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MegaTraveller GothCon 1990 Synopsis

MegaTraveller äventyr på GothCon XlV.

Version 900331

Synopsis:

Fem pers_oner som f?irrlas på samma rymdskepp rvingas nödlanda på en obebodd planet i en röd zon (förbjudet att
lu_n!u). Planeten ar fistad som obebodd. Med sig har dom ritningartill ett avancerät vapen som skallijalpaDomain
of Deneb att överleva striderna som rasar i det söndrade Imperiet

Spelarnas rym!1kepp \ap* -oc!., 
dgry fin1e1 sig strandsatta i en räddningsfarkost Helt oförmögna att påverka

farkostens ftird finner dom sig "räddade" på planeten Gerome som ligger i den rörla zonen. Det komm-er inte att bli
lätt att ta sig håirifrån!

I omloppsbana runt planeten ligger försvarssatelliter som skjuter ned allt som försöker l2imna planeten. Att dessa
försvarssystem inte förvandlar spelama till rymdslaot genast beror på den nödsignal som räddningskapseln
kontinuerligt sänder ut.

Landningen kan väl knappast betecknas som perfekt! Räddningsfarkosten landar upp och ner (pga en sensor som ålr
monterad ugp och ner) vilket leder till am neidsåindaren skadas och inte gfu att reparela. Inuti kapseln miirks ingeting
förriin ytterdörren i luftslussen öpnnas. (Antigraviationen fungerar bra inne i skeppet!)

Geromes atrnosftir åir jordlik men innehäler ett virus som gör andra varelser medvetslösa. koblemet med viruset går
att komma runt så att man slipper 4vZind3 räddningsbubblor. Dock har viruset en bieffekt som gör att alla spelarna
dör inom 3 månader om dom inte får riktig sjukhusvfud innan dess. Ingen sjukvård värd namneiexisterar a&t pa
Gerome.

Tidigt.upptiig§e1-spelayna stora hål i marken efter ett masklikande djur. Det finns också en monorail (iimväg) som
leder till en fabriksstad. Maskarna raffinerar Lanthanum som samlas ihop av robotar som lastar detpi,moniiailen.
Lanthanum anvåinds till jumpnätet som ingår i alla hyperrymdmotorer.

Fabriksstaden iir helt bemannad av robotar. Inget mänskligt liv finns på planeten. (nga andra major races heller !)

En gång i månaden kommer det en skepp som landar i fabriksstaden och lastar Ianthanum - detta åir en av
möjligheterna att komma iväg från planeten. Om spelarna liimnar planeten som fria eller fångar Zlr dock inte
självkiart!

Djurlivet på planeten 2ir intressant, bland annat kan en liten gullig men tjuvaktiv ras ftallas MechBears men
P{ninler mest om ekorrar med stora ögon) leda spelarna till en §tor sjöitjiirne liknaride varelse. Varelsen är ett
teknisktÖiologiskt rymdskepp! Deta skepp Zir en ännan möjlighet att liinina planeren.

Bland öwiga djur kan nämnas en fembent algätare, en hungrig jättefjZiril och en tigerliknande kötriitare.

Om spelarkaraktlirerna inte tar sig för något utan sitter mest stilla så kommer MechBears att först sakta men sedan
allt snabbare stjlila saker från spelarna så au dom tvingas företa sig något.

Efter ca 5 veckor landar ec piratrymdskepp på planeten. Deua leder till två nya möjligheter att komma ifrån
planeten: Antingen att ta över piraternas rymdskepp eller att bli tillfångatagen av pira-tema.

Spelarnashuryduppgr{t iir att lyckas ta sig levande från planeten. Naturligwis txjr alla äventyrsinstinkter såsom
utforskande, ekonomisk vinst och beslagtagande av hiiftiga prylar belönas.

Praktiska detalier:

§vgnpr1et llt$ T9d d9.1, tglt som spelarna redan har fått utskickat ("Bakgrund", "Kort beskrivning av err sållskap""
"Inledning", "Nödsignal", "Bordning').

Börja med attläsa Lggl,g* äventyret" till din hjälp finns en inneMllsförteckning och ett index diir du kan slå upp
saker som verkar oförklarade.

Om du behöver en up^pfriskning av MegaTravellers- regler och termer, rekommenderas den separata sektionen med
en kort regelsammanfattning. I sammanfattningen förlåaras även ett antal MegaTraveller umryck.

Na.9q txirjar spelet så txir du b<irja med att anteckna vad spelama och laget heter samt vem som spelar vilken
karaktär.

Copyrlghr: Ander. Rlp., t99o



MegaTraveller GothOon 1990 Synopsis

Detta gör du p-å specietla sidor som återfinns i slutet på äventyret Sammanfattningen liimnas sedan till mig efter
turneringens slul För noggranna anteckningar om åtgängen rid och hur långa pauier som görs.

!lac9r-a ut spelarna i dur ordning som dom #knas upp rye_d ffirjan framför dig till viinster(medsols). (Aktyfas och
Stanislava till våinster Gvuurdon mitt emot och Juan och Carlo§ till höger om-dig.)

Turneringens totala speltid åa 4 dmmar och 30 minuter eller liingst till 20:15.

Tumeringen Erjqq §:00 oc,h häler p.å ti,ll 19:45. Spelledarsamlingen iir klockan 13:00 och lagen skall vara samlade
senast 14:45. Spelledar samlingen är i sal #14, Lundlby Gymnasium, (I niirheten av Wieselgrei-splatsen på Hisingen i
Göteborg.)

Ju bätre du är förberedd desto roligare blir äventyret både för dig och dina spelare.

Om det iir något du fortfarande iir osäker pä så är du viilkommen att slå en signal!

Anders Ripa
031-299 899 Kvåillstid (fram till22:00)
031-500 700 Dagtid

Nog prataVskrivet..........................

Copyrighi: Ander Fipr, 19{x,



MegaTraveller GothGon 1 990 Bakgrund

Politiskt bakgrund:

132'Lll6: Kejsar Srephon Imperiets oomstridde ledare mördades klockan 15:17 i sitt audiensn-rm av åirkehertis
Dulinor av Ilelish. lulinor fi-ydde- daiefgr till Ilelish-. _Strephons brorsg5r Luql.utropadg uldanragstiltstånd och"usåg
sigsjzilvt-till kejsare! Innan dbna beslut kunnats godkännas av församlingen (The tioor) så uppk;§tes Oen Jv iucan.
Vid mordet av Strephon dödades också Kejsarinnan Iolanthe, prinsessan-Ciencia Iphegenia ötr den nåirvarande
Aslan diplomaten Yelyaruiwo.

Mördaren Dulinor.utropade sig dir^ekt efter mordet till-Kejsare enligt en gammal sedviinja: "Tronföljd med hjåilp av
mord". Dessutom har flera andra fraktioner brutit stinder imperier

Det iir ett stort antal personer inom "imperiet" som anser sig vara den ende laglige tronawingen.

Lucan bes§lls av sina motståndare för att ha mördat sin 5 minuter yngre bror Varian!

Till och med Strephon hävdar att den som mördades inte var den äkta kejsaren utan en klon!

§pinward Marches diir äventyr.et utspelas lyde.-r under ärkehertig Norris vars symbol iir enhömingen. Norris erkilnner
Sejsat makteq men-vä-grar 1tt låla fö?flyttamilitiira enheter bori'ffin Spinwarå Marches trors order frå" au;;;då
han anser att detta skulle leda till regionens omedelbara sönderfall.

Pirat raider i stora delar av imperiet har gjort f?irdandet mellan planeter riskfyllt och besvlirligt.

Bakgrund:

§nelarna.befinger.sig ombord pä tradern Hkeisarli "Det stora landet" som tillhör Aktyfas klan. Detta med god
komfort inredda skepp handhas qv piloten Roland Justice och hans besättning. Stewaiden heter Renq euisl Med
ombord finns också en llikare vid namn Rebecca Tsaosing och en siikerhetsaisvarig vid namn Juan fu;n. -

Siillskapet iir på.väg h-em från ett ekonomiskt/diplomatiskt förhandlingsuppdrag. Med sig i bagaget har dom etr
undertecknat och med sigill försett handelsavtaLsom kommer aa ledaäf dn ufrbtomsuäg aiOäras hemplanets
ekonomi och ökad siikerhet i regionen.

Budskapet om den lyckade förhandlingen har naturligtvis sänts hem med X-äoar meddelande. Dock kan inte
produkrionen av varorna stårta förriin den kompletta specinktionen som förs hem med skeppet trar stuOerats. (Man
vågar av konkurrensskiil ej.§tinda över all information, alla chiffer och krypton går att Urytaii»et som Jtaf tiifrertas
iir etr nytt avancerat biologiskt vapensystem.

Kort beskrivning av ert sällskap:

l:i]lskapet ko_mmer att bestå av adelsmannen Aktyfas Itr av Regina (Aslan,Man), diplomaten Stanislawa Urbanitska
Qvlännlst?, q-1nng) vetenskapsmannen Gvuurdon Rlngou\!§r!.-uäh ltzargr, tnturi), s:ikertretsani".rige rr*-
Alsen (Människa, Man) och stlidaren Carlos Giergos 6tvt-:t nisä Man). '

De re försrriimnda personerna har deltagit i förhandlingarna. De rvå andra jobbar på skeppet. De kastas nu alla in i
ett äyentyr d,,ir de måste samarbeta för att överleva.

Alla personernq iir av olika orsaker starka förklimpar för ertefrertig Norris som de ser som upprätthållare av
Imperiets traditioner och våirderingar.

Karaktärer:

\ilår vzilja- bland de fem spelarkar.aktärerna: (Observera dock att livet aldrig åir stillastående, de rollkaraktiirer som
ni tår ut vid tumerings..qft E! skilja sig i detaljer!) Värdena för varje Urar-ur (Upp:) står upprliknade i aen vantiga
ordningen: S r"Dex,End,Int"Edu,Soc.

Om det efter ordet Pansar står siffran 0 så innebiir det att spelaren inte har något speciellt skydd. Siffror större än 0
innebär att man biir något som skyddar en.

Hur-mycket skada man tål står angiv-et eftu Hits: första siffran anger hur mycket som kr,åvs för att man skall bli
medvetslös och den andra siffran (efter "/" tecknet) anger hur mycltet som därefter krävs för att man skall dö.

Alla spelarna hu Computer-O om inget annat anges, dvs alla kan anvilnda en dalorterminal för att Lex. sökalibrary
data.

Copyright Ande[ Rlp+ igeo



MegaTraveller GothCon 1 990 Bakgrund

Alla spelarna har även Rifle-} och prsrol-0 d.vs dom kan hantera skjurvapen.

Spelledar sammanfattningen av spelarnas karaktärer finns i Bilaga E. Dom separata beskrivningarna följer dllrefter.

Öwiga regler som evenruellt behövs beskrivs i den separata regelsammanfauningen.

lnledning:

siillskapet sitter i $ltskapflrummej fh.rp"lrr 3 Bild - sälskapsrummer
personers ratästå (taktiskt kortspel dilr datorn ingår
§o.rJ en passiv- aktör, påminner öm en korsning iv
bridge och poker).

Fesättni-ng€n häller till i sin del av skeppet. Juan Åben sitter i vid säkerhetskonsolen på bryggan och småpratar medkapten Roland.

Roland Justice har just-slutfört en tankning av skeppet efter e[ to.pp.frqn Rhylanor/Irlarcko:2620 vid en gasjätre i
:"§I._t:T:llhvlanor/Geromq2818 och fErbereddinästa hopp Fli frhytanoirn[iiäoi:iiro. Gi ranni'fi;d;"-
möjlighet att uöka förnöldenheterna ry systemets planet iir eniod zon.

Nödsignal:

Plötsligt hörs från radio/datorterminalen:

"Mayday'SOS-GK-SOS-Fartrader-Gagarin-Mayday-SOS-GK-SO S-vi-har-brand-ombord-Mayday-SOS-Gf-
sos,,

Meddelandet verkar ko.mm^a från det-skepp som alldeles nyss uppenbarade sig bara en kort sräcka från llkeisarli.
Kaptenen bestlimmersig efter att kollat dtipp"r ID-ransfonddfror atit;zup; dtt.l,rar-ir negariv uriioJoiät Å"n
har i praktiken ingenting art säga rill om.

Under tiden pågår.spelet för fullt i d:n snyggt dekorerade salongen. Efter ett tag hörs ec metallisk klang från usidan
av skeppet. Stanislava anmilrker på ljudef män det verkar som d'm hon var den ände som hört något.

Bordningen:

Plötsligt öppnas dörren till rummet och fem varelser störtar in. Det man-hinner uppfatta ulr att de tycks vara klädda inågon sorts pansar och att dom har något som ser ut som snablar so, gär oif"ån-äiiGi.

Dom ser inte så mänskliga ur väsande ljud kommer från deras snablar.

Juan störtar in i rummet från dörren på motsatta sidan med dragen pistol !

Juan skall just skjuta ett skott när han isullet blir skjuten av e$ av monstren och hans blod fläckar den kungsblå
mattan.

Juan faller ihop och ni ser att någon typ av rök strömmar ut från ventilationssystemel

Rummet blir suddigare och suddigare på grund av röken och ni drabbas av illamående och huvudvåirk

Den spännande fortsärtningen följer på GottrCon.

Cogplght Andc'. Ep., lgOO



MegaTraveller GothCon 1 g90 Äventyret

Aventyrets start:
(Uppvaknande efter knockoutgasen)

spelarna vaknar upp (Aktyfas, stanisrava, Juan, Gvuurdon och carros)

Spelarnas intryck:

Ni befinner er i en äddningskapsel och ligger i varsin koj. Endast fem kojer är anvZlnda.

Ni Ee som utgÖr förhand]ilgsdelegationen^känner 
!se.n eq6lpn) .".dg tyå o-kända som han som skör på domsnabelförsedda piraterna! Person nlmmerfem(Carlös) är tiett oiana. i a";1;;;koj;'i[g;;Giär!äÅöärr r*tiinnu mindre om vad som håinde itn de öwiga, da nan iåg och soy ndr det inraffade.'--- -

carlos och Juan iir siikra på att denna räddningskapsel ej titlhört tradernHkeisrli som ni färdades på-

Alla lir villdigt hungriga!

S p e I I edare ns sam m anfatt ni ng :

Spelarna bÖr fÖrst reda ut vilka dom andra är. Kom ihåg att förhandlarna aldrig talat med någon av de två andra.

Juan Ålsen har enrlnst ådragit sig en mycket |ätt skada som redan llr behandlad och bO,rjat Hka

Iasks;

Att inse att man måste varit medvetslös flera dygn:
Routine, Int, Edu, (Safe, Non-repetable)
spelledaren: skaggstubben zir c.å z-3 dÅgar och ptilsen har oclså våixt en aning!

S pell edare ns detalje r:

Piraterna som stormade 45tyf§- 1kepp riiknar med aE siitja de andra i besättningen som slavar i en sektor utanförimperier @iraterna zir endasi till föräa sammanföra de ifi sp"dkarakurä;?tp6;ä Gro*".j i:äpäö.io,
1åtm.ns lilngr.e fram i ävenryret har inget som helst samband m'eO aessa *rprr;giGä;ää. p"l il;*;y'.k.lfiiut.,i universum!)

Piraterna har inga snablar, dom är bara till för att örsvåra identifiering av de som ingår i piratgänget(Vargr).

Ingen av spelarna har fåa behäila pengar, kreditkort eller vapen.

Minneskasseten med planerna är som tur inopererad i Aktyfas.

Häddningskapsel
(Var är vi ?)

Spelarnas intryck:

Snabb g_enomsökning av räddningskapseln leder till
att man konståterar ac det inte finns nägra som helst
utsikts-ventiler. En skylt talar om att deita är en life-
boat av typ SK-3 byggd på Bilstein yards.

Bild - Räddningskapseln

CopF'lght: 
^rd.il 
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MegaTraveller GothCon 1 gg0 Äventyret

Sp e I I edare ns sam m anfatt ni ng :

Spelama kan i deua liiget undersöka skeppet dom
färdas i. Alla konroller åir låsta utom angtntbordet
till datorn. Likaså är shipslockerz låst.

Bäde shipslockern x,h kontrollema låses upp nitr
skeppet landat.

Tasks:

Att lyckas kolrmunicera med datorn via tangentbordet:
Routine, Edu, Computer, 1 min

Att lyckas kommunicera med datorn muntligen:
Difficult, Edu, Computer, I min
Spelledare: Dato_m.vet atttlin-sliga personer kan bli chockade nä dom upptlicker a$ datorn lyssnar till vad dom
säger, så den undviker verbal kommunikation i det liingsta.

Sp e I I edare ns d etalj e r :

Datorn kan kommunicera skriftligt/muntligt

Rymdskeppet inneh4l.ler: et ship.slocker, Ett rum med 10 räddningsbubblor, en luftsluss, 10 passagerarkojer, en
matkonsol, klimatanläggning och datorterminal.

Ingen ombord *rr1 sBY en räddningskapryl qh tenyl{e_n(datorn) på denna typ av räddningskapsel innehåller
n9rm4-t library datå och instruktioner f& överlevnad. Undei tangeirfbordet sinäi det en skriväre ilt en socteiio. 

",chip ljll map-boxen,låt endast spelarna få reda på skrivaren och/äiler sockeln om dom fragar eiter aei

Datorn ombord kan styra alla system.

För öwigt så har-räddning.skapry.ln ett progam som automatiskt sänder nödsignal och under tiden genomsöker den
omgivande.rymqgn efter det släle som veikq e.bjoga de-n störsra m_ojligheteriför passageramis oieaä"nää. ry"art
är nödsignalel qqi$ underhållen 9!*t de1 går sönder 30 timmar gfter äet au spel'arna änaat pa Cerome, Aetdpa
grund av-den felaktiga la_ndningen! Tyvlirr itr den idiosliker och går ej att laga,'alla tagningsfti'nök gör aii Oån-ni"t
och mer liknar en slaothög.

