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4 KODNAMN OLYMPOS

Del I: Introduktion
A. Forord

K ODNAMN OLYMPOS ir ett scenario till VICTORY GAMES’ rollspel JAMES
BOND 007. Scenariot &r sérskilt framtaget for att anvindas under spelkonventet
GOTHCON XX 1996. KODNAMN OLYMPOS ér en 1amplig utmaning for tre av de
fyra medfoljande agenterna. Texten i detta hifte dr endast avsedd for spelledaren,
som bor ha ldst igenom scenariot noga och forstatt den ténkta handlingen.

Scenariot #r en fristiende fortséttning pé tre scenarion som anvints under tidigare
GOTHCON-konvent. Spelare som deltagit kan kédnna igen sig, men har ingen direkt
fordel av detta. De tidigare scenariorna var:

A_r_ Konvent Scenario

1989 GOTHCON XIII ORIENT EXPRESSEN
1994 GOTHCON XVIIIT KODNAMN MEDUSA
1995 GOTHCON XIX KODNAMN IKAROS

HANDLINGEN

KODNAMN OLYMPOS behandlar Ludwig Klaus forsok att genom utspridning av
ett farligt virus doda stora delar av jordens befolkning och sjilv ta makten Gver de
som Aaterstdr. Scenariot utspelar sig pa flera platser runt om i virlden, men de
viktigaste hindelserna Zger rum i Sverige, USA, Egypten och pd en hemlig bas i
Nevadatknen.

PRESENTATION

Informationen i detta héfte presenteras, dér s &r méjligt, i den ordning den behdvs
under spel. I vissa fall finns hinvisningar till bilagor.

Spriak: Den 15pande texten #r p4 svenska, men observera att spelspecifika ord (tex
PERCEPTION eller SKILL) inte har §versatts. De har istillet markerats med hjilp
av "citattecken" for att undvika missforstdnd. Forkortningar som anvinds i
regelboken anvénds dven hir utan vidare forklaring (tex EF).

Kursiv text: Nir den lopande texten anger repliker eller beskrivningar som skall
ldsas upp eller parafraseras direkt till spelarna ir dessa utférda med kursiv stil.

Bilagor: Rollfigurerna, svil spelarnas som spelledarens, har placerats lingst bak i
detta hifte for att ldtt kunna plockas fram vid behov. Sirskilda ledtradar, bilder och
kartor delas ut till spelarna dér s& anges i texten. Bilderna &r numrerade A, B, C osv,
utdelningsbladen U1, U2 osv medan kartorna &r numrerade K1, K2 osv. Dessa finns i
ett separat kuvert. Kartor som endast 4r till for spelledaren finns i Del IV.

HJALPMEDEL

Limpliga hjdlpmedel for spelledaren att leda scenariot ir bland annat spelbrickorna
ur solodventyret ON HER MAJESTY'S SECRET SERVICE som markerar skador
och avstind. Figurer ur GAMEMASTER'S PACK eller nigra av JAMES BOND
minispelen kan anvindas p& rutnitet ur GAMEMASTER'S PACK for att
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askddliggora taktiska situationer. Ett "adventure record"” ur JAMES BOND BASIC
GAME bor ifyllas av spelledaren i forvig for att enkelt kunna hélla reda pd "hero
points" och andra vérden.
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B. Konventsspel

K ODNAMN OLYMPOS ir i forsta hand ett tdvlingsscenario som genomfors av

flera olika lag parallellt. Eftersom scenariot dr avsett att anvindas under ett
spelkonvent dr det forsett med segervillkor (se nedan). Under konventet disponerar
lagen tvd pass om fem timmar f6r att slutfora uppdraget. Spelledaren miste
ovillkorligen rapportera podngsittningen da speltiden 4r forfluten, men kan dérefter
vilja att slutféra uppdraget om han/hon s& onskar.

Antal spelare: Trots den tilltagna speltiden kan det vara svirt att aktivera alla
spelare samtidigt. Av detta skil rekommenderas att varje lag bestar av tre spelare,
men lag med fyra spelare ir ocksa acceptabla. Spelarna kan sjidlva vilja vilka tre av
de bifogade agenterna de vill anvdnda. Vissa situationer krdver att motstdndet
anpassas beroende av hur manga agenter som deltar. Detta framgéar av texten i varje
situation.

Ledtradar: For att 6ka nojet for alla deltagare uppmuntras spelledaren, dven under
konventsspel, att "hjdlpa" spelarna att hitta alla ledtrddar och 16sa de problem de
stills infor. For att dstadkomma detta kan spelledaren, efter eget omdome, flytta
vissa ledtradar till andra platser dn de angivna eller lata viktiga spelledarfigurer
introducera sig sjdlva om spelarna inte tidnker pa att tala med dem. For att goéra
tdvlingsspelet mera rittvist bor spelledaren dock se till att de lag som letar efter
ledtradar pa fel platser forlorar lite speltid pé detta.

REGLER

Alla regler i JAMES BOND BASIC GAME, Q-MANUAL och FOR YOUR
INFORMATION anvinds under tdvlingsspel. THRILLING LOCATIONS kan vara
till hjdlp for spelledaren. Dessutom giller de tilldgg och fortydliganden som finns
angivna nedan. Spelledaren bestdimmer givetvis hur noggrann han/hon vill vara vid
tillimpningen av spelets regler, men det dr forfattarnas uppfattning att JAMES
BOND-spelet blir roligast for alla deltagare om dess regler anvinds i sin helhet. Om
spelledaren vill forenkla det hela rekommenderar forfattarna att reglerna for
spelledarfigurernas reaktioner samt reglerna for jakter dr de som i forsta hand
forenklas eller utesluts.

Utrustning: Agenterna ir redan fran start tilldelade viss standardutrustning och
inget tillfdlle att komplettera denna ges fore spelet startar. Efter Ms genomgéng med
agenterna kan de, som vanligt, komplettera sin utrustning med vilken "standard
issue equipment" (sid 79, JAMES BOND BASIC GAME) de vill. Under
tdvlingsspel tilldts inga Overtalningsférsok mot Q. Observera ocksi att den redan
tilldelade utrustningen #r fullt tillricklig for att slutféra uppdraget samt att tiden det
tar att vilja och bokféra ny utrustning ir bittre anvind pa annat hill (forsok fa
spelarna att forstd detta).

Tarningsslag: Spelarna bor sjilva fa sid alla de tdrningsslag som inte nddvindigtvis
mdste héllas hemliga, for att 6ka deras inlevelse och engagemang i spelet.

Automateld: Vapen som kan skjuta automateld kan anvindas mot maximalt tre mal
i varje "round". Ett tirningsslag maste goras fér varje mal och EF kan variera.
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Forsta hjilpen: Vid anvindning av "First Aid" ger offrets skadenivd en modifiering
till EF beroende av skadans art. Endast ett forsok per skada tilldts, men ett resultat
som hir betecknas "acceptable” dr tillrickligt for att reducera skadenivén ett steg.

"Wound"' "EF-modifier"
LW -1
MW -2
HW -3
INC -4

Exempel: En rollfigur med ett LW forsoker ge "First Aid" till en rollfigur med ett
MW. EF blir 2 (5-1-2=2). Chansen att lyckas dr 40% (20x2=40).

"Hero points'': "Hero points" utdelas enligt metoden pa sid 74 i regelboken; ett
"hero point" for varje QR 1-resultat, utom under strid. Spelledaren kan #ven tilldela
extra "hero pionts" for sérskilt bra rollspel.

BASTA LAG

For att avgora vilket lag som vunnit tivlingen anvinds féljande lista med
prioriterade kriterier. Det lag som ensamt lyckats uppfylla segerkriterium 1 utses till
vinnare. Finns inget, eller flera, sddana lag avgor kriterium 2 osv. Om fler 4n ett lag
uppfyllt alla segervillkor avgor huvudspelledaren segern pé subjektiva grunder. Alla
lag skall informeras om segervillkoren fore spel.

Till vinnare i tdvlingen kommer att utses det lag som har uppfyllt foljande,

prioriterade, segervillkor:

1. Huvuduppdraget utfort.

2. Huvudskurken infingad eller eliminerad.

3. Huvudskurkens medhjilpare infdngad eller eliminerad.

4. Minst antal dodade agenter.

5. Q-utrustningen aterford till MI6 (i funktionsdugligt skick).

6. Spelledarens bedomning av rollspelet (som graderas: ddligt, mindre bra, bra eller
mycket bra).

7. Minst antal dodade motstdandare.

Not for spelledaren: Huvuduppdraget dr att stoppa spridningen av det farliga
viruset. Huvuudskurken dr Ludwig Klaus "Zeus". Huvudskurkens medhjélpare dr
Alf.

Exempel: Lag A har inte lyckats utféra huvuduppdraget. De har tillfingatagit
huvudskurkens medhjéilpare, men 1itit honom sjidlv undkomma. De har kraschat Qs
utrustning, fitt spelledarbedomningen "bra" samt dédat tio motstdndare. Lag B har
inte heller lyckats utféra huvuduppdraget eller eliminera huvudskurken. De har dodat
hans medhjédlpare och fem motstdndare samt har tre 6verlevande agenter. Deras
spelledarbedomning dr "mycket bra", men de har inte lyckats &terfora Q-
utrustningen. Lag B vinner tédvlingen pé deras béttre spelledarbedémning.

Rapportering: Spelledaren fyller i ett formulir dir lagnamn och uppfyllda
segervillkor framgdr. Formuliret skall ovillkorligen limnas till huvudspelledaren da
ordinarie speltid 4r ute.



8 KODNAMN OLYMPOS

Del II: Genomgang for spelledaren
A. Spelledarens bakgrund

I texten nedan beskrivs bakgrunden och motiven till de hindelser som utgor

scenariot. Spelledaren méste vara vil insatt i scenariots bakgrund for att kunna
forstd vilka motiv som driver de huvudsakliga antagonisterna, men ocksa for att
kunna anpassa hidndelserna om spelarna gér nagot ovéntat.

SYNOPSIS

Ledda av den makthungrige Ludwig Klaus planerar organisationen "Majestic
Twelve" att ta kontrollen over virldens ledande nationer. Efter flera misslyckade
forsok av underhuggare har Klaus nu bestdmt sig for att sjélv sitta sin plan i verket.

Klaus plan innebir att han tidnker sprida ut ett nytt selektivt virus i virlden. Under
det kaos som uppstir ndr tusentals minniskor i ledande positioner insjuknar
samtidigt, planerar Klaus att gripa makten. For att genomfdra sin plan har han
planterat sina agenter hogt upp i den militéra organisationen i flera olika lénder.
Dessutom har han skaffat sig ett stort antal medhjilpare, som han hjidrntvittat att
hjélpa honom.

Klaus foretag EK & K har tillverkat ett selektivt virus som kan programmeras att
bara angripa vissa individer med liknande egenskaper. Klaus har 1tit samla in en
bank av vidvnadsprover pd de ménniskor han tdnker doda, bla presidenter,
statsministrar, féretagschefer och hoga militirer som han inte lyckats virva sjilv.
Direfter har han kidnappat och, med hjdlp av inplantat, hjérntvittat UFO-fantaster
frdn olika delar av virlden att hjilpa honom. Under en UFO-missa i Denver delar
Klaus anhang ut kapslar med det fardigprogrammerade viruset till de hjérntvittade
UFO-isterna. Dessa méinniskor uppvisar ett tvingsmissigt beteende att se pA CNN
varje dag vid en bestimd tidpunkt, som varierar beroende pa var i virlden de hor
hemma. Dessutom har Klaus lyckats f4 en av presidentens talskrivare, Arthur
Wilson, 6ver pa sin sida. De hjirntvittade ménniskorna kommer att slippa ut
viruset om de hor presidenten sdga "All things are ready, if our minds be so.” i sitt
tal till virldens invanare pd CNN den 12e september.

For att fi till stdnd ett presidenttal har Klaus under det gingna aret sponsrat
terrorister i flera olika lidnder att 6ka sin véldsverksamhet. Bla IRA och olika
palestinska terrororganisationer har forsetts med pengar frin Klaus olika foretag.
Detta har fatt till foljd att flera av vérldens ledare kommer att samlas till en stor
fredskonferens i Egypten. Klaus har for avsikt att sldppa ut viruset i samband med
denna konferens dir presidenter och premidrministrar frin flera ldnder deltar.

MAJESTIC TWELVE

P4 uppdrag av president Eisenhower bildades i borjan av femtiotalet en kommitté
eller arbetsgrupp som hade till uppdrag att utforska och utreda de minga olika UFO-
fenomen som forekom vid denna tid. Gruppen fick namnet MJ12 ("Majestic Twelve™")
och bestod av tolv personer av blandad bakgrund. Dir ingick generaler, doktorer,
forskare och andra som ansigs besitta de kunskaper som behdvdes for att pa ett
rationellt sitt ge forklaringar till UFO-fenomenen och, om s& behdvdes, férbereda
USA pé ett eventuellt kontaktférsok frdn en utomjordisk civilisation. Gruppen gavs i
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det nirmaste obegrinsade resurser da det ansdgs som mycket viktigt att ligga fore
Sovjetunionens liknade foérberedelser.

Gruppen har ombildats flera ganger och givits andra namn, men dess uppgift har varit
oftrindrad och morklidggningen av dess rapporter och andra resultat har varit i det
niarmaste total. F4 saker i USA:s militdrindustriella komplex har omgivits med si
string, for att inte sdga paranoid, sekretess.

1962 valdes en ny medlem in i gruppen. En man vid namn Ludwig Klaus. En briljant
fysiker och kemist som med sina foretag forsett det amerikanska forsvaret med
ovirderlig forskning inom biologisk och kemisk krigféring samt kdrnenergi. Sedan
borjan av 70-talet har Klaus varit ndgot av en ledarfigur inom MJ12 och har sett till
att tilldelningen av resurser och pengar for gruppens verksamhet stindigt vixt
oberoende av politiska och ekonomiska svingningar. Ludwig Klaus opererar inom
MJ12 under kodnamnet "Zeus".

Ludwig Klaus har har ett mycket gott anseende i maktens korridorer i USA och de
rykten som pd senare tid cirkulerat om honom har avfirdats som foérsok fran
konkurrenterna att diskreditera honom.

Vad Klaus i sjidlva verket gjort dr att han under tdckmantel av sin multinationella
foretagsgrupp skapat en skuggregering med sig sjdlv som president med planen att -
vid ett lampligt tillfdlle ta makten 6ver USA och sedan hela virlden.

ROSWELL

I borjan av Juli 1947 stortade en oidentifierad flygande farkost strax utanfor den lilla
staden Corona i New Mexico, USA, norr om flygbasen Roswell AFB. En ranchigare
kom fram till platsen och fann ett kilometerstort omrade bestrétt med vraktester.
Han tillkallade polis och militir som omedelbart stingde av hela omradet och alla

végar fran och till Roswell. Senare spreds en historia om att en "viderballong" hade
stortat.

Manga av vrakets mer intakta delar flyttades forst till flygbasen Andrews utanfor
Washington DC, for att sedan anvéndas pa ett nytt forskningscentra som ligger mitt
Nevadaoknen i ett omrdde som kallas Groom Lake. Detta omrade ligger inuti ett
ovningsfilt for amerikanska flygvapnet ("Nellis gunnery and bombing range"). Hir
har det amerikanska flygvapnet dvat med alla sorters vapen inklusive kédrnvapen i
over 40 ar. Platsen 4r en av de mest svartillgingliga i virlden bdde pga naturen och
den mycket hirda bevakningen. Inom detta omréde finns flera topp-hemliga baser
med beteckningar som tex Area 51, Area 19 och Site S4. Flera av dessa baser
existerar officiellt inte och dérfor flygs all personal med speciella chartrade plan frin
McCarren-flygplatsen utanfor Las Vegas.

FORMULA M100

Ett av foretagen inom Klaus koncern, EK & K, har genomfort mycket forskning pa de
dmnen som hittades i och omkring haveriplatsen i Roswell. Flera av dessa dgmnen
hade tidigare aldrig patriffats och visade sig svéra att analysera. EK & K, som har
till uppgift att framstilla bakteriologiska och kemiska vapen, anvinder ett av dessa
okdnda &mnen, kallat FORMULA M100, som katalysator i sin tillverkning. Ett av
deras nya vapen #r en mycket effektiv virusliknande substans som dédar en
minniska pd mindre 4n 24 timmar. Dessutom kan man lita substansen angripa
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minniskor selektivt genom att offrens genetiska karta Overenstimmer med
"virusets" trdffbild. Det enda kvarvarande problemet vid tillverkningen #r att
FORMULA MI100 inte gir att framstdlla med dagens teknik och endast finns i
begrinsad omfattning.

VIRUSET

Klaus virus har tagits fram av hans foretag EK & K. Det forvaras i rérformade
aluminuimkapslar och &ar ofarligt for de flesta ménniskor, eftersom det endast
angriper dem som det "programmerats for". Viruset dr mycket svart att upptécka och
analysera. Med hjilp av ett vivnadsprov kan viruset anpassas att bara angripa en
viss person eller grupp. P4 liknande vis kan ocksd vissa personer géras helt immuna
mot dess verkningar.

De som drabbas av viruset uppvisar alla ungefir samma symptom: en gradvis, men
snabb (mindre #n 24 timmar), och total forlust av all muskelkontroll samt mycket
allvarliga hjarnskador. Smittan leder sd gott som alltid till d6den inom ett dygn.

Hittills har de drabbade alltid haft den gemensamma némnaren att de alla har exakt
likadan HLA-molekyl. Denna molekyl avgér hur kroppen reagerar tex vid en
transplantation dvs om kroppen stoter bort ett frimmande organ eller inte. Klaus har
utnyttjat dessa forsta virusprov som ett test eller for att r6ja misshagliga personer
ur vigen utan att limna négra spér.

Skulle ndgon av agenterna rdka ut for en viruskapsel som #r anpassad till
honom/henne krivs ett STR-slag p& EF 5.

QR EFFECT
1 Rollfiguren blir sjuk inom 24 timmar. Efter tvd veckors sjukdomstillstdnd
tillfrisknar hon. Under sjukdomstiden har hon ett HW.

2 Rollfiguren blir sjuk inom 24 timmar. Efter tre veckors sjukdomstillstdnd
tillfrisknar hon. Under sjukdomstiden dr hon INC.

3 Rollfiguren blir sjuk inom 24 timmar. Efter tre dygns sjukdomstillstdnd
dor hon. Under sjukdomstiden dr hon INC.

4 Rollfiguren blir sjuk inom 24 timmar. Efter tvd dygns sjukdomstillstind
dor hon. Under sjukdomstiden &r hon INC.

Failure Rolifiguren blir sjuk inom 24 timmar. Efter ett dygns sjukdomstillstind
dor hon. Under sjukdomstiden #r hon INC.

INCIDENTEN VID AREA 51

I mars 1996 samlades ett hundratal UFO-ister i nédrheten av area 51. De hade
forhoppningar om att f syn pa utomjordiska farkoster eller varelser. De hade under
en langre tid studerat information om detta hemliga omrdde i Nevadasknen och till
slut bestdmt sig for att undersdka saken pd plats. Detta passade vil in i Klaus
planer. Han sévde dem alla med en gas och férde dem till sitt laboratorium pa Area
19, alldeles i nirheten. Ufologerna blev tillfdngatagna och fick ett inplantat inopererat
i huvudet. Med hjilp av inplantatet hjdmtvittade Klaus dem att genomfora slutfasen
av hans djdvulska plan. Att Klaus valde just denna metod har sin forklaring i att han
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ansdg att de hiar minniskorna hade lag trovirdighet och knappast skulle kunna
avsloja honom.
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B. Anteckningar om uppdraget
TIDTABELL

Tidtabellen nedan beskriver hur uppdraget kan utveckla sig om spelarna goér som
forvintat. Observera dock att beroende pa deras uppfinningsrikedom och
initiativformaga kan spelarna rycka fram snabbare in vintat eller dra ividg i ndgon
ofdrutsedd riktning.

