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Del 1. Introduktion

A. Forord

OPERATION HILDEBRANDT ér ett scenario till VICTORY GAMES rollspel JAMES

BOND 007, inspirerat av Ian Flemmings novell “The Hildebrandt Rarity“ och en kind
science fiction film. Scenariot ar sdrskilt framtaget for att anvdndas under spelkonventet
GOTHCON XXI 1997. OPERATION HILDEBRANDT ér anpassat for att vara en lamplig
utmaning for tre av de fyra medf6ljande agenterna.

Texten i detta hifte dr endast avsedd for spelledarén, som bor ha lidst igenom scenariot
noga och forstdtt den tidnkta handlingen. Sirskilt viktigt dr det att bekanta sig vil med
spelledarfigurerna.

Spelare som rékar ha last novellsamlingen "For Your Eyes Only", dir "The Hildebrandt
Rarity" ingdr, har ingen direkt fordel av detta. Spelledaren uppmuntras dock att ldsa den
korta novellen som inspiration. Férutom likheterna med Flemmingnovellen ir scenariot
dessutom en fristdende fortsittning pd fyra scenarion som anvints under tidigare
GOTHCON-konvent. Spelare som deltagit kan kidnna igen sig, men har ingen fordel av
detta heller. De tidigare scenariorna var:

Konvent A_x: Scenario

GOTHCON XIII 1989 ORIENT EXPRESSEN
GOTHCON XVIII 1994 KODNAMN MEDUSA
GOTHCON XIX 1995 KODNAMN IKAROS
GOTHCON XX 1996 KODNAMN OLYMPOS
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B. Presentation

Informationen i detta hifte presenteras, dir sa dr mojligt, i den ordning den beh6vs under
spel. I vissa fall finns hinvisningar till bilagor.

Sprak: Den lopande texten #r pa svenska, men observera att spelspecifika ord (tex
“Perception eller “Skill“) inte har Oversatts. De har istdllet markerats med hjilp av
“citattecken” for att undvika missforstdnd. Forkortningar som anvénds i regelboken
anvinds dven hér utan vidare forklaring (tex EF).

Kursiv text: Nir den 16pande texten anger repliker eller beskrivningar som skall ldsas
upp eller parafraseras direkt till spelarna dr dessa utférda med kursiv stil.

Citat: For att bidra till James Bond atmosfiren finns en del citat ur filmer och bécker
spridda over texten. Citaten har ingen direkt biring pa dventyret.

Hjilprutor: Det kan vara svart for spelledaren att snabbt hitta ritt information i
brodtexten. Didrfor har viktiga vdrden och pdminnelser om tillampliga “Skills“ etc
placerats i sirskilda hjilprutor. I hjdlprutans 6vre del finns en liten bild som anger vilken
information som rutan behandlar:

@ Hjélprutor med denna symbol innehdller information om tider. Det kan vara tilf
exempel restider eller information om i vilken tidszon en viss plats ligger.

® Denna hjdlpruta innehaller information och anvindbar statistik for en neutral elleJ'
vénligt sinnad spelledarfigur.

® Denna hjélpruta innehdller information och anvindbar statistik for en fientligt sinnad
spelledarfigur.

@ Denna hjilpruta innehéller spelteknisk information om, till exempel, tillimpliga
“Skills* eller “Ease Factors“ i en viss situation.

Bilagor: Rollfigurerna, savil spelarnas som spelledarens, har placerats langst bak i detta
hifte for att ldtt kunna plockas fram vid behov. Sirskilda ledtrédar, bilder och kartor delas
ut till spelarna dér si anges i texten. Bilder pa personer dr numrerade A, B osv, dvriga
bilder B1, B2 osv, utdelningsbladen U1, U2 osv, medan kartorna ir numrerade K1, K2 osv.
Dessa finns i ett separat kuvert.
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C. Konventsspel

OPERATION HILDEBRANDT ir 1 forsta hand ett tdvlingsscenario som genomfors av

flera olika lag parallellt. Eftersom scenariot dr avsett att anvindas under ett spelkonvent
ar det forsett med segervillkor (se nedan). Under konventet disponerar lagen tva pass om
fem timmar for att slutfora uppdraget. Spelledaren madste ovillkorligen rapportera
poéngséittningen da speltiden &r forfluten, men kan dérefter vilja att 1ata spelarna slutféra
uppdraget om han/hon s& onskar.

Antal spelare: Trots den tilltagna speltiden kan det vara svart att aktivera alla spelare
samtidigt. Av detta skil rekommenderas att varje lag bestdr av tre spelare, men lag med
fyra spelare dr ocksd acceptabla. Spelarna kan sjélva vilja vilka av de bifogade agenterna
de vill anvinda. Vissa situationer kridver att motstindet anpassas beroende av hur minga
agenter som deltar. Detta framgar av texten i varje situation.

Ledtradar: For att 6ka ndjet for alla deltagare uppmuntras spelledaren, &ven under
konventsspel, att "hjdlpa" spelarna att hitta alla ledtrddar och l9sa de problem de stills
infor. For att dstadkomma detta kan spelledaren, efter eget omdome, flytta vissa ledtradar
till andra platser dn de angivna eller lita viktiga spelledarfigurer introducera sig sjilva om
spelarna inte tinker pd att tala med dem. For att gora tdvlingsspelet mera rittvist bor
spelledaren dock se till att de lag som letar efter ledtrddar pa fel platser forlorar lite speltid
pé detta.

SPELSTIL OCH REGLER

Precis som biobesokaren alltid far vad han eller hon véntar sig av en James Bond film pa
bio, sd har James Bond-turneringen pd GothCon blivit kind for en viss stil. Tonvikten i
scenariorna har alltid legat pa problemlosning och action. Med detta menas inte att
spelledaren skall avstd fran att rollspela sina spelledarfigurer, tvdrtom, men forsok att
hélla rollspelandet till sddant som for scenariot framét. Spelare som har anammat James
Bonds bekymmerslésa syn pa tillvaron och hans metoder for att Overlista sina
motstdndare dr oftast de som vinner. Kom dessutom ihdg att uppritthélla ett hogt tempo,
sa att det tydligt framgar att James Bond tillh6r action-genren.

Spelhjalpmedel: Limpliga hjdlpmedel for spelledaren dr bland annat spelbrickorna ur
solodventyret ON HER MAIJESTY'S SECRET SERVICE som markerar skador och
avstind. Figurer ur GAMEMASTER'S PACK eller nigra av JAMES BOND minispelen
kan anvidndas pd rutnitet ur GAMEMASTER'S PACK for att dskadliggora taktiska
situationer. Ett "Adventure Record" ur JAMES BOND BASIC GAME bér ifyllas av
spelledaren i forvig for att enkelt kunna hélla reda p& "Hero Points" och andra virden.

Regelboken: Det har visat sig att James Bond-turneringens sitt att hantera spelets
regler har varit en vilkommen omvixling jimfort med andra rollspelsturneringar.
Forfattarna foreslar darfor att alla regler i JAMES BOND BASIC GAME, Q-MANUAL
och FOR YOUR INFORMATION anvidnds under tidvlingsspel. THRILLING
LOCATIONS kan vara till hjdlp for spelledaren. Dessutom giller de tilligg och
fortydliganden som finns angivna nedan. Spelledaren bestdimmer givetvis hur noggrann han
eller hon vill vara vid tillimpningen av spelets regler, men det &r forfattarnas uppfattning
att JAMES BOND-spelet blir roligast for alla deltagare om dess regler anvinds i sin
helhet.
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Om spelledaren, trots allt, vill minska bordan att lusldsa regelboken rekommenderar
forfattarna att foljande kapitel i forsta hand studeras extra noga:

“Chapter 1: Introduction® sid 8-16 (“Game Concepts* och “Example of Play*)
“Chapter 3: Skills“

“Chapter 4: Combat*

“Chapter 5: Chases*

“Chapter 6: How to Interact with Non-Player Characters* sid 64 (“Seduction®)
“Chapter 9: Hero Points*

Utrustning: Agenterna ir redan fran start tilldelade viss standardutrustning och inget
tilifalle att komplettera denna ges fore spelet startar. Efter Ms genomgang med agenterna
kan de, som vanligt, komplettera sin utrustning med vilken "Standard Issue Equipment"
(sid 79, JAMES BOND BASIC GAME) de vill. Under tdvlingsspel tillits dock inga
overtalningsforsok mot Q. Observera ocksd att den redan tilldelade utrustningen dr fullt
tillrdcklig for att slutfora uppdraget samt att tiden det tar att vilja och bokfdra ny
utrustning dr bittre anvind pa annat hall (forsok f& spelarna att forstd detta).

Tarningsslag: Spelarna bor sjdlva fi sld alla de tdrningsslag som inte nddvéndigtvis
madste hillas 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 tdrningsslag maéste goras for varje mal och EF kan variera.

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 har
betecknas "Acceptable" dr tillrdckligt for att reducera skadenivan ett steg.

Wound EFM
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 ar 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 uppmuntras dessutom att
tilldela extra "Hero Points" for sirskilt bra spel.

BASTA LAG

For att avgora vilket lag som vunnit tdvlingen anvinds foljande lista med prioriterade
kriterier. Det lag som ensamt lyckats uppfylla segerkriterium 1 utses till vinnare. Finns
inget, eller flera, sddana lag avgoér kriterium 2 osv. Om fler #n ett lag uppfyllt alla
segervillkor avgdr huvudspelledaren segern pd subjektiva grunder. Alla lag skall
informeras om segervillkoren fore spel.
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Till vinnare i tivlingen kommer att utses det lag som har uppfylit foljande, prioriterade,

segervillkor:

1. Huvuduppdraget utfort.

2. Huvudskurken infdngad eller eliminerad.

3. Huvudskurkens medhjdlpare infangad eller eliminerad.

4. Minst antal dodade agenter.

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

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

7. Huvudspelledarens bedomning av rollspelet.

Not for spelledaren: Huvuduppdraget dr stoppa Milton Cyrells omoraliska
kloningsverksamhet genom att avsldja och forstora hans ukrainska bas. Huvuudskurken dr
Milton Cyrell. Huvudskurkens medhjélpare 4r Roy Schléger.

Exempel: Lag A har inte lyckats utféra huvuduppdraget. De har tillfdngatagit
huvudskurkens medhjdlpare, men 1atit honom sjdlv undkomma. De har kraschat Qs
utrustning och spelledarbedéomningen "bra". Lag B har inte heller lyckats utféra
huvuduppdraget eller eliminera huvudskurken. De har dédat hans medhjélpare samt har tre
Overlevande agenter. Deras spelledarbedomning &r "mycket bra", men de har inte lyckats
aterfora Q-utrustningen. Lag B vinner tdvlingen pa deras bittre spelledarbedomning.

Rapportering: Spelledaren fyller i ett formuldr dér lagnamn och uppfyllda segervillkor
framgér. Formuliret skall ovillkorligen ldmnas till huvudspelledaren da ordinarie speltid &r
ute.
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Del II. Genomgang for spelledaren

A. Spelledarens bakgrund

I texten nedan beskrivs bakgrunden och motiven till de hindelser som utgdr scenariot.

Spelledaren maste vara vil insatt i scenariots bakgrund for att kunna forstd vilka motiv
som driver de huvudsakliga antagonisterna, men ocksa for att kunna anpassa hindelserna
om spelarna gor ndgot ovintat.

CYRELLS PLAN

Milton Cyrell dr en ondskefull person. Han har utvecklat tekniken att pa konstgjord vig
tillverka exakta kopior av ménskliga organ och tillochmed hela minniskor. Med hjilp av
denna teknik tjanar hans medicinska foretag massor av pengar pd att silja organ, som
markligt nog, passar mottagaren alldeles utmirkt.

Cyrell har utvecklat och forbittrat sin teknik under ett tiotal &r for att tillslut kunna
anvinda den for att tillskansa sig sjdlv virldsherravilde. Han har bestdmt sig for att
tillverka exakta kopior Jkloner, av flera virldsledande personer, uppfostra och indoktrinera
dem till lydiga nickedockor och direfter placera ut dem som kungar och presidenter. Hans
forsta president var Boris Jeltsin, som han redan lyckats byta ut.

Kronan pa verket blir att byta ut de viasteuropeiska statsministrarna och presidenterna ,

samt den amerikanske presidenten. Nar detta dr klart kan Cyrell styra virldsutvecklingen
hur han vill.

SYNOPSIS

MI6 agenterna kommer Cyrell pd sparen under den forsta delen av dventyret, dd deras
flygplan blir angripet av ett jaktplan. Tack vare agenternas trdning lyckas de undvika en
katastrof. Efter nodlandningen lyckas Cyrell dock i sitt uppséat att doda tva kloner som flytt
frén hans hégn.

En undersdkning av klonerna avsldjar att de medfor mystiska DNA-koder som tillhor
Cyrells bolag. MI6 beordrar en undersdkning av Cyrell.

Undersokningen dger rum under tdckmantel av ett affirsméte. Agenterna kan da
unders6ka Cyrells personliga lyxkryssare, Cyclone. Samtal med Rachel, Cyrells fru, och
nya ledtrddar leder agenterna till Cyrells foretag i Schweiz, dir de finner de slutliga
bevisen for att Cyrell dgnar sig at kloning.

Scenariots sista del utspelar sig pd en 6vergiven ICBM-bas i Ukraina.
KLONERNA

Cyrells teknik for att tillverka kloner utgér ifrén enskilda DNA-stringar som han stjil frén
personer som tas in pd hans sjukhus. Tekniken medger att han tillverkar kopior av
enskilda organ eller hela minniskor.
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Ju storre del av en hel person han skapar desto fler brister far kopian. Detta kan visa sig
genom att klonen far manga sjukdomar, daligt hjirta eller andra genetiska brister. Den
ryske presidenten ir ett exempel pé en tidig prototyp med flera brister. De nyare klonerna
ar mer motstindskraftiga, men maste 4nda tas in pé service med jimna mellanrum.
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B. Anteckningar om uppdraget

Héir presenteras en tidnkt tidsplan, bade ur ett speltids- och ett verkligt tidsperspektiv,

for dventyret samt en sammanstillning av de bilder, ledtriddar och kartor spelledaren delar
ut under uppdraget.

TIDTABELL

Tidtabellen nedan beskriver hur uppdraget kan utveckla sig om spelarna gor som férvintat.
Observera dock att beroende p& deras uppfinningsrikedom och initiativf6rmiga kan
spelarna rycka fram snabbare &n véntat eller dra ivdg i ndgon oforutsedd riktning. Alla
klockslag anges i lokaltid.

Mandagen den 24:e mars

1. Agenternas plan lyfter frdn Tel Aviv mot London klockan 08:00.
2. Flygplanet angrips klockan 09:00.

3. Nodlandning pa Sicilien sker ca 09:30.

4. Sebastian och Banks mordas.

5. Agenterna flyger vidare till London under kvéllen.

Tisdagen den 25:e mars
1. Ms genomgéng pé MI6 hogkvarter 08:30.
2. Avgang frin Heathrow till Seychellerna 19:00

Onsdagen den 26:e mars
1. Agenterna anlénder till Seychellerna 09:00.
2. Middag i Victorias hamn ca 18:00.

Torsdagen den 27:e mars
1. Férhandlingar ombord pé Cyclone.

Fredagen den 28:e mars
1. Forhandlingarna fortsétter.

Lordagen den 29:e mars
1. Forhandlingarna avslutas.

Sondagen den 30:e mars

1. Agenterna gér ombord pa Cyclone for en nojeskryssning.
2. Cyrell guidar runt pé baten.

3. Middag pi béten.

Maindagen den 31:e mars
1. Cyclone angor Praslin.
2. Rachel anfortror sig t en agent.

Tisdagen den 1:a april

1. Cyclone angor Chagrin-6n.

2. Jakten pa Hildebrandt-fisken.
3. Middag ombord.

4. Under natten mordas Cyrell.




12 OPERATION HILDEBRANDT

Onsdagen den 2:e april

1. Cyclone étervénder till Victoria.
2. Cyrell méter i hamnen.

3. Agenterna flyger till Schweiz.

Torsdagen den 3:e april
1. Agenterna undersoker sjukhuset i Schweiz.

Fredagen den 4:e april
1. Agenterna reser till Ukraina.

Lérdagen den 5:e april
1. Agenterna undersoker ICBM-basen i Ukraina.
2. Slutstrid!

VERKLIG TID

Det #r forfattarnas uppfattning att spelarna far storst behallning av James Bond scenariot
om de tillats spela det till slutet. Det har dock visat sig vid flera tillféllen att det kan vara
svart att slutféra scenariorna pé utsatt tid. For att sdkerstdlla att alla lag har en rimlig
chans att hinna genomftra hela uppdraget presenteras hir en tinkt tidsdtglng, réknat i
verklig tid. Spelledaren bor forsoka driva pa spelet sé att dessa tider hélls.

Del Tidsdtgang
Utdelning av rollfigurer 12:00-13:00
Regelgenomgéng 13:00-14:00
En bekant kénsla 14:00-16:00
Genomgang for agenterna 16:00-17:00
Middagspaus 17:00-19:00
Cyklon i Indiska Oceanen 19:00-21:00
Cyrell Corp. 21:00-22:00
Ukraina 22:00-24:00

BILDER, LEDTRADAR OCH KARTOR

Foljande ledtrddar finns samlade i ett separat kuvert. De delas ut till spelarna dir sa
anges i texten. Observera att nummerordningen dr omkastad och att vissa nummer saknas
for att inte ge spelarna ndgon information om vilka ledtradar de eventuellt missat.

Personbilder:

A Roy Schliger: Visa bilden nir agenterna triaffar Roy ombord pé baten.

B Milton Cyrell: Visa bilden nir agenterna moter Cyrell.

C Fiona Belvedere: Visa bilden ombord pé planet.

D Anne Banks/Rachel Cyrell: Visas ombord pd planet d& agenterna moter Rachel I
(som kallar sig Anne Banks) och di agenterna senare méter Rachel II pd Seychellerna och
Rachel III i Ukraina.

E John Sebastian/James Bond: Visas di agenterna méter James Bond klonen ombord
pa flygplanet.

F Ukrainska maffian: Visas om maffian angriper agenterna.

G Sven Larsson: Visa bilden da agenterna moter ASTRA-direktérerna pa Seychellerna.
H Anette Duclos: Visa bilden p& Cyrells sekreterare nir agenterna traffar henne pa
Seychellerna.

I Helga Liebtraum: Visa bilden om en manlig agent liggs in pa sjukhuset.

J Franz Liebtraum: Visa bilden om en kvinnlig agent liggs in pa sjukhuset.
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Ovriga bilder:

B1 Viig: Denna bild anvinds utanfér ICBM-basen.
B2 Rum: Denna bild anvénds inne i ICBM-basen.

B3 Korridor: Denna bild anvinds inne i ICBM-basen.
B4 Trappa: Denna bild anvinds inne i ICBM-basen.

Utdelningsmaterial / Ledtradar:

Ul Foto pa DNA-sekvenser: Agenterna tilldelas detta fotografi nir de far tag i viskan
som Tony Montana stulit av den mordade Bond-klonen. Upplys spelarna om att viskan
innehaller hundratals liknande fotografier.

U2 Fax med bild pa Sebastian och Banks: Detta fax bestar av tva blad som delas ut nir
agenterna fangat in 1onnmordaren Tony Montana. OBS! Spelledaren maste sjilv skriva till
texten "Cartella!" (vilket betyder portfolj pa italienska) med en vanlig penna pa
faxpapperet med bilden av "Bond".

