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Introduktion

Cube of Filth ar ett skrackaventyr som
arrangeras for Gothcon 2019. Spelarna tar
rollen som ungdomar som arbetar pa en
illa skott kommunal simhall pa 80-talet, och
de har med tjat och vita [6gner fatt

tillatelse att ha en fest dar.

En fest med stora mangder alkohol och
djupa bassanger kan vara illa nog, men
nagra timmar in pa natten hander nadgot
markligt. Ljuset slocknar, och nar det tands
igen ligger det en enorm metallkub pa
botten i den storsta bassangen.

Kuben har flera mérka 6ppningar, och
med dessa hander det tva saker. For det
forsta rymmer en utomjording ut ur kuben
och gommer sig i simhallen. Den vill inte
skada nagon, men den ar i sig sjalv farlig

for manniskor.

Det andra som hander ar att folk blir
lockade att simma ner till kuben och kravla
in i Oppningarna for att sparlost forsvinna.,
Om inte spelarna sjalva blir lockade sa
kryper istallet det in spelledarpersoner
som ar viktiga for dem.

Kuben ar en falla utskickad av en
intergalaktisk Jagare, och det finns just nu
flera likadana kuber utspridda over jorden.
De lockar till sig manniskor - pa samma satt
som valdoftande rattgift lockar till sig rattor
- och teleporterar dem till Jagarens

rymdskepp. Dar maste de forsoka fly
genom att utnyttja samma flyktvdag som
den forsta utomjordingen anvande.

Samtidigt ar agenter fran SAPO péa vag for
att gora sig av med alla vittnen, vilket blir
ett slutgiltigt hot for spelarna att

overkomma.

Aventyret ar inte skrivet med sarskilda
karaktarer i atanke, utan det erbjuds istallet
ett forenklad karaktarsskapande som tar
en kort stund att genomféra i borjan av

sessionen.

Jag som har skrivit detta aventyr heter
Jonas, och du far garna ta del av mina
andra alster pa www.trevligascenarion.se

och www.trevligspelledare.se.



Spelarnas karaktarer

Spelarna ar hogstadieungdomar pa 80-
talet som arbetar pa en simhall. De ar
kompisar med varandra och har fatt
tillatelse av simhallschefen - en blodhjartat
typ som alltid tror det basta om barn - att
ha en fest mitt i natten efter att simhallen
har stangt.

Det finns ett antal arketyper for spelarna
att valja med beskrivande namn som '‘Den
som ar skyldig fel person pengar' och 'Den
som alskar simhallen'. Alla siffror och
varden ar ifyllda, men spelarna far dépa
sina karaktarer och fylla i lite personlig
information:

Namn och alder

En spelledarperson som de vill

beskydda

En spelledarperson som de vill illa

En fraga bunden till ens arketyp (till
exempel 'Vem ar du skyldig pengar?".)

For de som har svart att valja finns listor

som man kan valja eller slumpa fran.

Det finns fem fardiga arketyper for
spelarna att valja ifran:

Den som hatar sin familj

Den som ar skyldig fel person pengar

Den som verkligen kan festa

Den som alskar simhallen

Den som vill bli politiker nar hen blir

stor

Efter att spelarna har valt sina karaktarer
och svarat pa de tillhérande fragorna kan
du ta en stund for att lata dem diskutera
hur deras karaktarer ar kompisar, och
vilken typ av fest de vill ha. Ar den liten och
privat, eller ar alla ungdomar i hela stan
bjudna? Kommer de ta intrade? Vilken
musik skall man lyssna pa?



Regelsystemet

Aventyret anvander sig av en férenkling av
Ar Noll-systemet av Fria Ligan, fran spel
s&som Mutant: Ar Noll, Ur Varselklotet och
Coriolis. Som spelledare ar det dig
sjalvklart fritt att ignorera detta och istallet
anvanda friform, men har erbjuds for
sakerhets skull en mycket enkel férklaring

av systemet:

Skall du lyckas med en utmaning séa slar du
ett bestamt antal sexsidiga tarningar. Det
man ar ute efter att ar att nagon av
tarningarna skall bli en 6:a. Oftast racker
det med en 6:a for att lyckas, men om du
som spelledare vill gora det mer
utmanande for spelarna kan du sdga att

det behodvs tva eller fler.

For att lista ut hur madnga tarningar man
anvander tittar man forst pa sin fardighet
och tar sa manga tarningar. Sedan tittar
man pa vilken egenskap fardigheter
baseras pa och tar dven sd manga

tarningar.

Om en spelare till exempel forséker pressa
upp en gallergrind for att inte bli uppaten
av en fruktansvard utomjording kan du be
henne sla pa Ta Krafttag. Hon har 2 i Ta
Krafttag; fardigheten baseras pa Styrka,
vilket ar 3. Spelaren slar alltsa 5 tarningar.

Detta racker gott och val for enkelt
friformsspel, men Ar Noll-systemet har

aven nagot som kallas for att pressa slag.
L&t oss saga att du sa till den stackars
spelaren att hon behovde tva sexor, men
hon fick bara en. Da kan hon valja att sla
om sitt slag, eller "pressa" som det kallas.
Da slar hon om alla tarningar, férutom de
som visar 6:or och 1:or. Férdelen med
detta ar att hon har stérre chans for att
lyckas, men nackdelen ar att alla 1:or
innebar att hon tar Trauma: det
grundegenskap hon anvande sanks. Far
hon upp en 1:a sa sanks alltsé Styrka med
ett for resten av aventyret.

Gar nagot varde ner till 0 sa blir man
Bruten och kan inte langre lyckas med
tarningsslag. Man ar for blodig, férvirrad
eller trott for att klara svarare handlingar,
men man far fortfarande vara med och
spela sin karaktar och kan ge plus till andra

spelares tarningsslag.

Ett exempel: Joppe forsdker ringa till
polisen for att fa dem att komma och
hjalpa dem med kuben, och spelledaren
ber honom sla mot Manipulera. Joppe
misslyckas med sitt téarningsslag och valjer
att pressa det; han far en 6:a, men aven
fyra 1:or. 6:an betyder att han lyckas -
polisen ar pa vag - med de fyra 1:orna
betyder att den grundegenskap som
Manipulera baseras pa - Kansla - gar ner
till 0 ar Joppe blir Bruten.



Spelledaren sager att nu kommer
mobbaren Robert med ett jarnror for att sla
sonder Joppes knaskalar. P4 grund av att
Joppe ar Bruten ar han for radd for att
forsvara sig, spelledaren kan bara saga rakt
av att Robert misshandlar Joppe. Det ar
istallet upp till den andre spelaren Kalle att
sjalv klara upp situationen.

