RYMDEN

Varfor ar'ett svart och'mestadels tomt vakdiliii sa fascingrande for
o0ss? Vi tittar upp mot himimelen och vi projierar vara drémmar och
fantasier dar. Rymden har eﬁ"annan skala g ;grden, den ar ny pa ett
sitt som Jorden inte dr och &r inte kartlagd‘- ktigt.annu. Jorden &r
s& klart inte helt utforskad den heller, hela'det pgstmoderna projektet
handlar pa n&got satt om att komma fram till att et inte finns n&got
enskilt narrativ som helt och hallet kan férklara varlden _men Jorden
kédnns utforskad. Du kan starta upp Google maps just nu och se mitt,
ditt och alla andras hus. Du kan se avldgsna hav eller berg pa en
sekund. Det far frammande lander och folk att inte kAnnas exotiska
eller spannande langre. Vilket ar en bra sak, for det mesta, vi gjorde en
hel del kolonialism nér vi kdnde att mérkaste Afrika eller fjarran Kina
var platserna att utforska.




Men rymden? Ah, rymden fér oss fortfarande att kdnna spanningen
som kommer fran outforskade strdnder och folk. Rymden far oss att
kanna om Alpha Centauri som svunna tiders utforskare k&nde om de
vita fldckarna pa en karta dver Afrika. Vi vet att det ar dar, men inte
vad som &r dér. Loftet finns ocksa att den har gangen kommer vi vara
béttre. Inte mordiska skurkar drivna av en lust att plundra och erévra.
Kanske kan vi vara modiga utforskare, upptackare, diplomater och
dventyrare utan att vara blodbesténkta valdsverkare. | rymden finns
vara fasor, hopp, drémmar och fantasier helt enkelt for att vi placerar
dem dér. Vi har gjort det lange, men med en planet som haller pa att
gé under och ett allt komplexare samhéllet kédnns det som om vi
dréommer lite hardare och langtar lite mer.

| det har zinet kommer vi far se vad nagra av Sveriges frdmsta och
mest lovande kreatérer inom rollspel gér med det dar tomma
vakuumet. Vad de langtar till, drdmmer om och undrar éver. Vad
rymden &r f6r dem och vad rymden kan vara for oss.

- Sebastian Lindeberg
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Minskligheten har limnat Jorden bakom sig och erévrat
galaxen med hjilp av rymdskepp som r6r sig snabbare 4n
ljuset. Kolonier finns nu 6verallt i galaxen och bortom den.
Stider av glas hingandes inuti gasjittar, palats karvade ut ur
svarta hal och turistparadis pa stjarnors ytor. Under en kort
period var saker lugna och utopiska. Men sedan gjorde vi ett
misstag. Vi besegrade déden. Var teknologi gjorde att vi
aldrig kunde do pa riktigt, nagot universum inte kunde
tillita! S4 universum skickade en ny déd, Rymdens grymma
dédsgud frin bortom. Till skillnad frin var gamla d6d som
lit oss d6 eftersom universum ir si farligt antog Rymdens
grymma dédsgud frin bortom en mer personlig approach
till det hela. Han dyker upp och dédar de vars tid det 4r med
sina bara hinder! Han kan vara pd oindligt minga platser,
r6r sig omdjligt snabbt och nir det 4r din tid sa kommer han
personligen komma och déda dig. Rymdens grymma
dédsgud frin bortom ir sd miktiga att det egentligen bara ir
en friga om nir han kommer déda dig. Han kan alltid géra
det, men han 4r bara miktig pa nivan dir han ir déden for
galaxen. Han ir inte omnipotent. Han gir inte att besegra,
men det betyder inte att det inte gr att sakta ner honom!
Minskligheten hittade ett sitt! Minskligheten hittade

Omega Capoeira!



Omega Capoeira ir en kampsport sa potent att den har en
chans att hilla doden borta! En chans att filla en av
Rymdens grymma dédsgud fran bortoms kroppar och képa
utovaren ytterligare lite tid. Rymdens grymma dédsgud frin
bortom kommer komma igen, men det kan ga veckor eller
mdnader tills dess. Tid du kan spendera p4 att trina sd att
din Omega Capoeira ir miktigare nista gang, eller pd att
forsoka uppfylla din dharma och uppstiga till ett hogre
existensplan dir du ir siker frin Rymdens grymma dédsgud
frin bortom och lidandet av att behdva existera i ett

universum dir dédsgudar ir ute efter dig personligen!

Men att bli den slutgiltiga personifikationen av din Dharma
ar inte ldtt. Det kréver att du lyckas utf6ra 42 perfekta
handlingar under din livstid! Nagot som tar upp tid du
behover spendera pa att trina din Omega Capoeira sa att du
inte blir mérdad och din sjil slungas runt

reinkarnationscykeln och du miste bérja om fran bérjan!

For att kunna besegra déden maste du balansera ditt
mistrande av Omega Capoeira med dina forsok att uppfylla

din dharma!

Spelarna tar sig an rollerna som medlemmar i samma Omega
Capoeira klubb. Ni trinar tillsammans for att undvika att
bli ddade av Rymdens grymma dédsgud frin bortom. En



gang i veckan triffas ni pa Jemmalis Bar och Grill f6r att
snacka skit, dricka syntheol och kanske hitta lite gemenskap.

Spelet utspelar sig i rundor som var och en dr uppdelade i tre
faser. Nir man gjort alla tre faserna i en runda startar en ny

runda.

Fas 1: Varje spelare viljer om deras karaktir ska trina

Omega Capoeira eller fokusera pd att uppfylla sin dharma.

Fas 2: Spelare som trinar tar en till Omega Capoeira
tirning och ligger till sin hég av Omega Capoeira tirningar.
Spelare som fokusera pa att uppfylla sin dharma stryker 6ver
en av de handlingar som miste uppfyllas fr att uppftylla
deras Dharma frin Dharma listan. Stryker de den 42:a
handlingen si uppstiger de till ett annat existensplan och

vinner spelet.

Fas 3: Varje spelare rullar en fyrsidig tirning. Rullar de en
4:a kommer Rymdens grymma d6dsgud frin bortom och
forsoker doda dem.

Fas 4: Om Rymdens grymma dédsgud frin bortom

kommer for att d6da nagon si rullas fyrasidiga tirningar for



att se ifall han lyckas. Rymdens grymma dédsgud fran
bortom rullar alltid 2 tirningar i borjan av spelet. For varje
medlem i Omega Capoeira klubben han har dédat rullar
han ytterligare en tirning varje ging. Spelarkaraktirer viljer
hur manga av sina Omega Capoeira tirningar de vill rulla.
Nir de rullat en av sina tirningar forlorar de den. Rullar
spelarkaraktiren hogst vinner hen striden och driver bort
Rymdens grymma dédsgud fran bortom. Rullar Rymdens
grymma dédsgud frin bortom hogst dér spelarkaraktiren

och spelaren ir ute ur spelet.

Fas 5: Spelarkaraktirerna triffas pd Jemmalis Bar och Grill.
Varje spelare beskriver, som sin karaktir, antingen sin
trining, sin strid mot Rymdens grymma dédsgud frin

bortom eller sin vig mot att uppfylla sin dharma.

Karaktarsskapande

Varje spelarkaraktir behver ett namn och en beskrivning.
Spelarna ska ocksa tillsammans hitta pd 42 perfekta
handlingar som nagon maste ha utf6rt for ate bli den
perfekta personifikationen av dharma. De méste dock inte
hitta pa allihop i borjan av spelet, dd maste dock alla ha
varsin tom lista. Varje spelare hittar pa en handling nir de
utfér den, samma handling liggs da till pa alla andras listor.

Det dr nu en handling som maste utforas. Finns det



utrymme p4 listan f6r fler, dnnu ¢j definierade handlingar,
kan spelare vilja att hitta pa en ny handling eller sa kan de
utféra en nigon annan redan har definierat och utfért. Det
kan dock aldrig finnas mer 4n 108 handlingar p listan, ir

den full maste spelare vilja en handling fran listan.



Samtal med Andy Weir

vi fick méjlighet att vaxla nagra ord med
forfattaren Andy Weir (The Martian, Artemis,
m.m.), om rollspel och rymden. Det kandes
alldeles for kul for att halla for oss sjalva!

First thing's first: have you played tabletop
roleplaying games and can you tell us how that
has affected the stories you write?

I used to be into RPGs, but once my life got
busy I didn't have time to commit to regular
sessions. A couple friends of mine and I have
a roughly once per month Hero Gaming session.
And that same group of friends meets up once a
year for a weekend where we rent a beach house
and game the whole weekend away. It's nice,
but it's not as cool as a weekly gaming group.

I don't think my gaming has affected my
writing very much. If anything, it's the
opposite direction. Sometimes I'll have
character concepts and I'll test them out in
an RPG to see how viable and interesting the
character is in action.

What is it about space that captures your
imagination?

I'm not sure. I've just always been into
space. Ever since I was a kid. I guess because
I love science and there's an intrinsic link
between space and science. It takes a whole
lot of science to get there.



What makes space a great setting for stories?

The isolation, I think. There's an ever
present sense of tension because if something
goes wrong, there's no one to help you. And
it's as deadly an environment as one can be
in. It's not like a sinking boat where you can
grab something that floats and hope for
eventual rescue. If your ship breaks open you
die. Period.

Where do you find inspiration for your
writing?
My own daydreams, honestly. Heh.

How did your life change when you had your big
BIG break with The Martian?

I got to make writing into my full-time career
- something I'd dreamed of since I was a teen.
So that was awesome. Also, I've got a lot of
money. So I get to buy silly stuff. For
instance, I have a meteorite that originated
on Mars. And a really awesome laser cutter for
craft projects. Toys, basically.

Star Trek or Star wars?
Doctor Who.
Hard scifi or space opera?

Hard sci-fi.



Favourite space fiction or RPG?
Space Fiction: Doctor Who

RPG: D&D. Sorry to be boring on that one, but
yeah. That's my favorite. My very good friend
is the best GM I've ever had, and he has a
very detailed world and setting that we've
been playing in since college - that's about
30 years. So we all know it in great detail.
We've had many campaigns in the setting, and
it's awesome because the players have all the
world knowledge that their characters would
have grown up with.

Are you in any way involved in any space-
related projects?

I'm not directly related to any space project.
I don't think I'd like to be. I really enjoy
writing.

What do you think space will mean for humanity
in the near and distant future?

I think that we will eventually drive the
price to Low Earth Orbit down far enough that
middleclass people can afford to go into
space. When that happens, we'll see a huge
"space boom", like the airline boom of the
1930s.

Would you like to share any ideas for stories
that you've had but discarded, and tell us why
you didn't find them viable?

No, because I might use them someday. A_A

- Andrew T Weir och Bjorn Warmedal



Slumpméten i rymden

Ibland kan det vara svart att fa den langa resan i1 ens Hard SF-
kampanj att kannas tillrdckligt varierande. Da kan det vara bra att
ha en slumptabell till hands, som ger dig uppslag for spannande och

tankevackande hé&ndelser i rymden.

1. En Rigeliansk atmosfarirregularitet kontaktar rymdskeppet.
Den kommunicerar via radioaktivitet och energiblixtar, och
forsdker handla med skeppet. Den vill byta till sig syre,
och kan erbjuda rikliga mangder radiovagor och rigeliansk

poesi (som uttrycks via nukledrfusion).

2. En ovanligt rod planet glider forbi pa skeppets hogra sida.
Om RP scannar planeten kan de marka att det finns en
skattkista pa planeten. Skattkistan vaktas av tva sandmaskar
som &r tillr&ckligt olika de i Dune-bockerna for att undvika
copyright. Om RP besegrar sandmaskarna hittar de 2000
Guldmynt.

3. Rymdskeppet har blivit angripet av robotkackerlackor som
livndr sig pa skeppets elektricitet genom att stoppa

antennerna i eluttagen. De fortplantar sig exponentiellt.

4. En besdttningsmedlem hittar en dold ddrr i skeppet, som
leder till en hemlig arbetsstation. Ett skdp har en skylt
med texten “warning” pa. I det skdpet finns en laserpistol
som ser ut som en ficklampa, och en ficklampa som ser ut som
en laserpistol. Att funktionen pa féremdlen ar bytt &r inte
uppenbart om man inte noga undersdker dem, eller fdrsdker

anvanda dem.

5. Skeppsdatorn har fatt forkylning, och maste sattas i
karantédn. Under tiden maste besattningen godra alla

berdkningar manuellt.

6. En rymdamoba forsoker para sig med skeppet. Hindras den inte
kommer skeppet bli havande och inom 2 cykler fdda 1T12
rymdskeppsamdbehybrider.



10.

11

12.

13.

14.

RP drabbas av ett vardetiskt problem, dé&r en sjukdom som ar
exakt som en vi har idag men med ett annat namn stédller
ndgon av RP infdér ett svart moraliskt beslut. Oavsett hur RP
hanterar problemet sd kommer det visa sig att problemet

16ser sig av sig sjalvt.

En generationsark med intelligenta mikrober kolliderar med
skeppet. Mikroberna &r mycket svara att detektera via
konventionella scanningsmetoder, och deras skepp har formen

av en mindre asteroid.

En hjord med rymdbisonoxar betar pa en narliggande komet. De
&r lattskrédmda, och om RP navigerar f6r ndra kan de anfalla

skeppet.

En handelsstation erbjuder gratis tvatt av rymdskepp om man
passar pa och servar bada navigationsaxeln och

hyperrymdsstabilisatorn.

.En reva i rymd-tidsvaven Oppnar upp sig och RP finner att de

kraschlandat pa jorden strax utanfdér Mexico pa 1500-talet.
For att komma tillbaka ut i rymden maste de hjdlpa Hernan

Cortez att erdvra det Aztekiska riket.

Rymddelfiner kontaktar RP och fragar om de funderat pa
livets stora fragor. De sprider den vise profeten X’zyghuls
budskap, vilket bestdr av alla de storsta klyschorna fran
new age, och fdrsdker sdlja RP stora mangder av vanliga

mineralsorter. De erbjuder dven att tyda RPs horoskop.

En planet har rakat ta emot signaler fran jorden bestdende
av gamla Asa-Nisse-filmer och har nu baserat hela sin kultur
pd dessa. RP maste ta fdrsta kontakten med planetens

invanare.

Ett mord sker pa skeppet, och en av RP &r misstankt.
Resterande spelare maste lista ut vem som verkligen begatt
brottet. I slutet av spelpasset visar det sig att allt bara
utspelat sig pa& holodeck.



15.

16.

17.

18.

19.

20.

En kaxig gammal rival till en av RP utmanar gruppen pa ett
hyperrymdsrace fran Omegakvadranten till Gammafdltet.

Forloraren maste betala for branslet.

Stddroboten har gatt sénder, glider runt i skeppet och
slanger sopor omkring sig. Den flyr ndr man forsdker fanga

den.

Ett gdng utomjordingar besdker skeppet, och kommenterar pa
alla konstiga vanor RP har. Om RP anvander krediter blir
utomjordingarna forskrackta over hur primitiva de &r, om de
inte gbr det forsdker utomjordingarna introducera konceptet.
De undrar varfér RP anvander kl&dder, ifrdgasatter varfdr de
har litteratur, kommenterar pa deras primitiva matematiska

notationssystem, osv.

En ambassadér fran en viktig utomjordisk civilisation
utmanar en RP pa lasersvdrdsduell Over en smasak. RP behoéver
hitta ett satt att desarmera situationen f6r att undvika

diplomatisk katastrof.

En serviceandroid blir sjalvmedveten och diskuterar filosofi
med st&ddroboten. De vagrar bada gdra sina jobb. De blir bada

s& smaningom dvertygade solipsister.

RP tar forsta kontakten med en civilisation som nyss
upptackt hyperrymdsdrift. Civilisationen kommunicerar enbart

via charader.



Ext rollspel om strid och sjilar av Sebastian Lindeberg

Det finns miljoner och ater miljoner virldar. De ir rikare
och fler in du kan férestilla dig. De dr hogteknologiska
under med maskiner som forvandlar syre till guld. De ir
paradistridgardar dir folket aldrig sett firgen av sitt eget
blod. De dr dodsvirldar dir krigaradeln rider pa sina
genddlor. De ir industriella virldar med triljarder arbetare i
miljarder fabriker. De dr fingkolonier dir varelser f6ds och
dor for att tjdna av sina forfiders straff. Det finns
kejsarddmen och federationer. Rymdvalar och
teleporteringsportaler. Palats som svivar i hyperrymden och

isoleringskuber lingst ner pa slumplaneter.

Men inget 4r mer fantastiskt 4r den Svarta rosen. Det
perfekta vapnet. Ett vapen s perfekt designat att det kan
tillverkas av dven de mest primitiva virldar men sa subtilt att
bara en tinkande varelse av tusen miljarder kan anvinda det.
Ett vapen som later anvindaren foérinta virldar, slicka solar,
krossa galaktiska kejsardémen och vara som gudar. Inget kan
stoppa nagon som kan anvinda den Svarta rosen. Férutom

nflgon annan som bir samma grymma vapen.

Nir duellanterna kolliderar vet vi bara en sak. Universum

kommer skilva.



Det finns bara regler for att duellera. Milet med spelet dr att
beritta en historia om en handfull omajligt viktiga individer
mot bakgrunden av en hel galax. Det dr en Wrestling show

pd en galaktisk niva.

Ingen Duellant tillhor en spelare. Nir spelet borjar bor man
skapa ett par Duellanter var sa att man har minst tva
Duellanter for varje spelare. Man bor ocksa prata lite om vad
man vill ha for ton nir man sedan ska beritta om vad som

hinder.