Klimatanlägglingeniir justerlar för alla temperaturer mellan 5 C och 50 C och varierande luftfulrighet och
gravitation. (Konrollerna är låsta och går ej äu påverka, insttillningen åir fullt acceptabel förgrutpeä.i

Rum med räddningsbubblor:

Spelarnas intryck:

Ett rum &ir det hänger 10 st räddningsbubblor med inbyggd lufr och radio.

S pe I I edare ns sam m an fatt ni ng :

Rummet med räddningsbubblor leder till luftslussen.

Spell edare ns detalje r:

Luften i en rfidningslqbbla-varar.5 timmg och det går INTE att fylla S lufr Radion har en räckvidd,pä2Km och
drifftid på 5 timmar. @j uppladdningsbart!)

Copydghr: Andcr. Rlp., rego



MegaTraveller GothCon 1 990 Äventyret 7

Matkonsolen i räddningskapseln:
(Konsten att laga mat sbm år äilig och god)

Spelarnas intryck:

Enda sättet att få mat tycks vara den ayancerade
matberedaren.

Bild - Matkonsolen

S p e I I edare ns s am m an fatt ni ng :

Matkonsolen tu av standardtfq och.kan qkapa e-n stor_mltngd olika ätter utgående ffin lagrade råämnen. Alla klarar
av att anvålnda den. @ock med varierande resultat" aUt:ir ä'ttigt om man åir"hungrig!t)

Iasks;

Att laga mat med matkonsolen:
Routine, Edu, Food preparation,0.5 min, (Safe)
Spelle.dare: Exceptional success -> gourmät mät, Exceptional failure -> ätligr Fumble -> konsolen går sönder och
kan ej repareras.

S p e I I edare ns d etalj e r:

Matkonsolen går sdnder dag 15.

Al9erya som fmns på planeten går aa äta om man kokar dom först. Algerna kan hålla spelarna vid liv under flera
månader, ryviirr smakar- dom ungeftir som pappersklister. Djurlivei ger-Ooci G;i ."ili.lri raiiriitlGtitfiia"
fungerarendastsom bukfylla. -

Se även stycket om "Mat" lZlngre fram i äventyret-

Shipslocker:
(Plats för all utrustning)

Spelarnas intryck:

O.m spelarna Öppnar smpstockern så hitar dom en lista fastsartpå dörrens insida med shipstoclurnsinnehåll: @ilagaA)

S p e I I edare ns sam m anfatt ni ng :

Dörren rtll shipslocker har en elektronisk lås som iir låst och som tår minst 20 timmar att få upp med den utrustning
som spelarna har.

OBS! på listan står 2000 dagsransoner mat men om dom verkligen öppnar kartongerna så Enner dom endast 100
dagsransoner.

Datorn ombord på räddningskapseln:

Spelarnas intryck:

Datorterminalen verkar ganska modern.

cogYrlcht Ard.r. Ep1 tgeo



MegaTraveller GothCon 1990 Äventyret B

S p e I I edare ns sam manfattni ng :

Den.iir kopplad till den dato-ranläggning som sköter om räddningskapseln. Datom är experimentell (Techlevel 17)
och har viss konstgiord intelligens och lir medveten Datorn lystar åven på spelarnas k'onversation men det f""*dat
inte då den endnst svarar med sin röst om man Fr dgn om dei. (Den vet ait vissa reagerar negativt på ;inäiigenrä"
daorer.) Kommunikation med datorn gär utmlirkt via den termihal som finns.

Tasks:

Att inse att datorn lyssnar på vad som sägs i skeppet och via radio:
Difficult, Int, Computer, Instant, (Uncertain)
Spell-edaren: slå en gäng för varje timme som en spelare tillbringar vid terminalen. Om man lyckas så får man en
kiinsla av aE dalorn svztrar mer iin man skev på tangenrbordet! 

-

Att inse att datorn år av minst TL16:
Routine, Int, Computer, (Uncertain)
Spelledaren:-Ingen av spelama har använt en dator av högre nivå än TL15 sädom vet inte vad man kan förvänta sig
av en sådan dalor.

Spe I I edare ns d etalje r :

Spelarna kommerförmodligen aq undra om varför dom fick räddningskapseln och inte bara blev utslängda i
ryld_gns qomhgr Anledning varden_na egensinninga dator ombord p{rädäningskapseln. Piraterna trar vid ätt flertal
tilllällen fÖrsökt göra sig av med räddningskapseln och dess datom-på grund a-v deis idealiseraOe vlirtOsbitO soÅ irt"
tolererade pirater!

Nu har dom lyckats och spelamar har fått datorn till hjtilp och skydd!

Den har bestiimt sig för.att landa påplaneten Gerome och att under-inga_omstiindigheter avvika från ftirdplanen.
Detta zir anledningen till att den har l§t shipslockern. rykä den berädd att unde"r6lla passagerarna mäiitriitfig
och om så begärs multlig kon-versation. Dön iir aningen bokstavlig och sal«rar mzinnisiäns iti"å-Ägä ,r Åiå-räo-
den som talar menar. (Bokstavliga svar.)

Den har program för:

S t ew ar d-|, G ambli n g-2, N ai gatia n- l, p ilo t -l och M e di c - l.

Den innehåller även library data.

Om man ber den göra något så måste man övertyga den om att göra det och att det inte skulle öka faran för spelama.

Exempel på dialog med terminalen:

Nedanstånde iir brottstycken ur änkbar konversation meds datorterminalen.

Vart är vi på väg ?
GEROME.

Varför ?

MAXIMAL ÖVENTEVUADSCHANS 
"

Yar skall vi landa ?

KOORDINATER FÖLIER (Oandvåindbara koordinarer skrivs ut)
Vad är Gerome ?

ENPLANET.
Berätta om Gerome!

JA
Vad vet du om Gerome ?

-- QBR4RY DATA kort version visas på sklirmen)
Varför är Gerome röd zon ?

UPPGIFTSAKNAS
Vem äger skeppet ?

UPPGIFT SAKNAS
Yad säger logboken ?

DAG -2 LAMNAT MODERSKEPPET
DAG 1 PLANETEN GEROME VALD FÖR NÖDLANDNbiG
DAG O PASSAGERARE VAKNAR UPP

Beskriv allt du vet om Gerome !

-- (DEN LÅNGA PLANETDATA BESKzuVI\iINGEN SKRIVS PÅ SI(4RMEI\D
Kan du ge en papperkopia ?

C€pyrlghr: Anden Rlp., tggo



MegaTraveller GothCon 1 990 Äventyret I

JA
Papperkopia pä Gerom data !

eÄpPER KoMMER FRÅN sKRrvARElg
Kan du kommunicera munligt ?

JA (Skrivs på skiirmen)
Gör det !

SÄKERT ATT INGEN BLIR SKRÄMD ?
Ja
ALLA SKALL SVARA !
Ja
Ja
Ja
Ja
OK (säges ur en gömd högtalare och skrivs på skärmen)

Flytta skeppet till fabrikstståden !

VARFOR ?
Därför !
INGEN ANLEDNING
Bättre överlevnad &ir !

ALLA TILLGÄNGLIGA DATA TYDER PÅ MA TMAL ÖvgRlgvNao PÅ NLIVARANDE PosmoN

Det går att övertygalura skeppet a[ flytta sig till annan plats om man iir envis och lägger fram sakskäI.

Coplrighis Andeil Rlpa leeo
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Nedfärd:

Spelarna kan inte göra annat lin au följa med räddningskapseln på dess ftird ned mot Geromes yta. @ag I och dag 2)

Sp el I edare ns sam m anfattni ng :

Alla väggar (inklusive golv och tak) i kabinen kan fås att visa utsidan av skeppel Det lir ett antal kameror som dr
placerade På 9l«ovet som man kan kopla in. En eller flera bilder kan visas samtidigr Enda möjligheten att aktivera
kamrorna att be datorn om det.

När man aktiverar kamrorna så får man lätt en kiinsla av svindel då golvet verkar försvinna! (Går att stzinga av om
man ber datorn!)

Första delen av f?irden syns endast en sol och en grönskimrande klot som blir strirre och större. Ett stort nåistan
cirkelrunt område av planeten åir vitt/rosa. 3 stora oregelbundet formade områden med blågrå färg kan skymtas resten
av,planetens ya är grön med endast ett fåtal områden som ilr gulbruna. Svarta luddiga formationär Uckeiibland
delar av ytan på någon kilometers höjd. Under nerlärden sveper man över hela planetens yta.

Landningen:

Spelarnas intryck:

DetärDagN

Datorn rekommenderar att man spiinner fast sig i sin koj 30 minuter före landning.

Ilgen av spell{na lyckas m2irka nåir skeppet landar! Om dom har kommunicerat muntligen med datorn så kommer
den aE Fga titt au-går brqatt resa sig upp. Annars kan spelarna ligga kvar i sina kojer sa Unge dom orkar. pet står
på terminalen att det iir OK att resa sig, men det kan man inte se fiån kojerna-

Så fort man landat så iir blir kontroller och shipslocker up plåsta. Detta upptiicks dock endast om de undersöks.

S p el I edare ns sam m anfattni ng :

Om någon kommer på dpt kan datorn--qf fort man landat p,roducera antingen en papperskarta eller en chip ttll map-
boxen. Om man ser ut sä ser man tr'ädliknande saker runf skeppet; landni;gen härlkea i något som liknar en gliinta
Himlen är grtinblå med svarta moln. Vädret 2lr soligt och det ser varmt octiskönt ute. På av§tånd syns en floc[ av
djur som springer iväg (Gvonks).

Ty-vlirr har skep_pet blivit skadat vid landningen! Deua miirktes inte på $ung ay den konstgiorda gravitationen inne i
räddningq9pseln. Skeppets reaktor läcker svagt ut radiokativitet i skeppet som gör det omcijligt altt vistas i skeppet
mer iin ca 3 timmar per dygn. För varje timme:utöver 3 som en spelare vistas inne i skeppet fåi spelaren 1 skada!

Givaren qå usidan av skeppet som anger vad som ilr upp och ner har fått en kabel polvänd så au skeppet landat upp
och ner! Detta kan man endast upptiicka nlir man öppnäi ytterdörren i lufulussen. 

-

Lnn r,r.,r;t vz,'tJ-. /ifL. -i#.
Att lyfta igen:
(Att ge sig av med räddningskeppet)

Spelarnas intryck:

Det verkar som att det forfarande fanns bränsle i räddningskapselns tankar.

Spell edare ns detaljer:

Brilnslet räcker enrlst för9n mjuklandling. Om man ber den att lämna planeten kommer den atr göra en start (Den
måste landa innan den godklinn-er nya nrtmil.l Tyvåirr räcker brålnslet b-ara ca halwägs sedan tai
§$q$pt ryogramme_töver 99h wingar räddningsskeppet aB återigen landa på planeteil denna gång lite mera
hårdhant @-ara !taqä{en) Nu zir räddningsskeppet oairvändbart till annat air uipehåIlsplats. Oä rian endast
ESt^qYn sig till utfärder På yta1 så riicker brilnilet till ca 15 timmars f:ird. Ma; hastigheten är 5m km/h. (Briinslet
går åt lika snabbt oberoende av hastigheten man filrdas med!) Tyviin gtu det inte att flUa på bränsle på nålot sätt.

Det går inte att fylla på bränsle.

Copyright And.il Ripl' t99O
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Lämna räddnin gsskeppet:
(Ut idet gröna)

Spelarnas intryck:

Luftslussen har endast manuella kontroller.

Om någon kollar atnosftiren via datorn så säger den atr det finns eft okiint ämne vars uppbyggnad ej kan avgöras.

Allting är upp och ned, dvs räddningskapseln har landatpå taker

Spe I I edare n s sam m anfatt ni ng :

Att man inte mäker att skeppet har landat upp och ner beror på att den konstgjorda gravitationen inne i
räddningskapseln funger alldeles utmZirkt!

Luftslussen har en cykeltid på 1 minut (innan man kan anviinda den igen) och Luftslussen rymmer max två personer.

Om någon tar på sig rymdbubbla och understiker utsidan:

Efter ca 60 minuter så kollapsar den första personen som liimnade skepper Anledning iir att rymdbubblan läcker.

Iasks:

Att upptiicka att räddningsbubbla läcker:
Routine, Vacc Suit lnt 5 minuter, (safe, unskilled ok)

Att upptiicka det okända ämnet i luften med bioscanner;:
Routine, Edu, Biochemistry, 10 sek, (Safe, Uncertain, Unskilled OK)
Spelledaren: Vid "some truth" eller "total truth" får man reda på aE ett okiint ämne finns.

Att använda bioscannern för att identifiera den okända substansen:
Difficult, Edu, Biochemisuy, l0 sek, (Safe, Uncertain)
Speledoe: Vid "no_truth" så får qpelaren reda på an iimnet iir ofarligt. Vid "some truth" ffu man reda pä att det tu ett
harmlöst åimne i luften (liitt öyergående för§lning). Vid "total truth' ffu man reda på att iimnet påverkar
hemoglobinbaserade system i negativ riktning.

Sp el I edare ns d etalj e r :

Om man medför bioscanner så uppäcker man att ett ok:int limne angriper alla hemoglobinbaserade organismer så att
de blir medvetslösa. (Daorn kan hjlilpa till med information aE afla spelamanas blod lir hemaglobinbaserat, om den
tillfrågas)

Om någon eller några oförsiktiga stiger ur skeppet utan skydd, så drabbas de snabbt (1G60 minuter) av
medvetslöshet. Man tar ingen annan skada av åimnet. (nte helt sant!)

Enmedicscannerkan injicera motrnedel som gör att de vaknar upp efter ca 1 timme. Om man ber om motrnedlet
utan att vara smittad så drabbas man av 30 minuters medvetslöshet men åir sedan immun mot det okiinda viruset på
planeten.

Den andre som får motmedlet drabbas av en allergisk reaktion ca 10 minuter efter injiceringen med svära frossningar
och kramper. Dessa kan ej kureras medmedicscanner \tangår över av sig sjävt etter +-6 finmar. (Ingen annan
drabbas.)

Niir man fåu en injicering så kan man vistas fritt i atmosfitren utan hgränsningar.

, .ft.. o4r*'r=,,aar
Medicscanner kommer även atr rapporter,a/en bertiknad livsltingd på ca 2-3 månader, dvs. alla är döende ! (Viruset
bryter ned troppens motständsl«aft så sakteliga-) Om någon/någrå spelare skulle ha stannat hela tiden inne i
räddningskapseln så visar det sig att dessa också:ir dOende. Me-dicscannern anger att kvalificerad liikarvård l«ävs för
att man skall överleva- Annu en anledning för spelarna att snabba på! -

Läckaget på räddningsbubblan kan konstateras häröra från uttorkning av en packning. Vid inspektion visar sig 6 av
de 10 bubblorna liicka. (Läckaget leder inte till att bubblan kollapsar-direkt dtan bariatt lufren blir infekterad!å 15
minuter)

CopyYigät: Andsr. Hp., l99O
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Planeten:

Spelarna befinner sig på en allt annat åin jordliknande planet Använd alla rrick för att få spelarna ur balans.

Spelarnas intryck:

Du ser att marken 2ir titckt av en algliknande
Elägg*ng som inte kan ana någoifast under.
Algerna är gröna där skeppet nar tanaat" Stora bruna
trädliknande saker sräckei sig upp mot himlen.

Algerna ser väldigt kletiga ut! t -'

le.mneraturen utanför är 25 grader Celsius och solen
skiner och er högt sk:trande-ijud hOrs.

Nålr du 
"gån 

ca 1-0 meter ffin räddningskapseln börjar
du att få en uppfattning om hur den ör ui

Bild - Räddningskapseln

Långt borta i horisonten skymtas något djurliknande. Imellanåt srrrrar en insekt förbi.

Spell edare ns d etalj e r:

Det skilrande ljudet kommer från en fägelliknande varelse som gömmer sig en bir in i skogen; §udet är ettparningsläre.

Marken är tllckt av engrön kletig beläggning pm ibland klumpT Sop sig till buskformationer. (en alg som rar sinnäring direkt ur luften). om man tar p{äet frona säkds dei'rn1'*tätr ftrrngr ;h iläls kietigr!

Planet data:

Spelarnas intryck:

följande information om planeren kan fås från
dabrn:

Spinward marches8hylanor/Gerome 28 1 8

x573000{
Lo Ba nln R701 Imperial
Stjilrna K2 V

Sp e I I edare ns sam manfatt ni ng :

L§. qpp 
-ov-a1stående. ordagrant för spelarna-och låt dom fundera bäst dom kan. Naturligtvis kan man få en mero661ig. förklaring ffin daorn men 6t dom kommi tå A;i s.,&; fra*n inre något om virus uran säg enrrasr an,atmosflären il tainted.

Om soelarna ffisar efter en förklarins sä llls nedanstående förklaring! Om dom vill kan dom naturligwis få det helaskriftiigten (B ila"ga B)

Längre version av ovanstående ptanetdata:

RÖd zon,Ingen rymdhamn, Mellanstor, Diametec 8800 km (> Mars), Normal atmosfitr (tainted),rngen befolkning.

World Map c,id (Large)

copyrighu Ardä HP.. rg{D
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Av planetens fi u 32Vo vatten vilket, fördelar sig på en stor och en liten ocean, 5 sjöar samt 5 små sjöar.

Planetens yta består av en enda tektonisk platta Inga vulkaner finns. Det frnns tre stora bergskedjor.

M§*I ät 0..22.av jordens, klirnan på planeten iir flytande och medeldensiteten N 5.5t7 g/cm2. Gravitation en k 90Vo
av jordgravitationen.

