HEJSQRENS SIGILL sid 2

Aventyrets struktur

Aventyret som du skall leda &r en liten detetektivhistoria i Travellermiljé. Som med alla detek-
tivhistorier finns det flera sétt att 16sa problemen p4. I det hir fallet kan man tom séga att det
finns flera mal som spelarna kan ha. De kan ni dessa mdl pd flera sitt, varfor jag helt enkelt
arrangerat det hela s har:

Jag ser tvA m&jliga véigar spelarna kan g for att forsoka 16sa prblemen. Dessa tva mil de vill
n4 har jag dirfor kallat M1 och M2. De sitt som de kan 16sa problemen och nd sina ml pd
bildar ett hiindelsetriid som s att siga grenar ut sig "nerdt" utgdende frin huvudmélen. Rubrik-
erna till de olika hindelseforloppen kommer dérfor att kallas M1.1, M1.2... , M2.1 etc.

Aventyret kommer till storre delen av tiden att utspela sig i huvudstaden Bunel. Till dventyret
hér darfor ett antal stadskartor och ritningar ver byggnader. Dessa dr mirkta med kodsiffor;
Gxx, diir xx ér sidnumret. Spelarna kommer ocks att f4 nigra kartor och ritningar utdelade,
men de ir inte s& detaljerade som dina. Spelarnas papper &r mirkta Sxx, enligt ovan. Obs!
Spelarnas papper skall delas ut forst d4 si anges i texten!

Nir spelarna utfor nigot s tar det tid. P4 flera stillen i texten har jag angivit tidsangivelser
i MD, MH och MM, diir MD = ManDygn, MH = ManTimmar och MM = ManMinuter.

Med det menas att t.ex 5 MH motsvarar totalt fem timmars arbete av en man, eller 2.5 timmars
arbete av tvi man eller 1 timmes arbete av fem man. Analogt for MD och MM.

Ibland stir det bara en tidsangivelse, t.ex 10H(2). Det betyder att det tar 10 timmar oavsett hur
ménga som #gnar sig it uppgiften, men att minst tvd personer mdste gora det, annars gér det
inte alls. Om de r for fi som #gnar sig 4t uppgiften kan du tala om det fér dem med en ging,
da det 4r naturligt att de upptiicker det.

Skador
Litt Skada = LS, Medelsvir Skada = MS, Svér skada = SS.
LS + LS =MS, MS +LS : Effekt som MS

MS +MS =SS, SS +MS eller SS + LS eller SS +MS + LS : Effekt som SS
SS + SS =Daod.

E v sk

Latt : Ingen alls. Kan utfora vilket arbete som helst efter de att skadan blivit
behandlad. Innan dess 4r han begriinsad till léitt arbete. Denna skada sjdlv-
liker efter tre dygn.

Medelsvir:  Kan inte utfora nigot arbete som helst innan skadan behandlats och enbart Litt
arbete efter detta. Denna skada sjilvliker ett steg till litt skada efter fem dygn.

Svir : Blir medvetslds i ca tio minuter. Kan inte géra ndgot for att riidda sig sjélv till
dess att skadan iir behandlad. Efter detta éir han begréinsad till att enbart se p&
vad de andra gor, han kan inte utfora ndgot som helst typ av arbete. Denna
skada sjdlvliker till medelsvar skada efter atta dygn.

Har négon fitt flera typer av skador, t.ex en medelsvér och en litt skada laks den lattare
skadan forst. I $vrigt finns ingen begrinsning for spelaren p g a flera skador. En spelare
som har en Litt, en medelsvar och en svér skada borde ju ta det lugnt forstds, men man
tycker vil att han borde forstd det sjilv.
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Om négon av spelarna blir skadad och ford till sjukhus &kar ju chanserna for overlevnad
dramatiskt, i och med att han snabbt blir likt. Normalt iir all sjukhusvérd kostnadsfri for
medborgare, men om spelarna inte vill std ut med en massa frédgor gor de bist i att forsoka
muta en likare att forfalska undersokningsprotokollet. Likarna ir inte svdra att muta om
inte spelarna beter sig dumt 4t. Séger de bara att de anvinder sin skill (Bribery) sd dr det
bara att (SI4!) och tala om f6r dem att likaren récker fram sin uppétvinda handflata.
Kostnaden str angiven bakom den tid det tar for skadan att likas. Du kan lampligtvis
tipsa spelarna p4 foljande siitt: Nér de borjar fundera pé att ta in den skadade pd sjukhus
upplyser du dem om att man alltid far gd igenom ett rutinmissigt férhor, i synnerhet om
skadan dr ovanlig eller har uppstitt till f61jd av fysiskt vald. Om spelarna nu undrar om
huruvida likarna gir att muta s kan du svara att det inte har varit ndgra problem forut.
Annars kanske spelarna undrar hur de gjorde forut for att klara sig d de blivit skadade
under sitt "arbete". D4 kan du tala om for dem rakt ut att de brukade muta likarna.

Litt: Fem timmar, Cr 100.
Medelsvar:  Ettdygn, Cr 500.

Svér: Tva dygn, Cr 2000.

Skuggning

I staden dir éiventyret utspelas ir det inte allt for svért att forfélja nigon utan att det mérks.
De enda fordon som ér till&tna i staden #r automatiska, men har en primitiv styrmekanism
som tillater spelarna att forfolja andra fordon. Prejning och pakdrning édr dock naturligtvis
oméjlig. Gatorna &r néstan alltid (dygnet om i centrum och halva dygnet i periferin) fulla
med folk, ndgot som gor det litt att skugga nigon utan att bli upptiickt. Kom dock ihdg att

sl tirningar for risken att bli stoppad av en polispatrull nér man ér ute och spankulerar.
(Se lingre fram i texten for en utforligare forklaring av staden.)

Utrustning

Spelarna har fatt ut en liten lista med utrustning. Naturligtvis &r det inget som hindrar dem att
ge sig ut pé stan och leta efter andra prylar de kan tycka dr nddvéndiga. I princip finns det
bara en typ av utrustning de inte kan finna i staden: utrustning som direkt kan piverka dven-
tyret s4 att blir for litt. Mao inga vapen gir att finna, som inte &r tillitna enligt den Law-Level
som gilller (= endast knivar). Om de gor desperata forsok att finna andra vapen én de tillitna
pé svarta marknaden s3 fir du spela ut det s4 att de hela tiden antingen rikar ut for folk som
tar deras pengar och sticker eller blir avbrutna under férhandlingarna av polisbesok.

Det kan gott tinkas att de tar flyget tillbaka till sin egen stad for att dar dels g& till sina bostéder
for att se om det finns nigot kvar dir, eller for att ta kontakt med sina underhuggare.De kom-
mer dA att upptiicka att dorren #r reparerad men att det inte finns nagot av virde kvar. Dessut-
om verkar det som om ett rykte spridits ut att de skall vara imperiespioner for ingen vill ha
med dem att gora. Alla undviker dem, grannar, bekanta och underhuggare. Klagar de hos den
lokala polisen (for vilken en av dem #r chef) finner de att de &r persona non grata dven dar.
De tv4 som ir anstillda hos polisen finner att de &r suspenderade i véntan pé resultatet frén

en intern utredning (vad for typ av utredning nimns ej) och alla deras befogenheter liksom
tjdnstevapen ir indragna. -
S4 14t dem for all del skaffa méingder av utrustning i form av kommunikationsapparater, IR-
goggles, Geigermiitare mm mm. Ténk bara pd att utrustningen de skaffar sig inte far pdverka
spelets utgéng i den meningen att det var tack vare utrustningen de 16ste problemet.

Vad giller priser och utrustningslistor si gar det bra att anviinda de listor och priser som finns
i bok 2. har du inte den med dig fir du vl hitta pa bra priser och vikter nér spelarna fragar.
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Kom bara ihig att skriva upp det ordentligt s& att inga missférstind uppstar. Vad giller péhit-
tade priser s kan du rikna s att en Credit motsvarar ca 3 Kr. Utifrin det kan du snabbt rakna
om priser for utrustning som existerar.

Rollspel

Traveller ir ett rollspel. Det dr diirfor viktigt att spelarna verkligen rollspelar sina figurer
ordentligt, ngot som framgér mycket tydligt av poingbladet. For att de skall fa s goda
chanser som mojligt att lyckas med detta ér det viktigt att du verkligen rollspelar dina NPC:s
bra och ger spelarna en chans att leva sig in i miljon. Nér du bedémer spelama ( betyg 1till 5
precis som i skolan) skall du framfSrallt téinka pd dessa punkter:

- Spelaren identifierar sig med rollfigurens sitt att vara och tinka.
« Spelaren kallar de andra spelarna med deras rollfigurnamn.

« Spelaren kommer inte med kommentarer och ytiranden under ett "samtal" med en NPC
som inte skall vara med i samtalet. T.ex "Hordudu din skitstovel! Nej jag skojade bara,
jag sa inte det."

« Spelaren pratar inte hogljutt i flera minuter ien situatibn som i speltid tar ndgra sekunder
och skall ske tyst.

« Spelaren ger inte rdd och uppmaningar till en annan spelare niir han inte ir i stind att gora
detta. Han drar inte heller hogljutt slutsatser av ndgon annans observationer som han inte
kunnat ta del av i spelet.

Borja nu med att 14sa igenom spelarnas inledning och sammanfattningen av rollfigurerna.

Lis sedan resten av dventyret och ligg upp de olika delarna si att det passar dig bist. Jag
har redan arrangerat dem 1 en ordning som jag tror dr bra, men det #r ju du som skall leda!
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Bal 1 il diventvret

Aventyret utspelas i sektorn Hinterworlds som ligger i skarven mellan Imperiet, De Tvitusen
Virldarna (K'kree) och Hiverfederationen. K'kree dr vildigt expansiva av sig och haller pd
med ett slags korstig mot alla kottatande livsformer i hela galaxen. De tolererar dock Imperiet
eftersom Imperiet p4 det hela taget tycks bestd av intelligenta varelser som man kan komma
dverens med. Imperiet iir dessutom for starkt for att man skall kunna invadera det sddir utan
vidare.

Hivers #r i och for sig starka, men man har krigat med varandra alltfér 1ang tid for att kunna
glomma. Hivers & sin sida vill inte ha ndgot annat &n lugn och ro. Tyviirr verkar det vara svart
med en s& krigisk granne som K'kree.

I detta grinskikt har Imperiet inte nigon riktig etablerad gréins utan det mesta tycks flyta ihop.
Flera mainniskokoloniserade virldar ér inte anslutna till Imperiet Gver huvud taget, utan &r helt
oberoende. Andra har diverse olika avtal med Imperiet som i princip gor dem till lydstater vad
utomplanetéir politik betriffar.

Det Femte Granskriget har just slutat och Kejsaren hller som bist pa med att ordna upp de
griinstvister som utbrutit runt om i imperiet under den tid av oro som radit.

Av flera anledningar har han funnit det for gott att gora en resa till gransen mot K'kree och
Hivers for att dir genom sin niirvaro markera sin vilja att fa fred. Under resan dit kommer han
naturligtvis att passera flera av de stater som skrivit pd fordrag med imperiet, men foredrar att
inte ha gemensamt styre. P4 s4 siitt kan han stéirka sin position i den trakten for ytterligare ett
femtital ar eller s.

Resan som beriiknas ta tre ir innefattar dirfor flera statsbesok till de system som ligger pa
viigen. Han kommer Z4ven att gora besok till de stater och planetsystem som inte skrivit pd
nigra fordrag, utan 4r helt neutrala, for att markera att han inte 4r ndjd med detta utan helst ser
att ett fordrag kommer till stind.

Med sig har han en imponerande flotta vars syfte delvis dr att skydda kejsaren, men mest f6r
att demonstrera den kraft som imperiet kan utva om kejsaren sd finner limpligt. P4 viigen
riiknar de med flera mindre piratband som de kan forinta som en liten demonstration pé flottans

effektivitet.

