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U.S.S. Normandy Everything is Dolphins

“Jag lovay; det var en gigantisk skattkista! Hela fartyget var helt orort! Vi kan hyélpa hela var pod!” Slkram var sa
entusiastisk att rosten brits 1 upphetsade pip. Det var svart att forsta honom.

Shant log mot honom och strok med nosen dver hans huvud.

“Jag tror dig Stkram, men det hér dr inte ett dventyr for dig. Vi skickar ut upptickarpoden.”™

“Men Shanti...”

“Lallebror, din syster forsvann 1 ett vrakras. Jag vill behalla den familj jag har kvar.”

Med det verkade diskussionen vara over. Morgonen dérpa var Sikram_forsounnen och Shanti stod framfor radet och
bad for sin Lillebrors L.

Caveat Lector!

Det har aventyret hor till 20.000-teckenserien och som sadant ar det vare sig
korrekturlast eller speltestat. Jag rekommenderar darfor att du som spelleder
forsakrar dig om att all information du behéver finns, och om den inte gor det
att du lagger till det som du behover.

Everything is Dolphins dr ett underligt rollspel, det ar nagon slags prototypisk
skrivbordsladeproduktion som enbart givits ut 1 bokform tack vare Tim Hutch-
ings som fick det tillskickat sig som en del 1 hans rollspelsarkiveringsprojekt.

For mig ar Everything is Dolphins ett oerhort charmigt men ofardigt roll-
spel. Det finns delar av det som inte alls ar definierade, och det gér det extra
utmanande att skriva aventyr. Ray Weiss som skrivit rollspelet har 1 grund och
botten utformat det som en sidescroller. Det ar ocksa sa jag har valt att formge
aventyret. Kartan ar med andra ord viktig 1 sammanhanget. Pa grund av den
skissartade regelsystematiken dar U.S.S. Normandy kanske lite kortare an nor-
malt.

Stimningen i tventyret

U.S.S. Normandy ér ett dventyr till Everything is Dolphins och darfér han-
dlar det till stor del om grottor - eller i det har fallet ett vrak av ett gammalt
krigsfartyg, men det ar ocksa en jakt efter den unga, férsvunna delfinen Sikram.
Det ar panik och mérker omvartannat, men det ar ocksa upptiackargladje och
karlek och sa klart, delfiner.

Everything is Dolphins &r ett fantastiskt projekt, men det ar som sagt ofér-
digt. Min utgangspunkt for det har aventyret har varit att méanskligheten har
forsvunnit eller dott ut, och haven aterigen ar rena och fria. Efter sig har man-
skligheten lamnat en hel del skrot déribland vraket till Normandy.

Synopsis

Den unga delfinen Sikram har upptickt vraket av U.S.S. Normandy, ett
krigsfartyg. Skeppet ar fullt av prylar som kan vara Sikrams samhalle till hjalp,
sa han berattar om sitt fynd for sin storasyster Shanti. Sikram vill ta med sig
sin syster till vraket och hitta fynd, for han tror att det skall géra honom till en
hjalte, nagot Sikram garna vill vara, idealistisk och naiv som han ar. Shanti f6r-
bjuder Sikram att ge sig in 1 vraket och att lamna det till de vuxna delfinerna.
Sikram och Shanti borjar grala hogljutt. Sikram kallar sin syster for trakméns,



U.S.S. Normandy Everything is Dolphins

nagot som sarar Shanti djupt. Hon simmar darifran och hoppas att Sikram
skall lugna sig 6ver natten. Nasta dag ndr Shanti bestker Sikram igen ar han
forsvunnen.

Shanti gar till de dldste 1 podden och berittar att Sikram ar borta, att han
med storsta sannolikhet har givit sig in 1 det farliga fartygsvraket.

Sikram har mycket riktigt simmat ivag till vraket, och han har fastnat 1 ett
rum med en luftficka. Delfiner behover syre for att éverleva, och Sikram har
haft tur i oturen.

Rollpersonerna far 1 uppdrag att hitta bade Sitkram och U.S.S. Normandy.
Det ar brattom eftersom en ung delfin ar forsvunnen, sa de far inte mycket tid
pa sig att forbereda sig.

