Doctor who and The silver subjects
Innan du spelleder detta ar det bra om du vet lite om doctor who universumet efter som det
ar en serie pa flera sdsonger sa kan det vara bra att veta hur allt utspelar sig. Samt sa
anvands systemet fran “Doctor who Adventures in time and space rpg”

Sa vart utspelar sig rollspelet Doctor who and The silver subjects ut da?
Jo har:

Broderna Wingston har hittat ett overgivet Cyberman Skepp som legat under ett av
deras lager. Darfér har dom under de senaste 7 manaderna lagt ner miljontals
pengar pa att bygga en facilitet under deras lager med grottor forsknings lager och
kammare for inkraktare allt detta for att tjana pengar.

Vad ar da fienden?

Vakter patrullerar hela tiden Faciliteten och cybermans som vaknar till liv ar ingen lek
heller. Visa cybermans ar fientliga med vapen andra foérvirade sjalar detta beror pa
spelledaren

Vad ar utmaningen?

Att hjalpa den person som SP valt att lita pa men ocksa att slappa ut doktorn vilket ar
markerat med ett stort fargglatt X pa kartan

Varfor gor SP detta?

Nar dom val klivit in i faciliteten sa gar det inte att komma ut pga. att du behéver en
rod nyckel for att 6ppna trappan som gar ut. Men innan SP far tag pa en nyckel
kanske efter 1 timmes spel kommer ett larm att ga

"varning Cybermans har forsvunnit varning”

Detta betyder att SP maste hitta ett satt att ta sig ut. Dom kommer hitta information
Overallt i kontoren skap och protokoll att en man vid namn Doktorn har kunskapen att
besegra dessa Cybermans utan problem. Men att han forsokt stoppa Wingstons
planer sa han ar inlast i kallaren.

Ett larm kommer ga (efter 2 timmars rollspel ungefar) dar ett nytt larm kommer gar
"Varning Cybermans l6sa Doktorn maste frigéras Varning”

Vakterna i kallaren kommer inte héra detta larm och dom flesta andra vakterna
kommer vara doda efter 3 timmar och 20 minutera spel.

Hur lang tid borde allt ta?

Forklara rollspelet: 5-10 min

Vanta utanfor teatern och foredraget: 5-10 min

Foredraget Wingstons har: 5-20 min (inkluderar SP flykt ur teatern)

Taxi farden: 5 min

Ga runt utanfor lagret: hogst 25 min

Ga runt nere i faciliteten: efter 1 timme borde SP ha minst en nyckel

Om det ar 1 timme och 30 minuter kvar reckommenderas det att Spelledaren
lager till den extra nivan bakom bokhyllan



Da det ar 10-15 minuter kvar: da borde SP vara redo att 6ppna doktorns dorr

Vad ar malet?

Eftersom SP kommer vara fast, inlast i Faciliteten tillsammans med den van dom
litar pa ar det att ta sig ut och for att géra det och for att 6verleva sa maste dom
forsoka frigora doktorn for enligt alla filer dom hittar ska han kunna stoppa
Cybermen.

Jag har fler fragor om rolispelet!

Jag forstar att den har texten kanske inte svarade pa alla fragor du har om du vill
fraga mer ar det bara att meddela forfattaren av detta aventyr: Elias Wiklund pa:
Facebook: Elias Wiklund

Gmail: ejjewik@gmail.com

Valen i aventyret kommer vara markta
Gron gul 68

Vilket indikerat om dom valjer mer roda val ar gréna/gulla sa far dom det slutet (du som
spelledare lagger till dessa val for SP om du kanner for det kan du strunta i det)
Sjalva historien i detta ar att Sp (spelarna) ar alla olika sorters poliser/vakter/undersdkare
vilket har kallats in for att vara medverkande i en ny upptackt som ska visas upp i London
(2015) det som har blivit funnet ar en robot som ska kunna férandra allt vi ser pa och tror om
rymden. Det Sp inte vet ar att detta ar "cybermens” vilket ar en utomjordisk ras vilkets anda
mal ar att uppgradera hela manskligheterna till cypbermens. Sp kommer att métas i ett vante
rum dar dom ocksa kan métta féljande karaktarer [EINCSIMCUCKIEEN (snobbig rik man
som tror pa Aliens) "Paula. Medson” (P.M) (k&nd och hogt uppsatt journalist som arbetar ute
pa faltet) FLudvig. Mc. Gnock * (L.G) (nagon sorts Einstein)
Alla dessa representerar dom olika svarighets graderna (Ps. bara for att Sp valjer att lita mer
pa tex L.G betyder det ej att deras slut pa aventyret blir gult det handlar fortfarande om Sp’s
val i aventyret)
Nar Sp har kunnat métta alla karaktarer och bekantat sig lite (borde ta 5-8 min) sa far dom
komma ut i masshallen dar runt 200 personer redan sitter. Platsen ser ut som en teater med
tva man som star pa scenen med ett skynke mellan sig. Allt Sp kan se av skynket ar att
under det finns ett par skor av metall (Sp borde kunna gissa sig till att det ar en slags robot)
nar alla har samlats bdrjar en av mannen prata