Mars 1996
1. UFO-sillskap ndrmar sig Area 51 for att spana efter flygande tefat.
2. De kidnappas och hjdrntvittas av Ludwig Klaus.

Maiandagen den 2e september

1. Agenterna befinner sig i Kina.

2. De gér ombord pé ett flygplan till Bagdad som lyfter ca 18.00.

3. Ombord pa flygplanet pd vdg mot Bagdad fir de order fran MIG6 att kapa planet.

Tisdagen den 3e september

1. Om agenterna misslyckas med kapningen landar planet i Bagdad 05.00.

2. Vid en lyckad kapning kommer agenterna istillet till London ndgon ging under
dagen.

Onsdagen den 4e september

1. M haéller sin genomgéng p& MI6 kontor.

2. Agenterna reser till Skottland klockan 13:20.

3. Agenterna triffar Jason Scott.

4. Planet skall lyfter ca 15:00.

S. Jason insjuknar och dor senast 20:04.

6. Agenterna undersoker pilotens ligenhet och hittar flera ledtradar, diribland en
koppling till generalen McClellan.

(Alternativt hiller M sin genomgéng sent denna dag om agenterna misslyckats med
kapningen. I detta fall forskjuts alla tidsangivelser nedan en aning.)

Torsdagen den S5e september

1. M héller sin andra genomgang tidigt p& morgonen.

2. 16:30 avreser de till Stockholm och landar 20:30 och 4r i Link6ping 22:30 dér de
checkar in pa stadshotellet.

Fredagen den 6e september

1. Agenterna deltar pa en flygmissa i Linkoping didr de uppticker att McClellan
verkar vara sammansvuren med flera andra generaler fran olika linder.

2. P4 kvillen bjuder SAAB pa middag pa herrgirden Ekslund untanfoér Linkoping.

Lordagen den 7e september

1. Generalerna pi éker till Jimtland for att jaga dlg. De #r framme i Are klockan
22:00.

2. I jaktstugan hittar agenterna en broschyr om en UFO-missa och utkastet till ett
tal som USAs president skall halla.

Sondagen den 8e september
1. Under &lgjakten blir agenterna angripna av soldater. De flyr i en Duett.
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Mandagen den 9e september

1. UFO-missan i Denver inleds pd morgonen.

2. Ludwig Klaus och hans medhjilpare flyttar kapslar med viruset fran sitt féretag
till UFO-méssan och delar ut det till de hjdrntvittade UFO-isterna.

3. Agenterna dker till USA. De nir Denver ca 16:00.

4. Agenterna deltar pA UFO-missan i USA.

5. De triffar Julie Panthera.

6. Julie tittar pA CNN klockan 18:00.

7. P4 kvillen kan de finna en viruskapsel i hennes hotellrum.

Tisdagen den 10e september

1. Kairokonferensen inleds.

2. Agenterna triffar Scully.

3. Agenterna deltar i ett UFO-seminarie. De traffar Mulder.

4. Julie tittar pa CNN klockan 18:00.

5. Agenterna moter Scully och Mulder pa zoo. De fér en "x-file".
6. Mystiska min anfaller.

Onsdagen den 11e september
1. Agenterna aker till Kairo.
2. Julie tittar pA CNN klockan 18:00.

Torsdagen den 12e september

1. Framme i Kario klockan 12:30.

2. Presidentens middag hélls 18:00.

3. P4 kvillen klockan 20:00 skall presidenten hélla sitt tal infor samlade tv-team.
4. Ludwig Klaus forsoker satta sin plan i verket.

Fredagen de 13e september

1. Anlédnder med Airforce one klockan 09:00 till Area 19.
2. Agenterna tar sig in p& Area 19.

3. 12:00 angrips Area 19 av 82a luftburna.

4. Ett oidentifierat féremal limnar basen.

I maj 1997
1. Brollop mellan en av agenterna och en dam han triffat under dventyret.

BILDER, LEDTRADAR OCH KARTOR

Foljande ledtrddar, bilder och kartor delas ut till spelarna dir s anges. De finns
samlade i ett separat kuvert.

A. Bild pa LudwiiKlaus: Delas ut nér spelarna fir syn pa Klaus.

B. Bild pa Sture Akesson: Delas ut nir spelarna fir syn pi Akesson.

C. Bild pa okiind person: Spelledaren anvinder denna bild ddr han tycker det
passar.

D. Bild pa person i Linképing: Spelledaren anviinder denna bild dir han tycker det
passar.

E. Bild pa Rupert McClellan: Delas ut niir spelarna far syn pa Rupert.

F. Bild pa Arthur Wilson: Delas ut nir spelarna fir syn pd Arthur.

G. Bild pa major Sonja Adelvag: Delas ut nir spelarna fér syn p& Sonja.

H. Bild pa Julie Panthera: Delas ut nir spelarna fir syn pé Julie.

L Bild pa agent Scully: Delas ut nir spelarna fir syn pa Scully.
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J. Bild pa agent Mulder: Delas ut nir spelarna fir syn pd Mulder.

K. Bild pa "smoking-man'': Spelledaren anvinder denna bild dir han tycker det
passar.

L. Bild pa Moneypenny: Delas ut nir spelarna far syn pd Moneypenny.

Q. Fotografi pa Jason Scotts far och Rupert McClellan: Finns att hitta i Jasons
vaning.

R. Fotografi pa Jason Scott och hans kamrater: Finns att hitta i Jasons vining.
S. Bilder fran festen pa Ekslund: Visas under middagen.

T. UFO-bild: Visa om spelarna gar pa fotoutstillningen.

Ul: Telexklocka: Utdelas fore scenariots start.

U2: Telex fran MI6: Utdelas till Bertrahm klockan 22.00 ombord pi planet.
U3: Patch: Tygmirket med texten AREA 51 hittas i Jasons vaning.

U4: Personakt Jason Scott: Delas ut under Ms andra genomgéng.

U5: Personakt General McClellan: Delas ut under Ms andra genomgéng.
U6: Personakt Curtis Scott: Delas ut under Ms andra genomgang.

U7: Akt pa Area51: Delas ut under Ms andra genomgang.

US8: Utkast till tal: Delas ut om agenterna soker i jaktstugan.

U9: UFO-affisch: Delas ut om agenterna soker i jaktstugan.

U10. Akt pa Koncern EK & K: Skickas pa begiran fran MI6.

U11: Akt pa Ludwig Klaus: Skickas pa begiran fran MI6.

U12: FBI ID-kort: Mulder visar sitt ID-kort nir agenterna tréffar honom.
U13: X-File: Mulder dverlimnar denna pa Denver zoo.

Ul4: Dagstidningen: Agenterna fir denna nir de &r pd stan i Denver.

U15: Varningsskylt: Visa nir agenterna nirmar sig Area 51.

K1: Karta over flygkabinen: Anvinds under teasern.

K2: Karta over Jason Scotts rum: Anvénds vid undersdkningen av Jasons rum.
K3: Karta éver Ekslunds herrgard: Utsidan.

K4: Karta éver Ekslunds herrgard: Insidan.

K5: Karta éver Akessons stuga: Utsidan.

K6: Karta over Akessons stuga: Insidan.

K7: Hotellrum: Generellt anvéndbar.

K8A: Presidentpalats: Egypten.

K8B: Presidentpalats: Spelledarens version av Egypten-kartan.

K9A: Karta over Area 19: Anvinds under slutattacken.

K9B: Karta dver Area 19: Anvinds under slutattacken.

K10: Karta 6ver Area 19: Anvinds under slutattacken.

K11: Area 19 ingang: Anvinds under slutattacken.

K12A: Karta éver Denver Zoo: Denver.

K12B: Karta 6ver Denver Zoo: Spelledarens version av Denver-kartan.
K13: Nevada: Anvinds under slutattacken.
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Del III: Platser och Hiandelser

Innan spelet startar skall foljande &tgérder vara vidtagna:

Spelledarens checklista:

Speltiden meddelad (I6rdag 12:00-24:00, avbrott fér middag 17:00-19:00).
Segervillkoren skall vara meddelade (se Del I ovan).

Rollfigursformuldren skall vara utdelade och férdelade.

Eventuella frgor om tillimpning av regler skall vara 15sta.

Agenterna skall ha tilldelats beskrivningen av klockan (Utdelningsblad U1).

A. En problematisk flygtur

K ODNAMN OLYMPOS inleds med en teaser som Kkastar spelarna rakt in i

handlingen och ger dventyret en flygande start. Spelare som deltog i KODNAMN
MEDUSA eller KODNAMN IKAROS kan fatta misstankar under flygningen, men
detta dr bara bra, uppmuntra gérna deras oro for kapare. Forsok dock att hilla
tidsatgangen till ett minimum eftersom detta bara dr borjan och spelarna kommer att
behdva varenda minut av speltiden.

SITUATIONEN

Nir dventyret borjar befinner sig agenterna i Kina pé ett rutinuppdrag. Kinas tidszon
ligger pA GMT +8.

Det dr mdndagen den 2e september 1996. Arbetet som hemlig agent for MI6 for Er
till mdnga olika hérn av virlden. Den senaste veckan har Ni befunnit Er i Beijing,
Kina, med uppgift att évervaka tvd irakier. M misstinker att irakierna, som heter
Ali Hassan och Mohammed Abu, samarbetar med kineserna for att fd tag i
kédrnvapen. Varje eftermiddag har Ni rapporterat vad irakierna gjort och vilka de
mott genom att ldmna en blyertspenna med ett krypterat magnetstift till en ung
servitor pd restaurang Ho-Ko-Chi. Denna typiska mdndag dr vidret mulet och Ni dr
trotta. For tillfdllet sitter Ni tillsammans i en hyrbil och tittar pa hur irakierna dter
lunch pa en billig krog.

Plutonium: I sjilva verket har de bdda irakierna himtat vapenplutonium for
tillverkning av kédrnvapen. Plutoniumet forvaras i en ordinir attachéviska som de bir
med sig vart de gdr. Viss risk for strdlskador foreligger om man befinner sig i
ndrheten av viskan under ling tid. Agenterna har rapporterat vilka ménniskor
irakierna mott och MI6 jobbar nu for hogtryck for att férsoka lista ut vad de haller pd
med. Irakierna &r helt ovetande om att de blivit skuggade.

Avresa: Efter lunchen beger sig de bida irakierna med taxi till Beijings flygplats och
bokar in sig pé en irakisk flight till Bagdad. Om agenterna vill f6lja med ombord 4r
detta inget problem; det finns ménga lediga biljetter. Flygplanet &r en skrotig I1-86
frn Air Iraq, som kopts begagnad av Aeroflot. Det har planerad avgangstid klockan
18:00, lokal tid. Som vanligt kan agenterna medféra sina eldhandvapen i de dolda och
avskidrmade facken i sitt handbagage.
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AR INTE SAKERHETEN VIKTIG?

Efter ombordstigningen kan spelledaren dela ut spelarnas karta ¢ver kabinen (karta
K1). Irakierna har sin attachéviska med sig i kabinen. Nér spelarna konstaterat var
de sitter hors flygvirdinnans ord i hogtalarna samtidigt som motorerna sakta borjar
virmas upp med ett hostande ljud. Gor flygvirdinnans meddelande till ndgot som far
spelarna att reagera; de #r vana vid visterldndsk ordning.

"Klick. Krrr...zz2z... med besdttning hdlsar Er vdlkomna ombord pd denna ...vzzz...
som skall ta oss till Bagdad ...krr... Flygningen dr berdknad till ...zzptr... timmar och
vi berdknas landa klockan 05.00, lokal tid. Innan vi lyfter vill vi gora er
uppmdirksamma - pd ndgra sdkerhetsdetaljer. Sdkerhetsbiltena mdste vara
fastspdnda under ...krrrr...zzz... Klick."

Flygplanet lyfter for sent, men nar snabbt sin marschhojd.

TREVLIGT SALLSKAP?

Agenternas placering i planet framgar av spelarnas karta. Stryk den som cventuellt
inte deltar. Bredvid dem sitter olika personer:

Fred: Bredvid Fred sitter en uniformerad 6verste frén Irak som varit pé statsbesok i
Kina. Han talar gidrna om vésterlandets fortryck av det irakiska folket.

Bertrahm: Bredvid Bertrahm sitter en irakisk kvinna med ett spddbarn. Hon ir
mycket svirkonverserad eftersom hon inte forstar ett ord av vad Bertrahm sédger och
dessutom #r upptagen med att ta hand om barnet med jimna mellanrum. Hon kastar
dé och d& misstinksamma blickar mot Bertrahm.

Jonathan: Jonathan sitter bredvid en ung studentska. Hon ldser juridik vid
universitetet i Bagdad och vill girna ldra sig mer om brittisk lag.

Linda: Bredvid Linda sitter en prydlig affirsman. Hans foretag séljer kokstillbehor,
men han ir mer intresserad av vad en sd vacker kvinna skall gora efter de kommer
fram till Bagdad.

EXOTISKA RATTER

Middagen serveras efter en halvtimme. En flygvérdinna gér frdn passagerare till
passagerare och delar ut maten.

"Varsdgod!"

"Connoisseur'": Det ir inte helt uppenbart vad som egentligen har serverats.
Agenter som lyckas med sin "connoisseur" (EF 6) kan avgora att Air Iraq inte har
anlitat ndgon gormetkock for att tillreda den gronsaksrdra som passagerarna tvingas
dta. Till roran serveras vatten eller apelsinjuice.

Efter middagen sprider sig en désig stimmning i planet som fOrstirks av motorernas
entoniga brummande.



KODNAMN OLYMPOS 17

B. Spinningen stiger!

T rots allt ar agentyrket ingen charterresa och ibland maéste man vara beredd pa det

ovintade. Foljande sekvens &dr valdsam och ger spelarna mdjlighet att bli varma i
kladerna och frischa upp kunskaperna om spelsystemet.

MEDDELANDE FRAN MI6

Prick klockan 22:00 borjar det surra i Bertrahms telexklocka. Dela ut ledtrdd U2.
Inneborden av Ms telex &r att planet som agenterna befinner sig pd under inga
omstindigheter far na sin destination i Irak. Dessutom méste agenterna fora
irakiernas attachéviska till MI6 i England.

KAPNING

De irakiska agenterna ombord och planets piloter och personal har ingen avsikt att
hjélpa agenterna. De maiste istéllet forsoka tvinga igenom sin vilja. Kanske kan man
kalla det for en flygplanskapning!

Motstandet: De civila resenirerna &r mest ridda att komma till skada och utgér
inget hinder for agenterna sd lidnge panik inte har utbrutit.

Ombord pa planet finns en man ur den Irakiska Frihetsarmén. Han kénner igen
agenterna eftersom han var inblandad i forra &rets flygplanskapning (s¢e KODNAMN
IKAROS). Han forsoker omedelbart stoppa alla kapningsforsok genom att kasta sig
over agenterna under det att han tjuter: "Allah Ahkbar!". Han dr dock obevépnad.

[FORRA ARETS KAPARE

STR: 7 DEX: 6 WIL: 5 PER: 6 INT: 4

PRIMARY CHANCES

Demolitions: 5, Driving: 8, Evasion: 7, Fire Combat: 8, HTH Combat: 9, Stealth: 7,
Torture: 5

HTH DC: A

SPEED: 1

WEAPON: None

De irakiska agenterna #r tuffa och kan prestera visst motstind. Dessutom ir de
bevidpnade med Marakov 9mm pistoler. De vet vilken viktig last de medfor och ar till
och med beredda att offra sina egna och andras liv for att hindra agenterna att
komma &ver attachéviskan. I forsta hand forsoker de dock sld ner agenterna. Om
detta misslyckas tar de till skjutvapen. Som en sista utvdg foérsoker de sabotera
planet si att det stortar.

ALI HASSAN OCH MOHAMMED ABU

STR: 6 DEX: 6 WIL: 8 PER: 10 INT: 6

PRIMARY CHANCES

Boating: 13, Driving: 10, Evasion: 13, Fire Combat: 10, HTH Combat: 12, Torture: 6
HTH DC: A

SPEED: 2

WEAPON: Marakov
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MARAKOY 9mm PISTOL
PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
0 2 38 F 0-3 10-18 0 99 0 1

TOTAL DRAW: 0/+2
TOTAL CON: 0

Kabinpersonalen gor inget motstdnd, men 4r heller inte sirskilt sammarbetsvillig.

Piloterna 4r ansvariga for sina resendrer och gor motstdnd. De har tillgang till en
Smith & Wesson i ett 1ast skap i cockpiten.

TVA IRAKISKA PILOTER

STR: 7 DEX: 8 WIL: 6 PER: 8 INT: 7
PRIMARY CHANCES

Driving: 12, Evasion: 10, Fire Combat: 9, HTH Combat: 11, Piloting: 10
HTH DC: A

SPEED: 2

WEAPON: Smith & Wesson

SMITH & WESSON .38 MODEL 10
PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
0 2 6 F 04 1220 +1 na 0 3

TOTAL DRAW: 0/+2
TOTAL CON: +1

Panik: Om agenterna ir oforsiktiga kan deras dtgérder skapa panik ombord. Panik
utbryter alltid om skottlossning sker, om tryckskrovet punkteras eller om piloten inte
ldngre kan hilla planet stadigt. Om panik utbryter borjar de civila resenédrerna att
skrika och springa runt i kabinen, till synes helt mallost. Forflyttning genom kabinen
kan d& bara utforas genom anvindning av "evasion" EF 5. Varje framgéngsrikt slag
forflyttar rollfiguren genom halva kabinen. "Base time" 4r en minut. Misslyckade slag
innebir bara att agenten inte kommer nigon vart.

SKOTTLOSSNING

Att avlossa skott inne i flygplanet 4r mycket farligt. Om ett skott missar sitt mal
finns det en risk att det punkterar tryckskrovet, en ruta eller tréffar en passagerare.

WEAPON DAMAGE CLASS

A B C D E F GG H I J K-L
Ruta 15 15 1-5 1-10 1-10 1-10 1-15 1-15 120 1-25 1-30
Skrov 6-10 620 6-30 1140 11-50 11-60 16-70 16-75 21-75 26-75 31-75

Passagerare 11-30 21-40 31-50 41-60 51-70 61-80 7190 76-95 76-95 76-95 76-95

Siffrorna anger var forlupna kulor triffar. S1& en t100 en gdng for varje kula som
missar sitt mdl. Om skottet avsiktligt avfyras for att punktera skrovet okar risken
med tva steg till hoger i tabellen.

Punkterat skrov: Om skrovet skulle punkteras uppstdr ett starkt vinddrag som
kastar runt 16sa saker i kabinen. De som sitter fastspinda méste sld ett DEX EF 4
(EF 7 om man kan réra sig fritt) varje minut for att undgd att bli triffade av
kringflygande viskor och annat. En traff ger en STUN-skada.
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Trasiga fonster: Om en ruta gér sonder uppstér en storm ombord. Nu ger missade
DEX slag ett LW istilllet. De som inte 4r fastspinda maste sld ett STR EF 8 varje
minut for att undgd att kastas ur planet. Personer som faller ur planet #r
riddningslost forlorade (men kan kanske klara sig med "hero points").
Tryckforlusten fortgér tills planet kommit ner pd liagre hojd. Detta sker efter 10
minuter.