_Plaleten FlFgt.tig ibana2 på avståndet 0.7AU (lAU = jordens avstånd från solen) ffin srjtiman som iir mindre än
jordens sol (0.72)

Året lir 252 daga_ långt, dygnet 'fi26.029 rimmard2irav dag 13 rimmar.

Planetens medeltemparattn är 27 .11 grader Celsius.

Rotationsaxeln lutar {a ryt{ervi$et innebär ac årstidsvlixlingarna åir stora. Ekvatorialtemperaturen varierar mellan
+54-på sommaren och +17.7 på vintern. Vid polema är sommartemperaturen +23.8 och vintertemperaturen är -65.3
grader.

Inga mänar medför att tidvatten ej finns.

Spe I I edare ns detalie r :

Datorn innehäller inge-n information om vad taintedkan tiinkas innebiira- Det finns inte heller några sensorer som
kan detektera liv utanför skeppet. Dock kan den på en direkt fråga uppge an der inte finns några [itiga iimnen i
aunosfären. @et stiimmer för virus :ir inte giftiga!)

Den stora vit/skaa fllicken åir ett sttirre isbelagt område; den skära fiirgen kommer från en ofarlig variant av det virus
som finns i atmosfiiren. Isfläcken småilter helt bort på sommarhalvåret. NZir spelarna landar är de-t tidig vfu och isen
börjar så smån småilta

§jgqrna pegär_a1 olikfiirgat vatten som ffu sin fiirg av de ämnen och viixter om finns i vattnet. Rött vatten går att
dricka direkt" Blått vatten kan inte renas och grönf vatten kan renas med hjälp av vattenreningutrustning. -

(1D: 1-2 Rötr vatren, 34 Blått, 5-6 Grönr)

På vissa ställen övergår marken plötsligt och utan förvarning till ffisk

Det finns_röda och gröna alger på planeten och en buskliknande brun variant som bildar snår "skogar" som halverar
framkomligheten.

Det finns helt sterila omr-å{gn dlir ingen vlixtlighet förekommer på grund av marken giftighet. Dessa åir helt svarta.
Om man virvlar upp stoft från marken och råkar andas in det såäralbas man av en höstat-tack och mild halsbränna i
2D timmar.

När dera äventyr utspelar sig så iir ekvatorialtemperaturen ca +30 C och temperaturen iir ca -30 C.

Om spelarna kommer på det så går det ac få en karta över planeten utskriven på papper eller som en chip all
mapboxen.

Pltoln i räddningskapry]" I*n även producera våtrmekartor över planeten. (Kommer au avs§a fabrikssaden och
sjöstjlirnan och eventuellt piratemas rymdskepp.)

Om man ber den producera en kara över metallförekomster så kommer den att avslöja fabriksstaden och
monorailens utbredning och eventuellt piraternas rymdskepp.

Copyright: Andcr. Rlp., l09O
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Hål i marken:

Spelarnas intryck:

I nåirheten av monorailen striter man alltid på Ml i marken. Ganska nlira en monorailstation så finns det alltid två hål
med en uppsliten stig emellan.

Sp e I I edare ns sam m anfattni ng :

Ur det ena hålet travlar maskarna upp och i det andra kr5rper dom ner igen. Om spelama bevakar hålet under em,
dygn så kommer dom au se en jättelik mask kravla upp ur hålet och efter att blivit matad l«avla ner i det andra hålet.
Det kommer en mask minst en gång per dygn ibland oftare. Iåt det inte vara allt för svårt för spelarna aE få se en
mask.

Maskar:

Spelarnas intryck:

§i ser-en gigantisk mun (diameter 1-5 meter) med gnisEande jättetiinder som ser sylvassa uL Munnen verkar sitta
fast på en jättekropp varav ni endast skymar några meter som sticker upp ur håleti marken.

Spell edarens detalje r:

P_etq är en gmvbryande genetiskt modifierad maskart av storlek större. Lilngd 30 meter, diameter 2 meter.
Maskama gräver sig fram under planetens yta &ir dom äter den mark som dom gräver sig genom. Deras tllnder ilr
hfuda som diamant och kan äta sig igenom vad som helst. Deras metabolism extraherar iåthanum från massorna.

När en mask matasmed en speciell blandning av spårämnen så liimnar masken ifrån sig sin klump av Lathanum.
§ormal vikt 2Dx10 kg)

Om spelarna försoter gå ner i en gång så kommer dom afi kunna vandra kilometer efter kilometer utan att hitta något
annat än tomma gångar.

Maskarna han

Pansar: 10, His:55/15, Hastigher 1, Pen: 15, Skada 2

Maskmatning:

Sp el I edare ns detalje r:

MaskamaJrryperP--pp till y!?g ocq vil bili matade c1 I gång om dagen. Maskarna anviinder normalt samma hål varje
gång de går upp till yan. Vid varje maskhål finns det ettionoratl-stopp diir det finns en lastrobol

Lasroboten matar masken som diirvid l2imnar ifrån sig _sin F--rrp. Klqnpen tas upp av lastroboten som placerar den
på en ransporrband som sedan för klumpen upp till en behållare ovanföi monorailän.

Gopptght Andcn Rlpr, 19eO
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Monorail:

Monorailen används för att transportera Lanthanum klumpar till fabrikstaden.

Spelarnas intryck:

På avstånd ser det ut som en rad med stolpar som är
sammanbunda med varandra på ca 5-10 meters höjd-
Solparnas diameterkan uppsi<amas (nlir man
kommer närmare) till ca 2 meter. Dei hela påminner
gan*a mycket om en lång rad med telefonstolpar.

Ni kan slrymta en solpe som inte ser likadan som
dom andra. Nägot rör sig i mellanåt nedanför den.

Områdetmellan stolparna skimmrar, men är
genomskinligt.

Bild - Monorail

S p e I I edare ns sam m an fatt ni ng :

En jiirnväg med ett enda spår. Spåret fi ca 4 meter brett och vagnarna ilr 5 meter breda. Spåret b€srår av ett kraffdltsom bålr upp monorailvagnarna--

Det, som rör sig ålr en lastroboL

S p e I I edare ns d etalj e r :

Om man försöker.kasta nlsot På "skimmret" så glider föremålet av eller surdsar bara ljudlöst bort som om dettriiffade ett hårt föremåI. Et gar inre an gå på "s-kimmrir; aet ariritfiillö.r!

Monorailvagnar:

Spelarnas intryck:

Uppe på raden av stolpar glider det fram en vagn. Den verkar sväva en bit ovanför "spåret',.

S p el I eda re n s sam m anfatt ni ng :

Yqq:fn^ upgsft är att transportera L-thuTqq klumparna till Fabrikstaden. Niir en vagn srannar rill under en avbehällarna så öppnas botten på behåltaren och klumpaåa ra*iar ilipthstflaft; '" '-'

S p e I I edare ns detalj e r :

Vagnarna mUs s1fga3:3_l^*1^ou.r spåretmedtrjåtlp av ett starkt magnetfillr alstrat av supra-tedare både istolparna och i vagnen. Spåret matas cen'ralt från fa[riisitaaän octpafr;; il;iliänseattor.

J@arna påminner om en öppen lasöil. Maxhastigheten är 100 km/h. Det kommer en vagn aZ gfrnger per deg.
Spelarna bör få se en vagn vi«i något tillfälle.

Att resa med monrail vagn:

Spelarnas intryck:

Vagnen verkar vara tillräckligt sor för au hela gruppen skail kunna klamra sig fast ovanpå den.

Copyrlgtit And.i. Rlp., tgOO
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Sp el I edare ns sam m anfatt ni ng :

Enda genomförbara sättet att kunna komma upp i vagnen är åka med transportören som transporterar upp lanthanum
ldumparqta till.v-agnen. l-astroboten som sköter om maskarna och lyfter upp klumparna hindrar dock späiarna från att
komma fram till transportören. Om spelarna ?ir aggresiva mot roboten så g-er den ipelaren en stöt sa at't tran btir
medveslös i 30 minuter.

Iasks;

Aff lyckas smita förbi roboten:
Impossible, Dex, End,

Att håIla sig fast når vagnen startar:
Routine, Str, Dex

Att hålla sig fast under fård:
Routine, Str, Dex

Att hålla sig fast vid stopp:
Routine, Str, Dex

Att undvika att ramla av om man misslyckas hålla sig fast:
Difficult, Str, Dex
Försöket kan kan upprepas en gång för varje person som kan hjäpa till att förhindra att man ramlar av.

Att hindra någon från att ramla av:
Simple, Str, Dex

Spe ll edare ns detalj e r:

På cirka vq redjg vagn följel det med en spindelliknande servicerobot. Roboten srannar till om det ålr något konstigt
som håinL (ingen leverans, roboten $nder...)

Se separat rubrik om servicerobotens funktion och utseende.

Vagnarna stannar 1D-2 ggr @ vägen till staden.

Monorailens utbredning :

S p e ll e dare ns d etalje r :

Om spelarna undersöker monorailen så kommer dom att kunna följa den till alla delar av planeten. Monorailbanan
stråicker sig även till de öar som finns på planeten.

Om man ber räddningskapselns dator om en karta som anger var det finns metall så kommer metallen i monrail
sOlparna bilda etr mönster av linjer som tiicker alla landdelar av planeten.

Alla dessa linjer sammansrålar i de sex monrail banor som går in i fabriksstaden.

Du kan placera fabrikstaden dlir den båist passar in.

Copyright AndeE Rlp., r0S
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Fabriksstaden:

Spelarnas intryck:

På avstånd ser det ut som en stor stad. Ju niirmare man kommer desto mer påminner det om etr raffinaderi; rör,
ledningar, ångmoln,skorstenar, tankar, transportfordon och robotar som rcir sig i snabbt tempo. Runt området gfu ett
lqngsql.^I stitng,slet finns p| jzlmna avstånd lorn som sticker upp. Uingst uppei varje lorn är det någor som rtir-sig.
Dånet från området åir öronbedövande.

S p el I edare ns sam m anfatt ni ng :

Hela fabriken är og]giirdat-av-ett elektrifierat staket (elsängsel) som lir avsett att bedöva djur som försöker ta sig in.
En mlinniska blir förlamad i 2D minuter.

Höjden på st?ingslet är ca 5 merer.

Staden är en raffineringsanläggning för det Lanthanum som brys av maskarna. Råiimnet Lanthanum som fås av
maskarnalr-ansporteras till staden av monorailvagnama. Diir s$åtlps det av i en stor stenkrossanläggning och går
därifrån vidare till smältning och vidare bearbetning.

Tornen åir bevakningstorn.som 2i{ urustade med eE automatiskt vapen laddat med bedövningsammunition som
bedövar alla typer av varelser, från smådjur till jättestora maskar.

Alla robotar 2ir utruståde med ett gl2insande ID band som gör att tornet undviker att skjuta på dem.

Tasks:

Att undvika att bli förlamad av elstängslet:
Difficult, End, Dex
Spelledaren: O-m man blir förlamad kommer man att bli tillfångatagen av en robot inom lGrD minuter om ingen
sliipar iväg en från platsen.

Att kortsluta elstiingslet:
Routine, Electronics, Mechanical, 1 Min, (Unski[ed OK)
Spelledaren: Ammanfumblar sä,blir man bedövad av stllngslet.

Att undvika att bli träffad av bedövningsskotten:
Difficult, Dex, End

Spe I I edare ns detalj e r :

Tornens kamror ser inte genom rök.

Kamran har Pansar: Z,Hits'.2R.

3D x 10 minuter efte{ att man t6rjat mixtramed stilngslet kommer en servicerobot till platsen och lagar stlingsler All
uEgsqing som finns i niirheten av kortslutrringen biirs bort av robotar. Urusmingen H§gs inne på oriirådet i -nzirheten

av landningsplatan.

Grinden:

Spelarnas intryck:

I srängslet hnns deten jättegrind. ca2* I0 meter bred och lika hög som stiingslet (5 meter). På varje sida om
grinden sitter en stolpe.

Spe I I edare ns sam m anfatt ni ng :

Grinden är elektiskt manöwerad och öppnas automatiskt för alla robotar som Zir utrustade med ID-band (Och
spelare med fungerande lD-band!).

Området framför gnnden är äckt med det vanliga alg lagret

coPydght ander. Rlp., t99o
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Om man inte har-ID-band så finns det inget-annat sätr att ta sig igenom grinden än att svetsa eller klippa sig igenom.
Dock är grinden liksom öwiga stllngslet elektrifierat..

Att förflytta sig i fabriksstaden:

Spelarnas intryck:

Hela området verkar rörigt, smutsigt, bullrigt och farligr

Spe I I edare ns sam m anfattni ng :

Fabriksstadens område ilr ca lKm * IKm. Hela området påminner om insidan på en jättefabrik. Det hela verkar
pyggt utån t!!n!y, till-mlinniskor. Allting 2ir_funktionellt 6yggt och utan normaia väg-ar och ramper. Ljudnivån tir
bedövande. Hela området ryker och pyser. SkåIhetånga strommar ut ur rör lite överallt.

Ge spelarna en bild-av ett "örigt". och fyllt av industriella processer. Endest skräp som är i vägen stiidas bort! Endast
de områden som behöver det ar gjutna eller asfalterade, oftgt är grus eller hård inark.

Landningsplattan:

Spelarnas intryck:

Ni kommer fram till något så ovanligt som en sttirre öppen plats inne i fabriksstaden.

S p el I edare ns sam m anfattni ng :

Spelarna har råkat hitta landningsplatsen för Ianthanum skeppet. Platsen åir inte så viil utmiirkt, men om man k)rjar
undersöka runt omkring så hiuar man saker som används som landningsfyrar. (Optiska)

Brevid den öppna platsen finns också en behållare som iir delvis fylld av stora runda metallklumpar. (I-anthanum)

Från behälaren går ett nedf?illbart transportband. Uppftillt utom niir Ianthanumskeppet har landat.

Tasks:

Att räkna ut när Lanthanum behållaren blir full:
Difficult, Int, Edu (Uncertain)
Spelledaren: För aE kunna göra detta förs<ik så kriivs att man studerar behållaren med åtminstone 24 timmars
ilterva+ {Oq yg- je B{n_g qran studerar behållaren så ftu man +L på tiirningslaget.
No truth: Behälaren blir full dae 45.
Some truth: behällaren blir full dag25-35.
Total tuth : beMllaren blir full dag 29-30.

Upphämtandet av Lanthanum:

Spelarnas intryck:

En rymdskepp verkar vara på gång att landa i fabrikstaden. Det går in för landning mitr i fabrikstaden.

Tasks:

Att identifiera skeppet:
Routine, Recon, klu, (Unskilled OK)
Spelledaren: Man ser att skeppet har imperiets sol som vapen vilket inneb2lr atr det tillhör Strephon. (den falske ?)

Spe ll edare ns detalje r :

Saeppet ko-mmer^!--$ att hämta upp Ianthanum ffin fabriken. Om någon av spelama zir tillfångaagen av robotarna så
ffu den 

"Pglge.n 
följa med skeppel Tyviin tillhör skeppet Srrephon liran som haudar an det ä en-klon av honom

som mördades) och spelaren kommer att få tillbringa rixten av sin tid i fiingelse.

Lanthanumskeppet:

Om spelama befinner sig inne i fabriksstaden nilr skeppet landar/har landat så kan dom se hur det ser ut.

Copydghf: And.r. Epq 1eS
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Spelarnas intryck:

Ni ser ett 400 lons skepp med imperies sol på sidan. Lastluckorna iir öppna och wå robotar transporterar in
metalltackor i skepper

S p e I I edare n s sam m anfatt ni ng :

Skeppe!.F helautomatiskt och inte speciellt intelligent. En qpelare som åir inne i fabriksstaden kan om han lyckas slå
ut den siikerhetsrobot som sköter om skeppet spatsera in i skeppet och ge sig av från Gerome.

S p e I I edare ns d etalje r:

Skep-pet stannar 8 timmar och sedan sttings lastluckorna och siikerhetsroboten som övervakat lasrringen förflyttar sig
in i skeppet och det ger sig av med sin dyrbara last av Lanthanum för att återkomma 30 dagar senaref

Spelarna kan inte på:rerka fldrdplanen. Skeppet saknar mat och vatten men har normal atrnosf:ir. Spelama måste
undersöka skeppet (leta efter matlvatten) för aE inse att vatten och mat saknas.

Det landar dag 30, dag 60 och dag 90.

Kontrollrummet:

Spelarnas intryck:

Ni hittar ett rum vars ena vägg upptas av en jänelik instrument tavla 15 * 10 meter. Instrumenten Zlr helt obegripliga.

S p el I edare ns sam m an fatt ni ng :

Alla instrument tu avsedda att avtisas av robotar, robotarnas interna kommunikations språk påmminer EJ om något
som spelama tidigare stöt på. Det finns inget sätt för spelarna att "förstå" instrument tåvlan. (tat dom gzirna odsä dd
på det!)

Stenkrossen:

Spelarnas intryck:

Allamonorail spåren leder till en jättebyggnad minst 30 meter hög.

Spel I edare ns sam m an fatt ni ng :

Monorailvagnama vänder inne i stenlrossen och släpper även av sin last. Möjligheterna för spelama a$. se vad som
händel inne i byggnaden -ärsmå; TalSdgr av rör ocli hetall konstruktioner s(yåmer sikten. åyggnaden saknar
ytterväggar om dom inte behövs direkt för funktionen.

CeUen:
(Förvaring av fångar)

Spelarnas intryck:

Ni ser ett "rum" med tre väggar tak och golv samt en gallerförsedd ytterdön. Golvet lir äckt av alger.

Spell edare ns sam m anfatt ni ng :

Om någon.av-spelarna blivit tillfångatågen av robotar så äterfinns han håir, inlåst av robotama Spelaren får ätliga
alger och drickbart vatten.

p_m iqgen har blivit tillfångatagen så står gallerdörren på gl2int och cellen åir tom. Evenruellt kan det finnas en
MechBear i cellen om spelarna tidigare sett den lastas äv en monorailvagn.