Sikram visade Shanti vraket, sa Shanti blir ombedd att visa vagen till vrakets
ingang, sedan simmar hon hem.

Rollpersonerna beger sig in 1 vraket och moérkret. Sikram har fastnat 1 ett av
de storre utrymmena. Nar rollpersonerna hittar honom har han 1 sin tur under-
sokt en grotta som leder ner under U.S.S. Normandy.

Rollpersonerna far sjalva avgora om de vill lata Sikram folja med eller kéra
hem honom till Shanti. Det &r riskabelt att undersoka grottsystemet och Shanti
var mycket orolig for sin bror. Sannolikt ar Sikram inte s& stursk ldngre heller,
utan vill ge sig av hem. Tankarna pa hjalterollen har 6vergivit honom efter en
natt 1 ett okant vrak. Efter lite pyssel kan de fa loss Sikram och han kan simma
hem.

Rollpersonernai sin tur fortsitter sitt utforskande av vraket. Langstini U.S.S.
Normandy finns den storsta skatten, men ocksd den storsta risken. Héar lurar en
stor murdana. Det ar inte den enda faran som finns. I grottsystemet under far-
tyget bor ett helt ndste med murdnor, men det ar en grupp rollpersonerna inte
noédvindigtvis kommer att springa in 1 om de inte undersoker det utrymmet.
Murénorna haller sig for sig sjdlva och ar inte sarskilt stridslystna om ingen
invaderar deras revir, sa klart.

Rollpersonerna ar fria att understka som de vill och ta med det de tycker
verkar ldmpligt till sin pod. Om de 6verlever vrakets hemligheter det vill sdga.

Introduktionen till Gventyret

Rollpersonerna bér vara handlingskraftiga och kdanda for duglighet och
aventyrslusta. Det ar namligen pd de grunderna som radet bjuder in dem till
att delta 1 ett uppdrag som ar tudelat. Hogsta prioritet ar att se till sa att Sikram
kommer hem sékert till Shanti som ocksa ar med pa métet, och den andra
prioriteten dr att undersoka vraket av U.S.S. Normandy for att se om det finns
nagot anvandbart att barga bland spillrorna.

Shanti lovar att visa vagen till vraket, men hon tinker inte félja med ner i
U.S.S. Normandy.

Radet ser mycket allvarligt pa att en ung delfin har forsvunnit. Delfiner ar
sociala varelser och en delfins valmaende ar nastan lika viktigt som hela pod-
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dens vilméende. Det dr darfor bade ett viktigt och arofullt uppdrag f6r rollp-
ersonerna, och det kan du trycka lite extra pa om de ar motvilliga att ge sig av.

Forberedelser

Rollpersonerna har inte lang tid pa sig att forbereda sig, men lite tid kan du
som spelledare lata dem fa. De skall ner 1 ett okdnt vrak och utforska och dven
om delfiner kan hélla andan ldnge sa kan de inte géra det under en obegransad

td.

Lat rollpersonerna ta med sig syretankar och andra verktyg som ar vettiga
nar en undersoker vrak, och ta sig ur de knipor som kan uppsta i sjunkna skepp.

Forutsitt att delfinerna har ett sitt att anvanda prylarna pa. En stor del av
Everything is Dolphins ar namligen att rollpersonerna - delfinerna - kan an-
vanda artefakter gjorda f6r manniskor.

Avresan

Nar rollpersonerna ar redo att ge sig av simmar Shanti i spetsen for delfin-
erna. Det dr nagra timmars simtur till vraket. Pa vagen dit pratar Shanti nastan
oupphorligen om hur orolig hon ar for sin bror, och séker trést och narhet
genom att simma nara bade rollpersonerna och Rama och Vinjay som foljt
med for att halla Shanti séllskap.

Det iir hajar i vattnet!

Om spelledaren vill kan hen hotta till det lite genom att lata entouraget tréffa
pa ett stim maneter eller en haj. Det har ar ett mote som ar tankt att ta lite extra
tid, inte uppta hela dventyret. Badde hajar och maneter gar att undvika istallet
for att kampa emot, och vill du sa kan du lata hajen vara ute pa ett helt annat
arende dn att dta delfiner.

