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MegaTraveller @ventyr pa GothCon XIV.
Version 900331
Synopsis:

Fem personer som firdas pd samma rymdskepp tvingas nédlanda p4 en obebodd planet i en r6d zon (férbjudet att
landa). Planeten &r listad som obebodd. Med sig har dom ritningar till ett avancerat vapen som skall hjilpa Domain
of Deneb att 6verleva striderna som rasar i det séndrade Imperiet.

Spelarnas rymdskepp kapas och dom finner sig strandsatta i en rdddningsfarkost. Helt oférmégna att pAverka
farkostens fird finner dom sig "rdddade” pa planeten Gerome som ligger i den réda zonen. Det kommer inte att bli
14tt att ta sig hérifran!

I omloppsbana runt planeten ligger forsvarssatelliter som skjuter ned allt som forsoker limna planeten. Att dessa
forsvarssystem inte f6rvandlar spelarna till rymdskrot genast beror pd den nodsignal som raddningskapseln
kontinuerligt sander ut.

Landningen kan vil knappast betecknas som perfekt! Riddningsfarkosten landar upp och ner (pga en sensor som 4r
monterad upp och ner) vilket leder till att nodséndaren skadas och inte gér att reparera. Inuti kapseln mérks ingeting
forrédn ytterdorren i luftslussen Spnnas. (Antigraviationen fungerar bra inne i skeppet!)

Geromes atmosfér 4r jordlik men innehaller ett virus som gor andra varelser medvetslsa. Problemet med viruset gir
att komma runt s att man slipper anvénda raddningsbubblor. Dock har viruset en bieffekt som gér att alla spelarna
dér inom 3 ménader om dom inte fir riktig sjukhusvérd innan dess. Ingen sjukvérd vird namnet existerar dock pa
Gerome.

Tidigt upptéicker spelarna stora hdl i marken efter ett masklikande djur. Det finns ocksd en monorail (jarnvig) som
leder till en fabriksstad. Maskarna raffinerar Lanthanum som samlas ihop av robotar som lastar det pi monorailen.
Lanthanum anviénds till jumpnétet som ingAr i alla hyperrymdmotorer.

Fabriksstaden &r helt bemannad av robotar. Inget ménskligt liv finns pa planeten. (Inga andra major races heller !)

En géng i manaden kommer det ett skepp som landar i fabriksstaden och lastar Lanthanum - detta #r en av
mdjligheterna att komma ivig frin planeten. Om spelarna limnar planeten som fria eller fAngar 4r dock inte
sjilvklart!

Djurlivet pé planeten &r intressant, bland annat kan en liten gullig men tjuvaktiv ras (kallas MechBears men
pAminner mest om ekorrar med stora 6gon) leda spelarna till en stor sjostjirne liknande varelse. Varelsen 4r ett
tekniskt/biologiskt rymdskepp! Detta skepp 4r en annan méjlighet att limna planeten.

Bland 6vriga djur kan nimnas en fembent algitare, en hungrig jéttefjéril och en tigerliknande kottitare.

Om spelarkaraktirerna inte tar sig f6r nigot utan sitter mest stilla sA kommer MechBears att forst sakta men sedan
allt snabbare stjila saker frin spelarna sa att dom tvingas foreta sig nagot.

Efter ca 5 veckor landar ett piratrymdskepp p4 planeten. Detta leder till tvA nya mojligheter att komma ifrdn
planeten: Antingen att ta Gver piraternas rymdskepp eller att bli tillfAngatagen av piraterna.

Spelarnas huvuduppgift 4r att lyckas ta sig levande frén planeten. Naturligtvis bér alla dventyrsinstinkter sisom
utforskande, ekonomisk vinst och beslagtagande av hiftiga prylar belonas.

Praktiska detaljer:

Aventyret inleds med den text som spelarna redan har fatt utskickat ("Bakgrund”, "Kort beskrivning av ert sillskap",
"Inledning"”, "N&dsignal”, "Bordning").

Bdrja med att lidsa igenom édventyret, till din hjilp finns en innehAllsforteckning och ett index dir du kan sl4 upp
saker som verkar oftrklarade.

Om du behéver en uppfriskning av MegaTravellers regler och termer, rekommenderas den separata sektionen med
en kort regelsammanfatting. I sammanfattningen forklaras 4ven ett antal MegaTraveller uttryck.

Nér du borjar spelet s bor du borja med att anteckna vad spelarna och laget heter samt vem som spelar vilken
karaktir.
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Detta gér du pé speciella sidor som aterfinns i slutet pa dventyret. Sammanfattningen Limnas sedan till mig efter
turneringens slut. Fér noggranna anteckningar om atgangen tid och hur lAnga pauser som gors.

Placera ut spelarna i den ordning som dom riknas upp med borjan framf6r dig till vénster(medsols). (Aktyfas och
Stanislava till vanster Gvuurdon mitt emot och Juan och Carlos till hoger om dig.)

Turneringens totala speltid 4r 4 timmar och 30 minuter eller lingst till 20:15.

Turneringen borjar 15:00 och haller pa till 19:45. Spelledarsamlingen ir klockan 13:00 och lagen skall vara samlade
senast 14:45. Spelledar samlingen &r i sal #14, Lundby Gymnasium, (I nirheten av Wieselgrensplatsen pa Hisingen i
Goteborg.)

Ju bittre du 4r férberedd desto roligare blir #ventyret bide for dig och dina spelare.
Om det &r nagot du fortfarande #r oséker pa s 4r du vilkommen att sl4 en signal!

Anders Ripa
031-299 899 Kvillstid (fram till 22:00)
031-500 700 Dagtid

Nog pratat/skrivet.......ccccverereenenene
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Politiskt bakgrund:

132-1116: Kejsar Strephon Imperiets oomstridde ledare mérdades klockan 15:17 i sitt audiensrum av drkehertig
Dulinor av Ilelish. Dulinor flydde darefter till Ilelish. Strephons brorson Lucan utropade undantagstillstind och utsig
sig sjdlvt till kejsare! Innan detta beslut kunnats godkénnas av férsamlingen (The Moot) si uppléstes den av Lucan.
Vid mordet av Strephon dédades ocksa Kejsarinnan Iolanthe, prinsessan Ciencia Iphegenia och den nérvarande
Aslan diplomaten Yelyaruiwo.

Mordaren Dulinor utropade sig direkt efter mordet till Kejsare enligt en gammal sedvinja: "Tronf6ljd med hjalp av
mord". Dessutom har flera andra fraktioner brutit sénder imperiet.

Det dr ett stort antal personer inom "imperiet" som anser sig vara den ende laglige tronarvingen.
Lucan beskylls av sina motstindare for att ha mérdat sin 5 minuter yngre bror Varian!
Till och med Strephon hivdar att den som mérdades inte var den #kta kejsaren utan en klon!

Spinward Marches dir dventyret utspelas lyder under #rkehertig Norris vars symbol #r enhdmingen. Norris erkinner
Kejsar makten men végrar att 1ata forflytta militdra enheter bort frAn Spinward Marches trots order frin Lucan, d&
han anser att detta skulle leda till regionens omedelbara sénderfall.

Pirat raider i stora delar av imperiet har gjort firdandet mellan planeter riskfyllt och besvirligt.
Bakgrund:

Spelarna befinner sig ombord pa tradern Hkeisarli "Det stora landet" som tillhér Aktyfas klan. Detta med god
komfort inredda skepp handhas av piloten Roland Justice och hans besittning. Stewarden heter Rene Quist, Med
ombord finns ocksa en likare vid namn Rebecca Tsaosing och en sikerhetsansvarig vid namn Juan Alsen.

Séllskapet &r pa vig hem fran ett ekonomiskt/diplomatiskt forhandlingsuppdrag. Med sig i bagaget har dom ett
undertecknat och med sigill férsett handelsavtal som kommer att leda till en uppblomstring av deras hemplanets
ekonomi och 6kad sikerhet i regionen.

Budskapet om den lyckade forhandlingen har naturligtvis sints hem med X-boat meddelande. Dock kan inte
produktionen av varorna starta forrdn den kompletta specifikationen som fors hem med skeppet har studerats. (Man
vagar av konkurrensskil ej sinda Gver all information, alla chiffer och krypton gar att bryta!) Det som skall tillverkas
&r ett nytt avancerat biologiskt vapensystem.

Kort beskrivning av ert séllskap:

Sillskapet kommer att best4 av adelsmannen Aktyfas IIT av Regina (Aslan, Man), diplomaten Stanislawa Urbanitska
g‘\ﬁinniska, Kvinna), vetenskapsmannen Gvuurdon Rangoukfighksuedh (Vargr, Man), sidkerhetsansvarige Juan
Isen (Ménniska, Man) och stéidaren Carlos Giergos (Ménniska, Man).

De tre f6rstndmnda personerna har deltagit i forhandlingarna. De tv4 andra jobbar pa skeppet. De kastas nu alla in i
ett dventyr dir de miste samarbeta for att Sverleva.

Alla personerna 4r av olika orsaker starka f6rkdmpar for Arkehertig Norris som de ser som upprétthallare av
Imperiets traditioner och virderingar.

Karaktéarer:

Ni far vilja bland de fem spelarkaraktirerna: (Observera dock att livet aldrig 4r stillastiende, de rollkaraktirer som
ni far ut vid turneringsstart kan skilja sig i detaljer!) Virdena for varje karaktir (UPP:) star uppriknade i den vanliga
ordningen: Str,Dex,End,Int,Edu,Soc.

