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INTRODUKTION - LASES FOR SPELARNA

Aphelion IV &r en liten ogéstvinlig planet i sektorns mittersta utkanter. Den &gs av Rossi-Diirurg
LIC, ett foretag mest ként for handel i mineral och petrokemiska extrakt (oljebaser). Féretaget driver
en utvinningscentral pa planetens sédra halvklot och en utskeppningshamn i de norra regionerna.
Utanfor foretagets baser ar planeten helt obebodd, och storsta delen av landytorna técks av trisk och
djungelomraden, med ett vixt- och djurliv som &r mycket ogéstvénligt, vilt och fientligt. De sma
landytorna skiljs 4t av stora hav, &nnu mer outforskade #n triasken och djunglerna.

Utdrag ur sektorns officiella planetkatalog:
”Aphelion IV, Gul Zon, 768314-9
...planetens avskriackande och outforskade
flora och fauna gor tillvaron oséker for bade
invanare och besokare.

Landning, nédlandning eller
vattentankning avstyrks bestamt.”

Ni tillhor bolagets sikerhetsstyrka pa planeten, inhyrda var for sig pa korta kontrakt for att skydda
installationer och anstillda frin attacker framst fran planetens djurliv. Arbetet ar hart och iarligt
men vilbetalt, och ni &r for det mesta ute pa patruller for att forinta bestarna innan de nar fram till
foretagets baser.

Ert uppdrag idag ar ovanligt. Fér tva dagar sedan forlorade man kontakten med bolagets raffinaderi-
tanker Neila Omortson, som stivar mellan de sédra baserna och utskeppningshamnen i norr med
petro-extrakt som raffineras pa vigen. Ni skall ta reda pa orsaken till avbrottet, som férmodligen
bara ir ett radiofel, och himta en lada, som finns ombord pé skeppet.

Ni har flugit ner till tankerns beriknade position i ett av foretagets propellerplan, fullt beviapnade och
1 séllskap med tre andra ur sidkerhetsstyrkan.

Ni har siktat skeppet, och lagt er i vantldge ovanfor. Bryggan svarar inte pa anrop, men
navigeringssignalen 4r pa och landningsbanan &r fri, s ni gar in for landning. Nar ni landar, ser
ni att skeppet inte &r i bra skick. En stor flygrocka, som besittningen skall skjuta ner om de kommer
for nira, har kolliderat med skeppet och krossat flyghangaren. Den stora rockan ligger och ruttnar
halvt i, halvt utanfor spillrorna av hangaren. Ingen syntes till pd bryggan, och dacket ligger ode,
piskat av regnet och roken fran de stora skorstenarna. Lastluckorna ligger 6ppna, och édrren till
besédttningens avdelning) star och slar. ke M lrn e

UPPDRAGET

Spelarnas uppdrag &r att ta reda pa vad som hént med skeppet, avriatta eventuella pirater eller
inkriktare och hitta en vit 1ada markt 303 L4” samt fora den tillbaka till norra centrat i den 14da som
tillhandahalls for andamaélet.

MAL

Spelarna har lyckats, nir de hittat lddan, krossat MekKaptenen och kommit pa att det inte fanns
nagra monster.



OM SCENARIOT OCH DESS SPELANDE

”Gubben i Lidan” borjade som en kul idé efter att ha sett The Abyss. Sedan har flera
lager av intriger lagts pa och tagits bort, men jag tror att det nu kan vara spelbart
och mycket roligt.

Scenariot gir helt ut pa rollspel och stimningar, med en viss del problemldsning.
Du har total frihet att styra strider o. dyl. sa linge du gor det rattvist och roligt. Jag
har uteldmnat vapeneffekter och sidant, eftersom alla dnda kor olika regler.
Tveka inte att avbryta striderna om spelarna fatt nog, eller ndr nagon hittar pa en
bra eller hjialtemodig plan som fungerar.

Téank pa stdmningen i skeppet!

