blir tillfradgad, och kan d@ven upplysa spelarna om att
klockan ar 19.11.23, att de har befunnit sig 1 stasis 1 25 ar, att det finns 624 doda i
stasis-kammaren, att 5 besattningsman finns vid liv, och att det finns 862 frimmande
livsformer ombord. Om tillfragad om miljon rabblar den: “livsuppehdllande svsiem ur
funktion, bio-avdelningen besmittad, syrehalien dodlig i sektion B, oidentifierad gas i
sektion B, det finns 863 frammande livsformer ombord.” Den kan dock inte ge nagra
defaljer. utan svarar bara “otillrackliga data™ pa detaljfragor. Da och dé hackar rosten
till, som det gor i datorsystem nir man forsoker kora for mycket program samtidigt.

Lampligt vid denna punkt 4r att rollpersonerna fér pa sig lite klader, som finns i de
personliga skapen langst bort i rummet. (Savida inte spelledaren tinker spela dventyret
komiskt och later rollpersonerna vara kladda 1 tghta, sexiga badbyxor nir de ska spoa
utomjordingar :-P )

Vid det hir laget bér rolipersonerna ha presenterat sig for varandra, annars ar det hog
tid att knuffa dem i den riktningen nu. Claire befinner sig 1 sitt logik-program till att
borja med. och kan koppla upp sig mot skeppets centrala databas for att fa information
om vad som pagar. Men datan hon far ner ar ofullstindig, fragmenterad och de virden
som hon faktiskt far ner ar langt utanfor de normala. Mako kan hacka sig in pa en
terminal och konstatera samma sak - det verkar ha skett nagon slags datorkrash medan
de befann sig 1 stasis.

Det finns tre huvudvégar ut ur cryo-avdelningen. Den ena &r en sluss till
livsuppehéllande system, den andra en sluss till bostadsmodulen, och den tredje en ldst



sluss till bio-avdelningen. (Det finns dven de obligatoriska ventilationstunnlarna, och
rollpersonerna kan ga upp till Gversta cryo-diicket, uppfinna ett sitt att fa bort den
snurrande flikten frdn halet i taket, och kldttra in i de runda réren med 1 meter i
diameter. Just denna tunnel leder mellan bio-avdeiningen och bostiderna.)

De béda forsta slussarna dr oidsta, och bestdr av tvd dorrar som dppnas genom att man
pressar tummen mot en platta bredvid dorren. Mellan dorrarna far man en dusch av en
ofarlig, men dekontaminerande gas. Mako bérjar nysa av den.

Den tredje slussen ddremot ir last, och ingenting hinder om man trycker fingret mot
plattan. Man kan frdga datorn varfor, och far dd svaret: “Bio-avdelningen besmittad.
Sluss nummer DC3 ldst av sakerhetsskdl. Kommando fran bryggan krdvs for att ldsa
upp.” Eftersom bryggan ligger pa andra sidan bio-avdelningen 4r den enda viigen till
bio-avdelningen hérifrin genom ventlationstrumman. (det finns dven en sluss frin
medicinavdelningen ldngre fram).

2 bostaderna

Pi andra sidan luftsluss nummer tva ligger bostiderna. Fyra namn och ett nummer stir
pa varje metallisk dorr. De 6ppnas med en vanlig tryck-platta. Innanfor varje dérr
finns en liten hytt med 4 sdngar. Ovanfor varje sing sitter bilder fasttejpade, av famil;
och barn etc. I ett litet skip bredvid varje sing finns personliga prylar i stil med
raklodder, kama sutra, tablettburkar, nagelfilar etc. Observera att inga skjutvapen
tillits utanfér vapenavdelningen, sd det finns inga sddana i skdpen.

Skeppet skakar till. Det dr en ordentlig skdlvning. Benen i Claires kropp skallrar till
med ett klickande ljud.

Pd den Gversta bostadsvaningen finns en likadan lufttrumma som beskriven i kapl1,
komplett med snurrande flakt. Den leder till bio-avdelningen.

Pa vining tva finns en sluss till riddningsdick. Om man trycker pa plattan bredvid
dorren rycker det lite 1 dorrhalvorna, och gas pyser ut ur utrymmet innanfér. Men
dorren slar strax helt igen. Datorn sdger (i slow motion) “Otillréicklig kraft till begiirt
system” Dorren Kan inte bandas upp, den ar och forblir stingd.