U3 Turistbroschyr om Seychellerna: Tilldelas agenterna av Anette Duclos pa
Seychellerna.

U4 Visitkort UMS: Dessa visitkort tilldelas under Ms genomgéng. De dr namnen pa
agenternas alias under forhandlingarna med Cyrell.

US Datorbild fran Cyrell Corp: Denna ledtrad bestédr av tvd papper. Det forsta papperet
visar hur datorskirmen ser ut innan koden matats in och det andra hur den ser ut efterét.
U6 Beskrivning av agenternas bil: Delas ut under agenternas bestk hos Q.

U7 Akt om Milton Cyrell: Delas ut under Ms genomgéng.

U8 Akt om Cyrell Inc: Delas ut under Ms genomgéng.

U10 Brev fran Karl Hesser i Schweiz: Detta brev aterfinns i Cyrells kassaskadp ombord
pa béten.

Ul11 Fax fran Hauser till Cyrell: Detta fax finns att hitta i Cyrells hytt. Denna ledtrad ir
viktig eftersom den leder agenterna vidare till Schweiz.

U13 Arkivfil: Detta papper aterfinns i sjukhusarkivet och ger agenterna en viktig sifferkod
som anvénds tillsammans med ledtrad US.

U14 Bild pa helikoptern: Anvind denna bild da helikoptern anlidnder till sjukhusomréadet.

Kartor:

K2 ICBM-Basens forsta vaning: Anvinds i Ukraina.

KS Cyrells anléiggning i Schweiz: Anvind kartan dd agenterna undersoker anldggningen.
K6 Cyrells bat Cyclone: Visa kartan nir agenterna ges en rundtur i bérjan av
kryssningen.

K7 ICBM-Basens andra vaning: Anvinds i Ukraina.

K8 Flygplanskabin: Kartan delas ut nir agenterna gir ombord pa planet.

K9 ICBM-Basens tredje vaning: Anvinds i Ukraina.

K11 Cyrells anliggning i Schweiz: Anvind denna oversiktskarta d& agenterna
undersoker anldggningen.

K15 Hotellrum, standard: Anvinds dir spelledaren sd onskar.

K18 Kontor, standard: Anvinds dir spelledaren s dnskar.
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I_)E_I_III. Platser och hiandelser

A. En bekant kinsla...

Denna prolog kastar spelarna rakt in i handlingen och ger dventyret en flygande start.
Spelare som deltog i KODNAMN MEDUSA, KODNAMN IKAROS eller KODNAMN
OLYMPOS kanske kénner viss oro infor flygturer, men detta 4r bara bra. Uppmuntra gérna
deras rddsla. Forsok dock att hélla tidsdtgéngen till ett minimum eftersom detta bara &r
borjan och spelarna kommer att behtva hela sin speltid.

Spelledarens checklista

Innan spelet startar skall foljande dtgirder vara vidtagna:
_ Speltiden meddelad (l6rdag 12:00-24:00, avbrott f6r rmddag 17:00-19:00).
_ Segervillkoren meddelade (se Del I ovan).

_ Rollfigursformulédren utdelade och foérdelade.

_ Eventuella frigor om tillimpning av regler 1osta.

TEL AVIV, BEN GURION

Inled dventyret med foljande beskrivning:

Det dr mdndagen den 24:e mars och en varm vdrsol skiner over Tel Aviv. Ni har nyss
avslutat varsitt uppdrag i mellandstern. Det dr dags att dtervinda till England. Ni har
avrapporterat Era framgdngar till MI6 “Section M Station House" och skall med flyget till
London. Fred och Jonathan anlinder till terminalbyggnaden samtidigt. Strax ddrefter kan
Ni se Bertrahm kliva ur en taxi. Ni tre méts innanfor terminalens svdngdorrar och hdlsar
pd varandra.

Gor en kort paus for att tilldta eventuella artigheter.

Fran avdelningen for internationella avgangar kommer en flygvirdinna gdende mot Er.
Hon hdller i en skylt med texten “Universal Imports/Exports“. Ni kdnner omedelbart igen
Moneypennys vilbekanta ansikte.

“Ni ser minsann ut att ha fatt lite solbrinna pojkar!*

Séger Moneypenny.

“Hdr har Ni Era biljetter. Ni flyger med El-Als avgdng klockan 08:00."

@ Tel Aviv ligger i tidszon +2h, planet avgar 08:00, lokal tid, och resan berédknas ta ca z{i
timmar.

Léat agenterna prata en stund med Moneypenny innan en rost i flygplatsens
hogtalarsystem sdger:

“Sista utropet for El-Als flight GBHO0O07 till Heathrow, England. Passagerare ombedes att
genast bege sig till utgang 65.“
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“Oj, nu far Ni skynda Er pojkar. Trevlig resa.” Uppmanar Moneypenny.

I samma 6gonblick hérs smattrandet av Lindas stillettklackar mot terminalgolvet, nér hon
kommer skyndande mot sina kollegor. Aven Linda fir sina biljetter av Moneypenny och
agenterna kan gd ombord pé planet tillsammans.

SAKERHET AR VIKTIGT

Sidkerhetskontroll: Agenterna passerar forst den minutiésa sidkerhetskontrollen.
Agenterna har foéranmailts av MI6 och de har inga problem att f4 med sig sina
eldhandvapen i sina specialvidskor genom kontrollen.

Tag plats: Planet dr en Boeing 747. Dela ut spelarnas karta dver kabinen (K8) nidr de
stiger ombord.

Resesillskap: Bredvid agenterna pa planet sitter olika personer som de kan samsprika
med under starten. Bredvid Fred sitter en sot italienska (bild C), som heter Fiona
Belvedere. Hon spelar girna svarfingad, men kan tidnka sig att prata om lite av varje.
Bredvid Bertrahm sitter en ung dam fran New York. Hon heter Jasmine Young och ér
intresserad av datorer och intellektuella min. Jonathan sitter bredvid en israelisk man fran
Jerusalem. Mannen heter Ben Shalit och dr handelsresande i arbetskldder. Bredvid Linda
sitter en tuff kille med kortsnaggat hér. Han heter Jon Amundsen och kommer frén Norge.
Jon dr ensam ute pa en jordenruntresa och hoppas dérefter komma in pa utbildning till
stridspilot.

® Fred sitter bredvid Fiona Belvedere frin Milano, Italien.
® Bertrahm sitter bredvid Jasmine Young fran New York, USA.

9 Jonathan sitter bredvid Ben Shalit frin Jerusalem, Israel.

® Linda sitter bredvid Jon Amundsen fran Bergen, Norge.

Avfird: Det blir snart dags for avfidrd och flygvirdinnans vélrepeterade ord hors i
hogtalarna (gor flygvirdinnans meddelande till ett rent rutinmeddelande; hon sédger precis
det som agenterna hort hundratals ginger tidigare).

"Kapten Shoshana Tamir med besdttning hdlsar Er alla vilkomna ombord pd denna El-Al
747 som skall ta oss till London, Heathrow. Flygningen dr berdknad till fyra timmar och vi
berdknas landa klockan 10:00, lokal tid. Innan vi lyfter vill vi gbra er uppmirksamma pd
ndgra sdkerhetsdetaljer. Sdkerhetsbdltena mdste vara fastspdnda under start och
landning. Rokning dr inte tilldten ndr No-Smoking-skylten tinds. Det finns en flytvist
under varje sdte. Nodutgdngarna dr mdrkta med grona exitskyltar och dr lokaliserade fram
(pekar), bak (pekar) och dver vingarna (pekar rakt ut med b&da armarna). Skulle en
evakuering bli nddvdndig kommer ljusslingor, som leder till nodutgdngarna, att tindas i
golvet. Vi vill ocksd pdminna om att mobiltelefoner och annan elektronisk utrustning som
innehdller radiosdndare maste vara avstingda under hela flygningen. Alla

sdkerhetsbestimmelser finns samlade i hdftet 'Safety on Board' som finns i stolsfickan
framfor Er"”

Beriitta for Bertrahm att han kinner igen flygkaptenens namn. Han minns att en ung
kvinna vid namn Shoshana Tamir gick p& Stanford i Kalifornien samtidigt som han sjilv.

Om Bertrahm kommer ihdg ritt hade Shoshana redan da ett stort intresse for flygplan.

Flygplanet lyfter pa utsatt tid och nir snabbt sin marschhojd.
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EN LITEN MATBIT KANSKE?

Nistan direkt efter avgang borjar personalen servera frukost. En flygvérdinna gar fran
plats till plats och tar emot bestéllningar:

"Godmorgon! Vi erbjuder ett val mellan brittisk och kontinental frukost. Till maten finns
kaffe eller te. Vad onskar Ni?"

LAt agenterna bestimma vad de vill ha. Nér det &r serverat kan agenter som lyckas med
sin "Connoisseur" (EF 4) avgora att den brittiska frukosten dr utomordentligt vél tillredd
och att den kontinentala , dven den, dr védlsmakande. Om spelledaren vill stressa spelarna
lite kan han eller hon latsas att anteckna vem som éter vad.

$ Connoisseur EF4 for att avgora kvalitén pa maten.

BEKANTA ANSIKTEN

Oavsett om agenterna viljer att ta kontakt med sin pilotvin 4r det mycket viktigt att de
kommer fram i cockpit. Om de frégar en flygvirdinna om hon kan tala med Bertrahms
gamla skolkamrat gor hon gérna det. Annars kommer flygvirdinnan fram sjdlvmant och
berittar for Bertrahm att piloten ként igen hans namn frén passagerarlistan och géirna vill
trdffa honom.

Genom Kabinen: Nir agenterna gir framéat i planet rdkar en av dem se en passagerare
han (eller hon) kinner igen. Visa bild E. Om spelarna inte genast drar slutsatsen att detta
ar agent 007 James Bond sa upplys dem om det (och papeka kanske dessutom med syrlig
ton att man kanske kan undra vilket spel de tror de spelar). "Mr Bond" sitter tillsammans
med en vacker dam (visa bild D). Om agenterna forsoker tilltala "Bond" forstar han
ingenting. Han pAstar sig vara John Sebastian frdn Liverpool och vara pa semester med sin
fastmd, Anne Banks. Blir agenterna péstridiga s& ber han dem vénligen avlédgsna sig. 1
sjdlva verket #r detta inte alls James Bond, utan en av Milton Cyrells kloner! Han och
klonen Rachel I (som hir uppger det falska namnet Anne Banks) har trottnat pd Cyrells
indoktrinering och bestdmt sig for att fly.

COCKPIT

Vil framme i cockpit blir Bertrahm varmt omfamnad av sin kamrat Shoshana Tamir. Hon
forklarar att hon flyttat till sina forédldrar i Jerusalem och bott dér sedan atta &r. Hon undrar
- om det stimmer att Bertrahm &r anstidlld av staten nufortiden? Nér artigheterna ar
avklarade tar Shoshana plats vid spakarna och presenterar andrepiloten Abraham Oveur
och navigatoren Victor Foch. Shoshana berittar om planets prestanda och kommer sedan
in pé att en del specialmodifieringar har gjorts.

"Vi lever ju i ett oroligt hérn av vdrlden och da dr ju givetvis radarvarnare, remskastare
och IR-facklor en ganska bra livforsdkring”

Piloten pekar pa reglagen till varje detalj och fortsétter sedan:
"Jag minns en gdng ndr vi flog till Berlin..."”

Men plétsligt ljuder den nyss forevisade radarvarnaren med ett kontinuerligt, blodisande,
tjut.

Kaptenen tittar pa styrman Oveur och sdger:
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"Det dir dr en mig-radar! Ndgon har ldst sin radar pd oss! Sldpp remsor och facklor!"

“Okey captain!* svarar styrman och bérjar knappa pd en panel. "Jag sldpper remsor och
facklor!"

“Det mdste vara ndgot fel, vi befinner ju oss over havet" kommenterar Shoshana. "Det
kan inte finnas ndgra terrorister hdr!?“

Innan ndgon hinner séga négot mer syns en eldboll alldeles utanfér cockpit och en valdsam
explosion skakar planet. Inom brdkdelen av en sekund slar hundratals metallhagel in
genom cockpitglaset...
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B. Under attack

Néir den forsta chocken har lagt sig inser agenterna att bdde piloten och styrman har

triffats och hinger livlosa i sina sikerhetsbilten. En vdldsam stormvind bldser in i
cockpit, samtidigt som planet sakta vinder nosen mot Medelhavets yta.

Navigatdren ropar hysteriskt i sin mikrofon:
“Mayday! mayday! Det hdr dr EI-Al GBHO07, vi stortar! Mayday...*

Att riidda planet: Agenterna har nu tio rundor pa sig att ridda planet fran att storta. Varje
runda kan de forsoka ta sig fram till spakarna. Att kdmpa mot vinddraget krédver ett
"Strength"-slag pa EF5. Nir de vil tagit sig fram kan de ridta upp planet med ett
"Piloting"-slag, EF5. Om tva agenter hjéilps 4t med det tunga rodret fir de en +1EFM,
men bara den som har hogst "Piloting" tillats sla tirningarna.

{E‘ Planet kraschar efter tio rundor. Strength EFS5 for att ta sig fram. Piloting EFS5 {or att
rita upp planet. +1 EFM om tvé hjélps &t.

Samtidigt: Medan agenterna kdmpar med spakarna hdnder tvd saker: En Mig-29
FULCRUM sveper fram pd 747:ans styrbordssida. FULCRUM-piloten tror att 747:an dr
rdddningslost forlorad och uppehaller sig bara i nidrheten for att konfirmera att den stortar i
havet. Den saknar nationalitetsmirken. Samtidigt ropar radiooperatdren fortvivlat:

"Radion fungerar inte! Jag far inte kontakt med ndgon!"

DUVAN OCH HOKEN

Om agenterna lyckas rédta upp 747:an innan den stortar (vilket vi verkligen fir hoppas)
paborjas en véldsam jakt. Anvind jaktreglerna och borja jakten pa “Distant™.

El-Al1747
PM RED CRUS MAX RGE FCE STR
0 6 530 600 6000 19 380
747:an kan inte utféra ndgon “Double Back™ manover. Planets storlek och konstruktion
gor att alla skador minskas med tre nivder (en KL blir ett MW).

Mig29 FULCRUM
PM RED CRUS MAX RGE FCE STR
+2 4 600 1250 2400 4 20
4000
Utrustad med en 30mm Gsh-30 automatkanon och upp till sex robotar av typen AA-10
ALAMO eller AA-11 ARCHER. RGE pa rad tvd anger ridckvidd med extratankar. Planets
storlek och konstruktion gor att alla skador minskas med en niva (en KL blir en INC).

FULCRUM:en har tva vapen att angripa 747:an med:
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Radarjaktrobot AA-10 ALAMO

PC PM RED CRUS MAX FCE DMG

20 O 3 1000 na 0 K
Kan inte avfyras ndrmare &n pa “medium range“. Flyger i fyra rundor och forstors dérefter.
Ett misslyckat “Safety“-slag forstor roboten.

Robotangrepp: Betrakta jaktroboten som ett eget fordon, med en egen PC for sina
“Piloting*“-slag pa 20. FULCRUM-piloten avfyrar bara en robot at gdngen och bara om han
befinner sig pd “Long Range* eller ldngre bort. Han hade fyra robotar med sig frén sin bas
och har alltsd tre kvar. Roboten har tillréickligt med brinsle for att flyga i fyra rundor. Om
den kommer in pd "Close Range"” inom denna tid, detonerar den och ger upphov till K-
skador (sl& ytterligare ett slag med PC20 p& EF5 for att avgora skade-nivdn) nir runda
fyra dr slut. Om inte, forstors den automatiskt utan att orsaka nagon skada.

30mm Gsh-30 automatkanon
PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
0 10 130 J 0200 400-600 na 99 -5 na

Kanonangrepp: Automatkanonen anvénds som ett vanligt skjutvapen. FULCRUM-
piloten anvénder inte automatkanonen forridn robotarna &r slut eller han befinner sig pa
"Medium Range".

® FULCRUM-piloten
WIL: 8 PER: 8
Piloting PC16

Motmedel: Agenterna befinner sig uppenbarligen i en ndgot prekir situation, men har
nigra motmedel att ta till:

Remskastare: Agenternas bésta dverlevnadsmojlighet dr att lura robotarna med 747:ans
remskastare. Att placera remsorna i ritt dgonblick kriver en EFS “Piloting®. Om denna
lyckas maste roboten slé ett "Safety"-slag pd den EF som motsvaras av QR fér remsorna.
Remskastarna kan avfyras en gang per jaktrunda i fem rundor, innan de tar slut.

{B Piloting EF5 for att anvidnda remskastarna.

Full fart: Nista alternativ dr att med hjilp av jaktreglerna helt enkelt flyga ifrdn eller
forstéra roboten med en "Force Maneuver". Observera dock att 747:an inte kan vilja en
"Flee Maneuver" mot roboten (pga hastighetsskillnaden). (Riktigt petiga spelare kanske
invinder mot att anvdnda en "Force Maneuver", eftersom det skulle kunna utlésa
robotens zonrdr. Men den #nnu petigare spelledaren kan di kontra med att skickliga
Jjaktpiloter sldr av zonrdret nir de skjuter pd s& stora méil som en 747:a.)

Eldgivning: Ytterligare ett alternativ skulle kunna vara att med hjilp av 6verminsklig
styrka hénga ut genom en Oppen dorr och skjuta mot roboten eller Migen med
eldhandvapen. Detta kriver en "Strength" EF2 varje runda fér att bibehilla greppet.

$ Strength EF2 for att hdlla sig fast samtidigt som man skjuter mot roboten.

Hjalp: Det sista alternativet &r att férsoka ropa pé hjilp via radion. For att laga radion
krédvs ett "Electronics"-slag (EF5) och agenterna kan forsdka en gdng per runda. Om de
skulle lyckas, kan de anropa flygledningen i Italien. Italienarna tror dock att det hela #r ett
skdmt och ber agenterna limna frekvensen. Om agenterna kan tiinka sig att anvinda ett
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“Hero Point* far de tag i det amerikanska hangarfartyget “USS Theodore Roosevelt CVN
71, som bedriver ovningar i Medelhavet. Det krivs en “Persuation” (EF5 mot WIL9) for
att f4 fartygschefen att inse allvaret i situationen. Tio rundor senare kommer tva
amerikanska F-14 plan och skjuter ned angriparen. FULCRUM:en stortar i lagor ned i
Medelhavet. Piloten hinner inte skjuta ut sig.

Q} Electronics EF5 for att laga radion.

$ Persuation EF5 mot WIL: 8 for att overtyga fartygschefen pd USS Theodore
Roosevelt.

LANDNING

Annu #r det dr dock inte dver. Eftersom 747:an minst ir skadad av den férsta explosionen
behtver den nddlandas.

Nirmaste flygplats: Agenterna fir hjidlp av radiooperatdren att avgodra att ndrmaste
flygplats #r en militirbas pa Sicilien. For att anflyga ritt mot banan krivs ett “Piloting*
EF5. Om detta slag misslyckas far agenterna gora ett trafikvarv och forsdka igen. Brinslet
ricker till tre forsok. Nista steg 4r att sitta ner planet och EF for detta varierar beroende
pa hur skadat planet dr. Ett misslyckat forsok innebar att planet kraschar och brinner och
att dventyret dr over for agenternas del (anvidndandet av "Hero Points" torde ddrfor vara
pé sin plats).