Triffade passagerare: Om en passagerare triffas skriker han eller hon ljudligt.

COCKPIT

Om négon lyckas ta sig fram till cockpit ser de att de tva piloterna &r fullt upptagna
med att larma hemlandet. Piloterna forsoker gora motstdnd utan att sétta sina
passagerare i fara. Alla instrument i cockpit har rysk text (vilket inte utgoér ndgot
hinder for agenter med "pilot skill").

VART SKALL VI TA VAGEN?

Landning: Planet har precis tillrickligt med brénsle for att ta sig till England om det
ar oskadat. Om tryckskrovet ar punkterat ricker brinslet inte dnda fram, utan planet
maiste landas i tex Indien. Om landningen sker i England har MI6 ordnat
landningstillstdnd, men i Indien blir det virre. Agenterna maste dvertala flygledaren i
New Delhi (WIL: 9) annars far de viilja en annan plats. Planet kan utan vidare flyga
till destinationen med sin autopilot. Landning kridver dock en "piloting" EF 6 sé lidnge
det finns en bana att landa pa. Ett misslyckande hir innebir att alla ombord méste
sld ett DEX slag pa EF 2 eller ta ett LW.

Nédlandning: Om planet ir saboterat eller mste landas utanfér en landningsbana
riknas detta som en nodlandning. N6dlandning pa land kréver en "piloting” EF 3 och
om denna misslyckas mdste alla ombord sld ett DEX slag p& EF 2 eller ta ett HW.
Nodlandning pa havsytan kriver en "piloting" EF 4 och om denna misslyckas maste
alla ombord sla ett DEX slag pa EF 2 eller ta ett LW,

Rédddning: Om flygplanet stortar eller tvingas nodlanda pa internationellt vatten
dyker en enhet ur brittiska flottan upp och genomfor en riddningsoperation. Stora och
smi fartyg &ker fram och tillbaka $ver havsytan samtidigt som ytbargare dinglar i
linor frdn sina helikoptrar. Agenterna ndr till slut London och kan léisa om sitt
dventyr i tidningen dagen dérp4. '

Internationell incident: Om agenterna inte lyckas kapa planet och landningen sker i
Bagdad orsakar detta en internationell incident av stora métt. M blir tvingad att
utnyttja sina diplomatiska kontakter for att till slut f4 agenterna utlimnade. Detta
fordrojer Ms genomgéang med ett dygn. Om agenterna istillet lyckas ta sig till Indien
blir incidenten inte lika stor, men M tvingas 4nd& hjilpa till for att f3 agenterna fria.
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C. Genomgang for agenterna

M naller sin genomgang for agenterna pd morgonen den 4e september om allt gatt

som det skall. Om agenterna blivit internerade i Irak och M tvingats hjilpa dem ut
sker genomgéngen istiillet den Se och M ir pa betydligt simre humér.

Ett regnigt och slaskigt London visar upp sig i ett gratt tocken denna onsdagmorgon i
september. Ni anldnder till Universal Imports and Exports pd morgonkvisten och
borjar sortera papper och skriva rapporter. Efter en timmes arbete piper det i
interntelefonen och Moneypennys vilbekanta stimma hors.

"M vill triffa Er pa sitt kontor klockan 09:30.”

Uppmuntra agenterna att kommentera Moneypennys kallelse och 1dt hennes svar till
de manliga agenterna anspela pd att hon gérna hade kommit med ut p4 middag nigon
kvall.

P3a Moneypennys kontor: Innan agenterna gér in till M méts de pd Monneypennys
kontor (visa bild L). Linda kommer givetvis ndgot senare #n de Ovriga. Om
agenterna borjar sméprata med Moneypenny hérs Ms rost ur lokaltelefonen:

"Sddant tal hor inte hemma pa tjinstetid. Sluta upp och kom in pd kontoret istillet."
"Det dr bdst Ni gor som hon sdger.” tycker Monneypenny.

In genom dorren till M: Agenterna ir vana vid Ms foretriddare och har inte haft
tillfille att bli nirmare bekanta med sin nya chef.

M sitter bakom skrivbordet pa sitt kontor. I en skinnstol vid bordets kortinde sitter
en kostymklidd ung man med glaségon. "Kom in och sitt ner." manar M.

Om de misslyckats: M héller agenternas personakter i handen och om de
misslyckats med kapningen eller stillt till kringel for M séger hon:

"Min foretrddares uppfattning om Er formdga verkar betydligt dverdriven. Jag
kommer att tillfora en reprimand i Era akter. Det hir hafsverket dr knappt virdigt
en nyrekryterad KGB agent, dn mindre den elitskara av agenter jag trodde jag
Jforfogade over. Egentligen borde Ni bli suspenderade pd obestimd framtid, men Ni
skall fd en chans till."”

Om de lyckats: Om agenterna lyckats sidger M istillet féljande, samtidigt som hon
viftar syftande med deras personakter:

"Det verkar som om min firetridares uppfattning om Er formdga var helt korrekt.
Jag dr mycket ndjd med Era insatser och detta kommer att tillféras Era vitsord" M
vinder sig om och tar fram en flaska konjak ur barskdpet. "Lite konjak?" M serverar
de agenter som tackar ja. "Tyvdrr har jag inget spinnande att erbjuda Er som
uppféljning pd Er framgdng." M stiller ner sitt glas. "Jag skulle dock vilja att Ni
slutfor det hdr uppdraget. Nir Ni kommer tillbaka kanske jag kan fé bjuda Er pd
middag pd min klubb?"

Ms genomgang: Lit agenterna kommentera Ms anférande innan hon limnar 6ver till
besdkaren.
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"Detta dr James Blackthorn fran forsvarsdepartementet. Han dr expert pd
strategiska vapen i allmdnhet och kdrnvapen i synnerhet"

Den unge mannen tar till orda:

"Plutoniumet i irakiernas viska var av en ny variant som vi inte tidigare sttt pad.
Véra inledande analyser tyder pd att det mycket viil kan anvindas for tillverkning av
kidrnvapen. Vi vill ddrfor informera vira amerikanska allierade och har beslutat att
plutoniumet skall skickas till USA for vidare analys."

M siger:

"Ni utgor eskort for plutoniumet och reser med ett transportplan fran Machrihanish-
basen i Skottland. Ni moter Felix Leiter pd CIA:s higkvarter i Langley, Virginia och
Ni har fullt mandat att redogéra for alla Era iakttagelser i Kina och hjdlpa CIA pd
alla sdtt Ni kan. Packa for en vecka. Ett Learjet avgdr fran Heathrow till basen
klockan 13:20."
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D. Utrustning fran Q-avdelningen

Q har inte fatt till uppgift att dela ut ndgra sirskilda saker for agenternas uppdrag i
Skottland. Diremot &dr han beredd att limna ut "standard issue equipment" (sid 79,
JAMES BOND BASIC GAME). Observera dock att den redan tilldelade
utrustningen dr fullt tillracklig for att slutfora uppdraget samt att tiden det tar att
vilja och bokfora ny utrustning ér béttre anvind pa annat hall (forsok fé spelarna att
forstd detta). Under tdvlingsspel tilldts inga Gvertalningsférsok mot Q.

KLOCKA MED TELEX

Bertrahm har denna klocka redan nir teasern borjar. Han behdller den genom hela
uppdraget. Klockan fungerar som en vanlig kronometer, men kan dessutom ta emot
telexmeddelanden frdn MI6 pa en kodad satellitkanal varsombhelst i vérlden.
Meddelandet kommer pa en liten pappersremsa.
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E. Skottland

A genternas uppdrag i Skottland har egentligen vildigt lite med huvuduppdraget att

gora. Deras mote med Jason Scott kommer dock att leda dem in pa helt nya spar.
Skottland ligger givetvis i tidszon GMT 0.

RESAN DIT

Resan till Skottland sker med en MI6-Learjet frdn Heathrow 13:20 den 4e
september. Resan tar ca en och en halv timme och planet landar pa militdrbasen vid
15:00. Beskriv basen i samband med landningen.

FLYGBASEN

Machrihanish-basen dr en amerikansk flygbas lokaliserad i Skottland. Den har
anvdnts for flera olika typer av dndamdl, ddribland testflygningar med olika hemliga
flygplanstyper. Basen dr utrustad med en ldng start och landningsbana, tvd stora
hangarer, en liten terminalbyggnad med ledningstorn samt en typisk amerikansk
flygvapenbarackby. Alltihop dr inhdngnat med taggtrad och dvervakat med hundar
och bevdpnade vakter.

Efter det att planet tagit mark kan agenterna se foljande:

Learjeten landar och taxar av banan, for att tillslut stanna i nirheten av en stor C5
GALAXY. Ndr Ni ldmnar det lilla jetplanet iforda svarta overaller och med
utrustningen i ryggsdckar far Ni direkt syn pd mottagningskommittén; tre
amerikanska piloter som star och pratar invid Galaxyn.

Bakom piloterna hdller ett antal soldater pd att lasta Gver en vil inkapslad
blybehdllare ur ett klumpigt fordon in i planet. Sidkerhetsbestimmelserna for
plutoniumtransporter dr tydligen hdrdare i England dn i Kina och Irak!

JASON SCOTT

Pa plattan utanfor planet triffar agenterna tre amerikanska piloter i flygaroveraller.
Kaptenen hilsar pa agenterna:

"Jag heter kapten John Amos, det hdr dr min co-pilot Tom Billings och detta dr en
passagerare som skall med oss. Vi hoppas att resan skall bli angendm for Er och vi
tdankte lyfta klockan 17:00."

Passageraren: Passageraren, som heter Jason Scott, miter agenterna med blicken
innan han presenterar sig helt kort:

"Scott.”

I viintan pa avfird: Agenterna kan utnyttja tiden fram till 17:00 att bekanta sig med

amerikanarna och kanske #ta en bit mat pa basens flygarmiss. Till slut blir det dags
for avresa. ‘
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PLANET LYFTER

Agenterna och passageraren spédnner fast sig i transportutrymmet, som endast ir
utrustat med tillfdlliga sittplatser. Planet lyfter med ett vrél och stiger brant mot sin
marschhdjd. Agenter med "piloting-skill" kan avgora att piloten forsoker pressa
grianserna, kanske for att imponera. Nir planet ligger stabilt i luften hors pilotens
rost i hogtalaranldggningen:

"Nu kan Ni koppla loss Er. Varfor inte komma upp i cockpit och ta en titt?"

Forevisning: Om agenterna sd onskar far de en fullstindig forevisning av flygplanet.
Kaptenen dr engagerande i sitt sitt att beskriva planet, eftersom han foredrar att
flyga "rejéla grejer". Resan 4r tinkt att g& direkt till Langley, Virginia, och beriknas
ta atta timmar.

Flygsjuk? Cirka femton minuter efter det att planet lyft borjar Jason bli vit i ansiktet.
Han blir generad av alla anmérkningar om flygsjuka, men verkar bara bli simre och
sdmre. "First Aid" har inget effekt. En timme senare forvirras hans tillstdnd genom
att han borjar krdkas, fir svart att andas och darrar i hela kroppen. Om inte
agenterna sjilva foreslar det bestimmer kaptenen att det &r bist att vinda.

"Vi vdnder genast, hdll i Er!"
Kaptenen borjar styra tillbaka planet mot startbanan.

Fore landning: Strax innan landning véser Jason till och férlorar medvetandet.
Agenter som undersdker honom upptécker att hans puls dr i avtagande. Piloten
meddelar att man har fatt vintldge av flygledaren eftersom en division ??? dr pa vig
att landa med brinslebrist. I det dgonblicket stannar Jasons hjérta. Agenterna kan
komma upp i cockpit och forséka kommunicera med flygledaren om de vill. Varje
forsok att overtala flygledaren (som har WIL 9) tar tvd minuter. Efter en lyckad
overtalning tar landningen sex minuter. Samtidigt kan andra agenter forsoka anvénda
"First Aid" for att ge Jason hjidrtmassage. Varje férsok tar tvd minuter. EF borjar pa
10 och sjunker sedan med 1 varje forsok. Jason Gverlever sd linge agenetrna lyckas
med hjidrtmassagen.

Ambulanstransport: Till slut landar planet aterigen pd Machrihanish-basen och
méts av en ambulanshelikopter. Jason bidrs ut av agenterna och ambulanspersonalen
tar over. Agenterna kan vélja att folja efter ambulansen i en annan helikopter som
skall eskortera ambulansen. Den livldsa kroppen foérs omedelbart till ndrmaste
sjukhus i Glasgow.

Kaptenen tveksam: Om agenterna inte tinker pa att rapportera till M utan vill
fortsédtta eskortuppdraget direkt anser kaptenen att detta vore oldmpligt eftersom
Jasons insjuknande forefaller mycket konstigt. Han vill undersdka orsaken innan han
lyfter igen. Kan dddsfallet ha med lasten att gora?

Rapport till M: Agenterna kan ldtt n§ M via basens kommunikationscentral. M
lyssnar pd deras berittelse om den plotsligt insjuknade amerikanen och svarar att
eskorten av plutoniumet utgar och att en undersokning av Scott &r ldmplig.



KODNAMN OLYMPOS 25

Pa sjukhuset: Jason bevakas hela tiden av tva soldater. Vid 20:04 kopplar likarna
ur respiratorn for den dode Jason Scott. Om agenterna foljt med till sjukhuset fir de
beskedet med okinslig stimma av en kvinnlig ldkare.

"Mr Scott avled fyra minuter 6ver dtta. Ar Ni hans anhériga?”

"Mr Scotts symptom tyder pd virusinfektion men vi dr inte helt sdkra eftersom vi
inte kunnat isolera viruset. Jag beklagar."”

Soldaterna (WIL 7) har fétt instruktioner att kroppen skall medforas tillbaka till
basen och stor 6vertalning krdvs for att dndra detta.

UNDERSOKNING AV JASON SCOTT

P& basen finns endast tillgdng till viss information om Jason Scott. Agenterna kan
tala med vakthavande befidl, som endast kidnner Scott till namnet. Jason har
dessutom en ldgenhet i barackbyn och det vakthavande befilet kan tinka sig att
sldppa in agenterna. Dela ut karta K2 vid undersdkningen av Scotts rum.

Jason Scotts bostad ligger i en typisk militdrbarack och har endast ett rum. Det enda
rummet utgor bdde sovrum och vardagsrum. Det finns ett rorigt skrivbord, en sing,
tv, ett telefonbord och en garderob. P4 skrivbordet finns, forutom en stor mdngd
skrdp, ocksa ndgra flygbdcker och manualer.

Mirket: Bland hans saker pd skrivbordet hittar agenterna ett tygmiarke (dela ut
U3). Mirket, med texten "Area 51", visar att Jason tjénstgjort pd den topphemliga
flygbasen Groom Lake i Nevadadknen. Ingen av agenterna kénner till ndgot sérskilt
om denna plats.

Fotona: P4 skrivbordet finns ett fotografi som forestiller Jason sjdlv och hans
kamrater (dela ut bild R). Dessutom finns ytterligare ett fotografi forestdllande
Jasons far, president Nixon och en ung Rupert McClellan gémt i garderoben (dela ut
bild Q).

Kapseln: En noggrann undersokning av garderoben (PER EF 5 eller automatiskt om
agenten har "forensics") visar att dorren riggats pd ett sddant sitt att en liten
rorformig kapsel av aluminium har sldppt ut sitt innehdll d& garderobsdérren senast
oppnades. Kapseln ser ut att kunna tillslutas ordentligt, men ger inga andra ledtridar
for tillfédllet. I sjdlva verket 4r det s& att Jason blivit misshaglig fér Klaus och har
blivit rojd ur vigen, samtidigt som virusets effekt ocksd blev testad.

Ms ANDRA GENOMGANG

Agenterna &ker antingen frivilligt hem till London med sina ledtridar eller beordras

av M att gora det. Tidigt pA morgonen den Se kallas de éter in pd Ms kontor. M
sdger:

"Bra att Ni kunde komma sa tidigt. Vdr personal har arbetat hela natten for att ta
fram information om Jason Scott och personerna pa fotografierna. Vi dr nu sdkra pd
att det forsta fotografiet forestiller Jason Scotts far, Curtis Scott och Rupert
McClellan, ndr dessa dekorerades for ett hemligt projekt. Hdr dr deras akter.”

Dela ut blad U4, US och U6.
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"Ndr det giller mdrket vet vi att det kommer fran en hemlig amerikansk bas i
Nevada. Jag har kontaktat CIA, men de dr mycket forsiktiga i vad de vill avsldja. Jag
bedomer dock att vi kan vinta med en ndrmare undersokning av Area 51. Hdr dr en
sammanfattning av vad vi vet."”

Dela ut blad U7.

Kroppen: Om agenterna lyckats medféra den doda kroppen fortsédtter M med att
presentera dr Turner:

"Tack vare Ert goda arbete har vi ocksd kunnat obducera den déodes kropp. Doktor
Turner har ett utldtande.”

Den vackra dr Elaine Turner, MI6 expert i frigor om biologiska och kemiska
stridsmedel, 6vertar genomgangen:

"Det stdr nu helt klart att Jason Scott dog av ett virus. Vilket virus det dr har vi inte
lyckats faststilla, men det mdste vara mycket dodligt att déma av det snabba
forloppet. Troligen dr det ocksa sda att Jasons ovanliga HLA-molekyl gjort honom
sdrskilt mottaglig for viruset. Jag bedomer att ingen annan som kommit i kontakt
med honom kan fora viruset vidare."

Om agenterna vill ha en forklaring av vad HLA-molekylen 4r sdger Turner:

"Det dr den molekyl som avgdr hur kroppen reagerar vid till exempel en
transplantation. Om de nya organen stits bort eller inte beror av molekylens
summansdtming. Jag mdrker att Ni bor komma ner till min avdelning lite oftare for
lektioner i medicin."”

Avslutning: Om inte agenterna sjdlva drar den slutsatsen avslutar M genomgéngen
med att sdga:

"En kontroll av general McClellan torde vara pad sin plats. Amerikanarna har berdittat
att han skall besoka en flygmdissa i Linkdping, Sverige, i morgon. Ni dker med
Stockholmsplanet klockan 16:30."

Agenterna kan bestka Q om de vill komplettera sin "standard issue equipment".
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F. Sverige

T in Sverige aker agenterna for att undersoka ledtrdden de hittat hos den

amerikanske piloten i skottland. Ledtrdden ger intrycket att flyggeneralen Rupert
Gregory McClellan dr inblandad. Under denna del av dventyret finns goda
mojligheter till rollspel. Det &r av vikt att spelledaren noterar om ndgon av agenterna
blir igenkiind, eftersom detta kan leda till olika motreaktioner fran McClellan. Sverige
ligger i tidszon GMT +1.

RESAN DIT

Agenterna reser med ett plan fran Heathrow klockan 16:30. Resan tar fyra timmar
och de landar 20:30, lokal tid, i Stockholm. Dérifrdn kan de kora hyrbil till Linkoping
dédr generalen befinner sig. 22:30 checkar de in pd stadshotellet. Kvillen kan de
tillbringa i hotellets bar. Generalerna bor pA SAABs omrade och det finns ingen pé
stadshotellet som kénner till detta.