Kalle sager att han tar fram sin kniv och
anfaller mobbaren Robert. Den brutne
Joppe fragar da ifall kan lyfta upp nagot
och kasta pa Robert under han och Kalles
slagsmal. Spelledaren sager att det ar okej,
och Kalle far en extra téarning nar han skall
sla for sin fardighet Slass.



Inledningsscenen

Aventyret utspelar sig p& kommunens
lokala simhall, en tre vaningar hog
byggnad i trakig gul farg som
kompromissats fram under langa politiska
moten. Ena sidan av byggnaden ar av glas

sa att simmarna kan titta ut.

Simhallen ligger i utkanten av staden. Pa
ena sidan borjar skogen krypa p3, pa
andra sidan ar det en for stor
parkeringsplats som skiljer simhallen fran
resten av civilisationen, ohygieniska
pizzerior och billiga lagenheter. Bade
parkeringen och simhallen ar i behov av
renovering; det ar fullt med sprickor
overallt och elektriciteten kranglar.

Det ar fredag kvall och simhallen haller pa
att stdnga. Spelet borjar med att Herr
Andersson samlar ihop rollpersonerna och
bjuder in dem pa sitt kontor; det ar
beldget pa andra vaningen och har ett
fonster sa att det gar att se ut 6ver
bassangerna.

Herr Andersson ar en medelalders
tunnharig man med tontiga klader som
alltid tror det basta om ungdomar. Han ar
extremt konfliktradd, sa rollpersonerna har
lyckats 6vertyga honom att de skall fa ha

en egen fest sent ikvall.

Det herr Andersson vill under scenen ar att
forsoka fa reda pa sa mycket om festen
som mojligt utan att vara patrangande eller

"kvdavande". Han kan till exempel fraga
efter:

e Hur manga gaster spelarna har bjudit

in
e Hur de ser till att festen blir séker
¢ VVad de skall bjuda pa att ata
e Hur de skall stada efterat

Aven om spelarna ger jittedaliga svar s&
later herr Andersson for dem ha festen,
men han blir angslig och sager att han
kanske kommer komma forbi senare och
titta till dem.

Herr Andersson kommer ocksa beratta att
han varit i kontakt med sin van hos den
lokala polisen - "Polis-Lena" - och forvarnat
henne att det kanske spelas lite hog musik,
sa att hon inte behover oroa sig.
Andersson skruvar sig medan han berattar
och rodnar lite, och eftersom spelarna
kdanner honom sedan tidigare vet de att

han ar hemligt kar i henne.

Under samtalet hors det ljud nere fran
bassangerna. Spelarna glomde kolla att
alla verkligen gatt ut, sa nagra
mellanstadieungar lyckades gomma sig
inne i omkladningsrummen och lever nu

rovare inne i simhallen.



Gruppen bestar av fem ungdomar, ledda
av skitungen Paron-Olle. Om nagon av
spelarna skapade en spelledarperson som
kontakt som passar in i gruppen kan du
garna lagga till den (kanske ett yngre
syskon som hamnat i daligt sallskap), eller

helt enkelt byta ut den mot Paron-Olle.

Skitungarna tycker det ar oerhort roligt att
bli jagade av spelarna och gor allti sin
makt for att vara besvarliga. Saker de kan
hitta pa ar:

e Halla ut papperskorgarnas innehall i
bassangerna

e Ata upp allti glassfrysen och sedan
gomma sig i den

e Kissa i bastun

Du kan lata spelarna sla mot till exempel
Fly for att fanga in barnen. Om de lyckas
far de ut Paron-Olles gang utan problem,
misslyckas det tar det sa lang tid sa att det
blir ont om tid for att fixa bort skrap och

skit innan gaster borjar droppa in.

Paron-Olle och hans gang kanner inte till
festen, men om de far reda pa den
kommer de gora allt i sin makt for att
stanna kvar och krasha festen.

For att sammanfatta:

¢ Rollspelet borjar pa den kommunala
simhallen. Det ligger mellan ett
skogsomrade och en &dslig parkering.

e Simhallen ari daligt skick med
kranglande lampor som blinkar.

e Det ar fredag och simhallen haller pa

att stdnga. Spelarna skall ha fest senare.

e Simhallens chef, herr Andersson,
bjuder in spelarna pa sitt kontor for att
fraga om festen.

e Ftt ungdomsgang mellanstadiebarn,
ledda av Paron-Olle, lever rovare och
maste jagas bort av spelarna.



Festen, och bekymren, borjar

Efter att spelarna (forhoppningsvis) fatt
Paron-Olle under kontroll borjar gasterna
anldnda. Aven om spelarna bara planerat
en liten fest for de narmaste kompisarna sa
har ryktet spridit sig i staden och nastan

hundra tonaringar vill komma in.

| det har skedet av aventyret kan du med
stor fordel nyttja de spelledarkaraktarer
som spelarna sjalva kommit pa. Ifall nagon
skapat ett romantiskt intresse, [at hen
komma och flérta med en annan spelare.
Ifall nAgon annan skapat en slakting de vill
undvika, &t den komma och leta efter
spelaren. Aven folk som inte borde g& pa
festen - sasom smasyskon - kan hitta pa
orsaker for att komma, som att de ar
oroliga for rollpersonen.

Har kommer tre forslag for att uppmuntra
rollspel mellan karaktarerna.

Heater Daroll - den amerikanska
utbytesstudenten

Heather ar den coolaste flickan i stan. Hon
flyttade fran Amerika och tycker att allt i
Sverige ar trakigt. Nar hon anléander
kommer hon saga att festen ar okej for att
vara svensk, men att hon varit pa mycket

coolare fester i simhallar hemma.

Hon kommer forséka egga spelarna mot
varandra for att gora festen mer haftig och
farlig. Till exempel tavlingar om vem som
kan halla andan langst under vattnet, eller
knivkastartavling pa levande maltavla.

Robert Ragkvist - mobbaren

Robert ar samhallets mobbare och har
plagat en eller flera av spelarna sedan de
var sma. Han ar ursinnig for att han inte
blivit bjuden och vill ha ett allvarligt snack i
enrum med den han anser ansvarig. Och
med "snack" menar vi "doppa huvudet ner
i toastolen".

En av spelarna har Robert stor respekt for,
och han kommer férscéka fa den att sluta
spendera tid med det misslyckade
mobboffret.