Om det efter ordet Pansar stir siffran 0 s& innebér det att spelaren inte har nigot speciellt skydd. Siffror stérre 4n 0
innebdr att man bér nigot som skyddar en.

Hur mycket skada man tal star angivet efter Hits: forsta siffran anger hur mycket som krivs for att man skall bli
medvetslds och den andra siffran (efter "/" tecknet) anger hur mycket som dérefter krivs for att man skall d6.

Alla spelarna har Computer-0 om inget annat anges, dvs alla kan anviinda en datorterminal for att t.ex. séka library
data.
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Alla spelarna har 4ven Rifle-0 och Pistol-0 dvs dom kan hantera skjutvapen.
Spelledar sammanfattningen av spelarnas karaktirer finns i Bilaga E. Dom separata beskrivningarna f6ljer direfter.
Ovriga regler som eventuellt beh§vs beskrivs i den separata regelsammanfattningen.

Inledning:

Séllskapet sitter i sillskapsrummet och spelar 3 Bild - S4llskapsrummet
personers ratasta (taktiskt kortspel dr datorn ingar

som en passiv aktér, pAminner om en korsning av

bridge och poker).

Besittningen haller till i sin del av skeppet. Juan Alsen sitter i vid sikerhetskonsolen pa bryggan och smipratar med
kapten Roland.

Roland Justice har just slutfért en tankning av skeppet efter ett hopp frdn Rhylanor/Natoko:2620 vid en gasjitte i
solsystemet Rhylanor/Gerome:2818 och férbereder nista hopp till Rhylanor/Rhylanor:2716. Det fanns ingen
mdjlighet att uttka fornddenheterna ty systemets planet 4r en réd zon.

Ndédsignal:
Plétsligt hors fran radio/datorterminalen:

"Mayday-SOS-GK-SOS-Fartrader-Gagarin-Mayda y-SOS-GK-SOS-vi-har-brand-ombord-Mayday-SOS-GK-
SOS"

Meddelandet verkar komma frin det skepp som alldeles nyss uppenbarade sig bara en kort striicka frn Hkeisarli.

Kaptenen bestimmer sig efter att kollat skeppets ID-transponder f&r att hjilpa till. Juan 4r negativ till férstket men
har i praktiken ingenting att s#ga till om.

Under tiden pagér spelet for fullt i den snyggt dekorerade salongen. Efter ett tag hérs ett metallisk klang fran utsidan
av skeppet. Stanislava anmérker pa ljudet men det verkar som om hon var den ende som hért nagot.

Bordningen:

Pl6tsligt 6ppnas dérren till rummet och fem varelser stSrtar in. Det man hinner uppfatta 4r att de tycks vara klddda i
ndgon sorts pansar och att dom har ndgot som ser ut som snablar som g4r ut frin ansiktet.

Dom ser inte s minskliga ut. Visande ljud kommer fran deras snablar.

Juan st6rtar in i rummet frAn dérren pA motsatta sidan med dragen pistol !

Juan skall just skjuta ett skott nir han istillet blir skjuten av ett av monstren och hans blod flickar den kungsbla
mattan,

Juan faller ihop och ni ser att nigon typ av rék strtémmar ut frin ventilationssystemet.

Rummet blir suddigare och suddigare pA grund av réken och ni drabbas av illamaende och huvudvirk. ... . ........

Den spinnande fortsittningen f6ljer pA GothCon.
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Aventyrets start:
(Uppvaknande efter knockoutgasen)

Spelarna vaknar upp (Aktyfas, Stanislava, Juan, Gvuurdon och Carlos)
Spelarnas intryck:
Ni befinner er i en rdddningskapsel och ligger i varsin koj. Endast fem kojer 4r anviinda.

Ni tre som utgér férhandlingsdelegationen kinner igen en(Juan) av de tvA okiinda som han som skét pa dom
snabelférsedda piraterna! Person nummer fem(Carlos) 4r helt ok#nd. I den femte kojen ligger Carlos som tyvirr vet
dnnu mindre om vad som hinde 4n de 6vriga, d han 1ag och sov nér det intréffade.

Carlos och Juan ir sikra pA att denna raddningskapsel ej tillhort tradern Hkeisrli som ni firdades PA.
Alla ir vildigt hungriga!
Spelledarens sammanfattning:
Spelarna bér f6rst reda ut vilka dom andra 4r. Kom ihag att forhandlarna aldrig talat med nAgon av de tva andra.

Juan Alsen har endast Adragit sig en mycket l4tt skada som redan 4r behandlad och bdrjat lika.

Tasks:
Att inse att man méiste varit medvetslés flera dygn:

Routine, Int, Edu, (Safe, Non-repetable)
Spelledaren: Skiggstubben 4r ca 2-3 dagar och pilsen har ocks4 vixt en aning!

Spelledarens detaljer:
Piraterna som stormade Aktyfas skepp riknar med att sdlja de andra i besittningen som slavar i en sektor utanfér
imperiet. (Piraterna 4r endast till f6r att sammanféra de fem spelarkaraktirerna pa planeten Gerome.) De pirater som
nédmns ldngre fram i dventyret har inget som helst samband med dessa ursprungliga pirater. (Det finns mycket pirater
i universum!)
Piraterna har inga snablar, dom #r bara till f&r att férsvara identifiering av de som ingdr i piratginget(Vargr).
Ingen av spelarna har fatt behalla pengar, kreditkort eller vapen.

Minneskasseten med planerna 4r som tur inopererad i Aktyfas.

R&addningskapsel
(Varérvi?)

Spelarnas intryck:

Snabb genomsckning av rdddningskapseln leder till Bild - R4ddningskapseln
att man konstaterar att det inte finns ndgra som helst
utsikts-ventiler. En skylt talar om att detta 4r en life-
boat av typ SK-3 byggd pa Bilstein Yards.
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Spelledarens sammanfattning:

Spelarna kan i detta Iiget undersdka skeppet dom
firdas i. Alla kontroller #r 1ista utom tangentbordet
till datorn. Likasa &r shipslockern 13st.

Bdde shipslockern och kontrollerna 13ses upp nir
skeppet landat.

Tasks:

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

Att lyckas kommunicera med datorn muntligen:
Difficult, Edu, Computer, 1 min

Spelledare: Datorn vet att kiinsliga personer kan bli chockade nir dom uppticker att datorn lyssnar till vad dom
séger, sd den undviker verbal kommunikation i det lingsta.

Spelledarens detaljer:
Datorn kan kommunicera skriftligt/muntligt

Rymdskeppet innehdller: en shipslocker, Ett rum med 10 riddningsbubblor, en luftsluss, 10 passagerarkojer, en
matkonsol, klimatanliggning och datorterminal.

Ingen ombord kan styra en rdddningskapsel och terminalen(datorn) p4 denna typ av rdddningskapsel innehaller
normalt library data och instruktioner for verlevnad. Under tangentbordet sitter det en skrivare och en sockel for en
chip till map-boxen, 14t endast spelarna f& reda pA skrivaren och/eller sockeln om dom frigar efter det.

Datorn ombord kan styra alla system.

For dvrigt s har rdddningskapseln ett program som automatiskt sinder nédsignal och under tiden genomsoker den
omgivande rymden efter det stille som verkar erbjuda den storsta méjligheten for passagerarnas 6verlevnad, Tyvirr
dr nodsignalen daligt underhdllen sa att den gar sonder 30 timmar efter det att spelarna landat pa Gerome, detta pA
grund av den felaktiga landningen! Tyvirr 4r den idiotsiker och gir ej att laga, alla lagningsforsék gor att den mer
och mer liknar en skrothog.

Klimatanliggningen 4r justerbar for alla temperaturer mellan 5 C och 50 C och varierande luftfuktighet och
gravitation. (Kontrollerna &r l4sta och gir ej att pverka, instillningen 4r fullt acceptabel for gruppen.)

Rum med réddningsbubblor:
Spelarnas intryck:
Ett rum dér det hénger 10 st rdddningsbubblor med inbyggd luft och radio.
Spelledarens sammanfattning:
Rummet med ridddningsbubblor leder till luftslussen.
Spelledarens detaljer:

Luften i en rdddningsbubbla varar 5 timmar och det gir INTE att fylla p luft. Radion har en rickvidd pd 2 Km och
drifttid pd 5 timmar. (Ej uppladdningsbart!)
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Matkonsolen i raiddningskapseln:
(Konsten att laga mat som é&r &tlig och god)

Spelarnas intryck:

Enda sittet att f4 mat tycks vara den avancerade Bild - Matkonsolen
matberedaren.

Spelledarens sammanfattning:

Matkonsolen #r av standardtyp och kan skapa en stor mingd olika ritter utgaende fran lagrade rd4mnen. Alla klarar
av att anvédnda den. (Dock med varierande resultat, allt 4r 4tligt om man 4r hungrig!!)

Tasks:
Att laga mat med matkonsolen:
Routine, Edu, Food preparation, 0.5 min, (Safe)

Spelledare: Exceptional success -> gourmet mat, Exceptional failure -> dtligt. Fumble -> konsolen gir sénder och
kan ej repareras.

Spelledarens detaljer:
Matkonsolen gar sénder dag 15.

Algerna som finns p4 planeten gér att 4ta om man kokar dom forst. Algerna kan halla spelarna vid liv under flera
manader, tyvérr smakar dom ungefir som pappersklister. Djurlivet ger dock inget som helst niringstillskott utan
fungerar endast som bukfylla.

Se dven stycket om "Mat" langre fram i dventyret.

