STAR WARS
I Hans Majestäts 

Hemliga Tjänst

I Hans Majestäts 

Hemliga Tjänst

Ett äventyr till GothCon XXI
Skapat av Gustav Edman och Patrik Eriksson

i samarbete med 

ASF
Tack till : 

Henrik och Erik, för grafisk hjälp.

Spelledarna, för att ni ställer upp då vi behöver Er.

Spelgrupperna, för hjälp med våra misstag.

samt
George Lucas, för att du gjort detta till verklighet.

Bakgrund
Scenariot utspelar sig mellan A New Hope och The Empire Strikes Back. Rebellerna är fortfarande bundna till hemliga baser och deras flottors koordinater hålls hemliga även i den övre hierarkin. Rebellerna bedriver aktivt diplomati och förhandlingar för att få sympati och hjälp från planeter under Imperiets kontroll. En dag skall den slutgiltiga striden avgöras och då är det viktigt att ha så många planeter som möjligt på sin sida. Detta scenario speglar denna kamp, den dolda diplomatin och Imperiets skonigslösa motåtgärder...  

Chibasystemet är i fara, under lång tid har det varit utom Imperiets intresse, långt ut i de yttre gränsterritorierna och utan några större resurser har det setts som harmlöst och inte värt en invasion.

Men saker och ting har ändrats, Imperiets nyligen tillsatte stormoff såg systemet som en nagel i ögat. Varför låta den bli en fristad för slödder och kriminella? En invasion håller på att planeras och systemet söker desperat efter hjälp. Inte långt därifrån (3-4 parsek ungefär) ligger gruvplaneten Zarrano II, en planet under Imperiets kontroll men med en mindre rebellbas förlagd djupt inne i ett närliggande asteriodbälte. De har hörsammat ropet på hjälp och inbjudit några representanter från Chiba-systemet till förhandlingar. 

Oturligt nog för rebellerna snappade en av ISB:s spionsatelliter upp ett meddelande där delegationen från Chiba meddelade sin snara ankomst. Meddelandet dekrypterades och tid och plats för mötet mellan delegationen och en kontakt i staden Cydonia avslöjades. Detta har inte meddelats Cydonias guvernör utan hemligstämplats och sköts helt av ISB med rädsla för att skrämma bort rebellkontakten. ISB har en mycket mer sinnrik plan...

ISB:s utsända på Chiba lyckades placera en speciell sändare ombord på delegationens skyttel. En sådan sändare registrerar de hyperrymdsrutter som beräknas av skeppets datorsystem och sänder iväg en kodad signal till ISB:s bas. 

Därefter skickade ISB: agenter lämpliga koordinater stjärnkryssaren Avalanche. Denna 600 meters koloss är av Interdictor typ, dvs den är försedd med fyra gravitationsfälts-projektorer. Dessa projektorer sänder ut energivågor som kröker rymden och simulerar en massiv planets gravitationsfält. Ett skepp i hyperrymden som närmar sig Interdictor-kryssaren tvingas då gå ur hyperrymden till normalrymden när dess sensorer varnar för kollision med en massiv stellär kropp.

Avalanche lade sig snabbt i vägen för hyperrymdsresan på betryggande avstånd från närmaste system. Här kunde skytteln fångas i traktorstålarna och bordas utan att någon nödsignal han sändas ut till omkringliggande planeter.

Äventyret börjar med att rollpersonerna anländer till den väntande skytteln som nyligen blivit bordad av Imperiets stormtrupper. Diplomaten och hans medhjälpare har omkommit/tagits till fånga och ersätts nu med en grupp spioner - scenen är spelarnas.

                   Det är en mörk tid för rebellerna... 

Äventyret i korthet
Scenariot börjar med att de fyra spelarna är på väg att träffa överste Lev Malveir på stjärnkryssaren Avalanche. Tillsammans med deras ledsagare kapten Lavaij får de sin utrustning och skickas sedan snabbt iväg igen. Med skytteln som delegationen från Chibasystemet kom med, lämnar de sedan stjärnkryssaren för att två timmar senare komma fram till Cydonia. 

Vad som händer senare står noga beskrivet i äventyret. Själva handlingen är inte det som är viktigt i äventyret, utan de moraliska frågeställningar som de två kadetterna på uppdraget ställs inför. Kärnan i äventyret är spelet mellan kadetterna och dess överordnade samt deras kamp mellan ont och gott.

Huvudsaken är att det uppkommer många situationer där kadetterna måste fundera över sin inställning till den organisation de är med i. Rebellspionen kommer förhoppningsvis, för att scenariot skall få sin fulla rätt, att utsätta översten för vissa situationer där han kommer att handla på ett brutalt och ouppskattat sätt för de båda kadetterna. 

Mycket av äventyret är också menat att få de fyra utsatta från båda sidor, så att de tror att både rebeller likväl som Imperiet är ute efter dem. Lite paranoia skadar aldrig. För maximal trovärdighet då de skall träffa rebellerna bör de helst skjutit ned ett antal stormtroopers och officiellt smutskastat Imperiet. Försök att få en imperisk överste att gå med på det sista...

Äventyret i sig är ultra-spårvagn av göteborgsk typ. Det är indelat i åtta scener som vardera tar mellan fem och trettio minuter att spela. Egentligen är det lite fel att säg "spela StarWars" då äventyret egentligen är "leva StarWars" och "spela karaktär". Större delen av äventyret är bara stämning á la Mos Eisley som pågår i drygt fyra timmar om allt går bra. Resten av äventyret är karaktärerna. Att bara spela äventyret utan rollspel eller mellanspel tar säkert under en timme, vilket säger lite om äventyrets uppbyggnad. Mellan scenerna finns ett otal händelser som enbart är där för att skapa stämning och för att få kadetterna att ta ställning. Dessa händelser är det fritt fram för Dig som spelledare att välja och vraka. Du hittar dem efter själva äventyret.

Slutstation för spårvagnen är någonstans nära den rebellbas vid namn Siglo 21 som ligger på en utav asteroiderna i asteroidbältet. Detta ligger en liten bit utanför Zarrano II, planeten där Cydonia ligger.

När det sedan börjar närma sig slutet har förhoppningsvis de båda kadetterna nått ett beslut om på vilken sida de står och handla därefter. Det egentliga slutet innebär antagligen färden till rebellbasen i samma skyttel som de kom dit i. Där har de order om att deportera ut en sändare som någon utav dem burit omkring på sedan de kom till planeten. När denna släppts från skeppet är rebellernas framtid med all säkerhet bestämd. Tre stycken stjärnkryssare ligger på bekvämt avstånd från Siglo 21 och bara väntar på att hitta en signal att följa. När de en kvart senare kommer till rebellbasen rör det sig om sekunder innan basen ligger som stoft i rymden. Utan minsta tvekan kommer åtminstone en i gruppen, kaptenen, motsätta sig detta. Om han skjuter alla, får hjälp med det eller blir skjuten själv beror helt på gruppen. Denna sekvens kommer med all säkerhet kvala in i gruppen "laddad", desto mer desto bättre.

Om någon skulle komma levande till basen spelar ingen större roll för äventyret och antagligen kommer de ändå inte därifrån i tid.

Mycket av äventyret kommer naturligtvis, som i alla rollspel, tvunget vara improviserat. Här rör det mest sig om att få kadetterna inför tveksamma situationer där de får skapa en egen uppfattning. StarWars eller ej, så får ni leva med det.

CYDONIA
Långt från galaxens centrum ligger Bespine-systemet, det system som scenariot utspelar sig på och där också planeten Zarrano II. Bespine-sytemet är i utkanterna av imperiets kontrollerade område och planeten är inte den mest intressanta bland de fyra som kretsar runt Bespine. Det som är så väldigt intressant med Zarrano II är dess mycket mineralrika måne. Där bedriver Imperiet en massiv brytning av duramalm, vilket trots allt gör Zarrano II intressant. 

Själva Zarrano II är en planet där ytan till 99,84% består av motsvarigheten till vår tids tundra. Här finns en mängd mycket illasinnade djur och en sightseeing ute på I'Molo, de kalla vidderna, är inte att rekommendera. De resterande 0,16% är Zarrano II:s kärna, staden Cydonia. 

Historia
Någon gång för ett trettiotal år sedan kom en grupp av geologer från ett utav de stora korporationerna ned till Zarrano II, som då bara hade ett serienummer. De letade efter duramalm och det var precis vad de fann. Zarrano betyder just mineral på Ardesiska och det förklarar varför det finns fler Zarranos, ända upp till XIV. Ledaren för denna grupp, Kiro Vatsu, upprättade tillsammans med sina med arbetare en arbetsstation i en gammal krater från en giganstisk meteor där väderförhållandena var något mer drägliga än uppe på ytan. Senare skulle det även visa sig att det lönade sig kraftigt att bryta duramalm just där då kratern, som var ungefär 100 meter djup och 2 km i diameter, låg i ett bälte med hög dura- halt. Arbetare från korporationens hemplanet Ardevia skickades i mängder från och år efter år ökade befolkningen drastiskt. 

När det efter fyra år hade flyttat in 5000 arbetare bestämdes det att stationen skulle utrustas med en magnetisk sköld över kratern för att skapa bättre väderförhållanden. Hittills hade bara somrarna kunnat utnyttjas effektivt på grund av den mycket stränga kylan. Även en linbana från den plats där en planerad landningsplats kom att ligga inrättades. Under stadens glans(?)dagar kom det att bo 15 000 människor och icke-männsikor i den allt för lilla staden.

För femton år sedan började dock gruvfyndigheterna att sina och folk flyttade därifrån på grund av allt för lite arbetsmöjligheter. I samma vända hände en rad andra saker. Imperiet, som vid den tiden hade blivit mycket mäktiga, kom dit och avkorporativiserade planeten. De gjorde arbetsförhållanden och löner bättre och redan samma år hittades även en avsevärd mängd duramalm på Zarrano II:s måne som numera kallas Charya, räddningen. Det blev ett nytt uppsving för planeten och arbetare började åter igen strömma till planeten, tyvärr mest för att senare kunna ta sig till månen. Cydonia kom att bli en ort där arbetare tog semester och smugglare fraktade duramalm mellan Zarrano II och resten av galaxen. Gruvorna i Cydonia lades ned efter ytterligare åtta år och finns för tillfället endast kvar som misslyckad turistattraktion och lager för smuggelgods.

Under det senaste året har en större gruva startats en mil utanför staden. Där upptäcktes nyligen mer duramalm och precis som förut verkar det som om det kommer bli nästa gruva då den på månen börjat sina.

Med en likartad befolkningstäthet som varierar med nya fyndigheter på Charya, håller sig antalet männsikor i staden runt 10 000.

Utseende
Det är nu vinter i Cydonia, snön ligger i meterhöga drivor, snöröjningen är i det närmaste obefintlig. Staden drabbas ofta av snöstorm och med jämna mellanrum rasar laviner ned från kraterkanterna och drar med sig skjul och hus. Vintern varar länge på Zarranno II, nästan åtta månader. Speedertransport under snöstormarna är ytterst osäker, så de flesta invånarna begagnar sig av tauntauns. Överallt ser man folk ridandes på dessa kreatur och här och var står någon försäljare av de egensinniga djuren. Det är kallt och ogästvänligt, temperaturen kan sjunka till -60 grader ute på vidderna och det är svårt att ta sig genom snön, även inne i staden. På grund av den magnetiska skölden ligger temperaturen på dryga -5 på dagen och -15 på natten. Det snöar minst en gång om dagen och sikten är ofta dålig. Folk är rejält påpälsade och vissa bär skyddsglasögon mot de stormar som regelbundet besöker Cydonia. 

Genom kraterns väggar är enorma gångar uthuggna där arbetarmassorna varje dag marscherar ut mot vidderna för transport till de nya gruvorna i gigantiska bandvagnar (ser ut som jawa-sandcrawlers ungefär). Ibland händer det att en transport välter eller rasar ned i någon glaciärspricka. 

Cydonia är troligen en utav de fulaste städer inom Imperiets gränser. En stor kittel, kokandes över och spiller ut det värsta av allt slödder. Invånarna på planeten är antingen illegala smugglare eller avdankade gruvarbetare vilket gör atmosfären ännu trevligare. 10 000 invånare på 3,3 km2 innebär en kraftig överbefolkning och människor och annat slödder på i stort sett på varandra. För att ta sig från landningsplatsen ned till staden krävs en tur i den något skrangliga linbanan som går raka vägen ned genom staden och slutar mitt i stadens centrum, marknadsplatsen. På vägen ned kan man beskåda staden som den ser ut som helhet, vilket inte är direkt vackert. Överallt ser man olika varelser springa runt mellan husen som ligger tätt intill varandra med smala gränder emellan som på något sätt tar sig fram genom staden. Det är inte tal om bilar och svärare, utan i bästa fall tauntauns, de enda djur som är tillräckligt smala nog för att klämma sig igenom på de "stora vägarna" och vilka ofta fungerar som hutlöst dyra taxibilar. På långt avstånd skulle nog staden se ut mer som en sophög men på nära ser den nästan värre ut. Desto längre upp på kanterna i kratern man kommer, desto mer sluttar det och desto smalare blir vägarna. Stadens finare delar är placerade mitt i centrum och det kommer vara här som spelarna tillbringar mest tid.

För att få ytterligare lite plats så byggs husen numera på varandra och varje dag ramlar några stycken ned och motverkar lite av befolkningstätheten. Det är rent av livsfarligt att gå längst upp vid kanterna då det ibland utlöses laviner av rasande hus eller stora snömassor som fortsätter ett hundra tal meter nedåt botten. Det luktar illa, det ryker ur alla brunnslock och det är TRÅNGT. Att ta en tauntaun från ena sidan av staden tar drygt en timme medan en gångtur utan stora vapen tar tre. Det bästa alternativet till att gå är smala speeders som med lite tur och mycket pengar kan köpas i staden. Detta innebär dock en stor risk för både föraren och fotgängare.