Q} Piloting EF5 for att anflyga ritt. Piloting EF enligt tabell for att landa.

Damage EF
None S
LD 4
MD 3
HD 2

Oavsett hur vil agenterna lyckas med landningen, beskriv i dramatiska termer hur planet
kanar lings banan pd det knickta landningsstillet och hur lagor slar upp ur motorerna.

RADDNING?

Efter det att planet tagit mark tar sig passagerarna ut genom att hoppa pa de uppblasbara
rutschkanorna som fills ut under utgangarna. Flygbasens brandpersonal har redan elden
under kontroll och ingen av passagerarna har fitt ndgra allvarliga skador
(férhoppningsvis).

Agenterna kan vilja att hjdlpa till med forsta hjdlpen eller att bira ut den svért skadade
piloten. I 6gonvran lidgger de mirke till mannen de tror 4r James Bond och hans kvinnliga
medresendr.

Mbordaren: Plotsligt sliter en av "brandminnen” fram en pistol och skjuter ett flertal skott
mot paret. De faller livlosa till marken. "Brandmannen" sliter sedan &t sig den
attachéviska som "James Bond" burit med sig och rusar mot en av befilsbilarna.
"Brandmanen" ir i sjdlva verket den sicilianske kontraktsmordaren Tony Montana som
fatt ett ilfax om ett viktigt uppdrag.
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S Tony Montana

STR: 9 WIL: 7 PER: 7

Driving PC12, Evasion PC13, Fire Combat PC12, HTH Combat PC13
SPEED: 2 HTH DC: B

WEAPON: Walther P-38

Walther P-38
PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
0 2 8 G 0-5 12-22 0 99 0 1

Jakten: Agenterna kan vilja att folja efter till fots och jakten borjar p& "Long Range". Om
de inte kommer ikapp inom fem rundor hoppar Montana in i bilen och drar ivig med en
rivstart. Som tur dr kan agenterna folja efter i en brandbil som stér vid sidan om.

Befilsbil

PM RED CRUS MAX RGE FCE STR
0 4 70 130 400 3 8

Brandbil

PM RED CRUS MAX RGE FCE STR
2 4 60 90 2000 9 80

Jakten gdr mellan byggnaderna pa flygbasen. S1a en d10 i tabellen nedan i bérjan av varje
runda for att avgdra om nigra hinder upptrider under jakten.

Biljakt pa basen

1-6: Inget hinder.

7: Mote med gaffeltruck p trdng gata mellan tva byggnader. "Trick Maneuver" EF4 for att
fa upp bilen pa tva hjul. _

8: En lastramp. "Trick Maneuver" EF5 for att gora ett snyggt hopp.

9: En grupp flygtekniker gér 6ver vigen. "Trick Maneuver" EF6 for att undvika dem.

0: En hangar med Oppna dorrar. EF4 for att gira mellan de uppstiillda planen.

Nu har vi dig: Nir agenterna slutligen far stopp pd Montanas framfart vigrar han att tala.
Han har dock tv3 faxpapper i fickan (ge spelarna de bida bladen U2).

Attachévidskan: En undersokning av attachéviskan visar att den innehdller hundratals
foton med mystiska streckkoder (dela ut ledtrdd U1).

DODSBESKEDET

Nir agenterna dtervinder till olycksplatsen far de reda pa att man hittat en medvetslos
brandman i bara underkldderna och att den brittiske mannen och hans sillskap tyvirr bada
dr dodal!!!

""You only live twice mr Bond!"
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C. Genomgang for agenterna

Agenterna har tillslut itervént till London efter den dramatiska nddlandningen. De é&r alla

kallade till genomgéng hos M klockan 08:30, tisdagen den 25:e mars. Beroende pa hur
teasern slutade kan spelledaren behova #dndra vissa saker i Ms genomgang.

PA Ms KONTOR

Vdren har dnnu inte lyckats ta ett fast grepp om den brittiska huvudstaden och ert gratt
duggregn faller éver stadens innevdnare niir de skyndar mot sina arbeten. M stdr pa sitt
kontor och tittar ut over husen ndir agenterna knackar pa listen till den éppna dorren.

“Kom in.“ sdger M och vinder sig om. “Varsdgoda och sitt. *

M granskar agenterna med en fordrande blick. Om Linda Red ir en av de deltagande
rollfigurerna séiger hon sedan:

“Var dr 7907

Efter en kort stunds pinsam tystnad dyker Linda upp i dorren. Lat spelaren som spelar
Linda ursdkta sig som hon eller han 6nskar.

“Ibland undrar man hur Ni overhuvudtaget hann med rdtt plan!* dundrar M. “Navil, Ni
har gjort ett mycket gediget arbete och man kan vil inte begdra hur mycket som helst. “

M gér 6ver till skrivbordet och trycker pé en knapp pé telefonen.

“Moneypenny, vill Ni vara sndll och se efter varfor Doktor Turner drdjer.“ Utan att
invinta ndgot svar fortsitter hon sedan , vind mot agenterna: “Jag har varit i kontakt
med 007 i Australien och jag kan forsdkra Er att han dr vid god vigdr. Ddrfor dr det
mycket mystiskt att en man med sd identiskt utseende dyker upp i Israel. Hans kvinnliga
sdllskap dr dessutom inte tidigare kand hos oss. Hdr kommer visst Doktor Turner.

Dr Elaine Turner kommer in pd kontoret med raska steg. “Godmorgon allihop, ursdkta att
jag dr sen, men jag var tvungen att invdnta ndgra testresultat.

“Betyder det att analysen dr klar?* fragar M.

“Ja, mer eller mindre. Bilderna Ni hittade dr utdrag ur DNA-kedjor. Helt sdkert dr de
ocksd mdnskliga. Det anmdrkningsvdrda dr att de innehdller DNA-sekvenser som tidigare
inte kunnat analyseras sd detaljerat.*

M tar over: “Vi vet inte varfor det hdr paret mordades eller av vem. Men det faktum att
mannen dr en veritabel tvillingbror till 007 och dessutom medfor avancerad DNA-kod dr
tillrdckligt for att vi skall bli tvungna att géra en ndrmare undersékning.“ M rynkar pd
pannan och tar fram en flaska konjak ur ett viggskdip. “Konjak ndgon?“ M serverar dem
som eventuellt vill ha och fortsdtter sedan:

“Den enda ledtrad vi har dr att DNA-proverna tillhort eller utforts av ett foretag som
heter Cyrell Biotechnical. Jag vill att ni, under tickmanteln att ingd ett avtal med ett av
dotterbolagen i Cyrell-koncernen, Cyrell Pharmaceuticals, tittar lite ndrmare pd dgaren till
foretaget, en viss Milton Cyrell. Ni reser dt vart nybildade dotterbolag, Universal Medical
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Supplies (UMS). Ta reda pd allt ni kan om Cyrell och hans eventuella inblandning i
avancerad DNA-forskning pa mdnniskor. Moneypenny har en fil Ni kan kika i pd vigen.
Ni reser till Cyrell, som befinner sig pd Seychellerna, klockan 19:00 ikvdll. Nagra fragor?“

Fragor: Lat agenterna friga vad de vill. Om deras fragor blir alltfor detaljerade eller om de

uppenbarligen bertr sddant som M inte kinner till kontrar hon med: “Det tycker jag att Ni
skall ta reda pa!*“

Medan fragestunden pagér kommer Moneypenny in i rummet med ett par mappar och
nagra visitkort. Tilldela spelarna U4, U7 och US.

"Bra! Hiir fdr Ni lite bakgrundsmaterial och visitkort for Era alias" sdger M och avslutar
med: “Se till att Ni inte far solsting. Och glom inte ga forbi Q-avdelningen. “

“Bond’s report...concluded that the only conceivable security hazard in
the Seychelles lay in the beauty and ready availability of the
Seychelloises*
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D. Utrustning fran Q-avdelningen

Q dr som vanligt fullt upptagen nér agenterna anlédnder till Q-avdelningen. Néar Q till slut
har tid att lyfta blicken séger han:

“Ahhh, ddr dar Ni ju! Jag har ndgra saker till Er.
“Jag horde att Ni skulle ut till havs och dd kan denna miniatyriserade

lbg‘treningsmunstycket vara till nytta. Jag minns att 007 hade stor glidje av den under
"Askbollen"-uppdraget. Den tilldter en person att hdlla sig under vatten i tio minuter.“

Luftreningsmunstycke
Denna apparat ryms i ett cigarrfodral och forser en person med ren andningsluft i tio
minuter.

“Dessutom forstod jag att det var ett Gvervakningsuppdrag s ett par Avrams dr ju alltid
bra att ha med. “

Q ger agenterna tre Avrams.

Avram Tracer

Varar i tre timmar bch sinder en signal som kan uppfattas pa fem kilometers avstnd.
Svér att uppticka; "Perception” EF1 om personen inte dr medveten om att han blir
skuggad, annars EF10. Se sid 106 1 Q-MANUAL

“Den hdr bilen dr jag sdrskilt stolt dver. Vi har vidareutvecklat vissa av finesserna Ni
anvinde under "Medusa" och "lkaros"-uppdragen Jag vet inte nir Ni kan fd anvindningen
for den, men om Ni slir en signal sa levererar jag den dit Ni vill ha den. “

Volvo 850 Turbo
PM RED CRUS MAX RGE FCE STR
+2 3 75 150 500 2 6

Volvon #r extremt siker. Aven om foraren misslyckas med ett "Safety"-slag uppstér ingen
skada 6ver huvud taget pd vare sig forare eller passagerare.

Detta fordon, som tidigare inkopts frdn Sverige, har modifierats kraftigt av Q-avdelningen.
Den &r utrustad med:

"Level I Armor'': minskar DC med fyra (Q-MANUAL, sid 83).
""Head up Display'': EF modifiering +1 under morker (Q-MANUAL, sid 87).

Avram-mottagare: Denna mottagare visar riktning och avstdnd till de tre Avram-
spararna agenterna tilldelats ovan.

Kulspruta: Bakom det ena blinkersglaset sitter en Browning-kulspruta. Kulsprutans
riktmedel idr integrerade i "Head up Displayen" och kan dirfor anvédndas dven i morker.
Foraren anviénder sin "Driving Skill" for att avfyra kulsprutan.
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M2 .50 Calibre Browning Machinegun
PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
0 25 200 3x. 0-200 500-700 na 98-99 -5 na
Skadeklass 3xL innebdr att kulsprutan ger ett mal tre L-skador eller en L-skada var pa
upp till tre olika mal. Skadeklassen okar inte pa "Close Range".

I ett hemligt fack i bagaget finns dessutom fyra k-pistar:

Ingram M11
PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
0 10 30 I(F) 0-6 25-50 +2 9599 -1 2

Tilldela agenterna blad U6.

Leveranstider: Det tar Q tio timmar att leverera bilen till Bern eller tjugo timmar for att
leverera den till Kijev.

OVRIG UTRUSTNING

Komplettering av utrustning kan som vanligt ske hos Q, men under tdvlingsspel tillats
inga 6vertalningsforsok. All utrustning under "Standard Issue Equipment" (sid 79, JAMES
BOND BASIC GAME) finns tillgidnglig. Dock ér den redan tilldelade utrustningen fullt
tillréicklig for att slutfora uppdraget. Det kan inte nog pépekas att tiden det tar att vilja och
bokfora ny utrustning kan anvindas betydligt effektivare pa annat hall.
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E. Cyklon i Indiska Oceanen

M har gett agenterna i uppdrag att forsoka ndrma sig Milton Cyrell genom att foresla en

affiar. Enligt uppgift bedriver Cyrell forhandlingar med flera ledande likemedelsforetag
ombord pé sin lyxkryssare i Indiska Oceanen. Med pa béiten finns flera personer som
representerar féretag som gor eller vill gora affdrer med Cyrell bla en delegation fran det
svenska foretaget ASTRA

Not 1 for spelledaren: Det #r forfattarnas intention att agenterna skall lyckas hélla sig
"under cover" vid de foérsta motena med Cyrell. For att dstadkomma detta rekommenderas
spelledaren att tolka alla "Recognize"-slag mot agenterna som maximalt ett "7"-resultat,
dvs att det bésta Cyrell och hans kumpaner kan gora dr att tro att de sett agenterna i
ndgot sammanhang, men de dr inte sikra pa vilket. Om Cyrell skulle uppticka att
agenterna dr bevipnade, eller att de dgnar sig at nigot misstdnksamt ombord pa béten,
uppmanas spelledaren att sl& om "Recognize"-slagen, men utan ovanstdende begrinsning.

Not 2 for spelledaren: Detta avsnitt av dventyret avslutas med att Cyrell blir brutalt
mordad. Dock dr den Cyrell som finns med under hela bétresan bara ytterligare en klon.
Det finns dock inga indikationer pd att det inte skulle vara den riktige Cyrell agenterna
traffar nér de anldnder till Seychellerna. Om spelledaren har behov av det kan han eller hon
ligga till s& manga extra kloner av Cyrell som krivs for att den riktige Cyrell skall vara vid
liv i finalen av dventyret.

SEYCHELLERNA

Seychellerna #r ett tropiskt Oparadis langt ute i Indiska Oceanen. Dess 6ver hundra Sar
var en ging bas for Indiska Oceanens okinda pirater. Oarna bebos idag av en blandning av
afrikaner, franska kreoler, mulatter, indier och kineser. Innevanarna ir vilkdnda for sin
géstfrihet och Oppenhet. Den storsta on heter Mahe och dar ligger huvudstaden Victoria
med dess 15.000 innevénare. Dir finns kreolska och internationella restauranger,
konstgallerier, ménga fantastiska badstrinder och en nio-héls golfbana. Ogruppens nist
storsta ¢ dr Praslin. Den dr kénd for sin Coco-de-Mer-palm, som véxer i den undangdmda
Vallé de Mai-dalen och bir Kirlekens frukt.

@ Victoria ligger i tidszon +4h och resan dit tar ca 10 timmar.

RESAN DIT

Agenterna flyger till Seychellerna. Flygplanet gir direkt frdn London till Victorias
flygplats. Pa flygplatsen méter en av Milton Cyrells sekreterare. Hon dr en ung solbrind
kvinna med 1angt svart hér och pigga 6gon (visa bild H). Hon har en skylt med texten
"Universal Medical Supplies". Nir agenterna ger sig till kénna sidger hon med ett brett
leende:

“Vilkomna till Seychellerna. Jag heter Anette Duclos, dr sekreterare hos Milton Cyrell och
skall hjdlpa Er tillrdtta. Jag har bokat hotell dat Er!*

Anette stricker fram en liten broschyr (ge agenterna ledtrdd U3). Hon har hyrt en bil fran
Hertz och ber agenterna kliva in.
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Frén flygplatsen &r det bara en kort bilfard genom staden till hamnen. Anette kér och pekar
ut intressanta sevardheter lings vigen och nidr de kan se havet sdger hon:

“Ddir ute ligger Cyclone, Miltons Cyrells bat.*

Agenterna kan se en stor méingd stora segelbédtar och fortdjd en bit utanfér hamnen ligger
lyxkryssaren Cyclone.

Hotellet: Sekreteraren har bokat in agenterna pd “Sunset Beach Hotel*, dir de kan goéra
sig iordning och tvitta av resdammet. Hon berdttar att Milton tar emot sina géster pa
restaurangen “Pier 12“. Dagen kommer att dignas at en liten middag klockan 18:00 och
dérefter kommer forhandlingarna att 4ga rum till havs imorgon.

ODJURET

Klockan &r runt 18:00 nér agenterna anlédnder till avtalad plats.

Restaurangen “Pier 12* ligger i anslutning till hamnen och dr byggd i kolonialstil. Vid
ingdngen hinger en liten skylt med texten “abonnerad“. Pd en stor brygga bakom
byggnaden finns flera bord uppdukade med vita dukar och matsilver. En bartender serverar
alla tankbara sorters drinkar till sugna gdster. En stor grupp mdnniskor dr samlade i
anslutning till baren. Alla utom en dr uppklidda i smoking och klanningar. Den avvikande
mannen bdr jeans och t-shirt. Han hdller upp en infangad stingrocka medan en fotograf tar
bilder. Askddarna appldderar och mannen med rockan skrattar Overligset. Anette stdr
borta vid baren och vinkar glatt mot Er.

"Jasd, det dr Ni som representerar Universal Medical Supplies” sdger mannen i jeans
samtidigt som han vdnder sig mot Er: “Jag dr Milton Cyrell. Ta en drink och kinn Er som
hemma, vetja!” '

Visa spelarna bild B.

Milton Cyrell har morkt bakdtkammat hdr och stora, ovinliga, blé dgon omgivna av
nylikta drr. Hans armar uppvisar fler drr som kanske héirror fran ndgon kamp med en
stingrocka. Hans solbrdnda kropp ser ut att vara i mycket god fysisk kondition.

Blicken fran Cyrell: Cyrell miter sina nyanlinda gister med blicken. L&t Cyrell sli ett
"Perception"-slag for att uppticka om agenterna dr bevipnade och ett "Recognize"-slag
(lagg dock mirke till att alla "Y"-resultat tolkas som "?" enligt ovan). Om Cyrell uppticker
agenternas vapen gor han ingen sérskild dtgérd, mer #n att férvarna Roy.

& Milton Cyrell
PER: 7

Recognize EF5 for att kdnna igen agenterna, men max "?". Perception EF5 for att kolla
efter vapen.

En prydlig man i vit serveringsrock bjuder agenterna varsin Dry Martini frdn en
silverbricka.

Cyrell dr alltfor upptagen med att hédlsa pd sina géster och spela allan for att ha tid att
prata med agenterna i detta lige.




28 OPERATION HILDEBRANDT
SKONHETEN

Utanfor bryggan &ker en kvinna vattenskidor bakom en snabb motorbat. Agenter som
lyckas med ett “Sixth Sense* EF5 kan mirka att Cyrell da och da kastar en blick ut mot
vattnet.

@ Sixth Sense EF5 for att se vart Cyrell blickar.

Plotsligt gbr motorbiten en snabb gir och vattenskiddkerskan &ker upp pd bryggan pa en
liten ramp, rakt i famnen pé en av de manliga agenterna.

"0j, ursdkta, Ni blev visst alldeles blot!"” urskuldar hon sig.

Om agenten tidnker pa att omedelbart kontra med "Ja, men min Martini &r fortfarande torr!"
far han givetvis omedelbart ett extra "Hero Point".

“.I’m so sorry, I made you all wet.
-Yes, but my Martini is still dry.*

Visa bild D. Kvinnan presenterar sig:

“Rachel, Rachel Cyrell.*

Detta dr en ny Rachel-klon; Rachel II. Hon #r identisk med den kvinna som agenterna sag
tillsammans med den James Bond-liknande mannen pé flyget. Hur dr detta mojligt? Lat

agenterna spekulera for sig sjidlva utan att ge dem ndgon extra hjilp.

Givetvis dr detta ett gyllene tillfdlle att paborja en "Seduction", men agenten hinner
maximalt till "Witty Conversation" innan Rachel ursiktar sig och gar for att byta om.

{1} Seduction av Rachel II EFM-3. Max "Witty Conversation" just nu.