Innan eller mellan striderna berittar spelarna tillsammans
om nagot som pagar i galaxen. Nigot storslaget och viktigt.
Krig, kirlek, tronfoljder, handelskonflikter eller liknande.
Man pratar om varfor tvd Duellanter hamnar i mitten av det
hela och vad de sliss for. Sedan spelar man ut Duellen och

ser vad som hinder.

En Duellant ir vem som helst som har viljestyrka nog att
anvinda en Svart ros och ir villig att sliss. For att skapa en
Duellant hitta pd ett namn, ett utseende, en

bakgrundshistoria och skriv att deras nuvarande makt ar 1.



Varje Duellant behover en kortlek med jokrarna uttagna ur
den. Spelare drar alltid bara kort ur sin egen kortlek och
korten frin de olika lekarna blandas aldrig. Efter att en
kortlek anvints i en strid blandas korten inte tillbaka in i
den. Korten blandas bara tillbaka in i en lek nir korten i
leken ir slut. Detta 4r menat att skapa ett taktiskt element.
Spelarna kan rikna ut vilka kort som finns kvar vilket
simulerar att Duellantens stil blir kind och majlig att

forutse.

Vid bérjan av en duell drar varje spelare fem kort plus ett
antal extra kort lika med deras duellants makt. Detta antal
kort dr en Full hand. Nir en spelare ska dra upp till en full
hand igen 4r det kort nog att hen kommer upp i denna
mingd kort hen ska dra.

En duell har féljande steg:
Initiativ: Varje spelare spelar ett kort vint upp och ner, de

vinder sedan upp dem samtidigt. Den som har spelet det
hégst kortet vinner initiativet. Har spelarna spelat ut lika



hoga kort men av olika firger spelar de ut ett nytt
initiativkort. Spelar spelarna ut identiska kort intriffar en

Apokalyps.
Apokalyps: Duellen ir omedelbart 6ver!

Attack!: Spelaren som vann initiativet attackerar. Hen
ligger ut ett kort upp och ner pa bordet. Den som forsvarar
sig ligger ut ett eller flera kort av samma valdr pa bordet.

Féljande resultat kan intrifta:

-Forsvararen ligger ut kort vars sammanlagda virde ar ligre
in anfallarens kort och av en annan firg = Besegrad!

Forsvararen forgors och striden dr 6ver.

-Forsvararen lagger ut kort vars sammanlagda virde ar ligre
in anfallarens kort men av samma firg = Duck! Forsvararen
undviker attacken men fortsitter vara i ett underlige. Bida
parterna drar kort tills de har en Full hand och man gar
tillbaka till Attack! med samma anfallare.

-Forsvararen ligger ut kort med samma virde som anfallaren
= Blockering! Man gir tillbaka till initiativet ifall bida
parter har minst tva kort kvar pa handen. Har en Duellant
mindre kort 4n sa forlorar denna striden och f6rgors. Har
bidda mindre kort 4n si drar bida kort tills de har en Full
hand och si gir man tillbaka till initiativet.



-Forsvararen ligger ut kort med ett hégre virde dn anfallaren
men av en annan firg = Parering! Bida parter drar kort tills
de har en Full hand och man gir tillbaka till initiativ.

-Forsvararen ligger ut kort med ett hégre virde 4n anfallaren
och med samma firg = Riposte! Forsvararen undviker
attacken och placerar anfallaren i ett underlige. Bida
parterna drar kort tills de har en Full hand och man gir

tillbaka till Attack! men man byter vem som ir anfallaren.

-Blir en karaktir férgjord under en strid sjunker dennes
makt med 1. Blir en karaketir forgjord och henoms makt

redan ir 0 s dor hen.
-Vinner en karaktir en duell 6kar dennes makt med 1.
-Om en Apokalyps intriffar férintas slagtiltet de bida

duellanterna valt och allting de ville uppna eller slogs 6ver
forvandlas till aska. Oka bidas makt med 1.



Peter Malmberg

INTRODUCTION

In Orbit is a roleplaying game about people trapped in a malfunctioning
spaceship in orbit around their home planet. The last distress signal
was sent out several days ago, and you have yet to hear any reply.

The ship’s emergency protocol has locked down most of the interior
access, in order to reduce the number of areas that have to be supplied
with oxygen. Only a select few of the display panels are still working.
You can see the oxygen meter slowly descending—rescue won't reach
you before it runs out. The situation is desperate. Something has to be

done or you will all die here.

This game is about exploring the social and
moral dilemmas that arise from a premise
where wanting to help everyone in fact

will have the opposite effect. For example:

Is it most fair to simply let the whole crew
suffocate—saving no one—or is there anyone
who deserves to get back home, more than
someone else? Is it even worth fighting when
you don't know if rescue is on the way at all?

Note: This is not a
game about solving
a practical problem—
the ship can’t be
repaired, there is no

more oxygen to be
found, and there are
no space suits that
can save you.




SAFETY YOU NEED

In this game you play B 4-6players.
desperate people who are B >-3hours.
forced to kill each other to " _,o0tokens.
stay alive. There is also a risk "

A small non-transparent
of characters taking their own bag.

lives. It can turn very dark—
and uncomfortable—very
quickly. Make sure to take care
of each other as players, even
though your characters do
horrible things to each other.

A couple of six-sided dice.
Index cards.
Pencils and erasers.

Traffic Lights, or a safety
tool of your preference.

SAFETY TOOLS

There are several safety tools available out there. | prefer Traffic Lights
(found at drivethrurpg.com), but you can choose whichever tool works
best for you. The important thing is that you include one in your game
and make sure all players are introduced to it properly and that they
know how to use it.

SETUP
CREATING CHARACTERS

Create characters by recording the following details on an index card.

1 WHO ARE YOU? Name and pronouns. Write down a character
concept if you have one.

2 WHY ARE YOU HERE? A bit of background. What promises were
made to you when you took this job? What were your personal
reasons for doing it?

3 WHAT HAVE YOU GOT TO LIVE FOR? An emotional connection to
your home planet. Why is it so important for you to return home?
Who's waiting for you there?


https://www.drivethrurpg.com/product/279093/Traffic-Lights-ENG

Note: You
are officially
responsible for

4 WHAT'S YOURTITLE? A constructed status.
What's your hierarchical position aboard the
ship? Who are your superiors and who are
your subordinates?

the lives of your
subordinates.

THE OXYGEN SUPPLY

Before you can begin playing scenes, you must set up the OXYGEN
suppLy. Each player secretly chooses a number of tokens—at least four,
and six at the most—putting them in one hand so no one can see how
many you chose. When all players have taken the number of tokens
they want, you all empty your hands into the bag—without revealing
exactly how many tokens there are. Put the remaining tokens aside.

OXYGEN CONSUMPTION

At the end of each scene, all players whose characters are still alive
take one OXYGEN each from the OxYGEN sUPPLY. If the last token is taken,
all characters die from asphyxiation (see Death below).

PLAYING THE GAME
SCENES

The game is played through scenes. When your character is in a scene,
your main focus is to play them. Apart from this, you engage in scenes
by adding details and building atmosphere.

You take turns framing scenes. Decide who gets to frame the first
scene—the player to their left frames the second scene, and so on.
When framing a scene you describe where it takes place, who's there,
what the atmosphere is like, etcetera.

CUTTING THE SCENE

The player who framed the scene gets to cut it whenever they see
fit. If another player feels that the scene should end, they signal this
by doing the scissors sign with two fingers. If the majority of players
agree, you cut the scene—otherwise the scene continues.



CONFLICTS

If a character tries to kill another character in a scene, their players
make a CONFLICT ROLL by rolling one die each. The character of the
player who rolled the highest number kills the other. If both dice show
the same number, no one is killed—and the characters are free to try
again if they want to. There can be any number of CONFLICTS in a scene.

JOINING A CONFLICT

When a CONFLICT occurs—but before any dice are rolled—the other
characters present may join the CONFLICT to help one of the characters
involved. By helping, they are effectively choosing a side. Then, all
players whose characters joined make a CONFLICT ROLL at the same
time as the original two players. The side who rolled the single highest
number wins, meaning that the opposing side’s original character

is killed (only one character can be killed during a single CONFLICT no
matter how many characters join).

Note: If the highest die of both sides show the same number,
check the next highest dice instead until the tie is resolved. If

both sides rolled the exact same number of dice and got the
exact same numbers, it's a stalemate where no one gets killed.

DEATH

Characters can only die from one of three causes:

= jf the OXYGEN SUPPLY is depleted.

Note: If no
' _ ' character is
= if someone kills them during a CONFLICT. e, i
!
game comes
= ifthey choose to end their own life during to a natural

ascene. premature end.




HAUNTING YOUR
MURDERER

If your character is killed by another
character, you continue to participate

in the game by haunting that character.
When they are present in a scene you
may speak as a ghostly voice within that
character’s head—that of course only
they can hear.

Note: If your character
commits suicide or
the character that you
haunt also dies, you

can still continue to
participate by adding
descriptions and
details as before.

THE END OF THE GAME

The game ends after the eighth scene—as long as it has not ended
prematurely (see Death above).

After the eighth scene, the remaining players consume OXYGEN as
usual. Then, if there is at least one OXYGEN token left in the OXYGEN
SUPPLY, those players get to make a RESCUE ROLL by rolling a die each.

IF NONE OF THEIR
DICE SHOW 1 OR 6:
You will not be rescued—
the distress signal was
lost in transmission and

IF ANY OF THEIR DICE SHOW
1 OR 6: Your home planet
received your distress signal
and has found you. They are
docking with your ship at this

very moment, about to take you
safely back home.

Let each player of the survivors
narrate a short epilogue for
their character. The players
who haunt that character get
to add details to this narration.

there is no one coming
for you.

Let the remaining
characters have one
last scene in which they
realize their fate and
face their doom.

Check out my other games at blackfiskforlag.com



http://https://blackfiskforlag.com/

Lzt brevrollspel for S spelare.

Det galaktiska herradomet r inne pd sitt sextionde ar under Rymdherren Galixar. Sextio r
sedan militirkuppen da hans trupper tog dver den kinda galaxen. Sextio dr sedan
demokratin dog. Men Rymdherren dr gammal och rykten siger att han ér sjuk. Det finns
ingen sjilvklar arvinge till tronen. Hans generaler och ministrar har bérjar slita varandra i
stycken i pressen. Motstindsrorelsen har borjar gora allet modigare terrorddd och aktioner.
Snart kommer kejsardémet kollapsa. Men tigern ir alltid som farligast nir den ir sirad. Nu
ir tiden dd man mdste vara forsiktig.

Det hir spelet handlar om normala tjinstemin som forsoker gora sina jobb och leva sina liv

medan galaxen brinner runt dem.

En spelare spelar tar rollen som Inkvisitorn. Alla andra tar rollen av tjinstemin i Galixars
kejsardéme. Tjinsteminnen kinner varandra frin universitetet, de gick alla i samma klass.
Det har gatt bittre for vissa av dem och simre f6r andra. Men de har alla fitt kontorsjobb

inom den galaktiska byrikratin.

Alla tjinsteminnen fir varje spelrunda en slumpgenererade prompt om nigot som hinder
i deras liv. De méste skriva ett brev till var och en av de andra spelarnas karaktirer utifrin

prompten.

Inkvisitorns roll ir mer begrinsad. Om en spelare fir ett brev som visar illojalitet mot
Rymdherren kan de (i hemlighet) vilja att skicka det brevet till Inkvisitorn. Om inkvisitorn
bedémer att brevet ir illojalt avrittar inkvisitorn tjinstemannen som skrev det och skickar
ett brev till alla tjinsteménnen i form av en kungérelse om varfér avrittningen dgde rum.
Den som angav den avrittade tjinstemannen fir infor sin nista prompt rulla pi
“Fordelslistan” istillet f6r “Promptlistan”. Avrittas nigon ir de ute ur spelet.

Alla samlas fSrst £6r en forsta session. Vid denna ska man avgora féljande:

-Vem som spelar Inkvisitorn och vem som spelar tjinstemin.



-Vad alla tjinsteminnen heter och vilket departement de arbetar for.

-Vilka tre midnniskor som ir varje tjinstemans Nira. Nira personer ir familjemedlemmar,
nira vinner eller andra personer som tjinstemannen bryr sig vildigt mycket om. De nira
mdste vara andra vuxna. Varje tjdnsteman antas ocksi ha en familj och barn, detta ir inte

valfritt.

Spelet spelas i 4 rundor, det innebir 4 rundor av brevskrivande. Man ska ocksd géra upp
ett schema for vilka datum breven ska skickas pa. Brev till Inkvisitorn ska skickas senast 24
timmar efter man fatt ett brev frin en annan spelare och Inkvisitorn har 24 timmar pé sig

att vilja att avritta ndgon fr illojalitet eller inte och posta brevet.

Foljande saker ir illojala mot Rymdherren och ir brott som man kan avrittas for ifall

Inkvisitorn beddmer att de dterfinns i ett brev man har skrivit:

-Att inte anvinda Rymdherren fulla titel: “Rymdherren Galixar den Hogsta och
Miktigaste”

-Att missa att siga “Helgat vare hans namn!” varje ging Rymdherrens namn nimns.
-Att nimna att det finns en inkvisition.

-Att uttrycka missnéje kring nigot beslut Galixar eller hans myndigheter fattar eller nigon
del av livet under Rymdherrens styre.

-Att inte hylla ett beslut fattat av Galixar eller under hans styre.

-Att antyda att det finns ndgot sympatiskt med rebellrérelsen.

Spelet avslutas pa foljande sitt efter att man spelat igenom fyra rundor av brevskrivande.

-Alla tjinstemin som inte blivit avrittad skriver ett brev till en valfri annan tjinsteman dir

de kan vara 5ppna med sina kinslor kring livet under Rymdherren.



Minniskor i kejsardomet har alla méjliga sorters namn som finns idag. Du kan ha ett namn

fran vilken kultur som helst. Efternamn ir avskaffade.

Departement forslag: Socialtjinsten, Justitiedepartementet, Byggdepartementet,
Sanitetsdepartementet, Rymdtjinsten, Mutantagenturen eller Sjulvirdsdepartementet.

Rulla en sexsidigtirning fr att avgora vilken prompt frin denna lista som du ska reagera
pa:

1: Din familj fir en bonus i form av en semester, dyrbar mat eller nigot liknande.

2: En av dina nira fir en befordran, ett bittre jobb eller kommer in pd en fin utbildning.
3: Du fir en befordran.

4: Din familj far ett bittre hus.

S: En av dina nira avslojas med ett forbjudet beteende eller livsstil men din status skyddar

henom.

6: En av dina nira har varit sjuk och har fitt ritt medicin eller behandling.

Rulla en tjugosidig tirning for att avgdra vilken prompt frin denna lista som du ska

reagera pa:

1: Inkvisitionen har gripit en av dina Nira. Om du viljer att ange en annan tjinsteman si
blir din Nira slippt. Om du inte anger en annan tjinsteman blir din Nira torterad till
dods.

2: Du behéver fatta ett beslut i ditt arbete som innebir att nagons liv forstors. Reglerna har
bakbundit dig och det finns inget sitt att komma undan med att géra nigot annat.



3: En av dina kollegor har férsvunnit. Alla vet att det 4r f6r att hon misstinks vara
sympatisk till rebellrérelsen. Du vet att hon inte dr det. Du vet att hon kommer tvingas
ange oskyldiga minniskor. Du vet att du riskerar att bli angiven.

4: Din myndighet har borjat diskriminera mot mutanter. Du har pressats hart av din chef
att ocksd gora det igenom dina myndighetsbeslut. Gor du inte det blir du utfryst pa din
arbetsplats, vad gér du?

5: Rebellrérelsen har bombat ditt kontor och ddat flera av dina kollegor.
6: Du kommer pé en av dina nira med att samarbeta med rebellrérelsen. Vad gor du?

7: Rymdherrens soldater har stingt ner departementet du arbetade pé och avrittat flera av
dina kollegor. Ingen anledning till detta har givits. Du har flyttats till ett nytt departement.
Var jobbar du nu?

8: Ditt departement har blivit inblandade i att bygga eller planera en del av ett
koncentrationsliger. Det ir ett utrotningsliger f6r mutantet och Rymdherrens politiska
motstindare. Din chef vill befordra dig och géra dig ansvarig f6r projektet. Ligret byggs
oavsett. Du skulle verkligen behova pengarna. Vad gér du?

9: Det visar sig att en av dina Nira ir en telepat, en typ av mutant som Rymdherrens
beordrat ska utrotas. Hen har flytt och ber dig ggmma henom. Om du inte gor det
kommer hen dé. Om du gér det finns det en 50% chans att du blir pAkommen och du
avrittas (singla en slant om du gor det). Vad gér du?

10: Det halls en parad till Rymdherrens 4ra. Som en tjinsteman har du blivit bedd att hlla
ett tal om Rymdherrens storhet inf6r hela ditt administrativa distrikt. Vad gér du?

11: Du har gjort ett misstag pa jobb. Det ir allvarligt nog att om du far ta ansvaret for det
kommer du férlora ditt nuvarande arbete och fa ett simre jobb. Fir du det simre jobb
kommer du och dina barn g hungriga. Du kan skylla misstaget pa en kollega som ir en
mutant och komma undan helt konsekvens fritt men din kollega fir sparken. Vad gér du?

12: Inkvisitionen har tagit dig frin ditt hem mitt i natten och férhért dig under 12 timmar.
Sedan har de slippt dig. Du vet inte varfér.

13: En av dina nira har férsvunnit sparlost. Alla vet att det dr Inkvisitionen som har fitt

dem att forsvinna.



14: Du har list en olagligt bok som blivit insmugglad kejsarddmet. Det dr den bista boken
du ndgonsin har list och du kinner att den har paverkat ditt sitt att tinka och kinna.