Shipslocker:
(Plats for all utrustning)

Spelarnas intryck:

Om spelarna Sppnar shipslockern s hittar dom en lista fastsatt pA dérrens insida med shipslockerns innehll: (Bilaga
A)

Spelledarens sammanfattning:

Dorren till shipslocker har ett elektronisk 14s som 4r 1ist och som tar minst 20 timmar att fA upp med den utrustning
som spelamna har.

OBS! pa listan stAr 2000 dagsransoner mat men om dom verkligen Oppnar kartongerna sa finner dom endast 100
dagsransoner.

Datorn ombord pa radddningskapseln:

Spelarnas intryck:

Datorterminalen verkar ganska modem.
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Spelledarens sammanfattning:

Den idr kopplad till den datoranldggning som skoter om rdddningskapseln. Datomn #r experimentell (TechLevel 17)
och har viss konstgjord intelligens och 4r medveten. Datorn lyssnar dven pa spelarnas konversation men det framgir
inte di den endast svarar med sin rost om man ber den om det. (Den vet att vissa reagerar negativt pé "intelligenta”
datorer.) Kommunikation med datorn gér utmérkt via den terminal som finns.

Tasks:

Att inse att datorn lyssnar pa vad som sigs i skeppet och via radio:

Difficult, Int, Computer, Instant, (Uncertain)

Spelledaren: sla en ging fér varje timme som en spelare tillbringar vid terminalen. Om man lyckas si fAr man en
kiinsla av att datorn svarar mer 4n man skrev pa tangentbordet!

Att inse att datorn ar av minst TL16:

Routine, Int, Computer, (Uncertain)

Spelledaren: Ingen av spelarna har anvint en dator av hégre niva 4n TL15 si dom vet inte vad man kan forvinta sig
av en sidan dator.

Spelledarens detaljer:

Spelarna kommer férmodligen att undra om varf6r dom fick rdddningskapseln och inte bara blev utsldngda i
rymdens tomhet. Anledning var denna egensinninga dator ombord p4 riddningskapseln. Piraterna har vid ett flertal
tillfillen f6rsokt gora sig av med rdddningskapseln och dess datorn pa grund av dess idealiserade virldsbild som inte
tolererade pirater!

Nu har dom lyckats och spelamar har fatt datorn till hjilp och skydd!

Den har bestimt sig for att landa p planeten Gerome och att under inga omstindigheter avvika frin fardplanen.
Detta dr anledningen till att den har 14st shipslockern. Dock 4r den beredd att underhalla passagerarna med skriftlig
och om sd begars muntlig konversation. Den #r aningen bokstavlig och saknar ménniskans formaga att gissa vad
den som talar menar. (Bokstavliga svar.)

Den har program for:

Steward-1, Gambling-2, Navigation-1, Pilot-1 och Medic-1.

Den innehdller dven library data.

Om man ber den géra nigot s4 maste man dvertyga den om att géra det och att det inte skulle dka faran for spelama.
Exempel pa dialog med terminalen:

Nedanstande 4r brottstycken ur tinkbar konversation meds datorterminalen.

Vart 4r vi pa vig ?
GEROME.
Varftr ? .
MAXIMAL OVERLEVNADSCHANS.
Varskall vilanda?
KOORDINATER FOLJER (Oandvindbara koordinater skrivs ut)
Vad dr Gerome ?
EN PLANET.
Beriitta om Gerome!
JA
Vad vet du om Gerome ?
(LIBRARY DATA kort version visas pa skiirmen)
Varfor 4r Gerome réd zon ?
UPPGIFT SAKNAS
Vem &ger skeppet ?
UPPGIFT SAKNAS
Vad siger logboken ?
DAG -2LAMNAT MODERSKEPPET = _
DAG 1PLANETEN GEROME VALD FOR NODLANDNING
DAG 0 PASSAGERARE VAKNAR UPP
Beskriv allt du vet om Gerome ! .
(DEN LANGA PLANETDATA BESKRIVNINGEN SKRIVS PA SKARMEN)
Kan du ge en papperkopia ?
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JA

Papperkopia p4 Gerom data !

(PAPPER KOMMER FRAN SKRIVAREN)
Kan du kommunicera munligt ?

JA (Skrivs pa skidrmen)

Gor det ! .
SAKERT ATT INGEN BLIR SKRAMD ?
Ja

ALLA SKALL SVARA'!

Ja

Ja

Ja

Ja

OK (séiges ur en gémd hogtalare och skrivs pa skiirmen)

Flytta skeppet till fabrikststaden !
VARFOR ?

Dirfor !

INGEN ANLEDNING

Bittre 6verlevnad dr ! B
ALLA TILLGANGLIGA DATA TYDER PA MAXIMAL OVERLEVNAD PA NUVARANDE POSITION

Det gér att dvertyga/lura skeppet att flytta sig till annan plats om man &r envis och ligger fram sakskil.
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Nedféird:

Spelarna kan inte gora annat &n att f6lja med raddningskapseln pa dess fard ned mot Geromes yta. (Dag 1 och dag 2)
Spelledarens sammanfattning:

Alla viggar (inklusive golv och tak) i kabinen kan f4s att visa utsidan av skeppet. Det #r ett antal kameror som 4r
placerade pa skrovet som man kan kopla in. En eller flera bilder kan visas samtidigt. Enda méjligheten att aktivera
kamrorna att be datorn om det.

Nér man aktiverar kamrorna sa far man létt en kénsla av svindel da golvet verkar forsvinna! (GAr att stinga av om
man ber datorn!)

Forsta delen av farden syns endast en sol och en grénskimrande klot som blir stdrre och stérre. Ett stort n4stan
cirkelrunt omride av planeten 4r vitt/rosa. 3 stora oregelbundet formade omraden med blagra firg kan skymtas resten
av planetens yta &r gron med endast ett fital omriden som #r gulbruna. Svarta luddiga formationer tiicker ibland
delar av ytan pa nagon kilometers h§jd. Under nerfirden sveper man 6ver hela planetens yta.

Landningen:

Spelarnas intryck:
Det 4r Dag”3,
Datorn rekommenderar att man spanner fast sig i sin koj 30 minuter fore landning.
Ingen av spelarna lyckas mirka nir skeppet landar! Om dom har kommunicerat muntligen med datorn s kommer
den att séiga till att gir bra att resa sig upp. Annars kan spelama ligga kvar i sina kojer s linge dom orkar. (Det stir

pé terminalen att det &r OK att resa sig, men det kan man inte se frin kojerna.

S4 fort man landat s3 &r blir kontroller och shipslocker upplasta. Detta upptiicks dock endast om de undersoks.
Spelledarens sammanfattning:

Om ndgon kommer pé det kan datorn sa fort man landat producera antingen en papperskarta eller en chip till map-
boxen. Om man ser ut s& ser man tridliknande saker runt skeppet; landningen har skett i nAgot som liknar en glinta.
Himlen &r grénbl& med svarta moln. Vidret 4r soligt och det ser varmt och skont ute. PA avstind syns en flock av
djur som springer ivig (Gvonks).

Tyvérr har skeppet blivit skadat vid landningen! Detta mérktes inte p4 grung av den konstgjorda gravitationen inne i
raddningskapseln. Skeppets reaktor licker svagt ut radiokativitet i skeppet som gor det omdjligt att vistas i skeppet
mer &n ca 3 timmar per dygn. For varje timme ut$ver 3 som en spelare vistas inne i skeppet far spelaren 1 skada!

Givaren pa utsidan av skeppet som anger vad som 4r upp och ner har fatt en kabel polvind sa att skeppet landat upp
och ner! Detta kan man endast upptiicka niir man oppnar ytterdorren i luftslussen.

Ao
Att lyfta igen:
(Att ge sig av med réaddningskeppet)

- Y ) e Jlehen o 0T,

Spelarnas intryck:
Det verkar som att det fortfarande fanns brénsle i riiddningskapselns tankar.

Spelledarens detaljer:
Brénslet rdcker endast fér en mjuklandning. Om man ber den att ldmna planeten kommer den att gora en start. (Den
mdste landa innan den godkénner nya fardmal.) Tyvirr récker brénslet bara ca halvvigs sedan tar
sdkerhetsprogrammet Gver och tvingar rdddningsskeppet att Aterigen landa pA planeten denna gang lite mera
hardhint (bara bldmirken) Nu 4r rdddningsskeppet oanvindbart till annat 4n uppehallsplats. Om man endast

begransar sig till utfirder pa ytan sA riicker brinslet till ca 15 timmars fird. Max hastigheten 4r 500 km/h. (Brinslet
gar 4t lika snabbt oberoende av hastigheten man firdas med!) Tyvirr gir det inte att fylla pA brénsle p nAgot sitt.

Det gér inte att fylla pa brinsle.
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Lamna raddningsskeppet:
(Utidet gréna)

Spelarnas intryck:
Luftslussen har endast manuella kontroller.
Om négon kollar atmosfiren via datorn s sdger den att det finns ett okéint imne vars uppbyggnad ej kan avgoras.

Allting &r upp och ned, dvs riddningskapseln har landat p4 taket.

Spelledarens sammanfattning:

Att man inte mérker att skeppet har landat upp och ner beror p4 att den konstgjorda gravitationen inne i
rdddningskapseln funger alldeles utmirkt!

Luftslussen har en cykeltid pA 1 minut (innan man kan anvinda den igen) och Luftslussen rymmer max tva personer.

Om négon tar pa sig rymdbubbla och understker utsidan:
Efter ca 60 minuter si kollapsar den férsta personen som limnade skeppet. Anledning 4r att rymdbubblan licker.