Platser i Cydonia
Precis som i en vanlig stad finns här många ställen som inte är rena bostadshus. Den främsta skillnaden bland byggnader och affärer som vi är vana vid, är att det i staden inte finns en enda mataffär. Eftersom det är en så pass jämn trafikering till och från planeten, importeras all mat och konsumtionsvaror för att senare säljas på marknaden. Cydonia är som sagt inte turiststaden nummer ett, så finns här bara ett hotell, vilket trots allt går att bo i under drägliga förhållanden (relativt!). Stadens intressanta delar är samlade runt marknaden och här finns de flesta av de platser som är intressanta för spelarna.

Baren 
Naturligtvis finns det även i Cydonia en riktig skumraskbar med människor och aliens av alla de slag. 

Mitt i stadens kärna finns en skylt med texten "The Square" och en nedåtpekande pil utplacerad till, vad som det ser ut som, ingen nytta. Genom en liten hiss ned i underjorden döljer sig en cirkelformad bar med en cirkelformad bardisk i mitten. Längs kanterna finns små bås med runda bord och trasiga soffor som alla är upptagna av de mer eller mindre illaluktande och otrevliga invånarna. Röken ligger tät här inne och man kan inte undgå att bli lite snurrig då man gräver sig igenom den och vidare till bardisken.

Baren, som har en diameter på ungefär 50 meter, är fullständigt överfylld av diverse urtyper för äckliga och fula utomjordingar som ständigt jagas av ettriga serveringsrobotar som är fasthängda i taket.

Om man nu skulle vilja ta sig fram till baren kan man bli serverad de mest skumma drinkarna. I stora skålar på disken ligger fullt med Munchisar, små håriga bollar med ben som smakar utomordentligt gott när man skalat dem. Det enda problemet är att de har tendensen att springa iväg när de väl kommit ur skålen.

Alla bord är fulla förutom de som för tillfället är täckta med blod efter något av de mindre slagsmål som bryter ut här inne var tionde minut eller så. Den enda personen som har intresse av att prata med spelarna är bartendern Smishra som väntar på att få ta upp beställningar på specialdrinkar.

What happens? - Spelarna kan här fråga Smishra om tre saker : 


* Elsbikim - Han vet ingenting men har avsikten att underrätta honom så fort han träffar honom.

* Rebeller - Naturligtvis vet han ingenting med underrättar rebellerna senare på kvällen.

* Något annat - Han vet ingenting men hänvisar den till Ri'Ilte [rischlte] som sitter runt ett bord på 
motsatta sidan från ingången (se SLPs).

Gruvan
I västra delen av staden ligger en nedlagd gruva som ända till för ett tjugotal år sedan användes för att bryta duramalm och andra mineraler. När gruvkolonin på månen Zarra startades lades gruvan, som då började få slut på råvaror, ned och började förfalla. Numera används gruvan enbart som en något misslyckad turistattraktion. 

I gruvan är det lågt i tak (1,80) och gångarna är ca. 3 meter breda med undantag för huvudgången som är något högre och nästan fem meter bred. Väggarna och ta här inne stöttas upp av ett metallskelett som utgörs av tre stålbalkar i en ram var femte meter. Golvet är blandat sten och jord beroende på var i gruvan man är. I de nedre delarna utgörs väggar och golv nästan enbart av sten, medan mer är jord på de högre delarna. Ett högt eko kommer från minsta vattendroppe som sipprar ned mellan sprickor i väggen och det är mycket svårt att röra sig utan att låta som ett tröskverk.

När spelarna kommer till gruvan kommer de ha tre stycken gångar att följa förutom den hiss som sträcker sig ned i oändligheten och som för tillfället inte fungerar. Gången nedåt till vänster är den intressanta men innan det riktigt intressanta kommer, finns en skylt med texten "Varning! Risk för ras. Obehöriga äga ej tillträde! Överträdelse innebär direkt livsfara!". Naturligtvis är detta bara en sak som skall hålla nyfikna turister och annat patrask. Detta kommer spelarna naturligtvis (?) inte att bry sig om . De övriga gångarna slutar efter ca. 500 meter i en rak stenvägg och en eller två trasiga brytningsmaskiner som, efter det att turisterna (några i alla fall) kommit, lagts dit för effektens skull.

Ytterligare 400 meter längre ned befinner sig i nödfall fem stycken något avslagna rebeller, planerandes framtida aktioner. Oavsett hur tysta de en till fyra personerna försöker vara, kommer rebellerna upptäcka dem långt innan de kommit ned och hunnit springa in bland skrevor i berget för att gömma sig. Givetvis hör spelarna att något rör sig där nere.

Ja, förhoppningsvis uppstår inte denna situation men om det krisar sig med tiden kan de alltid få kontakt med rebellerna på det här sättet. Gå då till Äventyret avsnitt Fritagningen.

Om inga problem finns, ser detta rum ut som de andra två.

Stadshuset
Mitt i staden ligger guvernörens residens och alla stadens ämbetsmäns arbetsplats. Det är det största huset och den enda byggnaden i hela staden som är någorlunda ren. Det stora vita huset i sten och metall står stolt rakt framför utgången till marknadsplatsen. Mellan två gigantiska metallpelare som sträcker sig från gatan ända upp till den nionde och sista våningen, finns en stor dörr i trä, vaktad av fyra snowtroopers. Det enda sättet att få träffa guvernören är att lämna in en intresseanmälan för möte med högre instans, något som går genom en krånglig och byråkratisk bana tills dess att guvernören får blanketten. Sedan skall han titta på den, bekräfta den och skicka tillbaks den en ännu krångligare väg och sedan meddela vakterna utanför. Naturligtvis tar detta en väldigt lång tid och spelarna blir tillsagda av kaptenen bland de fyra, att om guvernören godtar deras ansökan, kommer han kontakta dem.

Inga frågor besvaras om HUR lång tid det tar, hur de hittar dem eller liknande och på inga villkor får de träffa guvernören direkt, oavsett hur högt de säger att de sitter i Imperiet.

Natruligtvis tar detta ett halvår eller och spelarna kommer inte kunna träffa guvernören någon gång under äventyret.

Torget
Hit kommer spelarna när de tagit linbanan ned. I mitten finns linbanestationen och runt den det enormt (ja, relativt) stora torg där all mat i hela staden handlas. Själva marknaden är en cirkel med en diameter på ca. 100 m2 där tusentals männsikor trängs för att kunna hitta något att äta. Att gå rakt igenom marknaden klädda som de fyra spelarna är vanskligt, då de inte kommer ha en tråd på sig då de kommer ut på andra sidan. Som tur är bestämde den förra guvernören att en ingång till marknaden skulle byggas och runt själva torget en mur som stängde in marknaden. I samma veva bestämdes också att en passage skulle byggas mellan linbanan och utgången. Passagen är en lång korridor bestående av genomskinliga vägger. På så sätt kan man lyckas ta sig ut på huvudgatan utan större problem. 

Huvudgatan : Runt muren går stadens största gata på nästan två och en halv meter i bredd och vid 
sidan av den ligger de kändaste byggnaderna. Där börjar också alla gator som till slut 
kommer ut längst upp i staden. 

Gruvmuseet : Ett mindre museum till minne av Cydonia tidigare gruvdrift upprättades för några år 
sedan och här kan man för en billig penning gå in och titta på hur det så ut tidigare i 
Cydonia (ingen direkt skillnad från nu...)

Enras gruvbyrå : Ett litet enmansföretag som har fått tillåtelse av guvernören att visa eventuella 
turister. I själva verket tjänar han inte en spänn utan livnär sig på att gömma stöldgods 
i gruvorna. Här kan spelarna kanske boka en sightseeing i gruvorna om de inte har 
något för sig.

Taxistationen : För att ta sig någon längre stans i staden måste två utav de något obekväma 
taxibilarna användas. Dessa är i form av tauntauns som går lite vart de vill. Det är 
naturligtvis otroligt dyrt för ett par idioter som rollpersonerna. Stället drivs av en lite 
lönnfet människa som mest påminner om en vildsint italienare.

Hotellet : Mitt i staden ligger det enda hotellet på planeten. Det är hutlöst dyrt men ändå ganska 
drägligt att bo på om man inte har något emot det ekosystem av alla de sorters kryp 
som bor sängarna. Hotellet ägs av en mycket egendomlig rodian som alltid beter sig 
ohyfsat, rått och oprofessionellt. Han kan göra det med gott samvete då han vet att alla 
som tar in har inget val.

Kort sagt, Cydonia är semesterorten från helvetet, en av de värre hålorna i galaxen

De fyra huvudkaraktärerna 

Mycket av äventyret handlar om spelet mellan de fyra karaktärerna och tolkningarna av kararktärsbeskrivningarna. Inom gruppen finns det två karaktärer, underrättelseofficer Överste Eilak Molthok och informationsofficer Kapten Bren Allaeshane, som står på varsin sida av världen. Översten är den onda och imperietrogna medan kaptenen i själva verket är rebellspion och med på uppdraget för att stoppa operationen. Mellan dessa två står två andra nyutexaminerade kadetter som ser det som sin livs chans att få följa med på uppdraget. Båda har en ganska negativ bild av Imperiet, dock på ett något annorlunda sätt. 

Kärnan i scenariot är egentligen den kamp som utspelar sig mellan Allaeshane och Molthok då de försöker dra de två kadetterna till sitt territorium. Hur äventyret utspelar sig, och framför allt hur det slutar, beror helt på kadetternas personliga ställningstaganden.

När sedan slutet närmar sig kommer de två kadetterna ha valt parti för antingen Imperiet eller rebellerna vilket avgör slutet för scenariot och även för Översten eller Bren Allaeshane

Överste Eilek Molthok
Här har vi den som är absolut mest trogen imperiet av dem alla. Han är uppväxt med det och han lever för det. Hans uppgift i uppdraget är att hålla de 1-3 andra i schack så att de inte springer iväg och gör något "dumt". Han är inte medveten från första början om den mer eller mindre illojala ställning som de tre andra har till Imperiet. Han kommer att krossa Yolons, den manliga kadetten, visioner om Imperiets storslagenhet. Yolon har egentligen inte några större sympatier för rebellerna vid äventyrets början men Överste Molthok kommer nog visa honom Imperiets rätta sida.

Bren Allaeshane
Överstens självklara motpart i äventyret är Bren, som under så många situationer som möjligt kommer att göra bilden av Molthok värre och värre allt eftersom scenariot går framåt. Dessa två karaktärer är de som kräver mest erfarenhet av rollspel då de skall manipulera de två andra att välja sida. Naturligtvis har Bren ett klart övertag då spelarna, rent praktiskt, ofta har en inbyggd rebellsympati. Hans största "uppgift" i äventyret är att smutskasta Översten så pass att han lyckas få båda på sin sida.

Yolon Ardis

Denna unge man har en något skev verklighetsuppfattning och hans syn på Imperiet är något drömlik. Vad han förhoppningsvis kommer upptäcka under uppdraget är att, enligt en av Imperiets största hjältar, är Imperiet en skara blodtörstiga och egoistiska mördare. Hans inställning till våld tillsammans med att han efter ett tag inte tycker om Översten och kanske även Imperiet längre är hans stora orsak till att ta rebellernas parti i slutet.

Anina Devergo
Den traditionella kvinnliga rollen i ett rollspel finns givetvis med här också. Hon är feminist, hård och framför allt Allaeshanes gullunge. Hon har klara och uttalade rebellsympatier fast hon vet knappt om det själv. Precis som Yolon har hon en felaktig uppfattning om både Imperiet och rebellerna men till skillnad från honom tycker hon inte så illa om deras metoder. När hon väl får upp ögonen för rebellerna kommer hon kanske att lämna Imperiet, vilket hon säkert hade gjort för flera år sedan om hon visste hur det låg till. Hennes största problem med Imperiet är att de håller så hårt i tyglarna. Egentligen vill hon väl egentligen inte jobba för någon utav dem men man måste ju ha jobb.

Äventyret
Scen I - Inledning.
Spelarna avlägger kort visit på en stjärnkryssare, får en väska, varsin låda och försvinner snabbt därifrån.
Scenariot börjar då spelarna dockar med sin lilla skyttel till ISD Avalanche. De blir väl omhändertagna av en ordinär kapten med följe, som presenterar sig som Kpt. Andrew Lavaij och som leder dem vidare in i skeppet. Efter en kort tids transporterade blir de inledda i Conference Room 15, där en viss Överste Lev Malveir sitter vid ena bordsändan med två yngre rådgivare som håller sig incognito. Överste Malveir är en man i 60-årsåldern med en grånande mustasch och en bister uppsyn. Han är iklädd sin vanliga uniform men man kan se att han ser på detta uppdrag med största allvar.

Det finns inte mycket att säga för honom, spelarna är redan briefade och klara. Han frågar detta, ger dem utrustning i en liten svart låda och översten en sökare i en liten attachéportfölj och frågar sedan om det är några frågor. Naturligtvis är det inte detta men om det skulle vara det så svarar han lite förvånat på det personen i fråga hade att säga och skickar sedan ut dem i rask takt. Annars så gör han samma sak men ger skälet att det är bråttom.

Kpt. Lavaij, som väntat utanför, kommer in och leder dem tillbaka samma väg som de kom, ut till docka 224 där en annan skyttel väntar på dem. And off they go.