Vad motet dock skall gora ér att pressa spelarna. Sikram har varit borta val-
digt lange, och delfiner kan som sagt inte halla andan hur lange som helst.

Vraket av U.S.S. Normandy

Vraket ar dolt 1 den klippskreva dit det halkat ner nar det forliste. Vraket ar
gammalt nu, men det ar férvanansvart val bevarat och ligger tillrackligt hogt
upp pa havsbotten for att det fortfarande skall férekomma luftfickor. Om man
sag vraket utifran bryter det havsytan pa sina stallen.

Ett stort hal 1 sidan pa fartyget antyder att det traffats av en torped eller
liknande innan det forlist.

Shanti vdgrar att ge sig in 1 vraket. Hon stannar utanféor med Rama och
Vinjay som f6ljt med som lakarunderstod och for att ta hand om Shanti som ar
chockad. Rama och Vinjay har fitt order ifran radet att inte ge sig in 1 vraket.
Det gor de bara under extrema omstandigheter.

In i vraket

Det ar ett morkt vrak rollpersonerna ger sig in i, och under aren som det
legat i vatten har koraller och andra havslevande varelser lyckats andra arkitek-
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turen sa mycket att det knappt ar ett skepp langre. Trots att det ligger sa néra
havsytan dr mycket av skeppet under vatten. Det har brutits sonder pd manga
stallen och det finns 6ppningar mellan skroven som dels rostat fram och dels
uppstatt av att vraket brutits sénder av vagor och strémmar.

1. Ingdngen

Ingangen ar en trang 6ppning som sedan ldnge blivit 6vervuxen av korall och
diverse andra vixter. Det dr morkt inne 1 vraket, aven om det finns ett visst [jus,
dels ifran 6ppningen och dels ifran sma sprickor 1 batens skrov. Utan ljuskalla
kan det bli svart att hitta viagen ner 1 vrakets innandémen. Det ligger dock till-
rackligt nira havsytan for solljus att leta sig in, och delfinerna kan ocksa forlita
sig pa sina sinnen nar de ar inne 1 vraket for att hitta vagen.

Shanti har simmat ner med rollpersonerna for att visa vart Sikram férmod-
ligen smet in, det dr Oppningen han visade Shanti néar de var har sist. Shanti ar
orolig och upprord, och ber rollpersonerna att hitta hennes bror. Pa grund av
att vraket ligger sa hogt har hon inte givit upp hoppet om Sikram. Shanti sager
ett sista farvil och simmar ut till Rama och Vinjay.

2. Forsta kammaren

Det har ar med storsta sannolikhet vad som har varit ett kok. Det verkar som
att Sikram har gatt igenom de skip och lador som finns harinne eftersom det
ligger en hoég konserver, knivar och bestick 1 ett nit 1 ena hornet av rummet.
Natet ar fullt av anvandbara prylar, inklusive ett par knivar som kanske kan
komma till anvandning. Om rollpersonerna fragar vad som finns i nétet kan du
tillaita det mesta man kan hitta i ett kok som inte rostat sonder av saltvattnet.

Det verkar som att Sikram forberett att komma ut samma vig som han sim-
made in. De flesta ladorna och skdpen ar tomma. I dem star bara oanvandbara
verktyg och prylar kvar. Sikram har varit noggrann.

3. Matsal/ miiss

Det ligger stolar och bord lite huller om buller hdrinne. Det verkar som om
det funnits mycket lite av virde har. Inget ar helt och Sikram har inte lamnat
nagon prylh6g nagonstans. Det ar lite besvarligt att ta sig fram har. Langst upp
1 det hiar omradet finns det en luftficka, och simmar rollpersonerna upp dit
kan de se att mycket av vraket fortfarande ligger 1 kontakt med havsytan, vilket
borde vara uppmuntrande for dem. Det dr ocksa ett utmérkt tillfalle att ta lite
luft innan de fortsatter med sina undersékningar.