Déckets hala hopploshet, sovrummens tomhet, korridorernas angest med monster
bakom varje horn och raffinaderiets rykande industrihelvete - allt bor samverka sa
spelarna kénner sig jagade och forfoljda av den mystiska best som moérdade
beséttningen, tills de blir jagade och forféljda av MekKaptenen.

Forsok skilja pad dem och tveka inte att sidtta dem i roliga situationer:

"Du kédnner nagot som droppar pa din axel”

"Det borjar bubbla under inspektionsbryggans galler...”

"Plotsligt fylls hela korridoren med kall dimma. Du ser inget, men det skrapar i
roren ovanfor...”

Rollspelandet ar viktigt, och om de lyckas héalla ihop en sddan grupp av enstéringar
och egotrippare pa ett trovardigt satt och 16sa problemen s skall de ha extra poing.
Viktigast d4r 4ndé att ni har roligt - om de eldar upp béaten, sénker den och stortar
med flygplanet efterat men far dig att skratta i fyra timmar sa fortjanar de nog att
vinna.

Lat spelarna stélla fragor om utrustning etc. innan ni bérjar, si sparar de tid. Det
blir ockséd enklast om du slar alla gruppens stridsslag (kanske alla slag?) och
dessutom ldttare att ordna striderna som du vill.



SKEPPSBESKRIVNING

Neila Omortson dr planetens i sirklass storsta farkost. Hon &r en kombination av
tankbat och flytande raffinaderi, helt automatiserad och avsedd att fungera med
minimal besédttning. Hon har gatt efter samma rutt de senaste femtiofem aren, med
samma kapten de sista tolv, och &r alltsa inte helt modern dven om hon byggts om i
flera omgéngar.

Fusionskraftverket som driver det jittelika raffinaderiets pumpar och processer ar
snart uttjant, och man kan kinna dess vibrationer genom hela skeppet.

Forutom raffinaderiet bestar skeppet mest av fyra enorma tankar, ett utrymme for
kraftverk och motorer som ar helt forseglat forutom kraftkablarna som leder ut,
nagra mindre utrymmen for 6vrig last och personal och en méngd tranga gangar
for rérledningar och ventilation.

Att réra sig ombord dr som en mardrom for den ovane. De trdnga gdngarna &r tysta
men inda fulla av skeppets ljud - raffinaderiets dunkanden, forsandet i réren som
kommer och gar, pysandet av 4nga och kylvitskor fran utloppsventilerna och
givetvis prasslandet fran rattorna pa skeppet. Alltsammans &r dunkelt upplyst av
servicelamporna som sitter med ojimna mellanrum pé véiggarna.

Dicket ar stindigt halt av regn och vagstink, och den rytande vinden bléser ofta
ned roken fran skorstenarna sé att sikten bara blir ndgra meter. Normala samtal
ar omdjliga pa dick och i raffinaderiet - man méste vréla for att gora sig hord.

I tankarna, om man skulle ta sig for att ga ut pa en av de smala
inspektionsbryggorna, dr det tvidrtom. Dér bryts tystnaden bara av kondensens stilla
droppande mot oljans eller extraktets troga, nattsvarta yta.



AKTIVITET PA BATEN

Neila O ir inget roligt stille att vara p4, och speciellt inte om man bérjar skjuta eller elda
runt omkring sig.

Batens maskineri dr mycket komplext, med ett otal system for kylning, virmning och
transport av raffinaderiprodukter. Dirfor gar det ror, slangar och ledningar éverallt, med
varierande innehéll, tryck och temperatur. Féljande hinder om man bérjar skjuta.
(Restriktioner giller givetvis inte MekKaptenen.)

Ett skott krossar alltid en lampa, och ger obehagliga men ofarliga rikoschetter. Krossade

lampor ger moérka omraden som kinns otrevliga och osékra.

Flera skott krossar en eller flera lampor och punkterar ror sa att sikten skyms av dimma
dar skottet tog. Morkt, dimmigt och fuktigt, med andra ord.