FEST I HAMN

D4 var det dags att sitta sig till bords. Servitoren slar pi en gong-gong och alla gisterna
binkar sig vid borden. Milton Cyrell plingar kort i sitt glas och séger:

"Kul att Ni kunde komma till mitt lilla strandparty. For Er fran Astra dr detta bara ett
strandhugg under var kryssning, men ocksd ett tillfille att hilsa Era brittiska konkurrenter
Jran Universal Medical Supplies vilkomna. Utan att gd héndelserna i forvig eller gora
ndgon besviken, kan jag nog pdstd att det finns goda mdojligheter for oss alla att gbra en
rejdl fortjdnst innan denna resa dr slut. Och Ni, prova gdrna lyckan pd Black Jacken som
kor igdng efter krubbet. Och kom ihdg att forlora riktigt ordentligt eftersom all fortjdnst gar
oavkortat till vart sjukhus for fordldralésa barn i Brasilien."”

Maten: Middagen bestdr av havets ldckerheter och stora mingder amerikanska vita viner.

Giister: Efter middagen minglar folk. Det finns sammanlagt ett tjugotal géster. Frén det
svenska foretaget ASTRA iar direktérerna Sven Larsson och Lars Svensson dir (visa
spelarna bild G). De spanar snabbt in Linda (om hon dr med, annars Anette) och paborjar
genast chauvinistiska forsok att f4& uppmirksamhet. De presenterar sig forst med "Mitt
namn #r Larsson, Sven Larsson”, men &vergdr snabbt till att kalla Linda for "lilla

stumpan”, "sockerpullan" osv. Vid fGrsta bista tillfille nyper de henne i baken och &r
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allmint otrevliga. Dessa trakasserier fortsitter hela kvillen, tills Linda sitter dem pa
plats.

Spel och dobbel: Under kvillen haller restaurangens Black Jack bord 6ppet. Cyrell har
bestamt att all fortjanst skall ga till valgorande dndamadl (hans egna dndamal).

Efter middagen kan agenterna atervénda till sina hotellrum.
BATEN

P& morgonen efter festen visas forhandlingsparterna ombord pa bédten av Anette.

Milton Cyrells lyxkryssare Cyclone. Den har inte de klassiskt vackra linjer som man
normalt forknippar med ett sddant fartyg, men dr uppenbarligen byggd for att klara av att
kryssa pé virldshaven. Pd ddcket syns ett par matroser i vita shorts, som arbetar med att
gora rent fordick. Pd en kran i aktern hdnger en motorbat.

Besokarna visas in i kabinen som dr inredd i lyxstil. Ingenting hdr inne pdminner om
insidan pd ett fartyg. Den varma morgonsolens strdlar silar in genom tunga gardiner som
hiinger framfor de fullstora vardagsrumsfonstren. Flera fatoljer och soffor stdr runt ett ldgt
bord. Golvet tiicks av en djupbld matta och viggarna av tripaneler av ljust silverfirgat
trd. I ett horn stér ett skrivbord med en bérbar dator och en telefon. 1 ett annat horn star
en komplett ljudanliggning och bar. Pd den ena viiggen hdnger en stor samling
uppstoppade sdllsynta fiskar och tvd tigerhuvuden. Pd en annan vigg hinger en tavla som
forestiller en vacker kvinna i svart-vit-randig blus (ser bekant ut, mdste vara Rachel).
Hela scenen ger intrycket av ett stort vardagsrum i en smdstadsvilla i den amerikanska
sodern.

‘“.This is certainly the way to treat the sea-as if it damned well didn’t
exist.*

Agenter som lyckas med en “Connoisseur EF 4 Kan avgora att tavlan av Rachel ar
maélad av ndgon som forsokt att efterlikna Renoir, men bara med medioker framgéng.

$‘ Connoisseur EF4 for att bedéma tavlan

FORHANDLINGAR

Forhandlingarna dger rum ombord pa baten medan den ligger i hamn. Férhandlingarna gar
ut pa att avtala licenstillverkning av Cyrells nya mediciner. Sammanlagt kommer tre

dagars foérhandlingar att genomféras. For att fi ett kontrakt giller det att imponera pé
Cyrell.

LAt agenterna insupa atmosfiren i bdten innan de sitter sig vid férhandlingsbordet. Cyrell
dr aterigen kladd pé ett avslappnat vis. Han inleder férhandlingarna med ett kort tal:

“Som Ni vet har vi nyligen utvecklat och sluttestat vdrt nya insulinpreparat. Utan att
trdka ut Er med alltfor mycket vetenskapliga termer vill jag ndmna att vdra
tillverkningsresurser redan idag dr mycket goda. Men eftersom vi i forsta hand dr
inriktade mot den amerikanska marknaden har vi ingenting emot att sdlja licens for
tillverkning bdde till England och Sverige."

Direktor Larsson fran ASTRA flikar genast in: "Vdrt foretag dr mest intresserat av en
europeisk ensamrdtt. Detta skulle vara mycket fordelaktigt for bdda vdra bolag och vi kan
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tdnka oss att utéver 5% pd all forsiljning dessutom betala en dttasiffrig engdngssumma
rdknat i amerikanska dollar.”

Lat agenterna forstd att Cyrell vill hora deras motbud genom att han vinder sig mot Linda
Red (forutsatt att hon dr med).

Efter Lindas svar fortsétter Cyrell:

"Ni verkar het pd groten Larsson, och det gillar jag, men jag har svdrt att tinka mig att Ni
kan toppa damen i ldngden. Dessutom dr Cyrell Pharmaceuticals redan etablerat i flera
lander. Vi har ju vart europeiska huvudkontor i Schweiz och fabriker i bdde Italien och
Ungern. Nej idag dr bara licenserna for England och Sverige till salu.”

Lat sedan agenterna forstd att forhandlingarna fortgar hela dagen, med avbrott endast for
lunch. Cyrell ger inget tillfille att rora sig ensam ombord och det &r inte meningen att
agenterna skall kunna understka baten dnnu.

Forhandlingsresultat: Spelarna far vilja en agent som agerar forhandlingsledare. For att
fa till ett avtal giller det att genomféra tvd av tre "Persuation” EF10 mot Cyrell
framgangsrikt (ett resultat av "?" rdknas som framgangsrikt i detta fall). Ett "Persuation"-
forsok tillats efter varje forhandlingsdag. Latsas att dven Larsson gor Overtalningsforsok
genom att sl3 tdrningen, men oavsett resultat s dr Larsson framgangsrik.

Q} Persuation EF10 mot Cyrells WIL: 12. Ett férsok per dag. Minst tvd maste bli "?7".

Framgang? Om agenterna lyckas f& till ett avtal blir Cyrells instéllning till dem
automatiskt “Neutral”, oavsett hur han reagerat tidigare. Cyrell gratulerar dem om de
lyckats 1 sina forhandlingar och bjuder med dem pa en kryssning runt Seychellerna.
ASTRA-folket blir automatiskt inbjudet. Skulle agenterna misslyckas med sin Gvertalning
kan de forsoka med ytterligare ett overtalningsforsok for att @ndd f& folja med pa
kryssningen. Skulle dven detta misslyckas kanske Linda kan lyckas komma med hjdlp av
en "Seduction". Om hon lyckas f& Cyrells reaktion att bli atminstone "Friendly", blir hon
(men bara hon) medbjuden. De andra agenterna far férstka smyga ombord.

Q} Persuation EF5 mot Cyrells WIL: 12.

{B‘ Seduction av Milton Cyrell EFM-3.

KRYSSNINGEN

P4 morgonen efter forhandlingarna hilsar Cyrell sina géster vilkomna ombord igen. och
bjuder pé en liten rundtur ombord. Anvind karta K6 under rundturen.

Cyclone
PM RED CRUS MAX RGE FCE STR
0 6 14 15 5000 15 225

Milton tar till orda under det att han visar sitt fartyg:

"Okej, lite fakta forst. Den byggdes av Bronsons Skeppsvarv. Av en hiindelse dger jag 90%
av aktierna, sd jag fick den som jag ville ha den. Ritad av Rosenblatts, de bdsta
skeppsarkitekterna. 125 fot ldng, 25 fot bred och 6 fots djupgdende. Tvd femhundrahdistars
dieslar. Toppfart fjorton knop. Fullstindig luftkonditionering. Och en sak till; det hdir dr
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golvet (stampar i golvet) och detta dr hoger sida av bdten (pekar &t styrbord) och jag
tycker det dr fullstindig nonsens att kalla en metallhdg for "henne", bdten dr ett "det"”, ett
dott ting."

Gisterna tas med en trappa ner.

"Hir nere har besdttningen sina rum. Forutom Anette och min fru har jag fyra sjomén och
en kapten ombord. Alla tyskar; enda dugliga sjomdnnen kvar. Hdr kommer forresten
kapten Roy Schldger.”

Roy Schldger bldnger surt under sin kaptensmdossa utan att hilsa pd agenterna. Visa bild
A.

"Hir borta ligger hytterna. Hdr far svenskarna sova och hdr sover britterna. Detta dr min
och mrs Cyrells privata hytt.”

Cyrells hytt dr lyxigare inredd dn de 6vriga och innehéliler, forutom tvd sdngar, en stor
garderob och ett litet vilsorterat barskdp, dessutom ett litet arbetsbord med dator, fax och
telefon. Agenterna kan se att flera mappar med papper star i anslutning till arbetsbordet.

Piskan: Agenter som kikar extra noga med en "Perception” EFS5 (eller, i virsta fall en
"Sixth Sense" EF5) kan se stjirten frén en stingrocka, som hinger bredvid singen. Med
en lyckad "Local Customs" EF4, vet agenterna att rockans stjért forr i tiden anvindes som
piska av slavigare pa Garna. I modern tid har den bara anvénts for att uppfostra otrogna
eller olydiga hustrur. I dagens lige ir det olagligt att ens dga en sddan piska pa
Seychellerna.

{I} Perception EF5 for att se piskan. Local Customs EF4 for att avgora vad den ér till
for.

Hyttfordelning: Om agenterna kanner sig trdngbodda i sin hytt (dér finns bara tva
ordindra séngar), foresldr Cyrell att han kan stilla in en extrasédng. Annars tycker Rachel
att det &r bra att sova i soffan pd aktre dick. "Hytterna kan ndmligen bli lite kvalmiga.”

Rundturen gér vidare genom motorrum, brygga och kok.

"...och salongerna kdnner Ni redan till." Hir kommenterar Cyrell gidrna sin samling av
sédllsynta fiskar och storvilt om ndgon undrar.

Dagen: Forsta dagen till havs &dr en ren solsemester. Stora méngder drinkar férbrukas och
en del simturer kan genomforas. En av matroserna haller vakt med ett gevir "Ifall hajarna
skulle bli ndrgdngna."

Kvillen: P3 kvillen serveras middag. Cyrell kér med Rachel, som bade &r servitris och
virdinna. Under ndgon diskussion rdkar Rachel kommentera att Milton "...alltid talar
affdrer.” Cyrell blanger ilsket och upplyser Rachel: "Jag har ju sagt dt dig att inte ldgga dig
i mina diskussioner. Nu kommer du att fa triffa Magistern ikvdll." Rachel tystnar
omedelbart och yttrar sig inte mer under kvillen. Under natten hors snyftningar frén
Cyrells hytt.

DOLDA FOREHAVANDEN

Det &r troligt att agenterna nidgon ging under kryssningen forséker undersoka baten lite
nirmare pd egen hand. Cyrell héller sig inte vaken ldngre &n han behdver, men det finns
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alltid minst en matros pd bryggan. Lit agenterna sld flera "Stealth"-slag EF5, for att
undgd upptickt.

G} Stealth EF5 for att undga upptickt.

Det finns tva intressanta saker att hitta:

Faxet: I Cyrells hytt finns en dator och en telefon. Pa ett bord bredvid datorn ligger flera
intressanta faxdokument. Ge spelarna U11.

Brevet: I Cyrells kassaskdp bakom tavlan av Rachel finns ett brev som ger en ledtrad till
sjukhuset i Schweiz. Kassaskdpet &r klurigt och kan bara 6ppnas med ritt kod (Anette
kénner till den, men inte Rachel) eller med "Lockpicking” EF1. Om de lyckas komma it
brevet, ge spelarna U10. Forutom brevet forvarar Cyrell och Roy sina eldhandvapen hir.

{B’ Lockpicking EF1 for att 6ppna kassaskapet utan koden.

Handgemiing ombord: Vi far hoppas att agenterna lyckas undgé upptickt under sin tid pa
baten, men om handgeméng dnda skulle uppstd 4r Roy och de fyra sjoménnen beredda att
skydda Cyrell och hans 6vriga géster. Roy och Cyrell har sina personliga vapen inlsta i
kassaskapet, det finns tvA Number 4 Rifles i ett stativ pd bryggan och i en forvaringsbox
pé fordick finns fyra harpungevir (se "En rar fisk" nedan).

Number 4 Rifle
PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
+2 172 10 I 0-50 120-200 na 99 -4 2

) Cyrells sjomén

STR: 8 WIL: 7 PER: 7

Boating PC10, Diving PC9, Driving PC10, Evasion PC9, Fire Combat PC11, HTH Combat
PC10

SPEED: 2 HTHDC: A

KARLEKSON

Andra dagen lagger Cyclone till vid en mycket vacker 6. Milton bestdmmer sig for att
bestiga ons hogsta punkt. Rachel vill inte f6lja med och Milton blir arg (som vanligt).
Denna gidngen kommer Rachel dock undan med en arg blick. Milton ger sig av dnda och de
badda ASTRA-direktorerna féljer gdrna med.

Den glomda dalen: Detta &r ett tillfdlle for en hugad agent att slutféra sin "Seduction” mot
Rachel medan solen strélar och de tropiska faglarna sjunger i palmtriden. Om en agent tar
tillfdllet i akt leder hans promenad tillsammans med Rachel in i den undangémda Vallé de
Mai-dalen och agenter som dr uppmérksamma kan plocka en Kirleksfrukt frin en Coco-de-
Mer-palm (detta ger en extra +1 EFM pa alla fortsatta "Seduction"-férsok mot Rachel).
Skulle agenten lyckas med hela "Seduction"-sekvensen uppticker han ocksa att Rachel
har drr pé sin bakdel frén Cyrells piska.

$ Seduction mot Rachel II EFM-3. EFM+1 om Kirleksfrukten anvinds.

Nir resten av sillskapet kommer tillbaka fran sin bergsbestigning ligger Cyclone ut igen.
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EN RAR FISK

Nista dag berdttar Milton om sitt intresse for séllsynta djur. Han vill hemskt girna
komma Over en speciell fisk till sin samling:

"Jag tdnkte vi skulle fa lite motion och samtidigt géra nytta."”

Han tar fram ett papper och liser: "Den sdllsynta Hildebrandt fisken fangades av
professor Hildebrandt i ett ndt utanfor Chagrin on i dgruppen Seychellerna i april 1925.
Sedan foljer lite vetenskapligt skrip, som oversatt ungefiir betyder: Hildebrandtfisken dir
en unik fisk i familjen Squrrium. Det enda kidnda exemplaret dr sex tum ldngt. Den dr
ljusrosa med svarta rinder. Fenorna dr rosa utom stjdrtfenan som dr svart. Ogonen dr
stora och morkbld. Alla fenorna dr vassa som spikar. Professorn fann fisken i en meters
djupt vatten vid kanten av det sydvistra revet."”

Cyrell utlyser en tidvling att forst finna fisken.

Dykning: Gésterna utrustas med cyklop, snorkel och harpun och dyker ner i det ljumma
vattnet. Cyrell deltar sjilv.

Harpun
PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
0 1 1 G 0-4 10-18 na 99 -2 3

0-5 15-25
Rad tva giller om harpunen anvinds pa land.

Det grunda vattnet runt revet dr fullt av liv och febril verksamhet. Fiskar i alla firger
simmar runt. Pd avstdnd passerar en och annan stingrocka.

Sokandet efter fisken: Varje runda sokandet pigér dr chansen en pa tio att Hildebrandt-
fisken dyker upp. Om den gor det méste varje rollfigur sld "Perception” EF2 for att kunna
upptécka den. Nér den vil dr funnen récker "Perception” EF7 for att kunna f6lja efter den.

{1} En pé tio att fisken dyker upp. Perception EF2 for att se den, EF7 for att folja efter
den.

Stingrockor: Stingrockorna visar inget storre intresse for de badande. Om spelledaren sa
Onskar kan han dock lata en av rockorna bli ndrgdngen och tillslut angripa ndgon i gruppen.
Om tex Rachel blir angripen kan detta vara ytterligare ett bra tillfille att fordjupa
relationen med en av agenterna. Om rockan angriper en av ASTRA-direktdrerna kan detta
ge Linda en mojlighet att ge igen.
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Stingrocka
STR WIL PER DC SPEED HTHCOMBAT PC
10 10 5 B 2 15

D

Rockan kan angripa pa tvé olika sitt. Dels en gang per runda med ett bett som ger skador
enligt rad ett ovan och dels en ging per runda med svansen, som férutom att den ger
skador enligt rad tvd ovan, dessutom &r utrustad med en giftig gadd. Rockans tjocka hud
minskar alla skador med en niva (ett MW blir ett LW) och den har ocksi den otrevliga
egenskapen att fortsitta angripa sitt offer en runda efter det att den dr dod.

Giftet: Rollfigurer som triffas av giftgadden drabbas av en chockreaktion inom en timme.
De maste sla "Strength" EF5 och konsultera féljande tabell:

QR Effekt

1 Tillfrisknar pa en vecka
2 Tillfrisknar pd tre veckor
3 Doér inom tva veckor

4 Do6r inom en vecka
Failure Dor inom 24 timmar

Under tiden fram till tillfrisknande eller dod har rollfiguren ett MW.
(For mer information se Q-MANUAL sid 118 "Snakes-Hemotoxins"

Fangsten: Nir ndgon hittat fisken hdmtar Cyrell en dunk med Rotenon ombord. Han
paddlar sakta fram mot platsen dir fisken dr. Allt detta tar fem rundor, under vilka det
giller att inte tappa fisken ur sikte. Vil framme sldpper Cyrell ut Rotenonet, som tar livet
av alla fiskar i omradet. Agenter som vill snuva Cyrell pa hans trofé kan forsoka skrimma
ivég fisken med "Diving" EF4. Skulle detta lyckas simmar fisken ivdg innan Rotenonet nar
fram.

$ Diving EF4 for att skramma ivig fisken.

NATTLIG GAST

P3 kvillen firas det med rosa Champange och kaviar om fisken fingats. Annars drinker
Cyrell sina sorger med rosa Champange och kaviar. I vilket fall som helst blir han extra
berusad och otrevlig. Han hicklar agenterna for att de dr uppblasta engelsmin och
svenskarna for att de dr trakiga svenskar. Tillslut gér han och ldgger sig i en hingmatta pa
soldick.

P4 natten soker Rachel upp den agent hon blivit vin med. Hon berittar att hon #r orolig for
vad Milton sysslar med. Hon tror att det kan rora sig om olagliga genmanipulationer och
att det finns ett sjukhus i Schweiz dér det hela kan #ga rum.

HAR NI ONT I HALSEN?

Morgonen dirpd vaknar agenterna tidigt med hjidlp av "Sixth Sense" EF5. De kinner att
de vill undersoka soldick:

Q} Sixth Sense EF5 for att vakna.

Offret: I sin héingmatta ligger en likblek Milton. Upp ur hans forvridna mun sticker en
svart stjartfena. Den ondsinte mannen har uppenbarligen kvivts till déds. D4 han
fortviviat forsokt f4 upp fisken ur halsen har de vassa fenorna penetrerat hans kinder.
OBS! Om Hildebrandtfisken inte tidigare blivit infingad, anvinder mordaren ett
harpungevir istillet. I si fall sitter harpunen rakt igenom Cyrells hals.
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Rachel har tillslut dodat sin pldgoande. Om agenterna vill hjilpa Rachel att undgd en
mordutredning (som Bond gjorde i boken) méste de forsoka dumpa liket 6ver bord. Sl
"Stealth" EFS for att inte bli upptickt.