LINKOPING

I Linkoping har ett stort antal utlindska militdrer samlats for att titta pd vad en av
vérldens ledande flygplanstillverkare har att erbjuda. SAAB hoppas kunna visa upp
sitt nya stridsflygplan och samtidigt skapa intresse for sitt nya projekt. Beskriv
massomradet for spelarna:

Mdssomradet dr dppet for allmdnheten och flera flygplan lyfter och landar oavbrutet
for att gora uppvisningar. Férutom landningsbanan finns hir flera olika hangarer som
for tillfillet anvinds som utstéillningslokaler. En terminalbyggnad med flygledartorn
ligger intill banan och lite lingre bort finns SAABs industriomrdde. Med jdmna
mellanrum avgar ett litet eldrivet tig med nyfikna besckare till industriomrddet.
Invid banan stdar tre JAS-plan parkerade. Vid varje plan finns tre bevipnade vakter
som ser till att ingen kommer ndrmare dn fem meter. Utstdllningarna i hangarerna
omfattar bla simulatorer dir besékarna kan provflyga JAS i cyberspace, andra
Jforetag, ddrinbland Ericsson som visar sina nya flygburna radarsystem samt
mdajligheter att fd en kopp kaffe och en bulle.

McClellan: Visa bild E. General McClellan uppehdller sig under hela dagen vid
missomridet. Han har séllskap av en svensk armégeneral som tydligen heter
Akesson. Om agenterna hdller uppsikt 6ver McClellan kan de uppticka att han
under dagen hélsar pd och pratar familjért med inte mindre #n tio andra generaler frén
bla Storbrittanien, USA, Ryssland, Frankrike, Tyskland, Kina, Indien och Japan. Om
McClellan far tillfdlle att triffa ndgon av agenterna beror hans reaktion p&4 om han
kinner igen dem. Om han inte vet vilka de #r blir hans reaktion normal, men om han
mérker att de 4r frAn MI6 beter han sig Overdrivet trevligt. Han vill forsoka komma
pa vilket uppdrag de har.

Akesson: Visa bild B. Generallojtnanten Akesson uppehiller sig hela dagen vid
McClellans sida. Han har dessutom en kvinnlig adjutant, major Sonja Adelvag, som
oftast foljer sin chef.

Adelvag: Visa bild G. Agenterna kan f4 tillfille att prata mellan fyra gon med Sonja
om de vintar tills hon ldimnar generalernas sida for att provflyga JAS-simulatorn.
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Efter ett ndirmande kan hon beritta om kvillens middag pd Ekslund. Egentligen hade
hon tinkt gd med Hans Svird, men & andra sidan...

Hans Sviird: Sonja uppvaktas av en kustjigare som heter Hans Svird och han tror
att hon har for avsikt att gd med honom p& middagen. Kapten svird #r min om
Sonjas uppmirksamhet och om hon tillbringar for mycket tid med en stilig engelsman
kan han bli forgrymmad. Han ténker se till att Sonja gér med honom p& middagen,
dven om detta innebdr att han miste ldra utlinningen en lixa.

Ludwig Klaus: Klaus befinner sig ocksa i Linkoping , men héller avstandet till
generalerna. Hans medhjélpare Alf spanar upp vilka minniskor generalerna méter
och héller ett 6ga pa dem. Agenterna har inga ledtrddar som pekar pa Klaus #nnu s
lange och risken att de skulle stéta ihop med honom pé det vilbestkta missomridet
dr liten.

SAAB

P3 kvillen bjuder SAAB p& middag i festviningen pa Ekslunds herrgird (karta K3
och K4). Middagen ir endast for sérskilt inbjudna géster. Under middagen kan
agenterna forsoka ndrma sig ndgon av generalerna. McClellan kan vara kinslig for
"seduction” fran Linda.

Ekslunds herrgdrd ligger ett par mil utanfor Linkdping. Uppfarten kantas av
hostfiargade ekar och flammande marschaller. I entrén stir tva flygvapensoldater i
stram givakt och strax innanfor finns en frackklddd dorrvakt.

Intride: Agenterna kan forsoka flera olika varianter for att ta sig in pd middagen.
Dorrvakten gir pa de flesta 1ogner som inte dr alltfér langsokta. Om en agent &r i
séllskap med Adelvédg &r det inga problem att komma in, men namnet pa gistlistan
behdver dndras.

Placering: Akesson, McClellan och de andra generalerna &r alla hir ikvill.
Dessutom finns representeanter for flera stora foretag bdde svenska och utlidndska.
Gistlistan visar att Akesson och McClellan #r placerade nira varandra och Adelvag
och hennes sillskap sitter mitt emot. Om McClellan kiint igen agenterna vill han
girna ha koll pa deras forehavanden och har inget emot att de ir placerade nira
honom. Ludwig Klaus deltar ocksa vid middagen, men hans koppling till agenternas
uppdrag dr dnnu icke kdnd och risken att de skall konfrontera honom dr dirfor
minimal. Skulle det &nda hinda sa finns Alf i kulisserna for att rycka in och skydda
sin chef.

Middagen inleds: Middagen inleds av en SAAB-tjinsteman som héller tal.

"Jag heter Stellan Boman och vill, 4 SAABs viignar, hilsa Er alla hjdrtligt vilkomna
hit. Vi hoppas att dagen varit givande och att kvillen hdr pd Ekslund ocksd kommer
att bli det. Jag har i egenskap av projektledare fir ett nytt projekt héir i Linkdping
den stora dran att for forsta gangen avsidja att ett nytt flygplan kommer att lyfta fran
Linkdping i borjan av ndsta sekel. Vi har gett det nya projektet arbetsnamnet Fenris.
Ingen blir vil férvdnad om jag berdittar att vdra utmdrkta tekniker lyckats skapa ett
koncept pd ett flygplan med bdde smygteknik, "stealth", och samma instabila
egenskaper som gor Gripen till virldens modernaste stridsflygplan. Detta nya projekt
har mdjliggjorts av att ett samarbetsavtal har slutits med den amerikanska
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foretagsgruppen EK & K. Det dr med sdrskild gladje jag hdlsar kvdllen hedergdst
vilkommen hit. Mina damer och herrar; mr Ludwig Klaus."

Klaus reser sig upp och bockar sig lite forsiktigt innan han sitter sig igen utan att
siga ett ord. Visa bild A. Méanga av dhorarna ser imponerade ut och en spontan
applad bryter ut. Agenter som kommer ihdg OPERATION MEDUSA minns hur JAS-
planet utsattes for ett st6ldforsok 1994. SAAB-mannen fortsitter:

"Nu ser jag att serveringen dr klar och ddrfor vill jag bara sdga skdl och vilkomna!"

Maten: Middagen bestdr av en skaldjurscocktail med vitt vin, en stark pepparstek
med svenskt rédvin och glass med varm hjortronsylt till efterrétt. Agenter som
lyckas med sin "connoisseur” EF4 kan avgora att maten dr mycket bra, men att vinet
ar ndgot illa valt och lite for litt i forhdllande till den starka steken. Under middagen
kan bild S anvindas for att hdja stimningen.

En inbjudan: Under middagen kommer Adelvdg in p& en konversation om jakt. Efter
en stunds kringprat forsoker hon fraga Akesson om inte agenten kan f4 folja med till
Are (se nedan). Andra alternativ for att komma med pa ilgjakten kan vara att sjilv
prata med Akesson eller McClellan eller rent av att skugga generalerna till Are. Om
Linda charmat McClellan féreslér han att hon skall folja med pa en uppfriskande
fjalltur.

JAKTSTUGAN

Generalerna har bestdmt sig for att avsluta sitt sverigebesok med en avkopplande
dlgjakt i Jimtland. Generalen Sture Akesson stiller sin "sommarstuga" utanfor Are
till forfogande. Generalerna Akesson och McClellan limnar Linképing klockan 09:00
tillsammans med Adelvag och eventuellt medbjudna agenter. Hans Svérd kan ocksd
tinkas vara med om ingen av agenterna fatt Sonjas gunst. I hyrda volvobilar kor de
de knappt 100 milen och ndr stugan klockan 22:00.

Vigen in: Agenterna kan ta sig in i stugan pé flera sitt. Antingen genom att ha
kontakt med Akesson, Adelvig eller McClellan. Oavsett om fienderna litar pa
agenterna frin borjan kommer de att avslgjas ndr de snokar runt i huset och bli
utsatta for attentatet under &lgjakten nedan.

Jaktstugan ligger i en sluttning med utsikt Gver en liten sjo. I bakgrunden reser sig de
majestitiska fjdllen och gor att platsen ser ut som om vore den en vacker tavia.
Luften dr fuktig och lite kylig, men den férsta snon har dnnu inte fallit. Utanfor
stugan mdter en man som kallar sig Wilson.

Forsta kvilllen: Visa karta K5 och K6. I jaktstugan finns férutom generalerna
ocksé en av den amerikanske presidentens civila rddgivare, Arthur Wilson (visa bild
F). Generalerna 4r alla sammansvurna och de planerar att anvinda sin lilla semester
bade som avkoppling och for att diskutera kommande verksamhet. Beskriv tillvaron i
jaktstugan som lugn och avslappnad. Den férsta kvillen tillbringas framfor en stor
brasa med jakthistorier. Agenter som lyckas med "local customs" EF 4, vet att det
annu inte ir sdsong for dlgjakt och kan vilja om de skall ta upp detta med sin vérd.

Natten: Agenterna kan forsoka att underséka huset under natten.
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Wilsons rum: P4 skrivbordet i Arthur Wilsons rum ligger en bok med Shakespeares
samlade verk. Den 4r uppslagen pd Henry V. I datorn finns ett halvskrivet dokument
som #ir pa vag att bli ett presidenttal. Dela ut ledtrdd nr U8. Ett omirkligt litet
program bokfor att ndgon varit inne i datorn och vilken tid detta skedde. Morgonen
dérpa berittar Arthur Wilson for McClellan vad som hént.

McClellans rum: I McClellans rum finns en UFO-affisch. Dela ut ledtrad nr U9.
ALGJAKTEN

Generalerna gér upp tidigt dagen dirpd. Klockan 06:00 ir alla samlade i gillestugan
for frukost. Major Adelvag har kokat choklad och satt pd radion. P& radion hors ett
program om ett kommande presidentméte i Kairo.

"Med anledning av den senaste tidens terrorhandlingar i bla Storbrittannirn och
Israel har president Clinton sammankallat ett toppmote i Kairo. Motet skall inledas
tisdagen den tionde september och bland annat den ryske presidenten har sagt att
han dr villig att stilla upp.”

Stdmningen 4r mera spidnd denna morgon och endast Sonja ser glad ut.

Avfird: Akesson har tva terringbilar utanfor stugan och alla deltagare kliver upp
och beger sig ut foér att jaga. Arthur Wilson stannar i stugan. Firden gir ut i
fjdllandskapet till en 6ppen myr. Landskapet &r stilla och vackert. Agenter som
lyckas med en "sixth sense" EF 5 hor motorljud frén hogvarviga motorer i fjdrran.

Jaktlycka? Agenterna tilldelas en plats i skogen tillsammans med Adelvdg och alla
far varsitt gevir. Underligt nog fir de bara tva skott var. Efter en stunds véntan
dyker skogens konung upp. Lat agenterna prova jaktlyckan. Har de gott omddme s&
avstdr de frdn att skjuta eftersom det dnnu inte &r jaktsdsing. Om dlgen fills méste
de fram och ta hand om den.

JAKTGEVAR
PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
+2 12 10* I 050 120200 na 99 -4 2

* De har bara tva skott var.

Bandvagnar: Precis nir agenterna dr som mest upptagna med att ta hand om dlgen
eller Adelvig kommer en militirgron bandvagn per agent korande ur skogen. P&
taket sitter en prickskytt med en AkSa. McClellan har bett Akesson att roja
agenterna ur vigen och ocksi rekommenderat att Adelvdg inte dr lamplig som
adjutant, d4ven om hon &r sot.

BANDVAGN
PM RED CRUS MAX RGE FCE STR
-1 5 30 50 300 4 16
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BANDVAGNSSOLDATER

STR: 7 DEX: 7 WIL: 6 PER: 7 INT: 6
PRIMARY CHANCES

Demolitions: 8, Driving: 10, Evasion: 10, Fire Combat: 9, HTH Combat: 11
HTH DC: A

SPEED: 1
WEAPON: AkS
AkS
PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
+1 2 30 I 015 4070 na 9699 -3 2
10 L

TOTAL DRAW: -4/-2
TOTAL CON: na

Jakt: Om en jakt bryter ut kan agenterna anvianda "evasion", men de kan inte
anvinda "flee"-manévern si lidnge de ér till fots. En bandvagn forfoljer varje agent.
S14 en gang varje runda i féljande tabell:

"Die roll" "Obstacle"

1-4 Inga hinder. Jakten fortsitter.
5 Nedfallet trdd. En "trick-maneuver” EF S krivs {for att hoppa dver.
6 Vattendrag. En "trick-maneuver” EF 5 kridvs for att hoppa 6ver

med hjdlp av en slana. Bilen kan hoppa 6ver med hjilp av ett
nirbelidget gupp, men da behdvs en "trick-maneuver" EF 5.
Bandvagnarna flyter litt over, men detta gir langsamt si
avstandet Okar med ett.

7 Lag gidrdsgird. "Trick-maneuver” EF 8 for fotgéngare, EF 6 for
bandvagnar samt EF 4 for bilar.
8 Algfamilj tittar nyfiket pA ndr agenterna passerar i hog fart. Jakten
fortsétter.
9-10 Grusvig. Lings vidgen kommer en duett kdrande. Se nedan. Sl

om om detta resultat upprepas.

Duetten: Tabellen ovan kan ge resultatet att en Volvo Duett (herrgardsversionen
av PVn) dyker upp. Bakom ratten sitter en dldre dam med basker. Damen stannar
om agenterna vinkar till henne. Hon presenterar sig som Elsa Persson och bjuder
gédrna p en lift. Om agenterna inte tilltvingar sig herravildet dver bilen kér hon sjélv.
Elsa har "driving" PC 17 (50 &r bakom ratten som distriktsskoterska har gjort god
nytta).

VOLVO DUETT
PM RED CRUS MAX RGE FCE STR
-2 5 50 90 280 2 5
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Efter jakten: Om agenterna har hittat UFO-affischen kan de nu ge sig av till USA
och UFO-missan som borjar den 9e. Adelvég féljer gdrna med om hon fér, hon &r
orolig for represalier fran Akesson eller McClellan. Himndlystna agenter kan vilja
gora ett dterbesok i jaktstugan. Detta tilldts givetvis, men det offrar speltid pd ndgot
som inte dr nédvindigt.
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G. USA

I USA hills den UFO-missa som agenterna blivit intresserade av att underséka.

Samtidigt som agenterna bestker UFO-missan anviander Ludwig Klaus den for att
forse sina hjidrntvittade medhjidlpare med viruskapslar. Vid det hdr laget kan
agenterna vara intresserade av bdde EK & K och Ludwig Klaus. Om de begir
information frén MI6 dela ut bladen U10 och U11. New York ligger i tidszon GMT-5
och Denver i GMT-7.

RESAN DIT

Med flyg fran Stockholm kan agenterna nd New York. Ett plan lyfter klockan 08:30
mandagen den 9e. Det landar i New York 10 timmar senare 12:30, lokal tid. Frén
New York till Denver tar det ytterligare fem timmar och de &r framme ca 16:00, lokal
tid. Agenterna kan bo pa hotell Majestic i Denver. ‘

UFOMASSAN

Maissan halls i Denver, Colorado, pd University of Denver. Méssan borjade pé
morgonen mandagen den 9e september och halls i lokaler som for nidrvarande inte
anvinds i undervisningen. Beskriv misslokalerna for agenterna.

University of Denver dr ett stort universitet med tusentals studenter. UFO-mdssan
hdlls i en del av universitetet som for ndrvarande inte anvdnds till undervisning.
Huvudattraktionerna pd mdssan dr en stor fotoutstdllning ddr olika amatdrfotografer
visar upp sina bilder pd UFOs och rymdvarelser samt ett antal seminarier ddr
forfattare och enskilda diskuterar UF O-hdndelser.

T-trojor: Misslokalerna ar fulla av mérkliga ménniskor som alla har det gemensamt
att de tror att var planet hemsoks av utomjordingar. Vissa av dem hdvdar till och
med att de trdffat rymdvarelser. Deltagarna pd méssan kommer frin linder runt om i
hela virlden. Efter en stunds rundvandring i lokalerna kan agenterna dra slutsatsen
att en stor grupp deltagare har t-tréjor med texten "Area 51-Abductee”. Dessa
ménniskor var pd en UFO-utflykt i nirheten av Area 51 i mars 1996.

Pantern: En av missdeltagarna heter Julie Panthera (bild H). Hon &r en av dem
som bdr “Area-51"-trojorna. LAt agenterna ldgga mirke till henne under ett besodk i
fotoutstillningen (visa bild T), kafeterian eller bara i en korridor. Julie 4r en ung
vacker UFOist. L3t en agent forsoka anvidnda sin "seduction" mot henne. Hon é&r
framforallt intresserad av att tala om rymdfenomen och flygande tefat.

Innan de limnar méssan: Under slutet av agenternas bestk gér de forbi en
anslagstavla dir det finns en affisch med texten "The Abduction at Area 51. The

Abductees tells their story”. Den berittar om ett seminarium som skall hallas dagen
dérpa klockan 14:00.
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EN KVALL PA STA'N

Om agenterna har triffat Julie, féresldr hon en barrunda pé sta'n for att prova pa
Denvers uteliv. Om en agent foljer med henne till hennes hotellrum kan han hitta en
viruskapsel som hon gomt i en resvédska utan att sjélv vara medveten om detta. Om
agenterna missar detta tillfille att hitta kapseln kan Julie ha den i sin handviska
dagen dérpa.

Viruskapseln: Kapseln ser likadan ut som den som hittades i Jason Scotts lidgenhet,
men den hér dr ooppnad. Just denna kapsel dr programmerad att sl till i London,
eftersom det dr Julies hemstad. Bla annat s& innehdller den drottningens och
premidrministerns genetiska kod. Om agenterna skickar kapseln till MI6 eller CIA
kan de fi den analyserad pd 24 timmar. Nir analysen #r klar kommer svaret att
kapseln innehéller ett mycket dodligt virus av en typ som aldrig tidigare patriffats.

Morgonen dirpa: Prick klockan sex (18:00) varje kvill blir Julie tom i blicken och
gor allt for att f4 se pdA CNN. Oavsett vad som visas har hon inget minne av vad hon
sett efterat. Hon har ett tvingsbeteende att se pA CNN varje dag klockan 18:00.

SEMINARIUM

Under maissan halls flera seminarier. Ett av dem behandlar en grupp UFOister som
besokte Area 51 i mars i ar.

Ndr Ni nidrmar Er foreldsningssalen far Fred plotsllgt syn pd en propert klddd,
mycket vacker ,rodhdrig kvinna som uttrdkat tittar pa klockan.