Magasin eller granater krossar 3-5 lampor, punkterar ror och demolerar ventiler sa att
omréadet ej kan passeras utan 2 i skada pa nagot kroppsvirde (het dnga, fratande
kylmedel...), ger risk (2-4 pa 2D6) att ge farliga rikoschetter mot nagon annan &n den som
skjuter (skada som normal attack) och kan starta en brand (2-5 pa 2D6). Kraftig eldgivning i
raffinaderiet innebéar alltid brand.

Upprepade granatsprangningar (3 el. fler) pa samma stélle eller sprangmedel i
halvkilossatser bryter hal i tank- eller yttervéaggar, beroende péa placering och skjutvinkel.
En tanklicka dr dramatisk - svart olja forsar ur viggen, larmet tjuter och
korridorslussarna sténgs sakta. Den som inte springer blir instdngd, och man kan bara
halla fast slussarna ett kort tag. Enda viagen ut blir da genom ytterviaggen, och om man ar
under vattenlinjen da ar det kort.

I tank 3 forvaras raffinaderiets slutprodukter, och de 4r brandfarliga. Om man eldar eller
spranger dar far man snabbt brand i hela tanken, och baten maste 6verges inom nagon

halvtimme.

Vid brand ombord:

Borjar det brinna nagonstans, sa kommer det att sprida sig. I raffinaderiet sprider det sig
lika fort som spelarna gar (at alla hall), och nir hela raffinaderiet dr 6vertint sprider det
sig till tank 3 (se ovan). I korridorerna sprider sig elden med halva spelarnas hastighet,
och nir en halv korridorsektion &r i lagor eller elden dr ndrmare en sluss 4n tva meter
stdngs nodslussarna som ovan. Briander i korridorer sprider sig inte till tankarna.

En brand utvecklar tjock, kvdvande rok som skymmer sikten i lika stora omréden runt
omkring som sjédlva brandens storlek. Man kan inte g4 genom en brandhird, och spelarna
kan bara sldcka bréander om de kviaver dem omedelbart efter antédndningen.



FOLJESLAGARNA

Dessa tre ar gruppens foljeslagare. Ice fungerar som ledtradsmatare, medan Beast
och Runner gar runt i korridorerna, rapporterar over radion nir de uppticker
kroppar och dor efter en stund om inte spelarna dr vildigt duktiga. Hall reda pa
deras positioner hela tiden - de dr aldrig stilla. Nar de dor, skall de vara i nirheten
av Tank 1.

Bob ”"Ice” Nedso, smal, ljus, flak jacket och assault rifle.

Ice ar gruppens hacker. Han kommer omedelbart efter landningen att ta sig till
bryggan, didr han sitter sig vid terminalerna och bérjar mata ut informationer till
spelarna. Se vidare under avsnittet om ledtradar.

Robert "Beast” Tong, muskulos, morkt har, flak jacket och autoshotgun

Beast talar genast om att alla bor sprida sig och snabbt soka igenom skeppet, och att
han tianker ga sjdlv men hela tiden ha sin radio paslagen. Han vill inte g& i grupp,
och om nagon 4r dum nog att insistera s backar inte Beast for ett slagsmal.

Beast som person dr dominerande, sjilvsidker och littretad nir nagot stér honom.

Han gar framat, efter vinstra sidan.

Samuel "Runner” Mugabe, kort, senig, rétt krulligt har, assault rifle

Runner sticker ivig strax efter Beast, 4t andra héllet. Han haller med Beast om det
blir brdk men 4r annars neutral.

Han &r snabb och impulsiv, och orkar sillan viinta pa att andra skall hinna
bestdmma sig, men han ir inte otrevlig.

Han gar ldngst ner och framat efter héogra sidan.



LADAN

Vid s6dra halvklotets utvinningscentral finns en avdelning for forskning och
utveckling. Strax innan Neila O:s avfard slutférde avdelningschefen Rylo Mutt ett
experiment med ett hyperraffinerat extrakt av den vanligaste oljebasen och en
vanlig bakterieodling. Resultatet blev en odling med helt oviéintade egenskaper, och
av ren slohet beslutade han sig for att skicka 1ddan med Neila O till norra halvklotet
eftersom utrustningen diar var mer avancerad dn hans egen.