Q} Stealth EFS5 for att undgéd upptickt.

Det kan finnas ytterligare sjal att se till att mordet pa Cyrell inte uppticks.

Roys reaktion: Om Roy hittar liket blir han forstas vansinnig och sétter omedelbart kurs
mot Victoria. Han misstinker omedelbart Rachel, men ser sjdlv till att dumpa liket
overbord. Om agenterna rojt undan liket, accepterar Roy deras forklaringar (om de bara &r
nigorlunda troliga), efter en stunds tvekan. Direfter kontaktar han den riktige Cyrell och
ber honom méta i hamn med en historia om hur han fallit 6verbord och blivit rdddad av en
parlfiskare.

TILLBAKA TILL VICTORIA

Nir Cyclone dtervander till Victorias hamn stdr Cyrell ddr, eskorterad av tva lokala
poliser. Han &r kort i tonen och forklarar att han fallit 6verbord under natten, men blivit
upplockad av en parlfiskare. Han uppdrar at Anette att kora gésterna till flygplatsen
snarast. Avslutningsvis blanger han sataniskt mot den forskrackta Rachel och gér ombord.
Under det kommande dygnet utsédtts Rachel for Cyrells och Roys vrede innan hon
transporteras ivég till den ukrainska basen och fingslas.

Agenternas reaktion: Hur agenterna tolkar dessa hindelser dr upp till dem. Det spelar
egentligen ingen roll om de tror pa Cyrells historia eller inte. Den enda ledtrdd de nu har
att folja dr den som pekar mot Schweiz. Om spelarna istillet vill forsoka folja efter eller
angripa Cyrell, 14t dem gora det, men upplys dem om att de faktiskt inte har ndgra bevis

mot att han gjort ndgot olagligt. Férhoppningsvis inser de tillslut att de bor ta ett plan till
Schweiz.
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F. Cyrell Corp.

Agenterna bestimmer sig troligen for att undersdka Cyrells bolag i Schweiz. En kort

forfrdgan hos MI6 berittar att Cyrells Schweiziska foretag bestér av en kombination av ett
modernt sjukhus, en medicinsk fabriksanldggning och ett huvudkontor. Sjukhuset &r
vilkint for sina duktiga kirurger och de lyxiga omgivningarna och for att endast ta emot
privata patienter efter avtal. Alltihopa &r vackert belédget tio mil upp i bergen utanfér Bern.

RESAN DIT

¥

Det gér ett direktplan frdn Victoria till Bern i Schweiz. Planet avgar under kvillen och
restiden 4r ca 8 timmar. :

@ Bern ligger i tidszon +1h och resan dit tar ca 8 timmar.

NYTT MOTE MED Q

Om agenterna tinkt pa det kan de avtala mote med Q i Bern. Q stir beredd pé flygplatsen
och dverldamnar bilen enligt tidigare avtal. Med bil frdn Bern tar det en dryg timme att ta
sig till Cyrells anléiggning.

Bikers from hell: Om Cyrell avslojat agenterna tidigare blir de ikappakta och angripna av
en grupp mc-dkare han 14tit Roy leja. Det finns tvd mc-&kare per deltagande agent och de
ir ute efter att skada agenterna allvarligt.

® Mc-ikare

STR: 7 WIL: 6 PER: 6

Driving PC10, Evasion PC9, HTH Combat PC10
SPEED: 2 HTHDC: A

WEAPON: Bat & chain (+1 DAM)

HD Mc
PM RED CRUS MAX RGE FCE STR
0 5 60 150 250 O 2

Tva av mc-8karna har bridor med spik i, som de férsoker placera framfor bilens dick. Det
krivs en "Trick Maneuver" EF5 for att undvika en punktering. Om de far stopp pé bilen
angriper de agenterna med brannbollsrack och cykelkedjor.

{B“ Trick Maneuver EF5 for att undvika en punktering.

Skulle agenterna lyckas ta ndgon av mc-&karna till finga, vet han bara att de fitt bra betalt
av en viss Hauser, for att lira dmfotingarna en léxa.
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SJUKHUSET

Pa sjukhusomrddet finns flera byggnader. En sjukhusbyggnad en industribyggnad och ett
kontor. Sjukhuset dr inrymt i en herrgdrd i sekelskiftesstil, medan de évriga byggnaderna
dr moderna. Pa taket av kontorsbyggnaden finns dessutom en helikopterplatta. Alltihop
ligger vackert mellan en bergstopp och en alpsjo. Vdren har dnnu inte lyckats hitta sig upp
till dessa hojder, men hela anldggningen dr omgiven av en vad som sommartid mdste vara
en lummig trddgdrd med stora buskar och vackra alléer. Runt hela anldggningen gadr ett
hogt taggtradsstaket med skyltar "Varning! Hundbevakning."

Visa spelarna karta K11 och K5 nir de kan 6verblicka omradet.

Omradet: Omradet omges av ett taggtradsstaket. Vid infarten finns en vaktstuga, J, dir
alla besokares behorighet kontrolleras. de som inte har bestillt mote avvisas, véinligt, men
bestdmt. Vakstyrkan &r forlagd i byggnaderna K och L.

Sjukhusbyggnaden: Sjukhuset bestir av byggnaderna G och H. Patienterna kan ocksd
koppla av med ett bad i simbassdngen, I, som dock dnnu inte vattenfyllts i véntan pa
varen.

Fabriken: Fabriken dr inrymd i byggnad M. Hir dr det verksamhet dygnet runt och
byggnaden dr stidndigt upplyst och bemannad. Forskning bedrivs i byggnaderna A, B och
D, medan E och F dr forrad.

Kontoret: Byggnad C utgér Cyrells europeiska huvudkontor. Denna byggnad Sppnar
klockan 08:00 och sténgs klockan 17:00 varje vardag.

Vigen in: Eftersom Cyrell Corp endast sysslar med hogteknologisk forskning och
framtagning av likemedel, dr deras verksamhet skyddad mot insyn frdn allminheten.
Négot samarbetsavtal med de Schweiziska myndigheterna som kan ge snabbt tilltrdde har
inte MI6. Agenterna maste sjdlva vilja en metod for att komma in. Avsnitten nedan
presenterar nigra tidnkbara alternativ, men spelarna kommer med all sikerhet pd flera
altrnativa metoder att ta sig in och spelledaren maste vara beredd att improvisera utifran
texten. Oavsett hur agenterna viljer att gora, bor risken for upptéckt vara stor.

MAR NI DALIGT?

Akutpatient: Genom att agera patient kan agenterna fa tilltrdde till sjukhusdelen av
anldggningen. Dirifrén kan de forséka ta sig in i laboratoriedelen. I normala fall tar
sjukhuset inte emot akutfall, men om en olycka intridffar i nédrheten av sjukhuset stiller
man givetvis upp tills en transport kan ordnas till ett annat sjukhus.

Bestiilld siingplats: En sikrare metod #r att kpa en séngplats. En bokning tar ett dygn
att fa igenom och &r tillrdckligt dyr for att agenterna sjidlva inte skall kunna ta beslut om
utgiften (detta vet agenterna nir de fir prisuppgiften). De blir tvangna &vertala M om att
fa oka budgeten. SI& "Persuation" EF5.

- Persuation EFS mot WIL: 10

Inlagd: Inlagda patienter har svart att f& med ndgon utrustning, eftersom de tilldelas
sjukhusklédder. Den sjuke agenten fér ett rum med utsikt 6ver helikopterplattan. Dérefter
vidtar en undersokning. L#karen bitrdds av en vacker sjuksyster vid namn Helga
Liebtraum, visa bild I (Om Linda #r patient; anvind istillet Franz Liebtraum som finns pa
bild J, men med samma statistika i 6vrigt).
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@ Seduction mot Helga EFM-1, Persuation EF5 mot WIL: 7 for att fa hjilp att knycka
ett passerkort.

En lyckad "Seduction” kan fd Helga att beritta om passerkorten till kontorsbyggnaden.
Hon ir ocksd villig att smyga undan ett passerkort med ritt behorighet om agenterna
lyckas med en "Persuation” EF5. Hon kan dessutom visa vigen ner i kulvertarna under
sjukhuset. Att smyga ut ur sovrummet och ner till kulverten kriaver "Stealth” EF5. Dorren
dr last, men inte larmad "Lockpicking" EFS5. Innafér dorren Oppnar sig en bred kulvert, som
uppenbarligen anvinds for transporter mellan de olika byggnaderna. Tva sma elbilar star
korklara bredvid dorren. Kulverten leder vidare till kontorsbyggnad utan risk att bli
upptickt.

‘Q} Stealth EF5 for att smyga ner till kulverten. Lockpicking EF5 for att ta sig in.

AFFARSMOTE

Affiarsmote: Genom att kontakta Cyrell Corp och agera affirskontakter kan agenterna fé
tilltrade till kontorsdelen och dirifrdn komma pa en metod att ta sig in i laboratoriet.
Agenterna kan fortsitta posera som representanter for "Universal Medical Supplies". Med
hjilp av "Persuation" EFS5 beviljas agenterna ett mote med platschefen (sdvida inte de
avslojades ombord pé baten tidigare).

@ Persuation EF5 mot WIL: 7 for att {4 till ett mote.

Platschefen, Karl Hesser, vidlkomnar dem vid infartsgrinden. Han forklarar for vakterna att
besokarna skall stanna en timme och tilldelar agenterna varsinn besoksbricka. Han visar
dem in och gér mot kontorsbyggnaden.

9 Karl Hesser
WIL: 7 PER: 6
Driving PC9, Evasion PC8

Vil dir forklarar han:
"Hdrifran administreras Cyrell Corps europeiska del. Vi har stor datorkraft i killaren."

Karl 6ppnar en killardorr och agenter med "Computers” kan konstatera att Pentagon
skulle bli avundsjuka pé denna anldggning. Rundturen gér vidare upp for en trappa och forbi
tvd kodlasta dorrar som Karl 6ppnar med ett passerkort. Ett "Electronics” EF5 kan avgéra
att det skulle vara mycket svért att passera dorrarna utan kortet.

$ Electronics EF5 for att avgéra att det dr svart att passera dorrarna utan
passerkortet.

Inne i, vad som Karl kallar "kontoret" passerar de en dorr mirkt "Arkiv". Agenterna kan
notera att det finns datorterminaler i de flesta kontorsrummen. Inne pa Karls kontor visar
han upp en magnifik utsikt 6ver den vackra sjon. Direfter gar rundturen vidare utanfor
kontorsbyggnaden och agenterna iformeras om vad de olika byggnaderna anvinds till i tur
och ordning. Karsl foljer agenterna till utfarten och avslutar med:

"Hoppas att rundturen varit givande och att vdrt fortsatta samarbete skall ga bra."
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Agenterna kan forsoka stjdla Karls passerkort under rundturen med ett "Pickpocket" EFS5.

$ Pickpocket EFS5 for att stjidla Karls passerkort.

NATTLIG RAID

Forr eller senare blir agenterna tvungna att 6vergd till att forsdka gora ett inbrottsforsok i
anldggningen. Malet for inbrottet 4r att ta sig in i datorsystemet i kontorsbyggnaden. Alla
datorer med access till de viktigare filerna &ar lokaliserade i en separat del av
kontorsbyggnaden. Inbrottet kan ske i flera olika steg beroende av var agenterna befinner

sig:

Staketet: Det yttre taggtrddsstaketet kan forceras med "Mountaineering" EF4.
Dessutom krivs ett "Stealth" EF5 for att inte bli upptickt.

@ Mountaineering EF4 for att klittra gver staketet. Stealth EF5 for att undga
upptickt.

Hundpatruller: Omradet innanfor patrulleras dygnet runt av tvd hundpatruller. Bestiende
av tre vakter och en aggressiv hund. For att undvika upptickt krivs ett "Stealth" EFS.
Agenterna maéste sld detta slag en géng for varje byggnad de flyttar sig emellan. Om
agenterna inte vidtar négra sdrskilda &tgirder for att forsvdra for hundarna, blir deras
intrang automatiskt upptickt efter 30min och vakterna skickar en patrull att folja sparet.

Q} Stealth EF5 for att undga upptickt.

Las: Alla byggnader dr forsedda med lasta ytterdorrar och larm. Larmen kan deaktiveras
med "Electronics” EF5 och l4sen forceras med "Lockpicking" EFS5.

ﬂ} Electronics EF5 for att undga larmet. Lockpicking EF5 for att komma in.

Kontorsbyggnaden: For att komma in i kdrnan av kontorsbyggnaden krivs lite
krangligare atgirder. Tva innerdorrar maste passeras. Den forsta bevakas av en vakt (tvd
vakter om fyra agenter deltar). Nir vakten 4r eliminerad maéste kodléset forceras. Om
agenterna har passerkortet gér detta automatiskt. Annars kriavs ett "Electronics" EF2 for
att deaktivera larmet och ett "Electronics" EF2 for att fa upp léset. Inne i
kontorsavdelningen ir lokalerna tv-9vervakade. Ett "Stealth" EF5 krivs for att ta sig in
till datorn obemérkt och ett slag till for att komma ut.

‘@‘ Utan passerkortet kridvs Electronics EF2 for att undgé larmet och Electronics EF2
for att komma in. Stealth EF5 for att undgd tv-kamerorna.

Vakter: Overallt pA omrédet finns vakter. De som patrullerar omridet har hundar. Alla
vakter dr bevidpnade med Smith & Wesson .38 och batonger.
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S Sjukhusvakter

STR: 8 WIL: 7 PER: 7 ‘

Driving PC10, Evasion PC11, Fire Combat PC11, HTH Combat PC10
SPEED:2 HTHDC: A

WEAPON: Smith & Wesson .38 & night stick (+1 DAM)

Smith & Wesson .38
PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL

0 2 6 F 0-4 12-20 +1 na 0 3
Rotweiler
STR WIL PER DC SPEED HTHCOMBAT PC
8 5 10 C 3 15

Polisen: Om larmet gar kan dessutom polisen tillkallas de kommer i tre bilar med
sammanlagt tolv poliser (sexton om det dr fyra agenter som deltar).

9 Poliser

STR: 8 WIL: 7 PER: 8

Driving PC9, Evasion PC10, Fire Combat PC11, HTH Combat PC10
SPEED: 2 HTHDC: A ,

WEAPON: Smith & Wesson .38 & night stick (+1 DAM)

Polisbilar
PM RED CRUS MAX RGE FCE STR
0 4 70 130 400 3 8

DEN INRE AVDELNINGEN

Arkivet: Inne i kontorsbyggnaden hittar agenterna ett rum med skylten "Arkiv". Innanfér
dorren stdr massor av arkivskdp i ldnga rader. En spiraltrappa leder upp till ytterligare tva
vaningar av skdp. Har kan agenterna finna arkiverade prover frdn massor av kinda
ménniskor. Bland annat Bill Clinton, Drottningen, Boris Jeltsin, Elizabeth Taylor och Mick
Jagger. Varje arkiverat prov bestar av smé plastburkar med vdvnader och ett papper. Ge
spelarna blad U13. Sifferkoden pa papperet behovs i datorn nedan.

Huvuddatorn: De hemligaste filerna i sjukhusets huvuddator gér endast att komma in i
frén terminaler i kontorsdelen. For att knicka sidkerhetskoden krdvs "Electronics" EF1,
men "Computers” ger EFM+2. Visa den forsta delen av blad US nir agenterna kommit in i
datorn. Med hjilp av sifferkoderna fran arkivet kan agenterna sedan komma 4t den person
de vill i registret. En gigantiskt stor fil beskriver personens DNA-sekvenser. Visa blad
US. Lingst ner pa datorskirmen ges operatdren mojlighet att overfora filen till Cyrells bat
eller till basen i Kazatin.

{}} Electronics EF1 for att knécka sidkerhetskoden i datorerna, EFM+2 for agenter med
Computers.

TVA VIKTIGA TRANSPORTER

Oavsett vilken metod agenterna valt att ta sig in pa omradet, blir de vittnen till tva
transporter som anldnder. Spelledaren maste anpassa tiden for dessa hindelser sa att de
intrdffar medan agenterna befinner sig pa omradet.




OPERATION HILDEBRANDT 41

Vilkommen, Ers Majestit: Agenterna kan se hur ett stort folje med poliser och svarta
limousiner kor upp mot sjukhusbyggnaden. Flera mén i mérka kostymer och med headset
stéller sig runt om bilarna och upp mot huvudentrén. Efter en stund kliver drottningen och
tva kamarjungfrur ur en bil. De skrider upp mot sjukhusbyggnaden och forsvinner in.

Organtransport: Agenterna kan observera hur en helikopter av typen Ka-27 HELIX,
landar pé taket till byggnad C (visa bild U14). Ur helikoptern kliver fyra bevidpnade vakter.
Direfter lyfts flera stora kylboxar ur av tillskyndad personal. Agenter som lyckas med
"Perception” EF5 hinner notera att helikoptern dr en fore detta rysk militdrhelikopter, med
Overmalade beteckningar. Agenter med "Military Science" vet att den tillhort de
strategiska missiltrupperna baserade 1 Ukraina.

JAGADE

Om agenterna blir upptickta under sitt intrdng pd omradet tjuter en larmsirén.

Jagade av vakter: Fyra vakter och en hund tar genast upp jakten. Jakten géar
inledningsvis till fots runt anlidggningen. Varannan runda tillkommer en ny patrull om fyra
vakter och en hund, till dess att tjugo vakter och fem hundar jagar agenterna. Vakterna
anvinder inte skjutvapen, om inte agenterna gor det. Forklara for agenterna att vakter
tycks komma frén alla hall och att de inte kan vilja vilken riktning de vill ta sig. Mélet for
agenterna r givetvis att ta sig tillbaka till sin bil och komma undan. S14 en géng i borjan
av varje runda i tabell 1, tills agenterna kommit ner i kulvertarna, 6vergé da till tabell 2.

Polisen: Efter tio rundor kommer polisen till platsen och hjilper till i jakten pa "tjuvarna”
(se ovan under "Nattlig raid").

Tabell 1
1-6: Inget mote. Jakten gar vidare.

7: En grupp patienter pa rullstolar blockerar vigen. "Trick Maneuver" EF5 for att hoppa
over dem.

8: Agenterna har av misstag rusat in i Drottningens sovrum. Drottningen sitter i sdngen
med nattmossa pa huvudet och ldser en skvallertidning. Hon tittar upp och undrar: "Can I
help you yong man (woman)?". Ett extra "Hero Point" delas ut om de kan komma pé en
tillridckligt bra replik. Gor en "Trick Maneuver" EFS5 for att hoppa Over sédngen och ut
genom fOnstret.

9-0: Agenterna har kommit ner i kulvertarna under anliggningen. Hir star ett antal elbilar
de kan anviinda for att komma undan. Sl& fortsittningsvis i tabell 2.

Elbilar
PM RED CRUS MAX RGE FCE STR
-2 6 10 15 30 0 1

Varje elbil har plats for tvd personer. Det finns tillrickligt manga elbilar for att alla
forfoljare skall kunna ta upp jakten.
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Tabell 2
1-5: Inget mote. Jakten gar vidare.

6: En skarp nittiograders-kurva i kulverten. "Trick Maneuver" EF5 for att svinga elbilen
tillrickligt tvirt.