4. Kontrollrum

Harinne star en rad maskiner uppradade och det finns nagot som under
all korallvaxt ser ut som nagon form av motor. Det har har formodligen varit
nagon form av kontroll- eller maskinrum.

Sikram har samlat in lite olika smasaker i det hdar rummet. En bobble head-
docka som forestaller nagon form av vit soldat (det dr en storm trooper), en
kniv som fortfarande ar opaverkad av havsvattnet och sa vidare. I det har nétet
ligger verktyg och prylar som ar typiska for ett maskinrum. Lat det mesta i vap-
envag vara oanvandbart dock. Tanken ar inte att de skall fa med sig en arsenal.
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5. Forfallet rum

Det har rummet ar svart skadat av vad som verkar ha
varit en torpedattack. Det finns inget av vdrde har och
det ar svart att ta sig fram for det hanger sladdar och ror
och grejer dverallt. Det ser lite ut som nar en film skall
illustrera att nagot blivit skadat. Det hdnger mycket fran
“taket” har.

Om du vill ge rollpersonerna en utmaning maste de
sla mot dexterity fOr att inte fastna 1 nagot av braten som
hanger ner fran taket.

6. Stor kammare

Det har ar en jattelik kammare som troligtvis bestatt
av flera rum. Aven hir verkar Sikram ha samlat ihop lite
objekt 1 ett nat for att ta med ut ur vraket pa vagen till-
baka. For rollpersonernas rakning handlar det om dels
verktyg och dels prydnadssaker. En ryggsack, en hatt, lite
allt mojligt.

Skeppet ar brutet pa halften vad det verkar. En liten
6ppning leder till den andra delen av skeppet och en
storre oppning till 6vriga delar av det som &ar kvar av
skepsshalvan dér rollpersonerna nu befinner sig. Brottet
ligger med en Gppning upp mot havsytan, och kraftiga
vagor pressar ner syre 1 den 6vriga delen av skeppet.

7. Sikrams kammare

Langst inne i ena delen av skeppet hittar rollperson-
erna Stkram. En dorr har fallit ner framfor utgangen och
blockerats utifran. Inne 1 kammaren kan dock Sikram ses
simma runt och forsoka hitta en vig ut.

Nar rollpersonerna ger sig till kdnna berattar Sikram
att han hittat syrgastuber pa den annan plats i skeppet
och tagit med dem nar han undersokte vidare, men han
maste ha stott till nagot som fick dérren att falla igen.
Lyckligtvis har han kunnat anvanda dels syrgastuberna
och dels de luftfickor som pressats in i vraket av vagorna
sa han mar bra och &r oskadd, om an lite skraj och val-
digt, véldigt ung. Det kravs lite list for att fa loss Sikram,
men det skall inte vara omgjligt. Om spelledaren vill gar
det bra att lata nagra av verktygen fran maskinrummet
hjélpa till att frigéra Sikram.

Sikram har en tom och en halvfull syrgastub hos sig,
men foreslar att de ger sig av till ytan for att andas innan
de undersoker rummet med flest skatter. Vid det har laget
tycker féormodligen rollpersonerna ocksa att det ar en bra

idé.

Har inne kan rollpersonerna sla pa fyndtabellen.
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8. Kaptenens kajuta

Det hér ar ett finare rum som formodligen varit avsett for kaptenen ombord.
Hir ligger en harpun av fin kvalitet, liksom ett eldhandvapen och lite annat.
Hir finns ocksa en full syrgastub. Spelledaren kan lata rollpersonerna rota runt
lite har inne. Det finns ett kassaskap som innehaller en sabel och en massa guld-
mynt. Jattemuranan gillar guldmynt, sa det ar nagot rollpersonerna kan plocka
pa sig for att byta med murdnan om de bestimmer sig for att prata med den
gamla tanten istallet for att slass.

9. Maskinrum/ kontrollrum

Precis som sitt tvillingrum pa andra sidan viggen verkar det har rummet ha
varit nagon form av maskin- eller kontrollrum.

En liten h6g med dekorativa objekt finns har med, men det ar inget 6vervél-
digande vardefullt. Har inne hor dock rollpersonerna Sikram ropa pa hjalp.
Hans rost verkar komma nagonstans langre inifran skeppet.