Det finns en vtterdörr som inte gfu ar låsa men som stänger ute ljudet från öwiga fabriksstaden. (Robotama stiinger
dörren.)

Op det finn-s någon/något i cellen så kommer en lastrobot med en last ätliga alger och en behållare drickbart 2
gånger per dygn.

Copyrlght And.n Hpa tgOO
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Att övernatta i fabrikstaden:

Ljgdnivån i alla delar av fabriksstaden ulom -cellen ligger runt öronbedövande 100-120 decibell. Om spelarna envisas
så kommer först en stlldrobot eller service robot sombm den blir bortkörd hämtff en säkerhets eller läi<arrobot som
tar spelarna till fånga eller slii:nger ut dom ur staden.

Det enda stället man kan tänkås sova över är i cellen, men diir kommer man aE bli inlåst så fort robotarna uppulcker
att cellen inte är tom (lD timmar).

I

;

i.

L

Copyrlght Andrr. Hp|, 10eO
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MechBears:

Spelarnas intryck:

Du ser en liten varelse som svagt påminner om en
ekorre med stora ögon och yvig svans. Den är ca
60cm hög med ett stort runt huvud och runt höfrerna
har den ettbiilte dtu det sitter fast metallföremål.

Innan du hinner reågerzr så är den försvunnen.

S p e I I e dare ns sam m an fatt ni ng :

MechBears iir "servicepersonal" för sjöstjiirnan. Dom iir speciellt framodlade för au sköta underhållet på siöstiiirnan.
Dom är snabba men inte speclellt intelligenta Dock är deias aprit på tekniska prylar omättlig. De kan ftorrimuäicera
på samma nivå som en hund. Deras stämband hindrar dom ffiir adgöra annil än oartikuleraäe ljud som str;nanåe och
grymtningar.

Iasks.'

Att bli vän med en MechBear:
Difficult, Int, Edu, 20min
Spe-lledar_en: Om någon av spelarna tidigare skadat någon MechBear så blir det en nivå svårare. Om man redan
tyg$§ bU yQ med en eller flera MechBears så bla dei en nivå lättarc. Om man mutar en MechBear med en häftig
telnisk pryl får blir det en nivå enklare.

Att kommunicera med en MechBear:
Routine, Int, Edu, lmin
Spelledaren: Om man lyckas kommunicera så kan få en MechBear art utföra enkta uppdrag. (Inom rimliga gritnser.)
Slillya kommunicerandet gör med 

-gester-och ljud vilket sätter begritnsningar för hur mlyckir §rtarna tari-io?ltara
..noU"-p"ll detta!. Om man in-te lyckas bli viin-med MechBeareni fraga så'blir försöke[ en nivå svårare. Nivån
återgår till Routine om man försöker en annan dag.

S p e I I edare ns d etalj e r:

UPP:5F9430, 4 representerar deras allmänna intelligens, intelligensen nålr det giiller tekniska saker Zir F.

Pansar 2x.h Hits 4fl Hastighe* 3.

Pen: 2 (klor), Skada: 1, Block: I

MechBears får normalt instruktioner direkt ffin sjöstjilrnan. De har inte insec att anledningen till ar dom inte får
några order längre ilr vattenbristen hos sjösdiiman.

Totalt finns det 65 st MechBears.

9, T* lyckas bli viln med en MechBear så kommer den så småningom aE försöka locka en med till sjöstjtirnan.
Den hoppas att spelaren kan göra sjöstjärnan frisk.

U,ndrestryk lur gulliga.och söta som ilr-gch !önqk undvika en situation d,lir spelarna kilnner sig tvingade att döda en
MechBear. (Inom rimliga gränser naturligwis.) Om en spelare jagar en MechlBear så kan inte ämtiäigt skjuta!-

MechBear stölder:

Spelarnas intryck:

Saker försvinner under natten och nilrhelst man tittar bort Det verkar som om allting har fått fötter.

S p ell edare ns sam m anfattni ng :

Det ålr MechBears som sqatt4r hilf-tiga tekniska prylar. Det bödar i liten skala under de första dagarna (1-2 prylar per
dag) för an Eappas upp efter hand e-fter en veckä iörsvinner ca t sat i timmen om OJn tamnas-ö&:rat a'O taÅgie ad S
mrnuter.

Copyrlght Ard.a Rlp.t te$
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Mikr_olågsstlingslet håller ute MechBears ca 1 vecka sedan försvinner etr antal av stolparna i sängslet. @n smart
MechBear kom på ett sätt att använda metall för att skärma av dom farliga mikrovågorna.)

Tasks:

Att försöka se hur stölderna går till:
Difficult, Int, Recon, 20min (Safe)
Spelledaren: Om man siner för liinge så börjar man se saker, Tiden avspeglar hur lång tid man kan koncentrera sig.

Aff försöka fånga en MechBear:
Difficult, Dex, End, 5min, (Fateful)

fpelle-darery Om manfumblar sä snubblar man qiir man jagar björnen; om man lyckas fånga den så har den ett
hjärtskärande läte, det låter ryp om den genomgick hqlv-et-eq plågor. För Aslan octr Vargr-Utlr denna uppgift en nivå
lärare på glund av deras möjligt an spurta i hasiighet 3. Låt hålst-inte spelaren komma iian MechBearöri Iorzin Aen
nån fram till "Konstverket" (Se nedan)

Sp e I I edare ns d etalje r:

De snrlna sakerna anvåinder MechBears till au-bygga ett sl«ot "konstverk" ca 300 meter från sjöstjiirnan.
Soqqverkel hicas inte om man inte letar vlildigt nogrannt i området runt sjöstjlirnan. Om speirnä jagar en
MechBear så flyr den till konstverket bakom vilket den gömmer sig.

MechBears har insett att om dom stjiil mycket från fabriksstaden så blir robotama aggresiva, lagom llr bäst. Dock har
dom svårt att hålla sig helt borta och någirn liten sak kan ju inte m2irkas!

Robotarna hinner att laga det som MechBears har sönder.

Copyrlght And.r. Blpr, 1090
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Upptäckt av sjöstjärnan:

Spelarnas intryck:

Ni ser ett jäuelikt djurfuilxVföremåI/berg som tornar
gpp sig långt borta. Det ligger helt stilla så det går
inte atr avgöra om det lever eller inte. Det påminner
om sy.rnsen på en jättelik ödla- Svansens diameter
verkar vara 10-20 meter.

Om spelarna vågar gå runt djuret så får man efter eu
tag en uppfattning om att det ser ut som en jättelik
sjöstjlirna som kastats upp på land eller möjligtvis
rÖtter från en jätteväxt.

S p e I I e da re ns sam m anfatt n i ng :

Bild - Sjöstj2irnan

,r., / r,

Det spe-larna ser åir er,levande "rymdskepp". Detrå åir atlt annat lln uppenbart så beskriv det på avtånd som en ödle
;-v.an9 ell_e-r ror (Kanske svagt påminnande om maskarna) ju n:trrnare inan kommer desto mei likr en fj6llig sitiiiiAirna
blir det. Uppifrån ser det ut som en uppspolad sjtistjzlrna-söm it infasslad i rång (algerna på marken)i 

o -J--a

Ornrådet kring liöstjiirnan karakteriseras av mycket bruna snåriga alger med upp ti[ 15 meters höjd som begränsar
sikten till ca 5-15 meter.

nyqdgte.gpet ä.r en avancerad-korsning av bioteknik och normal avancerad teknologi, dvs Mde biologiska och
tekniska lösningar anvitnds i skeppet.

Sp ell edare ns detalj e r:

Påminner om en sexarmld sjöstjiima med en maximal diameter på 100 meter och varje arm har en bredd av 10 meter
oc! 9n hojd qv- 5 -meter. Fs ytu påminner om barken på ert träcf ocVeller filill. Spelarna kan ei eOra m:trfen Då
uts-idan. (Ett hål från"ettlaservapen blir ca 2 cm djupt «in Hter pä 10 minuier.) V^ran1tlii11en1 # garaka hat sa'O"t tit
svårt att kftlttra up på sjöstjåirnan.

Sjöstjiiman har er pansar 20 och Hia 250250.

S dilrnans- vattenförråd iir slut och därmed ilr dess- medvetandegrad låg. MechBears har inte lyckats lista ut vad som iir
f9l med skeppet utan dom vet bara att det är sönder och behöör tagÅ. Doct har aita försök'från M;hBä;ätiiugä
skeppet vara till föga nytta.

ln gångar till sjöstjärnan.

Spelarnas intryck:

Qm.man följerkonurerna av sjöstjilrnan på nlba häl så f,rnner man en obruten yta med stora !äll som man inte kan
rå på.

S p el I edare ns sam m anfattni ng :

Alla ingånggtill skeppet llr.no.rmall stängda Antingen kan,man leta efter ingångar eller lägga sig i bakhåll och
sEdera hur MechBears .ur sig in och ut. Det går iry'ut ca 1-2 stycken varje dy'gn öch man mf,fite ävända kikare för
att se htn dom öpnnar sjösd:trnan.

Fjålllen verkar vara ett mellanting mellan Säl och hårda netalr pråtar.

Tasks:

Att hitta en öppning på sjöstjärnan:
Difficult, InEBiochemis§, 20min
Spelledaren: Om man hittar något som ser ut som en ingång så betyder det inte aE man kan ta sig in.

Att fundera ut hur man öppnar sjtistjärnan:
Impossible, Int, Biochemisry, 20 min
Spelledaren: Om man studerat en MechBear öppna ingången blir försöker en nivå litttare.

Copyiehr: Arrd.rt Hpq teeo
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S p ell edare ns detalj e r:

Öppningen siu,er vid centrym ay sjöstjiirnan det finns en öppningmellan varje tentåkel. Det finns också en öppning
som spelarna ngrmalt inte kan finna liingst ute på en ay armzrma. Den öppningen iir på ovansidan och anv:inds- for att
fy]la på vatten (§jöstjilrnans briinsletankar). Tanken är att spelarna skall vara tvugnaäu samarbeta med MechBears
eller åtminstonde an gpionera på dem.

lnuti siöstjärnan:

Spelarnas intryck:

l-itdt* i en fjåill.och en munliknande öppning uppenbarar sig nlir ett antal fjäl glider isiir. Munnen tu 0.7m bred och
l.Smeter !tlg. Ni ser bara 1 meter sedan l«öker håler Inuti sj-östjzirnan så m-rits åan av en slingrande gång som är
svagt upplyst med någon typ av lysande alg/bakterie

Sp e I I edare ns sam m anfatt ni ng :

Innandömet besär av ett stort antal kamrar och gångar. Diameternpå gångarna iir 1.5 meter och väggarna pulserar
svagl Var tionde minut så går ett svagt skalv genom varelsen. Skalven hlinOr från varelsens metaböiism. 

-

Kamrarna varierar i storlek, från de minsta som är 2 meter till den centrala kammaren som åir ca 10 meter i diameter
och udormad som övre halvan av ett klot.

I en av kamrarna bor MechBears; ca lDst finns diir när spelarna först s6ter på dem inne i varelen.

I andra kamare kan man ser levande organ omgivna av tekniska system. Dvs insidan zir en salig blandning av telnik
och biologi!

Tasks:

Att övervinna sin inbyggda motvilja mot att gå in i varelsen:
Routine, Int, End
Spelledaren: För varje spelare som gått in och vistats inne i varelsen och kommit ut lugnt ffu man en DM av +2.

Att undvika att få panik inne i varelsen:
Routine, Int, Biochemistry, 1min, (fatefirl)
Spelledaren-: Om man misslyckas med deua så rusar man huvudstupa ut ur varelsen. Försöker någon hälla fast en så
slåss man vilt Om malpg andningsutrustning så blir tasken en nivå enklare. Slå en gång per timäe som man vistas
i varelsen. Man ffu en DM av +1 fdr varje timme som någon annan spelare vistats i uäetieir utan att drabbas av
panik.

Centralrummet i sjöstjärnan:

Spelarnas intryck:

Ni kommer in i ett halvkloformad kammare. Miu rummet står en halvcirkel av stolliknande föremål som reser sig
upp ur golvet.

S pe I I edare ns sam m anfatt ni ng :

Spelarna har kommit in i stymrmmet i sjöstjiirnan. De stolliknande föremålen Zir avsedda för de varelser som skall
styra skeppet

Sjöstjärnan lider av briinslebrist och behöver vatten för att kunna fungera normalt. Den försöker fä spelarna att fylla
på vaten.

Tasks:

Att inse att detta inte är en naturlis orsanism:
Simple, Biochemisry, Edu

$tt upptiicka_markeringen för vattenpåfytlning i hologram 1:
Routine, Int, Computer, (Safe)
Spelledaren: Om man lyckas så lligger man målrke till en cirkelformad markering liingst ute på en av armarna på
varelsen.

Copyrlghr: Ard.r. Rlp., ieoo
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Att inse att hologram 2 fiirsöker beskriva vatten:
Difficult, Int, (bio)chemisury, 3min, (Safe)
Spelledaren: Om man lyckas så får man en uppfatrring av att hologrammet innebär yatten.

S p e I I edare ns d etalje r:

Om någon sätter sig i nägon av stolarna så ändras
dess form så aB den passar spelaren bätre. Strax
efter det att man san sig i en stol så dyker det två
hologram mitr i rummet

Det ena hologrammet visar upp sjöstjärnan sedd från
utsidan.

Det andra hologrammet visar en antal
g§gtioner(beskrivande egenskaper hos yatten,
H2O), något som ser ut som vågbr(vågor i en ocean)
sarnt en villdigt konstig bild av 3 ihopflttade
miniatyrsolsystem. (Det symbolsierar en vatten
mole§l ser ut som Mickey Mouse huvud med
öron.)

Låt spelarna fundera er tag innan dom får slå för ovanstående Tasks.

Att rädda siöstjärnan: 
i

S p e I arn as i nt ryck (fö re vatte n påfyll n i ng) :

Varelsen verkar helt inkapabel at göra något annat än atr visa upp de två hologrammen; efter ca 5 timmar så bödar
hologrammen tyna borl

3 timmar efter det sä slutar algerna att glöda och skeppet blir helt mörkL

Under hela tiden så blir MechBears allt oroligare och oroligare och drar i er än hit åtn dit helt slumpmässigt

S p e I I edare ns sam m anfattni ng :

S.fls-n" har uppäckt sjöstjärnan i dess sisjl självande timmar. Efter det att hologrammen tynnar bort så måste
siöstjålman få vatren inom 8 timmar. Om så inte sker så dör skeppet mh spelarna-har mist si:n basta möjlighet att
lämnaplaneten.

Att fylla på vatten hos sjöstjärnan:

S p e ll edare ns sam m anfatt ni ng :

Olika alternativ för a& fylla på vatten finns:

1 - ac anvilnda räddningskapseln för att hämta vatten i en sjö och sedan trnka över det i sjöstjärnan.

2 - atr få MechBears atr bitra va8en till sFstjärnan

3 - att rigga upp den pump som finns i rfidningskapseln för att pumpa vatten till sjösdärnan

Bild - Hologram I

Copy;ight. Aaeil Rp+ I gax,



MegaTraveller GothCon 1990 SlöstJärnan 26

Tasks:

Att övertyga MechBears om att bära vatten:
Difficult, Edu, Liasion, 30min
Spelledaren: Om man lyckas så kommer MechBears ac båira tillräckligt med vatten på I dvrn för att stiiirnan skall
vakna till liv. Om man inte sedan tidigare har blivit viin med MechBears så är tasken en nivå svårare. 

-

Att använda pumpen för att pumpa yatten:
Routine, Mechanical, Electronics, 20min (Unskilled OK, Safe)

Att håmta upp vatten med räddningskapseln:
Simple, Computer, Int 20 min (Safe)
Spelledaren:-Detta innebilr ! prakti$en- att man förtlarar för lifeboaten-vad som skal! göras. Varefter detaljerna tas
om hand av datom. Datom kräver dock en uförlig beskrivning av varför man skall håmta vatten

Efter vattenpåfyl lnad :

Spelarnas intryck:

Ca 30 minuter efter det att man fyllt vauenunken så vaknar sjöstjiirnan til liv. Kontrollrummet blir fyllt av aktiviter
MechBears rusar in och ut ur skeppet och jobbar febrilt med helt obegripliga saker.

S pe ll edare ns sam manfatt ni ng :

Skeppet håller på au inhllrnta information och förbereda skeppet för avfärd om så skulle behövas. Det sätts också upp
ett osynligt försvar som skall hålla oviilkomna borta.

Spelarna rliknas dock som vzinligt instälda och så liinge detta iir fallet så har dom ingen möjlighet att uppäcka
försvaret.

Tasks:

Att kommunicera med sjiistjärnan:
Difficult, liasion, int, 2 tim
Spelledaren: Sänk svårighetsgraden eq lEg 9m ryan anvåinder översättaren. Slink svårighetsgraden ett steg om man
har hjiilp av räddningskapselns dator. OBS sjöstjiirnan måste vara vattnad!

4tt qpptqcka att räddningskapselns dator kommunicerar med något:
Routine, Communication, Int (Uncertain)
Spelledaren: Om försöket ger some truth s^ blir spelarnen varse att radion anvåinds av datorn. Yid, total truth säbhr
spelarne övertygad att nägot skumt lir på gång.

Att identifiera vad räddningskapselns dator kommunicerar med:
Difficult, Communication, Int
Spelledaren: Om man lyckas så får man ungefiirligt avstånd och rikting för kommunikationen.

S p e I I edare ns detalj e r:

Kommunikationen med sjöstjiirnan så fort den vaknat kan ske på flera sätr

- Via radio

- I konfollrummet visas hologram som kan tjåinstgöra som tangenthrd-

- Sjöstjäman har också ljudsensorer och ljudgeneratorer.