7: Vaktmdstaren lagar en ledning. "Trick Maneuver" EF5 for att undvika honom.

8: En stor tvittvagn blockerar vigen. "Trick Maneuver" EF4 for att f& upp elbilen pa tva
hjul.

9-0: Elbilarna kor upp ur kulverten intill staketet. Agenterna kan hoppa over staketet med
"Climbing" EF4. Direfter nar de sin bil. Om polisen har kommit till platsen kan jakten
fortsitta pad landsvigen tills agenterna kommit undan.

Tillfangatagna: Om vakterna skulle f3 tag i agenterna blir de 6verldmnade till polisen. M
lyckas dock friférhandla dem ett dygn senare.
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G. Ukraina

A genterna har nu férhoppningsvis kombinerat thop ursprunget av helikoptern de sett

med det faktum att alla leveranser tycks komma frdn den ukrainska orten Kazatin, sd att
de kan borja leta efter en bas for strategiska vapen 1 nirheten av Kazatin. Om de
kontaktar MI6 med denna information kan de fa upplysningar om att det ligger en nedlagd
ICBM-bas utanfor Kazatin.

RESAN DIT

Agenterna kan flyga till Ukraina och hyra en bil dir, eller kora sjilva frdn Schweiz.
Flygresan frin Bern till Kijev tar 7 timmar och dérifrdn tar det 2 timmar att kora till
Kazatin. En bilresa hela vigen frdn Bern till Kazatin tar ndstan 20 timmar.

@ Kijev ligger i tidszon +2h och restiden kan variera.

Nir agenterna nar Kazatin kan de fraga ortsbefolkningen efter vigen till ICBM-basen:

"Den dr nedlagd sen linge” svarar en bonde. "Sdkert radioaktiv ocksd. Dit vill Ni inte
dka."”

Om agenterna insisterar pekar han ut vigen.

PA VAGEN TILL ICBM-BASEN

Om agenterna inte rdkade ut fér mc-8karna i Schweiz kan spelledaren istillet vilja att 1ata
en grupp ur den ukrainska maffian angripa dem nu. Visa bild F. Maffian bestar av tre bilar
(fyra om det 4r fyra agenter) med tre maffiakillar i varje.

B Ukrainska maffian

STR: 7 WIL: 6 PER: 6

Driving PC10, Evasion PC9, Fire Combat PC10, HTH Combat PC10
SPEED: 2 HTHDC: A

WEAPON: AK-47

Volvo 740
PM RED CRUS MAX RGE FCE STR
0 5 60 120 375 3 8
AK-47
PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
0 2 30 I 0-20 50-90 na 97-99 -3 2
10 L

Efter de tagit han om maffian kor agenterna vidare pd mindre och mindre smévigar.

Ni kommer slutligen upp pad en, i det ndrmaste igenvixt, vig av betongblock (visa bild
B1). Efter ndgra hundra meter forsvinner vigen ned i ett morkt hil ca 5 meter brett.
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FORSTA VANINGEN

Agenterna maste limna sin bil och fortsitta till fots.

Innanfor oppningen sluttar en ramp neddt och ndr tillslut fram till ett par gigantiska dorrar.
Den ena av dorrarna stdr pa glint och innanfor den kan man ana ytterligare ett par dorrar.
Detta dr uppenbarligen en fére detta militdrinstallation av ndagot slag. Mellan dérrparen
finns tvd hdl i vardera viggen, antagligen for att motstd overtryck vid eventuella
kdrnvapenanfall.

Det andra dorrparet méste tvingas upp med "Strength" EF4. Anliggningen verkar inte ha
varit anvédnd pa linge, all utrustning har tagits bort och kvar finns bara en massa brate.
Visa spelarna karta K2. Lat dem sedan underséka denna vaning i vilken ordning de vill.

Q} Strength EF4 for att fA upp doérren.

A: Korridoren leder vidare in i morkret (visa bild B3). Rostiga metallbjdlkar kantar
korridoren. Overallt ligger rostiga metalldelar och annat skrip.

B: Detta rum innehaller mer metallskrot.

C: Pa ett fundament i golvet har det tidigare statt en maskin av nagot slag (visa bild B2).
Detta rum har tidigire varit ett generatorrum.

D: Aven detta rum innehaller &nnu mer metallskrot.

E: Hisschaktet forsvinner ner i morkret, lingre d4n man kan se. Schaktet 4r omgérdat av ett
stingsel. Dorren/sténgslet in i hisschaktet gér ej att 6ppna ndr hissen inte #r pa plats.

F: Trappan forsvinner nedét i morkret (visa bild B4). Till hoger kan man se hisschaktet.
Vid trappans nedre dnde och till hdger finns en stor dorr med ett rejélt handtag. Dorren &r
tung och mycket svér att fa upp ("Strength" EF2). Innanf6r dorren finns rum G.

Q} Strength EF2 for att fa upp dérren.

G: Detta rum verkar vara ett gammalt hissmaskinrum. Ingenting tyder pd att
hissmaskineriet fungerar. En noggrann undersokning av rummet ("Perception” EF3)
avslojar dock ett fullt fungerande, hemligt, kodlds gomt i ett av de rostiga apparatsképen.
Kodlaset kan forceras med "Electronics" EF2. Om detta lyckas kan man Kalla pa hissen.

{1} Perception EF3 for att hitta laset. Electronics EF2 for att forcera det.

Hissen: Nir hissen anlidnder Oppnas automatiskt dérren vid E ovan. Agenter som
forsiktigt kikar in i hissen innan de gir in kan uppticka att det finns en
overvakningskamera. Annars kan detta upptickas med "Sixth Sense" EFS.

Q} Sixth Sense EF5 for att hinna se kameran.

Om agenterna gér in i hissen upptdcks de av vakterna i bevakningscentralen pa tredje
véningen. I hissen finns en knappsats med tre knappar, mirkta "1", "2" och "3". Ett tryck
pé knapp "1" har ingen effekt, medan ett tryck pd knapparna "2" och "3" fér agenterna till
respektive vaning nert i jorden. Hissen gér tyst och mjukt ca 100m ner i marken innan den
stannar pa véning tva.
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ANDRA VANINGEN

Visa spelarna karta K7. Denna nivd av anldggningen ger ett helt annat intryck @n den
tidigare. Allting ser helt nytt ut. Det finns ocksd en pataglig risk att stota pa Cyrells
vakter. Om agenterna har blivit upptickta maste de skjuta sig in hér. Det finns tva vakter
per agent, strategiskt utplacerade p& vaningen. De har radiosamband med
bevakningscentralen. '

® Vakter

STR: 8 WIL: 7 PER: 7

Driving PC10, Evasion PC11, Fire Combat PC11, HTH Combat PC10
SPEED: 2 HTHDC: A

WEAPON: H&K MP5S

Alla har radioapparat med headset.

H&K MP5
PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
0 6 30 I(F) 0-12 45-70 43 99 -2 1

A: Denna korridor #r en vilstddad och upplyst version av korridoren pd véningen ovan.
Tv-kameror 4r kopplade till bevakningscentralen. De kan undvikas med ett "Stealth" EF3
for varje gren av korridoren agenterna passerar.

Q} Stealth EF3 for att undvika kamerorna.

B, C, D och E: Doérrarna till dessa rum #r av stél, men med elektriska servon for 6ppning.
P4 insidan mots agenterna av en fruktansvérd syn. I behallare som géar fran golv till tak
forvaras minskliga skepnader i en gron trogflytande vitska. Kropparna dr i varierande
storlekar, men alla med otydliga, nistan utsuddade, drag. Varje behdllare dr mirkt med ett
tiosiffrigt kodnummer (samma nummer som finns pé arkivfilen U13!).

F: Aven hir 6ppnas stildorrarna med elektriska servon. Detta &r Cyrells mirkliga fabrik.
Hir tillverkas bade kloner och organ. Forutom tillverkningsutrustningen finns hiir ocksa ett
stort antal tomma kylviskor och tvéa gaffeltruckar, som anvinds for att frakta de fiardiga
organen till helikoptrarna vid I och J nedan. Sammanlagt arbetar sextio medicinska
forskare och vetenskapsmin i tre skift for att 16sa Cyrells uppgifter. De flesta av dem ir
ryssar. Ingen av forskarna deltar i ngra stridigheter.

H: Tunga stéldorrar, men med elektriska servon for Sppning.

I och J: Detta 4r numera tomma missil-silos. P4 botten av varje stdr en helikopter av
typen Ka-27 HELIX (visa bild U14).

TREDJE VANINGEN

Visa spelarna karta K9. Om agenterna har blivit upptiickta méste de skjuta sig in hir. Det
finns sammanlagt tre vakter per agent pd denna vaning. De har radiosamband med
bevakningscentralen.

A: Detta dr Cyrells privata kontor. Det innehéller flera kraftfulla datorer och ir inrett i
overdadig lyx. En tjock heltickningsmatta tiicker hela golvet. P4 viggarna, som ir tickta
med #deltripaneler, hianger flera dyrbara tavlor. Precis innanfér dérren stir tvé
guldstatyetter av Venus fran Milo. P4 det massiva ekskrivbordet stir tvd halvdruckna
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flaskor Lafroig-whiskey och tre flaskor Dom Perignon-Champange. I detta rum finns béade
Cyrell och Roy (se vidare under "Vi méts igen" nedan).

B: Detta dr Cyrells privata bostad. Aven hir #r inredningen utford i yttersta lyxstil. Den
dominerande mdobeln ir en jattelik vattensdng i form av ett hjdrta och med ett guldfirgat
Overkast. Taket dr malat som en vacker stjirnhimmel i djupblétt och med en nedgdende sol
i ena dnden och en uppgdende mane i den andra. I rummet finns Rachel III (visa bild D).
Hon har ett glas Champange i handen och &r i full fird med att packa vackra kldder ur en
stor garderob (se vidare under "Ett mindre romantiskt méte" nedan).

C och D: Hir finns ett stort antal celler ddr Cyrell forvarar misshagliga personer. I en av
cellerna sitter den riktige Boris Jeltsin och i en annan forvaras Rachel II (bild D). Gor
Rachels aterforening med hennes ridddare till ett romantiskt 6gonblick.

E: Basens Overvakningscentral. Hir Overvakas hela anlidggningen med tv-monitorer.
Vaktchefen star ocksa i stindig radioforbindelse med alla vakter i anlidggningen. Han kan
koordinera alla motatgédrder mot inkriktare.

F: Forlaggning for basens vakter.

G och H: I dessa bada salar hjarntvittas och indoktrineras Cyrells nytillverkade kloner.
Hir finns flera datorer, tvd smé bibliotekshoérnor, medicinsk utrustning samt ett antal

stolar mest fastspinningsanordningar for bangstyriga patienter.

I: T denna sal ir basens vilutrustade kok och matsal inrymda. Tre kockar jobbar hér for att
tillse att personalen alltid 4r métt och belaten.

J: Hir 4r forskarna och vetenskapsménnen forlaggda flera i smarum.

K: Korridoren 6vervakas av tv-kameror som dr kopplade till bevakningscentralen. De kan
undvikas med ett "Stealth" EF3 for varje gren av korridoren agenterna passerar.

”@‘ Stealth EF3 for att undvika kamerorna.

L: Hit ner anlidnder hissen om man tryckt pa knapp "3". Tvé vakter &r stindigt beredda vid
denna plats.

M: Denna langa korridor leder till ytterligare en missil-silo.

N: Har finns en jéttelik sattelitkommunikationsantenn nedfélld. Agenter med "Space
Sciences" kan avgora att antennen #r stor nog bade att kommunicera med de mest
avldgsna satelliter och lyssna pd mycket 1dngvéga radiovagor i rymden.

O: Denna korridor gér fram till ett schakt som leder upp genom taket. Léngs schaktets
vigg leder en stege 200m upp till en dold lucka som bara kan Oppnas innifrdn. Detta ir
Cyrells hemliga flyktvég.

ETT MINDRE ROMANTISKT MOTE

Denna sekvens intriffar d agenterna tréffar Rachel III i rum B pa tredje vaningen ovan.

Rachel III 4r en helt ny version av Cyrells favoritklon. Efter de tvd "misslyckade"
foregédngarna, som bada bedragit honom, verkar Cyrell tillslut ha lyckats skapa en lojal
livskamrat. Rachel III &r upplyst om vad hennes foregangare varit med om och kénner till
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eventuella forhéllanden till ndgon av agenterna. Hon kan dock inte kénna till eventuella
hemligheter som Rachel II delar med agenten.

Rachel III forsoker invagga agenterna i en falsk sdkerhet, innan hon slar till och férsoker
doda dem. Om palaver uppstar kan spelledaren 1ata Cyrell och Roy komma rusande frén
rummet intill.

VI MOTS IGEN!

Denna sekvens intréffar dd agenterna triffar Cyrell och Roy i rum A pé tredje véningen
ovan.

Vid det hir laget ar Cyrell med all sidkerhet forvarnad om agenternas intréng. Han och Roy
héller pa att forbereda sin flykt frdn anldggningen genom att kopiera filer ur datorerna tiil
CD-skivor. Bide han och Roy ir beredda och bevipnade. Nir agenterna Sppnar dorren,
tittar Cyrell upp och séger:

"Jag trodde att jag skulle slippa se era fula trynen igen. Navdl, nu ndr ni har gjort er
omaket att ta er dnda hit kan ni ju lika gdrna fa hora att era anstrangningar varit forgdves.
Aven om ni skulle overleva har ni inte dstadkommit ndgonting. Jag har redan placerat ut
mina kloner pd de poster jag behover.”

Cyrell ljuger! Hans operation ir langt ifrdn slutf6rd.

"Men jag har ett forslag: Jag har behov av folk med er kompetens i min organisation. Skall
vi sdga en drslon pd tio miljoner?"

Lit agenterna reagera pa detta hur de vill. Cyrell har egentligen inget intresse av att
anstilla dem, han leker bara lite med sina offer.

"Som ni vill..." siger Cyrell och trycker pa en dold radioséindare han har pé sin nyckelring.
En dold lucka 6ppnas i rummets norra vigg och ur ett hemligt rum kommer Cyrells husdjur
mot agenterna...

SLUTSTRID!

Spelledaren kan sjilv vilja vilket husdjur han vill anvinda beroende av vilken nivd av
realism han vill att dventyret skall ha. Cyrells husdjur &r antingen en:

Veloci Raptor

STR WIL PER DC SPEED HTHCOMBAT PC
15 11 10 E 3 ‘ 20
F

Denna varelse dr en "spinoff” av Cyrells forskning. Han har lyckats aterskapa en perfekt
kopia av en sedan linge utdéd dinosaurie med mycket aggressiva egenskaper. Veloci
Raptorn angriper inte Cyrell eller Roy eftersom den vant sig vid att bli matad av dem.
Veloci Raptorn attackerar med tre attacker i "HTH-Combat". De tva forsta attackerna &r
med de vassa klorna, som ger skador enligt rad ett ovan och den sista attacken dr med ett
kraftfullt bett, som ger skador enligt rad tvad ovan. Reptilens tjocka hud minskar alla skador
med tva nivéer (ett HW blir ett LW). Dessutom har den, pga sin hoga styrka, férmégan
att skaka av skador enligt sid 48 i JAMES BOND BASIC GAME.

Eller sex (atta om agenterna dr fyra) Rotweilers:
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Rotweiler
STR WIL PER DC SPEED HTHCOMBAT PC
8 5 10 C 3 15

Cyrell och Roy forsoker doda agenterna, samtidigt som husdjuren anfaller med stor
aggressivitet. Om agenterna forefaller f4 Overtaget forsoker Cyrell fly genom sin
reservutgéng (se O ovan), medan Roy ticker honom.

""You have the nasty habit of surviving, mr Bond."
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H. Epilog

Om agenterna misslyckas med att stoppa Cyrell blir de antagligen inspérrade i Cyrells

bas. Efter ndgra dagars dngslig vintan och kanske en del tortyr, blir de riddade av en
nonchalant MI6-agent 1 smoking, som ensam forstort hela basen. Mirkligt nog har han
ocksa fétt Rachel II att helt glomma sin romans med spelar-agenten. Detta riknas som ett
misslyckande i tdvlingsdventyret.

Lyckas de diremot kan de konstatera, efter hemkomsten till england, att de CD-skivor
som Cyrell forsokte fa med sig innehaller information om hur klonerna kan avslojas. Det
visar sig att i varje klons DNA-kod Overlagras koder som visar att de &r kopior eller helt
nytillverkade orginal. Denna information kan sedan anvindas for att forvissa sig om att en
viss person dr helt Zkta. PA Ms kontor fir agenterna motta drottningens sirskilda
sdndebud, som framfor drottningens personliga tacksambhet.

Om agenterna dessutom lyckats rddda Boris Jeltsin finns dven den ryske ambassadoren
med p& Ms kontor. Han vill erbjuda agenterna en ldng lyxsemester pd Krim som bel6ning
for deras insatser.
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Del 1V. Rollfigurer

A. Om rollfigurerna

De rollfigurer som forekommer i scenariot dr kanske det viktigaste av allt for att skapa

ett spannande och trovirdigt speldventyr. Bade spelledaren och spelarna méste vara vil
fortrogna med sina respektive rollfigurer.

ROLLFIGURSFORMULAR

Rollfigursformultren finns samlade nedan, men har en del rubriker som kan krova nérmare
forklaring:

Noll-niva "'Skills': P4 spelledarfigurernas rollfigursformulir har "Skills" med niva noll
uteslutits. Spelledaren kan anta att spelledarfigurer utan en viss "Skill" gor vad de kan for
att slippa ge sig ut i okédnd terring. De forsoker istillet anvinda de "Skills" som anges.
Skulle det vara omdjligt att komma undan en situation utan att anvidnda en noll-nivé
"Skill", maste spelledaren sjdlv rikna ut "Primary Chance" och ldgga till den vanliga extra
EFMen pa -3. P4 spelarnas rollfigursformuldr har "Skills" med niva noll tagits med. Ligg
marke till att "Primary Chance" for dessa "Skills" stdr inom parantes. Detta innebir,
precis som for spelledarfigurerna, att de kan utforas, men med en extra EFM pa -3.

Personlighet: En rubrik kallad PERSONLIGHET finns pa de viktigare figurernas formulr,
detta for att ytterligare underlétta rollspel av figuren. I tidigare scenarion forekom denna
information under rubriken "Idiosyncrasies”. En rollfigurs personlighet &r smé egenheter
som rollfiguren har for sig. Om spelledaren konsekvent anvénder sig av dessa olater far
spelarna l6ttare att relatera till de personer de stdter pa. Spelledaren kan, med fordel,
lagga till andra igenkdnningstecken, sdsom hattar, slipsar eller glasdgon, efter egna
onskemal och preferenser. Allt som understryker realismen och rollfigurernas personlighet
dr bra. Spelarna kan anvinda informationen under PERSONLIGHET pé sina
rollfigursformulir for att snabbt bilda sig en uppfattning om hur figuren bér rollspelas.

“Interaction Modifiers‘: "Interaction Modifiers" anvidnds som EF-modifieringar da
spelarnas rollfigurer tex forsdker overtala eller forfora spelledarfigurerna. Om spelarna
ifrdgasitter en 1ag EF, tala bara om fér dem att spelledarfiguren verkar sur eller icke
samarbetsvillig.

