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STAR WARS

WE'RE SO SCREWED

Firord

Detta arrangemang ar tankt att vara latt att satta sig in i,
snabbt att starta upp och erbjuda ndje under bade kortare
och langre stunder. Allt som behdvs for att delta i arrang-
emanget ar en vilja att spela rollspel och en arrangér med
tillgdng till materialet som krévs.

Premidrspelades under GothCon XXIX

Karaktérsbladens symboler

Pa baksidan av varje karaktérsblad finns det olika symbo-
ler beroende pa vilken tidsepok i Stjdrnornas krig berattel-
sen utspelar sig i. Det aktuella karaktdrsbladet till We're so
Screwed har titeln dverst pa sidan med en ikon for Den Nya
Jediorden ldngre ned pa sidan. Langst ned till vanster finns
det tva rader med fyrkanter. Dessa fyrkanter representerar
niva pa karaktdren samt vilket yrkesgrupp den tillhor.

Den lodrata raden aterspeglar karaktarens yrkesgrupp,
enligt foljande:

1. Jedi Guardian & Soldat
2. Jedi Consular, Fringer & Scout
3. Noble, Scoundrel & Tech Specialist
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Den vagrata raden aterspeglar karaktdrens level,
enligt foljande:

1 HEN 1. Level 3
2 HEC 2. Level 2
3 mO00O 3. Level 1

Detta dr vad som behdvs veta kring karaktarsbladen, i 6v-
rigt star all information angiven pa dem.

Firberedelser

Beratta kort om konceptet och hur det ar tankt att spelas
for spelarna. Darefter kan du ge dem karaktérerna for den
level som ar aktuell, beroende pa vilken dag pa konventet
det ar. Darefter ar det bara att dela ut pennor, térningar
samt att borja ldsa introduktionstexten for spelarnal

Uppdragsupplégg

Varje delserie med uppdrag borjar med bakgrundsinforma-
tion om den viarld som &r vérd for delserien. Dar aterges
den nddvandiga informationen som behdvs for att kunna
spelleda varje uppdrag pa ett bra sitt. Jag har inte brytt
mig om att delge avvikelser vad géller rotation pa planeter,
antal manar och hur lang tid ett dygn ar eller liknande
triviala detaljer.

Aterfinns det en karta 4r det tinkt att den skall ligga till
grund for uppdraget varje gang det spelas. Saknas det
en karta &r det upp till spelledaren att beskriva miljon pa
ett spannande satt, med stor hansyn till spelupplevelse,
spanning och speltid.

Kartor & handouts

Varje berdttelse behdver ett antal kartor som beskriver i
detalj de omraden som karaktdrerna kommer att strida.
Det ar vitalt att dessa kartor inte visas upp for spelarna,
vilket jag skriver dven om detta ar en sjalvklarhet.

Pa varje uppdrag skall man anteckna nir de nedskrivna
villkoren ar uppfyllda. D& nasta spelgrupp tar vid, skall
aktuella handouts delas ut innan uppdraget borjar spelas.

| dvrigt dnskar jag lycka till och hoppas att det blir ett bra
spelpass for dig som arrangor eller spelledare och de spe-
lare som ger sig i kast med arrangemanget!



Bakgrundsinformation

Kessel ar en karg och 6de planet i utkanten av galaxen.
Dess yta ar tackt av kala berg utan véxtlighet och Idnga
vida slatter utan vare sig vaxtlighet eller djurliv. Det som
Kessel &dr kdnt for dr dess gruvdrift, da det dr det enda
systemet som erhaller Glitterstim, vilket ar en potent drog.
Dess effekt dr en temporér telepatisk férmaga och forhojd
sinnesstdmning samt ett positivt rus. Glitterstim ar valdigt
eftertraktat runtom i galaxen och dess utvinning kontrol-
leras valdigt hart av Imperiet. De som arbetar i de kol-
morka tunnlarna under mark &r politiska fanger, uppemot
10 000 stycken, som sitter dar pa livstid eller tills dess att
Imperiet fatt ur den information ur dem som de vill ha. Det
svara med att bryta Glitterstim ar att det maste ske under
totalt morker, da drogen ar fotoaktiv och forstérs om den
kommer i kontakt med ljus.

Det djur som producerar Glitterstim &r stora spindlar. Det
ar deras nidt som innehdller Glitterstim och dven ar som
vanliga spindelnat, det vill sdga klibbiga, stickiga och svéra
att fa bort om man vél trasslat in sig i det. Utover det ar
dessa spindlar valdigt aggressiva, vilket leder till manga
dddsfall i de [danga och manga gruvgangarna under Kessels
yta. Alla fangar i fdngelset bor och arbetar i gruvorna, vil-
ket stéller till lite problem da luften pa Kessel produceras
av fabrikerna ovanfér marken och Imperiet har inte byggt
in ett adekvat system som producerar och transporterar
luft till alla bebodda delar av Kessel. Detta leder sdledes
till att luften &r valdigt délig och att de som &r i omra-

det blir utmattade mycket snabbare dn normalt. Utdver

det finns det dessutom inga flaktar el-
ler luftkonditioneringssystem installe-
rade vilket innebar att temperaturen ar
vildigt hég, framférallt ju ldngre ned [§
under mark man kommer. | de gangar :
man rensat bort all Glitterstim har man (&
satt upp dampade lyktor som ger ifrén 3
sig ett svagt orange sken i en radie om
cirka fem meter, dock sitter dessa lyktor S
med cirka femtio meters avstand s3 man §
méaste forlita sig pad andra ljuskallor for
att fa ett fullgott ljus i gruvgangarna.

Gruvgdngarna utgar fran ett djupt schakt ~2
som leder nedat i underjorden, lingre =~
an vad man kan ana. Sjalva schaktet dr e

kanske tio meter i diameter och rymmer tva stycken his-
sar, som drivs av tvd motorer som far hissarna att svava.
Det finns inget staket eller skyddstangsel pa dessa hissar,
sa det galler att ha god balans for att inte av misstag trilla
dver kanten och falla ned i schaktet. De gruvgéngar som
sedan gravts ut fran dessa schakt gar i princip i de fyra

vaderstrecken i kors med jamna mellanrum. Dessa gruv-
gangar innehaller ocksa de levnadsutrymmen som erbjuds
fadngarna i Gruvan och ju ndrmare schaktet man ar, desto
battre &r luften att andas. Varje gruvgéng har en metall-
grind med en liten vaktpatrull som bevakar den.

Nar man brutit sdpass mycket Glitterstim att man kan fylla
en behallare om cirka femtio liter, bars den ut till vakterna
som ser till att den fraktas langst upp i schaktet. Schaktet
leder inte bara nedat i underjorden utan ocksa uppat i fa-
briken, ddr man pd entréplanet tar hand om Glitterstimmet
innan det processas, bearbetas, forfinas och paketeras
till kund. Denna process dr avancerad och kraver véldigt
manga led och mycket plats, ddrav de hdga fabrikerna som
annars kan tas som fangelsebyggnader for utomstaende.

Den andra halvan av Kessel som inte utgdrs av gruvor och
fangelse ar istallet tackt av en prunk djungel och har ett
stort djurliv i sig. Dar ligger ocksa den enda staden pa pla-
neten, vilket heter Kessendra. Staden styrs med en jarn-
hand av Grand Moff Bertroff Hissa, som ocksa har i upp-
drag att bekdmpa rebellrérelsen i denna del av galaxen. En
rebell med sinne for livet och radd om livhanken gor allt
vad som star i dess makt for att inte ta sig till Kessendra.

Det finns en mane i omloppsbana runt Kessel, som &r ut-
byggd till att vara en Imperiebas. P& denna bas finns det
over tiotusen soldater stationerade, vilkas uppgift ar att
sakerstélla sdkerheten pd Kessel samt omkringliggande
planeter och stjarnsystem. De aker i skyttlar mellan Impe-
riebasen och fabrikerna pa Kessels karga sida.

| = [ -

‘,'-;i}‘}:;:{ .= For att kunna landa och fara ivdg ifran Kes-
=/ | sel maste man navigera igenom ett kluster
; i, av nio svarta hal som omgéardar planeten.
""7"3_: Dessa &r svara att upptécka men det fram-
; gar tydligt ndr man kommer for ndra ett
av dem. Det bérjar trilla av bitar frdn ens

~ skepp och en véldig turbulens uppstar, pa-
rat med konstiga ljussken och att elektronik

och sensorer blir helt tokiga. Det sista da

i~ « dessa svarta hal dr skapade av vetenskaps-

, = ~ man och fullmatade med radioaktiv- och
i plasmastralning samt starka gravitato-
B ir riska krafter. Den enda sékra védgen runt

i
!

~———— detta kluster av svarta hal r att dka forbi

manbasen. | hjirtat av detta kluster finns
det dessutom en gomd forskningsbas for Imperiet. Sakerheten
vid denna bas ar forvanansvart dalig, men med tanken att man
maste kryssa igenom tva stycken véldigt narliggande svarta hal
ar det kanske forstaeligt. Det ar inte ofta ett skepp navigerar in
sig till basen och om det dnda skulle géras, finns det adekvata
resurser att ta hand om skeppet och dess besattning.



Uppdragsbeskrivning

P4 order av en politisk radgivare till Alliansen for Ater-
upprattandet av Republiken President Mon Mothma, har
ni fatt i uppdrag att hitta och befria en tillfdngatagen re-
belledare, Kai Justiss. Ert sokande efter honom har lett er
genom manga stjarnsystem, och nu har ni slutligen ham-
nat pd den 6kdnda fangelseplaneten Kessel. Fangarna pa
Kessel arbetar som slavar i det stora system av gruvor som
finns pa planeten, och ndgonstans i detta hemska fang-
else skall rebelledaren Kai Justiss finnas. Han skall ndrmare
bestamt finnas i gruva C-3 och just det gruvschaktet har
lyckligtvis en landningsplattform pa taket av byggnaden
ovanfor gruvan. Ni har lyckats komma &ver en Imperisk
Lambdaklass-skyttel samt koder foér landningen, sa med
vapnen redo och alla sinnen pa helspann gor ni er redo for
landning...

Omréadesbeskrivning

Gruvan dr organiserad i stereotypisk steril vit miljo de for-
sta tva planen, tills man kommer till det primédra schaktet
dar en stor hiss utan sdkerhetsstiangsel leder ned. Varje
nivd av gruvan hadanefter bdrjas med tre stora génger,
som har varsin stor metalldérr som forseglar dem och hin-
drar icke auktoriserade att ta sig in eller ut ur gédngarna.
Dessa gangar ar cirka fem meter i bredd och hdjd, medan
de mindre sidogangarna &r lite mindre &n tva meter i bredd
och hdjd samt cirkelformade. Det finns ingen direkt karta
Gver dessa gangar som virvlar fram i planetens steniga
yttre, dar det finns gott om sidogéngar, atervandsgéngar
samt nedfallet ruckel som omdjliggdr vidare passage i
dem.

Det &r olidligt varmt i gruvgéngarna och dndamalsenliga
stora flaktar dr uppsatta i gdngarna, dock blaser de mycket
mer dn vad som skulle behdvas vilket innebar att saker och
ting blaser omkull och balans ar svart att halla. Utver det
ar det ocksd morkt och fuktigt, dir enda ljuskdllorna ar

gula lampor som lyser upp en radie om fem meter kring sig
och sitter med femtio meters mellanrum.

Ml med héndelsen
Ta sig fran landningsplattformen till lagre gruvomradet.

Scen

De har precis landat pd taket pa fabriksbyggnaden till
gruva C-3. P& oversta vaningsplan finns ett forsvarsrum
dar ett antal stormtroopers dr stationerade. Nedanfor dem
finns ett kontrollrum med Gversikt dver gruvgangarna. Sla
av sikerhetssystemet kriver Computer Use (DC18). Under
resan ned kommer de att stota pa ndgra sma patrullerande
grupper av stormtroopers samt nagon eller ndgra spindlar.

Det &r fyra vaningar ned fran kontrollrummet till entréplan
dar hissen ned i det schaktet aterfinns. Det gar patrul-
lerande stormtroopers éverallt, som de maste smyga sig
forbi (DC 15) eller sl& ned.

Vaktpatrullerna i schaktet ror sig enbart inom det avspar-
rade omradet och e i gruvgangarna.