Greta Persdotter - pensionaren

Greta ar over sjuttio och har besokt
simhallen i hela sitt liv. Hon har blivit
dement pa senare tid och helt missforstatt
klockan, s& hon anléander till festen redo for
veckans motionssim. Nar man forsoker
forklara for henne att det inte ar 6ppet sa
tror hon inte pa det eftersom det ar sa
mycket folk dar.

Nar Greta ser alla trasiga ungdomar
kommer hon férséka ta moderligt ansvar
och se till att alla har det sa trevlig som
majligt. | personalrummet hittar hon
ingredienser for att baka scones, och ifall
nagon blir ledsen satter hon sig ner for att
ge goda rad.

For att sammanfatta:

e Efter scenen med Paron-Olle bérjar

gasterna att komma.

e Spela nagra scener med de karaktarer
som spelarna skapat relationer till. Aven
folk som inte borde vara pa festen (som

smasyskon) kommer vilja ga.

e Du kan ocksa spela scener med
utbytesstudenten Heather, mobbaren
Robert och pensionaren Greta.



Kubens ankomst

Efter att festen har kommit igang och man
haft nagra rollspelsscener anlander kuben.

Forst borjar alla lampor i simhallen blinka
med ett syntetiskt surrande for att sedan
slockna. Efter det uppstar en kvaljande lukt
av tomtebloss och ruttna agg. Sist hors
ljudet som av ett vagskvalp, och de som
star vid den stora bassangen kanner hur
vatten skoljer dver deras fotter, som om

nagot stort pressade upp vattnet darifran.

Samtidigt som detta sker skriker folk. Pa
grund av morkret ar det manga som ramlar
omkull och skadar sig, och flera faller aven
| vattnet.

Ljuset blinkar till nagra ganger for att
slutligen sluta fungera helt och hallet, men
medan det blinkar hinner man se hur en
stor kub lagt sig pa botten av den storsta
bassédngen. Den ar fyra ganger fyra meter,
och ser ut att vara ihoppressad av rostig
metall, sonderslagna varmeelement och
fossilerad avforing. Langst ner pa varje
sida av kuben finns ett svart hal, ungefar en
och en halv meter stort, som det da och da
kommer 6desmattade bubblor ur.

Efter att spelarna fatt tid att reagera pa
kuben sprutar det ut en stor mangd
bubblor ur ett av halen, och man far
intrycket av att nagot ror sig vattnet. Sedan
slar en vattenkaskad upp och saker dar

nere slingrar ivag for att gdmma sig i
simhallen.

Varelsen ar en utomjording, kallad for
Rymlingen, som rymt fran Jagarens
fangelse. Den kommer fran ett annat
existensplan och har svart att ta in sin miljo
och manniskorna i den. Egentligen den
livradd och vill bara komma undan, men
det ar inget spelarna behover fa veta
tidigt.

Rymligen foljer andra fysiska lagar och ar
darfor svar att uppfatta for spelarna. Den
paminner om en platt orm, men det ar
svart att avgora hur lang den ar; allt mellan
2 till 8 meter. Det ar som att titta pa nagot
nar djupseendet inte fungerar. Det ar aven
svart att se vilken farg varelsen har, och det
ser ofta ut som att den smalterin i

bakgrunden.

Fysisk kontakt med Rymligen ar skadlig for
manniskor och kdnns som att rora vid en
varm spisplatta. Den kan aven krypa in i
manniskor for att ta dver dem; den ar da
inte lika varm och skapar inga omedelbara
brannskador, men offrets
kroppstemperatur hojs istallet sakta men
sakert till offret kokar sonder.



For att sammanfatta:

e Det blir morkt och kuben dyker upp i

storsta bassangen.

e Kuben ar 4x4 meter och ser ut att vara
gjord av metall och fossilerad avforing.

e Ldngst ner pa kubens sidor finns det
stora hal.

e Ur ett av halen kommer Rymlingen: en
utomjording som vill gdmma sig. Vara
sinnen har svart att uppfatta den, men
den paminner om en platt orm av

obestamd langd och farg.

e Det branns att rora vid Rymligen, och
den kan krypa in i folk for att ta over
dem.



Kubens paverkan

Kuben ar en falla speciellt byggd for att
locka till sig manniskor. Den tillh6r en
utomjording kallad Jagaren som befinner
sig i ett rymdskepp i omloppsbana runt
jorden. Utover den som placerats i
simhallen finns det just nu flera andra
utspridda over varlden.

Den funkar pa sa satt att manniskor blir
lockade att ga fram till den och krypain i
halen langst ner. Efter att de krupit in helt
och hallet teleporteras de till celler i
Jagarens skepp.

Under aventyret kommer fler och fler av
festens gaster forsvinna in i kuben. Du kan
trappa upp detta skeende under spelet pa
detta satt:

e Spelarna marker att folk sparlost

forsvinner.
e Spelarna marker en gast som star vid
basséngkanten och med franvarande

blick stirrar ner pa kuben.

e Spelarna ser hur nagon simmar ner.

e Spelarna ser hur nagon pressar sig in i

kuben och inte kommer ut igen.

Lat det med fordel vara karaktar som
spelarnas karaktarer ar fasta vid.
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Spelarna

Spelarnas karaktarer paverkas sjalvklart pa
samma satt som de andra av kuben. Om
alla spelarna forsvinner in i den fortsatter
aventyret pa Jagarens skepp; om bara
nagra gor det delas gruppen for en stund i

tva.

Med jamna mellanrum kan du lata spelare
sld mot Genomskada. Vid misslyckande
kan du pa en gang saga att rollspersonen
simmar ner till kuben, eller valja att istallet
borja med hur rollpersonen bara staller sig
vid kanten och tittar ner mot kuben. Vid
upprepade misslyckade tarningsslag kan
du eskalera pa detta vis:

® Rollpersonen stéller sig vid kanten utan
att marka det

® Rollpersonen hoppar i vattnen

® Rollpersonen simmar ner en bit men

hejdar sig i sista stund

® Rollpersonen simmar inien av kubens

oppningar



Mind games

Prata med spelarna och foresla dem att
sjalvmant simma ner till kuben. Sag att alla
coola kids gor det, och fraga om de
verkligen vill bete sig som ett gang
fegisar? Och téank sa mycket skit de
kommer fa av polisen och sina foraldrar nu
nar festen spdrat ut? Ar det inte béttre att
de simmar ner och gommer sig dar ett
tag?

Vissa spelare kommer omedelbart simma
ner till kuben efter sddan uppmuntran,
men malet for dig som spelledare ar
snarare att representera hur deras
karaktarer konstant kanner av kubens

inverkan som en gnagande oro i

bakhuvudet.