Efter ett &r har man kommit tre fjirdedelar av striickan genom Hinterworlds. Hir drabbas
kejsarens flaggskepp av mindre motorstdrningar och det beslutas pga det pressade tidsschemat
att resan skall fortsitta, samt att flaggskeppet skall komma ikapp s snart reparationerna dr
avslutade. Pga ett forbiseende vid flyttingen av kejsarens tillhorigheter t5ms aldrig hans
privata kassaskap pi dess innehill, utan allt gloms kvar. Bland de kvarlimnade effekterna
fanns Kejsarens Sigill.

(Spelledare: Detta utdrag u EG far lisas upp for spelarna om de undrar vad sigillet &r for ndgot.)
E lopedia Galactica (Band 1292. Sif - Sik

Sigill, KeJsarens

Under Cleon 111 :s forsta regeringsar (244, det enda) L&t han tillverka ett sigill att anvédndas
vid undertecknande av kejserliga dokument. Cleon /11 sjélv fick inte tid att anvénda sigillet

vid sdrskilt manga tillféllen dd han mérdades ar 255 av hans privata radgivare, ledare i den
konspirerande grupp som bla ink luderade hela regeringen.
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Sigillet har sedan dess ‘gatt i arv’' och anvands alltid vid undertecknande av ke jserliga dokument.
vid tillverkningen av sigillet anvédndes det fornamsta av miniatyriseringsteknik som fanns
tillgangligt. | sigillet finns en liten DNA-analysator som bestammer bararens identitet och

som vid upphettning ativerar en liten mekanism som genererar ett komplext monster i
sigillvaxets struktur p4 molekyldr niva. Senare tekniska landvinningar har naturligtvis

gjort det mdjligt att forfalska denna ‘signatur’ om och om igen, men av traditionella skal har
seden att besegla dokument med kejsarens sigillavtryck i vax bibehallits.

Se dven Cleon 111, Cleon den gaine etc

Nir Kejsaren vil uppticker detta har man redan hunnit firdas 15 parsec och eftersom det dr
omdjligt att vinda om skickas bud efter sigillet. En kurir sinds omedelbart ivig for att himta
sigillet med minsta majliga tidsforlust.

P4 viigen tillbaka kommer de dérfor att passera ett av de otaliga oberoende planetsystem som
finns i den delen av sektorn. Diir rikar de ut for ett piratoverfall. Kurirskeppet forstors, hela
besittningen dodas och sigillet stjéls.

En snabb inledande undersokning av den lokala polisstyrkan ger inga ledtrdar. Daremot
identifieras kurirskeppet och regeringen stills infor en av de svaraste kriser som systemet
ndgonsin rdkat ut for.

De inser med en ging att de inte kan hlla tyst om saken for imperiet, eftersom en undersdkning
skulle visa att skeppet forsvunnit i deras system. Alltsa skickas et telegram omedelbart till det
grannsystem tvé parsec bort dir Kejsaren for tillfillet befinner sig. Vad de nu kan vinta sig ar
att om exakt fjorton dagar kommer hela kejsarens flotta att uppenbara sig inom systemets
griinser, for att antingen finna sigillet och dra sig dirifrin sedan en militdrregering installerats
eller for att forst avritta den nuvarande regeringen och sedan installera en militirregering och
4ka vidare. Man har redan anvint fyra dagar till en undersdkning som inte gett nigonting.

Med andra ord méste sigillet Aterfinnas innan flottan hinner anlinda om tio dagar. De styrande
tillséitter omedelbart en krisgrupp med obegrinsade befogenheter. Dessa i sin tur utser sex
personer att utfora undersékningen. Krisgruppen skall std for den administrativa hanteringen
medan de sex utgdr en filtgrupp som skall gora sjilva detektivarbetet. Av olika skiil vill inte de
styrande att vad som har héint skall komma till allméinhetens kiinnedom. Filtgruppen fér dirfor
stora befogenheter,men inte obegrédnsade.

De sex bestér av ett par Skiinda forbrytare, ett par yrkesmilitirer samt tvd fore detta poliser ur
den lokala poliskiren. Alla har de det gemensamt att de kanske inte alltid befinner sig pa ratt
sida om lagen. Med hijilp av bevismaterial som letats fram + deras familjer som gisslan dver-
talas de nu att stilla upp 1 jakten pa sigillet. Naturligtvis talar man inte om mer dn man absolut
méaste for dem. Diremot betonar man vikten av diskretion och snabba I&sningar. Man forser
dem med en del utrustning som man tror kan vara till nytta for dem, samt en smula kontanter.

Problemet #r bara att sanningen bakom piratdverfallet & nimligen ndgot mer komplex dn vad
det verkar frin borjan.

Detta har hant

Jund H'ei Hesch, befilhavaren for kejsarens flotta, har under ling tid dltat problemet med
maktdvertagande. Kruxet &r némligen att han inte &r sérskilt populdr och inte fodd adlig.
Strephon déiremot ir mycket populir och har inte blivit mindre populir efter krigetsslutet.
Med andra ord skulle ett regelritt 16nnmord nog inte accepteras av vare sig Moot (den grupp
adelsmiin som godkinner och proklamerar nya kejsare) eller for den delen de planetsystem

som utgdr Imperiet. Om kejsaren skulle do i en olycka, samtidigt som de dvriga kandidaterna
séitts ur spel, ja d4 skulle det nog g bra.
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Hesch har under de senaste fem &ren #gnat sig 4t att fylla regeringstoppen med egna anhingare.
Nistan ingen 4r dock medveten om hans planer,utan de flesta tror att han 4r ndjd med den
position han nu har. Hesch har tvi kumpaner som #r inférstidda med vad Hesch vill dstad-
komma. Dessa ir tvd av de tre minnen i den trojka som styr Imperiet i kejsarens frinvaro;
Hertigarna Hennu Nerui och Del-Er Obeir.

Nir kejsaren si beslot sig for att gora en inspektionstur pa ca fem 4r kunde ingen bli lyckligare
in Hesch. P4 Capital ir namligen kejsaren p4 tok for vilbevakad for att en 'olycka’ skulle kunna
vara majlig, ute i provinserna diiremot borde det sprudla av tillfdllen. Hesch blev naturligtvis
utsedd till befilhavare for den flotta som skulle eskortera Kejsaren och det kom dérfor an pd
honom att vid limpligt tillfille arrangera olyckan.

Vad konpiratérerna nu kommit verens om Ar att efter exakt ett &r skall Arkehertig Dulinor rika
ut for ndgot som tvingar honom att limna Capital. Man skall darfor fixa ett antal telegram som
antyder att vissa enheter i flottan vid Zhodani visar tecken pd att vilja desertera. Ndgon méste
alltsi skickas ivig for att reda ut den allvarliga situationen och tanken var alltsa att denne ndgon
skulle bli Dulinor. Med honom vil ur vigen kan man starta en kampanj for att fértala Strephon
och p4 s4 sitt ge Hesch ett s& varmt viilkomnande som m&jligt. Att forbereda detta och avsluta
fortalskampanjen beriknades ta ca ett &r.

Hesch 4 sin sida skall d4, efter ett 4r allts3, se till att Strephon rikar ut for en fatal olycka. Han
skall sedan &tervinda si snart han kan, varpa ett enigt hov ger honom kejsartiteln for den tid
det tar for hovet att utse en permanent kejsare. Nér s Dulinor dtervénder &r det redan for sent
for honom att gora ndgot it saken. Sedan #r det bara en tidsfriga innan alla eventuella konkur-
enter blivit eliminerade eller dragit sig ur, varp4 kejsartiteln dr hans for evig tid.

Hesch har redan tidigare bekantat sig med Rexol. Han kiinner till att Kejsaren mer &n gédrna
skulle se att det bingstyriga systemet inforlivades med imperiet och har beordrat en infiltration
av Rexols regeringsparti. Genom sina kontakter i underriittelsetjéinsten har Hesch dérfor tagit
reda p4 exakt vem denna spion &r. Nér han nirmade sig Rexol skickade han dirfor ivig ett

eget kurirskepp med sex handlingskraftiga miin. Dessa tog genast kontakt med spionen och
hotade med att avsl6ja honom offentligt om han inte samarbetade. Hesh 4 sin sida Lt nu en enhet
i kraftsektionen bli Sverbelastad och borjade férbereda for reparationer i ndgot ldmpligt system.
Sedan brjade han att fiista Kejsarens uppmérksamhet pa den brist pa takt och fason med vilken
han blev behandlad i de oberoende systemen. Kejsaren lit i och for sig inte paverka sig alltfor
mycket, men tydligt var i alla fall att det fanns en griins for hans tdlamod. Nar sd flaggskeppet
mycket riktigt drabbades av motorstrningar var det ett mindre problem att se till att Kejsarens
personliga tillhdrigheter "glémdes bort" vid bytet av skepp.

Under tiden hade Heschs min arrangerat allt pi Rexol och invintade nu det kurirskepp som borde
dyka upp inom en ménad. Nir kurirskeppet s3 dok upp blev de naturligtvis insldppta av de omiss-
tinksamma besittningsméinnen. Nér besittningsménnen vil var mordade demolerades skeppet sd
att det skulle se ut som det utsatts for kapning av det piratskepp som hirjar i systemet.

Efter meddelandet frin Rexol om "kapningen" var det bara for Hesch att 14ta undslippa sig
en eller annan kommentar vid ritt tillfille for att Kejsaren, nu mycket irriterad, skulle beordra
hela flottan till Rexol. Vil framme i Rexol "rikar" si kejsaren omkomma i den olycka med
landningsskytteln som orsakas av den felaktiga huvuddatorn p4 Rexols A-rymdhamn, allt
ordnat av Heschs handgdngna min med hjilp av den olycklige spionen.

P4 Rexol har Heschs miin upptickt att det limpligaste sittet att ordna olyckan &r att ldta huvud-
datorn avfyra sina anti-aircraft missiler mot skytteln just d4 den gér in for landning. P4 det korta
avstindet ir det ingen som hinner ingripa och férhindra katastrofen och mordet kommer garanterat
att skyllas pa Rexols regering. Sjdlva skjutandet kommer att utlosas av Hesch sjély nér han sénder
en signal for att meddela sina utstinda att det dr dags att borja. De har ndmligen ordnat s att
huvuddatorn avlyssnar det frekvensbandet och borjar skjuta di den 6verenskomna signalen sinds.

S4 14ngt har Hesch planerat hindelseforloppet, vad som sedan skall héinda &r upp till spelarna.
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Ingen av spelarna ér sirskilt hemmastadd i huvudstaden, de kommer alla frin de mindre
industristidder som ligger som en beskyddande cirkel runt huvudstaden. Huvudstaden ér
byggd som en gammaldags medeltida stad: i koncentriska cirklar med officiella byggnader
i mitten, affirsbyggnader dérnist och boningskvarter ytterst. Staden ir dessutom byggd pa
hojden och p4 djupet. Hela detta ofantliga komplex av byggnader &r dessutom inneslutet sa
att det kan s#gas vara en enda byggnad.

For att forflytta sig i denna gigantiska byggnad anvinder man sig limpligtvis av den AutoTaxi-
linje som binder ihop alla byggnader. Sjilva fordonen 4r smi skyttlar som féirdas lings en taxi-
vig i staden.Vill man 4ka frin en punkt till en annan gir man till en hallplats och bestiller en vagn
om ingen finns dér. Den forarlosa vagnen som rymmer tvé personer garanteras anlinda inom
fem minuter. Man anger sedan vart man vill och betalar for resan i forvig, antingen kontant eller
med det kontokort (medborgarkort) som praktiskt taget alla ménniskor har. Man kan dven styra
RailTaxin manuellt med enkla kommandon, t.ex "Hoger i nésta korsning”, "Stanna vid niista
héllplats", "Backa tv hallplatser" osv, men sirskillt intelligent &r den inte. I huvudstaden &r
annars alla fordon utom utrycknings- och polisfordon forbjudna. Vill man inte dka AutoTaxi
kan man naturligtvis promenera. Du kan med en géng ge spelarna dversiktskartan dver staden,
karta SO1, och studera karta GO1 sjélv.