Scen II - Ankomst
Spelarna landar, får sitta under bevakning och får en dålig start på uppdraget.
Efter en snabb färd i hyperrymd kommer de fyra fram till sin destination i Bestine-systemet. Förhoppningsvis har alla gått igenom vad de har i sina svarta lådor och gjort sig redo för landning.

Smidigt och lätt tar de sig ned till den något förfallna rymdhamnen och möts där av en trupp på tre imperiesoldater. Utan vidare presentation ombeds de fyra att följa med och leds (förhoppningsvis utan problem) med händerna på huvudet, in i ett litet kontor som ligger strax innan linbanan. De får där sitta i en timme utan förklaring, bevakade av två imperiesoldater som stumt pekar lasergevär upp i näsan på dem om de försöker göra eller säga någonting. 

Så länge inte någon av dem försöker göra något drastiskt, kommer de ledas ut igen och en något nervös truppledare kommer finnas utanför. Han kommer då försöka ursäkta sig med fraser som "Jag är väldigt ledsen, Överste" och "Jag tar på mig allt ansvar i denna fråga, Sir", vänd mot Överste Molthok. Beroende på hur snabbt de får tyst på honom kommer en viss skara personer inom hörbart avstånd vända sig mot dem med misstänksamma blickar. Vägen ned till Cydonia kan börja. Tillsammans med aliens, smugglare, prisjägare och annat patrask tar de sig ned i den skrangliga linbanan.

Scen III - Mötet med Elsbikim
Spelarna ser nackdelarna med Imperiet och inser att de har problem.
När en viss tid passerat är det dags att träffa Elsbikim. Du kan ge dem lite tid att bekanta sig med staden innan, men dröj inte för länge.

På väg mot mötesplatsen i den långa korridor som finns mellan linbanestationen och ingången till marknaden kan det i slutet se två stycken snowtroopers stå och vakta utgången. Bakom dem hörs ett mindre tumult som om två snowtroopers och en till person bråkar (hur det nu låter...) De kan efter några sekunder se Elsbikim som de känner igen honom från bild, stå på knä bakom de två vaktande trupperna. Efter några hektiska sekunder hörs ett laserskott och Elsbikim faller död till marken med ett hål i nacken. Bakom honom står gruppbefälet bland de fyra med en nyss avlossad pistol. De fyra traskar sedan snabbt iväg mot rakt emot spelarna, trycker dem mot väggen om de inte flyttar sig och fortsätter iväg.

Nu gäller det för spelarna att snabbt kravla sig över staketet och sno åt sig alla hans ägodelar innan nästa linbana kommer ned med fyrtio stressade gruvarbetare. Hur som helst SKA de få tag i Elsbikims plånbok på något sätt. Om de inte vill undersöka honom så ropar han på hjälp, annars är han död. Nu gäller det att börja utreda. I hans plånbok finns en sak av värde : hans visitkort. Där på finns hans hemadress och dit ska de.

Naturligtvis är det inte bara att traska hem till honom då Cydonias gatusystem är lite tillkrånglat av uppenbara skäl. Det kan ta lite tid och på vägen händer säkert mycket intressanta saker.

Scen IV - Elsbikims hem
De fyra träffar två städade rebeller och sedan kommer Imperiet och stökar till.
Hemma hos Elsbikim är det rent och städat. Han bor i en liten lya strax ovanför gruvan som ser bättre ut än de flesta andra bostäder som spelarna sett innan i Cydonia. Rummet är 4X4 meter stort och möblemanget består av ett skrivbord i trä, en kontorsstol, ett matbord, ett skafferi med diverse basvaror och två garderober. Det enda som infekterar det annars förvånansvärt städade lilla rummet är två stycken vilsna rebeller som inte riktigt vet vad de skall ta sig till. De letar förgäves i rummet efter alla sorters spår som skulle kunna leda Imperiet till den hemliga rebellbasen. Naturligtvis var Elsbikim så smart (han var ju rebell...) att han aldrig sparade några som helst papper angående rebellernas angelägenheter. 

De två har dock sett spelarna komma mot huset och snabbt gömt sig i varsin garderob, i tron att de var Imperieagenter. När alla fyra befinner sig i rummet samtidigt eller då det passar bäst, hoppar de båda ut och pekar laserpistoler mot dem. På något sätt kommer de senare bli samarbetsvilliga på grund av att spelarna är trevliga, pratar fint med dem, hotar dem med pistoler etc. De kommer då vara villiga att ordna en träff med sina "vänner", de nämner aldrig ordet rebeller, klockan 18.00 CT i Baren. 

När detta är avklarat kommer en utav spelarna att upptäcka att en trupp på fyra stycken snowtroopers är på ingång och alla bör snabbt avlägsna sig genom lämpligt fönster som är på motsatta sidan ingången.

Innan Baren
Vissa händelser är viktigare än andra.

Innan klockan blir 18.00 måste två saker ha hänt : 
1) De fyra måste ha gjort något som gör att 



rebellerna tror att de fyra är Imperiespioner.





2) De fyra måste ha gjort något som gör att 



Imperiet tror att de fyra är rebellspioner.

Naturligtvis kan något utav detta ha hänt förut och då kan aktuell händelse nedan skippas helt om så passar. 

Rutinkoll
Plats : På gatan

När : Dag

Imperiet gör ibland slumpmässiga runtinkollar om vad personer bär och äger ute på gatan. Fyra stycken snowtroppers kommer att stoppa och genomsöka spelarna grundligt (nej, inte plasthandske) och beslagta allt av icke önskvärt format. En sak som tillhör denna kategori är t.ex. gruppens attachéväska som de inte i första taget kommer släppa ifrån sig om allt står rätt till. Skulle de göra motstånd pekar de naturligtvis lasergevär rakt mot dem och enda chansen att ta sig ur knipan är att fly eller skjuta ned snowtrooperna mitt på ljusa dagen.

Kontakten
Plats : Undanskymd gränd

Tid : - 

I Cydonia har Imperiet sedan länge en informatör vid namn Ordus Bever vars uppgift är att övervaka rebellernas aktivitet på planeten. Han har fått i uppgift att kontakta rollpersonerna av staben på ISD Avalanche och se till så att allt är under kontroll efter den oförutsedda incidenten med deras kontakt. Bever är en vanligt klädd ortsbo för många med normal kroppsbyggnad och ett väldigt alldagligt utseende. Han kommer att försöka kontakta dem på något sätt och få en pratstund med dem. 

För rebellerna är han en välkänd informatör för Imperiet och det kommer inte dröja många veckor innan han är undanröjd. Tyvärr så råkar en förbipasserande rebellagent se de fyra stå och prata med dem och genast rapportera till högre ort.

När dessa båda eller liknande händelser har inträffat är det fritt fram att gå till baren.

Scen V - Date med rebellerna
Ett otrevligt möte blir värre och de fyra stackars spionerna hamnar i finkan.

När timmen är slagen kommer spelarna förhoppningsvis förpassa sig till The Square för att träffa dem som de så länge letat efter. Den vanliga miljön möter dem och innanför dörren står en utav de rebeller de tidigare träffat och ber dem följa med. Han fortsätter in i baren till den vänstra delen där en behaglig soffa i banthaskinn ockuperas av fyra stycken herrar, tre människor och en devaronier. Soffan passar lagom till deras antal och de två herrarna i mitten ser relativt välklädda ut för att vara mitt i Cydonia. Mannen till vänster av de två är Kommendör Ioran Trey vilket han naturligt inte presenterar sig som. Trey är högsta hönset av rebellerna nere i Cydonia. De tre andra är ytterligare medarbetare till honom. 

Kommendören ber de fyra sätta sig i lika antal stolar som är placerade framför det bord som avskiljer dem från soffan och dess innehåll. När de slagit sig ned står två stycken shistavaner bakom dem och vaktar. Han går rakt på sak. Han börjar med att anklaga spelarna för att vara nitiska Imperiespioner och låter dem sedan dra sin historia. Han vet naturligtvis om hela storyn men han är inte fullt övertygad om att de är vilka de utger sig för att vara sedan vissa händelser tidigare på dagen. Låt spelarna försöka övertyga honom i en minut eller två tills dess att du tröttnat.

Vid denna tidpunkt har guvernören tagit tag i dessa självklara rebellspioner som bara ställer till problem för honom. Som vanligt tar han i lite extra ifall de skulle börja bråka och har skickat dit två patruller snowtroopers samt en AT-ST för säkerhets skull. Dessa åtta imperiesoldater (Walkern bör vänta utanför) kommer att abrupt avbryta diskussionen och storma in i baren. Innan spelarna hinner blinka har alla spår av kommendören och hans män försvunnit. 

Snowtrooperna kommer att vandra raka vägen till rollpersonerna och arrestera dem. Det är ingen större mening att göra motstånd för spelarna, de KOMMER att inse att det är lönlöst. Detta kan poängteras, karaktärerna är inte så dumma i huvudet att de attackerar åtta elitsoldater med höjda vapen. 

Spelarna tas ifrån sina vapen och släpas (bokstavligt) ut med handfängsel av två troopers vardera ut på gatan. NU är kommendören helt klart "säker" på vilka de är.

Väl ute på gatan kommer de genom folkmassan släpas i snön bort till stadshuset och en dörr på motsatta sidan huvudingången. Under hela vägen kommer de bli kraftigt uttittade.

Spelarna kommer tas ned till fängelset som ligger i botten på hela huset. Det är ett gammaldags fängelse med fyra celler som består av stålgaller som blockerar utgången ur ett helt tomt rum i vit sten. Tre av de fyra cellerna är fulla med diverse slödder från resten av sta'n men de fjärde och den som spelarna kastas in i är helt tom. Någonstans i tumultet innan glömdes väskan av och som genom ett mirakel har de med den in i cellen. Här kan de sedan sitta och muttra för sig själva tills dess att klockan blir 03.00.

Scen VI - Fritagningen
Räddningen kommer och de kan ligga lågt tills 09.45.

När de fyra tillfångatagna har suttit och diskuterat ett tag och kanske även sovit händer det saker. Prick klockan 03.00 hörs dock ett dovt muller och de kan känna hur marken skakar under dem. I cellerna är det beckmörkt ända tills dörrarna som de blev insläpade genom plötsligt slängs upp. In stormar ett tiotal personer i mörka kläder, lasergevär och svarta huvor och ber alla att backa så långt in i cellerna som möjligt. En sprängladdning sätts i varje lås som snabbt ger ifrån sig en ljus knall. Plötsligt börjar fångarna rusa ut ur sina celler, trampandes ned varandra och blockera utgången. Två stycken svartklädda män har passat på att smita in i rollpersonernas cell och hindrar dem från att gå ut om de försöker. 

När de flesta har lyckats ta sig ut genom utgången sliter den längre av de två av sig huvan och under den döljer sig kommendör Ioran Trey. Han anvisar dem att hålla sig bakom dem när de går ut och se till att komma i säkerhet så fort de kan. Ett flertal lasergevärssalvor har hörts och det råder oreda utanför. 

Utanför övar snowtroopers prickskytte på flyende fångar och de flesta ligger döda i närheten av utgången. Under en våldsam flykt lyckas dock Trey och hans kompanjon skjuta ned ett par troopers och fly upp bland de smala gatorna tillsammans med spelarna. 

När fängelset är utom hör- och synhåll stannar alla för att pusta ut. Trey förklarar att han nu är säker på vilka de är och han anvisar dem att befinna sig på den nedre linbanestationen klockan 09.45 nästa morgon. Sedan försvinner de två och de fyra nyvaknade spelarna står ensamma en halv kilometer från stadens centrum. 

Lämpligt nu är för spelarna att ligga lågt tills dess att klockan blir 09.45 (d.v.s. senast efter 4½ timme från scenariots början).

På utsatt tid och plats finns Ioran tillsammans med två medarbetare. De åker alla upp i linbanan och under tiden upp passar kommendören på att ursäkta sig för de olägenheter som rollpersonerna råkat ut för. När de kommit upp säger han att de skall lyfta båda två, i deras och ytterligare en skyttel och träffas 

utanför Zarranos gravitationsfält. När de hittat varandra i kosmos börjar färden med kommendörens skepp som ledstjärna mot Siglo 21.

Slutet
Ja... Nu kan det hända mycket. Den absolut längsta tänkbara situation är att rollpersonerna INTE slår ihjäl varandra innan de nått basen. OM de av någon händelse inte skulle ha gjort detta kommer de komma fram efter en halvtimmes färd till basen. Sedan kommer de, om rebellspionen inte avslöjar dem och berättar imperiets planer,  1) få stryk av Imperiet 2) sparka tillbaka på Imperiet.

Klimax 1
I skytteln tar någon (antagligen Översten) upp den lilla väskan. Vad som då uppstår är minst sagt en konflikt. Om väskan lämnar skytteln, kommer rebellbasen att förintas inom kort. Tre stycken stjärnkryssare ligger och väntar inte allt för långt bort. Det går INTE bra för Mr. Allaeshane.  Om knappen inte trycks in avviker det från uppdraget. Det går inte bra för Överste Molthok. De andra två har ett ställningstagande att göra. Den perfekta utgången för detta är klimax á la Reservoir Dogs (alla pekar pistol mot alla, skjuter och alla dör). Ett skepp med fyra stycken döda kroppar dockar till rebellbasen. Rebellerna har vunnit om inte knappen blivit intryckt. För vidare information eller ifall inte alla dör, gå vidare ett steg.

Klimax 2 
Om någon eller några överlever skyttelfärden och tryckt på knappen, kommer de docka till rebellbasen en halvtimme senare. En grundlig utfrågning om varför (om sant) denna man/kvinna eller dessa personer blivit nedskjutna på vägen hit. Om de 1-3 personerna har ett trovärdigt svar blir de godtagna som de personer som skulle komma, annars blir de inkastade in en cell till dess att saker börjar hända. 