Ladan lastades p4, och nigra timmar efter batens avfiard hittades Mutt déd och
forvriden i sitt labb. Ingen kopplade samman dédsfallet med hans experiment, men
man fann hans anteckningar om experimenten si fascinerande att man skickade
en begéran till utskeppningshamnen om att ladan skulle hdmtas med flyg fran
baten till laboratoriet i norr sa att man kunde fa den undersockt fortare.

Batens kapten, Bob DiPuts, forvarade ladan pa bryggan till den forsta
besdttningsmedlemmen dog. Han var inte sdker, men lat for sdkerhets skull sdnka
ned lddan i Tank Ett, som da var full. Ett par timmar senare hade alla utom
kaptenen dott, och eftersom han da hade glomt bort 1adan (se avsnittet om kaptenen)
s var han 6vertygad om att skeppet invaderats av fiender och gav datorn
kommando att aktivera alla de sidkerhetssystem han byggt (se avsnittet om datorn).
Strax efterat dog aven kaptenen, och ladan star nu och droppar pa den Gversta
inspektionsbryggan i Tank Ett, strax under taket, med oljenivan tva vaningar lagre.
Om spelarna gar under ladan, sé tala om att de ser tva klara droppar falla precis
framfor ansiktet. Struntar de i det, sd 14t ndgon d6 som Beast och Runner.

Bakterierna ur odlingen har en udda och otrevlig effekt p4 ménniskor, inte olik
vissa nervgaser. Offret far kdnslor av angest och skrick, som blir virre och virre
under négra minuter, och far sedan allvarliga muskelkramper och lungblédningar
som snabbt leder till déden. Offret ligger sedan forvridet och drinkt i blod, med ett

ansiktsuttryck som av vansinnig skrick och smirta.



PLATSER PA SKEPPET

Dicket dr stort, regnpiskat och fullt av mystiska maskiner och anordningar. Sikten ir ofta
sa dalig som 25m nir vinden sveper ned roken fran de stora skorstenarna over décket.
Lastluckorna ovanfér lastrummen star vidéppna men kan sténgas fran en tydlig
kontrollpanel pa trettio sekunder.

Den enda raka vidg som finns pa dick ar landningsbanan.

Stegarna ned till korridorerna ir tranga men skyddade fran vind och regn av sma "skjul”

med vanliga dorrar 6ver varje nedgang.

Korridorerna ar tranga, skuggiga och fulla av mystiska ror och slangar. Varje
korridorsegment dr 50m langt, och avdelat med runda 6ppningar (slussdérrar) som endast
kan sténgas vid brand eller lickage. Lampor finns var 5:e meter.

Doérrarna in till tankarna dr sma och styrs av en panel bredvid. De kan givetvis bara 6ppnas
ovanfor oljenivan.

Ingdngar fran korridorerna till lastrum och raffinaderi finns pa nedersta vaningen (som

f.6. ligger under vattenlinjen) och ar storre, fyrkantiga och manuellt styrda.

Lastrummen 4r héga och morka, med stora hogar av lador och lastpallar, fortojda med rep
och nit. Tar man bort ndten, sa tar det bara en timme i spelet innan alltihop rasar. Kom
ihag att datorn har projektorer dven har.

Raffinaderiet &r ett rykande, danande industrigolv med manshéga ror som gar pa olika
nivaer, over stora tankar och ugnar. Sikten &r dalig, dels for att maskinerierna, upplysta av
ugnarnas flimrande ljus skymmer sikten hela tiden och dels for att luften ir full av rok.

Har finns inga projektorer.

Tankarna é&r stora, tysta och helt morka. En oljedimma ligger 6verallt i luften och skiir ned
sikten till c:a 15m. Det enda som hors &r oljekondensens droppande fran tak och bryggor.
Inspektionsbryggorna gar mellan 6ppningarna till korridorerna pa bada sidor, d4r smala
(1m) och utan réacken. Det finns en nivd med bryggor for varje korridorniva, och en till
ovanfor, strax under taket, som spelarna bara kan na genom att klittra fran en ligre niva.
Det &r pé en sadan brygga, ldngst fram i Tank 1, som den otéicka 1ddan stér och droppar.