Tasks:

Att uppticka att raiddningsbubbla liacker:
Routine, Vacc Suit,Int 5 minuter, (safe, unskilled ok)

Att upptiicka det okdnda dmnet i luften med bioscanner;:
Routine, Edu, Biochemistry, 10 sek, (Safe, Uncertain, Unskilled OK)
Spelledaren: Vid "some truth” eller "total truth" fAr man reda p4 att ett oként dmne finns.

Att anvinda bioscannern for att identifiera den okiinda substansen:

Difficult, Edu, Biochemistry, 10 sek, (Safe, Uncertain)

Speledare: Vid "no truth” si far spelaren reda p4 att mnet 4r ofarligt. Vid "some truth" fAr man reda pa att det 4r ett
harmlGst dmne i luften (Litt Svergdende forkylning). Vid "total truth” fAr man reda pa att imnet pAverkar
hemoglobinbaserade system i negativ riktning.

Spelledarens detaljer:

Om man medf6r bioscanner si uppticker man att ett oként Amne angriper alla hemoglobinbaserade organismer s att
de blir medvetsl6sa. (Datorn kan hjilpa till med information att alla spelamanas blod 4r hemaglobinbaserat, om den
tillfragas)

Om ndgon eller nigra oftrsiktiga stiger ur skeppet utan skydd, s drabbas de snabbt (10-60 minuter) av
medvetsléshet. Man tar ingen annan skada av imnet. (Inte helt sant!)

En medicscanner kan injicera motmedel som gér att de vaknar upp efter ca 1 timme. Om man ber om motmedlet
utan att vara smittad si drabbas man av 30 minuters medvetsléshet men &r sedan immun mot det okzinda viruset pa
planeten.

Den andre som far motmedlet drabbas av en allergisk reaktion ca 10 minuter efter injiceringen med svAra frossningar
och kramper. Dessa kan ej kureras med medicscanner utan gar éver av sig sjélvt efter 4-6 timmar. (Ingen annan
drabbas.)

Nir man fatt en injicering s kan man vistas fritt i atmosfiren utan begrinsningar.

e ‘w er (;zal;/. = Lsryrmer
Medicscanner kommer dven att rapportera/en berdknad livslangd pé ca 2-3 ménader, dvs. alla ir doende ! (Viruset
bryter ned kroppens motstindskraft si sakteliga.) Om nigon/nigra spelare skulle ha stannat hela tiden inne i
rdddningskapseln sa visar det sig att dessa ocksa dr ddende. Medicscannern anger att kvalificerad ldkarvard krévs for

att man skall 6verleva. Annu en anledning for spelarna att snabba pa!

Lickaget pd rdddningsbubblan kan konstateras hiréra fran uttorkning av en packning. Vid inspektion visar sig 6 av
de 10 bubblorna licka. (Lickaget leder inte till att bubblan kollapsar direkt utan bara att luften blir infekterad pa 15
minuter)
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Planeten:

Spelarna befinner sig pa en allt annat 4n jordliknande planet. Anvind alla trick for att f& spelamna ur balans.

Spelarnas intryck:

Du ser att marken 4r tickt av en algliknande
beldggning som inte kan ana ngot fast under.
Algerna dr grona dir skeppet har landat. Stora bruna
trddliknande saker striicker sig upp mot himlen.

Algemna ser vildigt kletiga ut!

Temperaturen utanfor 4r 25 grader Celsius och solen
skiner och ett hégt skdrande ljud hors.

Nar du gatt ca 10 meter fran rdddningskapseln bSrjar
du att f4 en uppfattning om hur den ser ut.

Bild - R4ddningskapseln

Langt borta i horisonten skymtas nagot djurliknande. ImellanAt surrar en insekt forbi.

Spelledarens detaljer:

Det skdrande ljudet kommer fran en fAgelliknande varelse som gémmer sig en bit in i skogen; ljudet 4r ett

parningslite.

Marken &r tickt av en grén kletig beliggning som ibland klumpar ihop sig till buskformationer. (en alg som tar sin
ndring direkt ur luften). Om man tar pA det grona sA kinns det mjukt och fluffigt och inte alls kletigt!

Planet data:

Spelarnas intryck:

Féljande information om planeten kan fas frin
datorn:

Spinward marches/Rhylanor/Gerome 2818
X573000-0

Lo Ba nIn R701 Imperial
Stjgma K2 V

WORLD MAP GRIO e LTy r il rembge

UIo-r12 t&’;? poliER 2l l‘?ﬁo - L.fkw; f{k&mh
N

DO L ® NP M e UMD L w0 O o

TSN UNAUNCc e RN ULUA LS we W

Spelledarens sammanfattning:

0 < {{ i
s F'on'n 21 BI2 wihta Sriaf World Map Grid (Large)

Lis upp ovanstiende ordagrant f6r spelarna och 14t dom fundera bast dom kan. Naturligtvis kan man fA en mer
utforlig forklaring fran datorn men 1at dom komma pa det sjdlva. Namn inte ndgot om virus utan sig endast att

atmosfédren ir tainted.

Om spelarna fragar efter en férklaring sA l4s nedanstiende forklaring! Om dom vill kan dom naturligtvis f4 det hela

skriftligten (Bilaga B)

Langre version av ovanstiende planetdata:

Réd zon, Ingen rymdhamn, Mellanstor, Diameter: 8800 km (> Mars), Normal atmosfir (tainted),Ingen befolkning.
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Av planetens yta dr 32% vatten vilket férdelar sig pa en stor och en liten ocean, 5 sjoar samt 5 sma sjoar.
Planetens yta bestir av en enda tektonisk platta. Inga vulkaner finns. Det finns tre stora bergskedjor.

Massan &r 0.22 av jordens, kéirnan pa planeten 4r flytande och medeldensiteten 4r 5.517g/cm2, Gravitationen 4r 90%
av jordgravitationen.

Planeten befiner sig i bana 2 pa avstindet 0.7AU (1AU = jordens avstand frin solen) fran stjirnan som 4r mindre #n
jordens sol (0.72)

Aret ir 252 dagar 1angt, dygnet &r 26.029 timmar diirav dag 13 timmar.

Planetens medeltemparatur 4r 27.11 grader Celsius.

Rotationsaxeln lutar 44 grader vilket innebir att &rstidsvéxlingarna #r stora. Ekvatorialtemperaturen varierar mellan
+54 p& sommaren och +17.7 pa vintern. Vid polema 4r sommartemperaturen +23.8 och vintertemperaturen 4r -65.3

grader.

Inga méanar medfor att tidvatten ej finns.

Spelledarens detaljer:
Datorn innehdller ingen information om vad tainted kan tinkas innebéra. Det finns inte heller nAgra sensorer som
kan detektera liv utanf6r skeppet. Dock kan den p4 en direkt frAga uppge att det inte finns nagra giftiga dmnen i
atmosfiren. (Det stimmer for virus #r inte giftigal)
Den stora vit/skéira flicken 4r ett storre isbelagt omréide; den skira firgen kommer fran en ofarlig variant av det virus
som finns i atmosfiren. Isflicken smilter helt bort pA sommarhalvaret. Nar spelarna landar 4r det tidig var och isen
borjar s& smatt smilta.

Sj6arna bestér av olikférgat vatten som far sin firg av de &mnen och vixter om finns i vattnet. Rott vatten gér att
dricka direkt. BIAtt vatten kan inte renas och grént vatten kan renas med hjilp av vattenreningutrustning.

(1D: 1-2 Rétt vatten, 3-4 BlAtt, 5-6 Gront)
P4 vissa stéillen 6vergar marken plétsligt och utan f6rvaming till trésk.

Det finns réda och grona alger pa planeten och en buskliknande brun variant som bildar snir "skogar" som halverar
framkomligheten.

Det finns helt sterila omriden dir ingen vixtlighet férekommer pA grund av marken giftighet. Dessa 4r helt svarta.
Om man virvlar upp stoft frin marken och rakar andas in det si drabbas man av en hostattack och mild halsbrinna i
2D timmar.

Nir detta dventyr utspelar sig sa ir ekvatorialtemperaturen ca +30 C och temperaturen #r ca -30 C.

Om spelarna kommer pé det s4 gar det att fA en karta 6ver planeten utskriven pa papper eller som en chip till
mapboxen.

Datorn i rdddningskapseln kan dven producera virmekartor ¢ver planeten. (Kommer att avslsja fabriksstaden och
sjostjarnan och eventuellt piraternas rymdskepp.)

Om man ber den producera en karta $ver metallférekomster s4 kommer den att avsltja fabriksstaden och
monorailens utbredning och eventuellt piraternas rymdskepp.
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Hal i marken:

Spelarnas intryck:

I nérheten av monorailen stter man alltid pA hal i marken. Ganska néra en monorailstation si finns det alltid tvA hal
med en uppsliten stig emellan.

Spelledarens sammanfattning:

Ur det ena hdlet kravlar maskarna upp och i det andra kryper dom ner igen. Om spelama bevakar halet under ett
dygn si kommer dom att se en jéttelik mask kravla upp ur hdlet och efter att blivit matad kravla ner i det andra halet.
Det kommer en mask minst en ging per dygn ibland oftare. LAt det inte vara allt for svart for spelarna att fA se en
mask.

Maskar:

Spelarnas intryck:

Ni ser en gigantisk mun (diameter 1-5 meter) med gnistrande jéttetéinder som ser sylvassa ut. Munnen verkar sitta
fast pd en jattekropp varav ni endast skymtar nigra meter som sticker upp ur halet i marken.