Efter ca. en kvart på basen med en grundlig rundtur av Col Álvera, basens ledare, befinner de sig på kommandobryggan. Ur intet har plötsligt tre stjärnkryssare kommit fram och hela basen kommer på tre sekunder att befinna sig i kaos. Som de står och tittar på de tre stora sakerna, kommer allas handledsbeepers att ge i från sig ett ljudligt pip. Ett meddelande kommer upp på skärmen : "Tack för era insatser. Ni kommer att bli hedrade.". Efter tio sekunder av panik bryter en kaskad av laserstrålar ut och inom ett par minuter är det enda som återstår av rebellbasen och spelarna ett moln i rymden. Hail the Empire!

Klimax 3
Om knappen INTE tryckts in av något skäl kommer allt att sluta lyckligt. Rebellerna kommer, så fort de har fått reda på planen, rusta sig snabbt på två timmar och sätta av i full fart mot Chiba-systemet. Imperieflottan som ligger på lur där får sig en rejäl överraskning då den armada av X-vingar och Corvetter kommer insusandes i full stridsposition. Efter en kort men episk rymdstrid står de fyra stjärnkryssarna i brand och ombord på skeppet som de 1-3 personerna befinner sig på (Officeren har inte en chans att komma så här långt...) jublar besättningen. Ännu en seger för den Nya Republiken.

Naturligtvis kommer inte scenariot på lång väg lösa sig på exakt föreskrivna sätt. Låt spelarna följa sina egna metoder och lär dem att det inte hjälper alls. 

Och sedan kommer eftertexterna.

Händelser under dagen.
Nedan beskrivna händelser är små saker som skall bygga upp den stämning som ligger under äventyret. Det finns antagligen inte tid för att spela alla, så Du som spelledare får välja ut de du tycket är roligast och som passar bäst för situationen. Händelser märkta med (*) är bra tillfällen att ge kadetterna en tankeställare.

Två hungriga pälsbollar
Plats : Vart som helst i en folkmassa

När : Natt

När spelarna någon gång står och trängs ute på gatan eller liknande får de på långt håll syn på två stycken lurviga aliens som ser liknande ut som den berömda Yetin. De syns på sådant sätt att de är dryga metern längre än alla och är helt pälsbeklädda. De kommer antagligen inte lägga märke till dem förrän de går förbi dem och plockar upp lämplig person i vardera armen och bär iväg på denne. De var hungriga och letade upp en välmående och välsmakande person på måfå ur folkmassan vilket av en händelse råkade bli någon av de fyra spelarna. Även om de inte är beväpnade, kan spelarna få problem med att lösgöra den utsatta personen då de två pälsbollarna besitter en ganska avsevärd styrka.

*Tiggare
Plats : På gatan

När : -

En grupp på 5-10 personer kommer fram ur ingenstans och börjar klänga på rollspersonera. Klädda i trasor som ser allt för kalla ut så här mitt i vintern, tovigt hår och ofta missbildade ansikten tigger de efter mat, pengar och allt annat som kan vara av värde. Samtidigt försöker de naturligtvis sno åt sig allt som hänger löst och kanske även lyckas med det. En jakt på försvunna föremål som tiggarna springer iväg med inledes och det tar en kvart innan allt lyckats hittas igen. Eventuellt kan även vissa saker försvinna för gott om det passar sig.

Den irriterande roboten
Plats : På gatan

När : -

Robotar av typ R5M3 (typ R2D2) har en viss tendens att efter ett tag slita ut vissa kretsar, vilket leder till att de blir en aning desorienterade. Just en sådan har lyckats ta sig fram till gruppen och indentifierat dem som dess ägare. Den kommer hänga på spelarna tills dess att de tröttnat på den eller tills dess att de slår sönder den. Den piper glatt åt varje ord de fyra säger och vägrar bestämt att lämna dem.

Tauntaun på språng
Plats : På en trång gata

När : Dag

Mitt i all trängseln då spelarna har vikit av från huvudgatan hörs ett distinkt brak och tumult bryter ut ett hundratal meter ovanför dem. Efter tio sekunders skrikande där upp ser spelarna en tre meter hög tauntaun komma springandes rakt emot dem i den trånga gränd de står. Den stampar ned ett par personer framför för att fem sekunder senare komma fram till dem. De två val som finns är att slänga sig åt sidan, vilket innebär fara för livet, eller helt enkelt skjuta ned den. Om det senare valet väljs, kommer en vildsint individ som sprungit efter den skälla ut dem rejält på sitt eget språk och försöka få pengar för tauntaunen. Personen i fråga är Reidar Hence som äger stadens uthyrning. Han är som en påstridig gatuförsäljare och kommer inte lämna dem i första taget.

Huslavin
Plats : Ute

När : Dag

Husen längs kanterna på kratern har inte riktigt den stabilitet som behövs och det är inte sällan några rasar samman. Visserligen kommer spelanra antagligen inte vistas längst upp men de kan ändå få chans att se ett utav de ständiga huslavinerna som utbryter längre upp. Ett tydligt muller hörs uppifrån ena sidan av kratern och ett molna av damm blandat med trillande hus bildas snabbt. Lavinen fortsätter nedåt 50-100 meter för att sedan mattas av. Senare under dagen kommer en AT-ST komma dragandes med ett tjugotal lik, bundna i fötterna och släpa dem genom stadens gator och torg, vidare till krematoriet som ligger längst upp på västra kanten på ravinen. Denna körs av två stormtroopers vilket inte kommer öka dess popularitet hos de två kadetterna.

*Officer på ingång
Plats : På gatan

När : Dag

Vanligtvis håller sig det högre samhällsskiktet inne dygnet runt men det händer att de ibland måste ut för att uträtta vissa ärenden. Två kaptener från Imperiet, enbart iklädda sina vanliga uniformer, är på väg genom staden och skyddas av tre stormtroopers med höjda lasergevär. De puttar undan alla som står ivägen och skjuter de som inte flyttar på sig. En ensam tiggare springer fram till den äldre av de två officerarna för att tigga om pengar. Till en början ser det ut som om han faktiskt tänker plocka ur pengar från sin innerficka, men i stället kommer det fram en laserpistol i hans hand, vilken han kvickt använder till att skjuta ett stort hål i pannan på den stackars tiggaren.

*Upp till kamp
Plats : Marknaden

När : Dag

Ett par gånger varje dag hålls en strid mellan en dödsdömd person eller ännu bättre, en "illojal" stormtrooper, och något utav planetens mindre trevliga djur på stadens torg. Arenan är en kupolformad bur, 6 meter i diameter och 3 meter hög satt på den östra delen av marknaden. Det är smockfullt av människor runt arenan men de kan ändå se en större Dewback (typ urtidsödla) försöka få tag i en stormtrooper som desperat springer runt. Oddsen är 3:10 (om stormtroopern vinner fås tio gånger pengarna och tre gånger om dewbacken tar hem segern) och det flockas mängder av olika aliens som vill få spelarna att satsa pengar. Förhoppningsvis sätter spelarna en liten slant på någon utav dem, vilket kan utlösa en dispyt när officern tror att stormtroppern vinner och de andra kanske på motparten.

Rånet
Plats : Hotellet

När : -

Om spelarna tagit in på hotellet eller efter ett tag gör det, kan de få se en ilsken Abyssin stå och vifta med en pistol mot hotellägaren. Vakten som normalt sett står utanför, ligger inne i lobbyn med ett hål i bröstet som det ryker friskt ur. Direkt när spelarna äntrar hotellet kommer Abyssinen ta notis om dem och spelarna måste agera snabbt för att inte en eldstrid skall bryta ut. Oavsett vad som händer så kommer det alltid sluta med en död Abyssin. Hotellägaren tackar dem så hjärtligt och kan till och med erbjuda dem en gratis frukost på hotellet.

Snöfall
Plats : På gatan

När : Dag

Stadens enda vattentillgång är de snöfall som kommer dagligen och varje bosatt cydonian bär alltid med sig ett kärl för att samla vatten. Under denna tid, som normalt sett är dryga tio minuter, står hela staden stilla för att samla upp dagens vattenranson. Att försöka röra sig under denna tid är inte att rekommendera och om spelarna skulle försöka sig på detta kommer personerna som de försöker knuffa undan att vildsint slå ifrån sig. 

*Strejk!
Plats : På gatan

När : Dag

En dag vägrar en del av arbetarna att gå till gruvorna utan drar från kåkstäderna ned mot centrum. I folkmassan står någon agitator med megafon och hetsar upp folkmassan. Arbetarna är trötta på usla löner och vidriga arbetsförhållanden, stämningen blir mer och mer aggressiv allt eftersom tiden går. Arbetarna åberopar revolution och avsättandet av guvernören. Plötsligt störtar ett kompani snowtroopers fram genom de smala gränderna, de har dragna vapen och efter det att order getts om att folkmassan skall skingras och återgå till arbetet öppnar de eld mot demonstranterna. Panik och kaos utbryter och folkmassan flyr upp mot kåkstäderna. Där möts de av tre AT-ST walkers (de tvåbenta gångarna) som trampar ned deras ruckel till boningar och skoningslöst bombarderar arbetarna med sina dubbla blasterkanoner. Förödelsen är total och ännu ett uppror har slagits ned. Om spelarna frågar någon får de reda på att detta inte hör till ovanligheterna i Cydonia.

Paranoia
Plats : Vart som helst

När : -

Låt gärna gruppen känna sig betraktade, något kanske verkar skugga dem, någon står och strirrar efter dem el. dyl. Exempelvis kan följande inträffa:  

En skum filur iklädd en blå kappa kommer upp till spelargruppen och betraktar dem allihop en efter en och är ganska närgången. Frågar de vad han håller på med säger han bara att vill veta vad klockan är. Sedan stirrar han på dem igen och lommar därifrån. Ge spelarna en känsla av stress och paranoia, förhoppningsvis gör de sitt bästa för att märkas så lite som möjligt. Lämpligvis dyker han upp efter att någon gjort något dumt. I själva verket är han faktiskt bara intresserad av tiden men ger ett väldigt skumt intryck.

Rån II
Plats : Längre upp i staden

När : -

Gruppen luras in i en gränd och omringas av ett gäng strovuxna gamorreaner. Deras främsta intresse är att ge nykomlingarna ett kok stryk och ta alla deras pengar. Förhoppningsvis gör översten processen kort men än en gång har gruppen väckt onödig uppmärksamhet, särskilt om de varit högljudda.

Detta är bara exempel vad som kan hända i staden. Det är fritt för Dig att lägga till eller dra ifrån händelser som du tycker verkar vettiga.

Övrigt
Nu tänker du säkert att vi har glömt en massa i äventyret, men inte då!(?) Här har vi placerat allt som vi inte kunde passa in någon annan stans. Låt oss ställa oss själva några frågor.

Hur fan tänker Imperiet när de sätter samman en sådan här grupp?

Logiskt. Den främsta orsaken är att alla är kvalificerade för uppdraget och att alla är på något sätt umbärliga för Imperiet. Uppdraget är alldeles för riskabelt för att ett par viktiga spioner sätts in.

Varför blir Elsbikim dödad?
Ja, detta beror helt på att informationen kom bort någon stans i Imperiets byråkrati. Guvernören, som hade luskat ut att Elsbikim var rebellsympatisör, hade inte den blekaste aning om vilken röra han ställde till med när han gav order om att Elsbikim skulle skjutas.

Varför blir de dödade på slutet?
Översten skall snart gå i pension och lämpligtvis få en massa pengar och ära. Ett lättare sätt för Imperiet att finansiera hans avsked är att helt enkelt sätta honom på ett sådant här vanskligt uppdrag och hoppas på det "bästa".

Rådgivaren vet för mycket. Han har arbetat i fem år som detta och det är en inofficiell regel att de inte lever längre än så.

Anina är mycket opassande för imperiet och lättast är att göra sig av med henne istället för att avskeda henne.

Teknikern är en plåga för de flesta. Han är satt här av samma skäl som Anina.

Vad är ISB standardutrustning?
I detta uppdraget innebär det : 
En laserpistol




Varma kläder som passar med ortsbefolkningens
Observera att beeprarna inte kan få
Ett första hjälpen-kit

kontakt med Avalanche om inte någon
Mat för två dagar

högt uppsatt där vill det hemskt gärna.
Dryck för en dag




En handledsbeeper att användas i nödfall




10 000 krediter

I den lilla svarta låda som de får all utrustningen i finns även en bild på Elsbikim som deras kontakt.

Listan med saker som kan vara bra att ha
Denna lista kan vara bra att ha till hans när du spelleder IHMHT. Här finns en sammanfattning av människorna i staden.

Personer i Cydonia
Smishra - Bartender på The Square
Bartendern Smishra arbetar som förste bartender inne på The Square och äger även klubben. Han är kortfattad, helt "ovetande" och rebell. Så fort någon annat än drinkar kommer på tal kommer han snabbt förflytta sig från scenen. Ungefär två meter lång med en enorm kroppshydda. Ser ut som en kopia på Frankensteins Monster.

Ri'Ilte - Kvacksalvare i Baren
Längst bort på motsatta sidan av ingången sitter denna något bisarra varelse. En Ranat (se nedan) med sina två stora och något dumma livvakter. De har ockuperat sitt favoritbord under de senaste två åren, mestadels på grund av att livvakternas anatomi inte tillåter att de rör sig särskilt mycket. Livvakterna ser ut som två sumobrottare som hållit på alldeles för länge. Deras svagt lila hud ligger i hundratals lager och huvudet sticker lite smått upp ur deras otympliga kropp. Ri'Ilte själv sitter konstant i sin bruna munkkåpa och röker någon ohälsosam smörja samtidigt som han fungerar som stadens orakel. Han talar hemskt gärna om vad som helst som spelarna har att fråga om men precis som alla lokala orakel talar han mycket tvetydigt om allt och om man bara vill kan man få ut precis vad man vill från hans spådomar. Dessutom har han det lite svårt med uttalet på människornas språk. 