Kanonen pa déck dr en 4cm automatisk granatkastare. Den kan inte riktas mot nagon del
av baten.

Sovrummen &r stékiga och 6dsliga, med ett fital personliga saker fran besattningsménnen
(klader, foton, daliga bocker). Det enda som &r intressant dr kaptenens loggbok, som ligger i
en lada i hans sovrum.

Bryggan éir stor och ren, med konstiga intrument och displayer 6verallt. Den dr helt

ljudisolerad och det enda som hérs dr surrandet frdn terminalerna. Radion &r trasig.



KAPTENEN OCH HANS HOBBIES

Bob DiPuts var en framstéende forskare inom roboteknik och cyber-teknologi, och
levde lycklig och vilbetald énda tills han misslyckades kapitalt med ett dyrt och
viktigt projekt for Rossi-Diirurg.

Han blev snabbt omflyttad till posten som tankerkapten pa Aphelion IV, och efter
bara nagot ar i Neila O:s tranga korridorer bérjade han bli paranoid och vansinnig.
Han inbillade sig att hans "fiender” var efter honom hela tiden, och bérjade inreda
skeppet for att sli tillbaks deras attack nér den slutligen kom - han byggde in
stormekanismer i datorn, kopte in holoprojektorer som han satte i korridorerna,
och arbetade med manisk energi pi sitt slutliga vapen, projektet som skulle krossa
hans fiender och bevisa hans geni for alla som tvivlat och glomt - MekZombien.

Det vansinniga projektet gick ut pa att anvinda déda kroppars leder och hjiarnor
som basen for ett pansrat och bestyckat robotskal. DiPuts gjorde forst experiment
med insekter och djur i sitt tranga labb, som han gomt bakom en vigg i en gammal
ventilationsgdng (som spelarna inte har ndgon mgjlighet att hitta), och efterhand
bérjade hans groteska skapelser fungera. Nar han fatt sina MekDjur s bra han
kunde fa dem bérjade han sakta bygga sin slutliga skapelse - MekMannen.
Robotskalet har vintat i ett 4r pa en lamplig kropp, och DiPuts hade mot slutet
allvarliga planer pa att mérda en besdttningsman for att slutfora sina experiment.
P4 grund av hans eget franfélle finns nu ett lampligt objekt.

Hur ser di en Mek-grej ut?

Hemsk och #cklig. Kroppen som ligger i har synliga skador, ar tédckt av en
brunaktig gegga (som ljus gélé) och hjarnan ligger delvis synlig med hundratals
elektroder inkopplade. Storsta delen &r tackt av platar, ribbor och slangar, flackade
av gegga och pulserande med mystiska processer. Den pyser da och d&, droppar
slem hela tiden och gnisslar nér platarna gnids mot varandra. Skalet dr mycket
flexibelt och dndrar hela tiden form - den kan trianga och kldmma sig igenom
osannolikt tranga passager, och kroppen inuti kan skadas sa ldnge den inte krossas
fullstdndigt. Den ror sig som den levande varelsen, hjalpt av nagra kraftiga
robotarmar med klor och magneter pa. Mek-grejorna tar sig fram praktiskt taget
var som helst pa baten, utom i tankarna under oljeytan.