Spelledarens detaljer:

Detta 4r en gruvbrytande genetiskt modifierad maskart av storlek stérre. Langd 30 meter, diameter 2 meter.
Maskarna gréver sig fram under planetens yta dir dom iter den mark som dom griver sig genom. Deras tinder #r
hirda som diamant och kan #ta sig igenom vad som helst. Deras metabolism extraherar Lanthanum frAn massorna.

Nir en mask matas med en speciell blandning av sparimnen s& limnar masken ifran sig sin klump av Lathanum.
(Normal vikt 2Dx10 kg)

Om spelarna férsoker ga ner i en gang s kommer dom att kunna vandra kilometer efter kilometer utan att hitta ndgot
annat 4n tomma gangar.

Maskama har:
Pansar: 10, Hits: 55/15, Hastighet: 1, Pen: 15, Skada: 2
Maskmatning:
Spelledarens detaljer:

Maskama kryper upp till ytan och vill bli matade ca 1 gAng om dagen. Maskarna anvinder normalt samma hal varje
gang de gar upp till ytan. Vid varje maskhal finns det ett monorail-stopp dir det finns en lastrobot.

Lastroboten matar masken som déirvid ldmnar ifran sig sin klump. Klumpen tas upp av lastroboten som placerar den
pA ett transportband som sedan f6r klumpen upp till en behAllare ovanfér monorailen.
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Monorail:
Monorailen anvénds for att transportera Lanthanum klumpar till fabrikstaden,
Spelarnas intryck:

P4 avstAnd ser det ut som en rad med stolpar som #r Bild - Monorail

sammanbunda med varandra pa ca 5-10 meters h6jd.

Stolparnas diameter kan uppskattas (nir man

kommer nirmare) till ca 2 meter. Det hela pAminner ; &

At
ganska mycket om en l4ng rad med telefonstolpar. / A
Ni kan skymta en stolpe som inte ser likadan som il i
dom andra. Ngot ror sig i mellanAt nedanfor den. / ’ ,
Omradet mellan stolparna skimmrar, men &r / !

genomskinligt. /

Spelledarens sammanfattning:

En jdmvig med ett enda spar. Sparet ir ca 4 meter brett och vagnarna dr 5 meter breda. Sparet bestar av ett kraftfilt
som bér upp monorailvagnarna.

Det som rér sig ir en lastrobot.
Spelledarens detaljer:

Om man fors6ker kasta nAgot pA "skimmret" s& glider féremalet av eller studsar bara ljudlsst bort som om det
tréffade ett hart féremal. Det gir inte att gA pA "skimmret" det 4r friktionslst!

Monorailvagnar:
Spelarnas intryck:
Uppe pa raden av stolpar glider det fram en vagn. Den verkar sviva en bit ovanfér "sparet”.
Spelledarens sammanfattning:

Vagnarnas uppgift 4r att transportera Lanthanum klumparna till Fabrikstaden. Nr en vagn stannar till under en av
behallarna si 6ppnas botten pa behallaren och klumparna ramlar ner pA lastflaket.

Spelledarens detaljer:

Vagnarna hdlls svivande ca Smm &ver sparet med hjdlp av ett starkt magnetfilt alstrat av supra-ledare bade i
stolparna och i vagnen. Sparet matas centralt fran fabriksstaden och vagnen har en fusionsreaktor.

Vagnamna pdminner om en 6ppen lastbil. Maxhastigheten 4r 100 km/h. Det kommer en vagn ca 2 gnger per dag.
Spelarna bor fA se en vagn vid nagot tillfille.

Att resa med monrail vagn:
Spelarnas intryck:

Vagnen verkar vara tillrickligt stor fér att hela gruppen skall kunna klamra sig fast ovanpa den.
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Spelledarens sammanfattning:

Enda genomforbara sittet att kunna komma upp i vagnen 4r 4ka med transportdren som transporterar upp lanthanum
klumparna till vagnen. Lastroboten som skéter om maskarna och lyfter upp klumpama hindrar dock spelarna frén att
komma fram till transport&ren. Om spelarna 4r aggresiva mot roboten si ger den spelaren en stét si att han blir
medvetslds i 30 minuter.

Tasks:

Att lyckas smita forbi roboten:
Impossible, Dex, End,

Att hilla sig fast nir vagnen startar:
Routine, Str, Dex

Att halla sig fast under fird:
Routine, Str, Dex

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

Att undvika att ramla av om man misslyckas halla sig fast:
Difficult, Str, Dex
Forsoket kan kan upprepas en gang for varje person som kan hjilpa till att forhindra att man ramlar av.

Att hindra nagon fran att ramla av:
Simple, Str, Dex

Spelledarens detaljer:

P4 cirka var tredje vagn f6ljer det med en spindelliknande servicerobot. Roboten stannar till om det 4r nigot konstigt
som hént. (ingen leverans, roboten sonder...)

Se separat rubrik om servicerobotens funktion och utseende.
Vagnarna stannar 1D-2 ggr pa vigen till staden.

Monorailens utbredning:

Spelledarens detaljer:

Om spelarna undersoker monorailen s4 kommer dom att kunna félja den till alla delar av planeten. Monorailbanan
strdcker sig dven till de 6ar som finns p planeten.

Om man ber rdddningskapselns dator om en karta som anger var det finns metall s& kommer metallen i monrail
stolparna bilda ett monster av linjer som ticker alla landdelar av planeten.

Alla dessa linjer sammanstralar i de sex monrail banor som gir in i fabriksstaden.

Du kan placera fabrikstaden dir den bést passar in.
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Fabriksstaden:

Spelarnas intryck:

P4 avstind ser det ut som en stor stad. Ju nirmare man kommer desto mer pAminner det om ett raffinaderi; ror,
ledningar, &ngmoln, skorstenar, tankar, transportfordon och robotar som rdr sig i snabbt tempo. Runt omradet gir ett
stdngsel. I stingslet finns pa jimna avstdnd torn som sticker upp. Langst uppe 1 varje torn &r det ngot som ror sig.
Dénet frAn omradet 4r 6ronbedtvande.

Spelledarens sammanfattning:

Hela fabriken dr omgérdat av ett elektrifierat staket (elstingsel) som 4r avsett att beddva djur som forsoker ta sig in.
En ménniska blir férlamad i 2D minuter.

Hojden pa stingslet 4r ca 5 meter.

Staden &r en raffineringsanliggning fér det Lanthanum som bryts av maskarna. Rasimnet Lanthanum som fis av
maskarna transporteras till staden av monorailvagnama. Dir stjilps det av i en stor stenkrossanliggning och gar
dérifrdn vidare till sméltning och vidare bearbetning.

Tornen &r bevakningstorn som ér utrustade med ett automatiskt vapen laddat med bedévningsammunition som
bedovar alla typer av varelser, frAn smadjur till jittestora maskar.

Alla robotar 4r utrustade med ett glédnsande ID band som gor att tornet undviker att skjuta pA dem.

Tasks:

Att undvika att bli forlamad av elstéingslet:

Difficult, End, Dex

Spelledaren: Om man blir férlamad kommer man att bli tillfingatagen av en robot inom 10+D minuter om ingen
sldpar ivég en frin platsen.

Att kortsluta elstingslet:
Routine, Electronics, Mechanical, 1 Min, (Unskilled OK)
Spelledaren: Om man fumblar s blir man beddvad av stingslet.

Att undvika att bli traffad av bedovningsskotten:
Difficult, Dex, End

Spelledarens detaljer:
Tomens kamror ser inte genom rok.
Kamran har Pansar: 2, Hits: 2/3.

3D x 10 minuter efter att man bérjat mixtra med stéingslet kommer en servicerobot till platsen och lagar stingslet. All
utrustning som finns i niirheten av kortslutningen brs bort av robotar. Utrustningen liggs inne pA omradet i nirheten
av landningsplattan,

Grinden:
Spelarnas intryck:

I stingslet finns det en jéttegrind. ca 2 * 10 meter bred och lika hog som stingslet (5 meter). PA varje sida om
grinden sitter en stolpe.

Spelledarens sammanfattning:

Grinden #r elektriskt mantvrerad och 6ppnas automatiskt for alla robotar som #r utrustade med ID-band (Och
spelare med fungerande ID-band!).

Omrédet framfor grinden 4r tickt med det vanliga alg lagret
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Om man inte har ID-band s4 finns det inget annat sitt att ta sig igenom grinden &n att svetsa eller klippa sig igenom.
Dock #r grinden liksom 6vriga stingslet elektrifierat..

Att forflytta sig i fabriksstaden:
Spelarnas intryck:
Hela omradet verkar rorigt, smutsigt, bullrigt och farligt.
Spelledarens sammanfattning:

Fabriksstadens omréide 4r ca 1Km * 1Km. Hela omr&det pAminner om insidan pA en jittefabrik. Det hela verkar
byggt utan hansyn till ménniskor. Allting 4r funktionellt byggt och utan normala véigar och ramper. Ljudnivén 4r
beddvande. Hela omradet ryker och pyser. Skilhetinga strommar ut ur rér lite Gverallt.

Ge spelarna en bild av ett "rorigt" och fyllt av industriella processer. Endast skrip som #r i véigen stidas bort! Endast
de omriden som behéver det 4r gjutna eller asfalterade, 6vrigt 4r grus eller hard mark.