Det finns ocksa en sluss till medicinavdelningen. Den gér litt att Sppna. Detta ir en
extra "kraftig” sluss med flera dorrar och tjockare viaggar, eftersom den leder mellan
sektionerna.

3 livsuppehallande

Alla paneler blinkar for glatta livet. Tre olika datorer pratar i mun pa varandra i slow
motion. En liten stddrobot snurrar runt och runt i cirklar och dammsuger samma flick
om och om igen. Blixtar kommer frin en kortsluten panel i bortre inden av salen.
Flidktarna i taket snurrar for glatta livet och skapar ett dovt, brummande lite.



5 vetenskap

Det finns inte sa mycket att saga om denna avdelning: allting dr som det ska. Nytt och
oanvant. Dessa dack ar inte ens iordningstillda, s& det 4r vaning efter vaning av tomma
salar.

Det enda av egentligt intresse ar luftslussen pa nedersta vaningen. Den leder till
navigation/kommunikation. Men plattan bredvid dorren verkar ha smilt pa grund av
kortslutning, och ur skarvarna haller nagot slags organiskt pé att krypa fram. Det dr
rosa-aktigt till fargen, nagot tjockt pa utsidan, och det ir fyllt med en vattnig, rosa
substans som rinner ut om "huden” punkteras. Detta fenomen har slagit ut som
knytndvsstora bolder runt dorrens kanter. Om man ror vid det, svider det till p ett
mycket otrevligt satt. (dorren gar inte att 6ppna, framst pd grund av att en framling
haller pa att data sig igenom den.)

6 bio-avdelningen

(Tyngdvikt bor laggas vid denna del, eftersom det dr har den "forsta kontakten” sker.
Det finns utrymme for strider, action, och lite forklaringar iom att Mary finns har.
Efter undersokningarna i de tidigare delarna kan saker borja komma igang hdr.

Frimlingarna i den hir avdelningen reagerar pa viarme. Detia innebdr att de inte bryr
sig om Claire, men kommer att stricka sig efter de andra.)

Vare sig spelarna anldnder hit genom slussen i medicinavdelningen eller genom
lufttrummorna, sd hamnar de pa en slags plattform 1 den enorma salens ena dnde. De
har en*bra 6verblick Over salen, dar allting vid forsta anblicken ser ut som det ska.
Viaggarna ar kladda av langa vaxtrankor, och salens golv dr som en tridgard. Luften ar
varm och fuktig, och tyg-taket hojer sig lite grann for att anpassa sig till trycket. Det
kénns lite grann som att befinna sig inuti en levande varelse, for taket pAminner om en
lunga.

En ovanligt s6takug doft ligger 1 luften, och langst ner pa marken har en tunn dimma
borjat bildas. En flakt surrar med ett lite "ojamnt™ lite, som om nagonting satt fast i
den och sldpades runt varv efter varv. Bredvid ingdngen finns en datorskirm, och den
visar for tillfdllet nagonting som ser ut som en viarmesdkning. Hela salen verkar leva.
Men allung ir stilla. Slussen till kommandobryggan finns 1 andra anden av den
enorma salen.

Nere pa salens golv ir det forst lugnt. Men snart hors ett susande 1 16ven. Det ar
vindstilla. Om man tittar noga, si ser man att varje vaxt vaxer upp ur en hog med
slemmig substans. Den kanns latt fratande om man ror vid den. Forst dr det sma
vixter, som ror sig lite ldtt nar spelarna gar forbi. Sedan kommer en skog av storre
plantor. De darrar lite latt.

Ett lik ligger pa golvet! Alldeles under en av de forsta stora plantorna ligger en mans
kropp. Det ser ut som om tusen smé varelser har gnagt pd honom. Hir och var ir ktet



borta dnda in till benet, pa andra stillen finns huden kvar. Under honom ligger resterna
av en vit laboratorierock.

Plotsligt slingrar sig rankor pa golvel runt nagons fotter och forsoker dra in honom.
Hela salen vaknar till. Vixterna griper efter dem, rankorna héller fast dem, plantorna
liknar mer monster dn vixter. Rankorna och rotterna ar onaturligt harda och sega.

Om spelarna lyckas ta sig undan sjdlva kan de stéta ihop med Mary under sin
(antaghgen) springande flykt. Annars kan hon komma tll deras raddning, utrustad
med ett jarnror eller liknande som hon stoter ner i siemhogarna vid foten av vixterna.