Visa bild I. Kvinnan #r forstds agent Scully. Hon 4r inte sdrskilt intresserad av
UFO-foreldsningar, men har #nda f6ljt med Mulder hit. Om agenetrna presenterar sig
avsl6jar hon inte omedelbart att hon 4r FBI-agent, utan liter agenterna ta initiativet.
Nir agenterna kommit in i salen borjar foreldsningen (cirka 14:15):

"Flera av oss hiir i salen tillhér alla den grupp som i mars i dr besokte Area 51 i
Nevadadknen i syfte att undersoka verksamheten dir. Under ling tid har Area 51
varit okéint for den verksamhet som bedrivs ddr. Vi har sedan linge haft tydliga
bevis for att flera utomjordiska besokare landat vid eller forts till detta omrdde.
Militdrens bevakning av omrddet dr dock rigords och det gdr inte att komma
ndrmare dn ett par mil utan att éverskrida lagen. Vid detta tillfille hade vi klippt
upp tva taggtrddshinder och nérmat oss till ett avstand av tvd kilometer. Strax efter
midnatt upptridde ett mystiskt ljusfenomen &ver basen, men inte ens vdra bdsta
teleobjektiv kunde fdnga det pd bild. Strax direfter foll vi alla i medvetsléshet pa en
gdng. Det som sedan hiinde dr svdrt att beskriva eftersom vdra uppfattningar gar
isdr. Froken Panthera."

Julie Panthera gar upp i talarstolen.

"Min uppfattning dr att vi blev nedsévda och direfter bortforda av utomjordingar.
Jag har sjilv diffusa minnen av flera mén i rymddrékter som la upp mig pd ndgot
som jag tror var ett operationsbord. Vilka ingrepp de kan ha gjort har jag inget minne
av. Jag har mdrkt att jag ofta drabbas av minnesluckor pd kvillarna,men har ingen
forklaring till detta.”
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Flera personer i dhorarskaran nickar bifall och ett mummel utbryter. Direfter
fortsitter foreldsningen med flera liknande berdttelser. Vissa av motesdeltagarna
har minnesluckor p& morgonen, andra pa natten etc.

Arkiv-X: Med pé seminariet finns Scully och Mulder frén FBI. De #r med p& missan
for att undersoka de som sdger sig blivit bortférda av UFOs. Mulder, framforallt, dr
intresserad av att lyssna pd seminariet, medan Scully férehdller sig sval. Agenterna
har antingen redan mott Scully utanfor salen eller sd kan de kanna igen FBI-
agenterna pa deras avvikande klddsel (visa bild J). Nir de forsta artigheterna 4r

avverkade och Mulder forstar att agenterna &r intresserade av Area 51 visar han sitt
ID kort (U12).

Scully och Mulder kan vara till hjdlp for agenterna. Mulder har en x-file som handlar
om att flera minniskor har dott oforklarligt av en allvarlig sjukdom. Om agenterna
berittar ndgot som kan fa Mulder att associera till denna fil sdger han:.

"Jag har undersikt ett fall som liknar detta. Kan vi triffas lite mera ostort sd kan ni
fa ta del av vad vi vet i detalj?”

Om agenterna nappar pd detta foresldr Mulder ett méte pd Denver zoo klockan
24:00.

"Jag ordnar sd att personalgrinden star oppen."

Fram till midnatt: Nigon ging under eftermiddagen gir agenterna forbi ett
tidningsstdnd och koper en dagstidning. Dela ut U14. Julie uppvisar ett nytt
tvingsartat beteende att se pA CNN klockan 18:00. Hon borjar ocksd prata om att
aka hem till London.

DENVER ZOO

Agenterna nirmar sig zoo under natten. Zoogrinden &r last ("lockpicking" EF 7)
eftersom det #r efter stingningsdags. Staketet gar att klattra over
("mountaineering” EF 6). Men Mulder har gjort som han lovat och personalingdngen
ar Oppen. Visa spelarna karta K11.

Denver zoo dr normalt sett en trevlig plats for en utflykt. Men nu pd natten ligger en
tryckt stimmning &ver anliggningen. De flesta djuren sover sover, utom de som dr
nattaktiva. D& och da hors djungelliten, som dr fullstindigt malplacerade i en
storstad som Denver.

Scully och Mulder vintar vid en damm i parkens centrala delar. Mulder stér invid
dammen, medan Scully dvervakar frin en dold position. Nir agenterna ndr fram till
Mulder ricker han fram en pappersbunt (ge spelarna U13).

Anfall: Klaus har bestdmt sig for att réja bdde MI6 och FBI agenterna ur viigen.
Plotsligt hors ett brak i bakgrunden. In genom den krossade zoogrinden kor tre svarta
vans med helljuset tint. Ddcken skriker till ndr bilarna stannar och man kan héra

ljudet frdn skjutdorrarna som snabbt glider upp.

Det finns tvad angripare per agent (inklusive Scully och Mulder) och ytterligare tre
forare till vansen. Forfoljarna dr klddda i jeans och skinnjacka och bir svarta
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handskar och goggles. De idr utrustade med ljudddmpade MP5or. Agenterna kan
vilja att genomfora en eldstrid, men angreppet borde vara anledning nog att fly. Pga
av morkret fér alla en EFM pa -2 vid eldstrid.

NIGHT VISION GOGGLES
Minskar morkermodifieringen till -1 vid eldstrid och gor att en bilforare kan kora i
morker med sldckt belysning.

ATTACKSTYRKA

STR: 7 DEX: 8 WIL: 8 PER: 6 INT: 8
PRIMARY CHANCES

Driving: 12, Evasion: 10, Fire Combat: 10, HTH Combat: 11
HTH DC: A

SPEED: 1

WEAPON: MP5

MPS
PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
0 6 30 I(F) 0-12 4570 +3 99 -2 1
Silencer reduces DC by 1
TOTAL DRAW: -3/-1
TOTAL CON: +3

Jakt: Om en jakt bryter miste varje agent behandlas separat (de sldr alla sin egen
"evasion"). Tva angripare forfoljer varje agent och vansen foljer slumpvis vald
person. Observera att "flee" inte gar att anvinda mot en van. SI4 en ging varje
runda i f6ljande tabell:
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"Die roll" "Obstacle"
1-2 Inget. Jakten fortsitter &ver gdngvigar och grismattor.

3 Bjornhdlan. En "trick-maneuver" EF 5 krivs for att hoppa ner till
bjornarna. Fordon kan inte f6]ja efter. Sla "evasion" (eller "riding")
EF 5 for att undvika bjérnhonan som vaknat, annars blir det
handgemiing (se nedan).

4 Lejongropen. En "trick-maneuver" EF 5 krdvs for att hoppa ner till
lejonen. Fordon kan inte folja efter. S1& "evasion” (eller "riding")
EF 4 for att undvika lejonet som vaknat, annars blir det
handgeméng (se nedan).

5-6 Lagt staket, uppstillt mini-tdg eller glasservering med bénkar och
parasoller. "Trick-maneuver" EF 7 for fotgidngare och ryttare, EF 3
for fordon.

7-9 Zebrahage (eller kamelhage). "Trick-maneuver" EF 7 for

fotgingare, EF 3 for fordon. Sl "riding" EF 5 for att svinga sig
upp pa en zebra. Agenter pd zebraryggen kan vilja "flee" mot
forfoljande fordon, medan forfoljare till fots inte kan vélja "pursue”.
Sla om om detta resultat upprepas for en agent som redan rider.

10 Atervindsgrind. Stanna och sldss eller gor en "trick-maneuver"
EF 3 for att snabbt klittra 6ver (eller hoppa med en zebra/kamel)
staketet. Fordon kan inte folja efter. Jakten fortsitter p& stadens
gator-sld inga fler slag i denna tabell.

Vilddjur: Vildjuren angriper agenter och. forfoljare urskiljningslost. Angripna
grisitare (zebra eller kamel) fir panik och kastar av ryttaren om han/hon inte slér
- "riding" EF 4.

BJORN

STR WIL PER DC SPEED HTHCOMBAT PC
15 5 9 D 2 15
LEJON

STR WIL PER DC SPEED HTHCOMBAT PC
14 5 9 D 3 14

Jakten fortsitter tills alla agenter dr undanrojda, tillféngatagna eller har flytt. Eller
tills de har dodat eller skakat av sig sina forfoljare. Scully och Mulder lyckas skaka
av sig sina forfoljare och komma undan. Agenterna hor inte mer av dem under detta
uppdrag.
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FORETAGET EK & K

Om agenterna vill undersoka Klaus foretag EK & K kan detta vara liampligt i
samband med att de dr i USA. Besoket dr dock inte nddvindigt for att 16sa
uppdraget, men nitiska agenter kan #4nda vilja forsoka. Foretaget dr beldget i
Washington DC. Ett telefonsamtal till foretagssekreteraren (WIL 7) kan ordna ett
méte efter lite overtalning om skilen dr tillrdckligt trovérdiga.

Ludwig Klaus tar emot pa sitt kontor. Han har tid att prata i fem minuter (klocka
tiden). Alf star hela tiden vid sin chefs sida och dvervakar vad som hinder.

Inget visentligt sigs under motet och Klaus verkar vare sig otrevlig eller mystisk.
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H. Egypten

Den amerikanske presidenten har kallat till toppmote med anledning av den

senaste tidens terrorddd. Motet har hdllit pd sedan tisdagen den 10e september och
dr pa vig att avslutas. Man har kommit fram till ett polisidrt samarbete mellan flera
stater som skall forsvdra for terroristerna i framtiden. Dessutom har man bestimt
att presidenten skall adressera hela virlden i ett tv-tal klockan 20:00 den (egyptisk
tid; vilket sammanfaller med 11:00 i Denver). Kairo ligger i tidszon GMT +2.

RESAN DIT

Antiterroristkonferansen hélls i Kairo. Ett plan gar frdin Denver klockan 07:30 pa
onsdagen den 11e. Med flyg tar resan frdn Denver till New York fem timmar och fran
New York till Kairo fjorton timmar. Detta betyder att de 4r framme i Kairo 12:30,
lokal tid torsdagen den 12e september. Staden finns beskriven i FOR YOUR
INFORMATION. Agenterna kan ta in pa hotell Nile Hilton.

Kontakt med M: Om agenterna kontaktar M blir hon tveksam till om bevisen rédcker
for att ordna ett méte med presidenten. Hon foreslar istillet att agenterna kontaktar
den brittiske ambassadoren i Kairo. Vid ambassaden far de dock reda pé att
ambassaddren inte kan nds eftersom han #r bisittare & premidrministern och
befinner sig pa toppmotet.

PRESIDENTENS MIDDAG

Presidenten tinker h3lla en middag fére sitt tv-sinda tal. Middagen hélls klockan
18:00 i presidentpalatset (karta K8). Sikerhetsvakter tillser att ingen utomstiende
stér presidentens middag. Agenterna kan forsoka ta sig in genom att lura vakterna
eller genom att smyga sig in.

Presidentpalatset dr vilbevakat av egyptiska poliser och militirer. Sandsdckar har
staplats upp runt byggnadens bottenvdning. Strax utanfor byggnden stdr flera
sdndarbussar frdn virldens ledande nyhetsstationer uppstillda. Flera tekniker
Jjobbar med att dra kablar och stdlla in antenner.

Sabotera tv: Utanfor byggnaden stir CNNs sindarbuss. Om den slds ut under
minst en halvtimme s hinner inte presidentens tal g ut i tid for att UFQisterna
skall hora det.

Vigen in: Att dvertala vakten #r s& gott som omdjligt. Han stoppar alla som inte r
inbjudna till middagen. Fran klockan 19:00 tilldts dock reportrar och tv-team att
komma in i byggnaden. De blir eskorterade till presslokalerna, som 4ven de hélls
under string bevakning. Férutom huvudentrén finns ett antal ingdngar for personal.
De har alla det gemensamt att de bevakas av tv3 vakter, med order att inte slippa in
ndgon fore presidentens tal avslutats. Alla dorrar, utom huvudentrén #&r lasta

("lockpicking" EF 2) och larmade ("electronics” EF 4). Aven vakterna kan larma via
sina walkie-talkies.
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EGYPTISKA POLISER OCH VAKTER

STR: 8 DEX: 8 WIL: 7 PER: 7 INT: 6
PRIMARY CHANCES

Driving: 6, Evasion: 12, Fire Combat: 8, HTH Combat: 12

HTH DC: A

SPEED: 1

WEAPON: AKM

AKM

PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
+1 2 30 I 020 509 na 9799 -3 2

TOTAL DRAW: -4/-2
TOTAL CON: na

Larm: Om ndgot larm gér skickas fyra vakter att undersoka intrdnget och de dr pa
plats efter tvd minuter. Om de inte hittar ndgon paborjas en minutids genomsokning
av lokalerna med hjilp av tio fyramannapatruller och hundar. Alla fér visa sin
legitimation och alla fasta vakter dubbleras.

Vil inne: Lis denna beskrivning om agenterna kommer in via huvudentrén:

Inne i foajén gdr dekoren i gammal egyptisk stil. Fyra stora anubisstatyer ndr fran
golv till tak och viggarna dr vackert bemdlade med kopior av bilder som annars bara
dterfinns i de mdktiga pyramiderna.

Smyga in: Overallt finns vakter och chansen att osedd smyga genom byggnaden &r
liten. Agenterna mdste sld "stealth" en gdng per minut eller korridor de passerar.
Om de misslyckas uppticks de av en vakt som genast kriver legitimation.

Matsalen: Middagen hills i en stor vacker sal p& ¢vervaningen.

Presidenten sitter bredvid sin egyptiske motsvarighet i kortdinden av ett jdttelikt
langbord. Salen ir vacker dekorerad med egyptiska motiv och fran taket hinger
imponernde kristallkronor.

Om agenterna tringer sig in i denna sal blir de genast utsatta for ett
arresteringsforsék av rammets tolv vakter. Med pa middagen finns Arthur Wilson.
Han har presidenttalet i sin innerficka.

Overtala presidenten: Om agenterna lyckas komma s& nira presidenten att han
kan héra dem kan de forséka fi hans uppmirksamhet. Detta krdver en QRI1
"charisma" EF 5. Om detta lyckas ber presidenten vakterna att vénta innan de for
bort inkriktarna. Nu kan agenterna férséka med ett dvertalningsforsok. Borja med
att sl presidentens "reaction" utan ndgra sédrskilda modifieringar. Lat sedan
agenetrna dra sin historia och sedan sl& "persuation”. Bill Clinton har WIL 13.

TV-TALET

Presidenten skall hdlla sitt tal 20:00. Klaus plan dr att talet skall utlssa UFO-
minniskornas spridning av viruset. Presidenten avslutar middagen 19:50 och bdrjar
g& mot presslokalerna. Om agenterna #r i nédrheten kan de se att Arthur Wilson
ricker 6ver talet i korridoren utanfor presslokalen .
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Posera som reporter: Agenterna kan lyckas ta sig in i pressrummet om de latsas
vara reportrar. De behdver dock ha ndgorlunda trovirdiga presskort. Vil inne i
pressrummet kan de vénta tills presidenten anldnder och didr géra samma
Overtalningsforsok som ovan.

Talet: Vil inne i presslokalen sitter han sig framfor tv-kamerorna, flankerad av den
egyptiske och den franske presidenten. Han inleder sitt tal:

"Arade virldsmedborgare. Jag och mina virdade kollegor, fran i stort sett alla
vdrldens ldnder har bestdmt oss for ett gemensamt uttalande med anledning av den
senaste dtidens terrorhandlingar mot oskyldiga mdnniskor runt om i virlden. Vi
fordomer gemensamt alla former av terror. Vi har gett vdra polisidra och militira
organisationer ldngtgdende befogenheter till samarbete. Vi har fatt kritik for att vi
inte varit tillrdckligt vdl forberedda och inte agerat med bestimdhet, men nu vill jag
bara sdga... "

Och nu kommer den farliga strofen:
"All things are ready, if our minds be so."
Om han hinner uttala dessa ord dr katastrofen ett faktum.

Presidentens reaktion: Om agenterna lyckats fi presidenten att inse vad som
kommer att hinda om talets halls som det &dr skrivet avbryter presidenten
presskonferansen och begir fram en kodad telefon.

Presidenten sldar blixtsnabbt ett telefonnummer och borjar tala med en general i
andra dnden. Han ser bekymrad ut ndr han ndmner ordet konspiration. Samtalet
avslutas med att generalen fdr order att forsitta 82nd airborne i larmberedskap.

Presidenten ldgger pd luren och vinder sig mot agenterna och sdger pd bred
amerikanska:

"Well son (sister)... Ni har rdddat livet pd tusentals mdnniskor genom Ert resoluta
och modiga ingripande. Man skulle gott kunna tro att Ni var fran CIA. Nu finns ingen
tid att spilla; Area 51 mdste sdkras for att forhindra spridningen av viruset. Ni kan
ta Airforce One till Nevada och jag skall underritta CIA om att méta Er. Men skynda
Er; sd snart jag ger min order kommer hela 82nd att storma omrddet. It's the only
way to be sure!"
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Om de misslyckas: I texten ovan finns ett antal olika metoder att forhindra
presidentens tal. Spelledaren uppmuntras att lata spelarna prova sina egna i ideér.
Kanske kan de lyckas byta ut talet medan Arthur Wilson har det pa sig. Skulle de
trots allt misslyckas drabbas virlden av en mycket otrevlig katastrof. For att
undvika detta griper 007 in i sista sekunden. Nér presidenten precis borjar uttala den
avgorande meningen bryts ordningen i studion av att en morkhérig reporter knuffar
omkull kameran. I tumultet som uppstér hoppar Bond vigt in framfor presidenten och
sidger:

"I am James Bond 007 of her majesty’s secret service, MI6. Your speech must not be
made mr president..."”

007s overtalning dr givetvis framgéngsrik. Denna utveckling gor att agenterna kan
slutféra dventyret, men det riknas som om de misslyckats med sitt huvuduppdrag.
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I. Area 51

I denna hemliga anldggning finns Ludwig Klaus viktigaste tillgdngar, FORMULA
M100, och védvnadsprover fran vinner och ovidnner som Klaus har samlat in under

lang tid. Agenterna vet nu allt de behover och kommer att f& uppdraget att forstora
Klaus bas. Nevadatknen ligger i tidszon GMT -7.

RESAN DIT

Om presidenten har fatts att forstd allvaret i situationen beordrar han Airforce One
(presidentens privata plan) att flyga dem till Nevadadknen. Eftersom han anser att
det inte finns négon tid att spilla ser han till att agenterna kan resa 00:00. Efter
sexton timmars restid dr de framme 09:00 fredagen den 13e. Vidskepliga agenter har
sikert invindningar mot detta. Om de inte &r klara klockan 12:00 dyker 82a luftburna
upp. Varken Julie eller Adelvag tilldts medfélja pa detta farliga uppdrag.

Alla flygplan som nidrmar sig Area 51 uppticks av radar, men Airforce One har fatt
specialtillstdnd och vicker ingen uppmirksamhet hos Klaus och hans anhang.

INFILTRATION

Karta K13 ger en 6verblick och karta K9 visar Area 19 utifrdn. Med fallskirm och
iféorda khaki overaller hopar agenterna ur Airforce One 6ver Area 51. Agenterna
landar pd en forutbestimd plats i nirheten av Groom Lake. Leiters Team, bestidende
av honom sjilv och tolv CIA-agenter, har fatt sina order och vintar p& agenterna pa
marken. Alldeles intill landningsplatsen stdr en skylt (visa U1S5). Leiter tilldelar dem
varsinn M16 och tvd handgranater.