Tyvän m.åste sjöstjiirnan betraktas som totalt främmande för spelama som diirför måste så sakteliga försöka
kommunicera med sjöstjåirnan. Rollspela gåirna deua!

Om någon skulle göra sig till oviin (dvs skada en MechBear) efter det au sjöstjiirnan blivit tankad så kan den
per§onen i forsättningen inte se eller komma i nålrheten av sjöstjärneskepfe(öller MechBears). (Sjöstj2irnan påverkar
den personens hjärna till atr srrunta i alla tecken på skeppet dttei Uecnnears.;

Om spelama niirnner sjöstjåirnans existens n& räddningskapseln dator kan höra det sä kommer den att försöka att
komunicera med sjöstjilrnan via radio även om spelarnä inte beglir hjälp av den.

Coppight Andera Rlp|' 1990
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På en direkt fråga så svarar daorn på räddningskapseln att den kommunicerar med en dator av minst 1118.

Sjöstjärnan svarar att den kommunicerar med en primitiv dator.

Coppighl: Ander. Ripl' tgoo



MegaTraveller GothCon 1 990 Pirater 28

Pirater:

Spelarnas intryck:

När ni varit på planeten i ca 38 dagar (Dag 40 ) så lägger ni miirke till att ett rymdskepp som håller på att landa på
andra sidan om fabriksstaden.

S p el I edare ns sam m anfattni ng :

Det åir ett piratgäng som har tilnkt lägga beslag på en last av Lanthanum. Dom har en lD-nansponder pä sitt
rymdskepp som gör att försvarssatellitema inte s§uter på dem.

Tasks:

Att upptäcka var piraterna har landat och spana på dem:
Routine, Dex, Recon, ltimme, (Fatefull)
Spelledaren: Om man misslyckas blir man upptlickt av piraterna som i framtiden blir mer mistänksammå => fliistä
försök blir en nivå svfuare. Om man får fumble så blir man tillfångatagen av piratema. Om man lyckas kan man
uppskaua antalet pirater till 5 st.

Spe I I edare ns d etalj e r:

Det lir 6 st pirater och dom lir beväpnade meÅ Cloth pansar och Advanced Combat Rifle (7mm) samt varsit svärd.

Pansar: 5,UPP 678753 Hits 315

Dom tillhör ingen speciell fraktion i det allmlinna upproret utan lir bara ute efter att tjåina så mycket pengar som
möjligt.

Dom förviintar sig inte att möta något intelligent motstånd eftersom dom vet att planeten lir obebodd.

Piraternas rymdskepp:

Spelarnas intryck:

Ni ser ett strömlinjeformat rymskepp som landat i en gllinta bland algformationerna.

Spel I edare ns sam m anfatt ni ng :

Iasks;

Att avgöra rymskeppets typ:
Routine, Pilot, Edu, (Uncertain)
Spelledaren: Total Trwh: Om man lyckas så blir man övertygad om att det iir ett Corsair skepp. (Corsair skepp
används nästån uteslutande av pirater.), Some Truth: Ej normalt skepp, No Truth:Yanligt Handelskepp.

Copyrighr: And.r. Rlp., 1990
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S p ell edare ns detalj e r :

Skeppet är en pirat CorsaA av Typ P, IllS med
luni2 moor. Det finns plats för 11 personerpå
skeppet.

Skeppet har en transponder *mkan stälas om så
att andra skepp uppfattar det pä det sätt som
piraterna önskar.

Piraterna är så säkra på aE dom är ensamma att dom
inte slår på Anti Hijack-programmet fönän tredje
gången de stöterpå någon av spelama.

Bild - Corsair

lt\

Ingen av spelarna har de färdigheter som behövs ftk att sryra pr-ra-tskeppe!: Om spelarna iindå titnker försöka lämna
pläeten så k*vs att dom lyckas övertyga wå av piraterna aqljilpq till eller-att dom ly-ckas koppla ihop 94orn
ömbord på räddningskapsein med pirairymdskeppets dator. (liåbel kr'åvs,-radiong 9v-erf.ö.qsskapacitet räcker inte till
for att styra pirat skäpp,åt via radio utan äet måsir! till en direkt elektrisk eller optisk förbindelse.)

Copyrilht And.tr Hpq reo
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Gvonk (algbetare):

Spelarnas intryck:

En flock av fembenta varelser stfu och betar ay den gröna mattan på marken. Deras hud är grönblå och randig. De
använder käkama till att ta.tag.gm a,l-gersom de_sedå med er snabUt kasr med dei Jgnga"huvudet sfitei fosS'fran
marken. Ni uppskattar antaleidjur ti[ 10-30 st. De har inte uppuckt er:innu. Ärstandä"3oO meter.

Sp e I I edare ns sam m anfatt ni ng :

En helt harmlös qs av $g{qar-e. 9* !,* kommer nilrmare åln femtio meter så stampar en av dem med bakbenet och
hela flocken ger sig av i full "galopp".

S p e I I edare ns detalj e r:

Pansar: 0, Hits 3/3, Hastighet 4.

Pen:4, Skada 2, Block: 1 (Hovar)

Vikt65Kg

Vargr ålr den ende av spelarna som kan häla jiirnna steg med en flock Gvonks, dock blir det svårt ac hinna i kapp!

Laurus tiger(rovdjur) :

Spelarnas intryck:

Eu tigerliknande varelse nilrrnar sig er. Nålr den
öppnar käftarn_a verkar den ha sylvassa 4 dm långa
tllnder. Dess klor ser v:§sa ut!!!! ! !

Låingden verkar vara 2-3 meter.

S p e ll edare ns sam m anfattni ng :

Detta Zlr planetens obestridde hilr-skare, det enda som den inte ger sig på Zlr maskar och robotar. Om den blir räffad
aY etr vapen .å.ftn den. Det roligaste llr dock ar en spelare söm Uti'overfallen hifi;-blir skadad innanman iä-
sk'åmma bort tigern

Bild - Iaurus Tiger

Sp el I e dare ns d etalje r:

Pansan l, Hits:32

Pen: 4, Skada: 2 (I-änder)

Pen:3, Skada 2, Block 1 (Klor)

Vikt 100Kg.

Cop,YlgtrtAnd.r Ep., t9&
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Sal ilea fjäril(rovdjur) :

Spelarnas intryck:

Ni ser en vacker fj:iril med etr vingspann av ca
10cm. Vingarna & rutiga i regnbägens alla färger.

Ni inser snart aE, ni missbedömt storleken !

Ijarltqn är ? meter över vingarna och flyger med hög
hastighet (3) emot er.

Bild - Salilea fiziril

S p e ll e dare ns sam m anfattni ng :

Spelarna har blivit upptäckta av en rov{lAil. Om dom inte gör något så kommer dom an bli fjiirilsmat inom kort.

Tasks:

Att kasta sig undan från fjärilen:
Simple, Dex (Fateful)
Spelledaren: Om man misslyckas så har man fått en (l) skada.

S p el I edare ns detalj e r :

Pansar:0, Hits; 21l,Hastigher 3.

Pen: 4, Skadä 2 (Iänder)

Fjilrilen viiljer ut en av spelarna på måfå och artackerar.

. Om någon av spelaren skjuter på fifilen och missar så flyr den.

Salilea larv:

Spelarnas intryck:

Ni ser en larv som verkar äta av algerna (svarta eller blåa); den har ca 40 ben och iir ca 1 meter lång

S p e ll edare ns d etalj e r:

Detta är en Salilea law som orn ca ett hår kommar att omvandlas till en vacker Saiilea fifiI.
Pansar: 0 Hits 212, Hastigher 1..

Pen: 4, Skada 1, Block 1

Den anfaller endest om spelarna attackerar den.

Visslare:

Spelarnas intryck:

Ni hör ett visslande ljud på avstånd"

(Om dom följer ljudet ca 500 meter.)

Ni ser en strbben av etr jlitte räd med röt§r i diametern 30-90 cm med mycket luft i mellan. Det iir våildigr dammigt
och rökigt runr trädel Diametern b cal-2 meter och trO;en ar :+ mJtee

CopFight ArxLr. Hp., tgeo
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S p e ll edare ns d etalj e r :

Spelarna har upptäckt en v:lxt som lever av att suga in arnoslären mellan sina rötter och blåsa ut den upptill. Luften
passerar genom ef filter d:ir det mesta fastnar och sedan småilts av växtens matsmåiltningssystem.

Pansac 4, His: 30/50.

Popper:

Spelarnas intryck:

Ni ser ett litet rufsigt djur (ca 2dm) som står och
betar alger. Plötsligt hörs ett poppande ljud och
djuret är borta.

Ni upptllcker djuret efter surnd 2 merer längre bort
&1r det står lika fridfullt och tuggar. Efter en stund
poppar det till och djuret är återigen borta.

Sp ell edare ns sam m anfatt ni ng :

Spelarna h-ar upptäckt en Popper som betar alger. Nålr den nrggat rent ett ca 4dm sort område så anviinder den en del
av sitt gasförråd rill au skjuta iväg sig 1D meter åt ett valfrin [åll.

Spe I I edare ns d etalje r :

Den kan poppa ca 10 ggr i timmen. Om den blir anfallen sä förvarar den sig med att spofia syra på den som anfaller.

Pansac 6, Hits 2P, Hasrighet 3.

Pen:2, Skade 1 (syra), SkiU-2 i'Throwing" max avständ 10 meter.

CopyrlgäU And.rt Hp+ teeo



MegaTraveller GothCon 1990 Mat och Vatten 33

Mat:

Spelarnas intryck:

Matfrågan.

Ni kan välja på att ätå maten från konsolen, eller att äta matransoner (tråkiga).

S pel I edare ns sam m anfattni ng :

Det finns möjligheten aE leva av vad landet ger.

Iasks;

Att undersöka om ett ämne är äfligt/drickbart:
Routine, Edu, Biochemsitry, 5 sek (Uncertain)
Spelledaren:
No tuth: Spelaren får reda på totala motsatsen.

Pme. trut!: §neJareqJår tgdu på om_ ämnet åir giftigt eller ej, men ej om det iir nliringsrikt eller ej.
Total truth: Spelare ffu reda på om det ä ärligt oclintirandä eller e3.

S p el I edare ns d etalj e r:

Dag 15 går matkonsolen sönder. @j möjligt att reparcra den.)

MatransonernaZirl00sttrotsaulådomasäger2000!(Manskallalltidkolla-) l/^/.-. "./,7 ,.J,on -:nn,, t,,r,,l-,
Maten i ransonerna räcker för 5 personer i 20 dagar.

Det finns ne olika sorters alger:

De gröna algerna ilr ätliga och innehåller nåiring. Smakar pappersklister.

De bruna algerna är ätliga och smakar grlis.

De rtida algerqa llr giftiga om man inte förvtlller dem, kokar och slår bort vattnet. Om man inte slår bort vattnet eller
äter dom råa så får man feber i två dagar och sedan blir man frisk. Dom smakar väldigt gott !

De svarta-algerq? är dödligt giftiga; de svider S tungan o9h skglle man änd/l sviilja en så dör man inom 2 dygn om
man inte behandlas med mediscannern. Qvlan dör av-fätskador!)

Djur_livet på §gpme § qY 9! .ann?n typ- !!n det mtlnskliga vilket innebiir aft ingen av spelama oberoende av ras kan
livnära sig på djuren hiir! Nfingsinnöfiåttet iir 0 hur mä iin beaöerår körtet.

Vatmet Zir av tre olika typer: Rött, Blått och Gönt

Sjöama består av olikfiirgat vatten som får sin f?irg av de ilmnen och viixter om finns i vattnet.

Rött vatten går att dricka direkr

Blått vatlen kan inte renas.

Grönt vatten kan renas med hjtilp av vattenreningutsrustning.

(lD: 1-2 Röa vatren, 34 Blåtr" 5-6 Grönt)

Copyrlght Ard.r. trUp+ 190
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Robotar allmänt:

S p ell edare ns sam m an fattni ng :

De robotar som skörer^dri-ften på.planeten är av-ett antal typer, se nedan. På grund av att gruvbrytningen skulle
avslöjaq så råder.ABSqLUf ra$iotr..sut$ bland maskinei örch robotar. 6oom har inga radiosändare.)"Istlillet Zir alla
solpar-i monorailen och etr otal stitllen inne i fabriksstaden utrustade m'ed anslutnin-gs don som atla robotar kan
anvilnda Defa giiller även monorailvagnarna-

Alla robotar har en regnbågsskimrande band runt kroppen. Detta band använd av andra robotar som ett unikt
identifierilSqsystem. En robot som blir av med sitt ID-band för*jker så srnrt som möjligt att få ett nyti N:rräetta
skett så blir det.gamla bandet verkningslöst. @orraget ur registren inom lD timmar.ir6r robotar inöm faUrltssåden
så ar det 3D minuter att få ett nytt band. För robour utanföistaden så f;Ir dom nya nir dom kommer åter till suden
lD timmar senare.

En servicerobot saknas ca 24 timmar efter det den skulle rapporteraL (Rapport yarannan timme.) öwiga robotar
sal«ras inom 3 timmar.

§pelarna ignorerars av robotarna för det mesta Spelare som hindrar en robotsuppgift får dock en Iän elektrisk stöt.
Stötens styrka är beroende på hur våldsamma spelama äc dock max medvetslO-strät i 60 minuter.

Skulle spelarna bli för våldsamma kan alltid en litkarrohr fixa till saken!

Lilngs hela.monorailen filns på de ryed lasrobotar "bemannade" stolpama ett elekriskt jack som roboten kan
pluggas in i ock kommunicera med fabriksstaden.

Robotarna har syn men ej hörsel.

Det troligaste är an spelama aldrig stöter på en silkerhets robot!

Lastrobot:

Spelarnas intryck:

' Ni ser en liten och fyrkkantig robot med kraftiga
manipulator armar. Ca 1.5m hög och med larvfötter.

Roboten står stilla"

S p ell edare ns sam m anfattni ng :

Denna robot maht maskarna och tar han om metallkhrmpen som läggs på ransportOren. Om en spelare bedövas så
flyuar rototen spelaren tillrransportoren oc! ge-l s.pelareir en extra däolvning söm uara 2D timmär. Ntir
monorailvagnen kommer $ lastas. qpelaren föniktigt ombord på vagnen och-nltr vagnen kommer till fabriksstaden så
lastas spelaen av och tas i förvar i fängelseburen. -

Det & inte uprpenbart att roboten har eu ID-band.

Iasks;

Att undvika att bli bedövad om man blir träffad:
Difficult, End, Str (Fareful)
Spelledaren: Om man misslyckas så blir man bedövad i 3D-End minuter. Dock minst 2 minurer.

Att ta ID-bandet från en aktiv lastrobot:
lmpgnsible, Dex, Computer, 30sek §on repeatable, Fatefull)
Spelledaren: Om man misslyckas så inneb& det au roboten har fångat spelaren i ea jåimgrepp"

Bild - I astrobot

Copplght An<lrrr Hp+ lgeo
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Att ta ID-bandet från en inaktiv tastrobot:
Routine, Str, Mechånical, 10sek
Spelledaren: Yid, excepriottalfaiture blir bandet obrukbart. Detta går EI att upptltcka, utan spelama kan försöka igen

S p e I I edare ns d etalj e r :

Beväpning: Elstöt anordning med bedövnings kapacitet

Pansac 3, Hits 10fl, Hastigher 2

Säkerhetsrobot:

Spelarnas intryck:

Ni ser en fvå meterhög r-obot som svävar någon
decimeter över marken. överdelen tu en
silverblänkande kupol och i tänderna häler den
något som kan vara ef verkfyg eller etr vapen.

Bild - Säkerhersrobot

lr
l1

1l

L

ll

Iasks:

Att ta ID-bandet från en aktiv säkerhetsrobot:
Impossjble, Dex, Computer, 30sek (Non repeatable, Fatefull)
Spelledaren: om manlnisslyckas så innebdr aeiäa ränÄterriar fångat spelaren i eu jiirngrepp.

Att ta ID-bandet från en inaktiv robot:
Routine, Str, Mechanical, lOsek

. 
Spelledaren: Yid exceptionalfailzre blir bandet obrukbart, de&a gär EJ att upptiicka, utan spelarna kan fönöka igen

S pe I I edare ns d etalj e r:

Den åir utrustad med ett gyllene band runt kroppen så d9n l.qn identifieras av andra robotar och gikerhetssystem.
Roboten kan se bäde i mörker och i rjus. Roböån k r d;iGi" s" genom rök.

ffitffiåyf|fit"fffiT"Hff slcall bli attakerade av en säkerhersrobor, rex aE dom börjar förstöra ohejdat i

Beväpning LaserRifle'9 och den har ldrdigheterna laserWeapon-l och Brawling-l

Pansar: 6, Hits 1020, Hastigheu 2, vikt 200Kg

Pen: 2, Skada 2, Block: 1 (H:tnder)

Läkarrobot:

Spelarnas intryck:

En jätteli\ robot verkar undersöka en mask. Efter en stund så stic
senäre så raavlar masien i,å[,iot-,ar.ät" håI. $k;Å-är;-tåtä.lT§-rt:iäTffå#äh'** åä[:Hf'(diameter 2meter)

akernativt:

En jättelik robot häler på att lämna/komma till fabrikstaden den är 20 meter hög!

Copydght &rd.r. Hp+ tgeo
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S pel I edare ns sam m anfattni ng :

Detta är en lZikarrobot som sköter om maskama. Den anvåinds ibland också till andra uppgifter pga av sin stora
styrka Den är endesl u1g i dngsljus pga av atr den saknar mörkerseende

Tasks:

Att ta ID-bandet från en aktiv läkarrobot:
Impossible, Dex, Computer, 5min §on repeatable, Fatefull)
Spelledaren: Om man misslyckas så innebiir det au man ramlat ner från roboten, (ett fall på 5-15 meter) och får 1D-2
skador.