Mary ar ingen vacker syn. Hon ir kladd 1 trasorna av vita laboratorieklidder, och haret
ar en nisig klump av tovor och vixtdelar. Hon héller jarnroret framfor sig som ett
skydd, och leder snabbt spelarna bort till ett horn med mindre véxter. Slemhogarna
finns ocksd hir, men vixterna ar for sma for att gora ndgon skada. Nagra rankor och
rotter slingrar sig pa golvet efter dem, likt argsinta ormar.

Till slut befinner de sig i ett lugnt horn med sma vixter i speciella hyllor, och ett
intensivt, blatt stralkastarljus. Har ligger nagra prylar uppradade pa golvet, bland annat
lite sladdar och ror, datordelar och mitinstrument.

Mary tror forst att spelarna dr dar for att radda benne. Hon vill veta om de har vapen,
hur de kom sé langt, hur det 4r med resten av skeppet. Hur det 4r med besittningen.
Hur de ska ta sig ut. Hon ar forvirrad och nervés, och sldpper inte taget om jarnroret.

Nir hon lugnat ner sig lite kan hon beritta vad hon gor dar, och vad hon vet om
utomjordingarna. Se beskrivande delen ovan. Hon vet en hel del om typ A (att de
koppldr ihop sig med vixterna, reagerar pa virme osv).

Marys forslag pa vad man ska gora, ar att aktivera raddningsdack fran bryggan och
sedan snabbt ta sig tillbaka genom bio-avdelningen innan framligarna hinner invadera
raddningsdick. Hon tror ocksa att det kan fungera att fly med hjilp av skytteln i
maskinrummet, men hon dr tveksam till den planen eftersom hon inte vet vad for
varelser som finns dér borta. I vilket fall gar vagen genom kommandobryggan.

Nista problem blir att ta sig bort till slussen till kommandobryggan. Smyga utmed
vaggarna, slé sig fram, vad de nu viljer. Viaxterna dr mycket aggressiva.

Nira slussen ull bryggan viéxter de storsta och elakaste vixterna. Den hidr dorren ar
last. Men den &r sdkerhets-last av datorn och kan 6ppnas av androider (de maste ju
kunna ga in i miljoer som ar farliga for manniskor). Claire kan sdledes plugga in sig i
urtaget, och lasa upp dorren.

Men 1 luftslussen mots de av en fasansfull syn: Nagontng har brant ett hil 1 den bortre
dorren och en slemartad substans har krupit ut genom hdlet och lagt sig i halva
luftslussen. Den kryper langsamt, langsamt framat, och det ryker om golvet under den.
Luften kdnns fran och gifug.



Det gar att ta sig forbi varelsen. Man kan kasta sig genom hélet (men att landa 1
varelsen ger svara brannskador), eller hugga bort delar av varelsen eller doda den
eller:.:..

7. Kommandobryggan

Det ar morkt. Det enda ljuset kommer ifran ett par blinkande datorskirmar. Nagonting
hanger ner fran taket. (Detia dr tentakler fran framlingar som haller pa att kldttra upp
till ndsta vaning). Fler slemhogar ligger pa golvet, latt pulserande. De flyter laingsamt
ut, och blir stérre och storre.

Hirifran har man nagorlunda kontroll 6ver nodsystemen. Tiden ar dock kritisk, for
framlingarna flyter ut mer och mer. Raddningsdacket kan aktiveras (med 15 minuters
fordrojning), och skeppet kan sittas pa sjalvforstorelse.

Plotsligt slas skeppet till igen. Den hir gangen verkar det komma rakt ovanifran.
Rollpersonerna slas till golvet. Mary ramlar ocké. och landar halvt i en av
framlingarna. Det ryker om henne, och hon skriker i smirta. I blind panik stortar hon i
narmaste luftsluss (till navigation/kommunikation), kastar sig in och stanger/laser
dorren efter sig.

Lapp nummer 3 till Miranda!!
Hon dr nu utomjording.