Vad giller pengar anvinds normalt ett kreditkortssystem. Att anvinda kontanter anses en smula
tontigt, eller helt enkelt gammaldags. Kontanter gir dock att anvénda dverallt. Det dr dessutom
samma valuta hiir som i resten av imperiet, det har helt enkelt visat sig for svért att ha separat
valuta under handel med grannléinderna. Nér det giller att muta sig fram i vérlden &r det naturligt-
vis fortfarande bara kontanter som fungerar; det skulle se lite 16jligt ut att g till en dverforings-
automat for att i smyg smussla 6ver Cr 300 till ndgon annans konto.

Spelled iiforiiiats

Spelarna har fitt ut en massa illegal utrustning. Om de &ker fast med den pd sig kan de rikna med
trubbel. All den icke-offensiva utrustningen leder till beslagtagning och boter (1000 Cr), vapnen
diiremot leder till fingelse och (virst av allt) utfrigning med truth-drug. Du bor dirfor ppeka for
dem att man faktiskt inte kan ha t.ex en Laser-pistol pa sig utan att det syns, och att en neuropiska
i innerfickan putar ut pa ett mycket missténkt sétt. Sannolikheten for att stota pa en polis i staden
ir inte hog: 10+ (2D6) per timme. Sannolikheten att polisen stoppar spelarna beror pd hur de
uppfor sig. Du slar 2D6, ett resultat 12+ s stoppas de for utfrigning och visitation.

DM: Uppforande och utseende

Normalt klddda, normalt beteende.
Sjaskigt klddda (Sjaskiga eller sénderrivna klider), normalt beteende.
Normalt klidda, nervist beteende (de springer eller smyger lings viggarna).
Sjaskigt klddda, nervost beteende.
Mystiska utputande detaljer i fickorna.
Spér av fysiskt vld (Blatiror, fliskldppar, blodiga bandage mm).
Hogljutt beteende (Skrdl och skrin).
0 Synligt birande vapen (Av vilken sort som helst, &ven knivar).

bk et et et DD et = O

Alla applicerbara DM skall adderas till varandra for att fa total DM.

En polispatrull bestir av tva tjiinsteméin beviipnade med batonger och bedévningspistoler. De har
skill Pistol - 1 och Brawling - 1 om det skulle komma till handgemiéing. De har alla samma stats:
AAASSS om du skulle behéva dem av nigon anledning. Skulle det bli friga om brék s kommer
poliserna att kalla p4 forstirkning om de inte blir nedgjorda eller vildigt upptagna med en ging.
I s& fall drojer det bara 20 rounds innan ett storre bepansrat fordon dyker upp. Det innehéller d&
10 meshbepansrade poliser beviipnade med lasergevér och bedévningsgas. ‘

Skulle spelarna motsiitta sig utfrigning eller visitation blir de garanterat upplockade och forda
till polishuset for utfrigning med truth-drug.
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Om s4 skulle ske kommer naturligtvis polischefen att f& reda p# allt vad de vet. Han kommer d
att kontakta sikerhetspolisen for att kolla uppgifterna och i och med det s ir spelet slut. Chefen
for sikerhetspolisen (SP) dr i nimligen den man som Nezlei talade om som en liicka inom SP:
mao den imperielle spionen. I och med att han fir reda pé vad som hiint kommer han omedelbart
att larma Heschs méin samt beordra polisen att spérra in spelarna. Det spelar ingen som helst roll
om nigon av de andra spelarna inte blivit arresterad, eftersom Nezlei ind4 kommer att elimineras.
Faller Nezlei si faller hela hans organisation och med den allt motstind.

Som det iir nir dventyret borjar dr spionen/SP-chefen medveten om att Nezlei hiller pd med ndgot
eget jobb, men eftersom han inte har normalt inte personligen dvervakar vad hans underordnade
har for sig skulle det se misstinksamt ut om han visade sitt intresse Sppet. Istéllet har han sett till
att fA ett foto p4 spelarna och hiller sina 6gon 6ppna for ovanlig aktivitet i staden.

Vad giller Nezlei kommer han inte att gora ett dugg forutsatt att spelarna rapporterar regelbundet
en ging om dagen till honom. Skulle de inte gora detta kommer han att undersoka varfor sd icke
skett. Han kan dock inte géra nigot om spelarna hamnar i nigon form av knipa mer &n att forse
dem med utrustning och pengar. Vad giller utrustning som inte stir niimnd i texten kan de f& i
princip vad de vill med en dags varsel forutsatt att du, spelledaren, tycker att det & motiverat och
det inte forstor dventyret. Samma regler som for utrustning de kan képa mao. De kan dessutom
klimma fram maximalt Cr 5000 om dagen i kontanter, men di méste de uttryckligen be om dem.

Mao behandla Nezlei som om han vore svagsint och handlingsforlamad och 14t spelarna skota allt
tinkande sjilva. Om spelarna undrar varfér kan du, genom Nezlei, pAminna dem om att han hela
tiden #r bevakad och att han knappt vigar tiinka pi dem av ridsla att bli forradd.
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M1 (Spelarna beslutar sig for att 15sa problemet.)
Spelarna bérja sina spaningar pa tva sétt:
1: Ett besdk pé det kapade kurirskeppet.
2: En "téte 4 téte" med systcﬁxcts verkliga pirater.
3: Rykten i staden, genom bekanta, undre virlden mm.

ML1
Spelarna har ju fatt en inte alltfor fin vink om hur de skall kunna ta sig till vraket av det kapade

kurirskeppet. Ar de dumma nog att inte vinta till den dag som angivits som den dag som

SDB:n skulle vara ur funktion (103) , s fir de skylla sig sjilva. P4 kvillen dag 101 kommer
nimligen ett meddelande frin Nezlei att de fir skjuta pd resan tre dagar, till dag 10§ samma tid
pga icke angivna orsaker. Dyker de upp innan dess kommer SDB:ns besittning snabbt att borda
dem samt arrestera dem. Direfter foljer ett forhor med truth-drug och allt &r slut. Skulle det bli
friga om strid s 14t den bli snabb och summarisk, spelarna kanske lyckas félla en eller annan av
motstindarna men pa det hela taget skall de vara chanskisa.

Om de ringer upp det visicomnummer som stod angivet pd skyttelnyckeln kommer en person
p4 andra indan kunna upplysa dem om att de har hyrt en rymdskyttel pd fyra dagar samt att
de bara skall kontakta personalen p4 rymdhamnen for att f4 mer information.

OBS! Rymdhamnen #r vilbevakad med detektorer bade for inpassage och utpassage. Spelarna
har inga problem att se det och borde snabbt inse att de inte kan fora vapen vare sig ut eller in
utan att bli upptickta. For att f3 gora detta méste de ha ett speciellt tillstind undertecknat av
siikerhetspolischefen. De har dessutom inte sjélva ndgon mojlighet att forfalska ndgot sidant
tillstand, och det visar sig att de inte kan finna nigon i undre vérlden som kan gora ett 4t dem.

P4 rymdhamnen blir de snabbt visade till en reparationsskyttel. Skytteln dr allts3 utrustad med
verktyg och material for mindre reparationer av skepp i bana. Nigon blir tvungen att visa upp

sin legitimation samt férarbevis for skyttel (Pilot- eller Ship's Boat-skill krivs). Dérefter dr det
bara for dem att ta kontakt med flygledningen och ge sig av. Resan till ménen tar ca tvd timmar
med skytteln och om de valt rétt tillfélle (dag 10&mellan 0400 och 1400) si kan de se en SDB
ligga ororlig i rymden ca 1000 kilometer frén vraket av kurirskeppet. Observera att de méste starta
sin fiird mot méanen tidigast k1 0400 och ge sig av senast 1200, annars kan SDB:ns besiittning
spara dem med sin kraftiga radaranliggning. Har de tagit fel pa den tillgangliga tiden far du vl

ge dem en liten vink men envisas de sd skyller de sig sjélva.

P4 skytteln finns dven sex stycken rymddrikter samt en fullstéindig uppséttning med verktyg av
alla de slag. Kort sagt, frigar spelamna efter ndgon form av mekanskt eller elektriskt verktyg sd
finns det. Detta ir vad de kan finna efter att ha anvint den angivna tiden for attleta:

1 MH Karta G02

Tydliga laserkanontréffar har forstort kraftcentralen. Det finns dessutom tv4 penetrerande tréffar

i hojd med en av luftslussarna. Huvudluftslussen ar oskadd, och det finns inga miirken pa utsidan
av skrovet forutom laserkanontriffarna. Sikerhetstjansten har spérrat av ingdngen med tejp, men
det bor vil inte hindra spelarna nimnvért. Nar de kommer in finner de att hela innanmitet &r for-
stort. Skeppdator ir fullstindigt forstord, bara spillror dterstr. Overallt finns spar av handlaser-
vapen samt granatexplosioner. P fem stillen har sikerhetstjinsten markerat med krita konturerna
av en minniska. De platserna hade spelarna hittat i alla fall di de ir tydligt utmiirkta av kraftiga
rodbruna flickar med torkat blod. I blodflickarna finns dessutom bruna klumpar av bortbrint kott
och blod som antyder att skadan skett till foljd av energivapentriffar. Om spelarna vill ta prover av
flickarna med den metaboliska scannern si gar det alldeles utmiirkt, d4 det verkar som om den
articifiella gravitationen varit p under sjilva striden. Mao blodet svivar inte omkring i klumpar
utan har hamnat p4 inredningen och sedan torkat fast ddr.
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4 MH

Under nigra krossade mébler gor spelarna en upptickt: P4 ytterligere en plats finns kraftiga rod-
bruna stiink, med brinnmiirken av energivapen som antyder att nigon har satt livet till, eller i alla
fall gjort sig kvitt en liter blod. Har finns dock inga konturer dragna runt flickarna.

6 MH

Under ndgra andra krossade mobler ligger ett foto forestillande sex personer framfor kurirskep-
pet pi en upplyst landningsplatta. Av de sex &r en kapten, en 15jtnant och de dvriga meniga. Fotot
verkar ha suttit upptejpat pd en vigg av rivmérkena att doma.

9MH

Alla de triiffmirken av handlaservapen som finns i viggarna ser identiska ut. (Spelledare: samma
typ av vapen har anviints av bigge sidor.) Om Kino eller Kerr fragar (S14!) kan de mha sin Laser
Weapons-skill inse att vapnen som anviints méste vara standard laserpistoler av den typ som
utdelas till High Guard. Om nigon frigar (SI4!) s kommer han ihg att den lokala rymdflottan
har inte ndgon form av imperieutrustning, eller ens kopior dérav.

15 MH

Om en av spelarna med Elektronics- eller Computer-skill &r med och letar s hittar han nu

en intakt minnesmodul i spillrorna av skeppdatorn. Det 4r den sk "svarta 1ddan" som kontin-
uerligt registrerar allt vad skeppet tar sig fér. Om dess innehdll ér lisbart borde den innehdlla
allt som hint under de tv4 sista timmarna innan datorn forstordes.

(Spelledare: kurirskeppet anropades av ett annat skepp ur sin egen flotta, intet ont anande dock-
ade de, for att sedan bli nerskjutna pé flicken. Dock lyckades de skada en av forrddarna allvarligt.
Denne fordes tillbaka till det andra skeppet, varpd kurirskeppet beskots sa att det skulle se ut som
om det rikat ut for ett piratoverfall. En av kurirskeppets besdttningsmén (kaptenen) togs till fanga.)

MLL1

Négon har klart och tydligt blivit allvarligt sirad, eller dodad under striden ombord pa det for-
storda skeppet. Om spelaren med Medic-skill undrar, (SI!) kan du svara att en ménniska kan
helt enkelt inte forlora s& mycket blod och sedan repa sig utan sjukhusvard.