Enra Cycon : Glad och käck herre i fyrtioårsåldern som gärna ger guidade turer i gruvan.

Kai'sor : Den rodianska hotellägaren som vanligtvis är tyken, snål och ouppmärksam.

Kommendör Iolan Trey : Vanligtvis snäll, trevlig och artig. Mycket ansvarsfull.

Reidar Hence : Hetlevrad person med grå mustasch och grova händer. Äger tauntaun-uthyrningen.

Elsbikim : Olyckligt lottad rebell som satt sin sista potatis efter fem minuter.

Namn som kan vara bra att ha till hands : 
Människor : Förnamn
Människor : Efternamn
Aliens : Namn*

Jess

Jamiro

Muftak

Tigran

Blin

Hr'Chek

Vildar

Derlin



Cal

Krail

Davin

Alder

Kelon

Vander

* Observera att spelarna har begränsad möjlighet att prata med aliens och de presenterar sig sällan.

Raser 

Under äventyrets gång kommer spelarna att träffa en hel drös med suspekta aliens. En liten hjälp till dig som spelledare kan vara att titta nedan för förslag. Alla raser är listade i singular form, sedan kan du själv försöka klura ut vad de skall heta i flertal. Så länge inget annat nämns är samtliga lika långa som en vanlig människa.

Ranat : 1,4 meter långa musliknande varelser ofta klädda i långa kappor med tjocka pälshuvor.

Abyssin : 1,3 meter långa varelser som ser ut som en blandning mellan en orch och en cyklop. Ofta 
väldigt aggressiva.

Arcona : Medellånga varelser med ett trekantigt ansikte med röda, ibland gula ögon, det senare på 
grund av saltberoende. Trivs bäst i mörker.

Brizzit : En varelse med ett onaturligt stort huvud som är format som en människas, fast på andra 
ledden och utan ansiktsdrag och ögon. Ser ovanligt fula ut.

Sakiyan : Människoliknande varelser utan hår och med mörkgrön hy. Hyrs ofta som lönnmördare 
eller spårhundar på grund av deras utmärkta hörsel, syn och luktsinne.

H'nemthe : Mossgröna varelser med mycket skrynklig hy och lång näsa. Ett förvånansvärt platt 
ansikte tillsammans med två små horn i pannan gör dem till mycket fula varelser. 
Alltid honor.

Kubaz : Svarthyade varelser med mycket lång, lite snabelliknande näsa. Fega stackare som ofta 
håller sig i bakgrunden (eg. spionen i A New Hope som anmäler hjältarna).

Yam'rii : 2,5 meter långa varelser med en otrolig styrka och som mer ser ut som växter än djur. 
Långa armar, något lika en krabbas och litet huvud.

Devaronia : Människoliknande varelser med spetsiga öron. Ofta huggtänder.

Wookie : Know what I mean, ey? Nudge, nudge!

Jawa : Se ovan.

Talz : Stora, snälla, lurviga och med fyra ögon. Ser ut lite som Björne med undantaget att de har vit 
päls och fyra ögon. Rör sig oftast ute på natten.

Bith : Varelser av typen som spelar musik i baren i A New Hope.

Siniteen : Varelser liknande människor fast med ett tre gånger så stort huvud. Är exceptionellt 
smarta och många blir sinnessjuka vid högre ålder (700 år).

Vuvrian : Liknande Brizzitar fast med ett otal ögon överallt i ansiktet och två svansar som hänger 
ned på vardera sidan huvudet.

Defel : Varulvsliknande kreatur med små, röda och starkt lysande ögon.

Rodian : Greedo.

Duro : Ser ut ungefär som X-filestypen av aliens med gråblå hy.

Snivvian : En blandning mellan en ko och en människa. Svagt gröna i hyn.

Advosze : Aliens med svarta ögon och ett litet hål i pannan där det ser ut som om hjärnan sticker ut. 
I övrigt människoliknande.

Shistavan : Se Defel, fast mindre hår i ansiktet.

Saurin : Reptilliknande och ljust brun hy. Deras vassa tänder har skadat många.

Yolon Ardis
Rank : Kadett - Teknisk utbildning
Uppgift på uppdraget : Teknisk rådgivare och assisterande utredare
Ålder :  21
Du har alltid varit en storstadsmänniska, uppväxt på Nentan i den stora staden Queride. Ni var en medelklassfamilj som alla andra i staden och din ungdom var trygg och säker. Nentan var en utav de få planeter som inte låg under Imperiets beskydd, vilket gav både fördelar och nackdelar. Brottsligheten var hög men planeten var fridfull och lugn bortsett från städernas hektiska liv. Du hade ända sedan barnsben drömt att få komma ut i världen och lämna din hemplanet, vilket kom att ta hela 18 år. 

Vändningen kom när du upptäckte att Imperiet inrättat en akademi på Caridia, bara två parsek bort och med en god vän till dig åkte ni iväg för att se världen och skaffa er ett ordentligt yrke. Du hade läst en hel del om rymdfart i skolan och haft inriktning på konstruktion och teknik, vilket gynnade dig mycket när du sökte. Du hade väntat dig ett fartfyllt arbete med variation, men istället för att arbeta kom du på att du behövde en mycket längre utbildning än vad du hade väntat dig på Akademin. Men den som väntar på något gott väntar aldrig för länge, tänkte du och började din utbildning på skolan. Tyvärr så lyckades inte din vän Tycar att komma in och du fick utbilda dig ensam medan han åkte tillbaka till Queride. 

Du hade som sagt växt upp med en ganska trygg världsbild men när du kom ut upptäckte du en helt annan värld än din tidigare. Här fanns det mycket mer ondska och egoism än vad du var van vid och du kunde inte riktigt förstå den jakt på bra betyg och omdöme som bedrevs av många. Ingen gjorde någon annan en tjänst och många levde på andras misstag. Det var inte alls som du tänkt dig. 

Ett år eller två passerade och du klarade dig exceptionellt bra genom alla prov och tester. Du hade sökt in på en fordonsteknisk del av Akademin och tillsammans med ett hundratal andra lärde du dig allt om fraktfordons, speeders och även senare TIE-fighters innersta delar och allt du gjorde blev väl bedömt. Du var rent utav den bäste av dem alla vilket har gett dig en aning högmod har det sagts. 

Alla andra var avundsjuka på dig, vilket gjorde att du hade väldigt svårt att skaffa vänner på skolan. Du tillbringade mycket av tiden ensam och du tog varje chans du kunde att åka hem för ett litet tag. Allt eftersom tiden gick blev du mer och mer inåtvänd och cynisk. Du började tycka illa om de som du tyckte behandlade dig illa men även de som var snälla och trevliga blev du illvilligt sinnad mot. Det hela gjorde inte saken bättre och du hamnade i en ond cirkel där även dina vänner lämnade dig. Desto längre tid som förflöt, desto mindre tyckte människor om dig och du mindre om dem. Världen blev tråkigare och du längtade bara mer och mer bort till andra världar och solsystem. Du är nu mera känd som en äkta pessimist och cyniker.

De enda som fortfarande behandlar dig väl är ledarna för skolan. Rättvisa, ärliga och disciplinära. De är inte sådana där som de andra på skolan, ett äregirigt pack. Ledarna vet vad som är bäst för de som har en lägre rang än dem. Tyvärr kan de vara lite hårda mot dem som inte klarar av sina uppgifter. Men å andra sidan är det bäst för Imperiet. Vad som är bäst för Imperiet är bäst för mig. De tar hand om de sina med rättvisa och berömmer dem efter insats. 

Nu har tre år gått på Akademin och du är nästan redo för ditt första uppdrag, ditt examensuppdrag. Du har visserligen varit ute som assisterande fordonstekniker några gånger tidigare, men det har aldrig varit något direkt viktigt. Denna gången är det på riktigt. Någonstans långt bort ligger planeten Zarrano där du och tre till skall utföra ett mycket viktigt uppdrag. Av någon underlig anledning har du blivit utsedd till att medverka i ett uppdrag för underrättelsetjänsten, med andra ord som spion. Det passar visserligen dig perfekt, då du sedan starten på Akademin varit inställd på att börja där om minsta chans erbjuds. Naturligtvis har detta bara varit en dröm, men nu har du helt plötsligt fått en kanal rakt in. Med på uppdraget är också en officer som du har hört mycket talas om, vilket inte gör saken mindre spännande. Äntligen skall du få komma ut i världen och till på köpet få bekämpa rebellerna. Du är emot allt onödigt dödande men hellre en rebellråtta än en imperiesoldat. 

Du är uppväxt med att våld är något som måste bekämpas och en utav dina främsta uppgifter inom imperiet anser du vara att göra just detta. Utan rebeller hade inte våld kunnat praktiseras då Imperiet håller ordning och reda så gått det går. All form av lidande är dåligt och det finns inget värre än oprovocerat våld. Både människor och aliens har rätt att bli behandlade inom vissa ramar och om rebellerna inte hade försökt stoppa detta så hade det blivit så.

Dessa förbannade rebellavskum har gjort dig något fruktansvärt uppretad. De står för allt som du hatar. De tar inte hand om sina egna, har ingen respekt för någon form av liv och dödar mest för nöjes skull. De säger att de vill vara fria, att de inte vill stå under Imperiets beskydd men allt de gör är att förstöra det som Imperiet genom många år byggt upp. Anarkister utan respekt för överordnade. Det enda som inte gör att människor blir fria är rebellernas sabotage mot Imperiet. Imperiet vet människors bästa. 

Uppdraget
Du blev för dryga tolv timmar sedan kallad till uppdraget och fick order en timma efter det. Bakgrunden till uppdraget har du fått briefad och du har förstått det hela någorlunda väl så vitt du vet. För sexton timmar sedan tillfångatogs fyra stycken rebellsympatisörer från Chibasystemet, en diplomatisk grupp på väg till Zarrano II i Bestinesytemet. Genom ISD Avalanches uppbyggnad kunde de avbryta hyperrymdfärden och se till att deras uppdrag gick i stöpet. De skulle på Zarrano II träffa en kontakt i staden Cydonia, planetens enda stad, som skulle föra dem direkt till rebellernas hemliga bas som ligger någonstans i närheten. Ert uppdrag är att ersätta gruppen och med hjälp av deras kontakt leta upp rebellbasen för att anmäla detta till staben på Avalanche. Dessa skulle vidare informera tre stycken andra stjärnkryssare som ligger på lägligt avstånd från Bestinesystemet som inom två timmar skulle nå basen för att krossa denna. 

Orderna som du fått är ett utav de mest utförliga och komplicerade du någonsin fått. Många speciella ISB-direktiv (Imperial Security Bureau) finns med och dessa ingår inte i din grundutbildning. Något du definitivt inte förstår är, om du förstått saken rätt, att talordningen mellan olika ranger är fri och det verkar inte alls som om ni har någon form av inbördes hierarki. Om detta vore rätt innebär det att du har precis samma yttrandefrihet och beslutsfattande egenskap som högste officer. Hela uppdraget verkar lite skumt då det uppenbarligen finns en stor inskränkning av Imperiets stadgar och en stor egen frihet. Det strider helt mot din nuvarande uppfattning. 

Uppdragets medverkande
Överste Eilek Molthok
Denna man är, efter vad du hört, en utav Imperiets stoltheter. Han har allt som behövs för en imperiesoldat. Du har hört att han gärna skulle gå i döden för Imperiet om den ordern gavs och göra det med glädje. Lojal, rättfram och oerhört kvalificerad. Han har till och med tackat nej till ett otal tjänster som högre ställd för att han fortfarande vill jobba på fältet. En man som han kräver all respekt som kan fås. Det är han som är den självklara ledaren för gruppen och han som vet bäst efter all hans erfarenhet. Du ser fram emot att få träffa den legend som han är och hoppas att han kan lära dig någonting om livet, Imperiet och kanske till och med hur man får in en fot hos ISB.

Anina Devergo
Du har aldrig tyckt om flickor särskilt mycket. De är inkonsekventa, intoleranta och har en förmåga att alltid tycka tvärtom mot vad du gör. Dessutom saknar de flesta en tillräckligt hög intelligens för att kunna utföra en mer än vardagligt komplicerad handling, vilket gör att de definitivt inte hör hemma bland oss soldater. Tyvärr verkar det vara så att just fröken Devergo har lyckats att klara sig på något sätt genom Akademin och dessutom gjort det med bra betyg. Du tvivlar starkt på att hon gjort det helt ärligt och kanske till och med använt sina kvinnliga fördelar för att uppnå sitt mål. 

Du har sett henne ett par gånger på skolan då du arbetat med något skepp. Hon är civil pilot åt flera befäl med höga positioner, naturligtvis får hon inte vara stridspilot. Det vore ju absurt. Det allra värsta med henne är att hon faktiskt har högre rang än dig på uppdraget då hon gick ut Akademin för ett halvår sedan. Men du är övertygad om att Överste Molthok kommer sätta henne på plats om hon ger oss problem.

Bren Allaeshane
Denna man vet du ingenting om. Du vet hans namn och rank men du har inte hört ett ord om honom. Men han är högt ställd och du hoppas på att han är kvalificerad för uppdraget, vilket kanske är lite mer än vad du är.