15: En av dina Nira har blivit forilskad i en mutant och ska gifta sig. Det ir inte olagligt
men det kan bli det nirsomhelst och det 4r ogillat av Rymdherrens regim. Du 4r bjuden till
bréllopet. Vad gor du?

16: Du uppticker att du dr en mutant. Du kan anvinda din position for att dolja detta
men att gora s r olagligt. Avslojas det att du 4r en mutant kommer du férlora ditt arbete

och fi ett simre jobb.
17: Rebellrdrelsen har lyckats kontakta dig. De vill ha uppgifter du har tillging till rérande
ett projekt som ditt departement arbetar med som du finner extremt omoraliskt. Vad gor

du?

18: Du har hért ett vansinnigt roligt skimt om Rymdherren och kunde inte hindra dig
sjalv frin att beritta det f6r nigon. Vem berittade du skimtet f6r?

19: Din chef har bérjat dricka pa jobbet eftersom hen inte klarar av de omoraliska besluten

som hen miste fatta. Vad gor du?

20: Ett av rebel rorelsens terrordid dédar en av dina nira.



Bygg en rymdstation pa 2 minuter

Ojda. Spelarna har bestdmt sig for att undersoka den dar
rymdstationen som du satte ut pa kartan bara for att en flick sag tom
ut. Och du har ingenting férberett.

Lugna puckar! Folj receptet nedan s har du snart en station redo for
dem att utforska.

Ta en nave tarningar i olika valérer
pa mafa. Rulla ut dem o6ver ett A5-
papper. Nagra hamnar sékert pa
pappret, och andra utanfér. Det blir
jattebral

Av tarningarna som hamnat utanfér
pappret, I&s dem i ordningen som
du skulle Iast text. For varje tarning
laser du av tabellerna en efter en
(utom tabellen for stationens
moduler). Sluta nér du antingen Iast
av alla tabeller eller alla térningar
utanfér pappret.

Stationens huvudgrupp

1 Militarer

2 Undervattensfolk

3 Insektoider

4 Handelsorganisation
5 Kriminella

6 Vénlig sekt

7 Ovanlig sekt

8 Mannisko-kannibaler
9 Forskare

10 Intelligenta robotar
11+ Stationen tycks tom

Runt tarningarna som landat pa pappret ritar du upp stationen,
och for varje tarning laser du av tabellen fér stationens

moduler.



Stationens skick vw

1 Aldrad men i gott skick

2 Narmast nytillverkad

3 Gammal, men med ny tillbyggnad

4 Nytillverkad, med en allvarligt skadad modul

5 Gammal, sliten, flera skadade moduler

6 Relativt nytillverkad, men allvarligt skadad

7+ Aldre, uppenbart utsatt fér attack eller sabotage

Sekundar grupp

1 Rebeller

2 Autonoma servicerobotar

3 Slavar/underbetalda arbetare

4 Aristokrater med entourage

5 Flyktingar

6 Fangar

7 Foréldralésa barn och tonaringar

8 Tentakelmonster

9 Tentakelférsedda intelligenta
varelser

10+ Krigsveteraner




Konfliktniva

1 Ingen konflikt: alla arbetar solidariskt
for att gora det basta av situationen.

2 Ingen "konflikt”: ingen vagar siga
emot den styrande grupperingen.

3 Ett fatal hogljudda individer ar ofta i
luven pa varandra.

4 Tydliga fraktioner som ofta ar

osams, ibland fysiskt vald.

Stationens moduler 5 Vald forekommer ofta. Ibland dodligt.

6 Dodligt vald férekommer ofta.

1 Bostadsmodul 7 Flera fraktioner/aktorer i dppet krig.

2 Generator eller batteri 8+ Fullkomligt kaos, alla mot alla och

3 Forrad den starkes lag.

4 Vattenreningsverk

5 Luftfiltrering/syreséattning

6 Vaxthus

7 Matsal/common area

8 Kommersiellt omrade

9 Mekanisk verkstad

10 Stdrre vapen

11+ Vélj ndgot passande




AVENTYRSPLATS: BRADLEY BASE

Nu testar vi att generera en rymdstation med den metod vi
byggde upp i forra avsnittet!




Stationens huvudgrupp:
Militérer

Stationens skich

Gammal, men med™wy tillbyggnad

Sekundar grupps
Tentakelforsedda
intelligenta
varelser

Bristfallig resurs:
Lyxvaror

Konfliktniva:
Flera fraktioner/
aktorer i oppet
krig






Bradley Base dr en mindre rymdstation som levt en ganska
knaper tillvaro for det mesta. Den bdrjade som en mellanstation
infor kolonisation av ndrliggande vérldar. Tyvarr blev samtliga
av dessa kolonier mindre &n planerat.

For ett par ar sedan byggdes en kommersiell sektion till, med
ett mindre kasino och nagra butiker. Det har gjort
rymdstationen populdrare, relativt sett. Tyvérr attraherade det
dven den paramilitdra gruppen The Exalted Peace Force som
bestamde sig for att ta kommandot. De stottre pa motstand i
form av militdra styrkor fran den narliggande vérlden
Membria III som betraktar stationen som en viktig kontakt
med omvarlden. Soldaterna fran Membria III tog med sig ett
tiotal allierade asunier, som ar den tentakelforsedda
urbefolkningen pa Membria III.

Stationen &r valutrustad och vélforsedd i de flesta avseenden.
De bada vixthusen, som kontrolleras av varsin fraktion, forser
stationen med mat. Civilbefolkningen forsoker 6verleva i en
kaotisk vardag dar enbart butikerna och reaktorn verkar
forskonade: utan dessa har stationen inget vérde for nagon sida.

Asunierna verkar ha en egen agenda. De har férsvunnit in i
ventilation och servicetunnlar och saboterat kontrollrummets
mojlighet att 6vervaka och styra stationen. Pa senare tid har en
del ménniskor forsvunnit fran stationen, och manga skyller
detta pa asunierna helt utan bevis (egentligen &r det Exalted
Peace Force som bérjat kidnappa folk och starta slavhandel for
att finansiera en storre vapenleverans).

Sadéar! Redo for rollpersonernas forsta besok!

- Bjorn Warmedal



Infra empyreus
Ett rollspels scenario av Sebastian Lindeberg till Kuf.

Bakgrund for spelledare

Malérts Barnen var en grupp akademiker, férfattare och
rollspelsentusiaster som forsoker nd upphéjelse genom att skapa det
perfekta rollspelsiventyret. Det perfekta rollspelet ir ett konstnirligt
verk menat att for deltagarna i det dda all skénhet i virlden. Det dr
menat att ta deltagarna till en plats bortom déden dir de kan existera for
alltid. Att nd platsen dir man ir utplinad men evig. De har soke efter det
linge och hittat delar till det i spel frin alla tider. Den ritta tirningen
skapades redan i gamla egypten och nigra regler ir frin sufiska mystiker
pd 900-talet. Men explosionen av att hitta ritt regler kom pd 1970-talet
med rollspelen. 1998 satte en medlem av gruppen upp sitt forsdk till det
perfekta scenariot. Samtliga deltagare i scenariot forsvann sparldst.
Scenariot forgjorde dem, de var inte redo. Ar 2020 haren grupp
rollspelare hittat en kopia av scenariot nir en av studiefrimjandets

lokaler skulle rivas. De har satt upp scenariot igen.

Vem ir spelarkaraktirerna

Karaktirerna ir vanliga minniskor i Malmé 4r 2020. Man 4r vinner med
en av de tre rollspelarna som spelat scenariot och varandra. 1:a mars far
en av karaktirerna ett kryptiskt meddelande skrivet i Emmas handstil
tillsammans med en bild av en uggla. Det 4r detta som startar dventyret.

Vad hinde med de tre rollspelarna?
De spelade Mal6rts Barnens scenario och det har férindrat dem. De ir
nu fruktansvirda spoken . Efter att de spelade det 7:e januari forsvann

de sparlost. Polisen har inte hittar nigra spar efter dem.



De tre ir spelledaren Emma Wirja, spelaren Lina Jénsson och spelaren
Emina Amiri.

Vad ir i det hir Mal6rts Barnen scenariot?

Scenariot heter “Infra empyreus” och ir ett rymdiventyr i tvd delar. I
den forsta delen dr man besittningen pa rymdskeppet The Wyrmwood
Star som dr pa vig till Pluto. De hemsoks pé vigen av en fruktansvird
uggla som kanske ir verklig och kanske inte dr det. Den andra delen av
scenariots innehdll ir okdnt men ir inte av denna virld. Den andra delen
av scenariot gir inte att beskriva men ir &vernaturligt och om man inte
vidtar alla forsiktighetsatgirder skadligt. De som spelar det fingas mellan
den hir virlden och nista som fruktansvirda andar. Den andra delen ser
inte sirskilt mystisk ut nir man liser den, det 4r mest ett slagsmél mot en
ond spékuggla. Men nir dventyret spelas r det nigot helt annat.

Vad hiinder i dventyret?

En av karaktirerna fir biten papper med teckningen av ugglan i
brevlidan. Adressen pd ladan ir ett parkeringshus i Malmé. Hogst upp i
parkeringshuset har ndgon i ett hérn gémt en rod verktygslada. Ladan
har bokstavskod pi 5 bokstiver. Koden 4r: “Uggla”. Kommer inte
spelarna pa koden kan lidan 6ppnas med vild och verktyg.

Ilddan ligger dventyret “Infra empyreus” utskrivet av en dlig inkjet
skrivare. Med denna ligger en handskriven bit papper som beskriver
forberedelser innan dventyret ska spelas. Lappen ir skriven i vad som ser
ur att vara svart blick men som luktar vidrigt. HSgst upp p4 lappen stir
det: “Ridda vira sjilar. Spela Infra empyreus”.

Spelar karaktirerna scenariot utan att gora férberedelserna gir de under i
en personlig Svernaturlig apokalyps. De ir sedan fast som osaliga andar
tor alltid. Genomfor de forberedelserna forst kommer deras 6gon Sppna



till illusionen som ér virlden av att spela dventyret (de far 10 EP). De
kommer ocksa fi formdgan att slippa de tidigare spelarnas sjilar (som
tagit formen av fruktansvirda spokugglor liknande den p4 bilden) fria
fran sin tortyr. De kommer sluta dldras. Under tiden karaktirerna
torsoker forbereda dventyret kommer skuggorna av de gamla spelarna
hemsoka dem. Enligt “Kusliga hindelser tabellen”.

Kusliga hiindelser tabellen:
1:Karaktirens skugga dndras plotsligt till en fruktansvird uggla.

2: Karaktiren borjar bléda frin munnen. Blodet formar en bild av

ugglan.
3: Karaktirerna kan inte lingre se stjirnorna pa himmelen.

4: Karaktirerna borjar se skuggor rora sig 6ver viggar och foremal i
dgonvrin. Skuggor formade som fruktansvirda ugglor.

S: Karaktirerna fir panik attacker dir de ser stjirnhimlen och kinner

akut hopploshet.

6: Personer som talar med karaktiren fir pl6tsligt huvuden som enorma
ugglor med 6gon fyllda med stjirnhimlen.



Instruktionerna for att spela dventyret:
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Biten papper som skickats till karaktirerna:
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Med dessa tabeller kan du som spelledafre skapa en detaljerad sektor av'galaxen med uppgifter
om stjirhor, planeter och divilisationer. Beroende pa vilken slags kampanj du vill spela kan du
behova ignorera "ellefomtolka vissa resultat. Fokus ligger pa att skapa en Gvergripande kam-

. panjmilj ate utgd ifrdn nir du besknver de olika stjirnsystemen med aventyrskrokar, platser,

spelledarpersoner och intriger.

6

en viktig handelsled som knot samman
flera rymdimperier.

hjartat i ectueddte rymdimperium.

en'samling primitiva och outforskade

varldar utan rymdfart.
en interstelldr krigszon.
en handfull sjilvstindigawirldar. .=

,ctt bortglome bakvatten.

Sektorkartan ritas bist pa ett hexagonpapper
- det gor det littare att avgora avstind. En
hexagon ir ett ljusir ling. For att generera

stjirnsystemen i sektorn kan du anvinda en av

foljande tvd metoder:
JH

SIA1T6 f.ér varje hexagon pi kartan. Om
tirningen visar 1 finns det ett stjarnsys-
tem dir. S sedan pa tabellen nedan for
att avgora detaljerna. Med denna metod
kommer ovanliga stjarnor att forekomma
oftare, pa gott och ont.
Ta en handfull tirningar och slipp dem
pA ett papper. Varje punkt dir entirning
landat 4r ett stjarnsystem. Lis av tirning-
arnas virden pi tabellen nedan for att se
vad for slags vitldar som finns dar’ Om
du inte vill anvinda hexagoner_gir det
forstds bra att anvinda den hir metoden
pa ett rutat eller blankt papper. :
-

en viktig handelsled som knyter samman
flera rymdimperier.

L
en.demilitariserad zon.
under ockupation av ett eller flera rym-
dimperier. '
under kolonisering av nybyggare.
en interstellir krigszon.

ett bortglomt bakvatten.

1-3. Subdvirg Rod
4-8. Dvirg Rod
9-10., Underjitte Orange
[ " -
11-12. . Jatte ,Orange
13-14. Ljusstark jitte Gul
15-16. Superjitte Gul
7 Exotisk Bla
18, Neutronstjirna Bla
19.°  Svarchal Vit
20+.  Ovanligt stjirnfe- Exotisk
nomen .




Ett stjarnsystem innehaller minst en stjirna. For att avgora antal stjirnor i systémet, sla 1T4;
1-3 ingen ytterligare stjirna, 4 lagg till en stjarna i systemet: Fortsate sl tills resultatet inte

blir 4.

1. Stabilt maskhal. Leder till ett motsvarande maskhili en annan sektor Naturligt eller
artificielle?

2. Ringvirld. Planeterna isstjarnsystemet har omformats till en ring som roterar krmg stjar-
nan. ngcns hela insida bildar ett oerh6rt vidstricke beboeligt omréide.

3. Skivvirld. En enorm skiva med ett hil i mitten dér sgjarnan ar belagen. Bada sidor av
skivan kan wara bebgelig. " .

4. Dysonsfir. Stjirnan har kapslats in i en konstgjord sfir for att kunna utnyttja en stor andel
av dess eénergi.

5. Matrioshkahjirna: Méanga lager av tinkande maskiner ligger i omloppsbana kring stjarnan, *
drivna av den energi som den stralar ut.

6. Neuronstjirna (alternativt neutronhjirna). En neutronstjirna vars materia konfigurerats
pa ett sadant sitt att den kan fungera som en oerhort massiv tinkande nfaskin.

SI& 2T8 for att avgora antalplaneter i stjirnsystemet. Rulla sedan pa tabellen nedan for att
avgora typ av planeter. Sma planeter har ligre gravitation 4n stora planeter. Pa vildigt stora
virldar ir gravitationen dédlig for minniskor.

[~

2 Enorm gasjitte (1T6-1 ménar) Fritande Firre 4n tio

3 Stor gasjitte (1T6-1) Tit, giftig Tiotals

4-5  Medelstor gasjitte (1T6-1) Tit Hundratals

6 Liten gasjitte (1T6-2) Exotisk Tusentals

7 Enorm stenplanet (1T6-2) Normal, giftig " Tiotusentals
89" Stor stenplanet (1T6-3) Normal Hundratusentals
10-11  Medelstor stenplanet (1T6-3) Tunn ' Miljontals
#l2-13 Liten stenp&ir_let (1T6-3) Tunn, giftig Tiotals miljoner
14 Mycket liten stenplanet (1T6-3)  Vildigt tunn Hundratals miljoner
15 Dvirgplanet (1T6-4) Vildigt tunn, giftig  “Miljarder

16 Asteroid/asteroidbilte (1T6-5) Ingen atmosfir Tiotals miljarder

Antal ménar: Om tirningstesultatet ar 6 slir du igen och fortsiter ligga till manar tills
tirningen inte lingre viar 6.

Atmosfir: Tunn, normal och tit atmosfar gir att andas utan hjilpmedel. Vildigt tunn
atmosfar kraver andmngsmask‘ngen atmosfir krfiver rymddrike. Giftig atmosfir kriiver
andningsfilter utéver eventuell annan utrustning. Exotisk atmosfir kriver syrgastuber, men
ingen 6vrig skyddsutrustning. Fritande atmostir kraver rymddrike. "




-

1 - Barbarisk virld ¥ 11 Skogsplanet

2, Befist virld 12 Sopvirld

3 Blandad ferring (Jordliknande) 13 = Tempelvirld

4 Djungelplanet . 14 Semesterplanet

5  Déd virld . 15 Tréiskplar:et y
6  Fabriksvarld Tundravirld

7 Isplanet Vattenvirld

8  Krigsvarld 18  Vulkanisk planet

9+ Krypevirld 19 «Okenplanet ' .

10, Megastad 20  Exotisk milj6 eller sl3 tvé ginger

w
I sektorn dr 1T4+42 interstellira makter vetksamma. Sl pé tabellerna nedan for att avgéra
respektive stjirnmakts invanare, styrelsesitt, ekonomiska system och-typ av lagar.
Varje bebott stjirnsystem har 4/6 chans att tillh6ra en stjarnmake. Slumpa vilken. Om stjarn-
systemet ir sjilvstindigt, sl for dess invinare, specifika styrelsesitt, ekonomiska system och

lagar.

Den f6rsta §tjarnmakten i sektorn ér alltid mansklig. Sla sedan foratt avgora dyriga.
Miinnisl@r, men med en annan politisk och kulturell tillhorighet dn frakeioB L.
Minskliga cyborger (alla ir kraftig.t modifierade med bioniska implantat).