Nar allt fallerar

| en spelgrupp brukar det inte ofta vara
svart att fa ner nagon spelare till kuben,
men det kommer finnas grupper dar de
gor allt i sin makt for att undvika den.
Aventyret star och faller dock inte med att
nagon spelare far mojlighet att besoka
Jagarens skepp.

Lagg da istallet fokus pa Rymlingen. Dess
motivation ar egentligen att fly, men du
kan andra sa att den blir mer aggressiv.
Nagra spelledarkaraktarer kan stota pa
den och anfalla den med pakar, vilket far
Rymlingen att anfalla tillbaka. Efter det sa
ger den sig pa alla manniskor den moter i

sjalvforsvar.
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Genom att krypa in i ndgons mun kan
Rymligen ta 6ver kontrollen 6ver offrets
kropp. Den kan darfor ta 6ver en
spelledarkaraktar som gisslan och forsoka
tvinga spelarna att stjala en bil for att kora
den sa langt som mojligt fran simhallen.

For att spela upp hotbilden kan du aven
introducera SAPO-agenterna, vilka du kan
lasa om lite [angre ner i texten. De har
noterat kubens ankomst och ar pa vag mot
simhallen for att konfiskera kuben och gora

sig av med alla vittnen.



Rymlingen

Rymlingen ar en utomjording som tidigare
varit fangad av Jagaren. Nar Jagaren
placerar ut sina kuber pa jorden lyckas
Rymlingen bryta sig ut ur sin cell och
teleportera sig ut ur skeppet.

Rymlingen kommer fran ett annat
existensplan och ar svar att uppfatta med
manskliga sinnen. Den narmaste
beskrivningen ar en platt orm vars langd
inte gar att specificera, men ser ut att vara
nagonstans mellan 2 till 8 meter. Det ar
aven svart att uppfatta fargen, som om den

smalter in i bakgrunden.

Rymlingen forstar manskliga sprak i viss
man, trots att dess hjarna inte ar byggd pa
samma sprakstrukturer. Den kan darfor
forsoka skriva enklare ord pa vaggarna och
aven forsoka lasa meddelanden som
spelarna lamnar (om de skriver stort och
tydligt).

Rymligen har tva formagor som ar skadliga
for manniskor. For det forsta branns den
vid berdring, som om man lagt handen pa
en varm spisplatta. Rymligenen kan
forsoka attackera en rollperson genom att

ringla 6ver den.

Nar en rollperson blir anfallen pa detta vis
tar den 3 i Skada (vilket sanker Styrka
med 3 steg). Man kan sla mot Fly eller
Slass for att undvika detta; varje 6:a tar da
bort en skada.
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Rymlingens andra formaga ar att ta
kontrollen 6ver manniskor. Den sanker da
sin temperatur sa att den inte branns
langre och forsoker ringla in genom offrets
mun. Gor den detta mot en rollperson
maste den lyckas fa tre 6:or pa ett slag mot
Fly for att undvika.

Nar Rymligen tagit 6ver en person styr den
alla dess rorelser och kan aven prata
genom vardkroppen; Rymligen kan dock
bara forma enklare meningar.
Vardkroppens temperatur borjar samtidigt
oka; till en borjan ser det ut som om offret
har kraftig feber, men inom ett dygn
kommer kroppen att ha kokat sonder.

Det Rymlingen vill ar att ta sig ifran
simhallen utifall att Jagaren skulle komma
efter den. Det kan ga till sa att den tar 6ver
en spelledar- eller rollspersons kropp och
sedan forsoker 6vertyga de andra
rollpersonerna om att stjala en bil fran
parkeringen for att kora den darifran.
Rymlingen sjalv har svart att navigera sig i
sin omgivning och kommer komma vilse

inne i simhallen utan extern hjalp.



For att sammanfatta:

e Rymlingen ar svar att uppfatta, men
paminner om en platt orm. Det ar svart
att se hur lang den ar, och dess farg
tycks smalta in i bakgrunden.

e Rymligen branns vid beroring.

e Rymligen kan ta dver folk genom

att krypa in i deras munnar.

e Rymligen vill tvinga spelarna att fa
den darifran.

e Rymligen ar sjalv desorienterad
och kan inte ta sig ut ur simhallen

utan hjalp.
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Rymdskeppet

De spelare som kryper in i kuben
teleporteras till Jagarens skepp. Inifran ser
skeppet ut som ett natverk av korridorer
konstruerade av rostiga kundvagnsgaller.
Gallret ar bredmaskigt, sd man kan se
korridorer och rum ovanfér och under sig.
Man kan aven se rymden och stjarnorna

utanfor.

Tittar spelare ner mot sina fotter kan de
efter ett tag lokalisera Jorden langt under
sig. Den ser ut att vara stor som en
knytnave, sa man ar en bra bit bort. Tittar
man istallet uppat ser man solen ovanfor
sig, aningen storre an vad den brukar vara
fran Jorden. Kom ihag att solen inte ser gul
ut i rymden, utan vit; det ar var atmosfar

som far den att verka gul.
Skeppet ar stort som ett hangarfartyg och
har en labyrintliknande karaktar. Men
eftersom man kan se igenom alla vaggar,
golv och tak gar det att orientera sig nar
man val lyckats se ett rum pa langt hall.
Rum av intresse att hitta i skeppet ar:

e Rymligens cell

e Celler med andra fangar

e Teleporteringscentralen
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Ankomsten till forsta cellen

Den forsta spelaren som simmar ner till
kuben kommer att ha turen att teleporteras
till cellen bredvid Rymlingens gamla cell.

Varje cell ar ett kubiskt rum, tre ganger tre
meter, byggda i samma rostiga galler som
resten av skeppet. Det gar att se igenom
till de narliggande cellerna och
korridorerna. Varje cell har aven port ut till
en korridor - dessa ar svara att upptacka pa
en gang, men paminner om ett galleri en
annan farg. Fran varje ports gangjarn gar
det tradtunna kablar ner i gallergolvet och

forsvinner ner genom golvet.