Landningsplattan:
Spelarnas intryck:
Ni kommer fram till ngot sa ovanligt som en stérre 6ppen plats inne i fabriksstaden.
Spelledarens sammanfattning:

Spelarna har rikat hitta landningsplatsen for Lanthanum skeppet. Platsen 4r inte sa vl utmérkt, men om man bérjar
undersdka runt omkring s hittar man saker som anvénds som landningsfyrar. (Optiska)

Brevid den 6ppna platsen finns ocksa en behdllare som r delvis fylld av stora runda metallklumpar. (Lanthanum)
Fran behdllaren gar ett nedfillbart transportband. Uppfillt utom nir Lanthanumskeppet har landat.
Tasks:
Att rikna ut niar Lanthanum behallaren blir full:
Difficult, Int, Edu (Uncertain)
Spelledaren: For att kunna gora detta forsok sa krévs att man studerar behallaren med &tminstone 24 timmars
intervall. For varje gng man studerar behallaren sa fAr man +1 pa tarningslaget.
No truth: Beh8llaren blir full dag 45.

Some truth: behallaren blir full dag 25-35.
Total truth: behdllaren blir full dag 29-30.

Upphé&mtandet av Lanthanum:
Spelarnas intryck:
En rymdskepp verkar vara p4 gang att landa i fabrikstaden. Det gér in for landning mitt i fabrikstaden.
Tasks:
Att identifiera skeppet:
Routine, Recon, Edu, (Unskilled OK)

Spelledaren: Man ser att skeppet har imperiets sol som vapen vilket innebir att det tillhdr Strephon. (den falske ?)

Spelledarens detaljer:

Skeppet kommer f&r att himta upp Lanthanum fran fabriken. Om nigon av spelamna 4r tillfingatagen av robotarna si
far den spelaren folja med skeppet. Tyvirr tillhor skeppet Strephon (han som hévdar att det var en klon av honom
som mdrdades) och spelaren kommer att f4 tillbringa resten av sin tid i fingelse.

Lanthanumskeppet:

Om spelarna befinner sig inne i fabriksstaden nir skeppet landar/har landat s kan dom se hur det ser ut.
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Spelarnas intryck:

Ni ser ett 400 tons skepp med imperiets sol pa sidan. Lastluckorna 4r 8ppna och tva robotar transporterar in
metalltackor i skeppet.

Spelledarens sammanfattning:

Skeppet dr helautomatiskt och inte speciellt intelligent. En spelare som &r inne i fabriksstaden kan om han lyckas sla
ut den sikerhetsrobot som sk&ter om skeppet spatsera in i skeppet och ge sig av frin Gerome.

Spelledarens detaljer:

Skeppet stannar 8 timmar och sedan stings lastluckorna och sikerhetsroboten som vervakat lastningen forflyttar sig
in i skeppet och det ger sig av med sin dyrbara last av Lanthanum f6r att terkomma 30 dagar senare.

Spelarna kan inte pAverka firdplanen. Skeppet saknar mat och vatten men har normal atmosfir. Spelarna maste
undersoka skeppet (leta efter mat/vatten) for att inse att vatten och mat saknas.

Det landar dag 30, dag 60 och dag 90.
Kontrollrummet:
Spelarnas intryck:
Ni hittar ett rum vars ena vigg upptas av en jittelik instrument tavla 15 * 10 meter. Instrumenten ir helt obegripliga.
Spelledarens sammanfattning:

Alla instrument &r avsedda att avlésas av robotar, robotarnas interna kommunikations sprik pAmminer EJ om ngot
som spelarna tidigare stot pa. Det finns inget sétt for spelarna att "forstd” instrument tavlan, (LAt dom géirna &dsla tid
pa det!)

Stenkrossen:
Spelarnas intryck:
Alla monorail spiren leder till en jittebyggnad minst 30 meter hog.
Spelledarens sammanfattning:

Monorailvagnarna vinder inne i stenkrossen och slédpper 4ven av sin last. Mojligheterna for spelamna att se vad som
hénder inne i byggnaden &r sm4; méngder av ror och metall konstruktioner skymmer sikten. Byggnaden saknar
yttervéggar om dom inte behévs direkt for funktionen.

Cellen:
(Forvaring av fingar)

Spelarnas intryck:
Ni ser ett "rum" med tre véiggar tak och golv samt en gallerforsedd ytterdorr. Golvet 4r tickt av alger.
Spelledarens sammanfattning:

Om négon av spelarna blivit tillfAngatagen av robotar s 4terfinns han hir, inlast av robotarna. Spelaren far 4tliga
alger och drickbart vatten.

Om ingen har blivit tillfAngatagen s4 stir gallerd6rren pa glint och cellen #r tom. Eventuellt kan det finnas en
MechBear i cellen om spelamna tidigare sett den lastas av en monorailvagn.

dDet finns en ytterdorr som inte gar att 14sa men som stéinger ute ljudet frin 6vriga fabriksstaden. (Robotama stinger
Orren.)

Om det finns nigon/nagot i cellen si kommer en lastrobot med en last Atliga alger och en behéllare drickbart 2
ginger per dygn.
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Att overnatta i fabrikstaden:

Ljudnivan i alla delar av fabriksstaden utom cellen ligger runt 6ronbedévande 100-120 decibell. Om spelarna envisas
s4 kommer forst en stidrobot eller service robot som om den blir bortkérd hiimtar en siikerhets eller likarrobot som
tar spelarna till fAnga eller slinger ut dom ur staden.

Det enda stillet man kan téinkas sova 6ver 4r i cellen, men dir kommer man att bli inlast s4 fort robotarna uppticker
att cellen inte 4r tom (1D timmar).
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MechBears:

Spelarnas intryck:

Du ser en liten varelse som svagt pAminner om en
ekorre med stora §gon och yvig svans. Den #r ca
60cm hdg med ett stort runt huvud och runt héfterna
har den ett bilte dir det sitter fast metallféremal.

Innan du hinner reagera s #r den f6rsvunnen.

Spelledarens sammanfattning:

MechBears 4r "servicepersonal” fér sjostjiman. Dom #r speciellt framodlade for att skéta underhallet pA sjOstjirman.
Dom 4r snabba men inte speciellt intelligenta. Dock 4r deras aptit pA tekniska prylar omittlig. De kan kommunicera
pa samma niva som en hund. Deras stimband hindrar dom frin att géra annat #n oartikulerade ljud som stdnande och
grymtningar.

Tasks:

Att bli vin med en MechBear:

Difficult, Int, Edu, 20min

Spelledaren: Om ndgon av spelarna tidigare skadat nAgon MechBear s4 blir det en niva svirare. Om man redan
lyckats bli véin med en eller flera MechBears s4 blir det en niva ldttare. Om man mutar en MechBear med en hiftig
teknisk pryl far blir det en niva enklare.

Att kommunicera med en MechBear:

Routine, Int, Edu, 1min

Spelledaren: Om man lyckas kommunicera si kan fA en MechBear att utféra enkla uppdrag. (Inom rimliga grinser.)
Sjdlva kommunicerandet gér med gester och ljud vilket sitter begransningar for hur mycket spelarna kan forklara
-Rollspela dettal. Om man inte lyckats bli vin med MechBearen i friga sa blir férséket en niva svarare. Nivan
Atergér tll Routine om man férséker en annan dag.

Spelledarens detaljer:
UPP:5F9430 , 4 representerar deras allminna intelligens, intelligensen nir det giller tekniska saker 4r F.
Pansar 2 och Hits 4/7 Hastighet: 3.
Pen: 2 (klor), Skada: 1, Block: 1

MechBears far normalt instruktioner direkt frin sjdstjaman. De har inte insett att anledningen till att dom inte fAr
nigra order ldngre 4r vattenbristen hos sjéstjiman.

Totalt finns det 65 st MechBears.

Om man lyckas bli vin med en MechBear s kommer den s& smningom att forsoka locka en med till sjostjiman.
Den hoppas att spelaren kan géra sjostjaman frisk.

Undrestryk hur gulliga och séta som 4r och férs6k undvika en situation déir spelarna kénner sig tvingade att déda en
MechBear. (Inom rimliga grénser naturligtvis.) Om en spelare jagar en MechBear s kan inte samtidigt skjuta!

MechBear stélder:
Spelarnas intryck:
Saker férsvinner under natten och nirhelst man tittar bort. Det verkar som om allting har fatt fotter.
Spelledarens sammanfattning:

Det dr MechBears som snattar hiftiga tekniska prylar. Det borjar i liten skala under de forsta dagarna (1-2 prylar per
dag) f&r att trappas upp efter hand efter en vecka férsvinner ca 1 sak i timmen om den l4mnas obevakad lingre 4n 5
minuter.
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Mikrovégsstingslet haller ute MechBears ca 1 vecka sedan forsvinner ett antal av stolpamna i stéingslet. (En smart
MechBear kom p4 ett siitt att anvinda metall for att skirma av dom farliga mikrovagorna.)

Tasks:

Att forsoka se hur stolderna gér till:
Difficult, Int, Recon, 20min (Safe)
Spelledaren: Om man sitter for linge si borjar man se saker, Tiden avspeglar hur 14ng tid man kan koncentrera sig.

Att forsoka fanga en MechBear:

Difficult, Dex, End, Smin, (Fateful)

Spelledaren: Om man fumblar si snubblar man nir man jagar bjérnen; om man lyckas finga den s4 har den ett
hjértskédrande léte, det later som om den genomgick helvetets plagor. For Aslan och Vargr blir denna uppgift en niva
ldttare pd grund av deras mojligt att spurta i hastighet 3. LAt helst inte spelaren komma ifatt MechBearen forin den
nétt fram till "Konstverket" (Se nedan)

Spelledarens detaljer:

De stulna sakerna anvinder MechBears till att bygga ett skrot "konstverk" ca 300 meter frin sj6stjirnan.
(Konstverket hittas inte om man inte letar vildigt nogrannt i omradet runt sjostjirnan. Om spelrna jagar en
MechBear si flyr den till konstverket bakom vilket den gémmer sig.