Humanoid, som ménniskor men med ovanlig hudfirg/ ansiktsform eller annan min-
dre skillnad (parallell evolution eller genetiske forandrade jordmiinnigkor?).

4. Djurliknande humanoider. 1T12: 1. Odla; 2. Fagel; 3. Fisk; 4. Varg; 5. Katt; 6. Groda;
7. Rétta; 8. Bjorn; 9. Apa; 10. Kanin; 11. Gris; 12. Skéldpadda.
5. Robotar. Deras skapare, 1T4: 1. Ar utddda, 2. Utrotades av robotarna, 3. Lever i na-

turreservat pa sin hemplanét, 4. Ar uppladdade som digitala medvetanden i robotarna.”

6. Annan slags icke-minskliga varelser. 1T10: 1. Radiell kroppsform; 2. Vixtvarelse; 3.
Ormliknande kropp; 4. Insektsliknande kropps 5. Kentaurlilgnande kropp; 6. Amoba;
7 Sl'ligel; 8. Blackfisk; 9. Elefdhtliknande; 10. Bevingad.
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Federation.

Foretagsstyre.

Direktdemokrati.

Oligarki.

Representativ demokrati.

Feodal monarki.

Meritokratisk teknokrati.
Autokratisk diktatur.

Teokrati.

Al-styse. ;
Kollektivt medvetande (cyberne-
tiskt? PSI?).

SI4 tvi ganger och kombinera resul-
taten.

Militaristiska
Diplomatiska «
Traditionalistiska
Progressiva®
Dekadenta
Fanatiska
Korrupta

. Expansionistiska
Isolationistiska
Kollekeivistiska
Rationalistiska «
Pacifistiska
Hedersamgna
Opportunistiska
Spirituella_
Hetlevrade
Misstinksagma *
Giriga
Ribarkade | * .

Kunskapstorstandé

1. Kapitalistisk marknadsckonomi
2. Centraliserad planckonomi
3. Decentraliserad planckonomi

4. Lokal sjalvhushéllning/gévoekonomi

5. Kooperativ marknadsekonomi

6. S13 tva ginger och kombinera resultaten.

SI& 1T10 for att finna en punkt mellan dessa tva

extremer:

1. Iﬁga restriktioner pa vapen, droger eller pege

Sonliga relationer.

10. Innchav av alla typer av vapen ir forbjudna
for privatpersoner. Alla typer av rekreationsdro-

ger ar forbjudna.

Rymdpirater
Vetenskapsmin
Individualister
Mystiker
Handlare
Imperialister
Krigare
Slavhandlare
Utforskare
Byrakrater
Esteter
Barbarer
Psioniker
Storviltsjagare
Gangsters
Prisjagare
Hamnskiftare
Bedragare
Historiker

Missiondrer

.




SI4 en ging fof varje fraktion. 2T6.

2
3-5

6-8

9-1
12,

o) . . o o o
Dédsfiender! De spenderar ansenliga resurser pd att utpldna varandra frin galaxen.
L]

'Fientliga. Dg kan pendla mellan ligintensiva militira konfliker och vapenvilor,da
de motarbetar varandra ekonomiskt och diplomatiske.

Neutrala. De kan ha sporadiska dlplomatlska kontakt;er, men ligger sig sillan i
varandras affirer.

1 Vinliga. De har regelbundna diplo*ontakter och handlar med varandra.

Nira allierade. De samarbetar ekono

,och forsvarar varandra militire.

Kolonisering ay obebodda virldar. 5. Gransforsvar.

Exploatering av naturresurser. 6. Militar erévring.

Hand¢l. 7. Infiltration. .
Utforsking och diplomati. 8. Missionering.

Utforska obebott stjirnsystem. Dir ﬁnns, 1T6: 1. Hemlig bas for rymdpirater, 2.
Limningar av urdéd okind icke- -minsklig c1v1hsat10n 3. Primitiva infodingar utan egen
rymdfart, 4. Isolationistisk seke, 5. Oerhort vardefulla naturresurser, 6. Mycket farlig
lokal livsform.

Smuggla ndgot in i eller genom et stjirnsystem kontrollerat av en fraktlon 1T6: 1.
Vapen, 2. Droger,.3. Genetiskt modifierade organismer, 4. Stulna antikviteter, 5. Politisk
flykting, 6. Forbjuden teknologi.

Finga en efterlyst person. 1T6: 1. Forrymd brottshng, 7 Rymdplratlcdare 3. Upprorslc-
dare, 4. Relitisk flykting, 5. Forskare, 6. Religios profet. .

Loénnmérda en person. 1T6: 1. PolitiskJedare, 2. Religiés ledare, 3. Ekonomisk maktha-
vare, 4. Forskare, 5. Rymdpiratledare, 6. Upprorsledare.

Stjala ett virdefullt foremél. 1T6: 1. Virdefull antikvitet, 2. Genetiskt modifierad
organismy 3. Prototyp for nytt massforstorelsevapen, 4. Religios relik,’s. Banbrytande
forskningsdata; 6. Uraldrig artefake frin utdod okdnd icke-minsklig civilisation:

Mikla fred mellan tva parter i en konflike. Parterna ar (sla tvd ganger), 1T6: 1. Rym-
dimperium, 2. Rymdpirater, 3. Upprorsrorelse, 4. Interstelldrt megaforetag, S. Rchglos
rorelse, 6. Sjilvstindigt stjdrnsystem.

Losa etgymysterium. 1T6: 1. Ett forsvunnet rymdskepp, 2. En 6vergiven koloni, 3. En
kryptisk nodsignal, 4. En stulen artefakt, 5. En serie oft')rklarliga mord, 6. En forsvunnen
person.

Forsvara nigon frin fiender. 1T6 LInfodingsstam, 2. Politiker/4dling, 3. Diva, 4. Varel-
se med exceptionella formagor, 5. Forfoljd minoritet, 6. Arbetare/kolonister. Fienderna
ar 1T6: 1. Interstellart megaforetag, 2. Agenter for rymdimperium, 3. Extrémister, 4.
Monster, 5. Brottssyndikat, 6. Slavhandlarc. . -




5 H I P M H T E 5 Character Record

NAME: PLAYER:

ABILITIES
Strength

Dexterity

Endurance

Combat

BACKGROUND

EQUIPMENT

CORRUPTION:C




SHIPMATES Ship Record

NRAME:

CLASS:

STATISTICS

Health Points = Ship Class Outfit Points | =

Thrust =1+ # of Thruster Packs | =

Jump Prepare Time = Qutfit Points / # of Jump | =
Generators (minutes)

Maximum Jump Length = # of Jump Generators =

W EN I inBYOTACEINAYII = 3 x Pow Gas Tanks =

(sectors)

Current Health Points - Current Pow Gas Level -

OUTFIT MODULES

WERAPONS
Weapon Range  Tracking Speed Damage




. FEREM V "ASKPLANETEN"

I och att en av planeterna var beboelig. D K bosa € anstran
annat &n medicinering for den forsta vagen av kolonister och exploatorer, men planetens vilda och farliga
vider beh6vdes timjas om ldngvarig bosittning skulle vara mojlig. Med hjalp av vdderkontrollsatelliter och
enorma askledare blev Arduni snart en framgéngssaga.

Nu, langt senare dr vérlden dterigen stormig och lynnig och néstan all teknologi som hjélpt befolkningen
forstord, eller farlig. For 73 ar sedan gjordes ett misstag och en strids-Al skapad for att lamsla
fiendeteknologi slapptes ut i det offentliga datandtet. Inom nagra timmar hade den decimerat befolkningen
och lamnat vérlden i ruiner. Planetens befolkning &r idag spridd Gver dess yta, ofta i sma samhillen som

forsoker klara sig pa de resurser som finns i ndromréadet.

Dygn: 43.21 Jordtimmar Atmosfir: Andningsbar*
Ar: 233.1 Jorddagar Befolkningsméngd: Under 10000
Radie: 6177 km Styrelseskick: Varierande.

Gravitation: 0,989G
Teknologiniva: Varierande, majoriteten &r i grund och botten samlare och jégare
Satelliter: 2 manar, en primér ndra, och en sekundér langt borta med minimalt inflytande pa

planeten.

Noter: Planeten upplever kraftiga askstormar och hoga vindar med korta stunder av lugn. Fé vattendrag och sjoar och haven ar
tomda.

*En person utan nagra forbattringar for avvikande atmosférer rekommenderas inte mer &n 48 timmars exponering. Langa
perioder utan rétt skydd kan ge upphov till permanenta skador pa lungor, hud, nerver och hjirna. Alternativt kan medicin
hjélpa, men medicinering maste paborjas en manad innan exponering for att ha full effekt.



Postapokalyps
Arduni dr en svar virld for de flesta att leva i. Det valdsamma vidret som kénnetecknar planeten kréaver
kunskap, teknologi eller tur for den som vistas under bar himmel under lingre tid. De introducerade
grodorna som kolonisterna forde med sig har ersétts av den inhemska faunan och det finns inga stora bestand
av djur som kan tjéna som foda.

Den abrupta videromstéllning som skedde den dag Al:n forstérde teknologin innebar en massdod som
denna planet aldrig forr sett.

Ardunis postapokalyps kontrasterar ett trasigt viaderpinat ekosystem, med de vackra ruinerna av en
paradiscivilisation. Det slutliga 6det for planeten och dess invéanare beror pa vad folket gor.

Ouerlevare
Ett 20-tal sma samhdllen eller grupper finns pa planeten, de flesta i narheten eller i nagon stérre ruin. De
varierar i storlek, fran ca 50 till 500 personer och varierar i sin organisation. Det stora problemet dr mat sa
jakt och utforskning, féllor och skord av étbara vixter tar upp till 90% av resurserna i ansprak. Nar ett bra
omrade hittas sa bildar de flesta en bas som anvénds s lang tid det gar. Stormfloder, farliga djur och
liknande brukar dyka upp forr eller senare men nagra fa bosittningar ar dver 5 ar gamla. Har man tur kan
man atervanda till en tidigare plats som aterhamtat sig.

En hel del allmédn kunskap finns kvar i majoriteten av grupperna. Man vet att hygien ar viktigt och att
vatten bor kokas och liknande. Vad man dock vanligtvis inte har ér skydd mot sjukdomar och teknologi for
att upptéicka stralning sd medelaldern ér 1dg och fodslar ér riskfyllda.

Ganems grupp

Gard Ganem ér fran andra generationen sedan katastrofen och han leder en semipermanent bosittning nira
ruinerna av en semesterort. Den grupp som han foddes i splittrades nar han tog ledningen och den andra
gruppen gav sig av lingst en gammal véig mot en annan storre ruinstad. Gard dr nastan 40 och orkar inte
langre vara med i jaktlagen, men de flesta medlemmarna anser dnda att hans ledarskap &r s pass bra att
hans position ar siker.

Under hela hans period har fokuset varit pa att sikra 6verlevnaden och man har tvé reservlager. Gruppens
huvudbosittning ligger i en konstgjord grotta, ursprungligen skapad for att hysa en serie akvarium.
Majoriteten av fodan kommer fran gamla forrad.

200 personer ingér i gruppen. Man har sporadisk kontakt med en annan grupp som ror sig i omradet mellan
semesterorten och deras egna huvudomrade i en klippig kanjon.

Maleks grupp

Arina Malek &r tredje generationens ledare. Hon leder en liten grupp som ror sig runt i ett omrdde med flera
sma ruinsamhillen. Det fanns inte sd mycket for Aln att forstora i detta omrade, men védret har gjort sitt.
Omrédet anvandes for experimentella odlingar och ar frodigt sa man har inte haft svart med mat, men den
tillgdngliga fodan lockar till sig en del farliga djur. Gruppen &r idag 50 medlemmar.

Aterbyggarna

Elnore Toron leder en liten skara med stora mal. Hennes grupp bestar av tva tidigare grupper som slagit sig
samman med ett hopp om att kunna aterbygga civilisationen .Gruppens karaste dgodelar dr en fungerande
barbar dator och ett bibliotek med informationsdiskar som de studerar nér tid finns. De lever nomadiskt och
fardas genom vérlden i jakt pd mer information och for att hitta andra 6verlevare, och hoppas att de ska
finna folk som delar deras vision.

De har hittat fyra andra grupper, den som slog sig samman med dem, tvd som varit positiva till dem men sett
det som ett mal som ligger langt fram, och en som varit vildigt territoriella och kort bort dem. Gruppen
bestar av 103 personer varav tre laser informationen de har pé heltid och beréttar det intressanta for
gruppen. De viljer sin resvdg och mal efter kartor frén tiden innan och de viljer oftast stora stider dér de
tror de flesta dverlevarna finns att hitta.

Mat

Farsk mat utgor ungefar 60% av dieten, 10% av egenkonserverad mat och resten av konserverad mat funnen
i ruinerna. Enskilda grupper har haft tur och haft kunniga personer fran borjan efter katastrofen och god koll
pa vad som dr étbart och inte och hur man kan bevara mat. De flesta har dock fétt prova sig fram och éter dn
idag saker som har daliga konsekvenser men vars samband &r oként. All mat fran innan civilisationens fall dr
atbar, smakar vil och har inga farliga dmnen. Det finns dock en del forpackningar vars innehéll misstas for
mat men de ar séllsynta.



Av de dtbara djuren finns smé ddlor, gnagare, ormar, insekter och fiskar. De fingas mest effektivt med olika
fallor med undantag for planetens storsta vattenddlor som vissa jagar med harpuner och spjut.

Fran vixtriket far man bér, frukter, notter, rotter, blad, gronsaker och sdd. De kan skordas en gang om aret
och bestar ofta av sma spridda bestand.

Torkning och saltning 4r de tva sitt som man konserverar mat med och salt &r den vanligaste pa grund av
den stora miangden havssalt som finns tillgédnglig.

Intressant lokal flora

Vexellrot

Vexellrot ér en ritt oansenlig sumpvéxt. Den blir mellan 15 och 20 cm hog med en stam av sma morkgrona
knoppar som da och da bildar 16v. Den blommar under sensommaren och dess pollen sprids med vinden.
Vanligen patriffad i de nordliga delarna av den tempererade zonen.

Vixten har depressionshimmande och beddvande egenskaper och anvénds av vissa grupper som en slags
allmin medicin mot allt. D& den &r ganska vanlig anvéinds den ocksa som mat, men langvarigt intag leder till
konstanta darrningar och leloshet.

Farliga djur och vdxter

Forutom de tidigare nimnda vattenddlorna sa dr ingen av planetens djur direkt farliga for befolkningen.
Rovdjuren haller sig till inhemsk foda och de storsta landdjuren ar véxtéitare. Det finns dock giftiga djur som
kan skada en permanent, och vissa sjukdomar som kan hoppa fran djur till boséttare.

Vanliga lokala sjukdomar

Blodspest

Parasitsjukdom som vanligtvis uppstar efter att ha druckit smittat vatten. Parasiten som ér en liten mask
utsondrar amnen under sin utveckling vilka bryter ner blodomloppets vaggar. Det brukar upptickas nar ytliga
blodadror i 6gon och nésa spricker sonder. Det gor att man standigt bloder nésblod och 6gonvitan blir
rodrosa. Om det far fortgd mer d4n en manad sa dor personen ifraga nar hjdrtat brister. De grupper som stott
pé den och dverlevt har ofta forlorat manga medlemmar innan de listat ut att hog varme botar sjukdomen.
Kuren maste appliceras inom tva veckor frdn att symptomen upptacks.

Dvirgahuvud

Bakteriesjukdom som ger en litt feber, trotthet och en huvudvirk som kénns som om man har ett kraftigt
tryck pé skallen. Den har ett forlopp pé tva veckor och nar sin kulmen i mitten av den andra veckan med en
kraftig feber och komaliknande somn. Sjukdomen i sig dr inte farlig, men da den kan drabba manga inom en
kort tid kan den tdra pa en grupps resurser. Bakterien kommer fran tvd vanliga djur som ofta éts.

Farlig teknologi
All teknologi med tillgéng till energi kan vara farlig. Al:n kan finnas dverallt. Det finns en tabell som visar
sannolikheten for att ett foremal ska vara infekterad av ALn.

Strélning dr en av de allra storsta farorna. Den dr osynlig, svarupptickt och kan ha katastrofala foljder.
Stralning som &r sa intensiv dr som tur ar sillsynt med bara ett 10-tal kéllor pa hela planeten. Tva av dem ar
kénda av befolkningen i omradet.

Robotar av olika slag och i olika grader av funktion finns i ett stort antal pa planeten och det ar mer regel dan
undantag att de dr Gvertagna av AL:n. De dr vanligtvis i dvala tills deras sensorer uppticker varelser i
nirheten. Om det ar personer fran planetens befolkning kommer den efter basta formaga forsoka doda eller
skada dem. De flesta grupper som stott pa robotar har lart sig att det bésta forsvaret ar att forsoka springa
ifran dem, eller hélla ut. De flesta robotar gor slut pa sin energi inom 48 timmar och dven de med solceller
behover 1 timme for att kunna fungera igen, bortom sensorer. Den andra stora faran med robotar &r att deras
nitverkssandare oftast fungerar och kan aktivera fler robotar i naromradet.



Vapen och duylikt
Forutom vildigt enkla vapen har vanliga vapen pé planeten en dator vilket innebér att Al:n kan finnas i dem.

Farligt vdder

Ferem V har inga lugna dagar, utan som minst &r det blasigt. Ofta &r det regnigt och stormigt under
atminstone delar av dagen.

Ferems askstormar dr enorma och intensiva och dodliga. I vissa omraden skyddar de gamla &skledarna
fortfarande, men for det mesta har de smalt ner till en hojd dér de inte langre nodvéndigtvis dr det hogsta i
landskapet.

Ferem V i spel
Arduni kan anvéndas pa flera olika sitt i spel och har kommer nagra idéer.