Att ta ID-bandet från en inaktiv robot:
Routine, Str, Mechanical, l0sek
Spelledaren: Yid exceptionalfailure blir bandet obrukbart. Detta gfu EI att upptiicka, utan spelarna kan förvika igen

Att undvika att bli trampad på (anfallen):
Simple, Dex, Hastighet, (fatal)

Sp e I I edare ns d etalje r:

Den är utruståd med ett gyllene band (D-band) runt kroppen så den kan identifieras av andra robotar och
säkerhetssystem. Den kan endast Medic för maskar.

Pansar:4, äirs: 500/600, Hastigher 1

Pen: 20, Skada 10, Block l0 (en fot)

Det är som tur inga problem att undvika att bli trampad på!

Städrobot:

Spelarnas intryck:

Ni möter en maskin som ser ut som en korsning av en industridammsugare och gatsopningsbil. Den sveper över
området metodiskt och undviker bara fasta konstruktioner.

S pel I edare ns sam m anfattni ng :

Detta ilr vad det ser ut som: en stiidrobot den ser till att häla fabrikstaden ren och fin, den ser även till att området
utanför stiingslet hålls fritt från vegitation, upp till 500 meter från stiingslet.

Tasks:

Att undvika att bli påkörd/upptiickt av en stiidrobot:
Simple, Dex,Int (Unskilled OK)

Att ta ID bandet från en aktiv städrobot:
loutine, Dex, Computer, 30sek (Non repeaable, Fatefull)
Spelledaren: Om man misslyckas så innebar det att att tD-bandet itr söndersliter

Att ta ID bandet från en inaktiv robot:
Routine, Str, Mechanical, l0sek
Spelledaren: Yid' exceptiorulfailure blir bandet obrukbart. Detta gär EI att uppäcka, utan spelarna kan försöka igen

Spe ll edare ns detalje r:

Om_man står i vägen för sädroboten så försöker den skuffa undan hindret försiktigt under 5 minuter &irefter
förflyttar den sig runt hindret och fortsät&er den normala banan. En timme serure Iterkommer den och försöker säda
igen. Efter re misslyckade örsök sänds en sltkerhetsrobot dit.

Hits: 3;3 Pansar 3, Hastigher 1.

Copplght And.il IUp.' tgeo
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Den är ca 1.5 meter hög och dess re armar ä teleskopiska och kan sräckas ut 5 meter.

Den fu utnrstad med ett gyllene band runt kroprpen så den kan identffieras av andra robotar och slikerhetssystemel

Servicerobot:

Spelarnas intryck:

Ni ser en jättespindel (diameter 2 meter) som är kolsvart Vid närmare studie påminner den mera om en maskin än
om e0 levande väsen. Den verkar plocka och svetsa. Antingen så håller den på att ha sönder något eller så siitter den
ihop något.

S p ell edare ns sam m anfattni ng :

Det lir en servicerobot som sköter om alla typer av service i fabrikstaden och monorailen. Den kan reparera alla typer
av robotar och all annan telnisk utrushing som förekommer i och i anslutning till staden och monoriilen.

Tasks:

Att ta ID-bandet från en aktiv servicerobot:
Difficult, Dex, Computer, 30sek (Non repeatable, Fatefull)
Spelledaren: Om man misslyckas så inneblir det au att roboten anvlinder sin svets som ett vapen.

Att ta ID-bandet från en inaktiv robot:
Routine, Str, Meehanical, l0sek
Spelledaren: Yid' exceptionalfailure blir bandet obrukbart. Detta går EI att upptäcka, utan spelama kan försöka igen

S p e I I edare ns d etalje r:

Den iir byggd i svarteloxerad aluminimum med åtta stycken kombinerade armaröen som kan användas som
manipulatorer. Dess utrustning består av ett stort antal inbyggda verktyg, borr, slip, såg, vinch, svets.

Svetsen kan också utnyttjas som etr vapen med maximal räckvid 1m (Close) funktion som laser pistol-9. Dess
intelligens ftlr anses som rudimentiir; den bryr sig endast om spelarna om de aktiv motarbetar dess service uppgift.

pen iper p{ egel hand vad som behöver reparer:§ och startar en reparation på egen hand om den anser sig klara av
den direkr Om det lriivs mer utrushing octy'eller flera robotar så kontaktas cenuålen via niirmaste komun-kations
plats. (Ingen typ av robot lir utrustad med radio pga radiotystnaden som giilter.)

Hits 10/3, Pansar 3, Fålrdighet Iaser Pistol-l

Den är utrustad med ett gyllene band (ID-band) runt kroppen så den kan identifieras av andra robotar och
slikerhetssystem.

Copyrlght And.r. Hp., 19eO
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Encounters i "naturen":

Slå 2D var 4 timme för at avgöra om spelarna stöter på nägot om man slår 8+ så triiffar spelarna på någou Slå 2D på
någon av encount€r tabellerna nedan. De olika encolttterrut stfubeskrivna efter tabellen &tr i respettiv-e kapitel.

Dagtid Nauetid

2 Sjöstj2irnan
3 Instabil mark
4 Laurus tiger
5 Monorail
6 DJUR
7 lD st Gvonks som "betar"
8 Mask
9 MechBear
10 Salileafjäril
11 lD-4 pirater
12 Robot

2 Sjöstjärnan
3 Monorail
4 Salilealarv
5 Insekter
6 Spfu efter lZikarrobot
7 DJUR
8 MechBear
9 Visslare
10 Jordsl«ed
1l Rost
12 Krasande ljud på avtånd

Om spelama åinnu inte stötr på en MechBear dag 4 så lägg in en MechBear encounter dä

Om spelarna iinnu inte stött på Sjöstj:irnan dag 4l så liigg in en encounter då.

Förklaringar:

DJUR:

51å lD på följande tabell för att se vad spelarna srörer på:

1 -> Visslare

2 -> Popper

3->

4->

5->

6->

Salilealarv

MecBear

Gvonk

Laurus Tiger

Man siktar sjöstjiirnan på ett avstånd av 300 meter. (Very Long)

Gvonks:

En hjord av Gvonks siktas på 200 meters avstånd. (long range)

Laurus tiqer:

En Laurus tiger överraskar såillskapet. Slå lD: 1-3 så flyr den, 46 så attackerar den någon av spelarna.

Krasande ljud på avstånd

Ett laaftigt krasande ljud hörs på-aystånd. Spelarna kommer aldrig att få visshet i vad som åstadkommer ljudet. (Det
iir en mask som stöter på en bergfira som den inte kan sm:ilta !) -

Gopydghr: Ande[ Hp., tgeo
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lnstabil mark:

Marken gerplötsligt vika under spelarna.

Att undvika att snubbla ner i gropen som bildats:
Routine, Dex, (fatefull)
Spelledaren: Om man ramlar ner i en grop så får man en I skada Man får en +1 DM för varje tidigare gång som
man snubblat ner i en grop.

MechBear:

SIå lD:

1-3 -> Spelaren har skymtat en MechBear som snabbt försvinner bort.

4-6 -> En MechBear har snattat något från spelarna.

Pag 1 til!dag 6: Någon liten enkel pryl.
Dag 7 till ,1ag 14: Någon anviindbar pryl
pag 15 till dag 40: Större eller mindre del av skeppel
Dag 4l - : Någon livsnödviindig del eller en vapen.

See MechBears för möjlighetel att förfölja den tjuvaktiga bjömen. Om en MecBear tar något från spelarna så kanske
dera inte mlirks föriin senare. Det tågna iir troligMs någonkvarglömd sak utanför skeppet eller någbn del av
skeppet.

Mask:

Eq futt brytqjust genonJ yQ! alldeles i niirheten, men spelarna lyckas hoppa undan. Den stråicker på kroppen så att
5-10 meter av den syns och wider sig runt som om den spanande eher någoT

Slutligen kryper den baklåinges ner tillbaka i häler Hålet faller sedan ihop.

Pirater:

Sqglarna stiiter på 1D4 pirater, om resultatet blir mindre åin I pirat så hör man bara miinskliga ljud på avrånd. (Sl«att
och stoj.)

Om det ålr Dag 40 till dag 50 så uiiffar spelarna på en Popper isräiler.

Robot:

SIå lD:

l-2 -> har spelarna stötpå en sjuk mask som undersöks av en lålkarrobol

34 -> dom harråkatstötapåenreparations robot "spindel"

5-6 -> så stöter dom på en helt förvirad s:ikerhetsrobot som skjuter vilt på allt som kommer niirmare iin tio
meter.

Spelarna stöter på 1D-3 stycken fjärilar som anfaller.

Visslare:

Spelarna stöter på en visslare.

Spår efter läkarrobot:

Spelarna uppr.itcker jättelika.-spåri-marken efter en läkarrobot. Om dom följer dom så leder dom så småningom
antingen till lrikanobotren eller till fabrikstaden. (steglangden tir ca 5 metei.)

Copyyight Ando?t Rlp+ leeo
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Jordskred:

Marlcen precis framför spelarna rasar samman och uppsluckar en l0 meter stort område av alger. Sedan faller
marken ihop och allt som återstår är en 3 meter djuplhä.

Lft garna spelarna slå någon task för atr få dem ur balans.

Rost:

Spelarna uppäcker att alla metallföremål har angripis av rost och behöver rengöras, deua ur ca 1 dag.

lnsekter:

Ett litet 2mm insektsdjurrerkar ha_ sin promenadsti-g tvars igenom l{Sret. Antalet insekter i området fördubblas varje
dag tills qpelårna flyrar. Berätta gilrna hur äckligt dät ser ut-när markä kryllar av insekter.

Hits 1/1 (Gäller ca 30 insekter)

Dom gör ingen skada utom det att dom låter konstigt nä man trampar på dom och dom är ganska hala.

Elstängl.se1påverkardom inte, men dom verkar inte gilla filrgZlmnet i nödflärgpåsarna. En påse räcker till eu 20 meter
längt och 5 cm breE band som insektema undviker. :

Salilea larv:

Spelarna stöter på 1D Salilea larver.

CopFlghtAnölr Hp., t90O
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Encounters i fabrikstaden:

Slå 2D varje kvart som spelarna vistas i fabrikstaden för aE avgöra om spelarna stöter på något om man slår 7+ så
trliffar spelama på någou SA 2D på encounter tabellen nedan.

2 Siikerhetsobt
3 MechBear
4 Servicerobot
5 Stlidrobot
6 Monorailvagn
7 Hjzirskiirande ljud från stenkrossen
I Läkarobot
9 Stiidrobot
10 Fallande föremål
11 1D4 pirater
12 Servicerobot

Spelarna bör stöta på åtminstone en encounter varje gång de åir inne i fabriksstaden.

Förklaingar:

Säkerhetsrobot

Spelarna ser en säkerhetsrobol

MechBear

En MechBear skymtar till på avtsånd.

Monorailvaon

SIå lD

1-5: En monorail vagn passerarpå den niirmsta monrailbanan och fortsätter bort mot avlastningen.

6: Monorailvagnen stånnar till och en siikerhetsrobot lyfter ur er bylte ur vagnen som fortsåtter. @yltet åir en
bedövad MechBear som varit lite för nåirgängen.)

Hjärtskärande ljud från stenkrossen

Hela området skakas ar'*tt fruktansvlirt sklirande ljud.

Servicerobot:

En spindelliknande djur kllinger ovanför er!

Läkarrobot

Spelarna ser läkarroboten på avstånd niir den ilr på väg in/ut fabrikstaden.

Städrobot

En stildrobot har bestlimt sig för af säda just diir spelarna uppehåller sig!

Fallande föremål

Ett metallföremål faller ner från ovan och rikserar at tritffa en spelare.

Att undvika att bli träffad av föremålet:
Routine, Dex, Instant (fateful)
Spelledaren: Om man misslyckas så blir man råiffad och får 2 skador.

Copyrighr: Ander. Rlp., 1990
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Pirater

Spelarna har upptäckt några pirater som givit sig in på området för att ta reda på var I-anthanumet lagras.

Om piratema ej har landat (ej Dag 40 - Dag 50) så råkff de ut för utstömmande het änga som de med nöd och näppe
lyckas undvika.

Copyilghr: Ande,. t[p.i reeo
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Förf lyttn i n g/Hörelse :

AS tås sig runt på Gerome kan vara tidskrävande på grund av dess storlek.

Nor.mal.t *tig!,qq är I och man kan om man iqtg båir för mycket springa i hastighet 2. Hur mycket man kan bära står
angivet i regelhäftet (diskussionen om Sfength)

Både Vargr och Aslan kan springa fofiare,Aslan upp till hastighet 3 ochVargr upp till hastighet 4.

Avsändet till sjöstjiirnan från landningsplatsen är ca I dagmarscher eller 0.7 timme med räddningskapseln.

Avståndet till fabriksstaden iir ca 6 dagsmarscher eller ca 5 timmar med räddningskapseln. Glöm inte bort att
räddningskapseln llicker radioaktivitet och vistelse längre än 3 timmar per dygn äj ta as rekomendera. (Det går inte
att flyga med öprpen luftsluss!)

observera as man måste övertyga skeppet om att flytta på sig!

Om nödvändigtkan placeringen av dessa tvåplatser vara aningen flytande till spelarna upptiicker dom.

Datorn på räddningskapseln kan hj:ilpa till med karta/mapbox-chip om spelarna kommer på detta!

CopFlghr: And6r. Hpq 19eO
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Medicin och läkandet av skador:
(Konsten att använda en Mediscanner)

Under speles gång kommer spelarna att drabbas av allt frän virus till skottskador och det behövs medicinsk
omvårdnad. Den enda hjälp spelma kanfä?lr medicscannern eftersom alla spelarna skanar medicinsk utbildning.

Tasks:

Att liika en poäng skada:
Routine, Medic, Edu,2 tim
Spelledaren: Den skall liikas måste vara vid medvetande. En medicscanner har Medic-2.

Att liika en poång skada hos en medvetsltis:
Difficult, Medic, Dex,3 tim
Spelledaren: En medicscanner har Medic-2.

Spel I edare ns detalje r :

Ogt g{lnlg att anyllnda Mediscanner på något annat iin spelarna. För detta krävs att den byggs om av en som har
minst Medic-2 och Electric-2.

Coplrlght And.il mp., le$
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Library data:

Aktyfas lll:

Näste överhuvud i en av Reginas äldsa Aslan familjer. Kiind för sitt äventyrliga leverne.

Aslan

En intelligentmajor race fim svagt påminner om ett §on, dock har de ingenting att göra med Terras lejon.

Medelåingden ar2meter och medelvikt 100 kg. Miin och kvinnor i AslansamhZillet har väldigt skilda roller och
mentalitel Männen har ingen som helst rrypfattning av pengar och tekniska saker hanteras som svarta lådor. Det som
driver männen framåt är deras drift att håirska över stora landområden. Kvinnorna sköter om handel och teknik men
övedåter normalt strider åt miinnen. Kvinnorna åir Ee gånger så många som miinnen.

Alla Aslan har en mycket specialiserad dewclaw under hrmmen som kan fitllas tillbaka in i en hornbelagd hållighet i
handflatan.

Biologiskt rymdskepp:

Ofta återkommande tema i sägner som daterar sig till det Vilanska imperiet. Inga vetenskapliga fakta har någonsin
hållt för granskning. Modern vetenskap avftirdar tanken som orimlig på ett flertal grunder. See även Svante
Diinickens bok om forntida teknik. Metusalem förlag Regina 1083.

Deneb:

Område som innefattar sektorerna Spinward Marches Deneb, Trojan Reach och Reft.

Gagarin, Fartrader:

En 500ons trader som ägs av SusSAG. Stationerar i Solomani Rim.

Gvuu rdo n Ran g ou kfig h ksu ed h :

Berömd Vargr forskare som har ett stort antal avhandlingar inom området biologi och kemi. Han har även författat
flera populärvetenskapliga böcker som lefi, till ökad förståelse för imunologin.

Hkeisarli

Hkeisarli (Det stora landet): inregistrerad trader som ägs av en av Reginas åildsta Aslanfamiljer.

lD-transponder:

Alla rymdskepp ä enligt lag utrustade med en lD-transponder som unikt identiherar skeppet för andra rymdskepp.
ID+ranspondern iir s§ddad mot åverkan med hjåilp avancerad krypteringsteknik och inbyggd försvarselektronik.

Lanthanum:

Lanthanum lir en sällsynt jordartsmetall som anv2inds för att konstruera hyperrymdnätet på alla moderna rymdskepp.

Major Races:

Major races är en beteckning för de raser som på egen hand upptiickt snabbaren-lin-ljuset-rymdfart.

Hutnaniti,(Zhodani,Solomani ochVilani),Aslan, Hive,Vargr, Ancients ochDroyne.

Mayday:

Mayday en gammal nödsignal med rötter från Terra.

Copyrlght And.B Rlp., r9eo
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MechBears:

(S<ikning på utseende eller beskrivning ger inget resultat - MechBears åir ingen tidigare känd ras).

Monorai[:

Enkelspårig j2irnväg för material- eller personEansporter.

Navigation Act 103:

Detta dokument fastställer ett skepps rätt tiil räddningsinsatser om det siinder ut nödsignal. (SOS, Mayday, GK). Aa
svara på en nödsignal l«ävs dock ej om detta skulle äventyra sZfterheten ombord på den potentiella undsättaren.

Användandet av ntdsignal då skäl ej föreligger bestraffas med beslagtagande av skeppet och böter som minst uppgår
tiu 10MCR.

Norris:

Årkehertigen av Deneb Nonis Aella Aledon tidigare hertig av Regina- Har offentligt uttalat sig lojal mot tredje
Imperiet. Hans symbol åir en enhörning.

Sjöstjärn:

Den största organism som har stjåirnform finns på planeten Slawok i Old Expanses diir den kan viixa till den
imponerande storleken av 4 meter.