Bren Allaeshane
Rank : Informationsofficer/Rådgivare  - Kapten

Uppgift på uppdraget : Diplomat och informationsansvarig
Ålder : 43
Du är en person med en utav rebellernas mest ansvarsfulla personer med en utav de svåraste uppgifter en man i ditt yrkesområde kan ha. Genom tio års idogt arbetande och lite hjälp från högre ort har du lyckats nästla dig in som infiltratör inom Imperiet, en uppgift som inte varit lätt. En ständig paranoia för att bli upptäckt och alltid få smyga med vad du gör tär på en människa. Det börjar bli dags att dra sig ur nu, du klarar snart inte att fortsätta. Den uppgiften kanske blir den svåraste du någonsin gjort. 

Din karriär som underättelseofficer har gått spikrakt uppåt och du har avancerat till rådgivare åt Överste Veilan Pretorious, en utav de högsta hönsen in ISB:s innersta cirkel. Det är genom honom du får information som har hjälpt mången rebell att hålla sig kvar i livet. Till skillnad från dina medarbetare inom Imperiet har du nästan bara räddade liv på ditt samvete och endast i två fall har du behövt eliminera en utav dina egna. Det känns tungt att kallblodigt behöva skjuta ned en utav sina undersordnade, en åsikt som du knappast delar med dina medarbetar, vare det rör sig om rebeller eller Imperiesoldater.

Orsaken till att du hamnade här var av en ren slump. De första tjugofem åren av ditt liv tillbringade du mitt i Corellia tillsammans med dina tre systrar, alla äldre än du, som alla jobbade flitigt från det att de nått 20 års ålder. Du, som familjens sladdbarn och sju år yngre än din yngsta syster, hade glidit lite snett under dina första femton år och hoppat av skolan vid samma ålder. Du drev mest omkring i den stora staden och levde på din relativt välbärgade familjs pengar. Det tog fem år innan du skaffade det första jobb efter det och det var som lastare i hamnen. Dina föräldrar var välbärgade överklassmänniskor och de tyckte inte alls om vad du sysslade med, inte heller dina systrar som hade gått på fina skolor och skaffat sig en rejäl utbildning tyckte att du skötte dig särskilt bra. 

Det var först när du var 26 år som du kom på att du faktiskt inte trivdes med det du höll på med. Du hoppade från arbete till arbete, efter som du jämt blev sparkad från de tidgare p.g.a. lathet och inte tjänade du några stora pengar då du väl jobbade. Vid denna tid hade Corellias hela samhällsstruktur nyligen blivit reformerad av det nytillkomna Imperiet och allt hade blivit annorlunda. Alla medborgare fick lika rättigheter, företagen förlorade den makt de missbrukat i tiotals år och du kände plötsligt att du ville göra någonting i ditt liv. Du sökte helt enkelt till en utbildning på deras enda dåvarande akademi på Coruscant. Som genom ett under kom du in som näst siste man och en lång och lärorik utbildning satte fart. 

Efter ett år hade du lärt dig en sak som var mycket viktig, allt var inte lika bra som det såg ut. Istället för de räddare du sett Imperiet som, såg du nu deras rätta ansikte med avsky. Meningslöst våld, utpressning och utnyttjande av de planeter som de tagit fanns i allra högsta grad och det var ingen som såg det. Du planerade på att hoppa av men en dag träffade du Druina Savoy, en av de vackraste kvinnor du sett under ditt hela liv. Hon lättatde upp ditt liv, lyste med sitt undebara ansikte och fick dig att stanna kvar ett tag till. Hon upplyste dig senare om att det fanns mer människor som tyckte som dig och erbjöd dig ett jobb inom en nystartad rebellisk organisation, senare känd just som rebellerna. 

Till skillnad från många i den organisation du efter ett år eller två så hängivet jobbade för, så gick du fortfarande kvar på akademin och arbetade officiellt för Imperiet. Precis innan du skulle gå ut skolan så hände det som skulle 

TYVÄRR SÅ FATTAS DET HÄR EN GANSKA VÄSENTLIG DEL AV EN KARAKTÄR!!! OM NI SKULLE VILJA HA DENNA DEL SÅ MAILA MIG PÅ BOB@TRIPNET.SE SÅ SKALL VI KUNNA FIXA SÅ ATT DU FÅR DEN!

Anina Devergo
Rank : Fänrik - Civilgarde
Position : Plutonschef civilflyg

Ålder : 21

Uppgift på uppdraget : Transportansvarig och assisterande utredare

Stå upp för dina rättigheter, det är vad du alltid sagt. Bara för att du råkar vara av ett annat kön betyder inte det att du inte kan klara av samma saker som män, möjligtvis klara det bättre. Du hade redan från första början tyckt illa om din fars ordspråk om "borta bra men hemma bäst" eller vad det var han alltid brukade säga. Lilla Pappa, han är kvar på Bavaria och tittar på divtona, odlar majs och trivs bra med det. Han har ingen lust att lämna vår lilla farm vid slutet av universum. Det är lite konstigt, varken din mamma eller pappa hade någon gång intresse av att göra något mer spännande, något som du har längtat efter så länge du kan komma ihåg. Livet var inte direkt intressant på den lilla planet du bodde på förut. Människorna hade sin lilla gård och sina djur och bra var det sedan med det. Du satt ofta ute på kvällarna och tittade ut i universum och undrade vart du ville ta vägen.

Det roligaste som fanns var när pappa fyra gånger om året åkte iväg till Pentooine för att sälja av skörden och inskaffa lite nya verktyg eller så. Pentooine var mycket större än lilla K'Thirp, som området du bodde i hette. Första gången du fick följa med dit var du tio år och var så exalterad att du inte visste vad du hette. Efter det åkte du med pappa så ofta du kunde och du längtade så att få lämna Bavaria och åka iväg till någon stor stad och göra massor med roliga saker. 

Du lärde dig efter ett tag flyga lite grand i det något uråldriga rymdskepp din far hade för att frakta gods i, och du fann något du skulle vilja ägna dig åt för all framtid. Att flyga är det friaste som finns, att kunna lyfta från marken och ta vägen precis vart man vill i rymden. Ett varv runt Anilea och stanna till i skogarna runt Melwyn för ett bad. Alla möjligheter ligger framför ens fötter när man har ett fulltankat rymdskepp och tid att göra vad man vill. Det var ett naturligt steg för dig att söka in som flygare på Imperiets akademi på Caridia. Att få flyga är underbart men att få lön för det är nästan bättre, även om det kanske inskränker lite på din frihet. Vid 17 års ålder tog du ditt mod till fånga och frågade din pappa om du skulle kunna få flytta bort från K'Thirp och utbilda dig till pilot. Det tog ett tag att övertala honom, men han är så snäll, så han kunde helt enkelt inte motstå dina böner att få söka. Ett halvår senare satt du i introduktionssalen för nyantagna kadetter på Caridiaakademin och ditt första mål var uppnått.

Ett vara kvinna på Imperiets skola för råbarkade soldater var inte alltid det lättaste, speciellt inte som de flesta hade en ganska avig inställning till kvinnor. Många var fruktansvärt elaka, inte bara mot dig utan även mot varandra. Det var en jakt på höga betyg och goda omdömen, det var inte många som tvekade på att sätta dit en kurskamrat om han hade gjort något fel, enbart för att få en extra liten stjärna i kanten. 

Visserligen var det inte direkt roligt att bli antastad och underskattad av dina kurskamrater men du brydde dig inte om det så hemskt mycket. Du ser det mest som små pojkar som leker. Du har aldrig riktigt kunnat förstå varför dina kvinnliga kamrater alltid retat upp sig på så mycket saker när man kan tänka på saker som är trevligare. Man måste ha en viss tolerans, annars går man under.

Naturligtvis var du inte tillåten att bli jaktpilot, men det var inte heller din målsättning när du började på Akademin. Du är en välutbildad civilpilot, farandes genom galaxen med högt uppsatta Imperieofficerer. Dessutom råkar du var en utav de bättre. 

Även om du hade bra resultat och klarade alla uppgifter med höga betyg så har det som sagt inte alltid varit lätt. Tyvärr måste du medge att det finns andra saker som hjälpt dig. Mycket har berott på tur och en hel del har på något sätt berott på ditt utseende. Du ser dig väl inte som något annat än en helt vanlig kvinna med ett medelmåttigt utseende men det var väl å andra sidan inget det fanns gott om på skolan. På ett tusental sökande kom fyra hundra in och av dem så var det två kvinnor. Du var den av de två och även den enda som klarade hela utbildningen. 

För ett halvår sedan gjorde du ditt examensuppdrag ombord på stjärnkryssaren Crusader, där du ingick i en grupp av piloter som fungerade som transporterande enhet mellan de närliggande systemen. En konferens mellan Imperiet och makthavarna på planeterna hölls ombord på kryssaren och de som hade godtagit Imperiets krav kunde åka tillbaka till respektive planet. Det hela var inte direkt spännande och den frihet du sökte kanske inte alls finn i det här jobbet. Du känner dig lite kluven då många av de operationer du varit med om varit väldigt formella och hårt hållna. Du vill inte vara bunden till alla dessa gamla stofiler som styr och domderar över dig, det finns ingen frihet i det. 

Oftast håller du dessa saker för dig själv men det har hänt att du sagt saker som kanske inte lämpat sig för en pilot trogen imperiet. Men på något sätt har du klarat dig undan alla repressalier och du har till och med fått högsta betyg i lojalitet. Åter igen kanske det har med att du är kvinna? Du vet inte riktigt hur du skall göra, det finns liksom inga valmöjligheter. De andra alternativ som finns är att antingen bli smugglare eller något, men det är absolut inget för dig. Visst, rebellerna finns alltid att tillgå men så mycket vill du inte riskera enbart för att ha lite roligt. Så mycket illa som du hört om dem så skulle du aldrig kunna tänka dig att desertera till dem. De skulle ändå aldrig godta dig, du är ju trots allt kvinna och det är väl mer än vad de tål. Ingenting känns rätt. 

Uppdraget
Nu skall du i alla fall ut på ett uppdrag som i allra högsta grad verkar spännande. Tillsammans med tre andra så skall du agera spion på en planet långt, långt härifrån. En diplomatisk delegation har tillfångatagits och ni skall ta deras plats och infiltrera rebellerna. Du har alltid haft lite svårt för det där med order och denna gången är det värre en vanligt. Du har försökt läsa orderna flera gånger men med så mycket paragrafer du varit tvungen att slå upp som du inte känner till sedan innan så går det inte så bra. Du hoppas mest att de andra på uppdraget har förstått orderna fullt ut. Det är en helt annan sak än vad du sysslat med innan och dessutom så har du fått en högre position än innan. Transportansvarig, det låter fint va? Du känner dig nästan lite viktig då du utsetts till detta uppdrag, där två i gruppen fyra är högt uppsatta officerare och en utav dem rena legenden. Du ser fram enormt mot detta och nästan längtar på att få flyga iväg.

Uppdragets medlemmar

Överste Eilek Molthok
Denna man är den som du mest ser fram emot att träffa, en äkta levande legend som du läst om under pilotutbildningen. Du kan fortfarande inte förstå att du skall ut på samma uppdrag som honom. Han var ledaren utav den legendariska Black Hand vilken är en utav imperiets kändaste stormkompanier genom tiderna. Som ledare över denna eskad har han blivit känd över hela galaxen och en utav Imperiets frontfigurer. Det enda du inte kan förstå att han fortfarande bara har rangen Överste, han har ju trots allt de bästa meriter som någonsin kan uppnås. Han jobbar fortfarande kvar på fältet inom underrättelsetjänsten, vilket även ni gör under detta uppdrag. Det känns lite overkligt på något sätt.

Yolon Ardis
Den här killen gick på samma skola som du, en halv kurs under. Varför han skall med förstår du inte riktigt, då hans kvalifikationer visserligen har betygsatts högt men tycks ganska meningslösa på  uppdraget. Men det finns säkert någon tanke bakom detta. Han var känd på hela flygavdelningen som den suraste och vresigaste personen på hela Akademin och det sades om honom att han var en duktig på att sköta om skeppen men han var inte särskilt "underhållande". 

Bren Allaeshane
Denna person vet du ingenting om. Du tror att det är en man och han borde arbeta inom ISB, det är ungefär allt du vet. Men han har rang som Kapten, vilket betyder att han eller hon är en ganska inflytelserik person.

Eilek Molthok  

Rank : Överste
Befattning : ISB Operativ fältofficer av 1:a graden

Ålder : 54 år
Din hemplanet, Circarpous IV var tidigare en knappt sjövärdig flotte i ett hav av gigantiska kryssare. Circarpous IV var underutvecklad, överbefolkad och invånarna led brist på utbildning och framtidstro. Circarpous-systemet innefattas dock av ett enormt asteriodbälte vilket hyser stora tillgångar på duramalm, en speciell malm ur vilken durastål utvinns. Denna metall används överallt i galaxen till rymdskepp, stationer, kvalitetsverktyg, m.m. Företag och andra planeter flockades som törstiga dewbacks runt rikedomarna som dvaldes bland stenarna. 

Circarpous IV däremot, hade ingen som helst flotta, inga kolonier, på sin höjd några satelliter som ständigt vittnade om exploateringen av deras asteriodbälte.

Planeten blev en avstjälpningplats för slödder och arbetare från kolonierna. Som liten drömde du alltid att få följa med ett av de jättelika fraktskeppen som slussade arbetare fram och tillbaka. Circarpousierna fick lugnt se på när deras rikedomar sögs ut till sista droppen. Till slut lyckades du kämpa till dig en plats som fraktskeppspilot vid ett av de stora företagen, Astromining Inc. De behandlade er från Circarpous IV mycket illa, men påminde ständigt om vilken framtid ni skulle gå till mötes nere på planeten.