”Vi valkomnar er alla hit. Mitt namn ar Patrick. Wingston (P.W). Och Ni ... ar alla
experter fran olika delar av varden. Vi ar har for att visa er nagot fantastisks. Nagot
ingen av er har sett tidigare.”
Den andra mannen gar upp och sager.
”Mitt namn ar Jonas. Wingston (J.W). Som min bror just sa ska vi presentera varan
nyaste upptéackt. Sa utan foljder.”
Bada mannen pratar.
”Vi presenterar ... Cyberman!!!”
Skynket aker ner och Sp och alla andra kan se denna stora metall robot med svarta 6gon
(visa bild om mgjligt &/eller vill.)
Bréderna Wingston bdrjar prata om upptackten men under tiden kommer J.T att bérja prata
med Sp om att det bara ar en annan robot. Inte ovanligt nu for tiden.
Dock kommer L.G att avbryta J.T och berattar att dom ska demonstrera roboten
J.W:- och nu ska vi for forsta gangen starta roboten
P.M:- Men vad ifall roboten ar farlig?!
P.W: Som vi sa tidigare hittade vi denna robot under jorden i norra Amerika. Den sag
inte lika bra ut nar vi hittade dem ... Den! Menade jag men vi har undersokt den och
den har inga vapen.
Sp ser hur Patrick stracker sig for en knapp pa Cyber mannens brdst och trycker ner en gul
blinkande knapp.
Roboten vaknar till och tittar runt i rummet och gar sedan ner fran den 0.3m hdga pedestalen
Cyberman:- "sander nodsignal”, ”sander nodsignal”’, ”sander nodsignal”
Panik sprider sig i salen medans folk springer ut ur salen och ut i vantrummet och tranger
igenom ut ur huset. Sp far valja ifall dom vill félja med:

@8 ut ur huset.

(P.M) som foljer efter broderna (W).

(L.G) som tar sig fram till roboten.

BB dom folier med J.T ut hur huset och satter sig i en taxi. Det regnar och man kan kanna
att luften ar fuktig. Det kommer vara tyst i bilen i nagra minuter. om Sp skulle stélla en fraga
kommer han inte att svara utan bara grymta eller nicka. Efter 4 minuter sa anlander Sp och
J.T till ett lager vilket ar stamplat med ett stort W. pa gatan ”21 Vestbor”

J.T:- okej det har ar Wingstons lager. Det ar har det sags att det var har dom hade roboten
innan dom visade upp den. Jag tankte ta en titt om det fanns nagra ledtradar om varfor
roboten sander signalen. Om Sp skulle stalla nagra fragor sa ar dom flest svar olika teorier
om utomjordisk teknologi. (han ar ganska inne i sant). SP maste nu ta sig igenom Wingstons
lager och ta reda pa allt dom kan veta om Roboten.

*J.T drar fram en karta* (Ge en utskrivning av Karta NR 2 till SP)



P.M: Sp foljer P.M efter bréderna Wingston som haller pé att slita i en av bakddrrarna men
den gar inte upp det minsta.

P.M: Vad haller ni pa med!

P.W: Va vi!?. Vi forsoker fly fran den dar ... saken!

J.W: exakt vi ville inte ens ha med den att gora!

P.M: Sa varfor visa upp den.

J.W: Ja vad tror du Sherlock?!

J.W & P.W: Pengar!!!

Sp far nu stalla fragor dock dom anda saker dom kommer kunna fa ut ar

*dom hittade roboten begraven under ett av deras lagret. Och att det fanns fler minst 23 men
denna var den anda (hyfsat) hela

*Pengar!

* lagret finns pa gatan "21 Vestbor”

* Det har inte med saken att géra

* Vi vet inte mer om dom an er vara datorer kunde inte analysera dom.

Dom kommer tillslut att fa upp dorren och springa ut och bege sig till deras lager pa "21
Vestbor”.

(P.M): dom foljer efter (J/IP.W) ut hur huset. Det molnigt och man kan kanna att luften ar
fuktig. P.M gar runt huset och satter sig i en avlang svart bil hon kallar in SP i billen. Nagra
minuter senare borjar hon prata.