Fiender

Kontrollrummet innehaller en Stormtrooper per karaktar:
Karaktdrer pd level 1: Low-Level Stormtrooper (s.354)
Karaktdrer pd level 3: Mid-Level Stormtrooper (s.354)
Karaktdrer pd level 6: High-Level Stormtrooper (s.355)

Vaktpatrullerna innehaller en Stormtrooper per tva karaktérer:
Karaktdrer pd level 1: Low-Level Stormtrooper (s.354)
Karaktdrer pd level 3: Mid-Level Stormtrooper (s.354)
Karaktdrer pd level 6: High-Level Stormtrooper (s.355)

Antal spindlar per tva karaktarer:
Karaktdrer pd level 1: 1 spindel (appendix)
Karaktdrer pd level 3: 2 spindlar (appendix)
Karaktdrer pd level 6: 4 spindlar (appendix)

Diidade karaktirer
OO0OoOo00 00000 Oo0ood Oooood
OOOOO0 00000 OO0O0OO00 00000

Diidade fiender
OOoO00 00000 OO0ood Oooood
OO0O0O0 OO0O00O0 OO0O0OO00 00000

Objektiv fir uppdraget

Firstiirda objekt & Upptagna firemal

OO 1. SIa ut vakterna i kontrollrummet O 1. SI3 ut sdkerhetssystemet i kontrollrummet
O 2. SI3 av sdkerhetssystemet O 2.Ta med sig en Stormtrooper Armor per karaktar
O 3.Tasig till Iagre gruvomradet O 3. Ta med sig Blaster Rifles fran Stormtroopers
O 4. Ta med sig Frag Grenades
O 5. Ta med sig Stun Grenades fran Stormtroopers
Uppdrag avklarat pa foljande nivder: O Level 1 O Level3 O Level 6




Uppdragsbeskrivning

P4 order av en politisk radgivare till Alliansen for Ater-
upprattandet av Republiken President Mon Mothma, har
ni fatt i uppdrag att hitta och befria en tillfdngatagen re-
belledare, Kai Justiss. Ert sékande efter honom har lett er
genom manga stjarnsystem, och nu har ni slutligen hamnat
pa den dkdnda fangelseplaneten Kessel. Har, ndgonstans i
planetens stora gruvsystem ska Kai Justiss finnas. Ni har
landat och tagit er ned i det stora schaktet som leder ned
till underjorden i gruvan. Har nere ar det fruktansvart
varmt, fuktigt och den svaga dampade belysningen lyser
precis upp sa att ni ser ndgon meter framfor er...

Omré&desbeskrivning

Gruvan ar organiserad i stereotypisk steril vit miljé de for-
sta tva planen, tills man kommer till det primara schaktet
dar en stor hiss utan sakerhetsstangsel leder ned. Varje
nivd av gruvan hadanefter bdrjas med tre stora ganger,
som har varsin stor metallddrr som forseglar dem och hin-
drar icke auktoriserade att ta sig in eller ut ur gdngarna.
Dessa gangar ar cirka fem meter i bredd och hojd, medan
de mindre sidogéngarna &r lite mindre dn tva meter i bredd
och hdjd samt cirkelformade. Det finns ingen direkt karta
over dessa gangar som virvlar fram i planetens steniga
yttre, dédr det finns gott om sidogangar, atervandsgangar
samt nedfallet ruckel som omdjliggdr vidare passage i
dem.

Det &r olidligt varmt i gruvgangarna och dndamalsenliga
stora flaktar ar uppsatta i gdngarna, dock bldser de mycket
mer dn vad som skulle behdvas vilket innebar att saker och
ting blaser omkull och balans ar svart att halla. Utover det
ar det ocksd morkt och fuktigt, dar enda ljuskallorna ar
gula lampor som lyser upp en radie om fem meter kring sig
och sitter med femtio meters mellanrum.

Mal med hiindelsen
Lokalisera, befria samt fora upp tillfdngatagna Jedin till skeppet.

Scen

De har slagit sig ned till den l&gsta nivdn av gruvorna i
detta schakt och maste nu bege sig in i smala gangar for
att lokalisera den sokta Jedin. | dessa gangar kommer de
behdva slass mot nagra grupper av spindlar, innan de hit-
tar Jedin. Val uppe vid kontrollrummet kommer de att sto-
tain i en storre grupp stormtroopers som har barrikaderat
sig ddr i vdntan pd forstarkning. Drar striden ut pa tiden
kommer denna forstarkning dyka upp. Om inte kommer de
att finna sitt skepp saboterat, samt ett valfungerande im-
perieskepp pad samma plattform.

Utdver det finns det dven en del vaktpatruller som gar om-
kring i byggnaden de kan ténkas stéta pa. Dessa kan dock
smygas forbi (DC15) tdmligen enkelt om man sa 6nskar.

Forstarkningen bestar av en vaktpatrull som kommer in i
kontrollrummet var 10:e stridsrunda.

Fiender

Antal spindlar per tva karaktarer:
Karaktdrer pd level 1: 1 spindel (appendix)
Karaktdrer pd level 3: 2 spindlar (appendix)
Karaktdrer pd level 6: 4 spindlar (appendix)

Kontrollrummet innehaller en Stormtrooper per karaktar:
Karaktdrer pa level 1: Low-Level Stormtrooper (s.354)
Karaktdrer pd level 3: Mid-Level Stormtrooper (s.354)
Karaktdrer pd level 6: High-Level Stormtrooper (s.355)

Vaktpatrullerna innehaller en Stormtrooper per tva karaktarer:
Karaktdrer pd level 1: Low-Level Stormtrooper (s.354)
Karaktdrer pd level 3: Mid-Level Stormtrooper (s.354)
Karaktdrer pd level 6: High-Level Stormtrooper (s.355)

Diidade karaktirer
OOo0o0 00000 OO0ood Oooood
OOO0O0 OO000O0 OO0O0OO00 00000

Diidade fiender
OO0oo0 O0o00od Ooood ooood
OO0OO0O0 00000 OO0O0O0 00000

Objektiv fir uppdraget

1. Lokalisera Kai Justiss

2. Sla ut vakterna i kontrollrummet

3. SI3 av sakerhetssystemet

4. Féra med sig Kai Justiss till skeppet

OooOooog

Firstiirda objekt & Upptagna fiaremél

OooooOooaog

1. Sl ut sdkerhetssystemet i kontrollrummet

2. Ta med sig en Stormtrooper Armor per karaktar
3. Ta med sig Blaster Rifles fran Stormtroopers

4. Ta med sig Frag Grenades

5. Ta med sig Stun Grenades fran Stormtroopers
6. Lokalisera och ta med sig Kai Justiss

Uppdrag avklarat pa foljande nivaer:

O Level1 O Level 3 O Level6



Uppdragsbeskrivning

P4 order av en politisk radgivare till Alliansen for Ater-
upprattandet av Republiken President Mon Mothma, har
ni fatt i uppdrag att hitta och befria en tillfdngatagen re-
belledare, Kai Justiss. Ert sokande efter honom har lett er
genom manga stjarnsystem, och nu har ni slutligen ham-
nat pa den 6kdnda fangelseplaneten Kessel. Ni har hunnit
landa pa toppen av fabriksbyggnad C-3, slagit ut en del
stormtroopers, tagit er ned i det myllrande grottsystemet
och fort Kai Justiss upp till taket, bara for att upptécka
att en imperisk Thetaklass-skyttel precis landat bredvid
ert skepp. Ni gor er snabbt redo for strid ndr den forsta
stormtroopern stiger ut ur skytteln bara ndgra meter bort
fran er...

Omréadesbeskrivning

Gruvan dr organiserad i stereotypisk steril vit miljo de for-
sta tva planen, tills man kommer till det primara schaktet
dar en stor hiss utan sdkerhetsstingsel leder ned. Varje
niva av gruvan hadanefter borjas med tre stora ganger,
som har varsin stor metalldérr som forseglar dem och hin-
drar icke auktoriserade att ta sig in eller ut ur gangarna.
Dessa gangar &r cirka fem meter i bredd och hojd, medan
de mindre sidogangarna &r lite mindre @n tva meter i bredd
och hdjd samt cirkelformade. Det finns ingen direkt karta
dver dessa gangar som virvlar fram i planetens steniga
yttre, dar det finns gott om sidogéngar, atervindsgangar
samt nedfallet ruckel som omdjliggdr vidare passage i
dem.

Det &r olidligt varmt i gruvgangarna och dndamalsenliga
stora flaktar &r uppsatta i gdngarna, dock blaser de mycket
mer an vad som skulle behdvas vilket innebar att saker och
ting blaser omkull och balans &r svart att halla. Utdver det
ar det ocksd mdrkt och fuktigt, dar enda ljuskéllorna ar
gula lampor som lyser upp en radie om fem meter kring sig
och sitter med femtio meters mellanrum.

M&l med héndelsen
Ta sig fran landningsplattformen ut mot Maw Klustret.

Scen

Precis nar de gjort sig redo for att starta upp sitt nya skepp
kommer ett imperieskepp att anldgga ijamte dem samt sla
ut deras motorer. En strid utbryter och i denna strid kom-
mer dven det nya skeppet oskadliggdras. Efter undersok-
ning inser de att de kan laga skeppens motorer med hjélp
av delar fran den droid som anvénds for att lyfta kirl med
bruten mineral nere i gruvan.

De behdver saledes finna en sdker vdg ned till droiden och
sedan skruva isdr den (Repair DC18) for att kunna repa-
rera motorerna (Repair DC18). Nar detta ar gjort kan de
antligen ta avfard igen. Nere i gruvorna kommer de natur-
ligtvis stota pa en eller flera grupper av spindlar de maste
nedkampa.

Fiender

Striden utkdmpas med en Stormtrooper per karaktar:

Karaktdrer pd level 1: Low-Level Stormtrooper (s.354)

Karaktdrer pd level 3: Mid-Level Stormtrooper (s.354)

Karaktdrer pd level 6: High-Level Stormtrooper (s.355)

Antal spindlar per tva karaktarer:
Karaktérer pd level 1: 1 spindel (appendix)
Karaktdrer pd level 3: 2 spindlar (appendix)
Karaktdrer pd level 6: 4 spindlar (appendix)

Diidade karaktirer
OO0OoOo00 00000 Oo0ood Oooood
OOOOO0 00000 OO0O0OO00 00000

Diidade fiender
OOoO00 00000 OO0ood Oooood
OO0O0O0 OO0O00O0 OO0O0OO00 00000

Objektiv fiir uppdraget

O 1. SI4 ut stormtroopers pa landningsplattan
O 2. Lokalisera arbetsdroiden

O 3. Reparera skeppet

Firstiirda objekt & Upptagna fiiremél
1. Ta med sig en Stormtrooper Armor per karaktar
2. Ta med sig Blaster Rifles fran Stormtroopers
3. Ta med sig Frag Grenades

4. Ta med sig Stun Grenades fran Stormtroopers

Ooo0Ooo

Uppdrag avklarat pa foljande nivder: O Level 1 O Level3 O Level 6




Uppdragsbeskrivning

P4 order av en politisk radgivare till Alliansen for Ater-
upprattandet av Republiken President Mon Mothma, har
ni fatt i uppdrag att hitta och befria en tillfdngatagen re-
belledare, Kai Justiss. Ert sékande efter honom har lett er
genom manga stjarnsystem, och slutligen till den 6kanda
fangelseplaneten Kessel. Ni har raddat rebelledaren och
fort med honom till er skyttel, efter en hel del besvdar med
stormtroopers och jattespindlar. Nu har ni precis bekampat
en imperisk Lambdaklass-skyttel och flyger mot er slutgil-
tiga destination som ar Brentaal, medan Kai Justiss beréat-
tar om varfor han var fangslad. Han har fatt i uppdrag av
Rebellernas president att hitta gémda ritningar dver ett
nytt vapen som Imperiet arbetar pa. Ritningarna skall fin-
nas pa en gémd bas inuti Maw-klustret och han ber er om
hjalp att ta sig dit.

Omréadesbeskrivning

Klustret med svarta hal &r riktigt tatt och djupt, vilket gor
att man verkligen maste ha en skicklig pilot for att inte
sugas in i ett av dessa svarta hal och tillintetgéras. Att
mandvrera genom detta klustet kréver ett mycket svart
slag mot styra rymdskepp och en resa kommer ta minst
15 minuter av angestframkallande navigering mellan tata
svarta hal. Detta samtidigt som en av karaktarerna da ar
besatt av en Space Wraith och sdledes forsoker ta kal pa
alla andra ombord pa skeppet. Lat piloten sl& kontinuerliga
slag och varje gang det misslyckas, kommer skeppet att
fa kraftig turbulens vilket orsakar smarre svarigheter att
genomfdra stridigheter.

Viljer de att ta sig via imperiebasen kommer de att tvingas
strida utan yttre skydd mot en mycket stor styrka av storm-
troopers. Kort sagt, de aker mot sin egen avrattning.

Mal med héndelsen
Navigera igenom Maw Klustret (Svarta hal) alternativt via
imperiebasen vid enda manen till Kessel.

Scen

| sitt skadade skepp maste de navigera igenom det kluster
av svarta hal som omgéardar Kessel. Det enda stéllet som
inte har svarta hal precis ijamte sig dr den enda manen
kring Kessel, dock dr denna mane imperiets bas av ope-
rationer i detta system och huserar 6ver 10 000 storm-
troopers. Viljer de att forsoka aka igenom Maw Klustret
kommer en Space Wraith att manifestera sig samt ta kon-
troll ver en av karaktérerna. Viljer de att aka forbi manen
kommer de att skjutas ned snabbt och obarmhartigt.