10. Gangen mellan skeppshalvorna

Det har ar en lang, smal och korallovervuxen gang som leder mellan de tva
skeppshalvorna. Gangen ar belamrad med 16sa metallskivor, ruttet trd och
annat skrot. Det kan vara vanskligt att navigera sakert mellan de tva platserna.

Det ar upp till spelledaren att avgora hur svart det skall vara. Lat spelarna sla
mot dexterity ett par ganger for att ta sig fran ena skeppshalvan till den andra.
Har kan du ocksa pressa spelarna lite. Har de inget syre med sig kan det kdnnas
riktigt klaustrofobiskt att ta sig fran den hér delen av skeppet till den andra.

11. Skattkammaren

Den tranga lilla gangen 6ppnas upp i ett stort utrymme. Hér finns mycket av
skatterna som finns i vraket. Har finns ocksa bossmuranan som vaktar éver sitt
revir. Bossmuranan ar en lagom sur gammal tant som egentligen inte dr sarskilt
aggressiv. Den gillar bara inte besok och den ar mycket protektionistisk om sin
hala. Rollpersonerna kan prata med murdanan om de vill, den ar intelligent
nog for att fora en vettig konversation, men sannolikt ar det sa att de valjer att
anfalla. Da kommer bossmuranan att férsvara sig mot rollpersonerna.

Viljer de att prata ar murdnan 6ppen for byteshandel. Den ar egentligen
ganska ensam har 1 vraket, och vill giarna tillbringa lite tid med att prata.

Spelledaren kan valja att sla pa fyndtabellen ett par ganger eller att plocka
thop en méngd foremal som ar till nytta for delfinpodden som rollpersonerna
tillhor.

Viljer rollpersonerna att ga till anfall dr det fritt fram for dem att ta allt
material de kan tankas vilja ha. Det finns ingen som hindrar dem, dven om
havsabborrarna som murianan jagat med kan vara lite upprérda 6ver att de
dodat deras “tant murana”.
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12. Muriinagrottan

Hér nere finns alla de 6vriga murdnorna, de simmar upp till skattkam-
maren om det blir for enkelt for rollpersonerna att besegra bossmuranan. Boss-
murdnan och murdnagruppen umgicks inte sa mycket, men de var & andra
sidan inte fiender.

I muranagrottan finns ocksa en rad vardefulla objekt for delfinpodden. Precis
som bossmurdnan ar muranorna har nere valdigt mana om att fa ha sina halor
for sig sjalva men de kan ocksa tanka sig att utéva byteshandel.

Uppldsningen

Det slutgiltiga slaget star mellan bossmuranan och rollpersonerna. Rollper-
sonerna kan valja att slass eller att prata med murdnan, den ar trots allt intel-
ligent nog att féra en konversation med dem.

Om rollpersonerna redan hittat Sikram kan de antigen ha med sig honom till
murdnans rum, eller ha lamnat av honom hos hans syster Shanti.

Onm inte hittat honom sa aterstar det att efter ett valdsamt slagsmal aven hitta
Sikram. Alternativet ar att rollpersonerna pratar med tant murdna och ber den
om hjélp med att hitta honom. Murdnor har ett utmarkt luktsinne sa det kan
mycket vdl hidnda att murdnan redan vet vart 1 vraket Sikram befinner sig.

Det tredje alternativet ar att rollpersonerna inte kommer 6ga mot 6ga med
muranorna 6verhuvudtaget, utan att de nojer sig med att hitta Sikram och de
skatter som finns 1 skeppet och ger sig av efter det.

Avslutningen

Rollpersonerna hittar Sikram och en hel del anvindbara objekt att byta med
eller anvanda sjalva. Det dr en lyckosam avslutning pa dventyret.

Shanti ar 6verlycklig 6ver att se sin bror igen och dven 6ver att rollpersonerna
kommer helskinnade ur vraket. Rama och Vinjay finns pa plats for att se till
eventuella skador. Pa det stora hela ett bra dagsarbete.