Om spelarna undersoker sjukhusen i staden uppticker de snart foljande:

« P4 planeten finns fem sjukhus av den kompetens som krévs for att klara av skador
av den hir typen, dvs allvarliga skador av energivapen. (Sjukhusen namnges)

+ Om nigon kommer in med den typen av skador sekretessbeliggs saken under tiden
som siikerhetstjéinsten gor en undersdkning om hur skadan uppstitt.

« Ar man fortfarande intresserad av denna typ av information vénder man sig lampligen
direkt till sikerhetstjénsten.

En forfrigan till Nezlei ger som svar att han tyvérr inte kan gora négot, dd en sddan forfrigan
skulle kunna spéras tillbaka till honom, han rekommenderar spelarna att hitta p4 négot sjilva.

Ett personligt besok pa sjukhuset ger samma svar, dvs receptionissan hamrar lite pd sin term-

inal och siger sedan: "Tyvirr kan jag inte hjilpa er, jag ser hiir att denna information &r sekre-
tessbelagd, och jag kan inte ldmna ut den." Denna lilla vink borde {4 spelamna att borja leta ef-

ter planboken och det visar sig snabbt att det inte alls &r s svért att fa receptionissan att titta bort
medan spelarna fir kasta ett 5ga p3 terminalen ( SI&! 250 < mutans storlek < 750, alternativt en’
helkvill pé en biittre restaurang). Taktiken visar sig i sa fall fungera lika bra pé alla de fem aktuella

sjukhusen, varav tre ligger i huvudstaden och de andra tvd pa de ndrmast liggande kontinenterna
(6H resviig ToR med allmiint tillgangliga transportmedel).
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Resultatet av denna undersskning blir att en man mycket riktigt kommit in med kraftiga skador
av laservapen. Denne hittades medvetsls i en AutoTaxi som anlént till akutintaget pd morgonen
dagen efter piratdverfallet. Till foljd av de allvarliga skadorna avled han efter fem timmar utan att
ha Aterfitt medvetandet.

Mannen hade inga personliga effekter pé sig, utan verkade ha blivit muddrad pé allt som m&j-
ligtvis skulle kunna identifiera honom innan han skickats till sjukhuset. Pga det tillstind han
befann sig i vid anlindandet till sjukhuset kan det helt uteslutas att han tagit sig dit for egen
maskin.

Vill spelarna se kroppen (Spelledare: spela ut detta) far de tala med en ung underlikare som
motivilligt (SIA!) later sig mutas att ta dem till férvaringsrummet (1000 < belopp < 2000), varpd
de fir smyga genom gngar och gomma sig i skrubbar for att till sist f4 se liket. Spelarna (SIa!)
uppticker nu att forutom det kraftiga séret efter lasertriiffen i brostet har mannnen intryck av en
ring p4 vinster hand. Mirket 4r mycket karakteristiskt och spelaren har inga problem att identifiera
det som avtrycket av en klassring frén High Guards Naval Academy. Har spelarna funnit fotot 1
kurirskeppet kan de konstatera att han inte var en av de som var med pa bilden.

ML12

Om spelarna har hittat minnesbanken i kurirskeppet och undrar om de kan ldsa innehéllet, skall

du svara att de i s fall maste f3 tillgang till en massa elektronisk utrustning innan dess. Nagon
sddan finns det inte ombord pd den skyttel de firdats hit med. De kan f4 tag pd denna utrustning
pa tvé sitt: Antingen kdper de den, eller ocksé rekvirerar de den frin Nezlei. I det forra fallet blir
de Cr 22000 fattigare och i det andra levereras ett stort (100 kg) paket av posten dagen efter. De
kan nu analysera minnesmodulen om de hjilps &t och kombinerar alla sina kunskaper i Elektronics
och Computer.

Utrustningen de behdver &r némligen instrument for analys av elektronisk apparatur. Mha denna
kan de efter 30 MH:s detektivarbete lista ut hur de skall koppla in sig och hur informationen skall
tydas. Helt klart &r i alla fall att Imperiet inte &r ett dugg intresserade av att nigon annan én dem
skall ha nigon glidje av information frin krascher.

Informationen bestir alltsd av korta meddelanden om vad som hint ombord i form av mandvrar,
oppnande av dérrar mm mm samt en tidsangivelse om nr det hinde. Skall de lisa igenom

allt som stér diir kommer det att ta fem timmar. Ar de smarta borjar de bakifran och kommer

d4 att finna ut allt det intressanta redan efter en halvtimme. Detta 4r vad som stér av intresse:

20 minuter innan datorn forstérdes anvindes radion under en fem-mintersperiod. Direfter ut-
fordes dockningsmandvrar och sedan dppnades yttre luftslussen. Strax dérpd borjar det strdmma
in en strid strém av felmeddelanden i form av rapporter om falerande utrustning, t.ex dorrar,
lampor, mandverkonsoler mm. Detta kulminerar med att datorn forstors i en orgie av felmed-
delanden och inget mer registreras. Om spelarna frigar kan de konstatera att kraftcentralen varit

i ging hela tiden, samt att skeppslasramna aldrig avfyrats.

ML13

En forfrigan till Nezlei ger som svar bilder pa de fem mordade besittningsminnen. En snabb
jimforelse med fotot visar att det dr kaptenen som saknas. Trots detta har Nezlei angett en av
de meniga sdsom kaptenen. Ytterligare forfragningar ger svaret att denne var klddd i de illa
4tgingna kliderna (sonderskjutna) vid upptickten.
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Ml.2

Att finna piraterna verkar ju vara ett bra projekt. Om spelarna bara gér ut pd stan for att finna
rykten om piraterna finner de mycket litet av virde. Bel Farr, som har viss erfarenhet av pirat-
verksamhet, sitter inne med lite forkunskaper. Anvinder han inte dem kommer de knappast att
finna piraterna.

Bel Farr kiinner allts4 till ver den grossist dr som levererar livsmedel och andra konsumtions-
varor till piraterna. Det enda kruxet 4r att han har vett att ha livvakter. Farr vet att han heter
Vier Jeet och att han bor i ett storre viningshus i centrum av staden.

Jeet har (naturligtvis) sin verksamhet forlagd till ytterkanterna av staden. Farr vet ocksé precis
vart han har sitt huvudlager, dven om han aldrig har varit dér. (Spelledare: Farr hade fatt fram
denna information vid ett forhor av en smigangster som rorde en helt annan sak).

Om spelarna dppet forsiker kontakta Jeet, kommer han naturligtvis helt att forncka all inbland-
ning i historien och vet inget om piraterna. Han kan dessutom visa upp en klanderfri bokforing.
Om spelarna diremot ger sig till att skugga honom och i synnerhet bevaka huvudlagret kommer
de att fi fram ett och annat som kan vara intressant.

Jeet 4tfoljs alltid av tva biffiga typer med kraftigt sluttande pannor. De kan sldss, men inte mycket
mer. De &r beviipnade med knivar och blydaggar. De har Knife Combat - 2 och Brawling - 2
men i vrigt samma stats som alla andra.

ML21

Om spelarna skuggar Jeet fir de fsrutom hans hemadress reda p att han hyr en hel véningien
lyxigare byggnad samt att gorillorna har egna rum i den véningen. For att komma till vdningen
maste man ha en speciell kod till hissen, eller till kodldset i nodutgéngen i trapphuset. Koden kinns
ill av alla i véningen. Att kniicka sig in med vald eller list ir ju naturligtvis ett alternativ som stir
till spelarnas forfoganade. Spelledare: det 4r nu upp till dig att bedoma om spelarna pé ett négor-
lunda realistiskt sitt lyckas ta sig in i viningen utan att tillkalla en patrullbil med poliser, men var
snill i din beddmning: Jeet ir kiind for sitt utsviivande leverne och lite ovisen kommer inte att ge
ndgon omedelbar reaktion frin grannarna. I vningen finns forutom vakterna och Jeet endast en
kock samt tvi av Jeets dlskarinnor. Kocken och servitriserna kommer i héindelse av vdldsamheter
att 14sa in sig i sina respektive rum och stanna dir tills briket 4r dver. De kommer under inga om-
ls(tﬁndiéh?cr att stilla till besvir for spelarna, inte heller vet de nigot om Jeets verksamhet. Anvind
arta GO3.

Ml1.22
Bevakning av lagret ger foljande information:
Studera karta S02.

10H(2): 0800 dyker sju personer upp, pratar med nigra vakter (som ger sig av), ldser upp bygg-
naden och gér in.
0900 Jeet anlinder i ett privat fordon (en air/raft) och gér in.
1200 Alla kommer ut och ger sig av.
1300 De kommer tillbaka.
1712 Jeet ger sig av.
1800 De sju ger sig av, tvi uniformsklddda personer anlinder och gdr in.

14H(2): Under natten: Uniformsklidda, neuropiskbevépnade personer med kommunikations-
radioapparater patrullerar omradet, kollar 1as och drrar mm.
2300 Vaktavbyte (ser det ut som).
0800 De uniformbeklddda ger sig av.
Ge spelarna karta S02.
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24H(2): Jeet tycks leda verksamheten sjélv och kommer till lagret varje dag prick kI 0900 och
aker dirifrin vid femtiden. Han verkar ha sju anstillda som kommer kI 0800 och gér
1800. K1 1800 anléinder fyra par vakter, varav tvi par gir in och tvd par patrullerar
utanfor. Spelarna kiinner igen dem som ett privat vaktbolag med daligt rykte vad giller
brutalitet och olagliga forhorsmetoder. De ér alla beviipnade med neuropiskor och har
radiosiindare i sina bilten. Patrullerna avldses kl 2300 av ny personal och avslutar
bevakningen k1 0800. ;

Under nattetid (mellan 2200 och 0500) &r det praktiskt taget ingen aktivitet alls i omridet, s4 ndr
som pa vakterna. Under dagtid déremot #r det liv och rorelse. Vill spelarna ta sig in nattetid visar
det sig snabbt att det #ir praktiskt taget omdjligt. Forutom vakterna har nimligen byggnaden en
miingd (av spelarna icke deaktiverbara) tjuvlarm som hogljutt annonserar nigons vilja att ta sig
in i byggnaden. Dagtid déiremot 4r det inte alltfér svért. Lagerarbetarna dr inte beviipnade och
ytterdorren som visserligen dr bastant, har underménligt dimensionerade gangjam. Detta for-
hallande kan snabbt observeras av vem som helst som kommer ndrmare dorren &n fem meter.
Att sl4 sonder gingjirnen och ta sig in bér inte ta spelarna mer &n 5 rounds om de ser till att ut-
rusta sig p4 limpligt sitt. Spelledare ditt omdome géller. Liksom i fallet med Jeets privata vén-
ingen kommer de anstillda att halla sig utanfor allt vad brék heter. De vet lite eller inget om Jeets
verksamhet och ger ett eléindigt intryck under ett eventuellt forhor.

Eventuell avlyssning av lokalerna ger inget ytterligare i form av information utan bekréftar bara
vad de kan finna genom visuell observation.

Yad Jeet vet

Jeet diiremot vet naturligtvis allt som spelarna kan vara intresserade av att fa reda pd. Han ér inte
alls intresserad av att bli utfrigad, men finner sig snabbt i det oundvikliga. Hur spelarna én bir
sig 4t niir de forhdr honom kommer han att berétta sanningen med en ging. Han kommer natur-
ligtvis att beriitta s lite av sanningen som mdjligt, men det #r spelarnas problem. Spelarna kan
pressa fram foljande information:

« Han kiinner mycket vil till piraterna och #r den som tar hand om och distribuerar de
"varor" som de kommer med.

« Genom att muta en tjéinsteman pi starporten har han ordnat s att piraterna har ett
bevakningsfritt "fonster" ndgonstans i knen dér de kan landa en ging i minaden.
Detta dstadkomms genom att programmera om den dator som leder overvakningen
av planeten samt haller ordning p4 rymdskeppstrafiken i systemet. Programmeraren
som gjort arbetet dr dessutom en god vén till piratkaptenen.