For att lyckas navigera sdkert genom Maw Klustret kréavs
det fem lyckade slag mot Piloting (DC15) i féljd, dar tva
misslyckade slag i féljd innebér att skytteln sugs in i ett av
de svarta halen. Ett slag slas var 10:e minut.

Fiender
En Space Wraith, se Appendix: Kessel.

Diidade karaktirer
OOo0o0 00000 OO0ood Oooood
OOO0O0 OO000O0 OO0O0OO00 00000

Diidade fiender
OO0oo0 O0o00od Ooood ooood
OO0OO0O0 00000 OO0O0O0 00000

Objektiv fiir uppdraget

O 1. Navigera genom Maw Klustret
O 2. Oskadliggora Space Wraith

O 3. Laka Kai Justiss

Fiirstirda objekt & Upptagna firemal

Uppdrag avklarat pa foljande nivder: O Level 1 O Level3 O Level 6



We're so Screwed - Kessel, Maw Klustrets gimda forskningsbas. Uppdrag a, anpassat fir level .

Uppdragsbeskrivning

P4 order av en politisk radgivare till Alliansen for Ater-
upprattandet av Republiken President Mon Mothma, har
ni fatt i uppdrag att hitta och befria en tillfdngatagen re-
belledare, Kai Justiss. Ert sokande efter honom har lett er
genom manga stjarnsystem, och slutligen till den 6kanda
fangelseplaneten Kessel. Ni har raddat rebelledaren och
fort med honom till er skyttel, efter en hel del besvar med
stormtroopers och jattespindlar. Ni har framgéangsrikt ma-
novrerat er in i hjartat av Maw-klustret for att dar finna en
imperiebas, allt enligt de instruktioner Kai Justiss har givit
er pilot. Tydligen har Kai Justiss fatt i uppdrag att hamta
nagra hemliga ritningar fran basen och ber er om skydd da
han tianker smyga in i basen pa jakt efter dessa dokument.
Da ni ndrmar er basen blir ni anropade och far order om att
landa, samtidigt som ndgra TIE Fighters borjar flyga runt
er. Det verkar inte som om de har fredliga intentioner - de
har gjort sig redo for strid och borjar skjuta mot ert skepp
just ndr ni landar.

Omréadesbeskrivning

Basen utgdrs av sma runda komponenter som huserar
forskning, logement, bostéder, livsuppehallande system
och annat. Dessa forbinds med varandra genom raka ror-
konstruktioner som bildar en slags molekyldr byggnation
dar varje rund komponent ar en atom och réren ar for-
bindelseldnkarna. | dvrigt cirkulerar det nu nagra fa TIE
Fighters runt basen i preventivt syfte.

M&l med héndelsen
Utforska och ta med sig en specifik schematisk beskriv-
ning dver ett rymdskepp.

Scen

D4 de anldnder till denna gdémda imperiebas halsas de val-
komna av patrullerande TIE Fighters, varpa de beordras att
landa vid landningsplattformen. Efter striden behover de
ta sig i skydd, da deras skepp dr sonderskjutet och de ar
helt oskyddade pa landningsplattformen. Kai Justiss har

pa egen hand gett sig av i borjan av striden och har inte
gett vidare instruktioner till karaktarerna. Basen i sig ar
starkt bevakad av stormtroopers och mycket list och tak-
tik maste till for att den skall infiltreras. Den schematiska
beskrivningen finns i ett laboratorium i bortre delen av
basen och for att kunna ta den med sig krdvs en dator-
kunnig karaktar. Kai Justiss aterkommer efter cirka femton
minuter om inte karaktdrerna gor ett forsok att lokalisera
dokumenten. Det blir ungeféar tre strider for karaktarerna.

Under tiden far karaktarerna undvika fiender sa gott de
kan och alla strider de engageras i ser ut som nedan. Varje
rund komponent innehaller en gruppering Stormtroopers.

Fiender

Striderna utkdmpas med en Stormtrooper per karaktar:
Karaktdrer pd level 1: Low-Level Stormtrooper (s.354)
Karaktérer pd level 3: Mid-Level Stormtrooper (s.354)
Karaktdrer pd level 6: High-Level Stormtrooper (s.355)

Diidade karaktirer
OO0OoOo00 00000 Oo0ood Oooood
OOOOO0 00000 OO0O0OO00 00000

Diidade fiender
OOoO00 00000 OO0ood Oooood
OO0O0O0 OO0O00O0 OO0O0OO00 00000

Objektiv fiir uppdraget

Firstiirda objekt & Upptagna fiiremél

O 1. SIa ut stormtroopers pa landningsplattan O 1. Ta med sig en Stormtrooper Armor per karaktar
O 2. Lokalisera schematiska beskrivningen O 2. Ta med sig Blaster Rifles fran Stormtroopers
O 3.Ta med sig Frag Grenades
O 4.Ta med sig Stun Grenades fran Stormtroopers
O 5. Ta med sig dokumenten kring nya rymdskep
Uppdrag avklarat pa foljande nivaer: O Level 1 O Level 3 O Level 6




Uppdragsbeskrivning

P4 order av en politisk radgivare till Alliansen for Ater-
upprattandet av Republiken President Mon Mothma, har
ni fatt i uppdrag att hitta och befria en tillfdngatagen re-
belledare, Kai Justiss. Ert sékande efter honom har lett er
genom manga stjarnsystem, och slutligen till den 6kanda
fangelseplaneten Kessel. Dar har ni raddat rebelledaren
och fért med honom till er skyttel. Han har har tydligen
fatt i uppdrag att hdmta ndgra hemliga ritningar fran en
gomd imperiebas utanfor planeten Kessel. Ni har lyckats
mandvrera ett skepp till imperiebasen genom en livsfarlig
samling svarta hal, Maw-klustret. Ni har tagit er igenom
basen och hittat de dokument som Kai Justiss hade i upp-
drag att féra med sig till Rebellerna. Nu star ni framfor
dorren till anldndningsrummet intill landningsplattformen.
Ni dr alltsa snart framme vid ert skepp...

Omréadesbeskrivning

Klustret med svarta hal &r riktigt tatt och djupt, vilket gor
att man verkligen maste ha en skicklig pilot for att inte
sugas in i ett av dessa svarta hal och tillintetgéras. Att
mandvrera genom detta klustet kréver ett mycket svart
slag mot styra rymdskepp och en resa kommer ta minst
15 minuter av angestframkallande navigering mellan tata
svarta hal. Detta samtidigt som en av karaktarerna da ar
besatt av en Space Wraith och sdledes forsoker ta kal pa
alla andra ombord pa skeppet. Lat piloten sl& kontinuerliga
slag och varje gang det misslyckas, kommer skeppet att
fa kraftig turbulens vilket orsakar smarre svarigheter att
genomfdra stridigheter.

Viljer de att ta sig via imperiebasen kommer de att tvingas
strida utan yttre skydd mot en mycket stor styrka av storm-
troopers. Kort sagt, de aker mot sin egen avrattning.

M&l med héndelsen
Overleva och 6vertyga smugglare att ta med dem till Brentaal.

Scen

Nér de anlander till rummet ndrmast landningsplattfor-
men kommer de under tung eld fran stormtroopers. Mitt i
denna strid dyker det upp ett antal smugglare som skapar
forvirring bland stormtroopers som bérjar skjuta mot bade
smugglare samt karaktérer. Anvander de denna forvirring
kommer de att bekdmpa stormtroopers, annars inte. Efter
striden kommer de att behdva férhandla med smugglarna
om priset for deras rdddning. Blir inte smugglarna ndjda
lamnar de basen efter att de har forstort karaktérernas
skepp. Blir de néjda kommer de att foras till Brentaal tryg-
ga och i sunt forvar.

Om karaktérerna inte anfaller ndgon smugglare ar deras
instélining Indifferent. Anfaller de ndgon smugglare ar de-
ras grundinstallning Unfriendly, dven om det var ett miss-
tag. Deras slutgiltiga beslut beror pa hur val karaktarerna
lyckas med Diplmacy. Ett lyckat Sense Motive (DC20) ger
att smugglarna mycket val kan tanka sig ta med karakta-
rerna till Brentaal.

Fiender

Striderna utkdmpas med tva Stormtrooper per karaktar:
Karaktdrer pa level 1: Low-Level Stormtrooper (s.354)
Karaktdrer pd level 3: Mid-Level Stormtrooper (s.354)
Karaktdrer pd level 6: High-Level Stormtrooper (s.355)

Vinner

En smugglare per karaktar:

Karaktdrer pd level 1: Low-Level Smuggler (s.352)

Karaktdrer pd level 3: Mid-Level Smuggler (s.352)

Karaktdrer pd level 6: High-Level Smuggler (s.353)

Diidade karaktirer
00000 00000 00000 00000
OO0O0O0 00000 00000 OO0O000

Diidade fiender
00000 0OO0O0O0 00000 00000
00000 OO0OO0 00000 00000

Objektiv fiir uppdraget
O 1. SI4 ut vakterna i kontrollrummet.
O 2. Fa smugglarna som vénligt instéllda

Fiirstirda objekt & Upptagna firemal

1. SIa ut sakerhetssystemet i kontrollrummet

2. Ta med sig en Stormtrooper Armor per karaktar
3. Ta med sig Blaster Rifles fran Stormtroopers

4. Ta med sig Frag Grenades fran Stormtroopers

Oooooao

5. Ta med sig Stun Grenades fran Stormtroopers

Uppdrag avklarat pa foljande nivaer:

O Level1 O Level 3 O Level6



Uppdragsbeskrivning

P4 order av en politisk radgivare till Alliansen for Ater-
upprattandet av Republiken President Mon Mothma, har
ni fatt i uppdrag att hitta och befria en tillfdngatagen re-
belledare, Kai Justiss. Ert sokande efter honom har lett er
genom manga stjarnsystem, och slutligen till den dkanda
fangelseplaneten Kessel. Dar har ni rdddat rebelledaren
och fort med honom till er skyttel. Ni har lyckats manov-
rera skytteln genom det fruktansvarda Maw-klustret, for
att antligen lamna stjarnsystemet bakom er. Nar ni skall
sld pa er hyperdrive for att ta er till Brentaal, blir ni an-
ropade av en Assault Shuttle som dyker upp precis bakom
er utan férvarning. Den har aktiverat sin indragningsstréle
pa er skyttel.

Omréadesbeskrivning

Karaktarerna befinner sig i en Thetaklass skyttel och har
tagit sig ut ur Maw Klustret. Attackskytteln som Imperiet
anropar de med kan sammanfattas som en container med
vapen overallt. Luckorna som syns pa sidorna anvénds for
att lamna eller dntra skytteln for nollgravitationstrupperna
de har ombord.

M&l med héndelsen
Overleva en inspektion av en Assault Shuttle samt anfall
av en Starweird.

Scen

Deras skyttel stoppas samt bordas av stormtroopers fran
deras attackskyttel. Nar de dr pa vag att komma in till kon-
trollrummet dyker en Starweird upp och gor sitt basta for
att skapa panik. Finns det ingen Jedi pa skeppet, anfaller
den forst och framst Startroopers och de karaktarer som
inte forsoker ta sig over till attackskytteln. Under detta
tumult finns en bra mojlighet att ta sig in i det fientliga
skeppet.

En annan sak att ténka pa &r att attackskytteln tal granat-
detonationer vilket gor det en bit lattare for karaktarerna
att strida.

Fiender

Striderna utkdmpas med en Stormtrooper per karaktéar:
Karaktdrer pd level 1: Low-Level Stormtrooper (s.354)
Karaktdrer pd level 3: Mid-Level Stormtrooper (s.354)
Karaktdrer pd level 6: High-Level Stormtrooper (s.355)

En Starweird, se Appendix: Kessel

Resterande trupper pa Attackskytteln, per karaktar:

Karaktdrer pd level 1: 2 Low-Level Stormtrooper (s.354)
Karaktdrer pd level 3: 2 Mid-Level Stormtrooper (s.354)
Karaktdrer pd level 6: 2 High-Level Stormtrooper (s.355)

Diidade karaktirer
00000 0OO0O0 00000 00000
00000 OO0OO0 00000 OOO00

Diidade fiender
o o o o e O [ [ [
o o O o [

OoOoo0o oOooooo
Ooooo ooooO

Objektiv fir uppdraget Fiirstiirda objekt & Upptagna firemal
O 1. Ta 6ver kontrollen av Attackskytteln O 1. Ta med sig en Stormtrooper Armor per karaktar
O 2. Ta med sig Blaster Rifles fran Stormtroopers
O 3.Ta med sig Frag Grenades fran Stormtroopers
O 4. Ta med sig Stun Grenades fran Stormtroope
Uppdrag avklarat pa foljande nivaer: O Level 1 O Level 3 O Level 6




We're so Screwed - Brentaal, rymdhamnen i Bellica. Uppdrag 8 till 14 anpassade fiir level 3.