Så kom räddningen, som från en skänk från ovan kom en ny regering in på arenan. Ni fick höra att det skett en stor omvälvning i utsugarregimen på Coruscant. En ny tid hade randats, en fredens och rättvisans tid, en kejsare hade tagit makten över den gamla samlingen korrupta senatorer och företagsledare som sugit ut och förtryckt planeter som Circarpous IV under urminnes tider. Den Nya Ordningen visade vägen mot framtiden. 

Snabbt tillsattes nya ledare, starka och målmedvetna som bara hade folkets bästa i tankarna. Kolonierna beslagtogs och lämnades över till en nyetablerad guvernör på Circarpous IV. Skolor, universitet och raffinaderier för duramalm-utvinningen etablerades. Folket utbildades och drogs upp ur leran. Den unga generationen gick en lysande framtid till mötes. Din far, tidigare arbetslös fick utbildning och anställning som transportör av malm från asteroiderna ned till Circarpous IV. Du presterade enastående resultat i skolan och hamnade till slut med hjälp av rekommendationer vid dina drömmars mål, Den Kejserliga Armén.

Här utbildades du till stormsoldat - spjutspetsen i försvarandet av den nya Ordningen. Efter praktiktjänstgöringen steg du i graderna och fick chansen att fortsätta några år inom officersakademin för att slutligen, med högsta betyg avsluta officersutbildningen och ta befälet över Stormkompaniet Black Hand. Black Hand är kanske mest känd för dess avgörande roll som spjutspets vid försvaret av kolonisterna vid slaget om Tibrin.

Vidare gjorde ni er kända som någon av de effektivaste attackkompanierna i galaxen. Under sju års tjänstgöring förlorade ni endast 35 man vid sammanlagt 47 uppdrag. Du hade nu blivit 40 år och erbjöds befordran och kommandot över en hel stormdivision. Till allas stora förvåning tackade du nej till den nya tjänsten och såg till att hamna vid Taktik istället. Här såg du till att fortsätta att kunna påverka, istället för att begravas av allt pappersarbete och rutin det medför att ta kommandot över en enhet av den storleken. Du var så att säga fortfarande ute på fältet och såg många unga officerare komma och gå. Bl.a blev du känd för ha lett anfallet mot rebellfästet på Fel'Katan, en operation som gick till historien som en av de mest effektiva anfallet med 1:27 i förluster.

Nu kom påtryckningar från alla håll att du skulle stiga i graderna, men du hade sett vad befordran kan leda till och ville fortfarande vara kvar på fältet. Så kom en dag en förfrågan från ISB som ville anlita dig som operativ fältofficer, en ytterst prestigefylld uppgift där man har Imperiets yttersta säkerhet som arbetsuppgift. Du såg det som en ära, inte bara ett nytt jobb. Nu fick du äntligen chansen att tjäna under Kejsarens direkta order. De följande åren gick lysande och du mottog med glädje befordran till 2:a och senare 1:a graden. Man vågade inte be dig om att du skulle slå dig till ro med de administrativa uppgifterna. Överallt, över hela galaxen har du genom tysthet, diskretion och dödande skicklighet säkrat Imperiets ställning mot terrorister och oroväckare. Bland terroristerna - vars syfte är att återinföra den gamla fascistregimen - är du fruktad för din brutala effektivitet och hänsynslösa likvidering av de som vågar sätta sig upp mot Imperiet. Ett människoliv är inte mycket värt i kampen mot anarkin, det har du lärt dig efter dina snart 15 år inom ISB. Du har personligen träffat Kejsaren vid två tillfällen, den senaste gången för att ta emot bemärkelsen för oinskränkt mod, tapperhet och bevarande av den Nya Ordningen efter operation "Alliegeance" där du exekverade den största utrensningen av rebellspioner, dess medhjälpare och anhöriga förra nyårsnatten på Corellia. Hela sektor 003/69:s ISB-agenter sammankallades under ditt befäl på jakt efter de skyldiga. På nyårsdagen räknades 348 lik och 436 fångar - Corellia hade räddats från ytterligare terrordåd.  

Om några år är din karriär över och du ser stolt tillbaka på ett liv i Imperiets tjänst. Du har sett allt som dväljs inom galaxen och det vill mycket till för att du skall bli förvånad.

Du har lärt dig att det alltid är säkrast att skjuta först. Ingen är oersättlig, inte ens du. Om någon faller tar genast någon annan hans plats. Vid tveksamhet, eliminera. Ordningen är alltför dyrbar för att rubbas av orosmoment. Inre eller yttre hot spelar ingen roll - alla som arbetar mot Den Nya Ordningen är förrädare och skall avlivas - rensas ut - för att skapa en hållbar framtid. Fienden finns mitt ibland oss och måste förgöras till varje pris.

Du vet inte hur många liv du har på ditt samvete, du tappade räkningen för länge sedan men vad du säkert vet är att varje liv som släcks är ett steg mot den ljusa framtiden. På uppdrag för ISB finns inte tid att få sitt sinne fördunklat av obetydligheter. Styrka, snabbhet och effektivitet är parollen. Det är ett hårt jobb men plikten mot kejsaren måste hamna i första rummet. Att döda utan den minsta blink, att inte påverkas av fiendens desperata vädjan är självklara egenskaper för en ISB-agent och du är stolt att räkna dig själv som en av de främsta i deras kretsar. Icke-humanoider är ett hot, de har aldrig visat respekt för Imperiet utan istället motarbetat utvecklingen med våld och borde därför alla avlivas med omedelbar verkan. 

Ett liv mer eller mindre spelar ingen roll när det gäller att skydda den Nya ordningen. Du har upplevt tiden innan och vet vad du talar om. Moraliskt förfall, religiös fanatism, nöd och lidande är vad som väntar utan Imperiets beskydd och välstånd. Varje medborgare som strävar efter detta kan med alla till buds stående medel inte tillåtas fortsätta.

Du har sett många unga hetsporrar komma och gå, utan en ordentlig ledning är det inte mycket att ha men styrda av en fast hand kan de stöpas till duktiga soldater. Du kommer själv ihåg hur det var att vara kadett, vad hade du varit idag utan hårda tillrättavisningar från starten. Du har tydligen fått två spolingar på halsen i det kommande och kanske sista uppdraget för din del, kanske inte en sådan avslutning du väntat på. Tydligen har det med deras examen och göra eller något, akademin har stagnerat på senare år och nu tar de tydligen in vem som helst. Kadetter på ett sådant här känsligt uppdrag kommer att försvåra saken ytterligare, men du ska nog få pli på dem. När de klantar sig skall de banne mig få reda på vem de har att göra med, vem såg egentligen till att sätta dessa som bihang till dig och Rådgivaren? Har du inte fått nog av störiga kadetter? Kanske har de placerats för att skolas av ett proffs, då kommer de att få valuta för pengarna.

Känslor får dig aldrig i svajning, efter snart 25 år i kejsarens tjänst lär man sig att koppla bort dem för gott. Plikten och uppdraget är det enda som har någon betydelse. Att avliva folk är rutin för dig numera och snarare regel än undantag. Kadetter och gröngölingar har du svårt för, de är bara i vägen. Du är van att arbeta ensam och i grupp är du ytterst lättretad och det hör inte till ovanligheterna att du drämmer till någon av lägre rang. Du kommer ihåg den unge stormtrooper som sprang längst bak vid anfallet mot Nak'lasass, för att visa frukten av feghet och olydnad för de andra levererade du ett skott mellan ögonen på honom efter en kort ordväxling, du skulle aldrig tveka att göra det igen om situationen kräver.    

Uppdragets medverkande
Yolon Ardis
Ung gröngöling, men lojal och vördnadsfull inför de överordnade har du hört. Bra förutsättningar för en trogen tjänare av den Nya Ordningen. Han behöver se verkligheten utanför akademin, den sanna och nakna verkligheten där fienden finns överallt.

Bren Allaeshane
Bakom ett skrivbord och en massa paragrafer åstadkommer man ingenting. Han har dock varit i lång trogen tjänst precis som du och tydligen är han skicklig på det han gör. 

Men han kanske borde upplysas om att de stora frågorna inte avgörs med vackra ord och underskrifter utan med blod, järn och eld.

Anina Devergo
Annat var det förr, då var människa visste sin plats, nu fattas det bara att de tillåts striduppdrag också. Hur kom hon med egentligen, vem är ansvarig för att en kvinna placeras på ett sådant känsligt uppdrag? Gröngöling dessutom - bevare oss väl. Som intrikat kvinna är hon dock kanske å andra sidan lämpad för uppdrag av denna karaktär. Säkerligen besitter hon några kvalitéer. 

Meriter i kronologisk ordning
 


KA Grundutbildning A 45-GA/57





KA Grundutbildning D 57-GD/34




KA Lojalitetsprogram A                 



KA Specialistutbildning A 23-/24



KAr Tjänstgöring 47-ISD/91
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KA Lojalitetsprogram B




KA Officersutbildning C 64-Storm/47




KAr Tjänstgöring 92-57/47 

KAr Tjänstgöring 38-68/91, Taktikchef

ISB Operativ fältofficer 3765/24 ISB/253




Uppdraget
Orderna som du fått är helt naturliga för din karaktär. Om du inte förstår dem kan du se dem ur hans ögon : 

Bakgrund : 

För tretton timmar sedan tillfångatogs en grupp diplomater från 


Chibasystemet.



De var på väg till en rebellbas som nyligen upptäckts med information 

som kunde skada imperiet. Chita, huvudplaneten i Chibasystemet är på 

väg att bli förmyndigad av Imperiet, något som den verkligen behöver. 

På planeten har en grupp av terrorister skickat iväg en delegation till 

tidigare nämnda rebellbas för att be om hjälp.

Uppdrag : 

Ert uppdrag blir att ersätta denna delegation och ta deras roll. Ni skall 

med hjälp av deras kontakt på planeten Zarrano II ta er till rebellbasen 

och rapportera dess läge till högre ort. Ni har sedan två timmar på er att 

försvinna därifrån.

Direktiv : 

Som vanligt på ett ISB uppdrag inskränker vissa saker på din befattning 

och ställning inom gruppen. Alla har lika rätt att uttrycka sina åsikter 

och titlar används inte. Naturligtvis är du sista beslutande organet men 

alla har rätt att ta egna initiativ.



Allt våld skall undvikas om möjligt.



Ni skall undvika all kontakt med Imperiet utom då något mycket 


speciellt och hotande för uppdraget händer. 



Om något oförutsett skulle hända har ni full rätt att ändra på uppdragets 

typ och har full rätt att bestämma när det skall avbrytas.



Du har även två hemligstämplade direktiv.



Det första är att du skall oskadliggöra alla vittnen du kan som inte har 

relevans till uppdraget efter hörande.



Det andra är att du skall eliminera de två spolingarna vid slutfört 


uppdrag. Dessa rapporteras sedan som förlorade i strid.

DOKUMENT 


2697-A2

SÄKERHETSKOD :  

RÖD - F242

BEHANDLAS : 


KLASS1 - HEMLIGSTÄMPLAT DOKUMENT 

GRUPP : 
4 PERSONER

 
ÖVERSTE EILEK MOLTHOK

KODNAMN : SZANDOR FALAN


KAPTEN BREN ALLAESHANE

KODNAMN : VILDAR REAWE


FÄNRIK ANINA DEVERGO

KODNAMN : ALYSHA VERON


KADETT YOLON ARDIS

KODNAMN : WILLAN CWOILE

BAKGRUND : 

KLOCKAN 07.39 CT DAG 76 KAPTIVERADES FYRA STYCKEN INDIVIDER 



URSPRUNG - CHIBASYSTEMET - CHITO



KURS - 234/39



DESTINATION - ZARRANO II



UPPDRAG - ATT ALLOKERA REBELLERNAS BAS I BESTINESYSTEMET 




 ATT FÖRHANDLA OM BESKYDD TILL CHITO



ORSAK - ANTI-IMPERIALISTISK UPPFATTNING

UPPDRAG : 

ATT ERSÄTTA FIENTLIG TRUPP TYP 4 OCH ENLIGT §87O46:17-21 + 564/3 + 

567/1 FORTSÄTTA ENLIGT DIREKTIONER



ATT VID ANKOMST TILL REBELLBAS BESTINE - ALLOKERA OCH INFORMERA 



ATT ÅTERVÄNDA ENLIGT §31242:346

KONTAKT : 

FIENTLIG PERSON TYP 1 - KODNAMN "ELSBIKIM"



PLATS : CYDONIA NEDRE LINBANESTATION 



TID : 11.20 CT

DIREKTIV : 