Det gar att bryta upp portarna med vald;
de ar inte perfekt designade att halla
fysiska varelser av kott och blod inlasta.
Varje forsok kraver ett slag pa Ta
Krafttag-2, men varje gang man misslyckas
ger en negativ konsekvens. Till exempel
kan du lata spelarna ta Skada, eller lata

Jagaren komma och for att se vad som
pagar.

| spelarens cell finns tre skalar pa golvet;
en med vatten och en med mat. Jagaren
har dock dalig forstaelse for mansklig
anatomi, sa vattnet ar smutsigt och oljigt,
och i matskalen ligger det okokt spaghetti.
Den tredje skalen innehaller var tidigare
fylld med batterier - nagot som Jagaren



tror manniskor tycker om att leka med -

men det ligger bara ett kvar just nu

| ena hornet ar en del av gallret uppflakt till
en liten 6ppning, varav utanfor ligger det
ett batteri. Rymlingen brot upp gallret i sin
egen cell, krop igenom den trdanga gangen
till manniskocellen, plockade pa sig
batterierna och krop tillbaka i sin egen cell.

Det ar mojligt for en manniska att krypa
genom den tranga gallertunneln, men det
kravs ett slag pa Fly for att inte ta Skada

och riva upp sig.

| Rymlingens cell finns ocksa tre skalar. |
vattenskalen ar det en graddliknande oljig
massa som ar giftig for manniskor. |
matskalen ar det nagot som paminner om
svart mogel, sjalvklart ocksa giftig. |
leksaksskalen finns det nagra bitar staltrad

kvar i.

Genom att smalta batterierna till en klump
och vira ihop dem med staltrad
konstruerade Rymlingen en kortslutare
som kan fa upp dorrar i skeppet.
Celldorren star just nu 6ppen, och fran
kortslutaren gar det staltrad till de
tradliknande kablarna. Tar man bort

kortslutaren stangs porten igen.
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For att sammanfatta:

e Den forsta spelaren som anlander till
skeppet hamnar bredvid Rymlingens

cell.

e Jagarens skepp bestar av rum och
korridorer byggda i rostigt brunt galler.

® | ett horn av cellen finns en passage dar

man kan krypa till Rymlingens cell.

® Rymlingen anvande batterier (fran
manniskocellens leksaksskal) och
staltrad (fran sin egen leksaksskal) for
att bygga en kortslutare som kan fa upp
celldorrarna. De gar ocksa att fa upp
med vald.

e Gor spelarna for mycket vasen kommer

Jagaren.



Rymdskeppet

Under sitt utforskande av skeppet kan
spelarna stotta pa Jagaren. Liksom
Rymlingen ar den en utomjording som inte
foljer samma fysiska lagar som manniskor;
den uppfattas bara som ett stort rott sken,
som om nagon lyste en gigantisk blodrod
ficklampa mot en.

Nar Jagaren vill interagera med manniskor
anvander den ett sorts svart material
framfor det roda skenet; for manniskor ar
det svart att bestamma sig for om det ar
svart tré som ror sig likt tyg, eller svart tyg

som ar ororligt likt tra.

Pa det svarta materialet finns en stor klump
papier-machémasker forestallande olika
manskliga ansiktsuttryck. Det ar som om
Jagaren hort talas om att manniskor
anvander uttryck for att kommunicera, men
inte forstatt att man inte anvander alla pa

en gang.

Om spelarna gor for mycket vasen i sin cell
kan Jagaren komma for att ta blodprover.
Den skjuter du ut en stang fran det svarta
materialet med ett falsk hand hand langst
ut. Det sticker ut en stor nal ur handflatan
som antagligen ar tankt att vara dold, men

som inte ar svar for manniskor att se.
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Om spelarna blir stuckna gor det forst ont
(de tar 1 i Skada) och de kanner sig
utmattade. For att undvika nalen kan
spelare forsoka sla undan den (sla Slass-2),
halla fast i den (sla mot Ta Krafttag-1) eller
forsoka undvika den (sla mot Fly+1).

Om spelarna ar for besvarliga under
blodprovet, eller ifall Jagaren f6rséker
stoppa dem medan de utforskar skeppet,
gor den gallret stromférande. Den har tva

nivaer av detta.

Vid forsta nivan sprakar golvet av gravita
blixtar. Rollpersonerna far 5 i Stress (vilket
sanker Kyla med 5 steg), men far sla mot
Fly; varje 6:a motverkar 1 Stress. Blir de
Brutna sa blir de medvetslosa och slapas
sedan bort av Jagaren till en ny cell.

Om rollpersonerna pa nagot satt blir ett
hot mot Jagaren skjuter det istaller
graroda blixtar ur golvet. Dessa ger istallet
5 i Skada, och pa samma satt undviker
man en Skada for varje 6:a man slar pa
Fly.

Jagaren har inga hit points och gar inte att
besegra i egentligen mening. Det ar dock
moijligt for spelarna att fly och gémma sig

fran den med bra tarningsslag.



For att sammanfatta:

e Jagaren ser ut som ett rott sken, som

fran en gigantisk blodig ficklampa.

e Nar Jagaren interagerar med
manniskor tacker den for det roda
skenet med svart tyg och/eller tra. Pa
"tyget" ar det en klump papier-
machémasker forestallande manskliga
ansiktsuttryck.

e Nar spelarna stokar i sin celler kan
Jagaren komma for att ta blodprov.
Den skickar da fram ett ror med en falsk

hand och en nal i.

e Nar Jagaren vill skada spelarna, till
exempel for att de flytt, gor den golvet

stromfdrande.

e Jagaren garinte att doda, men det ar
inte omoijligt att fly eller gémma sig
fran den.



Andra celler

Nar spelarna vandrar langs skeppet och
forsoker hitta ut kommer de komma forbi
andra celler. Jagaren har rest 6ver hela
kosmos och samlat varelser, sa du kan
slanga in vad som helst du hittar pa. Kom
ihag att det ar skrack, och att spelarna ar
utsatta. Till och med nagot s simpelt som
en arg hund ar skrammande nar du ar

ensam, obevapnad och genomvat.

Dock ar det i huvudsak manniskor som
Jagaren samlar just nu. Forst och framst
kan spelarna stota pa de andra deltagare
fran festen. Jagaren har dock samlat folk
fran hela planeten, sa har ar nagra forslag
pa andra fangar spelarna kan stota pa:

Juho Kurtti - bastubadaren

Juho ar en stor tjock man fran Finland,
enbart ikladd en handduk. Han var och
bastade nar en kub anlande vid en
narliggande sjo och lockade ivag honom.

Juho hade innan han teleporterades
druckit mycket och ar nara ett totalt
sammanbrott. Han ar férvirrad och
valdsam och kommer krava att spelarna
hjalper honom.

Som leksak har Juho fatt en stor kniv i sin
skal, men den har han inte upptackt an.
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Alberta Phillips - evangelist

Alberta ar en kortklippt kvinna kladd i
genomvat kostym och slips. Hon ar en TV-
evangelist fran USA som holl pa att utfora
dop i en flod nar en kub anlande. Hon tror
att hon skickats hit som ett straff av gud,
och att alla andra pa skeppet ar syndare

som henne.