Startplanet for kampanj

Rollpersonerna ir alla infédingar och kampanjen gér fran att introducera det hérda livet pa Arduni, till
hittandet av ett rymdskepp, kampen for att fa det funktionsdugligt och sen kanske vidare ut i universum for
en rymdfararkampanj. Eller kanske en mer sammanhingande berittelse diar man raddar Ardunis befolkning
och bositter sig pa nagot trevligare stélle.

Storta, reparera skepp

Ah, den klassiska patvingade stortningen. Den ér for rymdfararrollspel vad uppdragsgivaren pé vérdshuset dr
for fantasy. Rollpersonerna ir fast pa planeten for evigt om de inte kan hitta det de behover for att reparera
sitt skepp. Det kan innebéra allt fran att bara overleva véder och vind, till att interagera med
planetbefolkningen. Vad de vill gora nér skeppet dr helt igen kan ocksé vara en viktig faktor om de métt de
som bor dér. Det dr vad sista idén handlar om.

Kampanjplanet

I detta fall utspelar sig néstan hela kampanjen pa planeten. Fokus &r pa dverlevnad, pa att hitta ofarlig
teknologi som kan gora samhillet sékrare, diplomati mellan bosittningar for att 6ka styrkan genom ett storre
antal.

Hjilpa befolkningen

Ferem V har "aterupptickts" av byrakrater och rollpersonerna sénds dit for att spana, och sedan géra nagot
for att hjalpa planetbefolkningen. Det finns flera varianter pa detta beroende pa hur man vill gé tillviga och
vilka resurser rollpersonerna har tillgang till. Man kan exempelvis ateruppbygga teknologin sa att en del av
planeten blir mindre farlig, eller bidra med lite forlorad kunskap sa att bosattningarna kan bygga taligare
strukturer. Man kan skapa system som kan identifiera och neutralisera farlig teknologi osv.

Denna artikel dr skapad av Daniel Schenstrom, en infrekvent rymdresendr med en tendens till storddd.



Det finns hur manga rollspel som helst som anknyter till temat
Rymden. Ingen kan klandra er spelgrupp for svarigheten att
vilja. Hir ar tips pa svenska rymdspel:

SciFi! fran SagaGames. Klassisk pulp science fiction och
rymdfirder.

Stldokar’s Wake fran Christian Mehrstam. OSR-rollspel
i rymden, med en intressant metaplot.

Coriolis fran Fria Ligan. Mytisk fantasy i rymdmiljo.
Kand for sin fantastiska spelvarld.

Shipmates fran Bjorn Wiarmedal. Rymdopera med
enkelt regelsystem, dir skeppsbygget ar kul.
Starchallenge fran Mylingspel. Star Wars-kénsla i en
egen virld. Gediget hantverk.

M-SPACE fran FrostByte Books. Modern BRP i rymden,
medregler for allt fran virlds- och skeppsbygge till
fraimmande kulturer.

0dd Soot fran FrostByte Books. 1920-tals scifi dar
virlden maste raddas fran en pest vi hamtat i rymden.

Death in Space. Weird och dyster hard scifi med regler
baserade pa Knave.

Virldsrymdens vagabonder fran Andreas Lundmark.
Mysig och weird rymdopera med klassisk kénsla. Inte
utgivet dn, men vilket artionde som helst nu!

Alien fran Fria'Ligan. Snyggt och coolt, baserat pa det
kdnda franchiset.

Nagot av spelen i det hir fanzinet!

- Bjérn Wirmedal




HIMLAPORTEN - Galaxens knutpunkt

Himlaporten &r en enorm artefakt av oként ursprung som idag anvénds av alla rymdfarande
civilisationer for att fardas over hela galaxen. Den var en sensation ndr den hittades och 4n idag
ar forskare upptagna med att studera dess mycket avancerade teknologi. Efter att ha orsakat
flera konflikter 6ppnade de som funnit upp artefakten for alla rymdfarande nationer och dess
exterior 4r nu utbyggd med habitat och serviceomraden for néstan alla kdnda arter.




En tidsrymdsportal

Himlaporten ligger i utkanten av Barennsystemet och roterar runt dess sol. Strukturen bestér av
olika metall, glas och kristallegeringar och interidren har omraden med organiska
bestandsdelar. Man har daterat den och kommit fram till att den byggts for ungefar 100
miljoner &r sedan, langt fore ndgon av de nuvarande kinda civilisationerna hade rymdfart.
Resten av systemet visar inga tecken pa lamningar och man har inte hittat artefakter med en
tydlig koppling till denna struktur ndgon annan stans i galaxen.

Ungefar hélften av interiéren dr tomrum och forutom en liten tidig forskningsstation har man
valt att fortsétta ha det sa. Utanpa har de som vill fatt bygga egna stationer anpassade till sin
arts miljo och behov.

Skulle nagot katastrofalt intrdffa har man plats att evakuera alla in i sjélva stationen.

Hur Himlaporten fungerar

Himlaporten 6ppnar ett maskhal ndr den anropas med en speciell frekvens i det tredje
subrymdsbandet och kan pa sa siitt nas fran dverallt i galaxen som man testat. At andra hallet
Oppnas sjilva himlaporten sjélv av datorer inne i stationen. Dessa styrs av personal frén flera
olika civilisationer som &r anstéllda av Portradet. 300 olika destinationer 6ppnas varje dygn,
fardiga héllplatser som man bestdmt med de olika civilisationernas politiska ledningar. Om
man behdver kan man @ndra turordning, hur l&nge en destination &r 6ppen och sé vidare. Det
gar ocksa att stélla in destinationer var som helst i galaxen och den funktionen anvénds ibland i
utforskande syfte. Policyn ndr militdra konflikter uppstar ér att inte sldppa genom de stridande
parterna.

Dygn: - Befolkningsméngd: 1200000

Ar: 11253 dagar Styrelseskick: Styrs av ett rad
Radie: - Teknologiniva: Hogsta kénda niva
Gravitation: 0,999G Satelliter: Inga

Atmosfir: Andningsbar

Ondbara omraden

Himlaportens nedre region har flera stora sektioner som ar forseglade fran sin omgivning och
det har aldrig funnits en klar majoritet for eller mot att forsoka komma in i utyrmmet. Forskare
lagger varje administrativ period ner energi pa att foresla expeditioner och radet lagger sin tid
pa att ga genom forslagen for att slutligen neka forskarna tilltride. Man har gatt pa
forsiktighetsprincipen, och ingen vagar ta pa sig att risken att forstora ndgot da porten &r sa
enormt viktig for galaxens invénare.

Forbjuden teknologi
Varje ar gors hundratals vetenskapliga experiment relaterade till Himlaporten, men forutom det
forseglade omradet, finns det ett omrade till som bara fa forskare fér tillgang till, basens
urpsungliga AI. Nér man fann porten var alla funktioner forutom de som behovdes for att halla
stationen i omploppsbana avstingda men nar man borjade utforska dess inre startades andra
system upp. Man insag snart att en Al skotte alla dess funktioner. Aln kan interageras med pa
flera sitt via noder utspridda 6ver hela interioren, muntligt, med hjélp av stationens
datorterminaler, och med hjélp av tankekraft.

I borjan anvindes stationens egna system for att skota transporter, men det har fasats ut sé idag
sa skots allt ombord pé stationen med radets egna datorer och anstéllda. Alla noder ar
avstangda forutom i forskningsutrymmena dedikerade till Aln.

Aln i sig dr en ldrande, intelligent individ som kallas Varum och r i grund och botten hjélpsam
och vinlig mot de som interagerar med den. Den har dock flera lasta lager som den siger inte



gar att fa tillgang till. Mycket av forskningen har gatt ut pa att lira sig Himlaportens alla
funktioner och forsok att dekompilera dess kod. Den har ett kénsloliv och full forstaelse for
andra levande varelser, nagot som ar ovanligt for de Al som de flesta civilisationer anvénder.
Vad den forvanande nog inte har dr kunskap om vilka som skapat den och Himlaporten annat
an rent funktionella saker som nér skepp har anlént och avgatt via den.

Vad finns har

Himlaporten ér en av de dér stillena som har allt. Den enorma méangden trafik som passerar
den genererar enorma inkomstmdjlighter och det finns nanting for alla. Medan radet styr
himlaporten sa ansvarar varje nation for sina omraden och precis som pa olika planeter sé finns
det olika méangd och olika 6ppen kriminalitet. Som med alla platser sé dr det fortfarande sa att
dven om allt finns sa &r det inte alltid l4tt att fa tag pa eller billigt.

De vanligaste tjdnsterna som anvénds dr underhallning och underhall, nat att fordriva tiden
med medans man véntar pa sin tur.

Himlaporten i spel
Det finns manga olika sétt at anvinda Himlaporten i ett dventyr eller i en kampanj.

En del av kampanjmiljon

I detta fall anvénds portalen som en del av en kampanj frén borjan, troligen som en viktig del
for galaktiska resor. De flesta rymdskepp &r utrustade med det som behovs for att anvinda
portalen. Den kan ocksa vara en ofta aterkommande station for det mesta som rollpersonerna
behover, och kanske vara deras bas for kampanjen.

Som kampanjbas kan man ocksé tdnka sig att rollpersonerna jobbar for radet som
problemldsare for att ta hand om kriminella element, olagliga forskare, diplomatiska problem
mellan olika nationer och arter och sa vidare.

De forsta upptdckarna

Rollpersonerna ér de forsta att hitta portalen och att underséka den. De kommer kunna
interagera med Al:n, och kommer troligen kunna lista ut vad porten anvénts for. Ett dventyr av
detta slag kan goras lttare eller svarare med extra bestandsdelar. Kanske ar de en av tva
grupper som upptécker portalen samtidigt och den andra gruppen kommer vilja ta all éra sjélv
och drar sig inte for att anvdnda vald for att se till att det blir sa. Kanske finns det interna
forsvar av olika slag som aktiveras nér rollpersonerna bordar porten, eller sa kanske nét otackt
monster har lagt en massa dgg i den sommaérkligt nog borjar klackas just nu.

Efter utforskningen sa &r nésta steg, vad de ska gora med sin upptéckt, och vem de ska bertta
for. Hur stor denna upptéckt ar beror mycket pa hur rymdresor fungerar i spelet och kampanjen
i Ovrigt. I vissa kampanjmiljoer ér detta inget speciellt och kan istéllet vara en del av
utforskandet av en tidigare civilisation och portalens databas dver tidigare resenérer kan
avsldja vart man kan hitta fler lamningar.

Forst in i det okdnda

Rédet har till slut valt att tillata en liten grupp att utforska de forseglade omradena. Vad finns
da dér inne? Kraftkéllan for portalen, Al:ns hjarna, en 6ppen terminal for att interagera med
den. I Al:ns hjdrna finns hela grundkoden inkluderande information som den sjélv inte ar
medveten om. Hér kan man léra sig vilka som skapat den, koordinater till andra portaler, hur
man Kan styra intelligenta individer via noderna, hur man sténger av sikerhetssystem, forstor
portalen med mera.

Denna artikel framkldmd av Daniel Schenstrom som inte dr en sektmedlem.



Kavana

Kavana &r en art av intelligenta ddggdjursliknande humanoider som hérrér frén planeten Somir
43-5, kallad Issa av Kavana.

Biologi

Kavana som art passar in i medelstorleken hos de flesta intelligenta arter med vuxna méan och
kvinnor 171 cm ldnga. De véger i genomsnitt 50kg. De &r upprattgaende humanoider med 4
manipulativa ytterlemmar pa hinder och fotter. Deras huvuden hyser deras hjérnor och
majoriteten av sinnesorganen. De fods med hér 6ver hela kroppen, men héret forsvinner i steg
nér de aldras med det sista omrade att forsvinna ar haret runt 6gonen.

Arten blir kdnsmogen mellan 14 och 17 ar.

Individerna utvecklas i stadier dir de genomgar korta puppstadier som blir langre, men med
langre tid mellan dem nér de blir dldre. Varje puppstadium innebdr specifika forandringar for
individen, och vissa stadium firas som betydande steg i livet.

Livsldngden for en frisk individ ar runt 150 ar och den &ldsta kdnda kavana blev 163 &r. I slutet
av livet gar de in i ett sista puppstadie som de aldrig kommer ut ur utan kokongens innehall
dor.

En vanlig fodsel innebar att kvinnan foder en kokong, som arten kallar ett dgg i det fallet, och
den fardigformade nyfodda individen kommer ut efter 10-12 lokala dygn.

Kvinnan har brostmjolksproduktion i 100 lokala dygn och det ar vad barnet exklusivt intar
under denna period. I slutet av denna period gér barnet in sitt ndsta puppstadie.

En genomsnittlig individ genomgar 103 perioder som puppa med 50 under de forsta 20 aren.



Kavana har foljande sinnen: Smak, lukt, syn, horsel, kdnsel, luftvibrationssinne och puppsinne.
Deras syn dr mer begrdnsad i farger 4n méanga andras arter och deras linser 4r 1dngsammare &n
genomsnittet sd det tar langre tid for dem att fokusera mellan saker som ér néra och ldngre bort.
Deras 6gon ar ddremot vl anpassade for morker och de klarar sig sa lange det finns nagon
ljuskdlla i ndrheten, som de flesta nétter p deras planet dér stjérnljuset &r tillrickligt.

Deras luftvibrationssinne utgar fran tre tjockare morrhar pé varsin sida om munnen och den
anvinds ocksa i sociala sammanhang som en del av den vanliga halsningen.

Kavanas muskulatur och skelett dr anpassade till deras hemplanets relativt laga gravitation och
de som lamnar planeten behdver mediciner och olika tillskott for att klara sig utan skador pa
majoriteten av andra arters planeter, skepp och stationer. De har ocksd med sig speciella
kokongkamrar som de maste forvaras i ndr de &r i puppstadiet. Om de inte forvaras dér blir
resultatet oftast dodliga missbildningar.

Kavana ar kompatibla sexuellt med flesta andra intelligenta arter, men kan inte fa avkomma
med ndgon annan kénd art.

Kavana ligger i det 6vre skiktet nar det géller spatial intelligens, matematisk intelligens och
social intelligens och ridknas som medel i andra omraden.

PsyRologi

Kavana &r en gruppinriktad art, men i det stora. Arten, nationen och staden exempelvis ses som
viktigare &n individen medan slékten och familjen séllan fokuseras pa. Ju fler av arten som
finns inom synhall desto béttre mar de, och tvirt om. Det betyder inte att de inte kan vara
ensamma, bara att riktig isolering fran andra intelligenta varelser pa kort tid leder till
nedstdmdhet, depression och andra problem.

Det 50:e puppstadiet, individstadiet, dr det da en individ gar fran att ha ett starkt familjeband,
till att kinna mer nérhet till dem som delar ens intressen och livsstil. Detta sker runt 20-
arsaldern och innebir i de flesta fall att en individ flyttar hemifran till en egen social grupp.
Slaktskapet dr for vuxna kavana hur ménga andra arter ser arbetskamrater, eller véldigt
avldgsna slaktingar.

Kavana uppfattas oftast som att vara kdnslokalla mot dem som inte intresserar dem, och vildigt
vénskapliga mot dem som gor det.

De sociala grupperna bestar av 4-10 individer som delar boende och fungerar som en familj gor
i manga andra arter och kulturer. Nagot som &r unikt dr deras sovrum som &r som madrasserade
jatteskalar dér hela gruppen sover tillsammans. Andra arter har olika mer eller mindre
skdmtsamma sitt att kommentera detta.

Da kavana inte behover ha individer av samma art for att kdnns social behorighet s leder det
till en del ovanheter for individer fran andra arter nér de hittar sin nya besittningsman eller vén
i sin séng.

Arten har nagra omraden som sticker ut. De dr nyfiknare dn de flesta nér det giller materiella
och synliga foreteelser, kan verka ointresserade av kulturella och sociala dito, och har en stor
aversion mot det abstrakta. De dr ocksa en av de fa arter som inte utvecklat musik som
konstform.

Kavana har ocksé en vildigt tydlig och basal koppling till viaxter och natur, och blir irriterade,
och i langden aggressiva i sterila miljoer utan véxtliv. I vild natur blir de latt hanférda och
avkopplade.

Kultur
Manga fran andra arter har beskrivit kavana som en ganska fattig kultur och kavana sager inte
mot. De fokuserar vildigt mycket pa nytta, praktikalitet och verklighet.
De avnjuter gérna kultur som andra skapat men forutom négra enstaka individer har de inte
utvecklat fiktiva beréttelses, musik, spel och annat som de flesta andra arter tar for givet.

Det finns nidgra omraden dér deras unika sétt att vara lett till upplevelser som gjrt dem kénda
hos ménga andra.



Det forsta dr mat och dryck. Kavana ér idag alla veganer och deras cuisin, frdn snabbmat till
unika rétter skapade for viktiga evenemang &r néstan en slags nationalsport. Alla kavana gillar
att laga mat, dta mat och diskutera mat. Mat far deras massioner att svélla och i vissa sociala
grupper kan det bli véldigt hétskt nidr man ska bestimma vem som ska laga mat en viss tid. Den
som lagger sig i, eller vill pdpeka ett fel nir en kavana lagar mat, riskerar att fi som minst en
utskéllning.

Vixter dr en annan del dér arten utmérker sig. Kavana dlskar natur, helst i sin naturliga form
och brukar omge byggnader med vildvuxna plantor som lockar till sig insekter. Inomhus har de
ofta olika vdldoftande och vackra vaxter som ocksé far véxa fritt. De har lokala och nationella
tavlingar i vixtarrangemang dér vilda vixter arrangeras i monster och former som de ér for att
skapa nagot skulpturellt. De &r inte fortjusta i dem som arrangerar vaxter med hjilp av rep, trad
och liknande, och ansning skulle inte komma dem i tanken. Om en byggnad skulle riskera att
forstoras av en vaxt sa far den bli forstord, eller tas bort, eller flyttas pa.