Bakgrundsinformation

Brentaal dr ett handelsnav i utkanten av de centrala stjarn-
systemen i galaxen. Tva av de storsta handelslederna bor-
jar pa Brentaal och denna planet domineras fullstandigt
av hundratals - kanske dven tusentals - med handelshus
och deras handelsgillen. Planeten i sig ar ung och domi-
neras av ett fatal salta hav som separerar stora kontinen-
ter fran varandra, dar alla har flera stora bergskedjor med
insprangda avsomnade vulkaner. De flesta bebyggelser
och stdder aterfinns i dalgdngar och utmed floder. Rymd-
hamnarna aterfinns pa avkapade bergstoppar och utmed
bergskedjorna ijimte dessa hittas mycket bebyggelse och
mindre stader, dd denna mark dr den billigaste pa Brentaal.
Védret ar tempererat, dock en aning varmare dn véantat.
Djurlivet och vixtligheten pa planeten dr inget att skryta
med da det primart dr I6vtrdd och stora flygande insekter
som bebor planeten férutom alla manniskor.

Invdnarna i stjirnsystemet uppgar till cirka 65 miljarder
och utgdrs primadrt av manniskor, med stor va-

riation av den lilla minoritet som be-
finner sig pa Brentaal. Denna
minoritet kallas for det
mesta inte som lo-
kalbefolkning, da de
flesta bara ar pa
genom-
resa i
na-
got

handelsdrende. Det dr enbart minniskor som kan fa med-
borgarskap pa Brentaal och de allra flesta av dem har ljus
hudfarg och ackompanjerande gult eller vitt har. De allra
flesta livnar sig pa handel och de som inte gor det arbetar
eller driver foretag inom tjanstesektorn sasom passar en
kosmopolitisk smaltdegel.

Brentaal har ocksa ett av de storsta koncentraten av med-
lemmar fran Den Svarta Solens syndikat, ett 6kant brotts-
syndikat som stracker sig 6ver hela galaxen. Just Brentaal
ar ett av deras primara tillhall, dd de flesta varor som
skall ut till de yttre stjdrnsystemen i galaxen passerar har.
Vad dr da battre dn att bedriva olaglig verksamhet sdsom
smuggling, utpressning, beskyddarverksamhet och banala
stolder &n har.

| en omloppsbana runt Brentaal ligger det en kommuni-
kationssatellit som star i direkt kommunikation med led-
ningen for Brentaal och Coruscant, som plockar upp alla

holografiska budskap och militdra sandningar.
Forsvaret av planeten &r sdledes pa
hogsta nivd och det krévs
stora resurser for att
sld ut det.



Uppdragsbeskrivning

P4 order av en politisk radgivare till Alliansen for Ater-
upprattandet av Republiken President Mon Mothma, har
ni fatt i uppdrag att hitta och befria en tillfdngatagen re-
belledare, Kai Justiss. Ni har framgéangsrikt mandvrerat er
igenom det fruktansvdarda Maw-klustret tvd ganger, be-
kdmpat ett stort antal stormtroopers och till slut fatt med
er rebelledaren till Brentaal. Val har skall han méta upp
sina uppdragsgivare och har bett er att halla er i omradet
for vidare order. Ni har nu landat vid rymdhamn uppe i
en bergskedja och har precis ldamnat landningsplattan. Kai
Justiss har ldmnat er for stunden och férvantade sig att
vara tillbaka vid skymningen. Ni har precis kommit ut fran
rymdhamnen och svdnger in pa en liten gata...

Omréadesbeskrivning

De har hamnat i Metillen, en medelstor handelsstad med
myllrande folkhav och stor variation pa gator och bygg-
nader. Det &r nu férmiddag och solen gassar pa himlen,
samtidigt som en svag bris blaser upp sand och damm.
Teknologinivan dr 1dg och kommersen pagar dverallt runt-
omkring karaktdrerna. De flesta gator ar fyra till fem me-
ter breda, medan det finns en hel del smalare gator som
ar mindre befolkade. Dessa har ocksa en del skugga och
bra tillfdllen for tjuvar och annat att gémma sig i for att
smyga sig fram osett.

M&l med héndelsen
Ta sig ut ur sitationen.

Scen

Rollpersonerna har precis ldmnat landningsplattan och
rymdhamnen, ndr de svdnger in pd en smal gata. Val dar
hamnar de i mitten av ett bevdpnat ran dar ett antal mas-
kerade man ranar en svédvare. Rdnarna upptacker rollper-
sonerna som ar de enda pa denna gata forutom ranoffren
och borjar tilltala en av rollpersonerna med férnamn och
ber denne hjalpa till och lasta dver Iddorna fran svdvaren
till rdnarnas barselar de har pa ryggarna.

Beroende pa om de valjer att hjalpa till eller forsdka stoppa
ranet kommer deras val spegla framtida uppdrag. Hjalper
de ranarna, kommer de bli jagade och infangade av saker-
hetsstyrkor och sattas i fangelse i en stor cell. De inser att
de inte har en chans att komma vinnande ur en strid mot
sdkerhetsstyrkorna, sa visa upp styrka i nummer nar dessa
anlander.

Forsoker de dvermanna ranarna och lyckas med det, fors
de till adelshuset Ghemmelin som erbjuder de jobb samt
beldning for deras insats. Det &r mdnnen som kontrollerar
svdvaren som for karaktdrerna dit.

Fiender

Ledare for ranarna

Karaktdrer pd level 1: 1 Low-Level Outlaw (s.350)
Karaktdrer pd level 3: 1 Mid-Level Outlaw (s.350)
Karaktdrer pa level 6: 1 High-Level Qutlaw (s.350)

Ranarna utgdrs av tva stycken per karaktar:

Karaktdrer pd level 1: Low-Level Thug (s.350)
Karaktdrer pd level 3: Mid-Level Thug (s.350)
Karaktdrer pd level 6: High-Level Thug (s.350)

Diidade karaktirer
OO0OoOo00 00000 Oo0ood Oooood
OOOOO0 00000 OO0O0OO00 00000

Diidade fiender
OOoO00 00000 OO0ood Oooood
OO0O0O0 OO0O00O0 OO0O0OO00 00000

Objektiv fiir uppdraget
O 1. Hjalpa ranoffren
O 2. Hjélpa ranarna

Firstiirda objekt & Upptagna fiiremél
O 1. Varsin Blaster Pistol fran fienderna
O 2. Vibroblade fran ledaren

Uppdrag avklarat pa foljande nivder: O Level 1

O Level 3

O Level6



We're so Screwed - Brentaal, Ghemmelins hiigkvarter. Uppdrag 9, anpassat fir level 3. se——a_ e

Uppdragsbeskrivning

P4 order av en politisk radgivare till Alliansen for Ater-
upprattandet av Republiken President Mon Mothma har
ni letat upp och befriat en tillfangatagen rebelledare, Kai
Justiss. Ni har nu fort honom tillbaka till planeten Bren-
taal. Han har [amnat er och sa att han skulle aterkomma
vid skymning och bett er att halla er i ndromradet tills
vidare. Strax efterat blev ni vittnen till ett rdnforsék och
valde att hjélpa ranoffren. Ni bekdmpade ranarna och in-
vantade sdkerhetsstyrkorna som forde med sig férdvarna.
Ni blev ombedda att folja med ranoffren till deras hog-
kvarter. Val framme visade de sig tillnéra ett av de mer
prominenta handelshusen pa Brentaal och tackade er med
pengar och ett jobberbjudande som ni tog. Uppdraget ar
att ta er in pa nattklubben Ljusets Lykta och kidnappa dess
chef Oferlii Akuma. Ni har precis avnjutit en middag hos
Ghemmelins och gor er redo for att ge er av ndr deras chef
kommer in till er.

Omréadesbeskrivning
Ljusets Lykta dr en ordindr nattklubb med tva muskuldsa
obevapnade vakter vid entrén, ett stort dansgolv samt en
tvadelad yta for gasterna.
Langst bak finns ett dolt rum
dar Oferlii Akuma sitter och
arbetar samt ndgra vakter
som beskyddar honom. Vid
behov kan de inom nagra
minuter fa understdd av en
handfull extra vakter. Utdver
det kommer dven stadens sa-
kerhetsstyrkor att komma in
i lokalen efter ndgra minuter
av stridande och goér proces-
sen kort med alla som inte
nedldgger vapen.

M&l med héndelsen
Infiltrera Ljusets Lykta och kid-
nappa Oferlii Akuma

streatiAccass

Scen

De ansvariga for Ghemmelins handel i denna stad ar djupt
tacksamma over att rollpersonerna rdddade deras manat-
liga leverans av Glitterstim och erbjuder dem anstallning.
Det ror sig om ett litet uppdrag som kan erbjuda rollperso-
nerna viss revansch for skrdmor och skador de erhdll under
ranforsoket. Rollpersonerna erbjuds en dos Glitterstim var
och far en karta med vagbeskrivning samt bilder pa den
eftersokta kriminella ledaren Oferlii Akuma. Allt de &nskar
ar att denna person fors levande tillbaka till Ghemmelins
hogkvarter.

Fiender

Oferlii Akuma &r foljande beroende pa niva:
Karaktdrer pd level 1: 1 Low-Level Outlaw (s.350)
Karaktdrer pd level 3: 1 Mid-Level Outlaw (s.350)
Karaktdrer pd level 6: 1 High-Level Outlaw (s.350)

Vakterna bestar av tva stycken per karaktar:
Karaktdrer pd level 1: Low-Level Thug (s.350)
Karaktdrer pd level 3: Mid-Level Thug (s.350)
Karaktdrer pd level 6: High-Level Thug (s.350)

bard
pletform

Diidade karaktirer
00000 OO00O0 OO0O0O00 00000
OOO0O0 OO000O0 OO0O0OO00 00000

Diidade fiender
O0O0O0 00000 OO00OO0 00000
OO0OO0O0 00000 OO0O0O0 00000

Objektiv fir uppdraget Firstirda objekt & Upptagna firemél
O 1. Kidnappa Oferlii Akuma O 1. Glitterstim fran Oferlii Akumas kontor
O 2. Holodisk fran Oferlii Akumas skrivbord
O 3. Varsin Blaster Pistol fran fienderna
O 4. Varsitt Vibroblade fran fienderna
vpparag avkiarac pa rojanac nvacr: . Level | o1 revel 3 T Level o




Uppdragsbeskrivning

P4 order av en politisk radgivare till Alliansen for Ater-
upprattandet av Republiken President Mon Mothma har
ni letat upp och befriat en tillfdngatagen rebelledare, Kai
Justiss. Ni har nu fort honom tillbaka till planeten Bren-
taal. Han ldamnade er och sa att han skulle dterkomma vid
skymning och bad er att halla er i ndromradet tills vidare.
Strax efterat blev ni vittnen till ett ranférsdk och valde
att hjalpa ranoffren. Ni bekdmpade ranarna och invintade
sdkerhetsstyrkorna som férde med sig férovarna. Ni blev
ombedda att folja med ranoffren till deras hogkvarter. Val
framme visade de sig tillhdra ett av de mer prominenta
handelshusen pa Brentaal och tackade er med pengar och
ett jobberbjudande som ni tog. Uppdraget var att ta er
in pd nattklubben Ljusets Lykta och kidnappa dess chef
Oferlii Akuma. Efter en strid pd nattklubben har ni fort
honom till er uppdragsgivare och fatt er betalning. Nu star
ni ute pa ett torg dar kommersen &r i full gédng. En av er
undersoker en holodisk ni rdkade fa med er under striden
pa nattklubben...

Omréadesbeskrivning

De befinner sig i hjartat av Metillen och ror sig pa gator
och torg som dr omvixlande, smé tdta och slingrande al-
ternativt breda och fulla med liv och rérelse. En handels-
stad under dagstid dar full kommers pagar.

Mal med hindelsen
Dekoda meddelande och dverlev bakhall

Scen

Under striden pa Ljusets Lykta hittas ndgra holodiskar som
visar sig innehalla kodade meddelanden. Dessa meddelan-
den maste dekodas och det krdvs en droid till detta, samt
en kunnig programmerare. Nar meddelandet dr dekodat
visar det sig innehalla information om ett férestdende be-
sok av morka Jedis vid en lastterminal har i Metillen. Un-
der tiden som rollpersonerna férsoker dekoda holodiskarna

kommer de utsdttas for ett antal attacker av ficktjuvar
som tar deras vapen och ytligt burna dgodelar. Detta da
nattklubbsédgarens vanner planerar en hamnd for det dad
de utsattes for under tumultet pa Ljusets Lykta.

Ar de uppmarksamma kan det bli en eller flera skdrm-
mytslingar med dessa ficktjuvar, innan den slutgiltiga stri-
den gar av stapeln.

Nar de har lyckats dekoda meddelandet kan de sa lasa det.
Det lyder "Kai Justiss ar i sakert forvar som utlovat, ge
denna tygbit till Overinkvisitor Tremayne s kan han lo-
kalisera Kai Justiss med sina krafter.", blir de sa anfallna
av en grupp maskerade man som slass till déden. Det ar
fotsoldater fran Den Svarta Solens syndikat som anfaller
rollpersonerna.