Fyndtabellen

Eftersom U.S.S. Normandy ar ett krigsfartyg finns det bara en viss sorts ob-
jekt pa skeppet. Det vanligaste dr vapen, men dven vaskor och syrgastuber fore-
kommer. Fyndtabellen finns pa sidan 35 1 Everything is Dolphins. Kédnn dig fri
att uppdatera den med objekt som kinns vettiga for ett vrak. Nedan finns en
del kompletterande objekt.

* Syrgastub

* Rostigt automatvapen (+2D8 ranged attack)
» Kaptenshatt +1 pa karismaslag

*  Kompass +1D8 pa att hitta vigen om vilse
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Monster och varelser
Hajen

Hajen ar en tigerhaj som ér ute pa en lat simtur. Tigerhajen har precis satt
1sig en sdl, sa den &r inte hungrig eller aggressiv om den inte blir provocerad.

M.A.D.: 5 (+2 automatic combat successes)
R.AD.: N/A

DD.4

Health: 4

Dexterity: 4

Exp: 500

Manetstimmet

Maneterna ar ute och jagar mat, sa de kan mycket vl ténka sig att skicka
en nisselarm i rollpersonernas riktning. A andra sidan ar de inte si svara att
undvika eftersom de simmar mycket langsammare an rollpersonerna. De ar
ocksa ganska lata varelser och tar hellre sadant som inte aktivt gér motstand.

M.A.D.: 2 (if attack is successful, roll constitution to determine if poisoned)
R.AD.: N/A

DD.:2

Health: 1

Dexterity: 3

Exp: 100

Stimmet bestar av minst en manet per rollperson +1.

Murdnorna

Muranorna lurar nere 1 vraket, men de kommer inte att anfalla om de inte
blir provocerade. Muranor ar av naturen skygga varelser. De dr ocksa revirtin-
kande fiskar som aggressivt skyddar sina halor. Sa lange rollpersonerna inte
ger sig ner 1 narheten av dem sa kommer muranorna heller inte att ge sig pa
rollpersonerna.

M.A.D.: 4 (if attack is successful, roll constitution to determine if poisoned)
R.AD.: N/A

DD.:2

Health: 2

Dexterity: 5

Exp: 200
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Jittemurdnan

Jattemuranan bor i skattkammaren i vraket, och kommer att skydda sin hala
ifrdn inkraktare. Muranan ar inte ointelligent, den kan mycket val diskutera
med rollpersonerna om de faktiskt bryr sig om att borja prata, men 1 annat fall
kommer den att forsvara sitt hem.

Pratar rollpersonerna med murdnan ar den motsvarigheten till en sur tant
som inte vill bli stord. Den har ett gdng fiskar som den samarbetar med nar den
jagar, men annars ar den en enstoring och vill helst inte ha med ganget som
hanger nere under vraket att gora. Den tycker att de ar brakiga och alldeles for
unga att umgas med. Murdnan ar egentligen en ganska ensam gammal dam,
men det kommer den inte att lata paskina om de pratar med den. Det far roll-
personerna lista ut sjdlva.

M.A.D.: 5 (+1 automatic combat success, roll constitution if attack is successful
to determine if poisoned)

R.AD.: N/A

DD.: 4

Health: 5

Dexterity: 5

Exp: 500
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“Jag lovay, det var en gigantisk skattkista! Hela fartyget var helt orort! Vi kan hydlpa hela var pod!” Slkram var sa
entusiastisk att rosten brits 1 upphetsade pip. Det var svart att forsta honom.

Shanti log mot honom och strok med nosen over hans huvud.

“Jag tror dig Stkram, men det har dr inte ett dventyr for dig. Vi skickar ut upptickarpoden.”

“Men Shanti...”

“Lallebroy; din syster forsvann 1 ett vrakras. Jag vill behdlla den famil) jag har kvar™

Med det verkade diskussionen vara over. Morgonen dirpa var Stkram_forsvunnen och Shanti stod framfor radet och
bad for sin Lllebrors L.

Det hiir tiventyret ingdr 20.000-teckenprojektet.
Liis mer pd hitp://discordia.se