Arkitekturen som kavana &r kénd for utgér alltid frén sfaren som den idealiska formen och rum
och korridorer har bara skarpa kanter om det behovs. Fran héll ser deras stider ut som stora
samlingar bubblor och bara de omraden som designerats for vissa arter dir den designen inte
fungerar fréngar deras principer. De dr inte mycket for att bygga hogt eller tétt sa de stora
stdderna tar upp enorma omraden.

Sport. Kavana gillar gruppbaserade bollsporter av olika slag, lagbaserade
terrdnglopningstévlingar men de &r relativa nykomplingar till det d& de sjdlva inte utvecklat
sporter.

Kavana ér idag en nation som representerar hela arten férutom de som valt att bli medborgare
hos nagon annan. Det finns flera formella rdd med experter inom olika omrdden som
sammantrader vid behov vilket 4r sédllan. Det mesta dr annars automatiserat och skots av Al
som héller reda pa det som krivs.

Kavanas lagverk var mycket simpelt en gang i tiden men har fatt revideras och utdkas enormt
sen man fick kontakt med andra arter. Man har aldrig behovt en egen laguppehallande styrka
och dn idag finns ingen. Istillet sa hyr man motsvarande fran de arter och nationer som har
medborgare pa Issa.

Teknologi

Kavanas teknologi dr av hog niva. Energi dr inget problem, och det finns bara nagra fa
omraden kvar inom medicin ddr de fortfarande kédnner att det finns riktigt viktiga landvinningar
kvar att gora.

Nistan alla artens strukturer och teknologi utgar frén nanomaterial och intelligent styrning. Ett
vanligt hem har tre vaningar dér det versta ar for lugnare aktiviteter och sémn, det mittersta ar
for allt annat och botten &r ett lager. Rum dndrar funktion, méblering och allt som behovs efter
vad som Onskas och allt som inte &r unika hantverk kan skapas pa plats, inom vad som tillats av
staten.

I gamla hus skots det mesta via datorpaneler eller rostkontroll men moderna hus har AI som é&r
smarta nog att fanga upp de boendes behov och 6nskemal utan att de behover gora eller séga
nagot.

Pa planeten sker transport via sma svavarbussar som kan dka vart som helst pa planeten som &r
saker for passagerarna. De tillhor nationen i stort, men inget hindrar en individ eller en grupp
for att anvénda en svdvarbuss i 4r i strick.

Kavana bygger ocksa flera olika rymdskepp i olika klasser, fran individuella (som tar upp till
20 personer) for nojesresor, till enorma slagskepp som en del av deras bidrag till en forenad
fredsflotta med andra arter. Skeppen anvinder en kombination av en kérna runt vilken
nanomaterial och kraftfilt anvinds for att gora skeppen flexibla. Alla skepp &r utrustade med
kompletta stjarnkartor, nédutrustning och majlighet att byggas ut om rétt ramaterial finns
tillgéngligt. De minsta skeppen har en begransad méngd atmosfériska gaser och kan inte firdas
mer 4n 1 lokal vecka utan att behova pafyllning.



Medicin dr ett omrade dér det fortfarande bedrivs betydande forskning. Dels tittar man pa olika
skador och sjukdomar som paverkar puppstadierna, och sa kollar man pa det sista puppstadiet.
Man samarbetar ocksa med forskare fran andra arter pa &mnen som ror rymdcivilisationerna i
stort som att gora det ldttare att interagera med varandra.

Kavana i spel.

Denna art kan anviandas hur som helst egentligen, efter vilket behov du har. Jag har forsokt ge
den allt som behovs ifall du behdver ha ett visst djup i beskrivningen om de skulle bli en
aterkommande faktor i ditt spel.

/ «*AxjVFY%

Ett litet kavanaskepp i atmosfiriskt driviige. Skeppets interiér och dess anvindare skyddas av en serie
krafifiilt och bestdr av en kirna som bland annat hyser reaktorn och en kombination av smarta material och
Sflerfunktionsnaniter. Skeppet kan hdlla mellan 3 och 20 personer och dndrar storlek och skapar sittplatser
vid behov. Skeppets storlek till trots klarar det av interstdillara resor pd upp till 7 dagar med full besdttning.

Denna artikel dr skapad av Daniel Schenstrom, en kéind pahejare av interstdllara krafifilt.



Jakten fran Nollpunkten\.

Skeppet skakar till. En siren ljuder. Sedan en till. En efter en bdrjar era kommunikatorer
kvittra och pipa i takt med att era befdl anropar. Nagot har hant. Nollpunkten &r pa& vdg att
kollapsa-. Kan ni ldsa mysteriet och Overleva. eller kommer ni att slitas sdnder av hyperrym-
dens obetvingliga energier?

Jakten fran Nollpunkten sr en systemlgs dventyrsmall for ca 4 spelare som utspelar sig vid den lilla
utposten Nollpunkten. svdvande vid en Lagrangepunkt i hyperrymden. Skepp p& vdg hit och dit. fran olika
tider. sOker sig dit for att det dr en relativt lugn plats i ett farligt universum.

Forhoppningen dr att materialet ska g& att anpassa oavsett vilket system varje spelgrupp anvidnder. och
fungera badde som one-shot och kampanjstart. I bdsta fall kanske dven g& att inlemma i en pagdende kampanj-
Materialet behdver broderas ut for att bli riktigt anvdndbart. det finns t ex inte mycket till
SLP-beskrivningar. Det beror pd& att det kan variera vdldigt mycket beroende p& vilket universum man vill
lata dventyret utspela sig i. och vilken ton SL vill ge det. Beskrivningarna av viarlden och skeppen borde
dock kunna vara till hjdlp.

N~

A

Vdrlden best&r av ett antal stater som existerar under samma era (se sista sida for en tidslinje. Har
foljer en kort beskrivning av dem-

Kombinatoriet
En allians av stjdrnsystem och planeter som ofta dras med inre motsdttningar och konflikter. men som har en
val utvecklad diplomati- och forhandlingsapparat och darfor lyckas halla samman-

Stjdrnstaterna
Kombinatoriet utvecklades med tiden till att bli en tdtare allians. med en mer federal struktur och fler
gemensamma regeringsfunktioner.

The Regency

Ett kortlivat mindre imperium under Regent Julius Fanshaw som brdt sig loss ur andra stater. i fdrsta hand
Kombinatoriet och Weishan empire. Det Overlevde dock inte personkulten kring honom ndr hans dotter missly-
ckades ta Over makten och statsapparaten imploderade-

Die Wernerische republik

En av de forsta rymdriken som bildades. De satsade stort p& forskning och utveckling. men det svaga
styressdttet och inre motsdttningar innebar att det foll samman- och de ingdende systemen upptogs i andra
stater som bildats allteftersom utforskningen framskred-.

Unincoporated territories

En sektion i utkanten av den utforskade rymden som blev en enhet mest genom att inte tillhdra ndgon annan
aktor. Stora naturtillgdngar och stor frihet i handel gjorde att vdlstandet snabbt vdxtea om &n under viss
politisk turbulens och vissa valdsamheter.

Koshogiska ligan

Med tiden konsoliderades Unincorporated territories runt ett halvfederalistiskt system som spred sig fran
systemet Koshog ddr det forst formulerades. Bytet frdn frihet till samordning passade inte alla. och vissa
system tog la&ng tid p& sig innan de blev fulla medlemmar.

Weishan empire
Ett livaktigt imperium i andra d@nden av den utforskade rymden fré&n Unincorporated territories. men grundat
under samma period av nybyggaranda- Kommenddr Cixin ledde en mindre forskningsflotta och lyckades hitta ett
kluster av stabila system som var ldtta att kolonisera. vilket resulterade i ett blomstrande mindre imperi-
um som var mycket populdrt bland vdlbestdllda att turista i-.

N~

Ny

Skeppen och stationen dr mycket olika- b&de till utseende. skick och betrdffande besdttning och stamning
ombord.

Nollpunkten

Inte mycket mer &n en slarvigt malad. ihopnitad och svetsad byggnadsstdllning med lite livsuppehéallande
system. Byggt av skrot/delar fran passerande skepp. men dndad mer robust &n det ser ut. Inredningen bestar
av kompositpaneler. verktyg. rorstumpar etc. kringstrdtt i lagom prydliga hdgar och staplar. Besdttningen
bestdr av tre-fyra bofasta som kommit dit fran diverse tider och platser. och dr mer eller mindre hjdlpsam-
ma och mer eller mindre bendgna att kdpslad om tjdnster eller kunskap-.

Jakten fréan Nollpunkten - Anders Svedell



KHSS Dristigheten - Kombinatoriet

Ett bestyckat utforskningsskepp. Nagot forbi sin storhetstid men fortfarande kapabelt. och har utmdrkta
sensorer. Spartanskt inrett med malad metall. gallergolv. 1ljudabsorberande paneler i taket. Ljusa fdrger.
Manga mindre rum/hytter och ganska tranga korridorer. L&g men tydlig stdndig vibration genom golvet.

Det mest bemannade skeppet. ca 45 personer. Vdldisciplinerade allihop. tydlig befdlsordning och generellt
god stdmning-.

HSS Merkur II - Stjdrnstaterna

Transportskepp- lastat med byggmaterial och en mindre grupp kolonisatdrer. Det storsta skeppet efter att The
Ecstasy forsvunnit. Pabyggt i efterhand. s& hyperrymdsdriften dr nagot mindre palitlig dn man skulle ©nska-
sdrskilt i en nddsituation. Interidren dr omélad svetsad metall. tranga korridorer och stora fraktutrymmen

i containrar. Ljusa fdrger och kompositpaneler i hytter och gemensamma utrymmen. Ganska hog 1judniva.
Besdttning om 7 personer. 17 kolonisatdrer. Alla &r restrdtta och sdrskilt passagerarna dr oroliga-.

Velsheda - The Regency

Ett privat tdvlingsskepp men karridren blev kort och misslyckad s& det blev snart ombyggt till lustjakt.
Nagot skamfilat. men valbyggt. Rikt inrett med textilpaneler. malningar. tjocka mattor i morka fargera 1ju-
disolerande paneler och plastmattor i besdttningsutrymmen. Mdrkbart tystare &dn de flesta andra skepp. men
tydligare surr och vibrationer i besdttningsutrymmen. 5 i besdttningen. & servicepersonal. 3 gdster. Knepig
stdmning pga en frustrerad kapten som topprids av gdsterna. och tappar auktoritet i besdttningens dgon.
Nodldget gor gdsterna stissiga.

HSFS Raumhofer - Die Wernerische republik

Ett tidigt forskningsskepp dmnat att undersdka hyperrymdsdrift och om mojligt kartldgga hyperrymden. Det dr
mycket robust men saknar ett antal av de finesser som de nyare skeppen har. Isolerande plattor p& vdggar &
tak. plastgolv. neutrala fdrger. Sdten. bord etc. dr fastbyggda. Besdttningen dr relativt liten: 1l2st (var-
av b forskare). De flesta dr generellt nyfikna. eftersom det dr ett tidigt forskningsskepp-

SS The Ecstasy - Unincorporated territories

Ett stort transportskepp. relativt enkelt byggt med liten besdttning for sin storlek. Lastad med cirka 320
ton ddelmetaller. Malade men flagande vdggar. gallergolv. slitna dorrkarmar och golv. Plastmdbler och inred-
ning i gemensamma utrymmen. Hog 1judniva ©verallt utom pd& brygga- i mdss och kojer ddr det dr bdttre ddmpat.
20 i besdttningen. nagot halvdussin befann sig p& andra skepp ndr deras skepp stals. Dessa dr naturligtvis
rddda och upprorda-.

HSY Asahi IV - Weishan empire

En relativt liten Hyperrymdsyacht for sightseeing i hyperrymden fdr 12-20 personer. Mycket tekniskt
avancerad och dyrt inredd. Denna resa dr dock en fdrjeflight utan passagerare och minimal besdttning.
Trdpaneler. bakbelysta stenpaneler. skulpturala detaljer i dorrkarmar. etc. Dyra 10sa mdbler i ldder. trd
och metall. Platsbyggd men ganska dyr inredning dven i besdttningens utrymmen. Ndstan helt tyst.
Skelettbesdttning om 5 personer. vdldisciplinerade och artiga. Lugnare dn nagot annat skepp. pga den stora
vanan vid hyperrymdsresor.

DMS 0Olorin - Koshogiska ligan

Diplomatskepp som for tillfdllet transporterar dokument till ett centralt arkiv. Nagot foraldrat men fullt
funktionsdugligt. Ldtt bestyckat. s& besdttningen dr bade militdr och civil. Plastmattor halvvdgs upp pé
vdggarna. 1ljudabsorberande paneler pa& dvre halvan. Spar av tidigare fuktskador hdr och ddr. Dovare vibra-
tioner dn i de andra skeppen. 17 pers ombord. 12 i besdttningen och 5 passagerare. En passagerare saknas
(tjuven). vilket orsakar en del oro. Befdlsordningen &r ganska svag. s& det dr rorigt ombord-.
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Spelarkaraktdrerna bor komma fran olika skepp. for att gora det mer intressant. Forslagsvis bor at-
minstone en av dem komma fran antingen Nollpunkten eller SS The Ecstasy. for att ge gruppen anledning att
utforska mojligheterna att fordndra sin tidslinje. Exakt vilken position och rang de har ombord p& sina re-
spektive skepp kan vara ett sdtt att paverka svarighetsgradeni Personer fran vissa tider/stater har storre
chans att veta saker som ligger till grund fdr intrigen.

Det dr ju ocksd s& att en kapten har mycket ldttare att f& saker gjorda ombord pd sitt eget och ldttare att
fa& tillstand att g& ombord p& andra skepp. Hur karaktdrerna kdnner varandra och varfor de bestdmmer sig fir
att gdra gemensam sak kan bero pa vilka positioner de har och vad de har for personlighet. s& det har lam-
nats Oppet. Listan nedan &r ett kortfattat fdrslag.

Karaktar 1
Hyperrymdsforskare fran Raumhofer
Nyfiken och dventyrslysten: vill ta reda p& exakt vad som hdnt. mest for sin egen skull.

Karaktar 2
Sdkerhetofficer fran The Ecstasy
Rddd med provocerad kdnsla for rdttvisa: vill dverleva. och ta reda pad vem som stal skeppet-.

Karaktar 3
Diplomatisk attaché fran Olorin

analytisk och kdpsléende: vill tillbaka till sitt eget skepp och minimera ev diplomatiska fdljdverkningar.

Jakten fréan Nollpunkten - Anders Svedell



Karaktar 4
Hyperrymdsingenjdr fran Asahi
Disciplinerad och ldsningsinriktad: vill 1dsa problemet och tillbaka till sitt skepp. men villig att hjdlpa-.

g
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Intr*igen tar sin bdrjan ndr transportskeppet The Ecstasy pldtsligt forsvinner. Det har ldmnat hyperrymden
utan forvarning. vilket sdtter de andra skeppen och stationen Nollpunkten i fara. Jdmvikten i skeppens och
stationens kombinerade kraftfdlt som skyddar dem mot hyperrymden krdver forsiktig mandvrering och samarbete
ndr ett skepp ska ansluta eller ldmna. The Ecstasys plotsliga fdrsvinnade gor att de dvriga skeppen maste
pabdrja nddprocedurer for att gd ur hyperrymden for att inte riskera att slitas sonder.

Under den tid det tar for skeppen att forbereda sig s& har spelarna ett fonster att forsdka ta reda pa vad
som hdnt. raddda de som blivit kvarlamnade och kanske till och med spara det stulna skeppet-

Det som hdnt innan dventyret borjar dr att en person ombord p& DES 0Olorin forskat i den historiska berdt-
telsen om skeppet SS The Ecstasy och dess last av ddelmetaller som manga &r tidigare forsvunnit under en
resa i hyperrymden. och fdrsokt ta reda p& hur detta kan ha gatt till. Hen utvecklar en teori. och hittar
sen ett sdtt att gdra s& manga hyperrymdsresor som mgjligt. Till slut trdffar hen rdtt. och av en hdndelse
rakar dven ett skepp med en singularitetsdrift (Asahi) befinna sig ddr samtidigt. Tjuven ser d& en mo-
jlighet att omsdtta sin teori i praktiken och bli stormrik. Hen tar sig ombord p& Asahi och utsdtter sig
for strdlning fran singularitetsdriften for att dndra sin tidslinje. tar sig sen till The Ecstasy och lyck-

as deaktivera hyperrymdsdriften. vilket forsdtter de andra skeppen i livsfara.

Tidspress

Nollpunkten haller som sagt pa att kollapsa. s& det &r brattom. Spelarna bdr ha det klart for sig fran start
och bli tvingade att fatta snabba beslut. Hur mycket press som dr ldmpligt att sdtta pa varje grupp vet SL
bdst. s& det ldmnas upp till hen. Det kan rdcka med att paminna d& och d& om att det dr brattom. eller sa&
kan man anvdnda nagon form av tidtagning/nedrdkning.