Hon vill forska gottgéra genom att fa
spelarna renade i olika religiosa riter.
Bland annat vill hon dopa om dem genom
att doppa deras huvud ner i de oljiga
vattenskalarna. Hon anser att ingen bor
lamna skeppet, och att det ar dar folk hor
hemma.

Alberta blir féorvdanad om spelarna inte vet
vem hon ar, och pastar att hennes shower

aven sants i Sverige.

| hennes leksaksskal ligger en varm stickad
kofta med Mickey Mouse pa.



Den sonderbranda militaren

| en av cellerna ligger en sonderbrand
kropp i en militaruniform. Bredvid kroppen
ligger ett avbrutet rér med en falsk hand
(med nal i) langst ut.

Nar militéaren teleporterades till skeppet
borjade han gora sa mycket ovasen sa att
Jagaren kom for att ta blodprov. Han tog
da tag i réret med spruthanden och brot
sonder det. Da tréttnade Jagaren och
gjorde cellen stromférande tills soldaten
avled.

| soldatens leksaksskal ligger nagra
tradrullar och en synal.

Mer leksaker

Alla celler spelarna stoter pa dar det finns
spelarkaraktarer har leksaksskalar i sig.

Dessa ar fyllda med saker som Jagaren tror

manniskor tycker om att roa sig med, men

den forstar inte hur de skall anvandas.

Du kan hitta pa vad for vardelost skrap

eller anvandbara verktyg som helst att

lagga i skalarna, men om inspirationen
tryter sa far du har en lista att valja eller
slumpa ifran:
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1.En sag
2.En tung elektrisk skrivmaskin

3.Actionfigurer forestédllande Teenage
Mutant Ninja Turtles

4.En fiol utan strangar
5.Ett laderskarp
6.En hog med skruvar

For att sammanfatta:

e | de andra cellerna finns deltagare fran
festen som simmade ner till kuben,
men spelarna kan aven hitta manniskor

fangade fran andra platser.

e Tre forslag pa vilka de kan hitta ar den
valdsamma alkoholisten Juho,
evangelisten Alberta och en soldat som
elektrifierades till dods.

e *Varje cell har en skal innehallande

nagot Jagaren tror kan roa manniskor.



Teleporteringscentralen

| mitten av skeppet finns
Teleporteringscentralen. Det ar ett stort
rum med en kub liknande den i simhallen,
men den ar istallet vit och ser ut att vara
gjord av porslin. Den ligger i en rund
damm - en halvmeter djup och tio meter i
diameter - med svart sorja som luktar smalt
gummi. Det gar tradsladdar fran kuben till
rummets vaggar dar det finns skarmar som

visar svartvita suddiga bilder.

Kryper man in i kuben teleporteras man
tillbaka till en kub som befinner sig pa den
plats som skarmarna visar.. Bilderna skiftar
ungefar en gang i minuten, och nar
spelarna kommer ser de snabbt simhallen
innan bilden skiftar. Beroende pa hur lang
tid det ar kvar av aventyret kan du lata det
ta lang tid innan simhallen kommer upp
igen och lata spelarna forsoka undvika
Jagaren tills dess.

Det var denna flyktvag som Rymlingen
anvande for att fly till simhallen. | det
gummiluktande vattnet flyter nagra
batterier for att visa att Rymlingen varit dar.

Nar spelarna narmar sig det svarta vattnet
framkallar det krékningar och yrsel, och
det ar risk att man svimmar nar man vadar
ner i det. Nar spelarna férsoker maste de
lyckas med ett slag pa Kdmpa Pa, annars
tar de 3 Stress och riskerar att bli Brutna
och kollapsa.
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Andra destinationer

De andra kuberna befinner sig pa platser
med vatten. Det kan till exempel vara ute
vid en frusen sjo pa den ryska tundran (fullt
med ryska militarer, redo att skjuta spelare
som kommer ut ur kuben), elleri en flod i
regnskogen (fylld med rankor som go6r det
svart att simma upp till ytan).

For att sammanfatta:

* | mitten av skeppet finns en vit kub i
svart sorja. Den kan man anvanda sig
for att teleportera sig tillbaka till

simhallen.

e Runt kuben finns skarmar pa
gallervaggarna. De visar var man

hamnar.

e Den svarta sorjan framkallar krakningar

och yrsel.



SAPO-agenterna

Detta ar inte forsta gangen Jagaren besokt
jorden for att kidnappa folk, och flera
sakerhetsinstanser ar kuberna pa sparen.
SAPO har utvecklat teknologi som kdnner
av en sarskild typ av stralning som kuberna
avsondrar, och inser darfor fort att en

materialiserat sig i simhallen.

Efter ett tag anlander fem svarta bilar med
ett tjugotal man, kladda i svarta kostymer
och solglasdgon, pa simhallens parkering.
Deras mal ar att fanga saker som kan ha
tagit sig ut ur kuben (som Rymlingen),
hacka loss prover fran kuben innan den
forsvinner (med hjalp av svets och
dykarutrustning) och samla in alla vittnen
for forhor. De leds av André Jorgensen, en
kanslokall men litteréar agent som garna
citerar Moby Dick medan han tar in
ungdomar pa forhor.

SAPO-agenterna ar nedlatande och
hardhanta mot rollpersonerna, men ar
egentligen inte fientligt instéllda till dem.
Men om du anser att dventyret behover
mer hot eller action (till exempel for att
ingen spelare tog sig in i kuben) kan du
bestdamma att SAPOs egentliga mél &r att
undanrdja alla hinder med dédligt vald:
alla vet att det inte finns utomjordingar,
och sa skall det forbli.
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For att sammanfatta:

e SAPO har utrustning for att |4sa av nar
kuber anlander, och kan darfor anlanda
till simhallen pa kort varsel.

e SAPOS mal ar att fanga Rymlingen, ta
prover pa kuben och samla in vittnen

for forhor.

e Det kommer ett tjugotal agenter i
svarta bilar, och de leds av André
Jorgensen.

e Om aventyret behover mer action kan
du bestamma att SAPO vill déda alla
vittnen.



SAPO-agenterna

Nar Jagaren anser att den lurat till sig
tillrackligt manga manniskor forbereder
den skeppets avfard. Det som da hander i
simhallen ar att vattnet borjar bubbla,
kuben gléder av en réd farg och sedan

forsvinner i en ljusblixt.