Strax innan spelarna anlédnder till baten har datorn langsamt bearbetat kaptenens
sista kommandon om maximal sidkerhet och slutligen startat alla gémda system.
Den bérjar forst rora ihop de synliga programmen och minnena, sé att en
betraktare bara ser en hopplés grit av gamla porrfilmer, férstérda program och
felplacerade filer. Sedan startar den alla holoprojektorer, i korridorerna och
raffinaderiet, si att de (ndr sensorerna ger utslag pa varelser ndrmare én trettio
meter) visar ett par, tre sekunder langa sekvenser ur gamla skrackfilmer -



skuggiga, ominskliga gestalter som forsvinner ndr nagon éppnar eld eller kommer
nidrmare. Det finns en projektor i var tredje korridorsektion, och en spelare kan
bara uppticka att de finns om han tittar pa fem olika stéllen dar han sett bilder.
Samtidigt bérjar den forbereda robotskalet sa att kaptenens kropp kan kopplas in,
och en stund efter det att spelarna hittat kaptenen kommer kroppen att forsvinna,
med bara korta, suddiga sldpspar som slutar efter nadgra meter.

Nir spelarna hittat 1adan, eller nér de gett upp och beslutat sig for att sticka fran
baten, kommer MekKaptenen att vara fardig att ga igang.

Det hela borjar med att spelarna attackeras av en liten MekRatta, som kommer
plotsligt och hoppar pa ex.vis Sarah R, eller ndgon annan spelare utan
kroppsskydd. Den &r latt att sl sonder men ger nagra sma bett, 2 i skada pa nagot
kropps-viarde. Sedan hor de ett dckligt vdsande fran en ventilationstrumma och ser
en skepnad, stor som en schiferhund, hoppa mot den spelare som fortjanar det
(fritt val for referee’n).

MekDoggen kloser sig fast i kroppsskydd eller kottiga delar, och biter och sliter i
spelaren sa linge den kan. Den gor 3-5 i skada med varje bett, och ar svarslagen och
knepig att sikta pa eftersom den &r vil inkapslad och hela tiden ror sig. Vid
spelarnas attacker kan det mesta studsa, nagra skott eller slag tréaffa pa olika
stdllen si4 doggen bérjar pysa och gegga ner, och nér den till slut gjort tillrackligt
med skada skall den lagga av med ett gurglande.

VIKTIGT: den attackerade spelaren skall inte bli medvetslés eller d6 av
MekDoggens attacker, utan bara fa sina viarden reducerade betydligt (till 4 eller 5,
ungefdar). Om spelarna gor nagot ultradumt for att déda doggen, t.ex. skjuter

granater pa den, sa skall man givetvis inte tveka att sprianga dven den attackerade
spelaren i flisor.

Lat spelarna fa ndgon minut att hdmta andan, och slapp sedan MekKaptenen pa
dem. -

Nér spelarna borjat undra om det var det sista otdcka som fanns pa baten, borjar de
hoéra konstiga ljud. Dova ljud, pysanden och vdsanden, gnisslet av plagad metall
och tunga, tunga steg - ovanfor dem. Lat dem svettas ett litet tag, och nir de svettats
sa 14t dem se MekKaptenen for forsta gdngen. Bob DiPuts’ blodiga kropp ligger
inkapslad med huvudet 6ppnat i ett kraftigt pansar av hirdat stal och plexiplast.
Han &r omgiven av sensorer och vapen, kraftenheter, motorer, slangar och ventiler,
och later som en Robocop med bronkitis. Han har tva extra mekaniska armar, som
slutar i elaka magnetiserade klor, dédliga i ndrstrid. Hans ammunitionsforrad ar
vil skyddat, och nist intill outtomligt.



Sensorer:

IR

Ultraljud

Alla skeppets kameror
Vikt:

C:a 300 kg

Hastighet:

Néagot mindre &n spelarnas
Bevédpning:

1 5.5mm Gatling gun-7

2 Carbines

1 Shotgun (monterad rakt fram)
1 4cm grenade launcher-7

MK ror sig langsammare dn spelarna, men tar i gengidld genvédgar sa att han kan
dyka upp nédstan hur som helst pa olika nivaer. Dessutom ser den med datorns
hjialp hela tiden var spelarna finns. Spelarna bor inte héra honom forrdn han ar
inom skotthall, och d&a strax innan han 6ppnar eld.