Signal GK:

GK Zir en ftirkorrring av Gashimeht Kaalariin, vilket ilr det uryck som anvåindses i det Vilanska imperiet för fartyg i
nöd.

SOS;

NCdanropssignal av okiint ursprung. Legender hävdar att det skulle vara en ålderstigen variant av ganglic och att det
skulle betyda " Saya Our Soyls", vad en soyl skulle vara är oklart, dock påstår en del hisoriker att det skall
representera livskraften. Allaå rädda vår livskrafr

Terra: (Solomani Rim/Sol 1827 A867a69-F)

Terra eller jorden tu ursprunget för alla gener som givit upphov ttll Humaniti.

U rbanitska Stani sl ava :

Deltog i förhandlingar i slutskedet av Fifth Frontier War. Alknlint betraktad som en mycket skicklig förhandlare och
diplomat. Hon har även giort sig kiind på det ekomiska planet.

Vargr

Intelligent rnajor race som hiirstammar från genetiskt manipulation av Ancknt av Terranska djur. En typisk Vargr tir
1.6 meter hög och väger ca 60 kg. Vargr går uppräu på wå ben och dom iir köttätare. Deras reaktionstid iir något
snabbare 2ln måinniskor, deras lukt och smaksinne är bättre uwecklat åin människorna"

Utseendet päminner om Terras vargar.

Alsen, Juan:

Vinnare av Pistolskytte SM (SekorMilsterskapen) på Rhylanor åren 1113 och 1115.

Copyright Ardar! Rlp., 19OO
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Frågor och svar:

Diverse frågor som jag stött pä under provspelandena:

Vem skapade maskarna ?

Maskama skapades av Ancieus som behövde en billigt sätt att raffinera fram I-anthanum.

Från början fanns det ett flertal andra varelser som sköte om det som idag sköts av robotar och fabrilsstaden, men
dessa dog ut för 200000 år sedan!

Vem skapade fabriksstaden ach monorailen ?

Fabriksstaden byggdS av robotar som släppts ner av för llinge sedan utdö,cl ras som bodde på en grannplanet
Fabrikssatden gpptäcktes av Scouts nilr dom första gången uppUckte planeten, den dåvarande kej-saren utverkade
RCrd Zon klasifiseringen för att kunna hålla Lanthanum guvan hemlig!

Sedan dess har planeten bya hand men alltid återtagits av Imperiet och de som upptiickt planeten dödats.

Viruset ?

Viruset har utvecklats på planeten av sigt sjlilvt och var anledningen till att allt byggande gjordes av robotar.

Var kommer sjöstjärnan ifrån ?

Både sjöstjiirnqlt ogh.lrlryPears iir skapqde föremä av en ras som var lika duktiga på bilogi och genmanipulation
som på "vanli-g" tetnik. Sjöstjåirnan 2ir flera tusental år gammal och kan leva i yt-terligare tusengal=om det bara får
skötas om av MechBears.

Sjöstjåirnan far runt i universum och lear efter en uppgift hiir i livet!

Vem vet det kanske dyker upp i ett framtida ävenfyr, vem vet?

Ven får Lanthanumet?

Den falske §tephon lägger för niirvarande beslag på rikedomarna och använder dem i kriget! Norris har trots sin
position ej fått reda på Geromes hemlighet! Deua kanske spelarna ändrar på, vem vet!

Copydght Arld.r Rlp+ 1e9O
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Bilaga A - Shipslockerns innehåll

Personlig utrustning:

2000 dagsransonermat
10 regnkappor
t0 sydvästar
9 rygsäckar

10 vinterkläder
l0 par snöskor
10 partropikkläder
10 kallväderssovsäckar
30 vattenJlaska (ca 2 dygn)

Vikt:

0.3Kg
0.5Kg
0.lKg
3.OKg
2.OKg
1.OKg

l0.0Kg
3.0Kg
0.lKg

Vol

l.0L
0.lL

40.0L
8.0L
4.0L
2.0L
8.0L
5.0L

TL

CflJ)
GL7)(nJ)
crl-l0)
GLI)
cfr,l0)
cn-12)
(rL7)

Vapen:

2 djungelkniv
2 snub pbtol l0mm(Ira^q)
4 shotgun lSmm @llets)I Huntiag rifle l3mm

Vikt:

0.1Kg
0.2Kg
3.7Kg
6.0Kg

Vol:

o.2L
0.2L
SJKg
4.5Kg

TL:

w-12)
GI-8)
(rr-4)
(TI-5)

väska med mekanikve*ryg
väska med elektronikve*tyg
met.llverktygskit
medicscanner med expertsystem
elekrriska lampor (driftstid I 2tim)
bergklänrin gsutrustnin g
medical kit
magnetisk kompass
radioalrivitetsmätare
bioscaaner
handdatorer
elektronisk kikarc med väska

Vikt:

20.OKg
5.0Kg

50.OKg
l.OKg
l.0Kg

l5.OKg
10.0Kg
0.01Kg
1.0kg
3.5Kg

2.OKg

TL:

cfl-ls)
crl.l5)-
CTI,4)
crl-l2)
crr-7)
GIJ)
(TL7)
crl-6)
CrIJ)
cn-15)

cn-8)

Diverse:

I rrupbor
5 viköiilten
I översättare
3 tqnma språkcårp till översättaren
I vattenrenings urrusming räcker rill fiO liter
I portabelt elverk (fusimsdrivet) \
2 tiilt, 5 personers
1 nödraket/sändare (siinder under I timme)

100 plaspåsar,4 liters
I mikrovågsstiingsel längd 50m (20 stolpar)
2 ströoskoplampor för sigralering

10 färgämnespåsarföraufärgavacery'snö
30 ri*signaler (kinntid 60 minuter)
2 tätkdnin(fusionsdrivet)

10 rörelsesensorer(detekticnsradie l0meter)
1 mottagare/alarmförrörelsesensorena
2 gummibåt 5 personers
2 luftpmp
I bandspelare
I vanenslangkompositmaterial500m

l0 kassettband(l20minuter)
2 l0 meters rep
3 fallskärmar,
I vattcnpu.mp eldriven, driinkbar

50 skoutillvaq'evapen

Vikr:

l.OKg
l0.0Kg

9'',*t

30.OKe
5.0Kg
1.OKg
0.1Kg
5.OKg

l.0Kg

30.OKg
0.lKe
0.5Kg

15.0Kg
l.0Kg
2.0Kg

l00.OKg

0.5Kg
l5.0Kg
ä.OKg

Vol:

l.0L

l.0L

:
10.0L
10.0L
20L

l.0L

10.0L
0.lL
0.lL

20.0L
l.0L
LOL

1T.01

20.0L
30.0L

ol.l5)
GI-4)
cr-e)
cn-10)
Gr-15)

ol-rs)

cn-10)
(TIJ)
cn-7)
GI-I4)

crlr5)
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Bilaga B - Planetdata

Spinward ma4ches/RhVlanor/Gerome 28 18

x573000-0
Lo Ba nln R701 Imperial
Sdlirna K2 V

Röd zon, Ingen rymdhamn, Mellanstor, Diameten 88OO km (> Mars), Normal atmosfllr (tatnted),lngen befolkning.

Av planetens ytafu 32?ovatten vilket fördelar sig på en stor och en liten ocean, 5 sjöar samt 5 små sjöar.

Planetens yta består av en enda tektoniskplatta. Inga vulkaner finns. Det finns tre stora bergskedjor.

Massan X A.22 av jordens, käman på planeten itr flytande och medeldensiteten il 5 .5L7 g/cm2. Gravitation en är 90Vo
av jordgravitationen.

Planeten befiner sig i bana 2 på avståndet 0.7AU (lAU = jordens avstånd från solen) Hn stjäman som är mindre än
jordens sol (0.72)

Året Zir 252 dagar långt, dygnet tu26.O2gurrrmar d.ärav dag 13 timmar.

Planetens medeltemparatur tu 27.11grader Celsius. 
:

Rotationsaxeln lutar 44 grader vilket innettu aE fustidsviixlingarna åir stora. Ekvatorialtemperaturen varierar mellan i
+54_på sommaren och +17.7 på vintern. Vid polema iir sommartemperaturen +23.8 och vintertemperaturen är -65.3 :

grader.

Copyrighr: Ander. Rlp., t99O
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Bilaga C - Happortering och poängberäkning:

Laginformation:

Spelledarens namn:

Lagets namn:

Spelarnas namn:

Aktyfas:

Sanislava:

Gvuurdon:

Juan:

Carlos:

Rollspelande: (Spelade sig sjiilva(1) eller var rollpersonen(5))

(1 betyder inget alls, 3 normalt och 5 betyder jattebra.)

Aktyfas:l 2345

Stanislava:l Z 3 4 5

Gvuurdon:l 2 3 4 5

Juan:12345

Carlos:12345

lnlevelse: (Satt i en skolsal(l) eller vandrade omkring på en okänd planet(s))

(1 betyder inget alls,3 normalt och 5 betyder jättebra.)

Aktyfas:L2345

Stanislava:l 2 3 4 5

Gwurdon:l 2 3 4 5

Juan:12345

Carlos:L2345

Följande aktiviteter ger plus eller minus poäng för laget:

Ringa in dom saker som laget gjort

-l

+1

Dödande av MechBear. Antal:

ppptäckt av sjöstjåirnan.

Kom på att sjöstjärnan behövde vatren uum hjåilp av lcs,t.

För räddande av sjöstj2trnan.

För avfdrd från planeten i sjöstjärnan.

+l

+2

+1

coPyrl§ht Ard.'l Rlgq 19to
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+1 Upptlickt av monorail.

+1 För varje spelare som lyckas ta sig in i fabriksstaden via monorailen. Antal:_
+2 Om spelarna lyckas ta sig in i staden med robotarnas lD-band.

+1 Spelarna anvåinder ök för att undvika upptllckt.

+1 Om spelarna gör sig till vänner med MechBears.

+1 För upptiickt av mahingstation för maskar.

-1 För varje dödad spelare. Antal:

+2 För varje spelare som lyckas ta sig från planeten. Antal:

+1 För upptiickten av en eller flera pirat/er.

+2 För upptlickt av piratrymdskeppets landningsplats.

+5 För övertagandet av piratrymdskepper

+2 För övertagandet av Lanthanumrymdskeppet.

-l .Om spelarna blir upptiickta av piraterna innan dom upptlickt piratema.

-l För varje spelare som blir tillfångatagen av piratema. Antal:_
-1 För varje spelare som blir tillfångaagen av robotar. Antal:

-2 {ör v-aqe spelarc som förs som fllnge ffin planeten. (av piraterna eller i lanthanumskeppet)
Antal:

+2 För varje (levande) rillfångatagen pirar. Antal:

+1 För varje dedad pirat. Antat_
+2 Om spelarna lyckas rtikna ut sambandet mellan maskarÅobotarfabrikstaden. (Lanthanum produktion)

-1 För varje i onödan förstörd robot. Antal:

+1 Om spelarna inser varför räddningskapseln övergavs. @en besviirliga datom)

Ringa in dom poäng som spelarna fåf.

(Lages poling:

(Poängens uppgift iir inte att avgöra vinnare utån aft få en uppfauning om hur laget löste uppgifter"

Copyrlghi: And.n Hp., igeo
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Oviga saker värda att nämna:

Positiva:

Neqativa:

Allmänt:

Hurroligt hadedu nitdu spelade äventyret? I 2 3 4 5
(l=tråkigt, 3=roligt, S=mycket roligt)

Hur svårt var det ar leda äventyret ? 1 2 3 4 s
(l=svårt, 3=normalL S=mycket llitt)

öwigc

Copyvlghr: Ardar. Hpr, le$
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BilagaD-Kalenderdag
för dag:

-2 Kapningen av Aktyfas skepp.

-1 Medvetslösa spelare.

0 Ombord pä räddnigskapsel+
äventyret börjar.

I Vänta pä landning.

2 Räddnineskapselnlandar
(upp och-ner), shipslocker
up^fläst, Gvonks, ixh divere
dj*Uv, konstiga alger..

3 Nu bör soelarna ha stött oå
en MechBear, nattlig MedBear
stöld.

4 Nattlig MecBear stöld.

5 Vi detta lag bör spelarna ha
settmmaskinägot
sammanhang.

5 Vi detta laeet bör sDelarna
har sett ön"monorail, nattlig
MechBear stöld.

7 Nu bör spelarna har stött på
en Vissla're.

8 NattligMechBearstöld.

9 Spelarna bör ha sett m robot.

10 MecBear som stjälpå dagen.

11

12 Mask i närheten av
rymdskeppet.

13

14 Spelarna bör ha setten läkar
robot.

15 Matkonsolen grir xinder

16

t7

18

79

20 MechBear stiäl näeot som sör
att räddninstkaoötn ei taä
flyga liingrel (Oär man inte
blivit viin med dom!)

2l
I

22

23

24

25

26

27

28

29

30 Lanthanumskeppetlandar

31

32

33

v
35 Mahansonerna slut

%

37

38

39

40 Piraterlandar

al Ny F.r spelarna har stött på
5ro§qarnan

a
43

M

45

M

47

48

49

50 Piraterna ger sig av

51

52

53

il

55

55

57

58

59

60 lanthanumskeppetlandar

67

62

63

64

65

6

67

a
69

70

77

72

73

74

75

76

n
78

79

80

81

82 Aktyfas blir dridligt sjuk

83

84 Juan blir dödligt sjuk

85

g6 Carlos blir 65arigt sjuk

87

88 Gvuurdon blir d<1döligt sjuk

89 Stanislava blir dödligt siuk

90 lanthanumskeppetlandar

91 Alla dör som inte har fått
kvalicificerad vård
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Bilaga E - Karaktärer, sammanfattning:

Aktvfas ll!

Adelsman, UPP:A57BDC, Aslq, Man, Laser Weapons-O, Artisan-l, Helicopter-2, Computer-l, (Food Preparation-3) Dewclaw-O.
Tolerance-l, Pansar: 1, Hits:3/5
Aktyfas q kligd.i ett kiltliknandeplagg i grönt t/g..Fr m s§orta i finaste samm-et. Bär en prydnad som täcker axlarna och går ner i
en trianqel på brostet och ryqqen. Trianeeln är sloid i en syll6ne metall (Det rir 50% euld och 50% olatina).en tiiangel på b:oetet och ryggen. Triin-ge[r är gfoid i err gyllene metall (Det åir 50% guld oc]r 50% platinal.
Har ingen uppfatkring oq pengas yT4e (so-m alla normala Aslan miin) och vardagsbekymmer. Låter sin ekonomi skötas avHar ingen uppfattning om pengars värde (som alla normala Aslan miin) och
Stanislava eftersom hans fru var förhindrad från att följa med på denna resa.
Han gär.naturligtvis barf,ota och! sinHan går naturligtvis barfota och i sin penningpung, som sitter fäst vid gtrldbältet b:ir han sitt ID kort och ca 100.00 CR i blandade
valörer (dock ingen mindre än 1000 CR) som-)ian gåirna använder som ilricks om ingen stoppar honom.
Han har m inopererad holografisk minnekassett (handelsavtalet inkluderande de hemlieå äelarna).
_flöryr (ctock ingen mindre iin lfiX) CR) som han gåirna använder som ilricks om ingen stoppar honom.
Han har m inopererad holografisk minnekassett (handelsavtalet inkluderande de hemligå äehrna).
Han håller s1n sllga svals välputsad i alla lägen och är påtagligt bekpnrad om han hindras från att hrilla sig ren.
Han var med vid förhandlingarna mest för att det skulle vara med en adelsman sä att det hela skulle bli seriSst behandlat. Han har

Soldat iarrr6n, p-PP:CD5575, \länniska, Man, Vacc Suit-l, Mechanical-2, Laser Weapons-3, Pistol-S, Sword-2, Recon-3, Pansar:0,
Hits: 4,/7, Juan Alsen är klädd i kavai, mörka byxor och har ett hölster för sin snuboistol under vänster am (nomalt ei shlior) iHits: 4/7, Juan Älsen är ktädd i kavai, mörka byxor och har ett hölster för sin snubpistol under vänöter arm (norrralt ei svnliet). Han
är dm ende som bär ett vapen. Han har 15 CR i småpengar i fickan och en näsduk.'Pl,inboken innehåller ett ID-kort oih'hanä 

'
ruIS: {/./, Juan Alsen ar KIaOO I XavaL morKa Dyxor och har ett holster tor sln snubpistol under vänster alm (normalt ei s\.nlis
är dm. ende^som-bär ett vaPen. Han har 15 CR i småpengal i fickan och en näsduk.'Pl,inboken innehåller ett ID-kort oih'hanE
§yai$o.t. Beuakta_r sig sokr sektorns bäste skytt ävån oä han sällan orkar bry sig om att ställa upp i tävlingar.
Säkerhetsansvarig, Livet :ir al&ie tillräcklist sp:innande. Han har alltid länetat efier att få bli hi:ilie om än DostrSäkerhetsansvarig, Livet iir aldrie tilhäcklist spännande. Han har alltid länetat
utbildning på Rhllanor och tradi"tionen är äiufit rotad i Juan. Norris lir denär

t få b1i hj:il-te om än postumt. Han har.fått_sin
utbildning på Rhllanor och tradi-tionen är äiufit rotad i Juan. Norris är den"oomMstade ledareh för region'm. Ävmtyret lockar, han
viU dltid sd altdng.själv.Han förespråkar ibland en onödi6 våldsam losning på ett givet problem; Stafiislavas raka rirotsats. orålig
spl xikandes det Slutgiltiga ävmtyiet

Carlos Gieroos

S1öman, UPP:787874,Människa, Man, Cleaning-2, Mechanical-l, Brawling-l, Gambling-2, Pansar: O Hits:3/5
Car_los Giergos :it klädd i blå overall; pä brostet stär det CREW och på ryggen Hkeisarli; i fickorna har han 72 q,, wA skruvmeislar,
m Schweizisk arm6kniv, etl avbitartåirg, m tejpnrlle, en skifhryckef en'chökladkaka, en putsduk, en insexnyckel, en rulle fisklina, m
sprayflaska med putsmedel samt en mhiatyriärnmsugare.
En mycket sympatisk person även om han kan ha wårt att överse med Aktvfas later. FIar sedan han sås Stanislava för första såneen
i herflighet håriat eftei henne. Tyviirr gör hans jobb att han skall vara sä osinLlig som möjligt. (Dom fles"ta vet inte ens om att jäbbät
gxislera1) Han jobbar som städare ombord på skeppet. FIan blev arnkedad frän sitt arbete när hans arbetsgivare gick över fll grav
fordon istället för båtar. Har sedan dess traÅtat S!^fram pä olika smäjobb.

emottagit sin titel frän den mördade keparm och har svurit att hämnas hans dtjd. Hans herrliea hobby är matlaenins twärr si
bekaktäs det som an kvinnlig sysselsäthing vilket gör att han inte någonsin har berättat för någon att'han kan la"ga fia[.