Fiender

Ficktjuvarna arbetar alltid i par:

Karaktdrer pd level 1: 2 Low-Level Con Artist (s.342)
Karaktdrer pd level 3: 2 Mid-Level Con Artist (s.343)
Karaktdrer pd level 6: 2 High-Level Con Artist (s.343)

Ledare fran Svarta Solens Syndikat:

Karaktdrer pd level 1: 1 Low-Level Outlaw (s.350)
Karaktdrer pd level 3: 1 Mid-Level Outlaw (s.350)
Karaktdrer pa level 6: 1 High-Level Qutlaw (s.350)

Fotsoldater fran Svarta Solens Syndikat bestdr av tva
stycken per karaktar:

Karaktdrer pd level 1: Low-Level Thug (s.350)

Karaktdrer pd level 3: Mid-Level Thug (s.350)
Karaktdrer pa level 6: High-Level Thug (s.350)

Diidade karaktirer
00000 0OO0O0 00000 00000
00000 OO0OO0 00000 OOO00

Diidade fiender
00000 00000 00000 00000
00000 00000 00000 OO0O000

Objektiv fir uppdraget
O 1. Dekoda meddelandet
O 2. Hejda ficktjuvarna

Fiirstiirda objekt & Upptagna firemal
O 1. Holodisk med meddelande till Tremayne
O 2. Symbolen for Svarta Solens Syndikat
O 3. Varsin Blaster Pistol fran fienderna

O 4. Ledarens Vibroblade

Uppdrag avklarat pa foljande nivder: O Level 1

O Level 3

O Level6



Uppdragsbeskrivning

P4 order av en politisk radgivare till Alliansen for Ater-
upprattandet av Republiken President Mon Mothma har
ni letat upp och befriat en tillfangatagen rebelledare, Kai
Justiss. Ni har nu fort honom tillbaka till planeten Bren-
taal. Han ldmnade er och sa att han skulle aterkomma vid
skymning och bad er att halla er i ndromradet tills vidare.
Strax efterat blev ni vittnen till ett ranforsok och valde
att hjdlpa ranarna. Nar sikerhetsstyrkorna dok upp valde
ni att inte gora motstdnd. Nu har ni forts till en narlig-
gande station och lasts in i en stor cell tillsammans med
ranarna.

Omré&desbeskrivning

Fangelset ligger i utkanten av bergsstaden Metillen i en
liten sénka i berget. Det &r lite pa utsidan som skvallrar att
det ar ett fangelse, medan det framgar tdmligen klart da
man kommit innanfér murarna. Den administrativa delen
ar klart avskild frédn blocket med celler och umgangesrum
dar fangarna lever. Karaktédrerna har placerats i en stor cell
och de fordvare de valde att hjdlpa ar placerade annorsta-
des. Det finns inga patrullerande vakter utan karaktarerna
kan prata och diskutera dver situationen i lugn och ro. Ef-
ter lamplig tid 6ppnas sa deras cellddrr av en vakt som tyst
berdttar om att han dmnar hjdlpa dem ut ur fangelset. Han
ber dem att vara oerhdort tysta, for att motas upp utanfor
entrén. Mellan deras cell och entrén finns det ett stort
avsparrat rum, tva korridorer med sékerhetsddrrar och en
liten bevakad innergard man kan smyga runt utmed vig-
garna. Dérefter en grind som leder in till ett atrium med en
sdkerhetsddrr som leder ut fran fangelset.

M&l med héndelsen
Rymma fran fangelset

Scen

Lat rollpersonerna bekanta sig med cellen ett tag. Efter ett
tag lases sa celldérren upp och en vakt smyger in i cellen.
Han ber alla hélla sig tysta och forsiktigt smyga sig ut ur
fangelset.

De behdver lyckas med ett slag i Sense Motive (DC15) och
ett slag Diplomacy (DC15) for att fa vaktens passerkort.

Om alla lyckas med att smyga (DC 18) kommer de ut ur
fangelset utan att bli upptackta.

Misslyckas ndgon av karaktarerna eller rdnarna, gar larmet
och alla dorrar lases. Dérefter intar vakterna sina forsvars-
positioner och férséker medla fram en I16sning. Gar inte
rymmarna med pa detta kommer en strid utbryta. (Sa-
lange de har forsvarsposition far de +2 i Defense.)

Lyckas rollpersonerna samt ranare smyga sig ut ur fingel-
set vantar vakten pa dem utanfor entrén och for dem till
den nérbeldagna nattklubben Ljusets Lykta for att introdu-
cera dem till en person som dnskar traffa dem.

For att hacka sdkerhetssystemet vid dorrarna kravs ett
passerkort samt slag mot Computer Use (DC15) alternativt
Computer Use (DC21) om sidkerhetskort saknas.

Fiender
Vaktchef:
Karaktdrer pd level 1: 1 Low-Level Military Officer (s.349)
Karaktdrer pd level 3: 1 Mid-Level Military Officer (s.350)
Karaktdrer pd level 6: 1 High-Level Military Officer (s.350)

Vakterna bestar av tva stycken per karaktar:

Karaktdrer pd level 1: Low-Level Republic Peace Officer (s.351)
Karaktdrer pé level 3: Mid-Level Republic Peace Officer (s.351)
Karaktdrer pd level 6: High-Level Republic Peace Officer (s.351)

Diidade karaktirer
00000 00000 00000 00000
OO0O0O0 00000 00000 OO0O000

Diidade fiender
00000 0OO0O0O0 00000 00000
00000 OO0OO0 00000 00000

Objektiv fir uppdraget
O 1. Undkomma upptéckt vid flykt
O 2. Erhdlla passerkort

Fiirstiirda objekt & Upptagna firemél
O 1. Passerkort
[0 2. Varsin Blaster Pistol fran vakterna

Uppdrag avklarat pa foljande nivaer:

O Level1 O Level 3 O Level6



Uppdragsbeskrivning

P4 order av en politisk radgivare till Alliansen for Aterupprét—
tandet av Republiken President Mon Mothma har ni letat upp
och befriat en tillfangatagen rebelledare, Kai Justiss. Ni har
nu fort honom tillbaka till planeten Brentaal. Han ldmnade
er och sa att han skulle dterkomma vid skymning och bad
er att halla er i ndromradet tills vidare. Strax efterat blev ni
vittnen till ett rdnforsdk och valde att hjilpa ranarna. Nar
sakerhetsstyrkorna dok upp valde ni att inte géra motstand.
En vakt hjdlpte er rymma fran fangelset och har nu fort er
till en nattklubb dar ni skall traffa en person som vill tacka
er for er insats i ranet.

Omréadesbeskrivning

Ljusets Lykta dr en ordindr nattklubb med tva muskuldsa
obevdpnade vakter vid entrén, ett stort dansgolv samt en
tvadelad yta for gdsterna. Langst bak finns ett dolt rum dar
Oferlii Akuma sitter och arbetar samt nagra vakter som be-
skyddar honom. Karaktarerna far sjilva vélja vart de skall
positionera sig under tiden det dr lugnt pa klubben. Det &r
kanske halvfullt pa klubben nu med musik och halvnakna
dansdser pa det lilla dansgolvet som upptrader infor han-
delsresande séllskap.

Mal med héndelsen
Agera livvakt at Oferlii Akuma

Scen

Rollpersonerna leds in pa Ljusets
Lykta och fors snabbt till kontoret
i bakre delen av lokalen dar herr
Akuma befinner sig. Han tackar de
6dmjukast och ber dem att mot bra
arvode beskydda honom under res-
ten av veckan, da hans killor har
berattat att han snart kommer ut-
sattas for mordforsok av illasinnade
personer i staden. Sagt och gjort,
efter en stund kommer s& en grupp
instormandes mot kontoret redo och

streatiRCCAsS

We're so Screwed - P& Ljusets Lykta i Metillen. Uppdrag 12, anpassat fér level 3.

Oferlii Akuma skriker orders till sina vakter samt rollperso-
nerna da vild strid utbryter.

Om striden drar ut pa striden valdigt mycket kommer sa-
kerhetsstyrkor komma instormandes i lokalen. Dessa &r i
stort numeréart dverldge och gor processen kort med alla
som inte omedelbart Idgger ned sina vapen.

Fiender

Brakmakarna, antal per karaktar:

Karaktdrer pd level 1: 1 2 Low-Level Pirate (s.351)
Karaktdrer pd level 3: 1 2 Mid-Level Pirate (s.351)
Karaktdrer pd level 6: 1 2 High-Level Pirate (s.351)

Véinner

Oferlii Akuma:

Karaktdrer pd level 1: 1 Low-Level Outlaw (s.350)
Karaktdrer pd level 3: 1 Mid-Level Outlaw (s.350)
Karaktdrer pd level 6: 1 High-Level Outlaw (s.350)

Livvakter:

Karaktdrer pd level 1: 2 Low-Level Thug (s.350)
Karaktdrer pd level 3: 2 Mid-Level Thug (s.350)
Karaktdrer pd level 6: 2 High-Level Thug (s.350)

@i fon|dryfpletfarm]

Diidade karaktirer
OOO0O0 00000 OO0O0O0O0 00000
OOOOO0 00000 OO0O0OO00 00000

Diidade fiender
00000 OO00O0 OO0O0O00 00000
OO0O0O0 OO0O00O0 OO0O0OO00 00000

Objektiv fir uppdraget

OO 1. Forsvara Oferlii Akuma framgangsrikt

Firstirda objekt & Upptagna firemél
O 1. Glitterstim fran Oferlii Akumas kontor
O 2. Holodisk fran Oferlii Akumas skrivbord
O 3. Ledarens Vibroblade

Uppdrag avklarat pa foljande nivaer: O Level 1

O Level 3

O Level 6




Uppdragsbeskrivning

P4 order av en politisk radgivare till Alliansen for Ater-
upprattandet av Republiken President Mon Mothma har
ni letat upp och befriat en tillfangatagen rebelledare, Kai
Justiss. Ni har nu fort honom tillbaka till planeten Bren-
taal. Han ldmnade er och sa att han skulle aterkomma vid
skymning och bad er att halla er i ndromradet tills vidare.
Strax efterat blev ni vittnen till ett ranforsok och valde att
hjalpa ranarna. Nar sdkerhetsstyrkorna ddk upp valde ni
att inte gora motstand, och ni fordes till en fingelsecell.
Val dér fick ni hjalp av en vakt ut ur fangelset som forde
er till en nattklubb. Dar blev ni inhyrda som livvakter at
nattklubbens chef Oferlii Akuma. Ni férsvarade honom i en
vild strid och har nu stadat upp i lokalerna efter tumultet.
Nu kallar han er till sig...

Omrédesbeskrivning

Ljusets Lykta dr en ordinar nattklubb med tvd muskuldsa
obevapnade vakter vid entrén, ett stort dansgolv samt en
tvadelad yta for gasterna. Langst bak finns ett dolt rum
dar Oferlii Akuma sitter och arbetar samt nagra vakter
som beskyddar honom. Det &r kanske halvfullt pa klubben
nu med musik och halvnakna dansdser pa det lilla dansgol-
vet som upptrader infor handelsresande séllskap. Tumultet
har lagt sig pa klubben och skymningen har borjat anldnda
nar de gar ut pa gatorna igen.

M&l med héndelsen
Leverera meddelande till Den Svarta Solens Syndikat.

Scen

Oferlii Akuma tackar 6dmjukast for den hjédlp som karakta-
rerna stod for och plockar fram den dverrenskomna betal-
ningen. Darefter ber han dem om en tjanst till, han behover
namligen leverera ett paket till en lastterminal har i Ghem-
melin. Som tack for hjdlpen lovar han att det véntar dem
en overraskning ndr de levererat paketen. Karaktarerna far

s& ett paket samt en vdgbeskrivning till en lastterminal i
utkanten av Ghemmelin

Under vdagen utsatts de for ett antal ficktjuvar som for-
soker ta deras kreditkort, vapen och annat. De blir ocksa
utsatta for ett strikt ranférsok, da en storre grupp ung-
domar omringar dem och bérjar sldss mitt ibland dem.
Under detta tumult forsoker flertalet ungdomar att sno
paketet karaktdrerna bar pa, vilket de ocksa lyckas med.
En vild jakt bor startas och efter en sprdngmarsch och
detektivsdkning pad smala gator, morka grénder och trdnga
marknadsplatser kan ungdomarna omringas da de befin-
ner sig i sitt gomstalle.

Nar de val dvertygat ungdomarna att ge ifran sig paketet,
alternativt bekdmpat de med vald, upptécker de att pake-
tet ar skadat. Nar de undersoker det trillar en tygbit ut ur
paketet med en fastbunden lapp. Pa lappen star det "Kai
Justiss ar i sakert forvar som utlovat, ge denna tygbit till
Overinkvisitor Tremayne s& kan han lokalisera Kai Justiss
med sina krafter.”