Under den forsta striden bor spelarna snart inse (sjidlva eller med sma vinkar fran
referee’n) att MK ar har en 6verlagsen eldkraft och att de hela tiden maste retirera.
Deras skott gor endast liten skada (fem av sex studsar, det sjitte tar for det mesta i
nagot oviktigt (kroppsdel, slang, exttra sensor) och gor kanske, ibland, synlig
skada), mer om de eldar pa med tyngre vapen, men dndéa sa att de far halla pa ett
tag, pa olika stéllen och i flera omgangar for att slutligen stoppa den. Smarta
planer, fallor och hjdltemodiga handlingar skall belonas med att MK stoppas eller
skadas allvarligt (t.ex. att sensorerna slutar fungera eller att den blir oférmégen att
rora sig). MK siktar inte sa bra, men gruppen bor ta skada varje omgang
(stridsrunda), om 4n bara lite grann. Gor de dumma saker, sé elda pa. Det skall
sméilla som tusan runt omkring dem, si fort MK hittar dem.

Kom ihag att MK &r ointelligent - den vet skillnaden mellan en 6ppen och en stingd
lastlucka, men vet inte vad en filla &r.

Sla tarningar for MK och spelarna under striderna, men tveka inte att #indra
resultaten om det blir en for snabb eller ordttvis avslutning pa striden.



LEDTRADAR

Dessa skall sldppas till spelarna med ungefir tio minuters mellanrum, realtid.

Om de ber att fa nagot som inte ligger alltfor langt ned p4a listan, si kan de fa det efter det skiliga
tidsintervall (fem min.) som kravs for Ice att hitta det.

Beast och Runner rér sig hela tiden ensamma.

”...tjena, Ice hir. Jag ar pa bryggan nu, men datorn dr helt konstig. Som om de struntade i att lagra
saker efter varann, utan bara lade allt ovanpa det gamla. Sa det hér kan nog ta tid.”

"Tjena Ice hir - det hir dr en lista 6ver beséttningen.” Dela ut lista 1.
00

”

"Tjena, sista filmen de sag var helt asgammal, ni vet platt och den hette "Den attonde passageraren
eller nanting sant”

"[Skott] Beast hir - jag sdg nagonting men det forsvann. Jag fortsitter”

"Ice hir, visste ni att skutan 4r éver femtio &r gammal?”

"Det ar Ice - gissa vad? Jag har hittat fraktlistan.” Dela ut lista 2.

"Ice hir, det hir "petrobas” 4r tydligen nagot slags olja...”

"Runner hir [3 skott] dom gémmer sig, de asen...”

"Bobby Ice har, jag har fatt upp en satellitbild och vadret verkar snart bli sémre. Mycket samre”

L N 1

"Beast har. Nu har jag varit genom hela vinstra sidan pa forsta nivan, och jag gick genom tank 1
och sedan ner pa niva tva. Bara s ni vet. Det verkar ju vara saker overallt hir. [Skott]”

LA N J

"Det ar Beast - jag kanner dom alldeles néra [andas tungt] de méste ligga hir nagonstans nu
nej...aargh...gurgel [skottsalva]” Beast dér ndra Tank 1.

"Runner har - jag kommer.” Runner ror sig till Beast.

"Ice hir. Kolla det hiar radiomeddelandet.” Dela ut ledtrad 3.

"Runner har. Jag ser inget av det som dédade Beast. Jag gar genom Tank 1 nu. [stérning] usch
[stérning] ute igen, det 4r halt d4arinne.”

L X N J

"Runner hér - jag ar radd nu, de ar overallt [skottsalva]”

"Kom fort nu da, snéilla, neej aaargh gurgel [skottsalva]” Runner dér nira Tank 1.

"Ice har, jag har hittat en fil som &r ganska ny” Dela ut ledtrad 4.