Stanislava Urbanitska

Diplomat, UPP:5BFACA, Människa, Kvinna, Computer-I, Recruiting-3, Liasion-3, Admin-2, lnterview-l, History-2,.i.Economics-3,
Påsar: 0,tltts:4/7
Stanislava Urbanitska :ir stiligt klädd i medellång blägrä kjol, vit blus, kavai och bekväma svarta promenadskor. En fantastisk
diplomat som kan göra underverk i samspelet mellan-oli-kå individer. Allm:inbildad. Dock har alärie modern teknik inhesserat
Stänislava, Hon är ön typisk Imperiemed6orgare som tar det mesta av livets bekvänrligheter för givä. Dock klagar hon inte sedan
hon insett att omständfp]raerna har förändra-ts.
Hon har en handväska innehållande plinbok med 50S CR, kreditkort och lDkort.
Hon var den som bid-rog mest till den lyckliga utgången av förhandlinqm; dock var det skönt att ha Gvuurdon kemisten att
rådfråga. Hittills har han (ta i kä) skött'sig bia ho=ts a-tt han är en VargJ'l Hon stirdjer Norris dä han verkar vara ärliq och rättfram och
har medborgamas bästa framldr sig. Hon har sinne för pmgar men äi inte snåI. Sbnrliea skyller henne för att alltid-riikna fram en
vinstnrarginal på allt som hon kommer i kontakt med. [npe]iets historia är hmnes stoia faicination, dock har hon alldeles för lite hd
att utveckla denna hobby då hennes politiska/diplomatiska uppdrag tar en stor del av hennes tid i anspräk.

Gvuu rdon Rangoukfiohksuedh

Vetenskapsman,UPP:69CED7,VarRr, Man,Chemishy-5, Biochemistsy-3, History-2, Liasion-2, Electronics-0, Computer-l.
Infighting4, Pansar: 0,ll1ts; 4/6, Cfrrurdon Rangoukfighksuedh är klådd i vit sliioria och mörka byxor, svaita lädLrskor samt
slängkappa. Han-har en handterminaVklocka/kälkylator fäst vid viinster arm. Pfänboken innehållär ID kort, 1m0 C& ett t<reditkort
samt ett foto pä den mest förtjusande Varpgflicka män kan tiinka sig. (hans samtro). Det kiinns länesamt att vara borta hån
flickvännm sä länge och han längtar baralfter att få komma hem d[ den sköna lyan.
Han var ansvarig för de tekniska detalierna vid förhandlinmrna och hans kunskaper inom kemi och det faktum att Stanislavas
effektiva.övertygpde LI svärt att mot6tä var anledningqr dl' ,tt han lämnade hemmet och följde med på uppdraget. Han önskar att
leva ett liv i hygghet vilket inte innebär att ett äventyr-dä och då förkastas. Hans famili har allhd varit irosdil mot-Rhylanor och
eftersom Norris är den starke mannm sii stdrdier hari honom. Teknik och speciellt biotdknik har alltid fascinerat Cvutirdon. Han tar
varje tillfälle i akt för att förkowa sig och lära 3ig mer om liveb olika fasetferingar.

Juan Ålsen

Copyrlght: Anders Blpa, 1990
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lndex:

Oio)chemisky----l::__-_-_-_-_-_-:::%
Act iG--: ----4{5Admin---- -il,%Aella---- ---:-46Aktyfas--- -----3,,15,Y,55,59Aledon -------46ålger---- ---!f,A]sen---- ------3,46,il,*Ancients- -- -- -45Artisan--- --54,55Aslan---- 45,il,55
åta ----- ---33Atliet---- ---33Bilafa A--- ---4tt
Etlug. B_--- --12,49
Bilasa C--- --:50pilaga E--- --4,ilBilstein--- ----5Biodremistry- ----1'1,23,24,54,52bloscrnner-- ---11Brawling - -- -54,59Cårlos---- --Y,59Cenhalen-- --'i7Chemisky-- --il,57
Computer - - i, 6, 8, 24, 26, U, 35, 36, 37, 54, 55, 56, 57

uag r5---- 2,93,39Da[2---- --j10Dag3---- ---10Dag 30 --- - ---19Dag 4---- ---39Dag4O---- ---2t3Prsll---- -3s,3eDa[ 5O---- --:19Dag,7-- -- ---99PrS90---- ---19Dator --- - ---6,7Deneb--- - --1,45Dewdaw--- -il,55Drickbart--- --93Droyne--- ----45Ecoiromics-- --il,%Ekorre---- ---21Eleckonics-- ------17,26,54,52ELJ,i."A*t-- --:.17Enhorrung-- ---MFifth FronAerWar------ ---45Food preparation------ ,,il,SsFörhådling- -- -3
$Ila pä vat-ten---- ------25Gagann --- ---,15Gambling-- -8,il,59Gerome--- -------4,8,12,49§igrg*--- L-y,ss
GK----- ---.46Gröna algerna ---33Gvunrdon -- - -----45,54,56,52Handelsavtal- ------:-3',S4,SSHelicopter- - --S4,SsHistor/--- -il,%,57
ruve----- ---45Hkeisarli--- - j,4S
Humaniti'-- ----4SIDband--- -----g,g1,%,37IDhansponder------ -:28,45
I"fiChti"g-- --y,57Interview-- --54,56l*t,----- ------3,46,v,§Justice---- ---3Klimatanläggning----- ----6LaxnrroDot - - ---i6Lanthanum-- --1,45Laser Pistol-- --i7Laser pistol-9- ---32Laser Weapons--T--- --54, 55,58Lastrobot:-- --*4Liasion- -- - -- - --26,54,56,57Librarydata----- --:-:6,45Luftslussen -- ---IIMaiorraces-- ---45Mapboxen-- ---I0Maik---- ---1,14Mat----- --.7,99Matkonsolm - --7,39

MaEansonerna ---33Mayday--- --45,46
Mechanical - - - - - - - - 17, 25, 35, %, 37, y, fi:, 59MechBear-- ------27,24,39',46Medic---- --------:-8,44Medicscanner- -11',44
Monorailen-- ---INatoko--- ----4Navigation-- ---8Nödsignat -- ---46Norris---- - j,MOld Expanses- ---46Pilot -^-- -- -- -8Piratgäng-- ---28Pistol---- -4,y,fiPlanetdata-- ---49Planeten--- --19,49Popper---- --j2Q'uist---- ----3Räddningsbubbla----- ----6Räddningpbubblan----- ---.11Räddningsbubblor----- ----5
Räddningskapseln ----- ----5Radio-=-: ---37Radiotyshrad - ---94Radio§stnaden------ ----37Rangoulfighksuedh---- -45,il,52Ratasta---- ---4Rebecca--- ----3Recon---- -----22,28,9,*Recruiting-- ------: --54,56Reft----- ---45
§"gou----- --g,M
Kene - -- -- ---3Rhylanor--- 4,12,49Kue----- ---4Robotar--- ---94Rödzon--- -[ fi 49Rodiaigerna - "I-!sZ
Roland---- ---3Säkerhebrobot - - -35Salilea fiiiril-- --31Salilea lärv-- --J1Servicerobot- ---gzthipulqS\pr-- --2,70Sigrd cK-- ---.46Sjiis§:irnan-- -21,245lawoK--- ----6Solomani--- ---45
Solomani Rim ----- ------45sos----- ---6Spindet--- ---57Spinwardmardres----- -12,45,49
Siädrobot-- --- j6
Stanislava-- ----'46,il,55,%,59Steward--- ----8Shephon--- ---18SUsSAG--- ---45Svarta.algerna ----33sword---- --54,58TilUängatagen ----18lolerance--- -9,55
frojanReach- ---45Isao6mg--- ---3
VaccSuit--- 11',il,*
YgE---- 4d,s,szvuani---- ---45Virus---- ----1ärodani--- ---4S

Copydghr: Andail Rlp+ 1990
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lndex över bilder:

Bild - Siillskapsrurnmet--- ---------4
Bild - Räddningskryseln--- ---------5
Bild - Matkonsolen----- ---------7
Bild - Räddningskapseln--- --------12
Bild - Planeten Gerome--- ---------Lz

Bild - MechBear --------21
Bild - Sjöstjiirnan------ --------23
Bild - Hologram 1------ --------Zs
Bild - Hologram Z------ --------Zs
Bild - Corsair- --------29
Bild - Laurus Tiger----- ---------30
Bild - Salilea fjäd}----- ---------31
Bild - Popper- --------32
Bild - Lasrobot------ ---------34
Bild - S:ikerhearobot---- ---------35
Bild - Aktyfas ---------55
BiId - Stanislava------ ---------56
Bild - Gvuurdor------ ---------57
Bild - Juan-- --------58
Bild - Carlos- --------59

Copydght And6rt Epr, '1000
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Aktyfas lll

Adelsman, U P P : A67BDC, Äslan, Man

s,tifis:

Laser Weapons-O, Artisan- l, Helicopter-2,
Computer-l, (Food Preparation-3) Dewclaw-0.
Tolerance-1

Pansar: l, äirs: 3/5 (Efter 3 räffar intrilffar
medveslöshet och 5 ytterligare räffar innebär att
Aktyfas är död.)

Aktyfas är klädd i ett kiltliknande plagg i grönt ryg.
Bär en skjorta i finaste sammet. Biir en prydnad som
tilcker axlarna och går ner i en triangel på böstet
och ryggen. Triangeln ålr gjord i en gyllene metall
(Det är 507o guld oc,h 50Vo platina).

Har ingen uppfattning om pengars värde (som alla
normala Aslan män) och vardagsbekymmer. Låter
sin ekonomi skötas av Stanislava eftersom hans fru
var förhindrad från att följa med på denna resa.

Han går naturligtvis barfota och i sin penningpung,
som sitter läst vid gulöilltet bär han sitt ID-kort och
ca 100.000 CR i blandade valörer (dock ingen
mindre än 1000 CR) som han gärna anyänder som
dricks om ingen stoppar honom.

Han har en inopererad holografisk minneskassett
(handelsavtalet inkluderande de hemliga delama).

Han håller sin stiliga svans välputsad i alla lilgen och
är påtagligt be§mrad om han hindras ffin aa hålla
srg ren.

Han var med vid förhandlingarna mest för au det skulle vara med en adelsman så att det hela skulle
behandlaL

Han har emottagit sin titel från den mördade kejsaren och har svr:rit att hämnas hans diid.

Hans hemliga hobby är matlag-rung ryvilrr så beraktas det som an kvinnlig sysselsärning vilket gör
någonsin har berättat för någon atr han kan laga mar

bli seriöst

att han int§

Bild - Aktyfas

Copyrlght: Anders Rlpa, 1990



MegaTraveller GothCon 1 990 Stanlslava Urbanltska

Stanislava Urbanitska

Diplomat, UPP:6BFACA, Människa Kvinna

.SÅi/Is:

Computer-1, Recruiting-3, Liasion-3, Adinin-2,
Interview- 1, HisOry-2, Economics-3

Stanislava Urbaniska itr stiligt klädd i medellång
blå$å kjol, vit blus, kavaj och bekväma svaria
promenadskor. En fantastisk diplomat som kan göra
underverk i samspelet mellan olika individer.
Allmänbildad. Dock har aldrig modern teknik
intresserat Stanislava- Hon ålrbn typisk
Imperiemedborgare som tar det mesta av livets
bekvämligheter för givet Dock klagar hon inte

Pansar: 0,Ilils: 4fiBnd - Stanislava

sedan hon insetr att omständighetema har förändrats.

Hon har en handväska innehälande plånbok med
5000 CR, kreditkortoch ID-kort.

- Hon var den som bidro-g-m9st ti_l!-dg lyckliga utgången av förhandlingen; dock var det skönt atr ha Gvuurdon
kemisten ar rådfråga. Hittills har han (ta i trä) sköa sig bra uöts arr han ilr en Vargr!

- Hon stlidjer Nonis då han verkar vara ilrlig och rättfram och har medborgarnas båista framför sig.

- Hon har sinne för Pengar me-n är inte snåI. Somliga skyller henne för atr allrid rälna fram en vinstmarginal $ allt
som hon kommer i kontakt med.

' Imperiets h§p.i" lir hennes stora fascination, dock har hon alldeles för lite tid att utveckla denna hobby då hennes
politiska/diplomatiska uppdrag rar en sror del av hennes tid i anspråk.

Copyrlght: Anders Rlpa, 1990



MegaTraveller GothCon 1 990 Gvuurdon Rangoukf Ighksuedh

Gvuurdon Ban gouklighksuedh

Vetenskapsm an, U P P :69CED7, V ar gr, Man

,§åi/Is:

Chemisui-S, Biochemistry-3, Hisory-2, Liasion-2,
Electronics.0, Computer- 1, Infighting-O

Pansar: 0, Hits:416

Gvuurdon Rangoukfighksuedh är ktädd i vit skjorta
q9h mörka byxor, svarta läderskor samt slängläppa.
Han har en h-andterminalAdockalkatkvtator frst vid
vänster arm. Plånboken innehäler IDkort, 1000 CR,
ett laedi&ort såmt ett foto pä den mest föAjusande
Vargrflicka man kan tilntca-sig. (hans sambö). Det
känns långsamt att vara borta-från flickviinnän så
länge och han längtar bara efter ar, få komma hem
till den sköna lyan.

- Han var ansvarig för de tekniska detaljerna vid ldrhandlingama och hans kunskaper inom kemi och det faktum au
Stanislavas effektiva övertygande är svårt aa mo6tå var anledningen tili au han lilrnnade hemmet;h -.'
följde med på uppdrager -

- Han önskar att leva etr liv i rygghet vilket inte innebtu att ett ävenryr då och då förkasas.

- Hans familj har alltid varit Eogen mot Rhylanor och eftersom Norris åir den starke mannen så st6djer han honom.

- Teknik oc} speciellt bioteknik har alltid fascinerat Gvuurdon. Han tar varje titlftlle i akt för att förkovra sig och
Iära sig mer om livets olika faseueringar.

Bild - Gvuurdon

Copyrlght: Anders Blpa, 1990



MegaTraveller GothCon 1 990 Juan Ålsen

Juan Ålsen

Soldat i armdn, UPP:CD5575, Människa Man

S&ilIs

Vacc S uit- 1, Mechanical-2, I-aser Weapons-3,
Pistol-5, Sword-2, Recon-3

Pansar: 0, Hits:4fi

Juan ÅIsen & klädd i kavaj, mörka byxor och har ett
hölster för sin srubpistol under vänster arm (normalt
ej synligt). Han är den ende som btu ett vapen.

Han har 15 CR i småpengar i fickan och en näsduk.
Plånboken innehåller ett iD-korr och hans kreditkort.

Betraktar sig som seklorns bäste skytt även om han
sällan orkar bry sig om aB stålla upp i ävlingar.

- Säkerhetsansvarig på Hkeisarli

Bild - Juan

- Livet är aldrig tillräcktigt spilnnande. Han har alltid lzingtat efter att få bli hjlilte om än postumt.

- Han har fått sin utbildning på Rhylanor och traditionen är djupt rotad i Juan. Norris iir den oomtvistade ledaren för
regionen.

- Äventyret lqg\., h_an yilj alltid se allting sjiilv. Han förespråkar ibland en ontH.igt våldsam lösning pä ett givet
problem; S tanislavas raka motsats.

- Han kan inte betecknas som dumdristig utan bara som en orolig sjitl sdkandes det slutgiltiga äventyret.

f
Copyrlght: Anders Rlpa, 1990



MegaTraveller GothCon 1 990 Carlos Glergos

Carlos Giergos

Sjöman, UPP:187874, Människa Man

S&rlls:

Cleaning-2, Mechanical- 1, Brawling- 1, Gambling-2

Pansac 0, Hits:315

Carlos Giergos är klldd i blå overall; på bröstet står
det CREW och på ryggen Hkeisarli; i fickorna har
han72 CR, två skruvmejslar, en Schweizisk
armdkniv, en avbitartång, en tejprulle, en
skiftnyckel, en chokladkaka, en putsduk, en
insexnyckel, en rulle fisklina, en sprayflaska med
putsmedel samt en miniatyrdammsugare.

En mycket sympatisk person även om han kan ha
svårt att överse med Aksfas later.

Har sedan han såg Stanislava för fönta gången i
hemlighet ränat efter henne. Tyvålrr gör hans jobb
att han skall vara så osynlig som möjligt. (Dom
flesta vet inte ens om an jobbet existerar)

- Han jöbar som st2ldare ombord på skeppet

Bild - Carlos

- Han blev avskedad ffin siu arbete när hans arbetsgivare gick över till grau fordon isället för båtar. Har sedan dess
hankat sig fram på olika småjobb.

Copyrlght: Anders Rlpa, 1990