Forflyttning

Skepp i hyperrymden maste ha Overlappande kraftfdlt for att man ska kunna forflytta sig mellan dem (se kar-
tan pad sista sidan). Man maste ocksd ha tillsténd att g& ombord p& ett skepp for att inte bli jagad eller
beskjuten ndr man tar sig in i det. Proceduren att stoka tillstand kan med fordel variera mellan skeppen. sa&
dven foljderna om man bryter mot den. Sdkerheten torde t ex vara hdgre ombord pad militdra skepp-

Personlig tidstillhdrighet

Varje karaktdr kommer fran en specifik tid. och kan endast &tervidnda till till den tiden. alltsa pa ett
skepp som kommer fran samma tid (i praktiken samma skepp man kom dit pd&). Om man forsdker g& ur hyperrymden
pa ett annat skepp. till en annan tid. forsvinner man helt enkelt i dvergdngstgonblicket. Det &r en foljd
av universums paradoxevasion (se nedan). Den som stulit The Ecstasy kom fran ett annat skepp. och maste
alltsd pad nagot vis lyckats flytta sin egen tidslinje. Hur detta har skett &r en av de saker spelarna kan
ta reda pa. och eventuellt ocksd utnyttja-.

Paradoxevasion

Rumtiden dr robustare &n man kan tro. och inga paradoxer tillats uppkomma. Det innebdr inte bara att en
person inte kan resa till en annan tid dn sin egen. utan ocks& att nagon som far reda pa nagot som ligger i
deras framtid helt enkelt inte hor det. eller glommer bort det. Omedelbart eller ndr de ldmnar hyperrymden.

Politiska/sociala hinder

Vissa stater kommer sdmre Gverens med vissa andra stater. Detta kan stdlla till problem for rollpersoner-
na ndr det t ex vill f& tillgdng till andra skepp. for genomresa eller utforskning/undersdkning. Exakt hur
allvarliga dessa hinder ska vara ldmnas upp till SL. men beskrivningen av staterna samt tidslinjen p& sista
sidan bor kunna ge lite idéer.

Platser som spelarna kan bestka utgdrs forstads av skeppen och Nollpunkten. Hdr fgljer en beskrivning av
vad man kan finna p& respektive skepp som har betydelse for intrigen.

Merkur

Detta skepp fungerar egentligen bara som startplats. den svajiga hyperrymdsdriften och det faktum att de
flesta av The Ecstasys kvarldmnade besdttning finns hdr gor det ldttare att bygga upp en pressad stdmning.
Ombord finns ocksa tendrar. alltsd mindre skepp som anvdnds vid lossning och lastning. Kan man f& tag pa en
sa&n blir det mdjligt att fardas utanfor skeppen (men fortfarande inom deras skyddsfdlt).

Raumhofer

Har kan man hitta material och personer som kan ge information om hur hyperrymden fungerar som eventuellt
kan ge idéer om hur stdlden varit mdjlig. Det finns ocksd viss standardutrustning av god kvalitet som rymd-
drdkter. medicinsk materiel. mojligen ldttare vapena etc.

Nollpunkten

Har kan man f& reda p& att nagon fran Olorin anvidnde en mobil skyddsfdltsgenerator for att ta sig direkt
till Asahi né&gra timmar tidigare. om man pratar med rdtt person och/eller erbjuder rdtt sak i utbyte.
Stationen fungerar som en korridor till andra skepp. om man t ex blir blockerad pga nekad atkomst till mel-
lanliggande skepp. En svarighet &r att hela stationen inte tdcks av skyddsfdltet sedan The Ecstasy forsvun-
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nit. Det dr inte nagon omedelbar katastrof eftersom hyperrymden dr mycket farligare for levande organismer
dn for foremdl. men det innebdr att spelarna méste anvdnda nagot av den utrustning som finns att tillga:
Mobila skyddsfdltsgeneratorer - flyttbara (stora och tunga som spisar. ungefdr) generatorer som gdr att man
kan upprdtta fdrbindelser till skepp man annars inte kan nd. Fdltet blir ca 10m i diameter.

Pramar - ca 5x8m motorfdrsedda plattformar som kan anvdndas for att flytta utrustning eller personal utan-
for stationen i 14g fart. Gamla och slitna men i stort sett palitliga.

Dristigheten

En utsdndning hdrifran precis i borjan av dventyret talar om vad som hdnt (att The Ecstasy fdrsvunnit).
Lagrad sensordata kan tala om vart The Ecstasy tog vidgen. och ndr. Det &r alltsad mojligt att forsdka jaga
tjuven. eller &tminstone sprida informationen till myndigheterna ndr man ldmnat hyperrymden. Det finns de-
finitivt vapen ombord- men de dr troligen svara att komma &t. Eftersom det dr ett militdrt skepp dr sdker-
heten och reglementet prioriterat.

Velsheda

Ett hinder p& vdgen till Olorin. Snobbiga gdster och en irriterad kapten gor det knepigt att ta sig genom
skeppet. Om spelledaren vill kan dven dgaren ombord vara tjuven som flera &r efter sin lyckade kupp nu
rakar befinna sig tillbaka p& brottsplatsen. och det &r ddrfor hen dr s& omedgtrlig och folkilsken. Hen kan
ha investerat pengarna. och sen hoppat framat i tiden for att dra nytta av rdntan och leva dnnu lyxigare.

0lorin

Detta dr skeppet som tjuven kom ifran. och hens hytt innehdller information (historiebdcker. dagbok. an-
teckningar etc.) om The Ecstasy. dess last. konspirationsteorier om vad dess forsvinnande berodde p& samt
information om hur man kan anvdnda en singularitet fdr att dndra vilken tidslinje man tillhor.

Asahi

Hdr finns den avancerade singularitetsdriften som tjuven anvdnde fdr att dndra sin egen tidslinje s& att
hen kunde stjdla The Ecstasy. Man kan dndra den fran plus till minus. fran ett svart hal till en vit punkt
beroende p& &t vilket hall i tiden man vill forflytta sig. Spelarna kan vdlja om de vill sprida den infor-
mationen s& att de som blivit strandsatta kan forsodka gdra samma sak och p& s& vis bli rdddade till andra
tider eller inte. Proceduren bor vara enkel men ndgot tidskrdvande. s& att det blir lite extra press om man

vill fdrsdka rddda folk.
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NATIONER TILLSAMMANS ORGANISATIONEN

Denna artikel ar skriven ur ett manskligt perspektiv.

NTO ér den svenska och engelska forkortningen av dversittningen av namnet for den storsta
rymdorganisationen vi kinner till. Ett forsok att skriva ut originalnamnet skulle bli
Uvoersekartas Vedovas.

Vad dr NTO?

NTO ér en organisation som ska underlatta for 10 rymdfarande nationer och organisationer i
handel, forskning och forsvar. Den storsta delen av samarbetet skots i gemensamma faciliteter
som finns bade i och utanfér medlemmarnas territorier. NTO véxte fram ur tidigare mindre
organisationer over tiden nér olika nationer och civilisationer stott pa varandra. NTO som den
existerar idag dr ndstan 200 &r gammal och dess roll har dkat och minskat beroende pé vad
tiden kravt. Idag ses den som en viktig del av medlemmarnas strategi nér de hanterar
medlemmarna i den andra stora rymdorganisationen, SFVFS. Samfilligheten for frimmande
arter i vanskap och fritt sinne.

ANty
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Medlemsnationer och organisationer

De 10 som idag ingdr i organisationen &r.

Kavanna (som fatt en egen artikel i fanzinet) dr en nation och art med bas pé planeten Issa. De
var med och grundade foregangaren till NTO och ses som en mer passiv rost nér det giller
organisationens styre. Deras viktigaste bidrag &r deras kunskap inom konstruktion av
rymdstationer och skepp.

Bassriiv dr en humanoid art som har vissa estetiska likheter med krokodiler. De ér kraftiga,
med tjock gron hud som pa flera delar av kroppen &r forstarkta med extra tjocka lager av
hornvév. Det kombinerat med deras ytterténder ger dem ett l4tt skrécinjagande utseende.
Bassriiver ér generellt sett lojala och arbetsvilliga och kan hittas dverallt i organisationen, men
ofta i mer okvalificerade jobb dé deras intelligens sillan tillater mer. De ses ocksd som en av de
mer passiva rosterna nér det géller organisationens styrande och dr njda med det. De ser upp
till de flesta andra arterna och forstér sina svagheter.

Abalackerna ir manetliknande varelser som bestér av intelligenta kolonier inhysta i ett skal
innehallande en trogflytande vitska. Varje koloni styr ett grip och kédnselorgan och man styr
gemensamt skalets forflyttning. Deras unika egenskaper gor att de kan vistas i de flesta miljoer
och ta sig fram pa platser for sma eller for trdnga for andra arter. De 4r en av de dldsta kdanda



arterna och var med och grundade den forsta samarbetsorganisationen mellan rymdfarande
arter for 6ver 500 ar sedan. De dr en av de ledande rosterna inom organisationen, och en av
dem som stindigt stravar for att fa till 16sningar som passar alla &ven om det kraver mer arbete
och tid. De aterfinns inom hela organisationen men utanfor den haller de sig mest till sina egna
system.

Yivianerna ir det nirmaste man kommer en klassisk utomjording till utseendet med 2 par
Ogon pa stjalkar, ett par likt en snigels, och ett ledat par. De dr i genomsnitt 130cm langa och
smala med ljusgron, ljusgul eller ljust orange hud. De &r ganska spridda i galaxen och det &r en
av deras nationer, Atte Yivi, som dr med i NTO. De dr svarare att generalisera da deras kultur
och psykologi ér lika bred som vér egen. Om det &r nagot sé ér det att de standigt verkar vara
glada och optimistiska, men det kan ocksd komma fran formen pa deras mun.

Yivianerna dominerar NTO tack vare deras stora antal, och deras arbetsforméga. I ledningen
tar de extra stor roll i &mnen som ror biologi och kultur. De ér ocksa for att alla andra kdnda
arter ska inforlivas snabbare 4n vad som nu sker.

Nonner ir meterhoga humanoider med forkérlek for lite kldder. De flesta bér inte mer 4n ett
skrp eller bite med nan liten ficka till. De forstar dock det praktiska med klédder ndr det blir
kallt. Nonner &r eftertinksamma pa ett speciellt sétt. Pa moten &r de oftast tysta hela tiden, for
att mot slutet sen sammanfatta och foresla handlingar. Nér de sagt sitt 4r de ndjda och brukar
tappa intresset for fragorna, atminstone for stunden. Det gor deras plats i NTO speciell.
Organisationen betalar inga anstdllda utan avsitter en fast betalning till nonnernas rike,
Hlemonn varje ar. Om det dyker upp en nonn sa vilkomnas de in i diskussioner och méten,
men det dr inget man forvéntar sig. Som art ér de otroligt oproduktiva. De har med kavannas
hjélp byggt upp en Al och ett system som skoter allt det vardagliga at dem medans de dgnar sig
at stundens infall.

Hevadiner 4r narmast slaktingar med svampar och svévar fram genom luften likt svdvande
huvuden. Det gér dem kénsliga for vindar och i sddana miljoer bar de cybernetiska drakter som
hjélper dem att navigera. Bland sig sjdlva svdvar de vanligtvis en halvmeter ovanfor marken,
men bland andra arter anpassar de sig efter deras 6gonhojd. De ser sjélva ut att ha fyra 6gon
men tva &r falska, och placerade pé varierande platser pa deras framsida. Pa sidorna av kroppen
sitter tva organ som kan suga, gripa, inta mat och gora sig av med fardigprocessad néring.
Deras talorgan sitter separat pa undersidan och en stor del av deras sprak baseras pa varianter i
tonlédge. Hevadiner dr stolta medlemmar av NTO och entusiastiska ledare. Dérfor hittar man
dem ofta pa ledarpositioner.

MONA ir en handelsorganisation och till viss del en slags nation for vissa arter. Deras
specialintresse dr handel, men de &r aktiva dverallt, fran forskning och tillverkning till
kulturfestivaler och faltsjukhus. De har en framskjuten position i NTO och jobbar for stindig
forbattring. De ér en stor del av varfor det nu ar latt for en person frén en rymdnation att bara
sdtta sig i ett skepp och éka till en annan arts planet.

Elisser kommer fran planeten Ruuban och &r intensivt orange humanoider med kraftig krullig
harvixt som ticker ndstan hela dess kroppar. De flesta av dem ér del av en andlig rérelse som
letar efter ett andligt centrum i galaxen, en plats dér alla arter finner frid, och nirvana. Denna
jakt har lett dem till att vara de frdmsta utforskarna i organisationen och de for en sténdig strom
av data och exemplar tillbaks for vetenskapsmén att g genom. I organisationen sa forsoker de
frdmja harmoni och avstivja konflikter.

Regi Anser &r upprittgaende leddjur, inektoider kanske de kan kallas. De &r i genomsnitt 2
meter langa i kroppen och ndr de gar men kan strdcka ut sig till ndstan dubbla lingden vid
behov. De vet att deras utseende kan uppfattas som liskigt och klér sig oftast sa att hela deras
kropp foérutom huvudet ticks. Re Anser élskar att genomfora projekt och har funnit en naturlig
plats i organisationen. De arbetar framst inom tillverkning, ofta inom infrastruktur. Deras
minnen &r helt kompletta och stindigt tillgangliga s om de har lért sig en procedur en géng
kan de alltid upprepa den. Deras livsldngd &r den kortaste av de intelligenta arterna i galaxen
och NTO har pa deras uppdrag avsatt ett speciellt forskningsrad och laboratorium for detta.



Hittills har man lyckats utéka maxaldern med 50% till ndstan 30 é&r.

Krodoka ér den nyaste medlemsarten, humanoida bjdssar med en medelldngd pa 260cm. De
har dnnu inte fatt ndn nisch i NTO och hittills ar farre &n 100 av dem anstéllda dér. Deras
hemsystem Mirina ligger nara SFVSF och en del av deras medlemskap ér att de onskar
beskydd. Arten kimpar med en befolkningsminskning som &r en kombination av gener, miljo
och kultur och att vinda trenden ar ocksé en hog prioritering.

Andra arter och organisationer

Inom det territorium som NTO och deras medlemmar técker finns andra arter och
organisationer som inte &r med i organisationen i sig. De kan vara de som har ansokt men inte
kommit med dn, de som samarbetar men inte véljer att gd med, och dven de som inte kédnner till
den. Exempelvis rdknar man med 43 intelligenta arter som stér helt utanfor, 13 som &r under
direkt observation, och 30 som man kénner till men det inte finns aktiv forskning kring. Alla
dessa har ingen eller rymdfart begrinsad till sina solsystem. Hér hittar man Jorden som har
besdkts av enstaka utforskare men som ligger sa pass langt bort att det dr 1ag prioritet att
officiellt kontakta dem.

NTO i relation till sina medlemmar

NTO i sig har sina egna lagar som géller for alla som befinner sig i deras faciliteter eller arbetar
for dem. Utanfor organisationen &r varje nation eller organisation ansvariga for sina
medlemmar och varje territorium har sina egna lagar. Alla territoriers egna lagar har dndrats
olika mycket for att fungera béttre med NTO. NTO har ocksé definierat lagar for nir
medlemmar ar utanfor ett ként territorium som nu anvénds av alla medlemmarna.

Varje medlem bidrar en egenférhandlad méngd resurser varje ar och som med jaimna
mellanrum justeras efter forhallanden i de olika territorierna. Vissa ger néstan bara finansiella
medel, medan andra bidrar massa olika saker, fran ravaror, till land, till tillverkning.

NTO och handel

NTO har en enorm centralbank med medel som anvénds for att stabilisera ekonomisk
orolighet, till katastrofhjdlp och liknande. Man har ett gemensamt regelverk, banksystem,
internvaluta och elektroniskt datanit. Detta gor det mojligt for vem som helst inom
organisationen att handla med négon annan, och tar upp saker som réntor, konsumentrétt,
reklamation osv.

Till det har man standardiserat logistiken och har hela rymdstationer som &r handelsnav dér
NTO-standardskeppscontainrar kan dndras till containrar av lokal standard osv. NTO skdoter
patrullering av handelsrutter, och star som garant for borttappade eller forlorade varor.
NTOs standarder och regler pa detta omrade ar néstan helt densamma som MONAs vilket gor
att &ven utomstdende organisationer har l4tt att interagera med NTO inom handeln.

NTO och forskning

Nistan all forskning som tidigare skedde lokalt sker nu gemensamt under NTO. Det har lett till
enorma framsteg i alla vetenskapsomréden och gjort livet béttre for dess melemmar. NTO
forskar inte om vad som helst, men de har flera forskningsprojekt som vissa arter eller kulturer
skulle anse vara oetiska men som majoriteten av dem stoder. Detta &r en stindig torn i sidan for
organisationen och ett stdndigt jobb for Elisserna.

NTO har en tydlig inriktning med sin forskning. Mélet ar att forbéttra livet for medlemmarna
sa man har inriktat sig mot att utrota sjukdomar, rena forgiftade omraden, skydda sina
territorier, forsta varandras psykologier och hitta sitt att arbeta tillsammans trots ibland véldigt
stora skillnader i livsbehov.

Varje medlem kan ocksa begéra specialforskning kring viktiga fragor och problem.



NTO och férsvar

NTO arbetar for att bara NTO i sig ska skota forsvaret och att inga av medlemmarna ska
behdva ha exempelvis egna stridsfarkoster. Det arbetet kan dock ses som stillastdende dé en del
végrar ge upp sin formaga att forsvara sig sjilva.

NTO har en gemensam flotta med personal och skepp fran alla medlemmar utom nonner. Deras
organisation gor att de kan strida i alla slags territorier, och snabbt ta sig dit de mest behovs.
Storeken pa flottan &r en 6verenskommelse baserad pa storleken pa territoriet, de tidigare
individuella stridsorganisationerna och hotet frin SFVFS. Det sistndmnda har gjort att flottan
idag dr storre &n nagonsin tidigare och majoriteten av den &r stationerad i grainsomradena.