MechBears har insett att om dom stjil mycket frin fabriksstaden s blir robotarna aggresiva, lagom #r bést. Dock har
dom svrt att hlla sig helt borta och nigon liten sak kan ju inte méirkas!

Robotarna hinner att laga det som MechBears har sénder.
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Upptéckt av sjostjarnan:
Spelarnas intryck:

Ni ser ett jéttelikt djur/vixt/féremal/berg som tornar Bild - Sjéstjarnan
upp sig l&ngt borta. Det ligger helt stilla si det gir
inte att avgora om det lever eller inte. Det pAminner
om svansen pa en jéttelik 6dla. Svansens diameter
verkar vara 10-20 meter.

Om spelarna vigar ga runt djuret si fir man efter ett
tag en uppfattning om att det ser ut som en jittelik
sjostjirna som kastats upp p4 land eller méjligtvis
rétter frén en jdttevixt.

Spelledarens sammanfattning:

Det spelarna ser 4r ett levande "rymdskepp”. Detta #r allt annat 4n uppenbart s beskriv det pa avtdnd som en &dle
svans eller rot. (Kanske svagt pAminnande om maskarna) ju nirmare man kommer desto mer likt en fjallig sjéstjdrna
blir det. Uppifran ser det ut som en uppspolad sj6stjarna som &r intrasslad i ting (algerna pa marken).

Omradet kring sj6stjiman karakteriseras av mycket bruna snériga alger med upp till 15 meters héjd som begrinsar
sikten till ca 5-15 meter.

Rymdskeppet dr en avancerad korsning av bioteknik och normal avancerad teknologi, dvs bade biologiska och
tekniska losningar anvinds i skeppet.

Spelledarens detaljer:

Paminner om en sexarmad sj6stjama med en maximal diameter pa 100 meter och varje arm har en bredd av 10 meter
och en hdjd av 5 meter. Dess yta pAminner om barken pA ett trad och/eller fjall. Spelarna kan ej gbra mirken pa
utsidan. (Ett hl fran ett laservapen blir ca 2 cm djupt och liker pa 10 minuter.) Ytan(fjallen) ir ganska hal s& det ir
svart att klittra up pa sjostjarnan.

Sj6stjarnan har ett pansar 20 och Hits 250/250.

Stjéirnans vattenforrad 4r slut och dirmed 4r dess medvetandegrad 14g. MechBears har inte lyckats lista ut vad som 4r
fel med skeppet utan dom vet bara att det 4r sénder och behéver lagas. Dock har alla forsok fran MechBears att laga
skeppet vara till féga nytta.

Ingangar till sjostjarnan.
Spelarnas intryck:

Om man fSljer konturerna av sjéstjaman pa nira hall s finner man en obruten yta med stora fjall som man inte kan
ra pa.

Spelledarens sammanfattning:

Alla ingdngar till skeppet 4r normalt stingda. Antingen kan man leta efter ingingar eller ldgga sig i bakhall och
studera hur MechBears tar sig in och ut. Det gar in/ut ca 1-2 stycken varje dygn och man mAste anvinda kikare f6r
att se hur dom Gpnnar sjéstjarnan.

Fjéllen verkar vara ett mellanting mellan fjill och hirda netall plAtar.
Tasks:
Att hitta en Oppning pa sjostjarnan:
Difficult, Int,Biochemistry, 20min
Spelledaren: Om man hittar ndgot som ser ut som en ingang s4 betyder det inte att man kan ta sig in.
Att fundera ut hur man 6ppnar sjostjirnan:

Impossible, Int, Biochemistry, 20 min
Spelledaren: Om man studerat en MechBear 6ppna ingingen blir férséket en niva ldttare.
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Spelledarens detaljer:
Oppningen sitter vid centrum av sjstjdrnan det finns en Sppning mellan varje tentakel. Det finns ocksi en Oppning
som spelarna normalt inte kan finna lingst ute pA en av armarna. Den 6ppningen 4r pA ovansidan och anvinds for att

fylla pa vatten (sjostjdrnans brénsletankar). Tanken #r att spelarna skall vara tvugna att samarbeta med MechBears
eller Atminstonde att spionera pa dem. »

Inuti sjéstjarnan:
Spelarnas intryck:
Ni drar i ett fjéll och en munliknande 6ppning uppenbarar sig nér ett antal fjill glider isir. Munnen 4r 0.7m bred och

1.5meter hég. Ni ser bara 1 meter sedan kroker halet. Inuti sjostjdrnan sd méts man av en slingrande gang som &r
svagt upplyst med ndgon typ av lysande alg/bakterie.

Spelledarens sammanfattning:

InnandSmet bestar av ett stort antal kamrar och gingar. Diametern p4 gingarna 4r 1.5 meter och viggarna pulserar
svagt. Var tionde minut s gir ett svagt skalv genom varelsen. Skalven hirrér frin varelsens metabolism.

Kamrarna varierar i storlek, frin de minsta som #r 2 meter till den centrala kammaren som ir ca 10 meter i diameter
och utformad som 6vre halvan av ett klot.

I en av kamramna bor MechBears; ca 1Dst finns dér nir spelarna forst stoter pA dem inne i varelen.

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

Tasks:

Att 6vervinna sin inbyggda motvilja mot att gi in i varelsen:
Routine, Int, End
Spelledaren: For varje spelare som gtt in och vistats inne i varelsen och kommit ut lugnt fAr man en DM av +2.

Att undvika att fi panik inne i varelsen:

Routine, Int, Biochemistry, 1min, (fateful)

Spelledaren: Om man misslyckas med detta s4 rusar man huvudstupa ut ur varelsen. Forsoker ndgon halla fast en sa
sliss man vilt. Om man bér andningsutrustning s blir tasken en niva enklare. SI4 en ging per timme som man vistas
i varelsen. Man far en DM av +1 for varje timme som nigon annan spelare vistats i varelsen utan att drabbas av
panik.

Centralrummet i sjostjdrnan:

Spelarnas intryck:

Ni kommer in i ett halvklotformad kammare. Mitt rummet stir en halvcirkel av stolliknande f6remal som reser sig
upp ur golvet.

Spelledarens sammanfattning:

Spelarna har kommit in i styrrummet i sjostjaman. De stolliknande foremalen 4r avsedda for de varelser som skall
styra skeppet.

Sjostjdrnan lider av brénslebrist och beh6ver vatten for att kunna fungera normalt. Den forséker fa spelarna att fylla
pa vatten,

Tasks:

Att inse att detta inte dr en naturlig organism:
Simple, Biochemistry, Eda

Att uppticka markeringen for vattenpafyllning i hologram 1:

Routine, Int, Computer, (Safe)

Spelledaren: Om man lyckas si ligger man mirke till en cirkelformad markering léngst ute pa en av armarna pa
varelsen,
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Att inse att hologram 2 forsoker beskriva vatten:
Difficult, Int, (bio)chemistry, 3min, (Safe)
Spelledaren: Om man lyckas sA fAr man en uppfattning av att hologrammet innebir vatten.

Spelledarens detaljer:

Om nlgon satter sig 1 ndgon av stolarna s4 4ndras Bild - Hologram 1
dess form si att den passar spelaren bittre. Strax
efter det att man satt sig i en stol sA dyker det tva
hologram mitt i rummet.

Det ena hologrammet visar upp sjéstjirman sedd fran
utsidan.

Det andra hologrammet visar ett antal Bild - Hologram 2
ekvationer(beskrivande egenskaper hos vatten,
H»O), nagot som ser ut som vagor(vagor i en océan)
samt en vildigt konstig bild av 3 ihopflitade
miniatyrsolsystem. (Det symbolsierar en vatten
molekyl ser ut som Mickey Mouse huvud med
Gron.)

L4t spelarna fundera ett tag innan dom fAr slA f6r ovanstiende Tasks.
. Att rddda sjéstjarnan:
Spelarnas intryck (fére vattenpafylining):

Varelsen verkar helt inkapabel att g6ra ndgot annat 4n att visa upp de tva hologrammen,; efter ca 5 timmar s3 bérjar
hologrammen tyna bort.

3 timmar efter det s slutar algerna att gléda och skeppet blir helt morkt.
Under hela tiden s& blir MechBears allt oroligare och oroligare och drar i er 4n hit n dit helt slumpmissigt.
Spelledarens sammanfattning:

Spelarna har upptickt sjéstjirnan i dess sista sjilvande timmar. Efter det att hologrammen tynnar bort s4 méste
sjostjdrnan f4 vatten inom 8 timmar. Om s inte sker s dér skeppet och spelarna har mist sin bésta mdjlighet att
14mna planeten.

Att fylla pa vatten hos sjéstjarnan:

Spelledarens sammanfattning:

Olika alternativ f6r att fylla pa vatten finns:

1- att anvénda rdddningskapseln for att himta vatten i en sj6 och sedan tanka &ver det i sjostjirnan.
2- att f4 MechBears att bdra vatten till sjostjirnan
3- att rigga upp den pump som finns i rdddningskapseln for att pumpa vatten till sj¢stjgrnan
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Tasks:
Att dvertyga MechBears om att bira vatten:
Difficult, Edu, Liasion, 30min
Spelledaren: Om man lyckas s kommer MechBears att béra tillrickligt med vatten pa 1 dygn for att stjirnan skall
vakna till liv. Om man inte sedan tidigare har blivit vin med MechBears s #r tasken en niva svirare.