Fiender

Ficktjuvarna arbetar alltid i par:

Karaktdrer pd level 1: 2 Low-Level Con Artist (s.342)
Karaktdrer pd level 3: 2 Mid-Level Con Artist (s.343)
Karaktdrer pd level 6: 2 High-Level Con Artist (s.343)

Ungdomsganget som hittas i sitt gémstalle, per karaktar:
Karaktdrer pa level 1: 2 Low-Level Thug (s.350)
Karaktdrer pd level 3: 2 Mid-Level Thug (s.350)
Karaktdrer pd level 6: 2 High-Level Thug (s.350)

Diidade karaktirer
00000 00000 00000 00000
OO0O0O0 00000 00000 OO0O000

Diidade fiender
00000 0OO0O0O0 00000 00000
00000 OO0OO0 00000 00000

Objektiv fir uppdraget Fiirstiirda objekt & Upptagna firemél

O 1. Erhalla meddelande till Overinkvisitor Tremayne O 1. Meddelande till Overinkvisitor Tremayne
O 2. Leverera paketet samtidigt som Objektiv 1 dr uppfyllt O 2. Glitterstim fran Oferlii Akuma

O 3. Fraktskepp vid dverlamnande av paket

O 4. Varsin Blaster Pistol fran Ungdomsganget

Uppdrag avklarat pa foljande nivder: O Level 1 O Level3 O Level 6



Uppdragsbeskrivning

P& order av en politisk radgivare till Alliansen for Aterupp—
rattandet av Republiken President Mon Mothma har ni letat
upp och befriat en tillfangatagen rebelledare, Kai Justiss. Ni
har nu fort honom tillbaka till planeten Brentaal. Han lam-
nade er och sa att han skulle aterkomma vid skymning och
bad er att halla er i ndromradet tills vidare. Efter en hel del
ovintade handelser har ni nu fatt reda pa att Kai Justiss ar
tillfangatagen igen och att ni &r en mork jedi pa sparen. Ni
har fatt reda pa att denne jedi befinner sig ndgonstans inuti
en lastterminal och har nu tagit er dit, redo att nastla er in
och konfrontera denna mérka jedi for att fa reda pa var Kai
Justiss befinner sig.

Omréadesbeskrivning

De befinner sig i utkanten av Metillen, ndra rymdhamnen.
Skymningen har fallit och kommersen har flyttat inomhus,
till nojesomradet i staden dar krediter flodar i utbyte mot
tjdnster.

Mal med hindelsen
Konfrontera mork Jedi

Scen

Karaktarerna befinner sig
utanfér en lastterminal
strax efter skymningstid.
Utmed murarna kan de se
ett antal vakttorn samt
svepande lyktor som soker
av efter forbipasserande.
Portarna in till lastgarden
ar stdngda och de kan ana
vakter i vakttornen. Und-
ga upptéackt kraver slag
mot Hide (DC15) samt
Move Silently (DC15) vid
behov.

P3 lastgarden pdgar ar-
betet med att flytta con-

— \e're so Screwed - Alfex Lastterminal i Metillen. Uppdrag 14, anpassat fiirlevel 3.

tainers med hjalp av stora lyfttruckar och ingenting avslojar
att denna lastterminal dr hogkvarter for Den Svarta Solens
Syndikat samt att tva Sith Abominations befinner sig dér.

| kontorsutrymmet harbargerar ndmligen Gore och Pic och de
ar val forberedda pa karaktdrerna nér de gor entré i huset. De
anvander utrymmet val och arbetar foredomligt tillsammans
for att bekdmpa karaktéarerna.

Bekdmpas Gore och Pic kommer karaktérerna att hitta flera
anteckningar och dokument som visar att de var pa vig till
Mount Hollow pa Velusia for att leverera ett paket.

Fiender

Vakttornen samt vaktpatrull innehaller 2 vakter styck:

Karaktdrer pd level 1:1 2 Low-Level Mercenary (s.349)
Karaktdrer pd level 3: 1 2 Mid-Level Mercenary (s.349)
Karaktdrer pd level 6: 1 2 High-Level Mercenary (s.349)

Gorc & Pic, se Appendix: Brentaal

Rifex!Cargol/Stacks; Brentaal

Ea@l}qus and 'securitu}
stration

erm storageland [carg oltransfer;

nance

‘90| loader depot)/ Ianding|field
rd|tower,

ping ,l::’_cm_t'a‘inar stacks
ck|Sun|headquarters
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Diidade karaktérer

Diidade fiender

00000 O0000 00000 oO0OOooo 00000 O0000 0OO0O000 oOooono
00000 O0O0000 0OO0OO0Oo0 oOOoooo 00000 O0000 0OOOooo oOoooono
Objektiv fiir uppdraget Firstiirda objekt & Upptagna fiiremél
O 1. Bekdmpa Gorce & Pic O 1. Ljusvapen fran Gorce & Pic
O 2. Varsin Light Repeating Blaster fran vakter
Uppdrag avklarat pa foljande nivaer: O Level 1 O Level 3 O Level6




Bakgrundsinformation

Velusia ar en liten planet ndstan helt tackt av oceaner, dar
de enda landmassorna som finns ar kedjor av vulkaniska
Oar langs ekvatorn. Haven har ett valdigt rikt djurliv i sig
till skillnad fran de fa buskar som técker vulkaniska bergs-
massan som sticker upp ur haven. Velusia ligger i stjarn-
systemet Velus vars ndrmaste granne ar Coruscant. Trots
detta dr det knappt 3 miljoner invanare i stjdrnsystemet
som forsorjer sig pa fiskerindring och Nexcore Gruvdrift
som ager alla réattigheter till mineralbrytning pa planeten.
Det finns inga mineraler varda att bryta i den vulkaniska
massan, daremot finns enorma mangder mineraler i havs-
vattnet om man bara filtrerade bort vattnet. Landomra-
dena &r ej fertila vilket innebar att alla livsmedel maste
importeras.

Nexcore har upptackt havens rikedomar och gor vad som
star i deras makt for att halla detta hemligt, dd de har
ett fordelaktigt avtal med urbefolkningen - Aquarerna -
om att all fortjanst fran mineralbrytning skall ga till dem
om de inte hittar ndgot under de nidrmaste
10 aren. Det innebar att de avskedar alla som
far information om havets skatter, en del tys-
tas genom hot och andra avréttas kallblodigt.
Allt for att skapa intédkter till Nexcore pd lang
sikt. Tills vidare har de satsat en del resurser
pa att utforska haven, dock ar detta en sken-
manover som de inte vill spendera for mycket
pengar pa da det ar ett projekt skapat for att
vara en skenmandver.

Imperiet har ocks& ndrvaro pa Velusia da de
sveper fram dver haven med stora plattfor-
mar som med specialdesignade nat och appa-
rater fiskar upp stora mangder vattenlevande
varelser. Dessa anvdnds dock inte for att foda
den lokala befolkningen utan saljs for profit
till andra folk och stjarnsystem.

Mount Hollow slutligen ar den enda rymd-
stationen pa Velusia och ocksa den enda be-
byggda ort som &r vard att kallas for stad.
Nexcore har latit staden forfalla och idag ar
den fylld med fore detta anstallda fran Nex-
core, smakriminella och tjuvar. Staden ligger
placerad inuti och utanpd en slackt vulkan,
dar botten dr vattenfylld och lagrat avfall.
Den kan sdgas bestd av fyra delar, dar den
Oversta bestdr av fyra landningsplattformar
for rymdskepp och allt som hor dartill. Precis
under rymdstationen hittas det hotel, vand-
rarhem, restauranger, spelhalor, holovideosa-

longer samt ett litet kdphall med allehanda butiker. Under
detta kommer sa det tredje segmentet som dven stracker
sig utanfor schaktet i vulkanen och utgdr bostdder och
kontor for Nexcore. De flesta av dessa bostdder ar ut-
karvade i vulkanytan och deras lampor lyser vackert upp
schaktet under nattetid. Det understa lagret med byggna-
tioner ar hem for majoriteten av lokalbefolkningen och ar
numer helt nedganget, forfallet och fullt med kriminella
gdng som drar fram som de sjalva vill.

Aquarerna ser ut som manniskor med den skillnad att de
har bld-grén nyans pa huden samt gront har. Undersoker
man de ndrmare ser man att de har fina skal utmed hela
huden samt har simhud mellan fingrar och tar, samt flata
nasor med tre horisontella 6ppningar likt gélar.

| omloppsbana runt Velusia fdrdas Interrogator, som ar

Overinkvisitor Tremaynes privata Stjarnkryssare.




Uppdragsbeskrivning

P4 order av en politisk radgivare till Alliansen for Ater-
upprattandet av Republiken President Mon Mothma, har
ni fatt i uppdrag att lokalisera och befria en tillfangata-
gen rebelledare, Kai Justiss. Ni har lyckats befria honom
en gang, bara for att forlora honom igen under ert besok
pa planeten Brentaal. Ni fick ni reda pa att han tillfanga-
tagits av en mork Jedi och letade upp dennes gémstalle.
Det visade sig vara ett hogkvarter for den organiserade
brottsligheten och ni fick kdmpa er in i dess innersta, dar
ni besegrade i tvd mdrka styggelser som svingade ljus-
vapen mot er. Ni hittade dokument som visade pa att de
planerat att tervanda till Mount Hollow for att méta upp
med sin mastare. Ni ar nu pd vdg att landa pd Mount Hol-
low och vet inte vad som véntar er. Ni vet bara att ni ar
dar for att aterigen radda Kai Justiss. Den ledtrad ni har
ar ett namn, “Destri Lerno”. Destri Lerno antas vara kon-
taktperson for den organisation vars hdgkvarter ni tog er
in pd pa Brentaal.

Omréadesbeskrivning

Vid landning stér solen valdigt Iagt vid horisonten och bara
ett fatal solstralar finner sin véag fram till den landnings-
plattform de landat pa. Nedanfor sig ser de hur Mount
Hollow breder ut sig och hur de olika byggnaderna snarast
ar utgropta ur dess innanmate dn pabyggda. Det &r en hel
del folk i rorelse och kratern som &r fundamentet i Mount
Hollow ar oerhort stort.

Mal med héndelsen
Lokalisera Destri Lerno

Scen

Nar de landat med sitt skepp, upptéacker de en Imperisk
Theta-klassens skyttel pd en av de fyra landningsplat-
torna. Efter detta far de helt enkelt s6ka information som
till slut leder dem till denne Destri Lerno. Han har sin bo-
stad och sitt tillhall 1dngst ned i schaktet och det kraver
lite skicklighet for att dels fa reda pd ndgon som vet na-
got dverhuvudtaget och sedan dessutom beskriva vdgen
till honom. Lampligtvis bdr slag mot Gather Information

(DC25), Diplomacy (DC25), Sense Motive (DC25) och Inti-
midate (DC25) slas framgéangsrikt for att de skall fa infor-
mation och vagledning. Minst tva av dessa skall avklaras
innan de hittar ratt.

Destri Lerno ar férvarnad om att han skall fa besdk av Gore
& Pic, ndr han ser karaktdrerna samlar han snabbt sina
narmaste underhuggare och goér dem redo for strid. Detta
doljer han forst, da han vill ta reda pa varfor karaktérerna
soker upp honom och varifran de kommer. Nar han vet om
att de kommer fran Brentaal och inte sdger den pa forvég
uppgjorda koden, ger han order om anfall. Hans man gor
da sitt basta for att tillfangata karaktarerna for att sedan
fora dem till Tremayne for vidare forhor.

Klarar de av bakhallet kan de med enkelhet folja efter en
av skurkarna, alternativt lata en Jedi kdnna en stark stor-
ning i kraften for att pa sa satt fa reda pa vart den moérka
Jedin befinner sig.

Fiender

Destri Lerno, ledaren for ganget:

Karaktdrer pd level 1: 1 Low-Level Outlaw (s.350)
Karaktdrer pd level 3: 1 Mid-Level Outlaw (s.350)
Karaktdrer pd level 6: 1 High-Level Outlaw (s.350)

Lernos gdng innehaller féljande per karaktar:

Karaktdrer pd level 1: 2 Low-Level Thug (s.350)
Karaktdrer pd level 3: 2 Mid-Level Thug (s.350)
Karaktdrer pd level 6: 2 High-Level Thug (s.350)

Diidade karaktirer
OO0OoOo00 00000 Oo0ood Oooood
OOOOO0 00000 OO0O0OO00 00000

Diidade fiender
OOoO00 00000 OO0ood Oooood
OO0O0O0 OO0O00O0 OO0O0OO00 00000

Objektiv fiir uppdraget
O 1. Lyckas hitta Destri Lerno
O 2. Lyckas fa guide visa vdgen till Destri Lerno

Firstiirda objekt & Upptagna fiiremél
O 1. Varsin Blaster Pistol fran fienderna
O 2. Varsitt Vibroblade fran fienderna

Uppdrag avklarat pa foljande nivder: O Level 1

O Level 3

O Level6




Uppdragsbeskrivning

P4 order av en politisk radgivare till Alliansen for Ater-
upprattandet av Republiken President Mon Mothma, har
ni fatt i uppdrag att lokalisera och befria en tillfdngata-
gen rebelledare, Kai Justiss. Ni har lyckats befria honom
en gang, bara for att forlora honom igen under ert besok
pa planeten Brentaal. Ni fick ni reda pa att han tillfanga-
tagits av en mork Jedi och letade upp dennes gomstalle.
Det visade sig vara ett hogkvarter for den organiserade
brottsligheten och ni fick kdmpa er in i dess innersta, dar
ni besegrade i tvd morka styggelser som svingade ljus-
vapen mot er. Ni hittade dokument som visade pa att de
planerat att atervanda till Mount Hollow for att méta upp
med sin mastare. Ni for till Mount Hollow och har nu tagit
reda pa var den morka jedin finns...