NTOs organisation

NTO leds av ett rdd bestaende av tre representanter for varje medlem férutom abalackerna som
representeras av tre kolonier fran ett skal. Alla utom nonner och MONA har permanenta
representanter. Nonner dyker upp ibland och ibland inte, och MONA skickar de som de ser bést
kan representera dem i de drenden som ska avhandlas. Radet har 2 vanliga moten per ar och de
sdtter policies, budget och prioriteringar pa beslut som inte lagre instanser lyckats komma
dverens om.

Under rédet finns 4 ansvariga som skoter varsett ministerium, handelsministeriet,
forsvarsministeriet, forskningsministeriet och NTOministeriet. De har varsitt expertrad som tar
beslut tillsammans, men de har méjlighet till veto och att i krissituation fatta beslut utan radet.
NTOministeriet dr det storsta ministeriet och har en avdelning for byrakrati och organisation,
en for kultur och en for ekonomi. Det ar hos dem alla i organisationen &r anstéllda och det ar
de som ser till att allt flyter pa.

Arbeta i NTO

NTO accepterar individer fran alla medlemmar. En utomstaende individ kan jobba &t
organisationen som konsult pa heltid, men har inte samma lagliga skydd som en medlem. De
har istéllet mojligheten att anvénda antingen en medlems réttssystem, eller sin egen
organisation, art eller kulturs rittssystem.

En vanlig arbetsdag i NTO édr 6 timmar varje dag, med tre arbetsdagar f6ljt av en helgdag. For
vaje r har du rétt till 12 veckors betald semester.

Alla anstillda har rétt till ledighet for kulturella evenemang och organisationen i sig har 20
sadana dagar som alla anstéllda ér lediga pa.

Du fér jobba for NTO fran samma datum som din medlems lagar tillater, och du fér jobba till
du sjalv vill sluta. Pension utgar baserat pa din medlemstillhdrighet och hur linge du jobbat
for NTO.

NTO har ett eget sprak for att kunna kommunicera nér teknologi inte skdter det och det
innehaller vokaliseringar, tecken och teckensprak skapat av kavannas Al for att vara lattlart och
mojligt for alla att anvinda.

Denna artikel manifesterad av Daniel Schenstrém, en man, en myt, en dnegel.



RYMDSTATION ZEBRA
SVARAR EJ

En deckargdta i cyberpunkrymden

Fran den 1lilla rymdstationen Zebra hoérs ett
noddrop. Sedan slocknar all kommunikation.
Rollpersonerna kallas dit. Det visar sig vara
en deckargata, dar en av de fem pa
rymdstationen &r mdérdad. Vem av de fyra
O0verlevande a&r mordaren?

AVENTYRET I KORTHET

Ashley Williams, en av de anstadllda pa& Zebra,
anvander sina rymdpromenader for mer an att
bara reparera satelliter. Ashley installerar
nadmligen hardvaruhack i dem, och megakorpar
betalar enorma summor for att komma at
konkurrenternas datasystem via satelliternas
direktkoppling.

Men Ashley upptacktes av kollegan Robin Morgan,
och mérdade Robin i luftslussen. De andra i
besattningen misstankte Ashley direkt, men hade
inga bevis. For att forsakra sig om att inte
bli upptackt kopplade Ashley in sina
hdrdvaruhack rakt in 1 kollegornas cybernetik.



Nu kontrollerar Ashley sina kollegor genom
deras nervsystem, men hans
programmeringskunskaper ar inte de bé&sta. Da
och da bryter deras egna viljor igenom och
skriker pa hjalp.

HARDVARUHACK

En speciell sdndare/mottagare, stor som en
tandsticksask. Kan kopplas in 1 s& gott som
vilken hardvara som helst. Anvadnds ofta for
foretagsspionage. Ashley har moddat dem for att
matcha sina kollegors cybertech.

Via hacken har Ashley kommit at kollegornas
nervsystem, och kan rudimentédrt programmera
dem. Han kommer inte at deras hjarnor, men kan
skapa ofantlig smarta, och trigga adrenalin och
annat. Via det har han tydligt visat att det éar
han som bestdmmer p& stationen, och de andra
har fattat att rollpersonerna ska av sa fort
som mojligt.

Men dé& och d& bryts offrens programmering och
de kan prata fritt i ndgra sekunder innan de
fadr en rejal chock av smarta och faller ihop i
konvulsioner pa golvet.

Hardvaruhacken behdver avlagsnas fran systemen
for att sluta fungera. Krossas de skickas en
spike genom nervsystemet som pumpar ut sa
mycket adrenalin att den hackade gar béarsark
tills en hjartattack intradffar nagra minuter
senare.



OM RYMDSTATION ZEBRA

Rymdstation Zebra ar en liten, gammal och nott
rymdstation i 1lag omloppsbana runt Jorden.
Vissa skyddsplattor fattas i gdngarna, och da
och da fréaser gnistor i vadggarna. Fran Zebra
repareras satelliter och stadas rymdskrot.

Zebra ar inte en eftertraktad arbetsplats, men
det ar i alla fall gott betalt.

Zebra bestdr av en luftsluss, en cirkelrund
korridor, fem smé& hytter, en matsal (med
frystorkade konserver for tva madnader), samt en
stor verkstad i cirkelns mitt, med enorma
mangder verktyg och satelliter i olika skick.

BESATTNING

Ashley Williams: 44 ar, trott och slitet
utseende. Rdker och svar mycket. Allmant
bitter. Har ett cybernetiskt hdgerdga, samt ett
uttag med sladd i tinningen som kan kopplas
till terminaler. Har valdigt mycket pengar pa
konton i1 utlandet (svart, men inte omdjligt att
hitta) .

Robin Morgan: Mordoffret. 56 ar, slagen 1
bakhuvudet med en nedsliten Overvakningskamera
(som inte visar vem som slet ned den) i
luftslussen. Basta van med Azariah.

Alex Borgia: 28 ar, muskelberg. Stor stalplatta
pa det rakade huvudet, med dioder och uttag.



Kan allt om proteinshaker och kroppsbygge.
Nyast pa stationen, forlorade sitt livs
besparingar till Robin i senaste omgdngen poker
pad Zebra. Alexs vikter a4r dammiga och har statt
still ett tag (kan inte lyfta pga
hdrdvaruhackets order.

Azariah Kingsley: 59 ar, flottig och
60verviktig. Flera cybernetiska inre organ -
framst lever och njurar. Ater fér mycket, och
stdr 1 k&6 for en gastric bypass som det inte
finns pengar till. Den enda arvingen i Robins
testamente.

Kendall EI11: 33 ar, air av menlos byrdkrat.
Kendall pluggar for att ta sig hadrifran, med
siktet pa att bli astrofysiker. Har stora
studieskulder, men ingen koppling till Robin
utoéver arbetet pd stationen. Cybernetisk
ryggrad pga arbetsskada for nagot ar sedan.

MORDET

Robins kropp ar skickad till krematoriet, men
mordvapnet finns fortfarande pad rymdstation
Zebra. Overvakningskamerans interna backup
visar mordet i detalj, men den som hoéll i den
visar ingen identitet - bara detaljer av en
rymddrakt. Alla rymddrdkter steriliseras efter
dterintrdde till stationen 1 verkstaden, och
ingen av de fem drakterna bar ndgot spar. Inte
heller finns det fingeravtryck, DNA eller
liknande pa kameran.



ROLLPERSONERNAS INGANG

Rollpersonerna ska utreda mordet. De skickas
dit, antingen av Zebras &gare, eller av nagon
anhdrig till Robin Morgan - antagligen
férbannad pa att &dgarna inte utrett mordet
sjalva.

Rollpersonerna kan férhdra de olika anstallda,
kontrollera deras bankkonton p& distans, och
leta motiv i stationens interna databaser (dar
finns spar av kreditoverforingar fran
pokerkvallar, och Robins korrespondens med sin
advokat - och i den testamentet).

Alla fyra pad stationen har haft méjlighet att
utfora mordet, rent praktiskt. Enda platsen med
videoovervakning ar just luftslussen - och den
kameran ar sénderslagen.

Det sakraste sattet att 1ldsa gatan ar att
kndcka hardvaruhacken och fa en bekdnnelse fran
besdttningen. Men de kan ocksad hitta den
krypterade korrespondensen mellan Ashley och
hans kunder bland de andra sparen.

Pressas Ashley fOr hart erbjuds RP en muta for
att bara dra. Vadgrar de anda anfaller
besadttningen dem pa Ashleys order.

Aventyret slutar ndr RP 1&st mordgdtan och
arresterat eller terminerat Ashley Williams.



STAR LEAPER

Star Leaper dr en Kyson Shipyards medium cog utrustad med ett lasturymme. Precis som
resten i den serien foljer den imperisk standard 13:2 for last. Modellen &r en av de mest
utbredda och den grundldggande designen har varit densamma i nastan 200 &r. Inuti dr den
forstas utrustad med den senaste teknologin och skeppet i sig dr konfigurerat med stora hytter
for besattningen och med en fullutrustad luftsluss.

Vad som skiljer just Star Leaper frén alla sina gelikar ér dess 6verljusmotorer. Skeppet har
spjutspesteknologi som tillater hopp ndstan 10 génger ldngre dn det bésta pa marknaden och
anvédnds som kommunikationsreld av imperiets underréttelsetjanst. Da tekniken i sig inte ar
upptéckbar utifran har man inte utrustad skeppet med nagonting som skulle gora att det verkar
mycket virdefullare dn det &r. For att den inte ska hamna i fel hander har den dock speciellt
krypterade omraden i motornacellerna och skulle det brytas kan alla beséttningsmén starta en
sjalvforstorelsesekvens.

Just nu &r den den enda i sitt slag och anvénds mest i Laonisektorn dar ménga osékra
imperiska kolonier etablerats som en utmaning till Maedrafolken som ror sig mycket i de
systemen.

GRUNDDATA

Léngd: 53 meter, huvudskrov 42,5 meter

Skrov: Klass 10

Kraftkilla: 199MW fusionsreaktor, 220 dagars kontinuerlig drift

Manévrering: Fullstindigt automatiserad, med mojlighet till manuell styrning.
Datorsystem: Velsonic Model SYTL 14

Sensorer: Fullstindigt civilt komplement, passiva militdra sensorer

Bevipning: 2 112MJ pulslaser med automatisk malsokning.

Besittning: 3

Extrautrustning: Fullfunktions automatiserad sjukhytt, lyxrum for besattning och lyxsvit for
kapten, luftsluss med fullstandiga filter och steriliseringsmojligheter, lyxbadrum med
bubbelpool.
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Denna artikel skapad av Daniel Schenstrom, andre skeppsingenjor pa Kyson Industries.



s“ presenterar

Den svarta
greven

Ett Aventyr av Tobias Radesater

En utomjording har
landat med sitt rymd-
skepp precis i ndrheten
och hotar militdren.

> Vem kan
. rddda oss
nu?

rl.'Min svdvare dr fylld av dlar.

[Tr05|g unlversaloversaﬂagl

2. Glub glub sprak.

3. Alla dina bas dr tillhér oss.

4. Gorbat jov sjunger traktorer.
5. Jag vill dta er ledare.

6. Hdr varde ingen drakpilt. ?

S

Funger'ande reservexem-

(i EP Jﬁié

plar finns i raketen

EJ flygdugllg N

Vdgar inte agera utan
ett regeringsbeslut
och statsministern dr
pd Maldiverna.

Jag ger mig|

N5

=/ (TS

Inte ett vapen,
utan pryl for
att mdta om

luften dr giftig.

* Jag heter Grombuloss. j'
* Jag har flytt fran
fdngelsehdlan i den svarta
grevens flygande fort.

* Hans fort ligger i omlopps-
bana runt Jupiter for att
tanka.

* Ndgon mdste stoppa
honom innan han nar jorden
och férslavar hela
ménskligheten.

* De enda som har en chans
dr riktiga hjdltar, som ni. §
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ut i rymden?
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Som en
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Jag flyger
er dit!
Vi dr superhjdltar
sd vi har sdklart
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Gillar vodka

Nordiska Aventyrliga Semi-Astronauter
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Det ddr dr , . J—
ingen méne! o Den svarta grevens

—{_r'lygaif_t'le‘ fort

Jo, det dr
det. Fortet dr
bakom denl

- Undvika
laserstrdlarna
*, » Svarighets-
grad 5

Tasigini
fortet
Svérighetsgrad 6

0], vi dverlevde RN
mirakulgst! .
™ Tre rymdriddare pa jethdstar

(om hjaltarna misslyckas flera ganger
kommer fyra riddare, sedan fem, o s v.)

Egenskaper Langa lansar 2

[] Kavallerichock 4
Trick [] Rustning [Noll skad
Talighet 2

Se, ddr kommer Rymdriddarna inleder alltid med kavallerichock.

en vaktstyrka.
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Besittningen
sldss ej, men
kallar p@ vakt.
Svarighetsgrad
4 att stoppa.

Kontrollrummet

1T6. Pa 1 kom-
mer 4 vakter.

Fangar fran planeter
som den svarta greven
har erdvrat.

Vakter
Egenskaper Laserhillebard 2
Trick CIFint [omslag]
Talighet 2

Att fly fran cellen: Svarighetsgrad 4



)

i har saboterat mitt
fort, nu ska ni da!

Den svarta
greven

Egenskaper Lasersvérd 3
Mecharustning 3
[1[] Laserstrale 4

Trick [] Svepande hugg
[traffar tva hjaltar]

Talighet 5

* Vélkomna till mitt dramatiska superskurkstal.
* Jag var en av kung Arthurs riddare, och blev bort-
ford av utomjordingar for att leda dem i krig.

* Snart hade jag erévrat hela deras planet och alla
planeter i grannsystemen.

* Nu ska jag ldgga min gamla hemvérld ftill mitt rike.
* Tror ni verkligen att ni kan stoppa mig?

— Muchahahahahal




TVA ONODIGA NYA RYMDARTER

KRYTT
Krytt var den forsta rasen att upptécka tidsresor och interdimensionella resor. De sdg genast
potentialen for sin semesterindustri och skapade ett stort natverk av portaler. Men lyckan vinde
nér vissa varelser och personer fran dessa andra stéllen kom pa hur man anvinde portalerna
och invaderade Krytts egen vérld. Pa nagra fa miljoner ar gick semesterindustrin at helsike,
eller at Helvetet om man sa vill. Det var efter att han br6t med Himmelen som Djévulen sag
potentialen med portalerna och han kopte dem av Krytt som var ganska glada att fa dem
bortforda fran sin hemplanet. I avtalet ingar att Krytt far resa med Lived Travels for 50 % av
normalpriset for all framtid. I kontraktet star att all framtid rdknas som fran kontraktets
underskrivande vilket skedde motsvarande ar 3712 fKr. I modern tid dgnar sig Krytt at att
erovra folk, oftast med fredliga medel men om det behévs med vald. Erovringarna har inget
syfte annat dn att Krytt géirna vill ha nagot att gora. Krytter ar telepater och kan manipulera
andras uppfattningar sa att de exempelvis kan fé folk att tro de 4r en ménniska och pa sa sitt
rora sig fritt pa de flesta planeter.
Denna férméga fungerar bara pa
dodliga. En del kryttar ér sura pa
avtalet med Djdvulen och vill ha tillbaka
full kontroll &ver ”sina” portaler. De
ses som ett hot av bade Djévulen, Gud
i
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VENUSIANER Co

Venusianerna uppstod som
namnet sdger pa planeten Venus och
levde dér i fred och vilstand tills de
forsta manniskorna dok upp 2112.
Lénge hade jordborna

avskrdckts genom
vilka visade Venus
livlos planet med
den egentligen var
Jorden. Venusianerna
forskracklig

best med en sond
Jorden for att
maénniskorna fran att
vidare. Den l6pte bérsark pa jorden
och dog négra ar Asenare.
Maénniskorna aterkom dock och till slut gav Venusianerna upp sin charad och stdngde av
hologrammen. Trots sitt hemska yttre s& har de format en vanskap med ménniskorna.
Venusianerna har kopt in sig pa en hel del mindre resebyréaer och pa sa sitt blivit aktiva delar
av resemarknaden. De har specialiserat sig pa dventyrsresor, det vill sdga till farliga stdllen som
man maste avskriva resebyréns ansvar innan man sldpps ivédg till. Favoritresmélen ar 100-
arskriget, andra vérldskriget och stjarnornas krig.

enorma hologram
som en ogdstvinlig
| enorma stormar fast
lika frodig som

b skickade med en
genmanipulerad
som sénts fran
avskricka
undersoka Venus

Denna artikel skapad av Daniel Schenstrom, docent i encelofagiskt mitokondriedoktrin.



Cartographer

A Solo RPG About Space Exploration

You fly the ship Tin Can 61 Alpha. Selling accurate maps of unknown
space is how you make a living.

Shuffle a deck of cards (no Jokers). Place five cards face down in the
middle of the table. These are the mission cards. Deal yourself four cards
face down (your ship) and six face up (your skills).

The game is played in four scenes. In each scene you turn a mission card,
and this becomes a challenge.

To overcome a challenge you play a skill of a suitable colour but higher or
equal value as the challenge. If no skill is enough you must play a skill and
a random ship card. Choose which value and colour to use from both. If you
still can’t overcome the challenge, you die.

Discard all skills and ship cards played.

Challenges and how to counter them:

¢ Mysterious structure. Counter with Intelligence (¢) or Tools (#).
v Alien life form. Counter with Intuition (¥) or Sensors ().

# Space phenomenon. Counter with Sensors (#) or Intuition (¥).
& Mechanical issue. Counter with Tools (#) or Intelligence (¢).
The first scene is Mission Preparation.

The second scene is traversing Known Space.

The third scene is Entering the Unknown.

The fourth scene is the full Reveal.

Time for payment! Turn the last mission card and use all face-up cards to
form the best poker hand possible.

Optional rule: a friend describes your challenges and you describe how
you counter them.
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