Om nagon eller nagra rollpersoner
fortfarande ar kvar pa skeppet efter detta
kan de genom gallren se hur deras
hemplanet fort blir en prick som forsvinner
i det eviga kosmos. Det enda spelaren har
att se fram emot nu ar i basta fall bli ett
husdjur pa ogastvanlig planet, eller bli
forsoksobjekt i vetenskapliga experiment.
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Beroende pa hur aventyret utvecklar sig ar
en bra final att avsluta med kubens
forsvinnande eller agenternas ankomst,
eller en kombinering av bada. Fragor som

man kan forsdka fa svar pa ar:

Vilka ungdomar klarar sig och vilka blir
fangar hos Jagaren?

Vad hander med Rymlingen?

Vad hander med spelarnas relation till
simhallen?

Vad gor SAPO med spelarna?

Efter klimax kan du spela en kort epilog
med spelarna dar de forsoker atervanda
till sina normala liv sa gott det gar.



Spelledarpersoner

HERR ANDERSSON - CHEF FOR SIMHALLEN
En tunnharig aldre herre med téntiga klader.
STYRKA - 1; KYLA - 1; SKARPA-1; KANSLA -3
FLY (Kyl) - 2; FORSTA SIG PA (Ska) - 1

Herr Andersson ar konfliktradd och har gatt med pa att lata rollpersonerna ha en fest i
simhallen. Han ar i smygkar i Polis-Lena.

POLIS-LENA
Lang och smal med grablond héastsvans. | hennes 6gon ser man védntan pa pensionen.
STYRKA - 3; KYLA - 3; SKARPA - 4; KANSLA -3

GENOMSKADA (K&n) - 3; KANNA STADEN (Skp) - 2; SKJUTA (Kyl) - 3; SLASS (Sty) - 3;
VARDA (Kns) - 2

Samhallets lokalpolis som anser att stranghet ar den basta medicinen mot
ungdomskriminalitet. Herr Andersson har férvarnat henne om festen.

PARON-OLLE - SKITUNGE

Ett mellanstadiebarn kladd i svarta klader. Kroppen &r paminner om en paronformad

muskel.
STYRKA - 2: KYLA -2: SKARPA -2: KANSLA - 1
FLY (Kyl) - 3; SLASS (Sty) - 2; SMYGA (Kyl) - 2, SPEJA (Ska) - 1

Ledaren for ett brakigt mellanstadiegéang. Han kommer bli farlig nar han val blir storre.
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HEATER DAROLL - amerikansk utbytesstudent

Tjej med blont har fran en schamporeklam. Har en jeansjacka som ser billig ut, men

egentligen ar skitdyr.
STYRKA - 2: KYLA - 2: SKARPA - 2: KANSLA -2
FLY (Kyl) - 1; GENOMSKADA (Kns) - 2; MANIPULERA (Kns) - 4; SMYGA (Kyl) - 2

Amerikansk utbytesstudent som tycker att alla svenska fester ar trista.

HEATER DAROLL - amerikansk utbytesstudent

Tjej med blont har fran en schamporeklam. Har en jeansjacka som ser billig ut, men

egentligen ar skitdyr.
STYRKA - 2: KYLA - 2: SKARPA -2: KANSLA -2
FLY (Kyl) - 1; GENOMSKADA (Kns) - 2; MANIPULERA (Kns) - 4; SMYGA (Kyl) - 2

Amerikansk utbytesstudent som tycker att alla svenska fester ar trista.

GRETA PERSDOTTER - pensionerad tavlingssimmare

Smal och valtranad dam i sjuttioarsaldern, kladd i brunt. Har hurtiga steg, men en stundtals

franvarande blick.
STYRKA - 3: KYLA - 4: SKARPA - 1: KANSLA - 1

FLY (Kyl) - 5; KAMPA PA (Sty) - 2; TA KRAFTTAG (Sty) - 1; VARDA (Kns) - 4

Motionssimmar varje dag i simhallen, och sysslade med simning pa elitnivad som ung.

Lider numera av en demens och forstar inte att det ar fest.
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JUHO KURTTI - bastubadare

Overviktig man med rétt ansikte enbart ikladd en handduk.
STYRKA - 3; KYLA-2; SKARPA - 1; KANSLA -2

SLASS (Sty) - 1;

Inlurad i en av Jagarens kuber under ett bastubad. Haller pa att fa ett nervost

sammanbrott.

ALBERTA PHILLIPS - evangelist

Kladd i vitlila prastkader. Har haret i en strdang och gra knut. Ler lite f6r mycket.

STYRKA - 2; KYLA - 3; SKARPA - 3; KANSLA -2

GENOMSKADA (Kns) - 4; MANIPULERA (Kns) - 4; VARDA (Kns) - 2;

Beromd amerikans frikyrklig tv-evangelist. Lurades in i en kub under ett massdop. Anser

att Jagarens skepp ar ett sunt straff for syndare och vill inte att rollpersonerna skall ta sig
darifran.

ANDRE JORGENSSEN - agent

Kladd i svart kostym och solglaségon, trots att det ar morkt ute.
STYRKA - 3; KYLA -4; SKARPA - 4; KANSLA -3
GENOMSKADA (Kns) - 2; Skjuta (Kyl) - 3; Slass (Sty) - 3;

Gruppchef f6r de SAPO-agenter som anlander till simhallen. Ar litterar och citerar garna
Moby Dick.
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Listor for karaktarsskapande

| borjan av spel ombeds spelarna att hitta
pa nagra detaljer om sina karaktarer:

® En spelledarperson som de vill
beskydda

e En spelledarperson som de vill illa

e En fraga bunden till ens arketyp

Det ar fritt fram f6r spelarna att hitta pa
egna spelledarpersoner, men det gar
ocksa bra att vélja fran de
spelledarpersoner som redan forekommer

I aventyret.

Folk som Herr Andersson, Polis-Lena och
Greta Persdotter ar kanda for
rollpersonerna pa férhand, sa du kan rakt
av erbjuda dem som forslag nar spelare
fragar. Du kan vélja att lata téarningen

bestadmma via slumplistor:
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En spelledarperson du vill beskydda:

1.

Herr Andersson, for han ar s snall mot
0SS

Polis-Lena, som hjalpt mig nar jag haft
struligt hemma

Heater Daroll, for att hon ar s& vacker

Robert Ragkvist, for att han ar sa snygg

. Paron-Olle, min brakiga lillebror som

behover en god forebild

. Greta Persdotter, som ar sa gullig och

bakar bullar

En spelledarperson du vill illa:

1.

