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SATAN GOLGA!

PRELUDIUM

Ni dr ombord pd rymdskeppet LEANDROMA
AN.N. Dess uppdrag ar att soka sig till en
stjgrna i galaxens dnde - en stjdrna som
utsondrar konstig elektromagnetisk stralning.
Ett monster som inte kan vara slump.
Minniskan har utvecklat fantastisk teknologi,
ett skepp som kan fardas i ljusets hastighet, och
mat som smakar som godis, kuber av energi! Er
stasis har varit lang men antligen vaknar ni till
liv. Vatskan pumpas ut ur era kryotankar och
era lungor. Kryovitskan dr ndgot man aldrig kan
vdnja sig vid, oavsett traning. Skeppets kalla
morker &r inget ni vill uppleva, endast nodljus
dr i gang. Luckorna som técker alla fonster maste
forbli stangda till ni vet mer om stjarnans ljus.
Prelimindra data fran Jorden sdger att den kan
innehalla dodliga mdngder gammastralning.

LEANDROMA A.N.N.

Skeppet dr av klass VI. Utsmyckat med den
senaste teknologin! Vapen till alla, for att inte
tala om en arsenal pa skeppet i sig. Sensorer
designade for att ta emot alla vaglangder av de
elektromagnetiska spektra, for att inte tala om
det som kan finnas utanfor det vi kédnner till.
Datorer redo att berdkna allt!

Foljande roller delas ut till spelarna:

Kapten Illvak. Pondus, stark, stridsduglig.
Tvekar aldrig pa beslut!

Navigator Orlund. Otrolig  matematisk

formaga. Ingen gata ar for svar!

Reparator Makyu. Fingrar av stal. Inget ar for
svart for att reparera!

Soldat Rimus. Gevir, pistol, ndrstridsvapen?
Alltid redo! Skjut forst, fraga sen!

Ar det fler spelare s& hitta p4 fler positioner.

Skeppet kommer inom kort att vara nédra
stjdrnan konstiga  signaler.
Spelarnas uppgift ar att undersoka dessa
signaler och forsta vad som dr speciellt med
ljuset. Skeppet har en artificiell intelligens - BOB

som skickar

- som kan hjélpa alla (detta &r ett enkelt satt for
SL att kommunicera och skapa mer intriger). For
att kommunicera med Aln maste spelarna
tilltala skeppet med BOB.

Skeppet har totalt atta kammare och manga
langa korridorer:

1. Bryggan, har kommunicerar ni med BOB.
2. Kantinan, hir dter ni mat.

3. Vapenforradet, har vapen till er alla. Gevir,
pistoler och energigranater.

4. Forradet, har forvaras all form av utrustning
som ni kan behova, dven extra komponenter om
nagot skulle ga sonder.

5. Sovsal 1, hédr sover kaptenen med sin privata
dator.

6. Sovsal 2, hdr sover resten av skeppets
besittning.

7. Motorrummet, hir dr motorn. Den dr dold
bakom en skyddande pléat. Har finns ocksa alla
vitala komponenter. I motorrummet gommer sig
ocksd Matforradet (se nedan).

8. Tradgarden, en trddgard som ger syre pa
skeppet. Vixterna dr inte till for att dta.

KAPTENENS INFORMATION

Jorden misstinker att stjarnan dr levande, att
den forsoker kommunicera med mansklig-
heten. Detta dr hemligt och far inte avsldjas
innan BOB vet nadgot om detta. Kaptenen maste
pusha pa att forsoka kommunicera med stjirnan
sa fort detta dr mojligt.

SKEPPETS HEMLIGHET

I motorrummet finns en hemlig kammare som &r
last. Detta dr matforradet. BOB kanner till den,
men ingen annan gor det. Allmén information
och alla skyltar dadr sdger att det &r motorn.
"Dérren fir aldrig oppnas. Stralningen frin motorn
dr dodlig!”. Kammaren innehdller manniskor i
naringstankar. Det dr fran detta som BOB skapar
all mat pa skeppet, de smd kuberna kallade n-
kuber. De smakar som godis. Méanniskorna



odlas pa skeppet, de &r helt vid medvetande nar
de sakta ocksd bryts ner till n-kuber, till godis.
Avforing osv ateranviands for att bygga upp
manniskor igen. Spelarna ar kloner av ndgra av
dessa. Ett dussin skepp har skickats ut och
besokt ett dussin stjdrnor i ett forsok att hitta ratt.
Alla med samma besittning, alla med samma
kloner och Al Denna information gar att fa i
detta rum.