(alla luftslussar fran kommandobryggan fungerar (foruiom den Mary just laste), sa
spelarna kan ldmna bryggan at vilket hall som helst, dvs till vapenavdelningen,
tillbaka till bio, eller till maskinrummet. Den svarta ladan finns inne | kommunikation.
Dit kommer man genom att bryta sig in genom dirren med vald, eller klittra genom
ventilationstrummorna. )

Ett ljud hors fran dicket ovanfor. Det later som tunga fotsteg. Om de viljer att
undersoka kommer rollpersonerna att f4 mota ett par lysande 6gon i morkret,
tillhorande ett av de fjdlliga monstren som fraimlingarna anvander som riddjur. Besten
ger ifran sig underliga, brolande ldten, och nar det star klart fér den att manniskorna
inte forstar vad den sdger kommer den att skrika efter forstarkning och sedan forsoka
hélla kvar manniskorna dar de ar. De vill ta dem levande, for att sova ner och ta
tillbaka till hemvirlden for att studera.

8§ Kommunikation

Golvet ar mjukt och blott, det kanns organiskt. Man kan tydligt se Marys fotspar i
underlaget. Men det verkar inte vara farligt, eller fritande som de andra sakerna de har
stott pd. Substansen ticker praktiskt taget hela golvet pa forsta vaningen. Det 4r mjukt
och klibbigt, och fotterna sugs fast nagot.

Marys fotsteg leder upp till nasta vaning, men den svarta ladan finns pa den forsta.
En skapslucka star och svianger, och innanfor den ser spelarna den svarta ladan. Den ar
kubisk, en meter pa varje sida. Pa en av sidorna finns nigra sma jack som passar



Claires kopplingsmojligheter. Hon kan ladda ner den information hon vill 1 loggen.
Sedan giller det att fa ut den i rymden.

Forslag pa losning: Skjuta hal i vaggen. Spola ner i toaletten/avfallsdumpet. Ut genom
missilroren i vapenavdelningen. Ta med till skytteln / raddningsddack och slanga ut den
i farten.

Mary har forsvunnit upp pé de hogre planen, och hon gommer sig vil. Nagra
explosioner borde avskricka spelarna fran att leta igenom varje skap och skrymsle,
men om de insisterar kan de hitta henne efter mycket letande, inklamd mellan ett par
konsoler pa oversta vaningen. Hon har 1 sa fall redan blivit infekterad av en parasit (se
kap 10 nedan).

9 Kollaps

Max har koden till vapenskapen i vapenavdelningen. Har kan rollpersonerna fé tag i
vapen av olika slag, och dven skottsdkra vastar om de skulle vilja ha dem. Men tiden ar
knapp, for det hors explosioner inte langt borta, savil som tunga fotsteg.

Lapp 4 till Areb!!
Han dar nu en *god™* utomjording.

Fran och med nu kommer miljon pa skeppet att forsdamras snabbt. Vart spelarna @n har
bestamt sig for att de ska, bor de ta sig dit snabbt. Hela skeppet haller pa att kollapsa.
Det ar explosioner, och gasutsldpp, och givetvis stroboskop-belysning. Ett skrikande
larm borjar ljuda, och en datorrdst mumlar fram nagonting ohorbart.

Vart de 4n beger sig ir situationen virre an vad det var forut. Nodsystem fungerar
dalhigt, véld fungerar battre. Till och med framlingarna verkar oroade. De “stora
blaffiga™ darrar till och krymper ihop nagot, vilket blottar hdl i metallen dar de har
legat.

(Det ar nu svart for mig att avgora var rollpersonerna befinner sig, sa hérifran och
[framat blir beskrivningarna mer skissartade).

Det bor nu sta klart for spelarna att det dr hog tid att ta sig bort fréan skeppet, och att
gora det sd fort som mojhgt. Vagen tll raddningsdidck gar genom en hdgst toxisk bio-
avdelning full av grona dimmor och framlingar av alla tre sorterna. Krigarna ar
fientliga och mycket aggressiva. Detta 1 kombination med argsinta plantor gor bio-
avdelningen dodligt farlig.

Alternativt gér vagen frin kommandobryggan ner till maskinrummet, dér ett stort hél
har rivits upp i det yttre skrovet. En hel vagg har rivits sonder, och pé andra sidan
revan syns ett morkt utrymme. Det maste vara déarfran som framlingarna tog sig in.

Hela golvet i maskinrummet &r tackt av framlingar. Det ser ut som om nagon har spillt
ut dem pé golvet. Trasiga sladdar och kontakter hanger ner fran taket, och en frimling



har borjat krypa uppfor vaggen till dockan. Efter forsta anblicken mirker
rollpersonerna dock att den enda vige som framlingarna inte klattrar pd dr den som
vetter mot kraftverket. De verkar inte tycka om striiningen.