M16
PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
0 2 30 I 0-15 4070 na 9599 -3 2
10 L
FRAGMENTATION GRENADE
AREA DC
I

"Det hiir blir inte ldtt. Vi mdste dela upp oss i tvd team. Jag tar min grupp och sikrar
Area 51 och Ni sidkrar Area 19 dir borta"

Agenterna méste forsdka nidrma sig Area 19 utan att bli upptéckta.

Ni befinner Er i en d&ken. Tvd kilometer i nordvdstlig riktning syns de
industriliknande byggnader som utgdr Area 51. Rakt i vdster reser sig tre Gkenbruna
kullar dver det annars platta landskapet. Pa toppen av en av kullarna spretar en skog
av mystiska antenner. Hir och var stdr en uttorkad buske.

Agenterna ldmnar Leiters backup team och borjar gd mot Area 19.
Vakter: Hela omradet bevakas av Klaus sikerhetsvakter frin Wackenhut Security.

De dr alla lojala mot Klaus och skjuter skarpt mot alla inkriktare. Alla vakter dr
utrustade med MP5or och walkie-talkies.
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AREA 19 VAKTER

STR: 8 DEX: 9 WIL: 9 PER: 8 INT: 8
PRIMARY CHANCES

Driving: 9, Evasion: 11, Fire Combat: 10, HTH Combat: 12
HTH DC: A

SPEED: 2

WEAPON: MP5

MP5

PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
0 6 30 I(F) 0-12 45-70 +3 99 -2 1

TOTAL DRAW: -2/0

TOTAL CON: +3

Rorelsedetektorer: P& vigen fram mot Area 19 finns ett filt med elektroniska
rorelsedetektorer. Alla detektorerna ir kopplade till vaktcentralen pd 1a viningen i
Area 19. For att ta sig fram oupptéickt méste agenterna forst uppticka detektorerna.
Detta kan goras med PER EF 5 eller "sixth sense" EF 4. Sl dessa slag en ging pa
véigen fram. Upptickta detektorer kan sedan undvikas med ett "evasion"-slag pd EF
4 (endast ett kriavs). Om de uppticks skickar vakten i vaktcentralen en jeep med tva
vakter.

Efter tio minuter har Ni kommit ungefir halvvigs. Da dyker en Boeing 737 upp vid
horisonten. Planet ser ut att gd in for landning mitt i oknen! Strax fore landning kan
Ni se hur ett dolt sprinklersystem aktiveras och bevattnar Skensanden. En tvd
kilometer ldng landningsbana blir synlig. Samtidigt som Ni Skar marschtakten
kommer tvd jeepar kirande, tillsynes ur tomma intet. Fem personer kliver ur planet
och upp i jeeparna, varefter planet omedelbart startar och lyfter. Ni kan se jeeparna
kora mot en av de tre kullarna som nu befinner sig pa en knapp kilometers avstdnd.

Niirmare kullen: Nir agenterna nédrmar sig kullen kan de se att jeeparna slépps in
genom en kamouflerad port i en av kullarna. Utanfor porten stér alltid tva bevipnade
vakter. Strax innanf6ér dorren finns ytterligare tvd. For att ta sig osedd fram till de
yitre vakterna krivs ett "stealth" slag (EF5). Vakterna kan uppticka agenterna om
de lyckas med ett PER-slag p& en EF som motsvarar QR pé agenternas "stealth"
slag. Om agenterna lyckas ta sig fram till vakterna utan att bli upptickta kan de
forsoka sld "knockout" med total Sverraskning (+4 EFM).

Innanfor dorren: Vakterna innanfor dérren kanske kan luras genom att anvidnda
walkie-talkien. Om agenterna drar en ndgorlunda trolig vals kan de fi vakterna att
Oppna doérren. Annars maste de forsoka forcera det elektroniska laset ("electronics”
EF 3). Vakterna innanfér dorren blir iséfall ocksd Overrskade, eftersom de inte
véntar sig att dorren skall oppnas utifrén.
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INNE I BASEN
Anvind karta K10 och K11.

Innanfér porten finns en bred korridor som leder fram till en hissplattform. Bilarna
stdr parkerade i en liten grotta till vinster, medan tvd vakter uppehdller sig i en kur
till hoger.

Hissen aktiveras med en stor rod knapp med en ned-pil pd. Nedanfor hissen finns
Area 19s hemliga faciliteter.

Vakter: Sammanlagt finns nio (tolv om det #r fyra agenter) vakter uppdelade i
patruller om tre (fyra). Dessutom finns vakter vid hissarna och ytterligare tre i
vilorummet.

Vaktrunda: De underjordiska lokalerna patrulleras av flera vaktpatruller. For att ta
sig fram inne i basen krdvs ett "stealth" slag (EFS5) varje minut. Vakterna kan
uppticka agenterna om de lyckas med ett PER-slag p& en EF som motsvarar QR pa
agenternas "stealth" slag. Om detta sker kommer en vaktpatrull rusande for att
undersdka intranget.

Dorrar: Alla dorrar i basen dr lasta och larmade. Lasen 6ppnas med sérskilda
magnetkort. Lasen krédver "electronics” EF 3 och larmen "electronics” EF 3.

Vid larm: Om larmet gdr skickas en av patrullerna att underséka.

Tv-overvakning: Lokalerna évervakas av flera videokameror. Alla kamerorna &r
kopplade till vaktcentralen pd la vaningen. For att ta sig fram oupptickt genom
byggnaden madste agenterna forst uppticka kamerorna. Detta kan géras med PER
EF 6 eller "sixth sense" EF 5. S14 detta slag en gng per vining. Upptickta kameror
kan sedan undvikas med ett "evasion"-slag EF 5 per minut. Aven om agenterna
syns i en kamera méste vakten i vaktcentralen sld ett PER EF 5 for att hinna se
dem.

LOKALERNA

Area 19 bestdr av fem olika véningar. Endast den Oversta dr intressant under spel.
Om spelamna tar hissen ner kan spelledaren informera om att de nedre védningarna
ser ut pa ett likande sitt som de dvre. De olika rummen pa den forsta véningen
under mark innehdller.

A: 1 denna vaktcentral Overvakas alla de inre tvkamerorna och de yttre
rorelsedetektorerna av en vakt. Om ndgon passerar en tvkamera mdste vakten
lyckas med en PER EF 5 for att se att ndgot dr galet. Rorelsedetektorena pd ytan
varnar med en ljudsignal och foranleder omedelbart att en jeep skickas ut.

B: Vaktrum dér vakterna sover pd britsar. Ett stativ innehdller tre MPSor.

C: I denna matsal iter basens personal.

D: Kontor.

E: Kontor.
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F: Klaus privata rum.
G: Denna dorr skyddas av ett sdrskilt 1s. Se separat beskrivning nedan.

H: Datorcentral. Férutom en stor uppsittning avancerade datorer finns hir ocksé
Klaus samling av vidvnadsprover. Agenterna kan hitta prover fran i stort sett alla
kdnda statschefer och ledare.

I: Lagerlokal for virus. Nir agenterna ndr detta rum lds beskrivningen under
"SLUTET" nedan.

J: Laboratorium for virusforskning. Delar av framtagningen av viruset har dgt rum
hir. Agenter med "Biology/Biochemistry" kan avgora vad apparaturen ir till for.

K: Laboratorium med operationsbank. Hir har Klaus utfort operatinerna pd UFO-
isterna for att kunna hjirntvitta dem. Tyvérr har han hunnit avligsna det mesta av
utrustningen. Endast négra fa kirurgiska verktyg vittnar om vilka fruktansvirda
scener som utspelats hir.

Hissar: Framfor varje hiss finns en vakt. Hissarna leder till basens nedre nivéer.
Varje hiss har fem knappar mérkta "1" till "5" respektive.

RUM G

Denna dorr skyddas av ett sdrskilt 1&s. For att komma in kridvs utdver magnetkortet
ocksa ett fingeravtryck. De fingeravtryck som godkinns dr de som tillhor Klaus eller
hans medhjilpare Alf. "Electronics" EF 3 foljt av "electronics” EF 1 behovs for att
Oppna dorren utan ritt fingeravtryck.

Innanfér dorren finns en startramp for vad som forfaller vara en ny, hittills okdnd,
flygplanstyp. Den blankpolerade flygplanskroppen dr svart och deltaformad. Vid
nosen syns ndgra fonster med spegelglas. Sma rokstrimmor pyr upp frdn vdningen
nedanfdr, moterna dr tydligen varma. En lastramp leder frin andra sidan av lokalen
in i flygplanskroppen, men tilltride verkar svdrt eftersom lastluckorna dr stingda
och ingen dppningsmekanism dr synlig.

I sjdlva verket Oppnas lastdorren pa rostkommando frin Alf.
SLUTET

Hir dterfinns Klaus och Alf som i all hast haller pé att lasta det som finns kvar av
virusampullerna, assisterade av tre vakter (fyra om det #r fyra agenter). Klockan
11:45 #r lastningen klar och en truck kommer for att flytta lasten till rum G. Nir
agenterna kliver in avbryts lastningen och vakterna och Alf riktar in sina vapen.
Klaus talar.

"Sd vi méts igen. Jag mdste sdga att Er envishet dr lite enerverande. Ni verkar ha
en otrevlig formdga att éverleva. Ndviil, en vilriktad kula kan man inte springa
ifran. Skjut ner dem!"
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Vakterna 6ppnar eld medan Klaus och Alf forsoker fly mot rum G genom en 1onndorr.
Om det behovs for att Klaus skall komma undan stannar Alf i en korridor for att
hindra eventuella forfoljare.

Vilda lagor: Lat agenterna precis se nir Klaus fir upp dérren till rum G och drinks i
en eldflod. Ett vdldsamt vral frdn en raketmotor som sedan sakta dor bort i fjdrran
kan horas.

82nd: Chefen for 82nd airborne landar prick 12:00 och rycker fram med hela sin styrka
for att inta omrddet. Om agenterna slutfort sitt uppdrag kan de méta honom i porten
och beritta att han kan besitta basen utan risk.

Felix Leiter: Nir agenterna till slut moter Leiter utanfér Area 19 kan han beritta

att han sdg en smal rokstrimma pa himlen nir ett flygande foremédl verkade lyfta frin
en plats inne i kullen.
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J. Epilog

Om det finns tid kvar kan spelledaren vilja att genomfora foljande epilog.
BROLLOP?

Lat Sonja respektive Julie lata forstd att de dr intresserade av ett giftermal med den
av agenterna som varit ndrmast dem under uppdraget. Brollopet genomfors nista
var, i maj 1997. Vigseln utfors i en kyrka pd agentens hemort. Alla kiéinda ménniskor
dr samlade och till och med den amerikanske presidenten och den brittikse
premidrministern deltar for att visa sin tacksamhet mot agenterna for deras resoluta
ingripande. Sakerhetspadraget &r stort.

Sag ja: Pristen séger:

"Tager Du" (agentens namn) " denna " (damens namn) "till din dkta maka att dlska
henne i nod och lust tills doden skiljer Er dt?"

L&t agenten svara.

"Tager Du" (damens namn) " denna " (agentens namn) "till din dkta make att dlska
honom i ndd och lust tills doden skiljer Er dt?"

Hon svarar:
"Ja , M

Tartan: Nir det blir dags att skiira upp bréllopstirtan komer Q rusande med en
pipande apparat.

"Ror den inte. Ddr finns en bomb!"
"Var inte l6jlig major Boothroyd." manar M. "Forstor inte ndjet for de unga tu."
En man ur serveringspersonalen sliter fram en Luger och blir genast igenkind som

en medlem ur Irakiska Frihetsarmén. Anvind samma statistik som "Férra arets
kapare". '

[FORRA ARETS KAPARE

STR: 7 DEX: 6 WIL: 5 PER: 6 INT: 4

PRIMARY CHANCES

Demolitions: 5, Driving: 8, Evasion: 7, Fire Combat: 8, HTH Combat: 9, Stealth: 7,
Torture: 5

HTH DC: A

SPEED: 1

WEAPON: Luger
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LUGER

PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
0 2 8 F 0-4 12-18 0 99 0 2

TOTAL DRAW: -1/+1

TOTAL CON: 0

Det torde vara enkelt for agenterna att stoppa honom. Q blir forldgen nér han efter
att ha desarmerat och serverat tartan blir hyllad som dagens hjilte och far skaka
presidentens och premidrministerns hand.
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Del 1V: Bilagor

A. Spelarnas agenter

Spelarnas rollfigursformulér finns i separata foldrar att delas ut till spelarna. De
skall beredas tillfille att bekanta sig med sina rollfigursformuldr fore spelet startar.
Ett sammandrag av spelarnas rollfigursformulir presenteras nedan som en hjilp for
spelledaren.

Agenterna: De fyra spelaragenterna har triffats under flera tidigare uppdrag och
kdnner varandra vil. Deras forhallande till varandra finns angivet pd
rollfigursformuliren. Uppmuntra dem att spela ut sina egenskaper mot varandra, men
forsok att hélla tidsitgangen for detta till ett minimum. Spelare som stidndigt
forsbker ga ividg i en egen riktning for att fi utlopp for sina svagheter, bor informeras
om att de dr pd ett uppdrag som har hog prioritet. Agenternas tidigare uppdrag
tillsammans har gett dem erfarenhetspoéng som anvints till utveckling av "skills"
och "characteristics". Deras virden &r salunda dndrade i forhallande till tidigare
konvent (OPERATION: ORIENT EXPRESSEN (GOTHCON -89), KODNAMN
MEDUSA (GOTHCON -94) och KODNAMN IKAROS (GOTHCON -95)).

Personlighet: En rubrik kallad "personlighet" finns med pé formulédren, detta for att
underlitta for spelarna att snabbt bilda sig en uppfattning om hur figuren bor
rollspelas.

Utrustning: Agenterna ir redan tilldelade viss standardutrustning och inget tillfdlle
autt komplettera denna ges fore spelet startar. Efter Ms genomgéng med agenterna
kan de, som vanligt, komplettera sin utrustning med vilken "standard issue
equipment” (sid 79, JAMES BOND BASIC GAME) de vill. Under tivlingsspel
tillits inga overtalningsférsok mot Q. Observera ocksd att den redan tilldelade
utrustningen #r fullt tillrdcklig for att slutféra uppdraget samt att tiden det tar att
vilja och bokfora ny utrustning dr bittre anvind pa annat hall (forsok fa spelarna att
forstd detta).

For att forenkla anvidndandet av rollfigursformuliren finns ett antal extra rubriker
angivna. Dessa rubriker innebir:

"Skills"': P3 rollfigursformulidren har dven "skills" med nivd noll tagits upp. Ligg
mirke till att "primary chance" fér dessa "skills" stdr inom parantes. Detta innebdr,
som vanligt, att de kan utféras, men med en extra EFM pi -3.

"Total con': Rubriken "Total con" pa rolifigursformuléret anger EF-modifieringen for
andra personer som forsoker avgéra om agenten 4r bevipnad.

"Total draw’: Under rubriken kallad "total draw" finns tva virden. Det forsta vérdet
anger agentens totala snabbhet med sitt vapen med hénsyn tagen till "speed”, typ
av holster, typ av vapen samt den generella modifieringen pd -2 for att dra ett
hélstrat vapen. Virdet efter strecket tar hinsyn enbart till "speed” och typ av vapen.
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ROOKIE 1116 BERTRAHM WOOSTER

STR: 9 DEX: 8 WIL: 9 PER: 9 INT: 8

SKILLS (SKILL LEVEL/PRIMARY CHANCE)

Boating (0/(8)) Interrogation (0/(8))
Charisma (11/20) Local Customs (0/(9))
Cryptography (19) Lockpicking/Safecracking (210)
Demolitions (2/10) Mountaineering nn
Disguise (0/(8)) Pickpocket 2110)
Diving (2/10) Piloting (4/12)
Driving (5/13) Riding (7/16)
Electronics (5/13) Science 2/10)
Evasion (3/11) Seduction (3/13)
Fire Combat (10/18) Sixth Sense (513)
Gambling (0/(9)) Stealth (3/12)
HTH Combat (10/19)

ABILITIES: Connoisseur, First Aid, Photography

HEIGHT: 6"2" SPEED: 2

WEIGHT: 209 Ibs HTH DAMAGE CLASS: B

AGE: 33 (Bom: 1963) STAMINA: 28 hours
APPEARANCE: Striking RUNNING/SWIMMING: 25 minutes
FAME POINTS: 118 CARRYING: 101-150 pounds

HERO POINTS: 3 WEAPON: Colt Python

PREVIOUS PROFESSION: Military
FIELDS OF EXPERIENCE: Computers, Military Science, Sailing, Snow Skiing
WEAKNESSES: Fear of Spiders

UNUSED EXPERIENCE POINTS: 95

BAKGRUND: Bertrahm ir son till en walesisk far och en engelsk mor. Han.véxte upp pé familjens gird pa den
walesiska landsbygden. Bertrahms ridsla for spindlar hanfor sig till en hindelse i hans barndom. Vid ett tillf4lle
blev han av misstag inlast i ett forrdd dir det kryllade av stora spindlar med ludna ben. Sedan dess blir han stel av
skriick si snart han fir se #iven den minsta lilla spindelstackare.

Bertrahms studier inleddes vid Eton och fortsatte senare vid Stanford i Kalifornien, dir han ldste som
utbytesstudent. D#refter gjorde han blixtkarridr inom armén, forst vid Royal Welsh Guards och sedan vid 2nd
Para. Han hann bli major innan han 1991 6verftrdes till MI6.

Bertrahm har alltid intresserat sig for vapen och militaria. Han missar aldrig en chans att besfka lokala
militirmuseum eller 4gna sig 4t sin favoritsyssla, att spatsera pi Imperial War Museum. Tack vare sitt intresse och
sin tidigare karridir dr han en av MI6 b#sta vapenexperter vad giller eldhandvapen.

Bertrahm har tre nirstdende kollegor pd MI6; Fred Fitzgreg, Jonathan Baxterhof och Linda Red. Bertrahm
foredrar att tilltala dem med deras respektive kodnummer; 713, 1189 samt 790.

Tillsammans med sina tre kollegor har han tidigare deltagit i OPERATION: ORIENT EXPRESSEN (GOTHCON
-89). De stoppade dd en kidnappning av en brittisk vetenskapsman. 1994 deltog han i KODNAMN: MEDUSA
(GOTHCON -94), ett farligt uppdrag med mdls#ttning att stoppa Vesta Vipers planer pé att stjila spionplanet
AURORA. Bertrahm var vid det tillfillet den som slutligen 4ndade Vipers brottsbana genom ett vilriktat skott
med sin Colt Python. 1995 var han delaktig i KODNAMN: IKAROS (GOTHCON -95), di han hjilpte till att
forhindra doktor Jupiters planer pd att krossa virldsekonomin.