« Tid och plats for piraternas landning visar sig vara 300 km nordost om staden i en av de
oknar som tiicker storre delen av planeten, dag 106 ki 0010 - 0412.

« Om spelarna har vett att friga efter denna information sjilva dr det bra (Podng #1), annars
kan nigon med Interrogationskill (S14!) tala om att det verkar som om han déljer eller ute-
limnar nigot d4 han talar om hur man skall komma till piraternas landningsstille.

Han talar om vilket 1ésenord "retarip” man skall séiga pa en speciell radiofrekvens for att
piraterna inte skall utplina en med sin laserkanon om man kommer nirmare én en kilometer
frin deras landningsplats.

« Han vet inget om var de befinner sig i rymden, men tror att de haller till i en krateri en
av den lokala gasjittens ménar. Vilken méine, och vart pA manen vet han som sagt inte.
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Piraterna

For att ta sig till platsen dir piraterna forvéintas dyka upp behover de en air/raft. Den kan antingen
fixas av Nezlei eller hyras av spelarna sjélva (Cr 200 per dag + Cr 10 per mil). Resan tar 7 timmar
tur och retur.

Piraterna dyker upp si punktligt s3 att man skulle kunna stéilla klockan efter dem. Skulle spelarna
inte sinda det Sverenskomna losenordet di de nidrmar sig skeppet kommer det forst att avlossa ett
varningsskott med sin kanon ovanfor deras huvuden, varpa det vintar ndgon minut for att sedan
skjuta dem i bitar. '

Siinder de 18senordet blir de ddremot bittre bemotta. Kapten Pojbab ir frin borjan ndgot miss-
tiinksam men om spelarna bara inte kommer med nigra idiotiska uppmaningar i stil med: "Upp
med hiinderna, ni 4r omringade!" eller "Ligg ner era vapen, det hir ar polisen!", sa skall det nog
gl bra.

Nir Kapten Pojbab fir hra vem de &r blir han genast trevligare att ha att gora med. Han kiinner
néimligen till Farr och hans verksamhet och har inget emot att tala med honom. Anledningen till
hans ursprungliga misstéinksamhet 4r att han hade véintat sig att mota programmeraren vid land-
ningsplatsen. Om spelarna talar om for Kapten Pojbab vad som hiint blir han lite upprord d4 han
inser att han knappast kommer att f4 mer 4n en mycket summarisk rétteging och en snabb avritt-
ning om han skulle &ka fast.

Om spelarna stiller ledande frigor s kan han beritta foljande:

« Han har inte sett ett, utan tva imperiella kurirskepp anlinda till systemet. Som gammal
kapten inom High-Guard 4r han namligen réitt bra pd att gissa vart skepp kommer att gora
intriide i normalrymden i systemet. Eftersom skeppen &r mest sirbara just da dr det av stort
intresse for honom att veta deras ankomstplats.

For fjorton dagar sedan, dag 92, dok ett imperiellt kurirskepp upp. Det var litt att kiinna igen
da det har en mycket karakteristisk form. Han I4t det naturligtvis vara ifred, di de séllan har
nago tillriickligt virdefullt ombord for att motivera risken att bli jagad av sjilva imperiets
styrkor. Tre dagar senare, dag 92, dok ytterligare ett kurirskepp upp. Liksom i det forra fallet
14t han det vara i fred i viintan pA bittre byte. Sedan dess har han varken sett eller hort talas om
négra kurirskepp.

« Programmeraren som han véintade pd landningsplatsen &r just den kille som gjort de dndring-
ar i huvuddatorprogrammet som tillater honom att landa och starta obemérkt. Han skulle
komma hit for att vérdera en det datorutrustning de "kommit Sver” vid ett tidigare tillfalle.
Han kan ge namn och adress till programmeraren om spelarna bara fragar efter den.

Vidare kan han beriitta att for att utnyttja luckan méste man skicka koden "BAKDORR"™
till huvuddatorn for att den skall Sppna fonstret och glémma bort att man varit dr.

Allteftersom tiden gar blir han mer och mer orolig d4 programmeraren aldrig dyker upp, till slut
vill han inte vinta lingre. Han siger till spelarna att han inte vigar stanna lingre d4 han misstink-
er att programmeraren rakat ut for polisen och kanske skvallrat. Han ber spelarna vidarebefordra
lasten (2 ton 14dor med medicin och elektronik) till Jeet och sedan lyfter han.

Lasten fir Litt plats i Air/raften och om de limnar dver den till Jeet blir han ocksd mycket orolig
d4 han fir hora att programmeraren inte dék upp. Aven han &r ridd for att polisen har pressat
fram upplysningar som kan vara till skada for verksamheten. Samtidigt &r han inte rikigt siker
p4 att s4 #r fallet d4 polisen borde ha varit dér for linge sedan, de &r normalt mycket snabba med
att agera.

Ronny Wikh -88



HEJSAQRENS SIGILL 5id 16

M1.23

Om spelarna bestdmmer sig for att besoka programmeraren, Ivy Jhan, finner de att han bor i en
ligenhet i ett bostadsdistrikt i utkanten av staden. Huset dr sjabbigt och ligger i ett av de fattigare
distrikten (inte samma som det spelarna bor i). Nér de ringer pd svarar ingen men om de provar
dorren visar det sig att den &r Sppen.

P4 golvet i vardagsrummet ligger programmeraren i en pol blod framf6r en datorterminal. Han &r
mycket dod, tydligen har han forblott till £51jd av de fem - sex knivhuggen i magen och brostet.
Dessutom har han mirken efter grov misshandel pa hela kroppen. Hela ligenheten dr upp- och
nerviind, med utdragna lador och kullvilta mobler. Terminalen &r blodig och det ser ut som om
han anviint den precis innan han dog. Om ndgon ser efter finner de att terminalen fortfarande ir
iging, men att den inte &r inloggad. Att doma av texten pa bildskérmen (Spelledare: for detta
krivs att ndgon med computer-skill tittar) har han loggat ut frén ett konto med namnet:
"JHAN:Extrakniick" for fem timmar sedan. Kontot #r tillgangligt frén alla terminaler i staden som
4r anslutna till den lokala stadsdatorn. (Nistan alla hotell och ligenheter har denna tjénst att erbjuda
mot en liten extrakostnad, det kan jimforas med kabel-TV idag.) Terminalen 4r nu obrukbar pga
den miingd blod som runnit ner i tangentbordet och uppenbareligen forstort det.

(Spelledare: Detta har héint: SP-Chefen har sedan ldnge kiint till varfor piraterna kunnat ta sig
fram och tillbaka mellan Rexol och sin vanliga operationsplats utan att upptickas. Det dr bara det
att det har passat honom alldeles utmirkt att ha dem dér da deras niirvaro kan anvindas som ett
motiv till att g4 med i Imperiet. Nér si detta hinde insdg han att Ivy Jhan kunde anviindas for att
fixa huvuddatorn s4 som skulle behdvas utan att de skulle behéva vara ridda for att bli forddda.
Men dir hade de fel. Ivy Jhan skrev och installerade mycket riktigt programmet, men nir han insdg
vad det var till for och vilka konsekvenser det skulle ge for Rexol vigrade han fortsitta och hotade
med att avsl6ja allt. I det Liget Aterstod inte mycket mer for konspiratérerna att gora 4n att likvidera
honom och hoppas att han inget sagt till nigon annan om saken.)

Nir de Liimnar huset mirker de ganska omedelbart att de ir forfoljda av ett géng (ca 6 personer).
Innan de kommer s virst mycket lingre moter de ytterligare ett som kommer gdende emot dem.

Giinget visar sig nu vara beviipnade med pékar, karatepinnar och knivar som de raskt plockar fram.
Spelledare: Vad som nu hiinder kan jag inte forutsédga, men om spelarna inte har med sig nigra
laservapen blir kontentan av det hela ir att de blir grundligt uppklddda (1 LS) och blir limnade med
uppmaningen att inte ldgga nisan i blot fler ganger. De blir ocks4 rinade pa vad de eventuellt kan
ha i form av kontanter eller utrustning. Om spelarna &r beviipnade med laservapen och drar dessa
flyr giinget frén platsen. Hela det hir hindelseforloppet miste naturligtvis spelas ut av dig, och
naturligtvis kan det hiinda att spelarna fér mer stryk én en It skada, allt beror ju pa hur mycket de
vill brika. Skulle ndgon av ligamedlemmarna bli fasttagen av spelarna &r han inte alltfor svér att
pressa pa information. Han vet nimligen ingenting om varfor de gav sig pd spelarna utom att
gingets ledare tydligen hade fatt betalt for att gora det. Han vet inte var ledaren bor, men kan efter
en smula "vertalning” formds att beritta att ligan brukar hilla till pd Pakani Road.

M1.2.3.1

Om de vill forska komma in pa det datorkonto som Ivy Jhan anviinde nir han dog, behdver de
tillgéng till stadsdatorn. Det kan de f& genom att antingen flytta till ett hotell eller en ldgenhet déir
sidant erbjuds, eller genom att hyra datortid pd ett bibliotek. Alla kan i princip anviinda dessa
terminaler, men det maste till ndgon med Computer-skill for att géra ndgot mer avancerat dn ldsa
platsannonser eller skriva ett brev el dyl.

Nir de forsoker logga pa kontot "JAHN:Extraknéick" blir de naturligvis uppmanade att mata in

ett password, Ordet 4r samma som det 1senord som anvindes for att ta sig fram till piraterna,

dvs "BAKDORR". De kan forsoka tio ginger, sedan kommer det upp ett meddelande att kontot &r
avstiingt tio timmar och att de bor vénda sig till systemansvarige om de glomt sitt password.
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P4 kontot finns en miingd textfiler, varav alla utom en &r krypterade med ndgot passord. Endast
tva av de krypterade filerna kan dekrypteras med samma passord som det till kontot.

« Den icke krypterade filen har skapats ndgon minut innan Jhan loggade av for sista gdngen.
Texten lyder: "Pakni Rd 7, 5 st.".

Om spelarna konsulterar en karta finner de att det inte finns ndgon Pakni Rd, men vil tvd
adresser med liknanade namn: Pakniz Road 7 och Pakani Rd 7. Den forsta adressen leder
till ett mindre gods utanfor staden och det andra till ett omréde niira det dir Jhan bodde.

« Négon med Computer-skill kan efter 3H tala om att det forsta programmet uppenbareligen dr
det som piraterna anvinder for att ta sig in osedda med. Det andra programmet dr vildigt likt
det forsta, biigge fungerar pi si siitt att de 4r avsedda att ge programmet privilegier att utfora
saker det normalt inte hade fatt gora p4 den dator det kors pa sedan det tagit emot en speciell
kod pi en speciell frekvens. En annan kod stiinger av programmet. I det andra programmet
star det inte niirmare angivet vad som skall utforas, men man kan gissa att det har nigot med
planetens forsvar att gora. Det finns &ven en kryptisk kommentar i slutet av programmet som
lyder: "Implementation;HeadComp:SysOp:Init".

Spelarna vet att HeadComp #r det officiella namnet pd den dator som skoter Starportens alla funk-
tioner, dvs dvervakning, forsvar, trafikkontroll, automatlandning av skyttlar, klarering av skepp
etc.

Om de meddelar detta till Nezlei ber han dem viinta, sedan dterkommer han med foljande besked:
Ja, ett program har installerats i huvuddatorn som inte borde finnas diir. Problemet ar bara att det
har gjorts p ett sidant sitt att det inte kan tas bort utan att man médste stiinga av maskinen och goéra
en storre service av mjukvaran. Tyvérr kommer detta att ta tid, minst tvd veckor behovs. Nu ér det
bara si att det inte p& nigra villkor dr méjligt att stinga av datorn innan kejsaren varit hir och for-
svunnit igen. Han beordrar déirfor spelamna att finna avstingningskoden istillet.