10 Marv

Under tiden har Mary i sin panik sprungit in i en mycket olycklig situation, och har
fazrt en framling pa sig. Den krop ner under hennes labrock, och tog kontrollen éver
henne. Framlingen vet vad hon vet, och kan tala genom henne. Mary sjdlv dr dod, och
kan inte raddas. Hon hamtar ett handvapen fran vapenavdelningen (ifall inte spelarna
sdrskilt laste eller forstorde vapenskapen efter sig, i sd fall kan hon utrusta sig med
annai tillhygge. Hon ger sig sedan av for att komma ikapp rollpersonerna, och hindra
dem fran att fly. Om man tittar pd henne kan man ana en ldtt "puckel” pd ryggen, men
eftersom rollpersonerna inte kdande henne innan aventyret sa ldgger de mdrke till detta
endast om de tittar mycket noga.

Tills hon blir avslojad kommer Mary inte att bete sig annorlunda. Men néir (om) hon
vdl blir avslojad kommer hon inte at lassas langre. Parasiten gor henne starkare och
tuffare d@n normalt.

Nir spelarna borjar narma sig en 16sning (lds: de befinner sig i en situation déar de
faktiskt kan ta sig bort fran skeppet, i stil med utanfor déorren till dockan, utanfor
luftslussen fran bio till cryo, eller liknande) kommer Mary springande med andan i
halsen, och tar sig bort till dem, stirrig, darrande och nervos. Hon borjar babbla om att
hon hittat fler manniskor ombord, som maste raddas. Hon ljuger friskt, och vill ha
rollpersonerna tillbaka 1n 1 skeppet igen, trots att det ar uppenbart att det inte finns
nagon ud.

Om hon misslyckas med att hilla dem kvar drar hon pistolen och siktar pi dem. “Ni
kan inte fly.” Ett votal frimlingar uppenbarar sig pa hennes flanker, med sina bestar
ull nddjur. “Jag vill inte déda er,” sager hon. “Vi behover er for att raidda det som
finns kvar av skeppet.” De dreglande monstren kommer ndgot narmare.

Om spelarna beslutar sig for att prata med henne svarar hon pa deras fragor.
Framlingarna har en rymdstation 1 omradet, och nir Messenger kom i nirheten
skickade de ut ett skepp for att understka. De upptickte att Messenger bar pa
fraimmande teknologi, och frimmande livsformer som parasiterna kunde ha nytta av.
De tog sig in i skeppet, men teknologin var s frimmande for dem att de riakade
forstora systemen. Deras blotta néarvaro i bio-avdelningen forgiftade de
livsuppehéllande systemen och dodade besittningen. Fler och fler system gav vika,
och nu dr skeppet nastan forlorat. Sa de behover de $verlevande minniskorna for att
reparera skeppet, sa att de kan ta det tillbaka till sin hemvirld for att studera.

Medan hon pratar kryper det nigra parasiter pa vaggen bakom rollpersonerna. De
verkar sarskilt sikta in sig pd Mako. Om Mary far prata tillrickligt linge, och spelarna
inte dr uppmirksamma bakat, kommer parasiterna att flyga pd dem och krypa in i
deras kroppar.



Om spelarna foljer med Mary tillabak in 1 skeppet ar de dumma i huvudet och far
skylla sig sjdlva. De avlider i sé fall pa ett eller annat sitt.

11 Flykt
11.1 Flykt med skytteln

Dérren till dockan stings bakom dem och skyttelns lucka slas upp automatiskt.
Viggen har en sjuklig svart farg har och var, som om den hade adragit sig en sjukdom.
Vil inne 1 skytteln uppticker de att skytteln sjilv fungerar, men att kontrollerna till
dockan inte gor det. De kan inte tdmma ut luften ur dockan, som de maste gora innan
ytterdorren kan Gppnas.

Losningsforslag: spranga ytterdorren med skeppets kanon, skicka tillbaka nagon in i
maskinrummet for att reparera den trasiga kraft-kabeln.

Vil pa vig, ut 1 rymdens morker, kan man se det frimmande skeppet sitta fast som en
bold pa Messengers sida. Det dr ett svart, svulstigt skepp som ser nastan organiskt ut.