Omrédesbeskrivning

Vid landning star solen véldigt l&gt vid horisonten och bara
ett fatal solstralar finner sin vdg fram till den landnings-
plattform de landat pa. Nedanfdr sig ser de hur Mount
Hollow breder ut sig och hur de olika byggnaderna snarast
ar utgropta ur dess innanméate &n pabyggda. Det dr en hel
del folk i rorelse och kratern som ar fundamentet i Mount
Hollow ar oerhort stort. Den del av rymdhamnen som Tre-
mayne och hans anhang ror sig i ar av det finare slaget.
Dock finns det en hel del brate, mekaniska delar och annat
lite 6verallt i deras annekterade lokaliteter.

M&l med héndelsen
Forbereda attack mot Tremayne

Scen

Karaktdrerna har precis klarat av ett overfall fran Destri
Lerno och hans man. De kan med latthet f6lja efter en av
de mannen som overfoll dem, eller lita till sin instinkt vad
det géller vart nadgonstans den morka Jedin befinner sig.
Foljer de efter den flyende mannen leder han dem direkt

till Tremaynes tillhall, ddr mannen bdrjar prata hdgljutt
med forsta vakt han stoter pa.

Tremayne haller till pd en avskdrmad del i rymdhamnen
dar han har vakter utposterade vid dorrar och hissar. Deras
uppmarksamhet ar inte den basta da de tror att det inte
existerar ndgon hotbild mot Tremayne, satillvida inte den
flyende mannen hunnit varna vakterna dnnu. Ar de inte
varnade har alla vakter -5 pa alla fardigheter vad galler
uppmarksamhet.

Tremayne haller till i ett stort rum ldngst ut mot schaktet
och har bra utsikt éver allt som hander i rummets nar-
het. Kai Justiss finns &ven hdr, sittandes pa en stol mitt
emot Tremayne da de for en konversation. Utdver dessa
tvad finns det ocksa tva stycken vakter som haller uppsikt
dver Kai Justiss ifall han skulle f& for sig ndgonting.

Totalt ror det sig om cirka ett tjugotal vakter som beskyd-
dar Tremayne och hans medhjalpare. Blir karaktdrerna
upptackta rapporteras detta och en strid utbryter.

Fiender

Alla vakter star posterade i par:

Karaktdrer pd level 1: 2 Low-Level Mercenary (s.349)
Karaktdrer pd level 3: 2 Mid-Level Mercenary (s.349)
Karaktdrer pd level 6: 2 High-Level Mercenary (s.349)

Utbryter strid kommer ytterligare vakter per karaktar:
Karaktdrer pd level 1: 2 Low-Level Mercenary (s.349)
Karaktdrer pd level 3: 2 Mid-Level Mercenary (s.349)
Karaktdrer pd level 6: 2 High-Level Mercenary (s.349)

Diidade karaktirer
00000 00000 00000 00000
OO0O0O0 00000 00000 OO0O000

Diidade fiender
00000 0OO0O0O0 00000 00000
00000 OO0OO0 00000 00000

Objektiv fir uppdraget
OO 1. SIa ut vakterna runt Tremaynes rum
O 2. Undvika att tillfangatas

Fiirstiirda objekt & Upptagna firemél

O 1. Varsin Padded Battle Armor fran vakterna
O 2. Varsin Light Repeating Blaster fran vakterna
O 3. Komradioapparat

Uppdrag avklarat pa foljande nivaer:

O Level1 O Level 3 O Level6



Uppdragsbeskrivning

P4 order av en politisk radgivare till Alliansen for Aterupprét—
tandet av Republiken President Mon Mothma, har ni fatt i
uppdrag att lokalisera och befria en tillfdngatagen rebell-
ledare, Kai Justiss. Ni har lyckats befria honom en gang,
bara for att férlora honom igen under ert besdk pa plane-
ten Brentaal. Ni fick ni reda pa att han tillfdngatagits av en
mork Jedi och letade upp dennes gémstalle. Det visade sig
vara ett hdgkvarter for den organiserade brottsligheten och
ni fick kdmpa er in i dess innersta, dar ni besegrade i tva
morka styggelser som svingade ljusvapen mot er. Ni hittade
dokument som visade pa att de planerat att atervanda till
Mount Hollow fér att mota upp med sin mastare. Ni for till
Mount Hollow och fdljde en trdd som skulle leda er till den
morka jedin, men pa végen blev ni évermannade och slagna
medvetsldsa. Ni vaknar i varsin stol framfor ett skrivbord. Till
hdger ser ni Kai Justiss i en likadan stol. Framfor er har ni en
fantastisk utsikt dver Mount Hollow, ndgot skymd av en man
med delvis cybernetiskt ansikte som ler mot er.

Omréadesbeskrivning

Vid landning stér solen valdigt Iagt vid horisonten och bara
ett fatal solstralar finner sin véag fram till den landnings-
plattform de landat pa. Nedanfor sig ser de hur Mount
Hollow breder ut sig och hur de olika byggnaderna snarast
ar utgropta ur dess innanmate dn pabyggda. Det &r en hel
del folk i rorelse och kratern som &r fundamentet i Mount
Hollow dr oerhort stort. Den del av rymdhamnen som Tre-
mayne och hans anhang ror sig i dr av det finare slaget.
Dock finns det en hel del brate, mekaniska delar och annat
lite dverallt i deras annekterade lokaliteter.

M&l med héndelsen
Torteras av Tremayne

Scen

Tremayne ténker diskutera med karaktdrerna for att se om de
viker ned sig, om de star pa sig tar han till tortyrmetoder med
hjalp av sina vakter han kan tillkalla sig pd kommando. Nar
scenen borjar finns det bara tva vakter stdendes snett bakom
honom pa varsin sida. Rummet i dvrigt ar stort och har hogt
i tak, fyllt med allehanda féremal frdn rymdskepp och mindre
containers.

Nar strid bryter ut kommer Kai Justiss blanda sig i den, dock
med halverat antal Wounds.

Alla karaktarer borjar med halverad Vitality och full utrustning
pa sig.

Fiender

Vakterna i rummet som bevakar Kai Justiss dr foljande:
Karaktdrer pd level 1: 2 Low-Level Mercenary (s.349)
Karaktdrer pd level 3: 2 Mid-Level Mercenary (s.349)
Karaktdrer pd level 6: 2 High-Level Mercenary (s.349)

Overinkvisitor Tremayne, se Appendix: Velusia

Diidade karaktirer
OO0OoOo00 00000 Oo0ood Oooood
OOOOO0 00000 OO0O0OO00 00000

Diidade fiender
OOoO00 00000 OO0ood Oooood
OO0O0O0 OO0O00O0 OO0O0OO00 00000

Objektiv fiir uppdraget

Firstiirda objekt & Upptagna fiiremél

O 1. Bekdmpa Tremayne O 1. Ljusvapen fran Tremayne
OO 1. Befria Kai Justiss O 2.7va Light Repeating Blasters fran vakterna
O 3.Tva Padded Battle Armor fran vakterna
O 4. Tremaynes Blaster Pistol
Uppdrag avklarat pa foljande nivder: O Level 1 O Level3 O Level 6




Uppdragsbeskrivning

Pa order av en politisk radgivare till Alliansen for Aterupp—
rattandet av Republiken President Mon Mothma, har ni fatt
i uppdrag att lokalisera och befria en tillfangatagen rebell-
ledare, Kai Justiss. Ni har lyckats befria honom en gang,
bara for att forlora honom igen under ert besdk pa planeten
Brentaal. Ni fick ni reda pa att han tillfangatagits av en
mork Jedi och letade upp dennes gdmstalle. Det visade sig
vara ett hogkvarter for den organiserade brottsligheten och
ni fick kdmpa er in i dess innersta, dir ni besegrade i tva
morka styggelser som svingade ljusvapen mot er. Ni hittade
dokument som visade pa att de planerat att atervanda till
Mount Hollow for att méta upp med sin mastare. Ni for
till Mount Hollow och har nu tagit reda pa var den mérka
jedin finns. Nu &r det endast ar en dorr mellan er och denne
morka Jedi som tros halla Kai Justiss i forvar.

Omréadesbeskrivning

Den del av rymdhamnen som Tremayne och hans anhang
ror sig i dr av det finare slaget. Dock finns det en hel del
brate, mekaniska delar och annat lite dverallt i deras an-
nekterade lokaliteter. | det stora rum som Tremayne tagit
som sitt tillhall har en magnifik utsikt dver Mount Hollow
och dess krater. | detta rum finns det mangder med brate,
maskiner och utrustning som han @nnu inte packa upp och
sortera. Utdver det finns det inga fonster i de stora pano-
ramfonstren som vetter mot kratern.

Mal med héndelsen
Konfrontera Tremayne

Scen

Tremayne héller till i ett stort rum ldngst ut mot schaktet
och har bra utsikt dver allt som hander i rummets nar-
het. Kai Justiss finns &ven hdr, sittandes pa en stol mitt
emot Tremayne da de for en konversation. Utdver dessa
tva finns det ocksa tva stycken vakter som haller uppsikt
over Kai Justiss ifall han skulle fa for sig ndgonting. Da
karaktarerna gor entré tar Tremayne det med ro och ber

vakterna halla Kai Justiss dver uppsikt innan han ror sig
mot karaktarerna.

Tremayne tar inte till vald forst, men om karaktdrerna
anfaller honom gor han sitt basta for att bekdmpa dem.
Haller de sig passiva inleder han en diskussion med malet
om att fa dem att delge all information som lett dem hit
inklusive all information de har om Kai Justiss och rebell-
rorelsen.

Nar strid bryter ut kommer Kai Justiss blanda sig i den, dock
med halverat antal Wounds.

Fiender

Vakterna i rummet som bevakar Kai Justiss ar foljande:
Karaktdrer pd level 1: 2 Low-Level Mercenary (s.349)
Karaktdrer pd level 3: 2 Mid-Level Mercenary (s.349)
Karaktérer pd level 6: 2 High-Level Mercenary (s.349)

Overinkvisitor Tremayne, se Appendix: Velusia

Diidade karaktirer
00000 00000 00000 00000
OO0O0O0 00000 00000 OO0O000

Diidade fiender
00000 0OO0O0O0 00000 00000
00000 OO0OO0 00000 00000

Objektiv fir uppdraget Fiirstiirda objekt & Upptagna firemél

O 1. Bekdmpa Tremayne O 1. Ljusvapen fran Tremayne

O 1. Befria Kai Justiss O 2. Tva Light Repeating Blasters fran vakterna
O 3.Tva Padded Battle Armor fran vakterna

O 4. Tremaynes Blaster Pistol

Uppdrag avklarat pa foljande nivaer: O Level 1 O Level3 O Level6



Uppdragsbeskrivning

P4 order av Borsk Fey'lya, en politisk radgivare till Alliansen
for Ateruppré’ttandet av Republiken President Mon Mothma,
har ni fatt i uppdrag att lokalisera och befria en tillfanga-
tagen rebelledare. Ni har lyckats befria denne Kai Justiss en
gang, bara for att forlora honom under ert besok vid Bren-
taal. Val dar fick ni reda pa att han tillfangatagits av en mork
Jedi och letade sa upp dennes gdmstalle. Detta visade sig
vara ett hdgkvarter for den organiserade brottsligheten och
ni fick kdmpa er in i deras innersta, dir ni stotte in i tva
morka styggelser som svingade ljusvapen mot er. Ni kimpade
ned dessa tvd monstrum och fann dokument som visade pa
att de planerat att atervanda hit till Mount Hollow for att
mota upp med sin mastare. Ni dr nu pa vdg att landa pa
Velusias enda rymdstation och vet inte vad som vantar er,
daremot vet ni att ni ar dar for att dterigen radda Kai Justiss.
Ni har trdffat pa en skurk vid namn Destri Lerni och har fatt
reda pa vart den morka Jedin befinner sig ndgonstans. Nu
har ni scoutat ut omradet och tagit hand om nagra yttre
vakter, ndr ni nu endast dr en dorr mellan er och denne morka
Jedi som tros halla Kai Justiss i forvar.