AKT 1 — EN SEN FRUKOST

Spelarna maste starta alla priméra system. Detta
gors enkelt men fadr dem att rora sig lite pa
skeppet och navigera. De behover bekrifta att de
dr pa ratt position och starta analysen av EM-
vagorna. Nar allt dr i gang kommer data att
stromma in. BOB behover tid for att analysera
detta innan navigator och kapten kan tolka
informationen. Undertiden kan spelarna prata
med varandra runt matbordet i kantinen! De dr
svultna! Detta dr ett ypperligt tillfdlle for
spelarna att grdva ner sig i sina karaktdrer och
prata med varandra.

Alla ombord iter enkla kuber av fettliknande
konsistens. Dessa kallas 'n-kuber’. De smakar
sott, som godis, och det d&r BOB (skeppets Al)
som tillverkar dem. Det finns fem smaker, gron,
bla, rod, vit och gul. Vid ett senare tillfdlle
kommer BOB att gora fel och misstankar om fara
dyker upp.

AKT 2 - BOB AR REDO

Efter nagon timme borjar datorerna pipa och
blinka. BOB har data redo for analys. Spelarna
kan forsoka analysera detta hur manga ganger
som helst men maste lyckas med slag for detta
varje gang. Varje forsok tar en timme. Navigator
eller kaptenen far sla T20 mot svdrighet pa
tabellen nedan. Lika med eller hogre &r lyckat.
Informationen ska presenteras i ordning.

DC Data och resultat

5 Ljuset &r en mix av det synliga och korta
vaglangder. Gammastrdlningen dr for hog for
att i nuléget 6ppna fénsterskydden. BOB
behoéver hjalp av Reparatdren foér att kalibrera
kristallerna i fénstren for att kunna éppna. Detta
kommer att ta ndgra timmar.

7 Ljuset har en god effekt p& mdnniskor, om
gammastrdlningen filtreras bort.
8 EM-pulserna kan nog tolkas och omvandias till

ett binart system? BOB kan nu foérséka sig pd
detta. Det tar ndgra timmar att [6sa.

10 Stjérnan &r levande. Den férsdker sprida ett
budskap genom sina pulser. Den har redan
kommunicerat med ndgon pd skeppet. BOB vet
inte vem.

n Stjrnan  behdéver socker. Den behdéver
omvandla alla mdnniskor pd& skeppet till
kristaller av glukos for att skapa en kropp at sig
sjdlv. Den anvdnder sig av matférrédet. BOB vet
var férrédet ar (SL: den hemliga kammaren).
BOB vill inte riktigt berdtta.

AKT 3 — INVASIONEN

For varje timme som passerar borjar konstiga
saker hdnda. Skeppet knakar och later. Folk ser
skuggor i korridorerna. Néar data nog har
samlats in och BOB &r redo att 6ppna fonstren,
bor alla samlas pa bryggan. Ljuset som strdlar in
ar magnifikt! Stjirnan pulserar nar den skjuter ut
sitt ljus.

Ljuset som slapps in borjar stora BOBs funktion.
Spelledaren bor fa honom att ge konstiga svar
eller inga svar alls. Dorrar kanske &dr ldsta och
den lasta dorren i forradet kan mycket val ha
Oppnats. Godiset som spelarna dter kommer att
ha delar av ben, hud, har och sddant i sig.

AKT 4 — SATAN GOLGA

Nar spelarna vél listat ut att stjarnan faktiskt
kommunicerar med dem kommer den att
presentera sig som SATAN GOLGA till den
som pratar med stjdgrnan. Den soker manniskor
som mat, som sitt godis. Den har fardats i
rymden i drtusenden och &tit upp planet efter
planet. Det enda sittet att stoppa den é&r att kora
in skeppet i stjgrnan och trigga motorns
overbelastning. Detta kommer att skapa ett
micro-svart hal som suger in Satan Golga i detta.

Satan Golga vill inte d6 och har i nuldget lyckats
ta kontroll over matforradet. Mianniskorna
dédrifrdn vandrar skeppet i ett ljussken. Dessa
varelser dr svara att doda och kan sjdlva skjuta
ut strdlar av energi mot spelarna! Skeppet har
atta livbatar, varav endast tre &r i fungerande
skick. Att fly pd detta sdtt gor att de svévar i
rymden i stasis. Kanske kommer nagon att
plocka upp deras signal.