M1.2.3.2

Efter att ha fitt stryk kanske spelarna blir lite sura och allméint instillda pa att ge igen eller i alla
fall ta reda p4 vem som ligger bakom. Att spéra upp forovarna blir inte alltfor svért for dem om
de gor det p4 ritt siitt: De anvinder sina skills i Streetwise och Liaison for att hos lokalbefolkning-
en eller hos polisen ta reda p4 om det finns nigot giing smébrottslingar i nérheten. Under loppet
av en dag bor de diirfor f4 minst ett tips om att ett sddant gling brukar hélla till pa ett av 6lschappen
pé Pakani Road.

Pakani Road Karta G04.

Visar sig vara en mer ndjesbetonad stadsgata i ett av de mer slitna kvarteren i staden, ganska niéira
Ivy Jhans bostad. P4 gatan finns férutom ett 8lschapp en sliten porrbiograf och en biljardhall.
Om spelarna undrar s ir det porrbiografen som visar sig vara Pakani Road nr 7. Den innehdller
dock inget man inte kan vinta sig ens efter en grundlig inspektion.

I biljardhallen ddremot kan spelarna finna sex personer de snabbt kiinner igen som de som stod
frimst i ledet av ligister som gav sig p4 dem. Igenkiinnandet blir dock omsesidigt om de visar

sig Oppet, varpa ligagéinget antingen ger sig pa spelarna eller flyr beroende av hur pass bevipnade
spelarna ser ut att vara.

Spelledare: Det &r nu upp till dig att avgdra vad som hinder. Vill spelarna k14 upp ligan sd dr det
upp till dem, men de fir rikna med visst motstind i form av knivar och klubbor (biljardkéer). Vill
de muta fram upplysningar s& gir det fint (Muta > Cr 1000).

I vilket fall som helst (om inte spelarna drar det korta stréet, eller tar kil p4 ligaledaren forstés)
kan ligaledaren beritta foljande: '
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+ Ginget blev "engagerat" for att bevaka Jhans ligenhet under en dag. Om de (= spelarna)
dok upp skulle de f4 sig en rejil omging och sedan bli varnade for att snoka runt mera.

For att kunna kiinna igen spelarna fick de ett foto. Fotot ir taget i vad som mdste vara korri-
doren till det rum dir de fick triffa Nezlei for forsta gingen. Vinkeln antyder att det ir taget
frin en bevakningskamera i ett horn ndgon stans. Han vet inget om vem som anlitade honom
utom att han talade med en stark bryming, som nigon som kommer frén centrala Imperiet.

Vad ligaledaren inte ber4ttar 4r att han kommer att ringa upp uppdragsgivaren och beritta vad
som har intriffat. Spelarna kan naturligtvis gissa att han kommer att gora detta och forsoka

tysta honom pé négot sitt. Vill de muta honom att inte sdga nigot kostar det mer &n 5000 Cr.
Forsker de hota honom kriivs det minst ett lik for att Svertyga honom om att de menar allvar.

Pakniz Road7 Karta GO5 och G06

Detta iir SP-Chefens residens och dessutom det stiille ddr Heschs min slagit sig ner. Spelarna
uppticker snabbt att det &r oméjligt att fi reda pd ndgonting om vem som édger huset p4 normalt
sitt, dvs via kataloger och addressregister mm.

Fragar de Nezlei kan han naturligtvis tala om vem som bor dér och tom prestera en liten skiss
sver omridet och lokaliteterna (karta SO3 och S04). Han kan dessutom varna spelarna att stillet
bevakas av vakter, iven om han inte vet hur manga eller hur de ér bevipnade.

Spelledare: Vad som hinder om spelarna ger sig pa konspiratorerna dr svart att sdga, sd det
blir mao du som fir avgora som vanligt. Jag ger emellertid nigra direktiv om vad som hinder
i vissa specifika situationer:

« Att niirma sig huset gir bra, men vill man ta sig in pd omrédet blir det lite svérare. Runt
Hela SP-Chefens éigor 16per ndmligen en 1ig hick. Hécken markerar inte bara grénsen,
utan #r dessutom forsedd med en larmanordning. Om nigon passer héicken utldses ett
tyst larm i vakt- och huvudbyggnaden. Reaktionen pa detta dr alltid att skicka ut ett par
vakter med hundar. Vakterna kan naturligtvis tillkalla resten av vaktstyrkan pd 8 man om
s4 skulle behdvas. Dessutom patrulleras omridet natt som dag av tv vakter med hundar.

Vakterna iir beviipnade med stunguns och neuropiskor och de har meshbepansring. Blir
de verraskade niir de sover har de naturligvis inte tillging till pansaret, men vél vapnen.
Vakternas mod #r absolut inte att klaga p4, men de ger upp om de fir en SS eller mer.

Aven huset #r forsett med larm av allehanda slag, och om négon forsoker ta sig in
via nigon ing4n utan att forst deaktivera larmet blir resultatet mycket hogljutt.

Om spelarna frin brjan talar om att de 4r uppmiirksamma pa larmanordningar kan
nigon med Elektronics-skill och ndgra verktyg (tdnger och skruvmejslar mm) snabbt
(= 10Min) tillfalligt sétta en larmanordning ur spel (SI&!).

« I huset kommer spelarna att finna alla konspiratorerna samlade. Det &r mojligt att de
lyckas overraska dem, men troligast dr vil att det blir frdga om strid d4 spelarnas
utseenden &r kéinda.

Konspiratorerna 4r alltid bevipnade med laserpistoler och de kommer att slass till sista
andetaget om si behovs di de mycket vil vet vad som stér pd spel. De kan s#égas ha
stats: 999AA7 om du behdver anvinda dem.

« Skulle konspiratrerna bli allt for illa atgingna kommer de att forsoka ta sig ut till sitt
kurirskepp som de har stiende i en skogsdunge bredvid. Egentligen &r det bara en av
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dem som har Pilot-skill men ur spelarnas synpunkt 4r det alltid minst en av de som
lyckas ta sig fram till skeppet som har den. Det kommer dock att ta minst tjugo minuter
innan de startar d4 det 4r den minimitid det tar att aktivera Power-Planten. Lyckas de

vil lyfta kommer de att hdlla sig vil gémda i rymden tills dess att kejsaren har omkommit
och Hesch tagit 6ver. Om spelarna tror att rymdforsvaret kommer att attackera skeppet
tar de fel; konspiratorerna har nimligen varit forutseende nog att installera ett eget
"fénsterprogram”. :

« Lyckas spelarna ta en av konspiratorerna till finga kan de fa fram hela planen. Problemet
4r bara att de inte kan f4 fram informationen utan att anvéinda truth-drug. Tortyr biter inte
pé dem och Svertalning &r 16jligt.

Nir de vil lyckas pressa fram informationen fir de férutom sjélva planen reda pd att det
inte gir att deaktivera programmet. Konspiratdrerna ansdg det vara onddigt att installera
nigot sidant. Mao ér det enda sittet att forhindra att programmet kan koras helt enkelt
att stinga av datorn pa nigot stt. Spelarna far dock reda pé att SP-Chefen utfardat en
order som gér ut pa att alla som forsoker sig p att stiinga av datorn skall arresteras pd
fliicken oavsett vem som gor det. Denna order giller i en méinad.

Nir s4 spelarna har fitt fram den information de behdver dr det bara for spelarna att ringa upp
Nezlei och beriitta vad som hint si dr dventyret slut. Han kommer ndmligen att arrangera en
stormning av datorbyggnaden och si ordnar allt upp sig.

Kejsarens sigill finns inlast i kassaskipet pd konspiratorernas skepp, s& lyckas spelarna med att

forhindra att skeppet lyfter ir det bara bra (Podng #2). I killaren p huset finner de dessutom den
forsvunne kurirskeppskaptenen som hallits inspérrad tills nu.
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ML3

Ger spelarna sig ut p4 stan och soker efter information ryktesvigen kan det mycket vil héinda att
de hittar en del. Naturligtvis beror ryktesflodet vildigt mycket av vilken tidpunkt pd dygnet de
viljer och vart de soker efter informationen. Jag Sverldter at dig som spelledare att bedoma var
och niir det #r rimligt att de har en chans att finna rykten.

Natruligtvis I6nar det sig inte att dela upp sig for att finkamma stan pé rykten. Att skicka ivig tre
stycken att oberoende leta rykten pé olika stillen ger ingen mer utdelning &n om en hade gétt. Detta
behdver du naturligtvis inte tala om for spelarna, utan 13t dem mirka det av sig sjélva (spelare med
erfarenhet vet redan om hur det fungerar och de andra lir sig allteftersom).

Generellt giller i alla fall att ju lingre ndgon stannar pd ett och samma stille, ju storre &r chansen
att ndgon birjar prata med honom och kanske ett eller annat guldkorn av information trillar fram.
Det ir dock orimligt att ndgon &r ute och letar rykten mer én tio timmar i stréick pd ett och samma
stille. Om inte annat borde han vara ganska s3 utpekad som en "frigvis typ" efter s l4ng tid,
vilket naturligtvis gor att folk héller sig undan.

Nir en spelare s& ger sig ut for att leta rykten skall du forst bestéimma nér och vart han gér och
sedan hur linge han stannar dir. Nir han sedan bryter upp skall du sl4 tdrningar och pd sé stt
avgdra hur minga rykten han finner och sedan vilka rykten han finner.

S4 hiir funkar det: S1& 1D6, liigg till DM enligt nedan och avrunda nerdt till jimnt heltal. Blir
resultatet lika med eller mindre #n noll finner han inga rykten. Blir det storre #r det antalet rykten
han funnit under den tid han letat. (AT = Anvénd Tid)

Piverkande faktor = DM:
Streetwise skill +1/nivd
Liaison skill +0.5/nivi
AT AT-4

For att sedan bestimma vilka rykten han finner slir du den hir gingen 2D6 + AT - 4:

7-: Generella rykten.
8+: (For spelarna) Intressanta rykten.

Ett generellt rykte kan hittas hur minga ginger som helst, men ett Intressant rykte kan bara hittas
en ging. Markera dérfor i ringen framfor nér du berittar ett sddant rykte s4 att det inte dyker upp
igen vid ett senare tillfille. Vilket rykte som sedan dyker upp skall slumpen avgora:

For generella rykten: S1& 2D6 och titta i ryktestabellen.
Fo : S13 1D6 for att hitta ryktet.

Om det #r ett Intressant rykte som redan dykt upp: S14 fram ett Generellt rykte.

Sammanhanget som ryktet dykit upp i dr upp till dej, men typiskt &r det bara allmént skvaller frin
nigon som passar in i sammanhanget: t.ex allménna rykten frin vem som helst, finarisiella rykten
fran affirsmiin, militira rykten frin militérer osv. '
Generella rykten

2 Nu ir det nog bist att du gommer undan dina vapen om du har nigra! Regeringen tinker visst
sﬂ‘r&lz)ka'tagnivan samtidigt som de h&jer Teknologinivén.

3  Har du hort talas om nigra planer pa upprensning i periferikvarteren? Det &r sannerligen pd
tiden att regeringen gér ndgot t sloddret.

4 Det siigs att det 4r gynnsamt att satsa pengar i rymdindustrin. Regeringen planerar visst att
bygga en rymdhamn till nér var teknologiniva gar upp et steg.
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5 En bekant i rymdflottan pastér att K'’Kree mobiliserar. Undrar om de tinker ge sig pd oss den
hir gingen? Vi #r ju trots allt inte allt for 1ingt frin grénsen.

6 Kejsar Strephon kommer visst att passera ganska nira oss med sin flotta. Jag hoppas verkligen
att han har fattat att vi inte #r intresserade av vare sig honom eller hans imperium!

7  Det verkar som om det snart ir dags for en storre militdr Svning igen. All permission dr indrag-
en och ingen vill siga varfor. Tror de att det skall bli krig eller?