Information: Ett problem som ofta uppstir under spelet dr di agenterna har lyckats
tillfAingata en fiende och fragar ut honom. Spelledaren kan anta att figuren endast kénner
till de fakta som finns angivna under rubriken INFORMATION. Observera ocksi att
agenternas "skill" i "interrogation” oftast tar alitfor lang tid att utféra for att vara till nytta
for att fa ut information av fienderna.

“Total Draw‘: En rubrik kallad "Total Draw" finns angiven for varje vapen en rollfigur r
utrustad med. Det forsta vidrdet anger agentens totala snabbhet med sitt vapen med
hiinsyn tagen till "Speed"”, typ av holster, typ av vapen samt den generella modifieringen
pa -2 for att dra ett holstrat vapen. Virdet efter strecket tar hdnsyn enbart till "Speed"” och
typ av vapen. Anvind dessa badda modifieringar under strid.
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“Total Con*: "Total Con" anger EF-modifieringen for andra personer som forsoker

avgora om rollfiguren &r bevipnad. Spelledaren mdaste avgora hur olika rollfigurer reagerar
om de uppticker ett vapen.

VANNER

De spelledarfigurer som presenteras som vinner nedan bor, generellt sett, vara till hjilp
for agenterna. Spelledaren kan lata vinnerna delta aktivt i agenternas uppdrag i den man
han bedomer 16mpligt. Statistika for 6vriga, vonligt sinnade, figurer sdsom M, Q och miss
Moneypenny finns angivna i JAMES BOND BASIC GAME.

FIENDER

De fiender som presenteras nedan &r agenternas motstindare under scenariot. De hir
rollfigurernas egenskaper och svagheter dr det som driver intrigen i scenariot. Spelledaren
bor vara vil fortrogen med agenternas fiender. Det faktum att dessa personer dr samlade
under rubriken "fiender” behdver inte betyda att de automatiskt dr negativt instillda till
agenterna. GOr ett normalt "Reaction"-slag for att avgdra fiendernas instdllning till
agenterna nir de triffas forsta gangen. Glom dock ej att utnyttja "Interaction Modifiers".
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B. Spelarnas Agenter

Spelarnas rollfigursformuldr finns i separata foldrar att delas ut till spelarna. De skall

beredas tillfille att bekanta sig med sina rollfigurer fore spelet startar. Ett sammandrag av
spelarnas rollfigursformulér presenteras nedan som en hjélp for spelledaren.

Utrustning: Agenterna &dr redan tilldelade viss standardutrustning och inget tillfolle att
komplettera denna ges fore spelet startar. Efter Ms genomgdng med agenterna kan de,
som vanligt, komplettera sin utrustning med vilken "Standard Issue Equipment” (sid 79,
JAMES BOND BASIC GAME) de vill. Under tévlingsspel tillats inga &vertalningsforsék
mot Q. Observera ockséd att den redan tilldelade utrustningen &r fullt tillricklig for att
slutféra uppdraget samt att tiden det tar att vilja och bokfSra ny utrustning &r bittre
anvind pa annat hall (forsok fa spelarna att forstd detta).

DE KANNER VARANDRA

Spelaragenterna har triffats under flera tidigare uppdrag och kénner varandra vil. Deras
forhallande till varandra finns angivet pa rollfigursformulidren. Uppmuntra dem att spela ut
sina egenskaper mot varandra, men forsok att halla nere tidsdtgdngen for detta. Spelare
som stondigt forsoker g& ivog i en egen riktning for att fa utlopp for sina svagheter, bor
informeras om att de 6r pa ett uppdrag som har hog prioritet. Agenternas tidigare uppdrag
tillsammans har gett dem erfarenhetspodng som anvints till utveckling av "Skills" och
"Characteristics". Deras virden #r sdlunda édndrade i forhallande till tidigare konvent
(OPERATION ORIENT EXPRESSEN (GOTHCON -89), KODNAMN MEDUSA
(GOTHCON -94), KODNAMN IKAROS (GOTHCON -95) och KODNAMN OLYMPOS
(GOTHCON -96))
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AGENT 713 FRED FITZGREG

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

SKILLS (Skill Level) Primary Chance

Boating m] 11 Interrogation (1) 6
Charisma a3yl 24 Local Customs S| 16
Cryptography 0) 5 Lockpicking 3] 12
Demolitions (0) 5 Mountaineering 3] 13
Disguise (2) 7 Pickpocket ©) 9
Diving 3 12 Piloting ) 12
Driving 3 15 Riding 3] 14
Electronics O 5 Science ) 5
Evasion 3] 12 Seduction a3l 25
Fire Combat 9 19 Sixth Sense 6)] 14
Gambling 5) 16 Stealth @] 15
HTH Combat anf 20

ABILITIES: Connoisseur (20), First Aid (20), Photography (20)

HEIGHT: 6’4“ (193cm) SPEED: 2

WEIGHT: 209 Ibs (95kg) HTH DAMAGE CLASS: B

AGE: 34 (Born: 1963) STAMINA: 30 hours
APPEARANCE: Striking RUNNING/SWIMMING: 40 minutes
FAME POINTS: 128 CARRYING: 101-150 pounds

HERO POINTS: 3 WEAPON: H&K VP70z

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

UNUSED EXPERIENCE POINTS: 0

BAKGRUND: Fred blev tidigt fordldralos. Han uppfostrades av Alan Mclves, en skotsk godsherre bosatt utanfor
Balmoral. Detta har gett Fred goda insikter i skotska traditioner och seder. Han har till och med férsokt lira sig
spela sdckpipa, vilket inte gick sorskilt bra. Freds vidskeplighet och hans rédsla for ormar stammar fran de,
ibland hemska, historier hans sty vfar brukade berotta om nétterna i de mérka salarna pa godset.

Vid tjugo érs alder foljde Fred i sin avlidne fars fotspar vid "Special Air Service". Fred dekorerades tre ginger
under sin tjdnst i SAS; tva ganger for tapperhet och en géng for skada i filt under Falklandskriget. Efter nio ars
tjanstgoring och med kaptens grad, verfordes han till MI6 dér han varit placerad fram till nu.

Tidigare uppdrag som Fred deltagit i ér:

OPERATION ORIENT EXPRESSEN (GothCon -89): Da ryska agenter forsdkte kidnappa den brittiske
karnfysikern Mansfield.

KODNAMN MEDUSA (GothCon -94): D4 den hypnotiska Vesta Viper planerade att stjila det amerikanska
spionplanet Aurora.

KODNAMN IKAROS (GothCon -95): D4 doktor Jupiter planerade att krossa virldsekonomin med hjilp av
satelliter och en bomb.

KODNAMN OLYMPOS (GothCon -96): Da Ludwig Klaus forsokte sprida ut ett dodligt selektivt virus och
dérefter ta makten i vérlden.

PERSONLIGHET: Fred 4r en mycket stilig ung man. Hans klarbld 6gon kontrasterar det morka héret och det
inbjudande leendet pa ett sitt som fir manga kvinnor att vinda sig om. Fred har god smak och féredrar stil och
finness. Han klér sig konservativt och kan féra sig vl i de finaste salonger. Han uppskattar vollagad gourmetmat
och fylliga r6da viner frén de franska vindistrikten.
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Freds favoritsysselséttning &r att visa upp sig sjédlv pa tjusiga fester, sirskilt di han har mgjlighet att troffa
vackra kvinnor. En partyinvit gdr honom aldrig forbi. Detta faktum och hans svaghet fér det motsatta konet har
givit honom ett playboy-rykte bland de unga damerna i Balmoral och Aberdeen. Enligt honom sj6lv finns det
knappast négon av dem som inte kastar langa blickar och suckar djupt d& han kor forbi i sin Ferrari.

I sitt yrkesutdvande dr Fred en perfektionist och outréttlig kimpe. Han forsoker ofta foresld “listiga* 16sningar pa
uppkomna problem, men ir lyckligtvis skicklig pd handgeming, ndgot skulle ga snett (vilket det ofta gor
eftersom Freds ego Or betydligt storre 6n hans list). Trots sin férmaga att oftast upptroda korrekt kan Fred bli
riktigt burdus om hans logik ifragasotts.

Fred har tre nirstdende kollegor pa MI6; Bertrahm Wooster (716), Jonathan Baxterhof (789) och Linda Red (790).
Fred foredrar att tilltala dem alla med deras férnamn.

Freds forhéllande till Bertrahm Wooster &r lite komplicerat. Eftersom Fred var den som forst blev befordrad, ser
han sig som den naturlige ledaren for gruppen. Om Fred mérker att Bertrahm forsoker ta befolet kan han bli
vresig och handla ogenomtdnkt bara for att forekomma sin rival. De brukar dock komma tillréckligt v6l Sverens
for att dka pd skidresor tillsammans.

Fred #r ganska svag for sin vackra kollega Linda, men tycks hittills inte ha haft ndgon ndmnvird framgéng. Han
upptrider ofta gentlemannaméssigt och beskyddande mot henne.

Fred 4r mest avslappnad tillsammans med Jonathan Baxterhof. Det hiinder att de spenderar sin semester pd

kasinoturné i Europa. Nor Bertrahm visar sitt misstycke mot spel och dobbel tar Fred alltid Jonathans parti. 6ven
Jonathan foljer gérna med pa alpina utflykter.

UTRUSTNING:

Heckler & Koch VP70z

PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL

+1 3 18 F 0-4 12-20 -1 99 +1 1
6 I 0-10 30-50 +3 -1

2 extra magasin
""Berns-Martin triple-draw holster'' (DRAW +2, CON +1)
"Silencer" (minskar DC med ett)

TOTAL DRAW: +3/+3(-1/+1)
TOTAL CON: 0(+3)
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AGENT 716 BERTRAHM WOOSTER

STR: 9 DEX:8 WIL:9 PER:9 INT: 10

SKILLS (Skill Level) Primary Chance

Boating O 8 Interrogation Of 10
Charisma anj 20 Local Customs ©) 9
Cryptography M 11 Lockpicking 2] 10
Demolitions 3] 15 Mountaineering @] 11
Disguise © 10 Pickpocket ) 10
Diving 2] 10 Piloting 6)| 14
Driving 3} 13 Riding Ml 16
Electronics My 17 Science - @ 12
Evasion 3 11 Seduction 3] 13
Fire Combat 10| 18 Sixth Sense )| 14
Gambling (0) 9 Stealth 3 12
HTH Combat a0} 19

ABILITIES: Connoisseur (20), First Aid (20), Photography (20)

HEIGHT: 6’2 (188cm) SPEED: 2

WEIGHT: 209 lbs (95kg) HTH DAMAGE CLASS: B

AGE: 34 (Born: 1963) STAMINA: 28 hours
APPEARANCE: Striking RUNNING/SWIMMING: 25 minutes
FAME POINTS: 121 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: 140

BAKGRUND: Bertrahm ir son till en walesisk far och en engelsk mor. Han viixte upp pa familjens gird pa den
walesiska landsbygden. Bertrahms rédsla for spindlar honfér sig till en hondelse i hans barndom. Vid ett tillf6lle

blev han av misstag inldst i ett forrdd dor det kryllade av stora spindlar med ludna ben. Sedan dess blir han stel av
skréck sd snart han far se dven den minsta lilla spindelstackare.

Bertrahms studier inleddes vid Eton och fortsatte senare vid Stanford i Kalifornien, didr han liste som
utbytesstudent. Dérefter gjorde han blixtkarridr inom armén, forst vid “Royal Welsh Guards* och sedan vid “2nd
ParaO. Han hann bli major innan han 1991 6verfordes till MI6.

Tidigare uppdrag som Bertrahm deltagit i &r:

OPERATION ORIENT EXPRESSEN (GothCon -89): D4 ryska agenter forsokte kidnappa den brittiske
kérnfysikern Mansfield.

KODNAMN MEDUSA (GothCon -94): Dé den hypnotiska Vesta Viper planerade att stjila det amerikanska
spionplanet Aurora.

KODNAMN IKAROS (GothCon -95): D4 doktor Jupiter planerade att krossa virldsekonomin med hjilp av
satelliter och en bomb.

KODNAMN OLYMPOS (GothCon -96): D4 Ludwig Klaus forsokte sprida ut ett dédligt selektivt virus och
dorefter ta makten i vorlden.

PERSONLIGHET: Bertrahms férade ansikte, kortklippta hir och viltrinade kropp ger honom en fysisk
framtoning. Han foredrar att klé sig praktiskt, i kldder tillverkade fér aktiva min, men kinner sig inte frimmande
i kostym eller smoking, s ldnge kvalitén &r av hogsta klass.
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Bertrahm har alltid intresserat sig for vapen och militaria. Han missar aldrig en chans att bestka lokala
militirmuseum eller 4gna sig at sin favoritsyssla, att spatsera pa Imperial War Museum. Tack vare sitt intresse
och sin tidigare karridr 6r han en av MI6 fromsta experter vad goller eldhandvapen.

Bertrahm har en tuff och militdrisk framtoning. Han féredrar handling framfor ord, men hamnar inte séllan i
hetsiga dispyter med sina kollegor.

Bertrahms stora vapenintresse grénsar till passion och hans kollegor far inte sillan avbryta hans djupgéende
utldggningar om kalibrar, utgdnghastigheter, specialammunition och andra "intressanta" detaljer.

Bertrahm har tre norstdende kollegor p& MI6; Fred Fitzgreg (713), Jonathan Baxterhof (789) och Linda Red (790).
Bertrahm tilltalar alltid sina kamrater med deras respektive kodnummer, nér sé 6r mojligt.

Bertrahm blev inte fortjust i att Freds befordran fran "rookie® till "agent" gick igenom fére hans egen, speciellt
med tanke pa att Bertrahms militéra grad var hogre &n Freds. Dessutom #r det uppenbart fér Bertrahm att hans
eget intellekt dr betydligt skarpare 6n den snobbige kollegans. Det finns dock ett intresse som de bada delar,
ndmligen skiddkning.

Nir Jonathan Baxterhof fér vittring pé ett kasino eller en spelhala blir Bertrahm irriterad. Hans stdndpunkt ér klar;
spel och dobbel ir ett samhillsgissel som borde forbjudas. Dessutom &r det rétt mérkligt att MI6 kan sétta sddan
tillit till en man med Jonathans bakgrund. Eftersom #ven Jonathan brukar delta pd gemensamma skidsemestrar,
forsoker Bertrahm ldgga band pé sin kritik.

Om Bertrahm ser med tveksamma Ggon pa sina manliga kollegor, s trivs han betydligt bittre med Linda Red.
Hennes jornvilja och norstridskunskaper imponerar stort pa Bertrahm.

UTRUSTNING:

COLT PYTHON
PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
0 1 6 H 0-3 13-19  +2 99 -1 3

2 extra "'speedloaders'' (innehdller vardera sex patroner, minskar RL till 2)
""Springclip holster' (DRAW +1, CON 0)

TOTAL DRAW: +0/+1
TOTAL CON: +2
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AGENT 789 JONATHAN BAXTERHOF

STR: 11 DEX:8 WIL:8 PER:9 INT:7

SKILLS (Skill Level) Primary Chance

Boating @1 10 Interrogation @] 11
Charisma 3 11 Local Customs Sl 12
Cryptography © 7 Lockpicking 6)| 14
Demolitions (1) 8 Mountaineering @] 13
Disguise 6| 13 Pickpocket @] 12
Diving 3 12 Piloting 3 1
Driving 6| 14 Riding ) 8
Electronics ©0) 7 Science ©) 7
Evasion @] 13 Seduction (2) 7
Fire Combat 6| 14 Sixth Sense &) 13
Gambling M} 16 Stealth %] 13
HTH Combat ] 20

ABILITIES: Connoisseur (20), First Aid (20), Photography (20)

HEIGHT: 6°2“ (188cm) SPEED: 2

WEIGHT: 209 Ibs (95kg) HTH DAMAGE CLASS: B

AGE: 36 (Born: 1961) STAMINA: 28 hours
APPEARANCE: Good Looking RUNNING/SWIMMING: 25 minutes
FAME POINTS: 98 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: 0

BAKGRUND: Jonathan foddes av brittiska fordldrar i Australien, men fick en jobbig barndom. Hans far dog i en

flygolycka da Jonathan fortfarande var ung. Hans mor gifte om sig med en man som forde ett skrockvolde i
hemmet. Detta gjorde att Jonathan snart slog in pa brottets bana.

Vid nitton ars alder limnade 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. En lycklig slump, mer &n
nigonting annat, gjorde honom till polisinformatdr och innan han visste ordet av hade han borjat 16sa juridik.
Vid 27 ars alder anstélldes han av Scotland Yard och 6verfordes fyra ar senare till MI6.

Jonathan har fortfarande starka band till sin mor och yngre syster som han beséker regelbundet i Australien.
Tidigare uppdrag som Jonathan deltagit i &r:

OPERATION ORIENT EXPRESSEN (GothCon -89): D& ryska agenter forskte kidnappa den brittiske
kérnfysikern Mansfield. :

KODNAMN MEDUSA (GothCon -94): D4 den hypnotiska Vesta Viper planerade att stjila det amerikanska
spionplanet Aurora. Efter detta uppdrag blev Jonathan foremél fér en internutredning angéende nagra férsvunna
diamanter. Han befanns dock fullstondigt oskyldig och betraktas sedan dess som en riktig moralens voktare.
KODNAMN IKAROS (GothCon -95): Da doktor Jupiter planerade att krossa virldsekonomin med hjilp av
satelliter och en bomb.

KODNAMN OLYMPOS (GothCon -96): D& Ludwig Klaus férsékte sprida ut ett dédligt selektivt virus och
ddrefter ta makten i viriden.
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PERSONLIGHET: Jonathans hjirtliga leende och bangstyriga hir ger honom ett pojkaktigt utseende. Han klir

sig gédrna 1 kostym och smoking och tycker om att komplettera med v6l synliga guldsmycken som armband och
klocka.

Jonathan &r en manisk spelare som satsar pengar pé allt. Han foredrar dock att besdka finare kasinon 1 Monte
Carlo. Jonathan #r ocksa intresserad av konst och &dger en icke oansenlig samling tavlor av, i forsta hand,
moderna mélare.

Pa grund av sin bakgrund och behovet av att bli accepterad av sina kollegor 4r Jonathan ocksa mycket noga med
att upptrida pd ett moraliskt oantastligt vis och han har mycket svart for att ljuga 6vertygande, dven under
pagdende uppdrag.

Ett av Jonathans kdnnetecken dr hans diliga vana att tilldela olika hindelser odds, till sina kollegors fortret ("Jag
ger dig 5 mot 1 pé att du missar nésta skott...").

Jonathan har tre nirstdende kollegor p4 MI6; Bertrahm Wooster (716), Fred Fitzgreg (713) och Linda Red (790).
Jonathan ser upp till Bertrahm Wooster och det tar honom djupt ndr Bertrahm kritiserar hans spelberoende.
Jonathan tycker dock att de fungerar bra tillsammans i de flesta situationer, sérskilt under gemensamma

skidsemestrar, och han brukar kalla Bertrahm f6r "Major'n".

Jonathan ser sig sjilv som en ildre bror till Fred Fitzgreg och vill girna agera “larare” nir de bada uppsoker
kasinon eller roar sig med utforsdkning tillsammans. Fred fér std ut med att kallas "Grabben".

Linda kallas for "Dockan” av Jonathan. Han upphor aldrig att fascineras av hennes skicklighet som ryttare (det

kan 16na sig att kinna jockeyn) och i olika budogrenar. Aven Lindas smak for det estetiska, mé det gilla konst
eller klader, gar vil ihop med Jonathans.