P.M:- jag har lange forsokt konfrontera broderna W och nu vet jag vart vi ska leta. Vi
ar pa vag till deras lager. Vi borjade komma dit fore dom sa vakterna kommer inte att
vara férvarnade

om Sp skulle stalla en frdga kommer hon att svara med en lang dialog om hur hon har
arbetat Iange och hart. Efter 4 minuter sa anlander Sp och P.M till ett lager vilket ar stamplat
med ett stort W. pa gatan "21 Vestbor”

P.M:- okej det har ar Wingstons lager. Det ar har dom sa att dom hade roboten innan
dom visade upp den. Jag tankte ta en titt om det fanns nagra ledtradar om varfor
roboten sander signalen.

Om Sp skulle stalla nagra fragor sa ar dom flest svar olika teorier om internationella spioner .
(hon ar ganska inne i sant). SP maste nu ta sig igenom Wingstons lager och ta reda pa allt
dom kan veta om Roboten.

*P. M drar fram en karta* (Ge en utskrivning av Karta NR 2 till SP)

(L.G) : dom fdljer med L.G fram mot roboten som fortsatter att sdnda ut signalen.

”hmm ja mycket intressant det verkar som att roboten kallar pa forstarkning ja ja jag
undrar om ”

Han stracker sig fram och drar ut en bla kabel som gar mellan rygg och huvud.

”sa ja nu kommer nog inte forstarkningen hit ”



L.G gar ut och ber SP folja med han. Ute ar solen lika skinande som vanligt. Han satter sig i
en liten vit bil som star utanfér. L.G kommer berata att han har sokt efter en ny upptackt
lange nu och tror att den har Cybermanens teknologi kan vara anvandbar at han och vill
garna ha hjalp att fa tag pa lite av dom. om Sp skulle stalla en fraga kommer han inte att
svara pa fragan utan bara svara "jag har ett IQ pa éver 200”. Efter 4 minuter sa anlander Sp
och J.T till ett lager vilket ar stamplat med ett stort W. pa gatan "21 Vestbor”

L.G:- okej det har ar Wingstons lager. Det ar har det sags att det var har dom hade roboten
innan dom visade upp den. Jag tankte ta en titt om det fanns nagrarobotar har som kan
anvandas i min forskning. Om Sp skulle stélla nagra fragor sa ar dom flest svar olika teorier
om utomjordisk teknologi och hur de kan radda varden. (han ar ganska inne i sant). SP
maste nu ta sig igenom Wingstons lager och ta reda pa allt dom kan veta om Roboten.
*L.G drar fram en karta® (Ge en utskrivning av Karta NR 2 till SP)

Speciella saker som kan handa pa platsen:

*vakterna upptdcker dom = SP far befria varandra annars kommer dom bli inlésta i det lilla
skjulet som finns pa kartan. (alla vakter har en nycker till skjulet)

*oavsett vilken distraktion som Sp gér sa kommer alltid en vakt att stanna vid varje dérr om
inte det &r en distraktion som innehaller att vakten ser SP da kommer han att jaga dom.

*en av (hégra) lastbillarna har en nyckel i sig som dom kan férséka kéra [svarighet: 12 pa
”Resolve,Transport”’] dom andra 2 vakterna som finns runt lastbillarna har dom andra 2
bilnycklarna.

*dom kan sla ner vakterna om dom vill dock &r det [svarighet: 15 pa ”Strength, Fighting”]
*det finns sma skrot féremal och stenar som SP kan kasta som distraktioner [svarighet: 12
pa ”Cordination ,Marksman”]

"Sp och (- eller P.M eller L:G) tar sig tillslut in till det stora lagret dar ar det bara ett
tomt rum”

Dom maste alla sla "Awareness, Science”

Om en person lykas kommer dom att se i det stora tomma lager rummet finns det en
skara i formen av en cirkel i mitten och dom ser att en plats pa cirkeln som ar
markerade med svaga sko avtryck.

(Sp maste lata 1 person och 1 person endast att sta pa det platsen)

Platan kommer langsamt att rulla ner som en spiral trappa. dom andra SP kommer
inte kunna folja efter for om dom gor det kommer trappan att stanna (dom maste
vanta tills trappan stannar av sig sjalv)



Dom andra spelarna far ga ut i ungefar 5 minuter medans den ensamma person som
akte ner med trappan stannar kvar i rummet.
Det SP’'n (ensamt) ser ar en lang korridor och en korsning langre fram dar han ser 2
vakter ga forbi. Om SP’n har valt att lita pa karaktaren
HERESSVSRIMEN = vakterna ser SP’n och springer mot han
"Paula. Medson” (P.M) = vakterna ser SP’n (svarighet 15 pa ingenuity, convince) om lyckat
ignorerar dom han
"Ludvig. Mc. Gnock * (L.G) = vakterna ser inte SP’n och fortsatter