1. PERSONALLISTA

Bob Diputs Kapten
Leo Snard Styrman
Orn Kemman Mekaniker
Red Kemman Mekaniker
Sarre Mud Lastare
Philip Reerd Lastare
Vig Shariird Lastare
Lumumba Mokrach Lastare
2. LASTLISTA

Tp Mingd Lastad Sign.
Petrobas III 2004 enheter Pump 1 PR
Petrobas III 2000 enheter Pump 2 VS
Petrobas II 1587 enheter Pump 3 VS
Verktyg 1 4 Boxar/200 kg Kran, Lastrum 1 LM
Verktyg 2 18 Boxar/150 kg Kran, Lastrum 2 LM
Ror 513 st/30 kg Kran, Lastrum 1 PR
Analysmalm 20 boxar/80 kg Kran, Lastrum 2 PR
Lada 25 kg Handlastad BDP
Scooter, trasig 650 kg Kran lastrum 1 SM
Vite, reaktor Full tank Pump 18 SM

3. RADIOMEDDELANDE NEDTECKNAT EFTER START

Rylo Mutt, chef forskningsavd. 4, a-nr. 1013-A rapporteras avliden.
Kroppen hittad av labass. Clattuc. i lab 4b.

Prel. med. utl. kroppen forvriden, svara blédningar, dédsorsak okénd.
Ansokan limnas hirmed om omedelbar assistans fran Chefen Siakavd.
Wan Choi Mann

Stallf. chef

Sédra Centrat

4. FIL I DATORN
Till Kapten. DiPuts

Neila Omortson
Ang Frakt

Not om ladan:

Innehallet 4r av stor vikt for var forskning. Amnena &r kansliga, och deras eventuellt toxiska effekt
P4 ménniskan &r inte kind. Min rekommendation ar att forvara ladan utan stétar eller dverkan pa
ett stille utan tilltrade for 6vrig beséttning.

Rylo B. Mutt
Chef forskningsavd. Biokemi/bakteriologi



KAPTENENS LOGGBOK FOR RESAN

Dag1

Lastade med mina lata besdttningsmén, och tog ladan till bryggan. Ha! de &r
minsann inga forskare, de dar - jag vet nnog vad en riktig forskare &r...

Men snart star stjdrnorna ratt och da -

Dag 2

Sov daligt under natten - jag hatar baten men den ar mitt liv och min kraft, de
ljuvliga angorna och de kalla roren, de kalla, kalla réren

Och Lumumba har tillriackliga muskler, s han duger for mig.

Snart

Dag 3

Styrman har détt. Jag har vintat, och har de kommit nu? Alla ir riadda. Jag har
flyttat 1adan, sa den inte skall skadas. Inga idioter kan hitta den, for den star hogt
och djupt ner

UTRUSTNING MED TILL BATEN

8 ficklampor

rep 50 m

repstege, 5 m

signalpistol, 4 signalskott

7 st komradio, modell horsnidcka/mick framfor munnen
videokamera

liten verktygslada (tdnger, hammare, skruvmejslar)
sprangmedel, 5kg

mellanstor 1ada, tdt, med handtag och lock



ATT TANKA PA FOR REFEREE'N

Ingen radiokommunikation med foretaget - stérningar.
Alla bar komradio.

Alla skott triaffar nagot.

Korridorerna ar tranga - ldnga vapen fastnarnigon sekund om man vénder sig
utan att tala om att man héller upp vapnet.

Om man pratar pa dick eller i raffinaderiet far man vrala.

Snubblar man med osédkrat vapen fir man vadaskott.

Om man springer snubblar man.

Batar ror sig - det dr svart att sikta perfekt.

Sikten dr kort pa baten - regn, stiank och rék doljer foremal och varelser.

Om man forsoker kldttra pa batens utsida, halkar man omkring hjéalplost tills man
blir uppdragen eller faller i.

Faller man i vattnet sjunker man.
Baten har en gummiflotte bakom besdttningens avdelning.

Man kan inte forstora datorn, reaktorn eller motorerna annat &n genom att tédnda
pa hela lasten.

Tankarna kan 6ppnas ovanfor oljenivan.
Ladan star inte pa nagon brygga som kan nds fran korridorerna. For att se den

maste man tala om att man lyser uppat, och for att ta ner den méaste man klattra
upp och forsiktigt fira ned ladan till ndgon nedanfor.