UTRUSTNING:

Heckler & Koch VP70z
PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
+1 3 18 F 0-4 12-20 -1 99 +1 |
6 I 0-10 30-50 +3 -1

2 extra magasin
""Berns-Martin triple draw holster'' (DRAW +2, CON +1)
"Silencer'' (minskar DC med ett)

TOTAL DRAW: +3/43(-1/41)
TOTAL CON: 0(+3)
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AGENT 790 LINDA RED

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

SKILLS (Skill Level) Primary Chance

Boating ©) 8 Interrogation ©) 6
Charisma a3l 26 Local Customs 0 7
Cryptography ©0) 6 Lockpicking @] 12
Demolitions (3 9 Mountaineering 6] 16
Disguise 1 7 Pickpocket @) 12
Diving S 14 Piloting 6 14
Driving ®] 16 Riding ®] 16
Electronics (2 8 Science ) 6
Evasion ®] 14 Seduction 10 23
Fire Combat 3] 16 Sixth Sense (2) 8
Gambling (2 9 Stealth S 18
HTH Combat 10} 18

ABILITIES: Connoisseur (20), First Aid (20), Photography (20)

HEIGHT: 5’6 (168cm) SPEED: 2

WEIGHT: 121 lbs (55kg) HTH DAMAGE CLASS: A

AGE: 32 (Born: 1965) STAMINA: 30 hours
APPEARANCE: Sensational RUNNING/SWIMMING: 40 minutes
FAME POINTS: 74 CARRYING: 101-150 pounds

HERO POINTS: 3 WEAPON: Glock 26 9mm

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

UNUSED EXPERIENCE POINTS: 0

BAKGRUND: Linda foddes som barn till en brittisk pundmiljonir och en japansk industrimagnatdotter. Hon

véxte upp i 6verflod utanfér London och studerade ekonomi och juridik. Hon bestdmde sig ocksa tidigt for att
folja upp sitt japanska arv. Under universitetsstudier i Tokyo intresserade hon sig fér budo och hade snart hdga
grader inom judo och karate.

Under flera societetssamlingar i England triffade hon en man som hon férstod arbetade for MI16. Hans morka
ogon, virldsvana elegans, utdtriktade manér och hans sitt att dricka vodka martini, 6vertygade snart Linda att
underrittelseyrket var nagot speciellt. Vid 27 ars élder anstolldes hon slutligen av MI6.

Linda har ett mycket bra och nira forhallande till sina foréldrar. Hon bes6ker dem ofta och hjélper sin far att tréna
familjens kapplopningshostar.

Linda har, vid flera kortare uppdrag under sin tjanstgoring, ldrt kinna CIA-agenten Felix Leiter vil.
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Tidigare uppdrag som Linda deltagit i &r:

OPERATION ORIENT EXPRESSEN (GothCon -89): Da ryska agenter forsdkte kidnappa den brittiske
kérnfysikern Mansfield.

KODNAMN MEDUSA (GothCon -94): Da den hypnotiska Vesta Viper planerade att stjdla det amerikanska
spionplanet Aurora.

KODNAMN IKAROS (GothCon -95): D4 doktor Jupiter planerade att krossa virldsekonomin med hj6lp av
satelliter och en bomb.

KODNAMN OLYMPOS (GothCon -96): D& Ludwig Klaus forsokte sprida ut ett dodligt selektivt virus och
dérefter ta makten i vérlden.

PERSONLIGHET: Linda &r en smidig skonhet med svart har och mérka 6gon. Hon ér vil medveten om sitt
vackra yttre och drar sig inte for att utnyttja detta under sina uppdrag. Linda klir sig girna lyxigt och
iogonenfallande for att ytterligare understryka sitt utseende. Hennes favoritférg or djupréd och svart. Matchande
loppstift, nagellack och Chanelkreation &r en ren sjilvklarhet.

Linda intresserar sig mycket for hdstkapplopning och dger sjilv tre tdvlingshéstar, men &r inte fortjust i
skiddkning, varfor hon alltid véljer att arbeta sjdlvstindigt da hennes kollegor tar en avkopplande semester pd
négon skidort.

For att alltid kunna gora “entré” har Linda lagt sig till med en vil tilltagen akademisk kvart. Detta gor att hon
ofta har en tendens att komma i senaste laget till pakallade méten.

Linda har tre nirstiende kollegor p& MI6; Bertrahm Wooster (716), Fred Fitzgreg (713) och Jonathan Baxterhof
(789).

Hon kiinner Fred Fitzgreg vil och tar hans inviter som komplimanger, men forhaller sig sval. Som svar pi tal
nér Fred blir for pafrestande brukar hon filla en spydig kommentar om hans véldokumenterat svaga IQ. Dessutom
kallar hon honom konsekvent f6r "grabben", vol medveten om hans ogillande.

Bertrahm 4r den av sina kollegor som hon ser som sin jimlike. Hans maskulina framtoning och djupa
vapenkunskaper &r precis i hennes smak.

Mot Jonathan Baxterhof antar Linda en beskyddande attityd. Hon tycker alit att Bertrahm borde kunna vara lite
mindre férdémande mot Jonathans svagheter.

UTRUSTNING:

Glock 26 9mm

PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
0 3 10 F 0-3 8-12 -2 99 0 1

2 extra magasin
“Chamois holster* (DRAW -2, CON -1)
"Silencer' (minskar DC med ett)

TOTAL DRAW: -2/+2
TOTAL CON: -3
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C. Vanner

RACHEL I och II
STR: 6 DEX: 9 WIL: 9 PER: 8 INT: 9

SKILLS (Skill Level) Primary Chance

Boating @ 12 Local Customs )] 13
Charisma ®] 17 Riding 2] 10
Diving S 12 Seduction 2} 10
Driving ] 13 Sixth Sense )] 10
Evasion (1) 8 Stealth 3] 12

ABILITIES: Connoisseur (20), First Aid (20)

HEIGHT: 59" SPEED: 2

WEIGHT: 125 lbs HTH DAMAGE CLASS: A

AGE: ? (Bomn: 7) STAMINA: 28 hours
APPEARANCE: Sensational RUNNING/SWIMMING: 25 minutes
FAME POINTS: 0 CARRYING: 101-150 pounds

HERO POINTS: 3 WEAPON: None

FIELDS OF EXPERIENCE: Botany, Fine Arts, Jewelry, Rare Collectibles, Snow Skiing,
Tennis, Water Skiing
WEAKNESSES: None

INTERACTION MODIFIERS: Reaction (-2), Persuasion (-3), Seduction (-3),
Interrogation (-2), Torture (0)

PERSONLIGHET: Tystlaten, elegant, mystisk och oskuldsfull. Tittar under lugg med
djupa 6gon. '

BAKGRUND: Rachel dr Milton Cyrells egen version av den perfekta kvinnan. Han har
tillverkat henne helt efter egna preferenser och onskemadl, 1atit klona henne i flera exemplar
och didrefter utbildat henne att kunna det som han anser henne behova. Rachel II ir lite
tveksam till Cyrells affarsmetoder och blir intresserad av agenterna. Hon blir mycket illa
behandlad av Cyrell. Om hon gor det minsta lilla fel straffas hon genom att han piskar
henne med en speciell piska gjord av en rockas svans (som han kallar for "Magistern").

INFORMATION: Rachel II kénner till en hel del om Cyrells forehavanden. Hon kan ge

agenterna ledtrdden att undersoka foteget i Schweiz. Hon vet dock ingenting om basen i
Ukraina.
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ANETTE DUCLOS '

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

SKILLS (Skill Level) Primary Chance

Boating (1) 8 Local Customs (3) 9
Charisma (2) 9 Mountaineering (2) 8
Diving (2) 9 Riding (1 7
Driving @ 1 Seduction (1) 5
Gambling 1) 7

ABILITIES: First Aid (20), Photography (20)

HEIGHT: 57" SPEED: 1

WEIGHT: 110 lbs HTH DAMAGE CLASS: A
AGE: 23 (Born: 1974) STAMINA: 28 hours
APPEARANCE: Striking RUNNING/SWIMMING: 25 minutes
FAME POINTS: 6 CARRYING: 101-150 pounds
HERO POINTS: 0 WEAPON: None

FIELDS OF EXPERIENCE: Computers, Economics/Business, Snow Skiing, Tennis,
Water Skiing
WEAKNESSES: Attraction to members of the opposite sex

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

PERSONLIGHET: Ler alltid med ett behagligt leende. Har svart att siga nej till manliga
inviter. Flirtar girna.

BAKGRUND: Anette idr Cyrells sekreterare nédr han seglar vid Seychellerna. Hon har
jobbat for honom i flera ar. Hon beundrar Cyrells virila framtoning och ir lite svartsjuk pa
Rachel.

INFORMATION: Kan koden till Cyrells kassaskip ombord pé béten, men vet inget om
den ukrainska basen. Kinner till att Cyrell har foretag i flera linder, men ingenting som
inte finns med i filen om Cyrell Inc.
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HELGA (FRANZ) LIEBTRAUM

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

SKILLS (Skill Level) Primary Chance

Charisma G 12 Lockpicking D] 8
Driving (2) 9 Seduction (2) 8
HTH Combat 3 11 Sixth Sense 3 9
Local Customs 1) 8 Stealth ) 9
ABILITIES: First Aid (20)

HEIGHT: Varies SPEED: 1

WEIGHT: Varies HTH DAMAGE CLASS: A
AGE: 29 (Born: 1968) STAMINA: 28 hours
APPEARANCE: Attractive RUNNING/SWIMMING: 25 minutes
FAME POINTS: 0 CARRYING: 101-150 pounds
HERO POINTS: 0 WEAPON: None

FIELDS OF EXPERIENCE: Biology/Biochemistry, Medicine/Physiology, Toxicology
WEAKNESSES: None

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

PERSONLIGHET: Har en 6verbeskyddande instéllning till alla sina patienter.
BAKGRUND: Sjukskoterska pa Cyrells schweiziska sjukhus

INFORMATION: Kinner till vilka installationer som finns i vilken byggnad i Schweiz.
Vet om att det krévs ett passerkort. Kénner till kulverten under sjukhusomradet. Vet att

det finns ett arkiv och ett hemligt dataregister som bara kan nds innifrin
kontorsbyggnaden.
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Avsiktligt tom sida!




OPERATION HILDEBRANDT 65

D. Fiender

MILTON CYRELL
STR: 11 DEX: 10 WIL: 12 PER: 7 INT: 12

SKILLS (Skill Level) Primary Chance

Boating Ml 15 Gambling (2) 9
Demolitions @ 14 HTH Combat @) 19
Diving ©®] 16 Local Customs (1) 8
Driving 6)] 14 Mountaineering 4] 15
Electronics 6| 18 Riding @] 11
Evasion @ 14 Science o 21
Fire Combat M 17 Torture ® 21

ABILITIES: None

HEIGHT: 6'6" SPEED: 2

WEIGHT: 220 lbs HTH DAMAGE CLASS: B

AGE: 62 (Born: 1935) STAMINA: 30 hours

APPEARANCE: Good Looking RUNNING/SWIMMING: 40 minutes

FAME POINTS: 140 CARRYING: 151-210 pounds

SURVIVAL POINTS: 5 WEAPON: Ruger Super Blackhawk .44 Magnum

FIELDS OF EXPERIENCE: Biology/Biochemistry, Chemistry, Computers,
Economics/Business, Medicine/Physiology, Snow Skiing, Tennis, Water Skiing
WEAKNESSES: Dependence on liquor, Sadism

INTERACTION MODIFIERS: Reaction (-3), Persuasion (-5), Seduction (-3),
Interrogation (-2), Torture (-2)

PERSONLIGHET: En riktig Hemmingway-man. Talar mellan tdnderna, som Humphrey
Bogart. Nedlatande mot sin omgivning. Hatar bétjargdng och pépekar sirskilt att hans bat
inte dr en "hon" utan ett "det".

BAKGRUND: Milton Cyrell utbildade sig vid University of Texas, ddr han specialiserade
sig pd kemi och biologi. Han blev emellertid relegerad darifran efter tvd &rs studier efter att
det kommit fram att han utfort egna (och mycket oortodoxa) experiment pad forsoksdjur.
Efter det tog han anstillning vid foéretaget Union Carbide. Var anstilld dir tom 1964 da
han startade Cyrell Inc. Anses i affdrsvérlden som helt utan skrupler. Efter det att ett av
hans foretag producerat ett likemdel som gav mycket allvarliga biverkningar och han
stimdes pa stora belopp lyckades han genom en lagteknisk fint helt undvika skadestand.
Skulden lades sedan pd en underleverantdr och han lyckades dirmed ocksa till stor del
undga negativ publicitet.

Nir hans foretag kraftigt expanderade under borjan av 70-talet stillde sig manga frdgande
infor hur han skaffat fram s& mycket likvida medel.

Fick efter ett mycket generdst bidrag till ett unviversitet i Schweiz en hedersdoktorstitel.
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Milton Cyrell har en mycket ansenlig privat formdgenhet som investerats forutom i sina
egna foretag i bla fastigheter och stora aktieposter i bla Microsoft och det svenska
telekommunikationsféretaget Ericsson.

Han kontrollerar sitt foretagsimperium fran sin yacht som seglar i Indiska Oceanen.

Har varit gift en ging men hustrun avled under en blindtarmsoperation da nigot gick fel
med narkosutrustningen.

Milton Cyrell dr en viderbiten man med ldderhud, men ser betydligt yngre ut &n vad han
dr. Hans bruna 6gon blidnger ut mot omgivningen under tunga dgonlock. Munnen ir
nedatriktad, som om han vore sur eller avstandstagande. Han har svart-gratt har och en
orn och ett ankare tatuerat pa hoger underarm. Han ér viltrdnad och foredrar att klé sig
avslappnat i jeans, brett laderbélte och militirskjorta.

Cyrell har anviént sin egen transplantationsteknik for att bibehdlla sitt ungdomliga
utseende. Han har dessutom framstéllt en klon av sig sjélv, som han anvinder till uppdrag
som han sjdlv finner mindre stimulerande. Klonen har samma vérden som den riktige
Cyrell men har inte nagra "Survival Points".

Cyrells sadism tar sig bland annat uttryck i att han anvénder en piska, tillverkad av
svansen frin en stingrocka, for att straffa Rachel. Sjilv kallar han piskan “magistern*.

INFORMATION: Cyrell vet det mesta om sig sjdlv, men tdnker inte beritta det for
agenterna.

UTRUSTNING:

Ruger Super Blackhawk .44 Magnum
PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
0 1 6 I 0-4 12-18  +2 98-99 -1 3

TOTAL DRAW: -1/+1
TOTAL CON: +2
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ROY SCHLAGER

STR: 14 DEX: 14 WIL: 15 PER: 14 INT: 12

SKILLS (Skill Level) Primary Chance

Boating @ 18 HTH Combat (12)] 26
Demolitions 10| 22 Mountaineering ®1 22
Diving 10| 24 Piloting @ 22
Driving &) 22 Science 6)] 18
Electronics @] 20 Sixth Sense ©®] 19
Evasion a0 24 Stealth ®] 23
Fire Combat 10| 24 Torture 6] 19

ABILITIES: First Aid (20)

HEIGHT: 6'7" SPEED: 3

WEIGHT: 230 lbs HTH DAMAGE CLASS: C

AGE: ? (Bomn: ?) STAMINA: 32 hours
APPEARANCE: Good Looking RUNNING/SWIMMING: 45 minutes
FAME POINTS: 0 CARRYING: 211-280 pounds
SURVIVAL POINTS: 3 WEAPON: Browning High Power

FIELDS OF EXPERIENCE: Military Science
WEAKNESSES: None

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

PERSONLIGHET: Tittar pé alla som om han vore ett rovdjur och de ett villebrad.
BAKGRUND: Precis som Rachel dr Cyrells egen version av den perfekta kvinnan sé &r
Roy hans version av den perfekte soldaten. Han har tillverkat och utbildat honom till en
helt lojal tjinare och personlig livvakt. Roy dr dessutom Cyrells hogra hand nir det géller
att utfora smutsiga jobb.

INFORMATION: Roy kinner till den hemliga basen i Ukraina.

UTRUSTNING:

Browning High Power
PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
0 3 13 G 0-3 13-19 0 99 0 1

TOTAL DRAW: +1/+3
TOTAL CON: 0
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SVEN LARSSON OCH LARS SVENSSON

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

SKILLS (Skill Level) Primary Chance

Boating 1) 7 Gambling (2) 8
Charisma (2) 9 HTH Combat (¢} 7
Diving (2) 8 Local Customs (2 8
Driving (2) 8 Science ®] 16
ABILITIES: Photography (20)

HEIGHT: Varies SPEED: 1

WEIGHT: Varies HTH DAMAGE CLASS: A
AGE: 42 (Born: 1955) STAMINA: 28 hours
APPEARANCE: Plain RUNNING/SWIMMING: 25 minutes
FAME POINTS: 10 CARRYING: 101-150 pounds
SURVIVAL POINTS: 0 WEAPON: None

PREVIOUS PROFESSION: None .
FIELDS OF EXPERIENCE: Economics/Business, Golf, Medicine/Physiology
WEAKNESSES: Greed

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

PERSONLIGHET: Ger ett overldgset intryck. Sextrakasserar kvinnor.

BAKGRUND: Dessa bada herrar dr mellan-nivd chefer pd ASTRA. Ser avtalet med
Cyrell som ett mycket viktigt steg i sin karridr.
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RACHEL III

STR: 6 DEX: 9 WIL: 9 PER: 8 INT: 9

SKILLS (Skill Level) Primary Chance

Boating @] 12 Local Customs 5)] 13
Charisma & 17 Riding 2} 10
Diving (3] 12 Seduction . 2)] 10
Driving (5)1 13 Sixth Sense 2)] 10
Evasion (1) 8 Stealth 3] 12
Fire Combat 3 16

ABILITIES: Connoisseur (20), First Aid (20)

HEIGHT: 5'9" SPEED: 2

WEIGHT: 125 lbs HTH DAMAGE CLASS: A

AGE: ? (Born: ?) STAMINA: 28 hours
APPEARANCE: Sensational RUNNING/SWIMMING: 25 minutes
FAME POINTS: 0 CARRYING: 101-150 pounds
SURVIVAL POINTS: 1 WEAPON: Browning High Power

FIELDS OF EXPERIENCE: Botany, Fine Arts, Jewelry, Rare Collectibles, Snow Skiing,
Tennis, Water Skiing
WEAKNESSES: None

INTERACTION MODIFIERS: Reaction (-5), Persuasion (-5), Seduction (-5),
Interrogation (-2), Torture (0)

PERSONLIGHET: Kylig och beriknande. Tittar under lugg med iskalla 6gon.

BAKGRUND: Rachel III ar Milton Cyrells sista forsok att skapa den perfekta kvinnan.
Denna géng har han inte tagit ndgra risker, han har indoktrinerat henne extra noga. Tack
vare indoktrineringen har Cyrell dnnu inte funnit nagot skil att anviinda "Magistern".

INFORMATION: Rachel III kénner till det mesta om Cyrells forehavanden, men dr helt
lojal mot sin husbonde.

UTRUSTNING:

Browning High Power
PM S/R AMMO DC CLOSE LONG CON JAM DRAW RL
0 3 13 G 0-3 13-19 0 99 0 1

TOTAL DRAW: 0/+2
TOTAL CON: 0
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OPERATION HILDEBRANDT

James Bond will return in
QUANTUM of SOLACE