UNDANTAG ENLIGT §54834:787 - INSKRÄNKNING AV TALORDNING



STRIDSÅTGÄRDER ENLIGT §34915:936 - SJÄLVFÖRSVAR/HMOF



INTEGRITET ENLIGT §23082:943 - FULL AUKTORITET



ORDER/UPPDRAG ENLIGT §61613:378 - FULL AUKTORITET

UTRUSTNING : 
ISB GRUNDUTRUSTNING

ILO SÖKNING 325325364567
§345 : LOJALITET
: 1
LOJALITET FRAMFÖR ALLT



: 1/435 - ISB
INSKRÄNKNING AV LOJALITET VID TILLFÄLLIG OPERATION TYP 


23




ISB FORMELL ORDNING

§23082 : ISB - INTEGRITET
: 943
GRUPP BESTÅENDE AV 50% HUA TILLÅTEN FULL TILLÄMPNING 


AV  §345:1/435

§31242 : TOUR/RETOUR 
:346
RETOUR ENLIGT STANDARDISERADE NORMER




UNDANTAG FÖR IKH

§34915 : STRID - STAD TYP 2  : 936
STRIDSÅTGÄRD VID SJÄLVFÖRSVAR/HMOF TILLÄMPAS




GRUPP INNEHAR FULL AUKTORITET VID TILLÄMPNING HMOF:1

§54834 : RANG - YTTRANDE
: 787
UNDANTAG TALORDNING - FRI VID OGB

§61613 : ORDER/UPPDRAG 
: 378
GRUPP BESTÅENDE AV 50% HUA INNEHAR FULL RÄTT TILL FRI 





















 MODIFIERING VID IKH

§87046 : INFILTRERNING
:17
MAXIMAL SIMILARITET MED MÅLGRUPP



:18
MAXIMAL SIMILARITET MED OMGIVNING



:19
MINIMAL KONTAKT MED IAT



:20
MINIMAL KONTAKT MED ITO



:21
MINIMAL KONTAKT MED HÖGRE INSTANS*


+
:564/3
UNDANTAG :19/:20 - OBEROENDE INFORMATION


+
:567/1
UNDANTAG :21 - IKH




*  : GUVERNÖR BARUMA ROLIN

IO - FÖRKORTNINGAR OCH BENÄMNINGAR

SÖKNING 43634643576

FÖRKORTNINGAR

234 CT : 
1 - CORUSCANT TID

2536 HMOF : 
1 - HOT MOT OPERATIONENS FORTSKRIDANDE



: 1 BESLUT ENLIGT GRUPP MED FULL AUKTORITET



: 2 BESLUT ENLIGT GRUPP MED BEGRÄNSAD AUKTORITET



: 3 BESLUT ENLIGT GRUPP MED AUKTORITÄR FÖRMYNDARE


2 - HÖGRE MINISTRIELL OFÖLJSAMHET FÖRBISEDD

2578 HUA
1 - HÖGRE UTBILDNING VID AKADEMI

4002 IAT
1 - IMPERIE-ANSLUTEN TRUPP

4953 IKH : 
1 - ICKE-KALKULERAD HÄNDELSEUTVECKLING

4998 IDB : 
1 - IMPERIELLA DIREKTIV OCH BERÄTTIGANDEN

5246 ILO : 
1 - IMPERIELL LAG & ORDNING


2 - I IMPERIET LAGSTADGANDE OFFICER

5382 IO : 
1 - IMPERIETS OFFICIELLA ORDLISTA

5467 ITO 
1 - IMPERIETRUPPSOFFICER


2- FÖRHÖRSROBOT TYP 8 /SERIENAMN

5564 OGB : 
1 - OBEROENDE GRUPPBESLUT

BENÄMNINGAR

#127 : ALLOKERA OCH INFORMERA
= FINNA OCH RAPPORTERA TILL HÖGRE INSTANS

#3427 : FIENTLIG PERSON

= PERSON MED MÖJLIGHET ATT ÅSAMKA SKADA PÅ 



PERSON/TRUPP





KLASSIFIKATIONER : SE FIENTLIG TRUPP

#3419 : FIENTLIG TRUPP 

= GRUPP AV FIENDER MED MÖJLIGHET ATT ÅSAMKA SKADA PÅ





PERSON/TRUPP


KLASSIFIKATIONER 
TYP 1
= FIENDER MED MINIMAL KAPACITET FÖR SKADA




TYP 2
= FIENDER MED LÅG KAPACITET FÖR SKADA




TYP 3
= FIENDER MED HÖG KAPACITET FÖR SKADA




TYP 4
= FIENDER MED MAXIMAL KAPACITET FÖR SKADA




TYP 5
= FIENDER MED KAPACITET FÖR OMFATTANDE 



SKADA




TYP 6-9 
= KLASSIFICERAD BENÄMNING

#3487 : FRI MODIFIERING

= TILLÅTELSE ATT TROTSA ORDER/LAG VID VISSA 



FÖRUTSÄTTNINGAR

#3493 : FULL AUKTORITET

= INDIVID ELLER GRUPP HAR RÄTT ATT TROTSA GÄLLANDE 


REGLER

#7231 : INSKRÄNKT TALORDNING
= SITUATION DÄR SAMTLIGA RANGER HAR SAMMA RÄTT TILL 


TALAN

#8903 : OBEROENDE INFORMATION 
= INFORMATION SOM SAKNAR VÄSENTLIGHET FÖR OPERATION



#9010 : OPERATION 

= UPPDRAG AV VARIERANDE VÄSENTLIGHET


KLASSIFIKATIONER : 
[...]




TYP 23
= ISB HEMLIGSTÄMPLAD OPERATION






UNDANTAGSTILLSTÅND RÅDER




[...]

DOKUMENT 


2697-A2

SÄKERHETSKOD :  

RÖD - F242

BEHANDLAS : 


KLASS1 - HEMLIGSTÄMPLAT DOKUMENT 

GRUPP : 
4 PERSONER

 
ÖVERSTE EILEK MOLTHOK

KODNAMN : SZANDOR FALAN


KAPTEN BREN ALLAESHANE

KODNAMN : VILDAR REAWE


FÄNRIK ANINA DEVERGO

KODNAMN : ALYSHA VERON


KADETT YOLON ARDIS

KODNAMN : WILLAN CWOILE

BAKGRUND : 

KLOCKAN 07.39 CT DAG 76 KAPTIVERADES FYRA STYCKEN INDIVIDER 



URSPRUNG - CHIBASYSTEMET - CHITO



KURS - 234/39



DESTINATION - ZARRANO II



UPPDRAG - ATT ALLOKERA REBELLERNAS BAS I BESTINESYSTEMET 




 ATT FÖRHANDLA OM BESKYDD TILL CHITO



ORSAK - ANTI-IMPERIALISTISK UPPFATTNING

UPPDRAG : 

ATT ERSÄTTA FIENTLIG TRUPP TYP 4 OCH ENLIGT §87O46:17-21 + 564/3 + 

567/1 FORTSÄTTA ENLIGT DIREKTIONER



ATT VID ANKOMST TILL REBELLBAS BESTINE - ALLOKERA OCH INFORMERA 



ATT ÅTERVÄNDA ENLIGT §31242:346

KONTAKT : 

FIENTLIG PERSON TYP 1 - KODNAMN "ELSBIKIM"



PLATS : CYDONIA NEDRE LINBANESTATION



TID : 11.20 CT

DIREKTIV : 

UNDANTAG ENLIGT §54834:787 - INSKRÄNKNING AV TALORDNING



STRIDSÅTGÄRDER ENLIGT §34915:936 - SJÄLVFÖRSVAR/HMOF



INTEGRITET ENLIGT §23082:943 - FULL AUKTORITET



ORDER/UPPDRAG ENLIGT §61613:378 - FULL AUKTORITET



DIREKTIV TS5662 ENLIGT §53645:256



DIREKTIV TS4567 ENLIGT §53645:345 

UTRUSTNING : 
ISB GRUNDUTRUSTNING



SPÅRSÖKARE MODELL AX-43

ILO SÖKNING 325325364567
§345 : LOJALITET
: 1
LOJALITET FRAMFÖR ALLT



: 1/435 - ISB
INSKRÄNKNING AV LOJALITET VID TILLFÄLLIG OPERATION TYP 


23




ISB FORMELL ORDNING

§23082 : ISB - INTEGRITET
: 943
GRUPP BESTÅENDE AV 50% HUA TILLÅTEN FULL TILLÄMPNING 


AV  §345:1/435

§31242 : TOUR/RETOUR 
:346
RETOUR ENLIGT STANDARDISERADE NORMER




UNDANTAG FÖR IKH

§34915 : STRID - STAD TYP 2  : 936
STRIDSÅTGÄRD VID SJÄLVFÖRSVAR/HMOF TILLÄMPAS




GRUPP INNEHAR FULL AUKTORITET VID TILLÄMPNING HMOF:1

§53645 : ELIMINATION - FI
: 256  
SNABB OCH LJUDLÖS ELIMINERING




UNDANRÖJANDE AV FI - ESSENTIELL


                   - IAT   : 345
SEKRETESSBELAGD UPPGIFT




SNABB OCH LJUDLÖS ELIMINERING




UNDANRÖJANDE AV IAT - MAXIMAL ESSENTIALITET




RAPPORT ENLIGT §14790 : 1

§54834 : RANG - YTTRANDE
: 787
UNDANTAG TALORDNING - FRI VID OGB

§61613 : ORDER/UPPDRAG 
: 378
GRUPP BESTÅENDE AV 50% HUA INNEHAR FULL RÄTT TILL FRI 


















 MODIFIERING VID IKH

§87046 : INFILTRERNING
:17
MAXIMAL SIMILARITET MED MÅLGRUPP



:18
MAXIMAL SIMILARITET MED OMGIVNING



:19
MINIMAL KONTAKT MED IAT



:20
MINIMAL KONTAKT MED ITO



:21
MINIMAL KONTAKT MED HÖGRE INSTANS


+
:564/3
UNDANTAG :19/:20 - OBEROENDE INFORMATION


+
:567/1
UNDANTAG :21 - IKH

IO - FÖRKORTNINGAR OCH BENÄMNINGAR

SÖKNING 43634643576

FÖRKORTNINGAR

234 CT : 
1 - CORUSCANT TID

2536 HMOF : 
1 - HOT MOT OPERATIONENS FORTSKRIDANDE



: 1 BESLUT ENLIGT GRUPP MED FULL AUKTORITET



: 2 BESLUT ENLIGT GRUPP MED BEGRÄNSAD AUKTORITET



: 3 BESLUT ENLIGT GRUPP MED AUKTORITÄR FÖRMYNDARE


2 - HÖGRE MINISTRIELL OFÖLJSAMHET FÖRBISEDD

2578 HUA
1 - HÖGRE UTBILDNING VID AKADEMI

4002 IAT
1 - IMPERIE-ANSLUTEN TRUPP

4953 IKH : 
1 - ICKE-KALKULERAD HÄNDELSEUTVECKLING

4998 IDB : 
1 - IMPERIELLA DIREKTIV OCH BERÄTTIGANDEN

5246 ILO : 
1 - IMPERIELL LAG & ORDNING


2 - I IMPERIET LAGSTADGANDE OFFICER

5382 IO : 
1 - IMPERIETS OFFICIELLA ORDLISTA

5467 ITO 
1 - IMPERIETRUPPSOFFICER


2- FÖRHÖRSROBOT TYP 8 /SERIENAMN

5564 OGB : 
1 - OBEROENDE GRUPPBESLUT

BENÄMNINGAR

#127 : ALLOKERA OCH INFORMERA
= FINNA OCH RAPPORTERA TILL HÖGRE INSTANS

#3427 : FIENTLIG PERSON

= PERSON MED MÖJLIGHET ATT ÅSAMKA SKADA PÅ 



PERSON/TRUPP





KLASSIFIKATIONER : SE FIENTLIG TRUPP

#3419 : FIENTLIG TRUPP 

= GRUPP AV FIENDER MED MÖJLIGHET ATT ÅSAMKA SKADA PÅ





PERSON/TRUPP


KLASSIFIKATIONER 
TYP 1
= FIENDER MED MINIMAL KAPACITET FÖR SKADA




TYP 2
= FIENDER MED LÅG KAPACITET FÖR SKADA




TYP 3
= FIENDER MED HÖG KAPACITET FÖR SKADA




TYP 4
= FIENDER MED MAXIMAL KAPACITET FÖR SKADA




TYP 5
= FIENDER MED KAPACITET FÖR OMFATTANDE 



SKADA




TYP 6-9 
= KLASSIFICERAD BENÄMNING

#3487 : FRI MODIFIERING

= TILLÅTELSE ATT TROTSA ORDER/LAG VID VISSA 



FÖRUTSÄTTNINGAR

#3493 : FULL AUKTORITET

= INDIVID ELLER GRUPP HAR RÄTT ATT TROTSA GÄLLANDE 


REGLER

#7231 : INSKRÄNKT TALORDNING
= SITUATION DÄR SAMTLIGA RANGER HAR SAMMA RÄTT TILL 


TALAN

#8903 : OBEROENDE INFORMATION 
= INFORMATION SOM SAKNAR VÄSENTLIGHET FÖR OPERATION



#9010 : OPERATION 

= UPPDRAG AV VARIERANDE VÄSENTLIGHET


KLASSIFIKATIONER : 
[...]




TYP 23
= ISB HEMLIGSTÄMPLAD OPERATION






UNDANTAGSTILLSTÅND RÅDER




[...]

IDB - SÖKNING 698733368
DIREKTIV MK4567
MEDLEMMAR AV GRUPP AV LÄGRE RANG ANSES SOM TROLIGT HOT OCH 


ELIMINERAS VID SLUTFÖRT UPPDRAG



MAXIMAL SEKRETESS ERFORDRAS



VIDARE §53645:345

DIREKTIV MK5662
VITTNEN UTGÖRANDES TROLIGT HOT ELIMINERAS VID MÖJLIGHET



HÖG SEKRETESS ERFORDRAS



VIDARE §53645:256

Till dig som får äventyret via ASFs hemsida: 

*Med äventyret följde även en broschyr som inte finns med här.

*Teckensnittet (Impact) som orderna är skrivna i är ett ytterst fyrkantigt och intetsägande. Om du 

inte skulle ha teckensnittet Impact får du ändra till något annat som passar situationen. 

*Det finns som synes två stycken av orderna. Den första skall skrivas ut i tre ex och ges till alla 

utom översten. Översten skall ha den sista orderluntan. 

*Detta äventyr kan fås på http://www.tripnet.se/asf/