Herr Andersson, for att han &r en san

mes

. Polis-Lena, som ar ute efter mig

. Heater Daroll, f6r att hon skvallrar om

mig

Robert Ragkvist, for att han slar mig

Paron-Olle, som ddodade min katt

. Greta Persdotter, som inte férstar nagot

och alltid stor



Varfér hatar du din familj?

1.

De slar mig

. De alskar mig inte

. De har for hoga krav pa mig

De overgav mig

. De far mig att skammas

. De tvingar mig att jobba pa simhallen

Varfor vill du bli politiker?

1.

Jag vill gora varlden till en battre plats

. Min mamma/pappa ar kommunalrad

. Jag vill bli statsminister

Jag alskar att debattera

. Jag alskar makt

. For att lagga ner simhallen en vacker

dag
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Vem ar du skyldig pengar?

1.

Den lokale knarklangaren

. Herr Andersson, for att betala de skador

du gjort

. Polis-Lena, for att kopa hennes tystnad

Paron-Olle, som har polaroidbilder som
du inte vill fa spridda

. Greta Persdotter, eftersom du vill betala

tillbaka de pengar du snott

. Alla de andra rollpersonerna

Varfor alskar du simhallen?

1.

2.

Att simma ar mitt liv

Jag simmade har med pappa/mamma
innan han/hon dog

. For att den snygga tjejen/killen brukar

hanga har

Det ar samhallets hjarta

. Det ar sa roligt att traffa folk har

. Jag har ingen annanstans att ta vagen



Vad gor dina fester bast?

1.

Att alla ar valkomna

. Att de ar exklusiva

. Min live-musik

Spriten

. Drogerna

. De snygga grabbarna/brudarna
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Styrka 4
Kyla 3
Skarpa 2

Kéansla 2

Kampa pa (STY)
Ta krafftag (STY)
Slass (STY)
Smyga (KYL)
Fly (KYL)

Skjuta (KYL)
Speja (SKP)

Forsta sig pd (SKP)
Kanna staden (SKP) 2
Manipulera (KNS)
Genomskada (KNS) 1
Varda (KNS)

Brakstaken som
hatar sin familj

Vem vill du beskydda?

Vem tycker du illa om?

Varfor hatar du din famil?

Anteckningar




Idrottaren som

verkligen dlskar simhallen

Kampa pa (STY)

Ta krafftag (STY)
Slass (STY)

Smyga (KYL)

Fly (KYL)

Skjuta (KYL)

Speja (SKP)

Forsta sig pa (SKP)
Kanna staden (SKP)
Manipulera (KNS)
Genomskada (KNS)
Varda (KNS)

3

Namn:

Alder:

Ansikte:

Kropp:
Klidsel:

Vem vill du beskydda?

Vem tycker du illa om?

Varfor alskar du simhallen?

Anteckningar




Musikern som har
de basta festerna

Styrka 2 00000 * "‘f
Kyla 4 o0ooo0™

Skﬁl'p a 3 OO oooFi'n vienng
Tvivel

Kinsla 3 00000

Kampa pd (STY)

Ta krafftag (STY)
Slass (STY) 2
Smyga (KYL)

Fly (KYL) 1
Skjuta (KYL)

Speja (SKP)

Forsta sig pa (SKP) 2
Kanna staden (SKP) 4
Manipulera (KNS) 3
Genomskdda (KNS) 3
Viérda (KNS)

Namn:
Alder:

Ansikte:
Kropp:
Kliddsel:

Vem vill du beskydda?

Vem tycker du illa om?

Vad gor dina fester bast?

Anteckningar




Den som vill bli
politiker nér hen blir stor

Styrka 2
Kyla 3
Skarpa 3
Kénsla 4

Kampa pa (STY)

Ta krafftag (STY)
Slass (STY)

Smyga (KYL)

Fly (KYL)

Skjuta (KYL)

Speja (SKP) 2
Forsta sig pa (SKP) 2
Kanna staden (SKP) 3
Manipulera (KNS) 4
Genomskada (KNS) 2
Varda (KNS) 1

Namn:
Alder:

Ansikte:

Kropp:
Kliadsel:

Vem vill du beskydda?

Vem tycker du illa om?

Varfér vill du bli politiker?

Anteckningar




Snattaren som ar
skyldig fel person pengar

Styrka 2 00000 "

Slress

Kyla 3 00000

Forvirming

Skarpa 4 Q0000

Twvivel

Kéansla 3 00000

Kampa pa (STY) Vem vill du beskydda?

Ta krafftag (STY)

Slass (STY)

Smyga (KYL) 4

Fly (KYL) 3 Vem tycker du illa om?
Skjuta (KYL)

Speja (SKP) 3

Forsta sig pd (SKP)

Kanna staden (SKP) 2 Vem dr du skyldig pengar?

Manipulera (KNS) 2
Genomskada (KNS) 1
Varda (KNS)




Skada

Styrka 00000,
Kyla 00000

Skarpa  QOO0QO

Twvivel

Kinsla 00000

Kampa pa (STY)

Ta krafftag (STY)
Slass (STY)

Smyga (KYL)

Fly (KYL)

Skjuta (KYL)

Speja (SKP)

Forsta sig pd (SKP)
Kanna staden (SKP)

Manipulera (KNS)
Genomskada (KNS)
Varda (KNS)

Vem vill du beskydda?

Vem tycker du illa om?




	Introduktion
	Spelarnas karaktärer
	Regelsystemet
	Inledningsscenen
	För att sammanfatta:
	Festen, och bekymren, börjar
	Heater Daroll - den amerikanska utbytesstudenten
	Robert Rågkvist - mobbaren
	Greta Persdotter - pensionären
	För att sammanfatta:
	Kubens ankomst
	För att sammanfatta:
	Kubens påverkan
	Spelarna
	Mind games
	När allt fallerar
	Rymlingen
	För att sammanfatta:
	Rymdskeppet
	Ankomsten till första cellen
	För att sammanfatta:
	Rymdskeppet
	För att sammanfatta:
	Andra celler
	Juho Kurtti - bastubadaren
	Alberta Phillips - evangelist
	Den sönderbrända militären
	Mer leksaker
	För att sammanfatta:
	Teleporteringscentralen
	Andra destinationer
	För att sammanfatta:
	SÄPO-agenterna
	För att sammanfatta:
	SÄPO-agenterna
	Spelledarpersoner
	Listor för karaktärsskapande
	En spelledarperson du vill beskydda:
	En spelledarperson du vill illa:
	Varför hatar du din familj?
	Varför vill du bli politiker?
	Vem är du skyldig pengar?
	Varför älskar du simhallen?
	Vad gör dina fester bäst?