Omréadesbeskrivning

En mane skiner svagt pa landningsplattformen dar den Im-
periska Theta-klassens skyttel star. For att ta sig dit behdv-
des det bara att Idmna det rum som Tremayne besegrades
i. Val pa plattformen star Jerec redo for strid, tillsammans
med tva hantlangare i en sista desperat strid.

M&l med héndelsen
Ta sig fran Mount Hollow och Velusia.

Scen

Jerec och hans vakter star redo for en slutgiltig uppgérelse
med karaktarerna. Narmiljon ar svindlande och plattformen i
sig ar tdmligen stor, men det finns inga skyddskanter och faller
man utfor kanten blir det mot en saker déd.

Jerec dr beredd att anvdnda alla tankbara medel for att be-
kdmpa de som tog hans mastares liv, inklusive Kraftstot som
far ut fiender dver kraterns djup. Han &r i dvrigt helt oresonlig
och om karaktarerna inte anfaller honom ser han till att gora
de redo for strid genom att anvanda sina krafter pa avstand.

Kai Justiss har halverade Vitality och Wounds.
Karaktdrerna har halverad Vitality.

Efter striden ar skytteln redo om en karaktar lyckas med ett
slag mot Computer Use (DC21). Efter tre misslyckade forsok
gar larmet och skyttelns dorrar stings samt lases, samtidigt
som en vaktpatrull beger sig ivdg fran Stjarnkryssaren Inter-
rogator som gar i omloppsbana kring Velusia. De karaktarer
som &r kvar i skytteln kommer obdnhdrligen tillfangatas, 6v-
riga kan med latthet gdmma sig i slummen av Mount Hollow i
vantan pa en transport darifran.

Fiender

Vakterna pa landningsplattformen &r féljande:
Karaktdrer pd level 1: 2 Low-Level Mercenary (s.349)
Karaktdrer pd level 3: 2 Mid-Level Mercenary (s.349)
Karaktérer pd level 6: 2 High-Level Mercenary (s.349)

Jerec, se Appendix: Velusia

Diidade karaktirer
OO0OoOo00 00000 Oo0ood Oooood
OOOOO0 00000 OO0O0OO00 00000

Diidade fiender
OOoO00 00000 OO0ood Oooood
OO0O0O0 OO0O00O0 OO0O0OO00 00000

Objektiv fiir uppdraget

Firstiirda objekt & Upptagna fiiremél

O 1. Bekdmpa jerec O 1. Ljusvapen fran Jerec
O 1. Tasig fran Mount Hollow O 2.7va Light Repeating Blasters fran vakterna
O 3.Tva Padded Battle Armor fran vakterna
O 4. Jerecs Robes
Uppdrag avklarat pa foljande nivder: O Level 1 O Level3 O Level 6




Energy Spider

Energy Spider: Medium-size suberranean predator 6; Init
+8; (+4 Dex, +4 Improved Initiative); Defense 19 (+4 Dex,
+5 natural); Spd 10m, climb 18m; VP/WP 39/14; Atk +8/+3
melee (1d8+2, 2 bites) or +10/+5 ranged; SQ Darkvision,
fire/blasters energy resistance 10, low-light vision; SV Fort
+7, Ref +9, Will +3; Face/Reach 2m by 2m/2m; Str 15, Dex
18, Con 14, Int 3, Wis 13, Cha 7. Challenge Code: B.

Skills: Climb +10, Hide +10%, Jump +7% Listen +5, Move
Silently +13* Spot +4, Survival +4 * Includes a +4 species
bonus.

Feats: Combat Reflexes, Improved Initiative, Stealthy

1

S a
Kessel, Fabriksbyggnad C-3

Starweird

En Starweird dr en enormt stor manniska som ar trans-
parent och vars kroppslemmar ar uttdnjda och groteskt
deformerade med har och ldnga klor. De brukar vara upp-
till 20 meter hdga med langt stripigt vitt har och med en
enormt utmérglad kropp som blottar alla ben pa den. Dess
mun saknar lappar och ar fylld med stora spetsiga hugg-
tdnder och dess fingrar och tar liknar mest ett rovdjurs
klor. Utdver detta lyser dess dgon svagt gult.

Starweird: Large Force-using vacuum predator 20; Init +5;
(+1 Dex, -1 Size, +4 Improved Initiative); Defense 11 (+1
Dex, -1 Size, +1 Deflection); Spd fly 12m perfect; VP/WP
240/21; Atk +21 melee (2d4+1/19-20, 2 claws); SQ Darkvi-
sion, Determined Strike, Incorporeal, Telepathic Scream;
SV Fort +17, Ref +13, Will +10; Face/Reach 2m by 2m/4m;
FP 5; DSP 18; Str —, Dex 13, Con 21, Int 6, Wis 18, Cha 13.
Challenge Code: H.

Skills: Hide +16, Intimidate +21, Spot +19.

Force Skills: Drain Energy +15, Force Grip +8, Force Light-
ning +8, See Force +14.

Feats: Dodge, Force-Sensitive, Improved Critical (Claw),
Improved Initiative, Mobility, Power Attack, Spring Attack,
Weapon Focus (Claw). Alter, Control, Sense.

Incorporeal: A Starweirds body is visible but incorporeal. It
has a 50% chance to ignore any damage from a corporeal
source. Force-based effects does not apply to this ignore
chance though.

Telepathic Scream: Unleashes a telepathic scream with a

radius of 20m from the Starweird. Creatures that fail a
Will save (DC21) are panicked for 1d4 rounds (See s.188).




Pic

Pic (Sith Abomination):
Male mutated Ko-

wakian  monkey-

lizard  Scoundrel

3/Jedi Consular 3/
Dark Side Marauder
2; Init +5; Defense
24 (+3 natural, +1
Size, +3 Dex, +7 class);
Spd 4 m; VP/WP 44/10;
Atk +11/+6/41 melee
(2d8-1/19-20, lightsaber)
or +11/+6/+1 melee (1d6-1/20, Sith dag-
ger) or +11/+6/+1 ranged; SQ Abominable
Presence, Darkness Shared, deflect (defense
+1, attack -4), DR 5, illicit barter, low-light vision, lucky
(1/day), precise attack +1; SV Fort +6, Ref +12, Will +5; SZ
S; FP 6; DSP 16; Rep +5; Str 8, Dex 20, Con 10, Int 14, Wis
13, Cha 11. Challenge Code D.

Equipment: Lightsaber, Sith dagger, Dark Padded Battle
Armor.

Skills: Balance +5, Bluff +4, Climb +5, Intimidate +2, Jump
+6, Knowledge (Sith lore) +5, Listen +5, Move Silently +6,
Read/Write Basic, Read/Write Bocce, Read/Write Sith, Ride
+2, Speak Basic, Speak Bocce, Speak Sith, Tumble +5.

Force Skills: Affect Mind +4, Battlemind +12, Enhance
Ability +5, Fear + 6, Force Stealth +5, Heal Self +5, Te-
lepathy +8.

Feats: Acrobatic, Armor Proficiency (light), Exotic Weapon
Proficiency (lightsaber), Exotic Weapon Proficiency (Sith
dagger), Force-Sensitive, Weapon Finesse (lightsaber),
Weapon Finesse (Sith dagger), Weapon Group Proficiency
(blaster pistols, blaster rifles, primitive weapons, simple
weapons, vibro weapons).

Force Feats: Alter, Burst of Speed, Control, Link, Sense.

Special Qualities: Abominable Presence -- As a Sith abo-
mination, Pic exudes the dark side of the Force, which
grips Force-users and non-Force users alike with fear. Pic
gains a +4 bonus on Intimidate checks.

Gorc

Gore (Sith Abomination): Male mutated Gamorrean Sol-
dier 3/Jedi Guardian 2/Dark Side Marauder 3; Init -1; De-
fense 18 (+3 natural, -1 Size, -1 Dex, +7 class); Spd 6
m: VP/WP 44/20: Atk +15/+10/+5 melee (3d8+7/19-20,
lightclub) or +15/+10/+5 melee (1d6+7, crit 20, helmet) or
+7/+2 ranged; SQ Abominable Presence, Darkness Shared,
deflect (defense +1), DR 8, low-light vision; SV Fort +16,
Ref +6, Will +4; SZ L; FP 6; DSP 16; Rep +5; Str 24, Dex 8,
Con 20, Int 8, Wis 10, Cha 9. Challenge Code D.

Equipment: Lightclub, Dark Heavy Battle Armor with
M'uhk'gfa helmet.

Skills: Craft (lightsaber) +3, Craft (M'uhk'gfa armor) +3,
Intimidate +2, Knowledge (Sith lore) +3, Speak Basic,
Speak Vregg (Gamorrese dialect), Speak Sith.

Force Skills: Battlemind +8,
Force Grip +4,
Heal Self +3, Tele-

pathy +3. : ; N ' o
Feats:ArmorPro- 8

ficiency  (light, me- (: O

dium, heavy), Cleave, Exotic ':
Weapon Proficiency (light-
saber), Force-Sensitive, Great
Cleave, Power Attack, Weapon Group Proficiency (blaster
pistols, blaster rifles, heavy weapons, primitive weapons,
simple weapons, vibro weapons).

Force Feats: Alter, Control, Lightsaber Defense, Link, Sen-
se.

Special Qualities: Abominable Presence - As a Sith abomi-
nation, Gorc exudes the dark side of the Force, which grips
Force-users and non-Force users alike with fear. Gorc
gains a +4 bonus on Intimidate checks.

Darkness Shared -- The Sith abomination Gorc shares a
special bond through the dark side with his Sith cocoon
mate Pic. This results in a +2 bonus on attack rolls when
the pair of Sithspawn coordinates attacks against a target.
However, because of their bond, whenever Pic takes da-
mage from an attack, Gorc must make a successful DC 15
Will save to avoid suffering half of the equivalent damage.
Lastly, whenever Pic gains a dark side point, Gorc automa-
tically gains one as well.



Overinkvisitor Tremayne

Tremayne: Male Human, Jedi Guardian 8/imperial Inquisitor
7; Init +3; Defense 27 (+14 class, +3 Dex); Spd | Om ; VP/
WP 121/14; Atk + 17/+ 12/+7 melee (4d8+1/19-20,light-
saber) or+17/+12/+7 ranged (3d6, blaster pistol); SQ Jedi
Knight, resource access, authority, favored enemy

(Jedi guardian) +2, High Inquisitor; SV Fort +11, Ref +10,
Will +11; SZ M; FP 7; DSP 12; Rep 15; Str 13, Dex 16, Con
14, Int 14, Wis 13, Cha 13. Challenge Code: G

Equipment: Lightsaber, blaster pistol, encrypted comlink,
datapad, robes.

Skills: Bluff +8, Gather Information +11, Intimidate +10,
Knowledge (The New Order) +6, Knowledge (Jedi lore) +9,
Knowledge (Imperial space) +5, Profession

(bureaucrat) +8, Read/Write Basic, Read/Write Sith, Search
+5, Speak Basic, Speak Sith, Survival +9.

Force Skills: Affect Mind +6, Battlemind +10, Drain Know-
ledge +6, Enhance Senses +5, Farseeing +7, Fear +7, Force
Defense +8, Force Grip +8, Heal Self +8, Move Object +10,
See Force +10, Telepathy +5.

Feats: Exotic Weapon Proficiency (lightsaber), Force-Sen-
sitive, Frightful Presence, Iron Will, Track, Weapon Finesse
(lightsaber), Weapon Group Proficiency (blaster pistols),
Weapon Group Proficiency (simple weapons).

Force Feats: Alter, Control, Deflect Blasters, Dissipate En-
ergy, Knight Defense, Lightsaber Defense, Sense.

Jerec

Jerec: Male Human, Jedi Guardian 15; Init +2; Defen-
se 23 (+11 class, +2 Dex); Spd 10m; VP/WP 108/15; Atk
+17[+12[+7 melee (5d8+2/19-20, lightsaber) or +17/+12/+7
ranged; SV Fort +11, Ref +11, Will +8; SZ M; FP 7; DSP 15;
Rep 8; Str 14, Dex 15, Con 15, Int 14, Wis 13, Cha 14. Chal-
lenge Code: G.

Equipment: Lightsaber.

Skills: Computer Use +6, Intimidate +10, Knowledge (Jedi
lore) +8, Knowledge (Sith lore) +6, Read/Write Basic,
Read/Wdte Sith, Speak Basic, Speak Sith. Force Skills: Af-
fect Mind +10, Battlemind +14, Enhance Ability +10, En-
hance Senses +9, Force Defense + 16, Force Grip + 12,
Force Push + 14, Move Object + 17, See Force + 18.

Feats: Blind-Fight, Exotic Weapon, Proficiency (lightsa-
ber), Force-Sensitive, Weapon Group Proficiency (blaster
pistols), Weapon Group Proficiency (simple weapons).

Force Feats: Alter, Burst of Speed, Control, Deflect Blas-
ters, Dissipate Energy, Force Lightning, Hatred, Knight De-
fense, Lightsaber Defense, Master Defense, Sense.




We're so Screwed - Appendix: Races.
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