Om Sp’n blir jagad av vakterna
SP’n far sjalv valja vad han vill gora springa till hdger, vanster eller upp for trappan (gangen
ar inte bred nog for att han ska kunna ta sig fram férbi vakterna)
Om SP’n springer upp igen kommer dom andra SP att vara redo att knocka vakterna
(dom gor det direkt om dom viljer att gora det)
Om SP’n viljer att springa till hdger kommer vakterna att félja efter med SP’n kommer
da komma in till ett labb dar ett dussin andra cybermans villar det finns ingen annan
annan utvag sa SP’n kommer bli fangad. Dock nar SP’n gar tillbaka kommer dom
andra SP att komma ner fran trappan och sta ivagen for vakterna (om dom andra SP
bestamt sig for att ga ner)
Om SP’n valjer att ga till vinster kommer inte vakterna att folja efter och det ar for att
den vagen leder till grottorna dar skeppets delar har hittats. Om SP’n viljer att ga in i
grottorna ar han fast dar tills dom andra SP kommer ga in dar (SP’n har lamnat
fotspar) om han viljer att vanda tillbaka kommer vakterna att ta han. Men da dom gar
tillbaka till gdngen dom kom fran kommer SP ner for trappan och det blir en jakt.
Genom grottorna och metall gangarna

Sla en T4 for att se vad Kylarna SP Hittar innehaller:

Sla en T4 for att se vad som finns i varje kyl

Sla en T4 for att se vart vakterna gar

De blaa rutorna i grott systemet ar delar av skeppet som cybermens kom i. det &r ganska forstort

Cybermans i glass kammare



Speciella saker som kan handa pa platsen:
Vakterna kommer inte déda SP men kan fanga dom [Vakterna: ”unit soldiers”]
Om SP stoter pad en kammare med en diaktiverad cyberman ar det 50% chans att 1 av dom vaknar
om dom valt [Jlll eller 25% om dom litar pa P.M och 10% om @ var inblandad
Tunnorna som innehaller (skit, slusk, slask, mos) kan Iat valtas omkull vilket vakterna kan héra
Innan SP kommer till rummet med mister X i sig sa finns det ett ensidigt fonster vilket vakterna kan se
igenom SP [svarighet: 12 pa ”Awareness, Knowledge”]
Alla vakter har en réd nyckel
Om SP skulle bli fangade kommer dem att slangas in i det tomma rummet ovanfér korsningen. Och
bli frantagen av alla vapen/nycklar dom samlat pa sig
Bryta upp en réd dor [svarighet: 18 pa ”Stregth”]
Utanfoér doctorn rum finns en skylt som sager ”6ppnas dndas om cybemens maste stoppas”

Viktiga punkter:

Efter 3 timmars rollspel kommer bréoderna Wingston att varna basen och da kommer vakternas
patrulleringar se ut sahar:

Om SP skulle klara sig fram till kdllaren vdldigt snabbt pa runt 2 timmar och na fram till
kdllaren och ha dom bada nycklarna kan du gora sahar:

En hemlig gang finns bakom bokhyllan i konferens rummet uppe i hogra hornet pa karta
nummer 1 den dr markerad med en brum rektangel. Om spelledaren vill kan han 6ppna gangen
vilket gar ner till forsknings avdelningen av den hir faciliteten (SP kommer ner ldngs den blaa
trappan)

Detta gor ocksa sa att for att 6ppna den sista dorren till doktorns rum behovs den svarta
nyckeln



Karta nummer 1
(ges till Sp om dom hittar den)

Karta nummer 2
(ges till Sp om dom hittar den)

Slutet:
Da SP 6ppnar dorren till doktorn ser dom en man med kort mérkt brunt har svarta
glasdégon samt en bla kostym med réd slips sitta fast spand vid en stol
Doktorn:- Halla jag ar doktorn. ducka!
Ett skott flyger in igenom dorren Forbi SP och traffar Stolen dar Doktorn sitter
precis bredvid honom.
Da SP vander sig om kan dom se 3 stycken cybermen sta och dom alla sager
”Ni ska bli uppgraderade!”, “Ni ska bli uppgraderade!”
Doktorn:- aaa det har kommer bli kul



Doctor who and The silver subjects
Vi bjuder harmed in dig till vart féredrag och uppvisning av var senaste upptackt.
Denna upptackt kommer att andra allas syn pa hur vi ser pa universumet och
teknologi i dagens samhalle. Denna upptackt kommer att férandra framtiden for
alla forskare och uppfinnare.
Sa valkommen! Med vanliga halsningar Broderna Wingston

Det skulle vara en vanlig undersokning.

Ett enkelt besok men nar ni vall var nere i Faciliteten...

Det finns ingen vag ut.

Nu maste ni ga igenom dom manga gangar och undersoknings rum.
Kommer vi ndgonsin att hitta en vag ut harifran?

Vad ar dessa "Cybermans”? Inte fran jorden det ar en sak.
Vad gér dom har nere?

Finns det ens an vag ut?

och vem ar denna Doktor som namns oOverallt?

Manga fragor men annu fler svar