PERSONLIGHET: Bertrahm har en tuff och militlirisk framtoning. Han foredrar handling framfér ord, men
hamnar inte sillan i hetsiga dispyter med sina kollegor. Bertrahm #r inte sd fortjust i att Freds befodran frén
"rookie till "agent" gick igenom fére hans egen, speciellt med tanke p att Bertrahms militira grad var hdgre 4n
Freds. Bertrahm hade hoppats pa att bli "agent” efter KODNAMN: IKAROS, men M tycks vilja avvakta
ytterligare med befodran. Bertrahms stora vapenintresse grinsar till passion och hans kollegor fir inte sillan

avbryta hans djupgiende utliggningar om kalibrar, utginghastigheter, specialammunition och andra "intressanta"
detaljer. )

UTRUSTNING: Colt Python (PM 0, S/R 1, AMMO 6, DC H, CLOSE 0-3, LONG 13-19, CON +2, JAM 99,

DRAW -1, RL 3), 2 extra "speedloaders" (minskar RL till 2), "Springclip holster” (DRAW +1, CON 0)
TOTAL DRAW: +0/+1

TOTAL CON: +2
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AGENT 713 FRED FITZGREG

STR: 9 DEX: 9 WIL: 11 PER: 11 INT: 5

SKILLS (SKILL LEVEL/PRIMARY CHANCE)

Boating 0/(10)) Interrogation (1/6)

Charisma (13/24) Local Customs (1/12)
Cryptography 0/(5)) Lockpicking/Safecracking (3/12)
Demolitions 0/(5)) Mountaineering (3/13)
Disguise @) Pickpocket /9
Diving (3/12) Piloting (2/112)
Driving (5/15) Riding 1/12)
Electronics /(5 Science 0/(5))
Evasion (312) Seduction (13/25)
Fire Combat 9/19) Sixth Sense (6/14)
Gambling (5/16) Stealth (4/15)
HTH Combat (11/20)

ABILITIES: Connoisseur, First Aid, Photography

HEIGHT: 6"4" SPEED: 2

WEIGHT: 209 Ibs HTH DAMAGE CLASS: B

AGE: 33 (Born: 1963) STAMINA: 30 hours
APPEARANCE: Striking RUNNING/SWIMMING: 40 minutes
FAME POINTS: 125 CARRYING: 101-150 pounds

HERO POINTS: 3 WEAPON: H&K VP70z

PREVIOUS PROFESSION: Military .
FIELDS OF EXPERIENCE: Cricket, Golf, Military Science, Snow Skiing
WEAKNESSES: Atiraction to Members of Opposite Sex, Fear of Snakes, Superstition

UNUSED EXPERIENCE POINTS: 0

BAKGRUND: Fred blev tidigt foriildralds. Han uppfosirades av Alan Mclves, en skotsk godsherre bosatt utanfér
Balmoral. Detta har gett Fred goda insikter i skotska traditioner och seder. Han har till och med f6rstkt lira sig
spela sickpipa, vilket inte gick sirskilt bra. Freds vidskeplighet och hans ridsla fér ormar stammar frén de, ibland
hemska, historier hans styvfar brukade beriitta om nitterna i de morka salarna pi godset.

Vid tjugo &rs lder féljde Fred i sin avlidne fars fotspar vid "Special Air Service". Fred dekorerades tre gnger
under sin tjinst i SAS; tvd ginger for tapperhet och en ging for skada i filt under Falklandskriget. Efter nio &rs
tjinstgoring och med kaptens grad, Sverfordes han till MI6 dir han varit placerad fram till nu.

Freds svaghet infdr det motsatta kdnet har givit honom ett playboy-rykte bland de unga damerna i Balmoral och
Aberdeen. Han har mycket svart att motstd alla de partyinviter han fir. Chansen att triffa vackra kvinnor gir
honom aldrig forbi. Enligt honom sjilv finns det knappast nigon av dem som inte vrider p4 huvudet d& han kér
forbi i sin Ferrari for att till exempel bestka sin styvfar.

Fred har tre nirstiende kollegor p& MI6; Bertrahm Wooster (1116), Jonathan Baxterhof (1189) och Linda Red
(790). Fred féredrar dock att tilltala dem med deras férnamn.

Tillsammans med sina tre kollegor har han tidigare deltagit i att fdrhindra kidnappningen av en brittisk
vetenskapsman - OPERATION ORIENT EXPRESSEN (GOTHCON -89). 1994 utspelades ett farligt uppdrag -
KODNAMN MEDUSA (GOTHCON -94) - med malsittning att stoppa Vesta Vipers planer pd att stjila
spionplanet AURORA. Dessa och ett antal kortare uppdrag, som alla genomfordes framgangrikt, ledde till att
Fred befodrades frin "rookie" till "agent”. 1995 var han delaktig i KODNAMN: IKAROS (GOTHCON -95), di
han hj#lpte till att férhindra doktor Jupiters planer pé att krossa virldsekonomin.

PERSONLIGHET: I sitt yrkesuttvande #r Fred en perfektionist och outrdttlig kimpe. Han fredrar att forstka
ta sig ur konflikter med hjilp av list, men beh#rskar lyckligtvis de dsterldndska stridskonsterna om handgeméng
skulle vara den enda 18sningen (vilket det ofta #r eftersom Freds ego 4r betydligt stdrre 4n hans list). P4 grund av
sin nigot blygsamma IQ kan Fred dock bli burdus om hans logik ifrigasitts. Fred #r ocksé svag for sin vackra
kollega Linda, men tycks hittills inte ha haft ndgon nmnvird framgéng. Eftersom han var den som first blev
befodrad ser Fred sig som den naturlige ledaren for gruppen. Lindas nyliga befodran sticker nigot i dgat pd Fred
eftersom hans enda Svertag varit hans hogre grad.

UTRUSTNING: Heckler & Koch VP70z (PM+1, S/R 3/6, AMMO 18, DC F/I, CLOSE 0-4/0-10, LONG 12-20/30-
50, CON -1/+3, JAM 99, DRAW +1/-1, RL 1), 2 extra magasin, "Berns-Martin triple-draw holster" (DRAW +2,
CON +1), "Silencer” (minskar DC med ett)

TOTAL DRAW: +3/43

TOTAL CON: 0
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ROOKTIE 1189 JONATHAN BAXTERHOF

STR: 11 DEX: 7 WIL: 7 PER: 9 INT: 6

SKILLS (SKILL LEVEL/PRIMARY CHANCE)

Boating (2/10) Interrogation (0/(6))
Charisma (3/10) Local Customs (3/12)
Cryptography ©/(6)) Lockpicking/Safecracking 4/11)
Demolitions (0/(6)) Mountaineering (4/13)
Disguise (4/10) Pickpocket 4nmn
Diving 3/112) Piloting (3/11)
Driving (6/14) Riding 0/(8))
Electronics 0/(6)) Science (0/(6))
Evasion 3/12) Seduction (7))
Fire Combat (6/14) Sixth Sense (5/12)
Gambling (7/16) Stealth 4/11)
HTH Combat (9/20)

ABILITIES: Connoisseur, First Aid, Photography

HEIGHT: 6"2" SPEED: 2

WEIGHT: 209 lbs HTH DAMAGE CLASS: B

AGE: 35 (Born: 1961) STAMINA: 28 hours
APPEARANCE: Good Looking RUNNING/SWIMMING: 25 minutes
FAME POINTS: 95 CARRYING: 151-210 pounds

HERO POINTS: 3 WEAPON: H&K VP70z

PREVIOUS PROFESSION: Thief
- FIELDS OF EXPERIENCE: Mechanical Engineering, Fine Arts, Golf, Jewelry, Law, Snow Skiing
WEAKNESSES: Close Personal Tie, Gambling

UNUSED EXPERIENCE POINTS: 105

BAKGRUND: Jonathan fddes av brittiska forildrar i Australien, men fick en jobbig barndom. Hans far dog i en
flygolycka d& Jonathan fortfarande var ung. Hans mor gifte om sig med en man som forde ett skrickvilde i
hemmet. Detta gjorde att Jonathan snart slog in pa brottets bana.

Vid nitton &rs lder 1imnade Jonathan sitt uppvixtland och flyttade till England. Han fortsatte att leva som en
brottsling, men blev mer och mer intresserad av spel och dobbel i alla former. Slumpen, mer 4n nigonting annat,
gjorde honom till polisinformattr och innan han visste ordet av hade han borjat 14sa juridik. Vid 27 &rs lder
anstilldes han av Scotland Yard och dverfordes fyra ar senare till MI6.

Jonathan har fortfarande starka band till sin mor och yngre syster som han besoker regelbundet i Ausralien.
Jonathan har tre nirstdende kollegor pd MI6; Bertrahm Wooster (1116), Fred Fitzgreg (713) och Linda Red (790).
Jonathan fbredrar att tilltala dem med smeknamnen "major'n”, "grabben" respektive "dockan", vilket alla de
andra ogillar.

Tillsammans med sina tre kollegor har han tidigare deltagit i OPERATION: ORIENT EXPRESSEN (GOTHCON
-89), d4 de stoppade kidnappningen av en brittisk vetenskapsman och 1994 i KODNAMN: MEDUSA
(GOTHCON -94), ett farligt uppdrag med mélsittning att stoppa Vesta Vipers planer p4 att stjidla spionplanet
AURORA. Efter detta uppdrag blev han féremdl for en internutredning angfende nigra foérsvunna diamanter.
Han befanns dock fullstindigt oskyldig och betraktas sedan dess som en riktig moralens v#ktare. 1995 var han
delaktig i KODNAMN: IKAROS (GOTHCON -95), d& han hj4lpte till att férhindra doktor Jupiters planer pa att
krossa virldsekonomin.

PERSONLIGHET: Jonathan 4r en manisk spelare som satsar pengar p4 allt. Han féredrar dock att bestka finare
casinon i Monte Carlo. Han har ocks4 en dalig vana att tilldela olika h#ndelser odds, till sina kollegors fortret ("Jag
ger dig 5 mot 1 pé att du missar nista skott..."). P4 grund av sin bakgrund och behovet av att bli accepterad av sina
kollegor #r Jonathan ocksd mycket noga med att upptriida pa ett moraliskt oantastligt vis och han har mycket
svart for att ljuga Svertygande, #ven under pigiende uppdrag.

UTRUSTNING: Heckler & Koch VP70z (PM+1, S/R 3/6, AMMO 18, DC F/I, CLOSE 0-4/0-10, LONG 12-20/30-
50, CON -1/+3, JAM 99, DRAW +1/-1, RL 1), 2 extra magasin, "Berns-Martin triple draw holster” (DRAW +2,
CON +1), "Silencer" (minskar DC med ett)

TOTAL DRAW: +3/+3

TOTAL CON: 0
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AGENT 790 LINDA RED

STR: 8 DEX: 10 WIL: 13 PER: 7 INT: 6

SKILLS (SKILL LEVEL/PRIMARY CHANCE)

Boating 0/(8)) Interrogation (0/(6))
Charisma (13/26) Local Customs i)
Cryptography (0/(6)) Lockpicking/Safecracking (2/12)
Demolitions (3/9) Mountaineering (6/16)
Disguise 0/(6)) Pickpocket (2/12)
Diving (5/14) Piloting (2/10)
Driving (8/16) Riding (6/16)
Electronics (2/8) Science ©/(6))
Evasion (4/13) Seduction (10/23)
Fire Combat (8/16) Sixth Sense (2/8)
Gambling 2/9) Stealth “4n7 .
HTH Combat (10/18)

ABILITIES: Connoisseur, First Aid, Photography

HEIGHT: 5"6" SPEED: 2

WEIGHT: 121 1bs HTH DAMAGE CLASS: A

AGE: 31 (Born: 1965) STAMINA: 30 hours
APPEARANCE: Sensational RUNNING/SWIMMING: 40 minutes
FAME POINTS: 71 CARRYING: 101-150 pounds

HERO POINTS: 3 WEAPON: H&K VP70z

PREVIOUS PROFESSION: Student
FIELDS OF EXPERIENCE: Economics/Business, Law
WEAKNESSES: Close Personal Tie

UNUSED EXPERIENCE POINTS: 35

BAKGRUND: Linda féddes som barn till en brittisk pundmiljonédr och en japansk industrimagnatdotter. Hon
vixte upp i §verflod utanfor London och studerade ekonomi och juridik. Hon bestimde sig ocksa tidigt for att folja
upp sitt japanska arv. Under universitetsstudier i Tokyo intresserade hon sig fér budo och hade snart héga grader
inom judo och karate.

Under flera socitetssamlingar i England triffade hon en man som hon forstod arbetade for M16. Hans mérka 6gon,
virldsvana elegans, utdtriktade manér och hans siitt att dricka vodka martini, dvertygade snart Linda att
underrittelseyrket var ndgot speciellt. Vid 27 &rs dlder anstilldes hon slutligen av MI6.

Linda har ett mycket bra och nira férhillande till sina forildrar. Hon besdker dem ofta och hjilper sin far att
trina familjens kapplopningshistar.

Linda har tre nirstiende kollegor p4 M16; Bertrahm Wooster (1116), Fred Fitzgreg (713) och Jonathan Baxterhof
(1189). Hon tilltalar Bertrahm och Janathan med deras férnamn, medan Fred fér st ut med att bli kallad
"grabben", vilket han ogillar.

Som "rookie" 1190 i Hennes Majestits Hemliga Tjanst har Linda tidigare, tillsammans med sina tre kollegor,
deltagit i OPERATION: ORIENT EXPRESSEN (GOTHCON -89), d4 de stoppade kidnappningen av en brittisk
vetenskapsman och 1994 i KODNAMN: MEDUSA (GOTHCON -94), ett farligt uppdrag med méls4ttning att
stoppa Vesta Vipers planer pé att stjila spionplanet AURORA. Linda har under flera kortare uppdrag under sin
tjénstgdring 14rt kdnna CIA agenten Felix Leiter vil. Efter uppdraget KODNAMN: IKAROS (GOTHCON -95),
da hon hjilpte till att férhindra doktor Jupiters planer pi att krossa virldsekonomin, blev hon befodrad till "agent"
790.

PERSONLIGHET: Linda #r medveten om sitt vackra yttre och drar sig inte for att utnyttja detta under sina
uppdrag. Hon k#nner Fred (agent 713) vl och tar hans inviter som kompliranger, men forhdller sig sval. Som
svar p4 tal nir Fred blir for pafrestande brukar hon filla en spydig kommentar om hans vildokumenterat svaga
1Q. Linda intresserar sig mycket for héstkapplopning och Ager sjélv tre tavlingshistar, men 4r inte fortjust i
skidakning, varfor hon alltid viljer att arbeta sjilvstindigt d4 hennes kollegor tar en avkopplande semester pd
nigon skidort.

UTRUSTNING: Heckler & Koch VP70z (PM+1, S/R 3/6, AMMO 18, DC F/I, CLOSE 0-4/0-10, LONG 12-20/30-
50, CON -1/+3, JAM 99, DRAW +1/-1, RL 1), 2 extra magasin, chamois holster (DRAW -2, CON -1), "Silencer"
(minskar DC med ett)

TCTAL DRAW: -1/+3

TOTAL CON: -2
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B. Spelledarfigurer

S pelledarfigurernas rollfigursformulér finns samlade nedan under avsnitt C och D.

Vinner: De vinner som presenteras nedan bor, generellt sett, vara till hjilp for
agenterna. Spelledaren kan lita vinnerna delta aktivt i agenternas uppdrag i den
man han bedomer lampligt. Statistika for 6vriga, vénligt sinnade, figurer sésom M, Q
och miss Moneypenny finns angivna i JAMES BOND BASIC GAME.

Fiender: De fiender som presenteras nedan #r agenternas motstdndare under
scenariot. De hér rollfigurernas egenskaper och svagheter dr kanske det viktigaste
av allt for att skapa ett spidnnande och trovérdigt spel. Spelledaren bor vara vil
fortrogen med agenternas fiender. Det faktum att dessa personer idr samlade under
rubriken "fiender" behover inte betyda att de automatiskt dr negativt instillda till
agenterna. GOr ett normalt "reaction"-slag for att avgora fiendernas instéllning till
agenterna nir de triffas forsta géngen. Glom dock ej att utnyttja "interaction
modifiers”. Ett problem som ofta uppstir under spel ir di agenterna har lyckats
tillfdingata en fiende och fragar ut honom. Spelledaren kan anta att figuren endast
kinner till de fakta som finns angivna under figurens "bakgrund”. Observera ocksé
att agenternas "skill" i "interrogation” oftast tar alltfor 1&ng tid att utfora for att vara
till nytta for att f& ut information av fienderna.

Personlighet: En rubrik kallad "personlighet” finns angiven pad de viktigare
spelledarfigurernas formulir, detta for att ytterligare underldtta spelledarens rollspel
av figuren.

For att forenkla anvidndandet av rollfigursformulédren finns ett antal extra rubriker
angivna. Dessa rubriker innebir:

"Idiosyncrasies'': Alla spelledarfigurer har tilldelats "idiosyncrasies”. Dessa
"Idiosyncrasies" #r smd& egenheter som spelledarfigurerna har for sig. Om
spelledaren konsekvent anvinder sig av dessa olater far spelarna littare att relatera
till de personer de stdter pa. Spelledaren kan, med fordel, ligga till andra
igenkdnningstecken, sdsom hattar, slipsar eller glaségon, efter egna dnskemal och
preferenser. Allt som understryker realismen och rollfigurernas personlighet dr bra.

"Interaction modifiers'': "Interaction modifiers" anvidnds som EF-modifieringar d&
spelarnas rollfigurer forsoker 6vertala eller forfora spelledarfigurerna. Om spelarna
ifrigasitter en lag EF, tala bara om for dem att spelledarfiguren verkar sur eller icke
samarbetsvillig.

"Skills": P4 spelledarfigurernas rollfigursformulédr har "skills" med nivd noll
uteslutits. Spelledaren kan' anta ati spelledarfigurer utan en viss "skill" gor vad de
kan for att slippa ge sig ut i okénd terrding. De forsdker istdllet anvénda de "skills"
som anges. Skulle det vara omdjligt att komma undan en situation utan att anvinda
en noll-niva "skill", méste spelledaren sjilv rikna ut "primary chance" och ligga till
den vanliga extra EFMen pi -3.

"Total con': "Total con" anger, precis som pa spelarnas rollfigursformulir, EF-

modifieringen for andra personer som férsoker avgéra om spelledarfiguren &r
bevépnad.
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"Total draw': Rubriken kallad "total draw" har tva virden. Det forsta virdet anger
figurens totala snabbhet med sitt vapen med hinsyn tagen till "speed", typ av
holster, typ av vapen samt den generella modifieringen pd -2 for att dra ett hélstrat
vapen. Virdet efter strecket tar hdnsyn enbart till "speed" och typ av vapen.
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C. Vanner
JULIE PANTHERA
STR: 8 DEX: 9 WIL: 7 PER: 6 INT: 7

SKILLS (SKILL LEVEL/PRIMARY CHANCE)

Charisma (3/10) Mountaineering (2/9)
Diving (1/9) Riding (3/9)
Driving 4/11) Science (6/13)
Evasion (2/10) Seduction Q/m
HTH Combat 4/12) Sixth Sense (2/8)
Local Customs (5/11) Stealth (3/10)

ABILITIES: First Aid, Photography

HEIGHT: 5'9" SPEED: 1

WEIGHT: 133 Ibs HTH DAMAGE CLASS: A

AGE: 24 (Born: 1972) STAMINA: 28 hours
APPEARANCE: Striking RUNNING/SWIMMING: 25 minutes
FAME POINTS: 5 CARRYING: 101-150 pounds

HERO POINTS: 2 WEAPON: None

PREVIOUS PROFESSION: Student
FIELDS OF EXPERIENCE: Biology/Biochemistry, Chemistry, Computers, Snow
Skiing

WEAKNESSES: Klaustrophobia
IDIOSYNCRASIES: Talar alltid om flygande tefat.

INTERACTION MODIFIERS: Reaction (0), Persuasion (0), Seduction (-1),
Interrogation (0), Torture (+1)

BAKGRUND: Julie 4r en ung kemistudent frin London. Hon adopterades frin
Korea som liten och har vuxit uppi en vilbirgad familj. Hon har aldrig tidigare stott
pé nagra hemliga agenter och ir nistan lika fascinerad av dem som av rymdvarelser.