8 Polisen har blivit hirdare den senaste tiden, riktiga bufflar faktiskt. Undrar om regeringen
planerar en militirkupp om de inte vinner nésta va;.

9 En bekant pastir att det &r ndgot stort pd ging i regeringen, en ny kris eller sd. Undrar vad de
brakar s fortvivlat for; de blir ju inda utsparkade vid néista val.

10 Priset p4 importerade varor har stigit igen, men inte sjutton har de siinkt priserna pé vira egna!

11 Nu #r det dags att soka till militéiren! De erbjuder en jéttebonus om man tar virvning for minst
tvA 4r. Det liir gA snabbt att stiga i graderna ocks4, bara man ér dr tidigt.

12 Borgmiistaren planerar visst att splittra staden i tvd delar; i den ena delen skall det enbart finnas
affiirer och kontor, och i andra enbart bostider. Lojligt!

Intressanta rykten

01 Enkompis pistod att han sett ett rymdskepp landa i Sknen vaster om staden, men det miste
han vil ha ljugit ihop? Inte #r det vil tillitet att landa nigon annanstans 4n i rymdhamnen.

02 Enbekanti flottan pastir sig ha sett ett Imperiellt skepp hiir! Men inte skulle vil Kejsar
Strephon komma hit? Jag hade for mig att han inte tyckte om oss Gver huvud taget.

03 Ar du imperie-spion?!? Ja ursiikta mig, det var din dialekt, nu hor jag att jag hade fel.
Nej, men jag stotte pa en alldeles ikta en hiromdan, men polisen hade tydligen arres-
terat honom for han var i sillskap med fem sikerhetspoliser och en civilklddd kille. Nej,
jag vet inte vart dom var p vig, de dkte i viig i en egen bil. Vart? Vid rymdhamnen.

O 4 Lingre bort i rummet hdjer en man plétsligt irriterat rosten:
..... men jag svir pa att jag sig det! Det var ett rymdskepp som landade! (Kommentar med
tvivlande tonfall frin ndgon bredvid) Nej, huvuddatorn hade inte sett ett smack, men jag
sg det, den landade ju for tusan nistan rakt i huvudet pd mig! Nej jag vet inte var det
landade, jag var for upptagen av att inte storta med Air/raften. Nagonstans soder om stan.
Niird4? For ett par veckor sen. Nej, polisen bad mig dra 4t helvete. Skumt som tusan.

05 Jo, jag levererar firska ravaror till SP-chefen. Hur jag vet att det 4r han? Jag har sett honom 3
pa bild en ging, den enda gAngen han inte lyckades smita undan fotograferna. Var han bor?
Jag vet inte var han bor normalt, men hans lantstille ligger pd Pakniz Road 7. Han dr dir nu
och att déma av méingden révaror han koper har han géster ocksd, forutom vakterna.

O 6 En konvoj militirer limnade staden hiiromdagen, dag 101 tror jag att det var. De dkte in i

Jyhiva-oknen tror jag. Tusan vete vad de skulle dér och gora, dir finns ju inget annat 4n
sand och giftiga ormar och spindlar.
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M2 (Spelarna beslutar sig for att inte ge sig i kast med uppdraget.)

Spelarna tar sig en liten funderare pd om det inte dr enklare att forsoka ta reda pa den bunker
dar deras familjer finns inspérrade och befria dem. Sedan skall det vil inte vara alltfor svart
att fly mha nigon vilvillig frakskeppare. I och for sig blir de da tvugna att 1dmna kvar allt
de #ger och har, men vad tusan: livet 4r vil viktigare &n hur mycket pengar som helst.

Ja tanken #r mycket god, problemet ér bara att det inte kommer att fungera. Bunkern dr némligen
pé tok for vil gémd och bevakad for att spelarna skall ha nigon som helst chans att befria sina
niéira och kiira. Men det r gott tiinkt och de fir (Podng #3) bara for att de gor ett drligt forsok
att 1osa problemet den viigen. Du bedémer naturligtvis vad som ér ett drligt forsdk och vad som
inte #r det, men jag tycker att de nog skall anvinda minst tvd hela dagar for att det skall ridknas.
Dessutom fir de poiing varje dag de anvinder till att 4rligt forsdka 1sa problemet pa det hir
siittet, detta for att uppviga att de forlorar poéing genom att ta av tiden fram till mordet.

Frigan 4r bara hur? Hela tiden har de problemet att de méste limna in en rapport dagligen till
Nezlei for att han inte skall ana ordd. Hur de #n ger sig i kast med problemet sa skall det dock
tas som en merit att de forsoker. Dirfor skall du speciellt notera foljande goda forsok:

« Ett rykte anger att militédren haft Svningar i en dken intill staden. Ett arligt forsok av spelarna
att finna bunkern i Sknen (till fots eller med Air/Raft) skall noteras (Poang #4). De kommer
dock inte att finna nigot eftersom bunkern med militirerna i 4r gémd under sanden, och de
har inte den forfinade Scout-utrustning som kriivs for att finna dem frén luften. Till fots lar
de inte fi nigot annat én solsting och bldsor under fétterna.

« Nezlei kanske kan formas att avsloja var informationen finns. Han hemadress visar sig vara
hemlig och datorn kan inte formds att avsléja ndgot. Trots detta kan ju mutor hos vissa off-
icella personer mm ge hans adress. Han visar sig d bo i en ligenhet liknande den som Vier
Jeet har (Karta GO7) och med samma problem vad giller olaga intring.

Om de lyckas med knepet att ta sig in och forsoker formé Nezlei att avsloja vart gisslan hélls
fangen eller hiimta hit dem igen blir de besvikna. Tortyr eller truth-drug: resultatet &r det samma:
Nezlei vet inte var de finns. Han insig nimligen att om de kan finna sigillet si kan de mycket
viil finna honom ocks3, s han beordrade helt enkelt sina lojala officerare att ta gisslan ut ur
staden och gdmma dem i en bunker (precis enligt vad han sagt tidigare) och sedan att viinta

i tjugo dagar medan de lyssnade noga p4 radio vad som hénde i huvudstaden. Om en av tvd
saker intriffade skulle de avritta gisslan: Antingen om Nezlei skickade dem et radiomeddel-
ande med ett visst kodord, eller om regeringen stortades av Kejsar Strephon. Dock kan inget
radiomeddelande f6rma dem att komma tillbaka med gisslan. Det enda som fér dem att gora
detta iir att de hor pa radion att Strephon inte stiller till brik och samtidigt ett radiomeddelande
frin Nezlei som séger att allt ir OK. Men som sagt, han har inte en aning om var de befinner
sig rent geografiskt. Nigonstans inom sindarens réickvidd, dvs inom 1000 km radie &r allt
han vet. (OBS Bra initiativ av spelarna Poéng #5)

Sen blir han lite forbannad pa spelarna och berodrar dem att ge sig av och gor sitt jobb orden-
tligt, samt att de inte kan réikna med nigon Cr 500.000 lingre, om de inte ser till att fi fram
nigra snabba resultat vill séga.

I princip 4r det nu inget som hindrar dem att tvinga ur Nezlei det meddelande han skall séinda
nér problemet ir 16st och sedan ta kél pi Nezlei (Poéng #6). Lyckas de bara 16sa problemet
kan de sedan sjilva sinda meddelandet 4ndA. Ett problem &r bara att de dé inte kan rikna med
ndgon hjilp frin Nezlei fortsittningsvis eftersom han inte lingre dr i stdnd att vare sig hjilpa
eller stjélpa.

Om de nu tycker att de slsat nog med tid &r det bara att fortsitta pa del M1 igen.
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Stridstabeller
Vapen
Lasergevir

Laserpistol
Bedovningspistol 5 1(1) 4(0) NA

En penetrerande triff med en beddvningspistol leder inte till nigon skada. Istillet blir personen
medvetslds under 1D6 x 5 minuter. Skulle man skjuta ndgon tio ginger i snabb f61jd kommer
han att do. Projektilerna #r sma ampuller med beddvningsmedel som 16ses upp i blodomloppet.

. DEX/STR \

Vapen Attack Rickvidd _ Forsvar Penetration __Neg, _ Pos.
Laserpistol 7(-2) 11(+2)
Neuropiska 0 1 -1 0 NA -~
Ténder 0 1 -1 -1 | NA~
Hiinder 0 1 -1 -3 i 6(-2) /9(+1)
Klubba 0 1 0 -2 5(-%)" 8(+2)
Dolk 1 1 -1 -2 L 4G2)  8(+2)
Stav 0 2 -1 -2 L 5(-2) 8(+2)
Pansar  Pansarvirde (PY) Skada Effekt
Jack 1 0-3  Ingen effekt
Mesh 3 4-6 LittSkada=LS
Vacc Suit 5 7-9  Medel Skada=MS

10- 12 Svir Skada =SS

13- Dad
Varje round ir 15 sekunder léng.
Strid utfs figt:
1) Slingskott (DM = -2)
2) Forflyttning
3) Siktad eld
4) Hugg och slag

Person i rorelse skjuter slingskott, person som siktar méste std eller ligga stilla.

Procedur vid skott:
Anfallaren slir 2D6 + DM + 9@@\4 >= RANGE ? Ja : Triiff, annars miss.
Skada = 2D6 + PEN - PV.

Procedur vid hugg el slag:
‘Anfallaren slir 2D6 + DM + STROM - Forsvar >= 8 ? Ja : Triff, annars miss.
Skada = 1D6 + PEN - PV

Spelarna kan bira 2 ggr sin styrka i kg raknat utan att bli belastade. Forsoker de anviinda vapen
de inte har utbildning p& har de DM -4.
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Rolifigurerna

Detta ir en kortkort sammanfattning av hur rollfigurerna, vilka de dr och hur de bor bete sig.
Dessutom finns en fingervisning om vad de anser om sina medspelare "-" dr illa, ju fler desto
simre. "=" 4r varken plus eller minus. "+" #r bra, ju fler desto bittre.

Sanguirr Kerr DCD751(7), Korrumperad polis.

« L&t de andra ta riskerna och hall dig i bakgrunden. Du &r inte hir for att vinna nigra med-
aljer, bara 6verleva. Kan du dessutom tjéna en slant under tiden dr det bara bra.

« Ha inte alltfr hogljudda dsikter, forsok helst fi andra att siga vad du tycker. P2 s& sitt
slipper du dra uppmirksamheten till dig. Fér mycket uppmirksamhet kan vara skadligt
for hilsan.

+ Skydda din retriittviig och se till att inget oforutsett kan intriffa bakom din rygg.

Tyron Biltio ---, Bel Farr =, In-No-Vaz Fornei/Elz-El-Enn Kino =, Hemi [lliz =

Hemi Illiz 8A9AC1(6), Brutal gangster.

« Visa vem som bestimmer, ta inte order av nigon du inte respekterar. Ar det samarbete
som kriivs ir det bast for hemfriden att de andra samarbetar med dig och inte tvéirtom!
I det hir fallet kanske du fir ligga lite band p4 dina kinslor, men vad som helst kommer
du inte att tila.

« Planera dina drag s att du dverraskar fienden. Ar han ur balans redan frin borjan blir
han littare att tas med sedan.

« Lita bara pa dig sjélv, litar du p4 nigon annan blir du bara besviken.
+ Vad giller vild anvinder du si mycket som behovs, aldrig mindre.
Tyron Biltio +, Bel Farr -, In-No-Vaz Fomei/Elz-El-Enn Kino +, Sanguirr Kerr ++

In-No-Vaz Fornei = Elz-El-Enn Kino BA9871(5) / A78AA1(9), Brutala mercenarys.

« Planera inte for mycket. Att hela tiden griva ner sig i vad som kan hiinda och vad man
d4 skall gora har en tendens att resultera i handlingsférlamning. Agera nu medan du har
dvertaget och den andre fortfarande inte vet vad som har hént.

« Sth for ditt ord men tala inte i onddan. Kriiv av andra att de gor likadant.