Aventyret slutar nir spelarna gar in i sina stasis-behallare och Claire pluggas in i
vaggen (rekommenderas starkt eftersom skeppet inte har nagra matforréad eller
liknande). SL ldser da upp foljande for spelarna:

“Ni gar in | stasis-tuberna, och faster nalarna och slangarna vid era kroppar. Néir
allting ar pa plats, och luftmasken har fasts over ansikiena, stings de genomskinliga
luckorna och tuben bérjar fvlias med en tjock, kall varska. Musklerna domnar av och
ni kanmer smaken av en sovande gas | andningsmasken.

En efter en somnar ni, men just som somnen ska ta <(den sista)> kinner du en
obehaglig kittling pa sidan av halsen. Du for upp handen for att kiinna efter, men
innan du hinner gora det, sd kanner du med en vixande panik hur nagonting kryper in
under skinnet och virar sig kring halskotorna. Sedan foljer inte somn, utan ett morker
som ar svartare an rymden.”

11.2 Flykt med raddningsdack

Luftslussen sldr igen bakom dem. Rollpersonerna befinner sig i cryo-avdelningen igen.
Stanken av dod hanger tung i luften, blandat med lukten av brdnda kretsar, och cryo-
vitskan fran de trasiga tberna. En slo datorrost raknar ner: ”X minuter kvar till
separation”. :

Nir nedridkningen ar Gver skilver hela skeppet till, och det kommer en kraftig stot nir
rdaddningsmotorerna drar igdng och delar skeppet i tva delar. “Rdddningsdick
aktiverat,” sager datorn. Den pratar mycket battre nu, och verkar fungera nidstan som
den ska.

“Kursen satt mot Jorden. Uppskattad flygrid: 32.2 ar. Systemstatus: Livsuppehallande
svstem ur funktion. Cryosvstemert ur funktion. Det finns 624 doda i stasiskammaren.
Det finns 12 frammande livsformer ombord. Ha en trevlig dag.”



Lapp |

Status : Extrem nodsituation
Program : Logik
Priroritet 1 : Overlevande besattningsmins sikerhet

Priroritet 2 : Avfyra “svarta ladan™ (skeppets loggbok) fran kommunikation. Skeppet
har slutat sinda signaler till Jorden. Sandningsutrustningen verkar vara skadad. Du

maste ladda ner information om vad som har hént i den svarta 14dan, och skicka ivig
den till Jorden, s& att man dar far reda pa vad som har hint, om ni inte skulle klara er.

Lapp 2
Program : Emouonellt

Priroritet 1 : Din personliga 6verlevnad.

Lapp 3

Du kéanner plotsligt nagonting kallt krypa uppfor ditt ben, under kliderna. Innan du
hinner skrika eller alls reagera kinner du dig helt stel och forlamad. Det kalla kralar
snabbt uppat, och satter sig fast pa dig rygg. Nagonting borrar sig in i nacken, och
allung blir svart.

Du ar nu utomjording.

Ditt mal: att hindra manniskorna fran att fly. De maste stanna pa skeppet for att
reparera det at er, sa att ni inte forlorar den hir chansen att studera deras ras och
teknologi. Invasion kraver forberedelser.

I den hér hjarnan finns fortfarande virddjurets minnen och tankemonster. Dra nytta av
dem for att ménniskorna inte ska bli misstainksamma. Du 4r planerande och ondskefull,
och mycket starkare dn virddjuret var tidigare. Men 1t inte ménniskorna f4 veta
nagontng... forran det dr for sent for dem att fly.



Lapp 4

Du kédnner plotsligt ndgonting kallt krypa uppfor ditt ben, under kliderna. Innan du
hinner skrika eller alls reagera kanner du dig helt stel och foriamad. Det kalla krilar
snabbt uppat, och sitter sig fast pa dig rygg. Ndgonting borrar sig in i nacken, och
allting blir svart.

Du ir nu utomjording.

Men till skillnad mot de flesta andra utomjordingarna ombord pa skeppet ir du en god
utomjording. Du tror pa fredlig kontakt, och tror att ingenting gott kan komma ur att
invadera manniskornas hemvirld. Sd du kom hit for att férséka ta kontakt, och for att
stoppa de andra av din ras fran att attackera manniskorna. Du misslyckades. Nu giller
det istillet att forstora skeppet, och att ridda médnniskorna undan sa att de kan komma
tillbaka till sin hemvirld och varna sitt folk.

I den hdr nya hjarnan finns fortfarande manniskans minnen och tankemdonster. Dra
nytta av dem, spela manniska, sd att de inte forstir vad du dr. For du tror att nagon
annan av manniskorna kan ha fatt en parasit pa ryggen. En ond sidan.