PERSONLIGHET: Julie dr en inbiten UFO-fantast. Hon lédser allt hon kommer 6ver
om UFOn. Hon #r levnadsglad och framt och pratar oftast innan hon ténker efter.
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AGENT SCULLY
STR: 7 DEX: 10 WIL: 11 PER: 9 INT: 10

SKILLS (SKILL LEVEL/PRIMARY CHANCE)

Charisma (6/17) Local Customs (6/15)
Cryptography (4/14) Lockpicking/Safecracking (5/15)
Disguise (4/14) Mountaineering (3/12)
Driving (8/17) Science (8/18)
Evasion (7/15) Seduction (4/12)
Fire Combat (8/17) Sixth Sense (5/14)
HTH Combat (6/13) Stealth (6/17)
Interrogation (10/20)

ABILITIES: Connoisseur, First Aid, Photography

HEIGHT: 5'3" SPEED: 2

WEIGHT: Unknown HTH DAMAGE CLASS: A

AGE: 32 (Born: 1964) STAMINA: 30 hours

APPEARANCE: Striking RUNNING/SWIMMING: 40 minutes
FAME POINTS: 49 CARRYING: 101-150 pounds

HERO POINTS: 3 WEAPON: Smith & Wesson 1056 9mm

PREVIOUS PROFESSION: Student
FIELDS OF EXPERIENCE: Forensics, Medicine/Physioclogy

WEAKNESSES: None
IDIOSYNCRASIES: Ser alltid bekymrad ut.

INTERACTION MODIFIERS: Reaction (0), Persuasion (-2), Seduction (-2),
Interrogation (-2), Torture (-2)

BAKGRUND: Katherine Scully ir en medicinstudent som 1990 enrollerades i FBI.
PERSONLIGHET: Skeptisk mot allt vernaturligt.

UTRUSTNING: Smith & Wesson 1056 9mm (PM +1, S/R 3, AMMO 18 DCF,
CLOSE 0-4, LONG 12-20, CON -1, JAM 99, DRAW +1,RL 1)

TOTAL DRAW: +1/+3
TOTAL CON: -1
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AGENT MULDER
STR: 9 DEX: 8 WIL: 10 PER: 10 INT: 10

SKILLS (SKILL LEVEL/PRIMARY CHANCE)

Charisma (4/14) Local Customs antm
Cryptography (4/14) Lockpicking/Safecracking  (6/14)
Driving (6/15) Mountaineering (4/13)
Evasion (7/15) Science (6/16)
Fire Combat (8/17) Seduction (5/12)
HTH Combat (8/17) Sixth Sense (10/20)
Interrogation (9/19) Stealth (5/15)

ABILITIES: Connoisseur, First Aid, Photography

HEIGHT: 6' SPEED: 2

WEIGHT: 170 lbs HTH DAMAGE CLASS: B

AGE: 35 (Born: 1961) STAMINA: 28 hours
APPEARANCE: Attractive RUNNING/SWIMMING: 25 minutes
FAME POINTS: 65 CARRYING: 101-150 pounds

HERO POINTS: 3 WEAPON: Smith & Wesson 1056 9mm

PREVIOUS PROFESSION: Student
FIELDS OF EXPERIENCE: Computers, Medicine/Psychology

WEAKNESSES: Superstition
IDIOSYNCRASIES: Ser 6vernaturliga mysterier Gverallt.

INTERACTION MODIFIERS: Reaction (0), Persuasion (-1), Seduction (-1),
Interrogation (-2), Torture (-1)

BAKGRUND: Anstilldes av FBI 1986. Gir under smeknamnet "Spooky" pga sina
asikter om UFOs och utomjordingar.

PERSONLIGHET: Ensamvarg.

UTRUSTNING: Smith & Wesson 1056 9mm (PM +1, S/R 3, AMMO 18 DC F,
CLOSE 0-4, LONG 12-20, CON -1, JAM 99, DRAW +1,RL 1)

TOTAL DRAW: +1/+3

TOTAL CON: -1
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SONJA ADELVAG
STR: 7 DEX:10 WIL:10  PER:9 INT: 9

SKILLS (SKILL LEVEL/PRIMARY CHANCE)

Charisma (4/14) HTH Combat (6/13)
Cryptography (5/14) Mountaineering (2/10)
Demolitions (2/11) Piloting (5/14)
Driving (5/14) Riding (3/12)
Evasion 4/12) Sixth Sense (3/12)
Fire Combat (8/17) Stealth (5/15)

ABILITIES: Connoisseur, First Aid, Photography

HEIGHT: 5'10" SPEED: 2

WEIGHT: 145 lbs HTH DAMAGE CLASS: A

AGE: 32 (Born: 1964) STAMINA: 28 hours
APPEARANCE: Striking RUNNING/SWIMMING: 25 minutes
FAME POINTS: 40 CARRYING: 101-150 pounds

HERO POINTS: 2 WEAPON: Glock

PREVIOUS PROFESSION: Military
FIELDS OF EXPERIENCE: Computers, Military Science, Snow Skiing, 1'ennis

WEAKNESSES: None

IDIOSYNCRASIES: Ligger huvudet pd sned och blirkar med sina linga
Ogonfransar mot dem hon tycker om.

INTERACTION MODIFIERS: Reaction (0), Persuasion (0), Seduction (-1),
Interrogation (-1), Torture (-2)

BAKGRUND: Sonja ir uppvuxen i Goteborg. Hon borjade sin karridr inom det
svenska flygvapnet som stridsledningsofficer. Efter mycket vil vitsordad
tjinstgoring overférdes hon till hogkvarteret som personlig adjutant 4t general

kesson. Hon innehar graden major och #r F6s representant i alla
pistolskyttetivlingar. Sonja vet inte ndgot om Akessons planer tiilsammans med
McClellan, men har snappat upp nigot om en UFO-missa.

PERSONLIGHET: Sonja ir glad och utitriktad. Hon har en svaghet for friluftsliv
och sport.

UTRUSTNING: Glock 9mm (PM +1, S/R 3, AMMO 18 DC F, CLOSE 0-4, LONG
12-20, CON -1, JAM 99, DRAW +1,RL 1)

TOTAL DRAW: +1/43

TOTAL CON: -1
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D. Fiender

LUDWIG KLAUS

STR: 6 DEX:6  WIL:13  PER:9 INT: 13
SKILLS (SKILL LEVEL/PRIMARY CHANCE)

Charisma (10/23) Interrogation (9/22)
Cryptography (6/19) Local Customs (9/18)
Demolitions (5/18) Science (12/25)
Driving 4/11) Sixth Sense (6/17)
Electronics (10/23) Torture (10/23)
Fire Combat (6/13)

ABILITIES: Connoisseur

HEIGHT: 6'4" SPEED: 1

WEIGHT: 232 lbs HTH DAMAGE CLASS: A

AGE: 66 (Born: 1930) STAMINA: 30 hours
APPEARANCE: Good Looking RUNNING/SWIMMING: 40 minutes
FAME POINTS: 145 CARRYING: 101-150 pounds
SURVIVAL POINTS: 10 WEAPON: H&K VP-70z

PREVIOUS PROFESSION: Scientist
FIELDS OF EXPERIENCE: Chemistry, Computers, Economics/Business, Military
Science, Space Sciences, Toxicology

WEAKNESSES: Sadism

IDIOSYNCRASIES: Favoritreplik: "Det bista sittet att forutse framtiden &r att
skapa den..."

INTERACTION MODIFIERS: Reaction (-3), Persuasion (-3), Seduction (-2),
Interrogation (-2), Torture (-1)

BAKGRUND: Klauns dr fodd i Tyskland och uppvuxen under depressionen. Han
bestimde sig tidigt for att ta kommandot over sitt eget liv. Han flydde tillsammans
med sina fordldrar undan nazisterna 1939. De bosatte sig i Chicago. Klaus paborjade
sina studier vid universitetet i Chicago 1948 och tog sin doktorscxamen i kemi och
fysik 1957. Efter ett arv hade Klaus tillridckligt med pengar for att géra sig till chef for
EK & K, ett foretag som han jobbat som assistent pd under sin studieperiod.

1962 valdes han in i MJ12. Hans foretag har sedan dess forsett det amerikanska
forsvaret med ovirderlig forskning inom biologisk och kemisk krigforing samt
kdrnenergi. Sedan borjan av 70-talet har Klaus varit nigot av en ledarfigur inom
MIJ12 och har sett till att tilldelningen av resurser och pengar for gruppens
verksamhet stindigt véxt oberoende av politiska och ekonomiska svingningar.
Ludwig Klaus opererar inom MJ12 under kodnamnet "Zeus".

Ludwig Klaus har har ett mycket gott anseende i maktens korridorer i USA och de
rykten som pa senare tid cirkulerat om honom har avfirdats som forsdk fran
konkurrenterna att diskreditera honom.
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PERSONLIGHET: Klaus har stor utstrilning och béde klir och beter sig mycket
korrekt. Hans ord kan isa blodet i adrorna pd dem han talar till i ilska.

UTRUSTNING: Heckler & Koch VP70z (PM+1, S/R 3/6, AMMO 18, DC F/I,
CLOSE 0-4/0-10, LONG 12-20/30-50, CON -1/43, JAM 99, DRAW +1/-1,RL 1)
TOTAL DRAW: 0/+2

TOTAL CON: -1
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ALF DI LUNA
STR: 15 DEX: 6 WIL: 15 PER: 11 INT: 13
SKILLS (SKILL LEVEL/PRIMARY CHANCE)

Driving (1/9) Mountaineering (57120)
Electronics (15/28) Piloting (8/16)
Evasion (5/15) Science (15/28)
Fire Combat (8/16) Stealth 2/17)
HTH Combat (10/25) Torture (10/24)

ABILITIES: None

HEIGHT: €'6" SPEED: 2

WEIGHT: 250 Ibs HTH DAMAGE CLASS: C

AGE: Unknown STAMINA: 36 hours
APPEARANCE: Normal RUNNING/SWIMMING: 55 minutes
FAME POINTS: 0 CARRYING: 281-350 pounds
SURVIVAL POINTS: 0 WEAPON: Ingram M10

PREVIOUS PROFESSION: None known
FIELDS OF EXPERIENCE: Space Sciences

WEAKNESSES: Sadism
IDIOSYNCRASIES: Talar sillan och bara med sldpande rost.

INTERACTION MODIFIERS: Reaction (-3), Persuasion (-3), Seduction (-5),
Interrogation (-5), Torture (-5)

BAKGRUND: AIf Di Luna pastdr att han 4r frin Italien, men sanningen vet bara
han sjdlv och Klaus. Alf har varit Klaus medhjélpare i ménga ar. Alfs dgon ser
mycket miarkliga ut; de #r helt rdda och saknar pupiller. For att inte skrimma sin
omgivning bir han alltid mérka solglaségon.

Alf dr mycket fysiskt stark, men ndgot ldngsam. Av ndgon okind anledning har han
den speciella egenskapen att 1ika skador genom att sld ett WIL slag. EF 5 krivs for
att bli av med ett LW, EF4 for ett MW, EF 3 for ett HW, EF 2 for en INC samt EF 1
for en KL. Den runda han forsdker bli av med skadan kan han inte utfora ndgon annan
handling.

PERSONLIGHET: Alf kiir sig i italienska mirkeskldder och morka solglaségon.
Han har alltid sin Ingram gémd under rocken och tvekar inte att anvéinda den, men
blir alltid lika férvanad nidr ammunitionen tar slut.

UTRUSTNING: Ingram M10 (PM 0, S/R 10, AMMO 30, DC I(G), CLOSE 0-6,
LONG 25-50, CON +2, JAM 95-99, DRAW -1, RL 2)

TOTAL DRAW: -1/+1

TOTAL CON: +2



64 KODNAMN OLYMPOS

RUPERT GREGORY MCCLELLAN
STR: 8 DEX: 10 WIL: 10 PER:9  INT: 10

SKILLS (SKILL LEVEL/PRIMARY CHANCE)

Charisma (8/1%) Fire Combat (9/18)
Demolitions (6/16) HTH Combat (4/12)
Driving (6/15) Piloting (10/19)
Evasion (4/13) Torture (2/12)

ABILITIES: First Aid

HEIGHT: 5'11" . SPEED: 2 ,
WEIGHT: 200 lbs - HTH DAMAGE CLASS: A

AGE: 55 (Born: 1941) - STAMINA: 28 hours o
APPEARANCE: Good Lookmg RUNNING/SWIMMING: 25 minutes
FAME POINTS: 140 CARRYING: 101-150 pounds
SURVIVAL POINTS: 2 WEAPON: Ruger Blackhawk

PREVIOUS PROFESSION: Military
FIELDS OF EXPERIENCE: Military Science, Internationai Law

WEAKNESSES: Greed
IDIOSYNCRASIES: Gestikulerar mycket nir han talar.

INTERACTION MODIFIERS: Reacticn (-2), PbrbUdSlOIl ( 2), Seductlon (0),
Interrogation (-1), Torture (0)

BAKGRUND: Amerikansk fiyggeneral sedan 198i. McClellan &dr en av Klaus
sammansvurna. Han vet att nigot viktigt skall ske under UFO-missan i Denver och
att Wilson skriver ett tal it presidenten. Han vet ocksi att ett farligt virus #r
inblandat i Klaus plan, men inte exakt hur det skall spridas ui. Han vet att Klaus har
en bas p4 Area 19.

PERSONLIGHET: Gillar att hora sin egen rost och beritta om sin egen
fortréfflighet.

UTRUSTNING: Ruger Blackhawk (PM 0, S/R 1, AMMO 6, DC I, CLOSE 0-4,
- LONG 12-18, CON +2, JAM 98-99 DRAW 1 RL 3)

TOTAL DRAW: x/x-

TOTAL CON: x
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STURE AKESSON
STR: 9 DEX: 7 WIL:10  PER: 8 INT: ¢
SKILLS (SKILL LEVEL/PRIMARY CHANCE)

Boating (3/10) Gambling (2/10)
“Charisma 4/14) HTH Combat (1/10)
Driving (7/14) Local Customs (3/11)
Fire Combat (6/13) Riding (1/10)

ABILITIES: Connoisseur, First Aid

HEIGHT: 6' SPEED: 1

WEIGHT: 220 Ibs HTH DAMAGE CLASS: B

AGE: 59 (Born: 1937) STAMINA: 28 hours
APPEARANCE: Normal RUNNING/SWIMMING: 25 minutes
FAME POINTS: 99 CARRYING: 101-150 pounds
SURVIVAL POINTS: 2 WEAPON: Glock

PREVIOUS PROFESSION: Military
FIELDS OF EXPERIENCE: Miltary Science, Snow Skiing

WEAKNESSES: Gambling
IDIOSYNCRASIES: Roker ofta pipa.

INTERACTION MODIFIERS: Reaction (-2), Persuasion (-2), Seduction (-1),
Interrogation (-2), Torture (-3) :

BAKGRUND: Svensk armégeneral och sammansvuren med McClellan och Klaus.
Akesson forvintar sig att bli den som tar dver ledningen av Sverige, efter det att
Klaus genomfért sin plan. Akesson dr medveten om UFO-missan i Denver och att
den har stor betydelse for planen. Han vet ocksd att Wilson arbetar med ett tal till
presidenten. Vad han inte kédnner till &r vilken metod Klaus avser anvinda for att
doda sina motstdndare.

PERSONLIGHET: Forefaller vara en fadersgestalt, men styrs till stor del av sitt
spelbegiér och sitt behov av att ha mé#nniskor runt omkring sig som ser upp till
honom.

UTRUSTNING: Glock 9mm (PM +1, S/R 3, AMMO 18 DC F, CLOSE 0-4, LONG
12-20, CON -1, JAM 99, DRAW +1,RL 1)

TOTAL DRAW: 0/+2

TOTAL CON: -1
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ARTHUR WILSON
STR: § DEX: 6’ WIL: 6 PER:7  INT: 11

SKILLS (SKILL LEVEL/PRIMARY CHANCE) ‘
Driving (2/8) Gambling (4/11)

ABILITIES: None

HEIGHT: 62" SPEED: 1

WEIGHT: 155 lbs HTH DAMAGE CLASS: A

AGE: 40 (Born: 1956) STAMINA: 28 hours )
APPEARANCE: Good Looking RUNNING/SWIMMING: 25 minutes
FAME POINTS: 30 CARRYING: 60-100 pounds
SURVIVAL POINTS: 0 WEAPON: None

PREVIOUS PROFESSION: Lawyer
FIELDS OF EXPERIENCF Golf, IntemaLonal Law, Law

WEAKNESSES: (Jambhng
IDIOSYNCRASIES Gér runt och "knakar" med sina knogar.

INTERACTION MODIFIERS Reaction (-3), Persuasion (0), Seductlon (O)
Interrogation (+1), Torture (+2)

BAKGRUND: Arthur Wilson 4r ling’ och smal. Han ir en 4v den amerikanske
pres1dentens rddgivare. Arthur jobbar for tillfillet med ett tal som pres1denten skall
hélla i Kairo. Arthur tilthér de sammansvurna och hoppas ku¢na bh it Ik nm efter
Klaus plan genomforts.

PERSONLIGHET: Tystlaten i sociala sammanhang, men ir ¢n mycket inbiten
spelare. Han satsar pengar pé allt frén lotto till histar.
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HANS SVARD
STR: 12 DEX: 11 WIL: 6 PER: 8 INT: 5

SKILLS (SKILL LEVEL/PRIMARY CHANCE)

Boating (8/17) Fire Combat (1116)
Charisma (2/8) HTH Combat (9/21)
Demolitions (6/11) Mountaineering (4/13)
Diving (6/17) Sixth Sense (2/8)
Driving 4/13) Stealth, : @4/10)

Evasion (5/16) ~Torture | 4/9)
ABILITIES: Fisst Aid -
HEIGHT: 6'3" SPEED: 2

WEIGHT: 220 Ibs HTH DAMAGE CLASS: B

AGE: 30 (Born: 1966) STAMINA: 28 hours
APPEARANCE: Attractive RUNNING/SWIMMING: 25 minutes
FAME POINTS: 10 CARRYING: 151-210 pounds
SURVIVAL POINTS: 0 WEAPON: Glock

PREVIOUS PROFESSION: Military
FIELDS OF EXPERIENCE: Military Science, Snow Sknng,Tenms

WEAKNESSES: Sadism
IDIOSYNCRASIES: Talar i korta, kommandohknande menmgar

INTERACTION MODIFIERS: Reactlon ( -2), Persuasxon ), Seductlon (+1)
Interrogation (+1), Torture (4+2)

BAKGRUND: Svensk kustjdgare fran Stockholm. Fértjust i flygmajoren Sonja
Adelvag. Helt ovetande om McClellans och Akessons torehavanden

PERSONLIGHET: Hans dr 6verdrivet tuff och har ett ego storre in Smaland.

UTRUSTNING: Glock 9mm (PM +1, S/R 3, AMMO 18 DC F, CLOSE 0-4, LONG
12-20, CON -1, JAM 99, DRAW +1,RL 1)

TOTAL DRAW: +1/+3

TOTAL CON: -1
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Personalingang

Personalbyggnader

Hotdogs / Popcorn

Fontén

Glass / Godis

Vaktstuga / Entré

Huvudingéng/Utgang Staket
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