« Lita inte pd ndgon du inte litar pa.

« Om det kiirvar till sig i en situation, anvind vild. Fungerar inte det s anvéind mer vald.

Tyron Biltio =, Bel Farr +, Hemi Illiz =, Sanguirr Kerr -, Varandra +++++
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Bel Farr 9C8DD1(A), Polischef/Gangsterboss
o Planera alla drag i forviig. En bra plan leder till {3 misstag.

« Bruka precis si mycket vild som sitationen kréver. Inte mer for d4 blir det bara en massa
brak, men inte for lite heller av samma skil.

« Sealltid till att kunna landa pé fotterna om nigot otrevligt hiinder. Ge dig aldrig in i ndgot
du inte téinkt Sver ordentligt innan. Impulsivitet &r av ondo.

Tyron Biltio =, In-No-Vaz Fornei/Elz-El-Enn Kino =, Hemi 1lliz =, Sanguirr Kerr =,

Tyron Biltio 89BCB1(9), Gangster

« Inget onodigt vald ndgonsin. Om det &r ndgot som har en tendens att forstora den bista
plan s4 ir det vald. Ibland blir det nodvéindigt att bruka vild, men du drar dig i det lingsta.

« Du foredrar att gora saker i det tysta. Att springa runt‘och bulta pa stora trumman 16nar
sig daligt, utan drar bara till sig en massa onddig uppmirksamhet.

« Planera i forviig allt det som skall utforas. En bra plan leder till f4 misstag.
Bel Farr =, In-No-Vaz Fornei/Elz-El-Enn Kino +, Hemi Illiz =, Sanguirr Kerr ---
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Kort beskrivni kil

Alla skills som spelarna har #r standardskills, dvs de finns beskrivna i ndgon av regel-
bckerna eller supplementen. Flera av dem kommer aldrig till anvindning, och jag
kommer endast att forklara de som verkligen kan komma till nytta. De andra har egen-
tligen ingen betydelse, men finns med for att ge lokalfirg, For tydlighets skull har jag
markerat de jag inte kommer att frklara med en asterisk (). Om de trots allt skulle
komma till anvéindning si anvind ditt sunda foruft och kom ihdg att de allra flesta
fungerar si hér: 8+ (+DM), 2D6 = Success.

*Admin - Konsten att klara sig i en byrikratiserad viirld.
Bribery

Konsten att muta till sig tjinster man normalt inte fatt. En muta accepteras som regel

i detta siventyr forutsatt att man inte forsoker muta till sig ndgot orimligt. En normal muta

for en liten tjinst (t.ex slarva bort ett protokoll, lita ndgon titta i en hotelligare, 1ata nigon
gh fore i en ko mm) bor ligga ndgonstans kring Cr 200. Storre tjdnster kréver storre mutor.

*Air/Raft - Konsten att hantera en Air/raft.
Blade Combat - Strid med stick- och skirvapen.
Cbt Rifleman - Strid med projektilvapen.

Hvy Energy Weapons - Strid med understddsenergivapen.
Lasers/Laser Weapons - Strid med laservapen.

Brawling - Nirkamp med eller utan tillhyggen.

Alla dessa skills &r ganska lika. Man tar fram DM for avstind enligt den tabell som
finns just for detta, samt l4ter spelaren sld ett tirningsslag. Spelaren triffar om han
slar 8+ med 2D6 - DM + Skill. Han firi s fall sI3 ytterligare ett térningsslag for
den skada han villar. Den riiknas ut som 2D6 + Penetration (Pen) - PansarFaktor
(PF) enligt den tabell som giller for vapnet.

*Commo - Konsten att bist hantera en radioutrustning.
Computer
Individen har kunskap om datorer och vet hur man anvénder dem. DM = skill. Denna

skill gor att individen kan anvinda en dator och kanske f4 fram information som normalt
inte hade varit tillginglig. De skall normalt s14 8+ for att lyckas.

*Demolition - Konsten att hantera springimnen.
*Diving - Konsten att dyka med utrustning.
Electronics

Konsten att hantera och forstd sig pa elektronik och elektrisk utrustning, ritningar mm.
8+ for att lyckas, DM = skill.

*Engineering - Konsten att hantera en rymdskeppsmotor.
Forgery
Konsten att gora forfalskningar. Spelarna 4r ganska daliga pa detta, de klarar i princip

inte av att forfalska mer dn buss- och biobiljetter. Om de trots detta forsdker sig pé att
gora nigot si pipeka lite fint for dem att resultatet inte ens skulle lura en blind man en

dimmig dag
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*Gambling - Konsten att vinna pengar pd hazard.

Gunnery

Ger positiv DM d4 man skjuter med skeppsvapen. Reglerna &dr normalt ganska kom-
plicerade men i det 4r dventyret har jag forenklat dem en smulta: Om nu spelarna nigon
gang skulle komma p4 tanken att skjuta pA nigot, s tréiffar dom om inte annat stdr angivet.
Interrogation

Ger stérre chans att f3 ut nigot ur en finge vid ett regelritt forhor utan att man behdver
tillgripa tortyr eller sanningsdroger. Ger 10s extra tid for spelarna/skillniva vid forhor
med sanningsdrog. Vid normalt forhor sli 8+ (+ DM = skill) for att fngen rakar for-
séiga sig och bluddra ut en hemlighet.

*Leader - Konsten att leda mén i strid.

Liaison

Konsten att frottera sig med min i officiell stillning med hogre grad dn du. Motsvarar
Streetwise vid konfrontation med militéira befil, hogre tjinstemén mm.

Mechanical

Individen vet hur man anvénder mekanisk apparatur och verktyg. DM = skill samt 8+
for att lyckas.

Medical

Individen har likarutbildning. Om en sirad spelare kontinuerligt blir behandlad av en
person med Medical - 1 eller mer, s& halveras ldkningstiden for skador.

*Navigation - Konsten att navigera ett rymdskepp.
*Pilot - Konsten att fora ett rymdskepp.

*Recon - Konsten att rekognocera i skog och mark.
Streetwise

Ger positiv DM pé reaktion vid konfrontation med "mannen pé gatan”. Anviinds sd

att man slér reaktionsslaget som vanligt samt adderar skill till slaget och kollar upp vad
resultatet blev. Den ger dven positiv DM = skill niir spelarna letar efter rykten. Denna
skill motsvaras av Liaison vid méte med méin med hdgre grad eller tjanstestéllning.

*Survival - Konsten att dverleva i skog och mark.
*Swimming - Konsten att simma.
*Tactics - Taktik vid strid.

*Sub(marine), Tracked, Water, Wheeled Vehicle
- Konsten att anviinda fordon med motsvarande
framdringningsmetod.

Ronny Wikh -88



HEJSQRENS SIGILL sid 31
Vace Suit

Individen vet hur man tar pa sig en rymddrikt och hur man 6verlever i den. Skulle drakten
punkteras i vacum r det ganska viktigt att man titar den snabbt. Varannan round som
drikten &r otiit tar man en Litt skada, si det gir ganska snabbt att do i den. En spelare

som vill tita sin drikt skall sl 8+, 2D6 med foljande DM for att lyckas.

+1 Per skillevel.

-2 Inbegripen i strid.

2 Om det ir Noll-G, men di har han + Skill i Z-G-Cbt.
Zero G Combat

Denna skill mojliggor for en individ att behélla kontroll 6ver sig sjilv i noll-G milj6. Den
behovs vid forflyttning, mandver och strid di det inte finns ndgon gravitation.

OBS! Om spelarna befinner sig i ett omrade déir det #r spriingt och trasigt s& punkteras
rymddriikten om de misslyckas med sitt Z-G-slag. Vad som héinder dd kan du lisa vid
forklaring till Vacc Suit.

For varje round som en individ skall gora ndgot skall han sld 10+ for att individen inte
skall tappa kontrollen och borja flyta ivig eller rotera eller ndgot annat okontrollerat.
Likadant skall han sl ett slag varje round han vill dtervinna kontrollen, ocksd hér 10+.
Foljande DM skall anvindas.

-4 Individen avfyrar ett vapen (giller ¢j laservapen).
-6 Individen anvinder vapen for att stota eller sla.
+2 Individen har DEX 9+.

+4 Individen har DEX 11+

+4 Per skill Zero G Combat.
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Tidprotokoll

Dag Timma 4 8 12 16 20 24
a1 EEEEEEEE|EEEN|ENCBINENE|IBEREE
02 |RECO|0DO0O0|0RRE|IZERBIIKNK(XNEMEA
03 |DooOojoooo|orRO0Oj0000RKOO0OROOM
O4 |OOoOoOj00OR|DOOR|OOOOO0OOOI0OO00O0
Os |DoOoE|o0OR|DO0O0O0j00ORO|0O000|;oon
O6 |DOOO|jOO0OO|j0OOO|DOOO0OOO0OO00
07 |DooojoooOo|joooojoooOojoooojoooo
Os |OpooOoloooojoooo|joooojpooOiioon
O9¢ |oooOojoooojoooojoooOojoooOojiooo
O10 IDoOooloooolooooloooolooooliooon
Obs:

Naturligtvis har jag haft lite svért att Sverallt ge tidsangivelser for vad spelarna tar sig for, dir
#r det upp till dig som spelledare att bedéma tidsitging. Ta t.ex hur ling tid de sover per natt,
ja en normal manniska behéver ca 8 timmar per dygn, men en sddan hir kort period bor man
kunna klara sig p 6, s det #r upp till dig och spelarna att diskutera fram. Diskuterar de inte
saken med dig sover de naturligtvis 8 timmar per dygn. Méltider tar ocksa tid mm mm. Som
sagt, det 4r upp till dig att bedoma hur mycket tid saker och ting tar. Forsok fa det s realistiskt
som m&jligt bara sa blir jag ndjd.

Starttid, KlI: i 5

Stopp, Kl / fb%

start, Ki:_/Z%’ = ____Min
Stopp, KI:__| y T

Start, Ki:__)§ 7 - Min
Sluttid, KI: pX

_____Paustid (Max 20 min)

Sluttid - Starttid - Paustid = 4.00 h.
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GO3
A:  Trapphus K,L: Géstrum
B: Hiss M:  Garderob, Forrdd
C:. Hall N: Badrum
D:  Hall, Garderob O:. Forrdd
E:  Vardagsrum P:  Exklusivt inrett badrum
F: Kok Q  Jeets sovrum
G: Vardagsrum for personal R:  Toalett
H-J: Vakternas och kockens sovrum S:  Arbetsrum
GOS
A:  Boningshus
B:  Vakthus, inte mycket mer &n en sovsal med duschrum och toalett.
C:  Oppen grismatta med krocketpinnar och stilbdgar uppstillda.
D: Tridgardstippa. Larmad med mekanisk figelskrimma som blinkar med ljus, visslar och
skriker om man gir in utan att deaktivera den.
E:  Tennisplaner
F:  Glesa trid p grismatta, erbjuder inget direkt skydd d stammarna dr smala.
G: Hick
H: Skogsdunge med kurirskeppet.
I.  Kraftig stilgrind med porttelefon och videokamera.
G06
Bottenvéning Overvining
Hall, Trappa A,B: Sovrum
Arbetsrum C:  Garderob
Biljardrum D-F: Sovrum
Vardagsrum G:  Toalett
Rokrum H:  Arbetsrum
Matsal I Forrdd

AEFEQEEIORE B REANCRQANIORE

Kok

Forrad

Kockens sovrum
Betjédntens sovrum
Garderob

Extra gastrum
Exklusivt inrett badrum.

Trapprum
Hall

Hiss

Hall

Kok
Sovrum
Arbetsrum
Vardagsrum
Badrum
Arbetsrum
Gistrum



Bostadsdistrikt

OFFérsdisHtriie

Administrativt distrikt

Rymdhamn

Spelarnas bostad

Dealvis sHogsbavuxat bostadsomrdida, hdlls bdrdigt
mha Konstbavattning. Endast F&r da mychet rika.
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