Att anvinda pumpen for att pumpa vatten:
Routine, Mechanical, Electronics, 20min (Unskilled OK, Safe)

Att himta upp vatten med raddningskapseln:

Simple, Computer, Int 20 min (Safe)

Spelledaren: Detta innebér i praktiken att man forklarar for lifeboaten vad som skall goras. Varefter detaljerna tas
om hand av datorn. Datorn kriiver dock en utforlig beskrivning av varfér man skall hiimta vatten.

Efter vattenpéafylinad:

Spelarnas intryck:

Ca 30 minuter efter det att man fyllt vattentanken si vaknar sjostjirnan til liv. Kontrollrummet blir fyllt av aktivitet.
MechBears rusar in och ut ur skeppet och jobbar febrilt med helt obegripliga saker.

Spelledarens sammanfattning:

Skeppet haller pa att inhdmta information och férbereda skeppet for avfdrd om s skulle behovas. Det sitts ocksa upp
ett osynligt férsvar som skall hélla ovilkomna borta.

Spelarna rdknas dock som vinligt instillda och sa linge detta #r fallet si har dom ingen méjlighet att upptiicka
forsvaret.

Tasks:
Att kommunicera med sjostjarnan:
Difficult, liasion, int, 2 tim
Spelledaren: Sank svarighetsgraden ett steg om man anvinder dversittaren. Sink svarighetsgraden ett steg om man
har hjélp av rdddningskapselns dator. OBS sjostjirnan maste vara vattnad!
Att uppticka att raiddningskapselns dator kommunicerar med négot:
Routine, Communication, Int (Uncertain)
Spelledaren: Om forsoket ger some truth s blir spelarnen varse att radion anvénds av datorn. Vid total truth s blir
spelarne &vertygad att ndgot skumt 4r pa ging.
Att identifiera vad riaddningskapselns dator kommunicerar med:

Difficult, Communication, Int
Spelledaren: Om man lyckas sa fir man ungefirligt avstind och rikting f6r kommunikationen.

Spelledarens detaljer:
Kommunikationen med sjostjérnan sa fort den vaknat kan ske pa flera sitt:
- Viaradio
- Ikontrollrummet visas hologram som kan tjinstgéra som tangentbord.
- Sjostjgrnan har ocksa ljudsensorer och ljudgeneratorer.

Tyvérr maste sjostjarnan betraktas som totalt frimmande f6r spelarna som dzrfor maste si sakteliga férsoka
kommunicera med sjostjdrnan. Rollspela gérna detta!

Om négon skulle gora sig till ovin (dvs skada en MechBear) efter det att sj6stjirnan blivit tankad s& kan den
personen i fortsétmingen inte se eller komma i nérheten av sjostjarneskeppet(eller MechBears). (Sjostjirnan pAverkar
den personens hjimna till att strunta i alla tecken pa skeppet eller MechBears.)

Om spelara nimner sjostjamans existens nir riddningskapseln dator kan héra det sA kommer den att forsoka att
komunicera med sjostjdrnan via radio 4ven om spelarna inte begir hjilp av den.
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P4 en direkt friga si svarar datorn pa riddningskapseln att den kommunicerar med en dator av minst 7LI8.

Sjostjirnan svarar att den kommunicerar med en primitiv dator.
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Pirater:

Spelarnas intryck:

Niér ni varit pa planeten i ca 38 dagar (Dag 40 ) s lagger ni mérke till att ett rymdskepp som héller p4 att landa pa
andra sidan om fabriksstaden.

Spelledarens sammanfattning:

Det 4r ett piratgéng som har tinkt l4gga beslag pd en last av Lanthanum. Dom har en ID-transponder pA sitt
rymdskepp som gor att forsvarssatelliterna inte skjuter pi dem.

Tasks:

Att uppticka var piraterna har landat och spana pa dem:

Routine, Dex, Recon, 1timme, (Fatefull)

Spelledaren: Om man misslyckas blir man upptiickt av piraterna som i framtiden blir mer mistinksamma => nista
f6rsok blir en niva svirare. Om man fir fumble si blir man tillfingatagen av piraterna. Om man lyckas kan man
uppskatta antalet pirater till 5 st.

Spelledarens detaljer:
Det 4r 6 st pirater och dom &r bevipnade med Cloth pansar och Advanced Combat Rifle (7mm) samt varsit svird.
Pansar: 5, UPP 678753 Hits 3/5

Dom tillhér ingen speciell fraktion i det allménna upproret utan &r bara ute efter att tjina sA mycket pengar som
mojligt.

Dom forvintar sig inte att méta ndgot intelligent motstind eftersom dom vet att planeten 4r obebodd.
Piraternas rymdskepp:
Spelarnas intryck:
Ni ser ett strémlinjeformat rymskepp som landat i en glinta bland algformationerna.
Spelledarens sammanfattning:
Tasks:

Att avgora rymskeppets typ:

Routine, Pilot, Edu, (Uncertain)

Spelledaren: Total Truth: Om man lyckas s blir man $vertygad om att det &r ett Corsair skepp. (Corsair skepp
anvinds nistan uteslutande av pirater.), Some Truth: Ej normalt skepp, No Truth: Vanligt Handelskepp.
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Spelledarens detaljer:

Skeppet 4r en pirat Corsair av Typ P, TL15 med Bild - Corsair
Jump 2 motor. Det finns plats for 11 personer pd

skeppet.

Skeppet har en transponder som kan stillas om s
att andra skepp uppfattar det pa det sétt som
piraterna &nskar.

Piraterna #r s4 séikra pa att dom 4r ensamma att dom
inte slAr pA Anti Hijack-programmet f6rrén tredje
gingen de stéter pA nigon av spelama.

Ingen av spelarna har de firdigheter som behdvs for att styra piratskeppet. Om spelarna &nd4 tinker férstka ldmna
planeten sa krivs att dom lyckas 6vertyga tvé av piraterna att hjalpa till eller att dom lyckas koppla ihop datorn
ombord p4 riddningskapseln med piratrymdskeppets dator. (Kabel krévs, radions &verforingskapacitet rdcker inte till
for att styra pirat skeppet via radio utan det maste till en direkt elektrisk eller optisk forbindelse.)
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Gvonk (algbetare):
Spelarnas intryck:

En flock av fembenta varelser stir och betar av den gréna mattan P4 marken. Deras hud 4r grénbla och randig. De
anvinder kiikarna till att ta tag om alger som de sedan med ett snabbt kast med det avlanga huvudet sliter loss fran
marken. Ni uppskattar antalet djur till 10-30 st. De har inte upptickt er dnnu. Avstind ca 300 meter.

Spelledarens sammanfattning:

En helt harml6s ras av algitare. Om man kommer nirmare #n femtio meter sA stampar en av dem med bakbenet och
hela flocken ger sig av i full "galopp".

Spelledarens detaljer:
Pansar: 0, Hits 3/3, Hastighet 4.
Pen: 4, Skada: 2, Block: 1 (Hovar)
Vikt 65Kg
Vargr &r den ende av spelarna som kan halla jimna steg med en flock Gvonks, dock blir det svArt att hinna i kapp!
Laurus tiger(rovdjur):
Spelarnas intryck:

Ett tigerliknande varelse ndrmar sig er. Nir den Bild - Laurus Tiger
oppnar kiftarna verkar den ha sylvassa 4 dm linga
tinder. Dess klor ser vassa ut!!!1!!

Lingden verkar vara 2-3 meter.

Spelledarens sammantfattning:

Detta 4r planetens obestridde harskare, det enda som den inte ger sig p dr maskar och robotar. Om den blir triiffad

av ett vapen sd flyr den. Det troligaste 4r dock att en spelare som blir ¢verfallen hinner blir skadad innan man kan
skrdmma bort tigern.

Spelledarens detaljer:
Pansar: 1, Hits: 3/2
Pen: 4, Skada: 2 (Tdnder)
Pen: 3, Skada: 2, Block: 1 (Klor)
Vikt 100K g.
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Salilea fjaril(rovdjur):
Spelarnas intryck:

Ni ser en vacker fjiril med ett vingspann av ca Bild - Salilea fjiril
10cm. Vingarna 4r rutiga i regnb4gens alla firger.

Ni inser snart att ni missbeddmt storleken !

Fjdrilen #r 2 meter 6ver vingarna och flyger med hog
hastighet (3) emot er.

Spelledarens sammanfattning:
Spelarna har blivit upptéickta av en rovfjiril. Om dom inte gor négot s kommer dom att bli fjirilsmat inom kort.
Tasks:

Att kasta sig undan fran fjarilen:
Simple, Dex (Fateful)
Spelledaren: Om man misslyckas s4 har man fAtt en (1) skada.

Spelledarens detaljer:
Pansar:0, Hits: 2/1, Hastighet: 3.
Pen: 4, Skada: 2 (T4nder)
Fjérilen viljer ut en av spelarna pA mAfA och attackerar.
Om ndgon av spelaren skjuter pa fjérilen och missar s flyr den.
Salilea larv:
Spelarnas intryck:
Ni ser en larv som verkar 4ta av algerna (svarta eller blda); den har ca 40 ben och i4r ca 1 meter lang
Spelledarens detaljer:
Detta 4r en Salilea larv som om ca ett hir kommar att omvandlas till en vacker Salilea fjaril.
Pansar: 0 Hits 2/2, Hastighet: 1..
Pen: 4, Skada: 1, Block 1
Den anfaller endast om spelamna attackerar den.

Visslare:

Spelarnas intryck:
Ni hor ett visslande ljud pa avstind.
(Om dom fbljer ljudet ca 500 meter.)

Ni ser en stubben av ett jétte triid med rotter i diametern 30-90 cm med mycket luft i mellan. Det 4r vildigt dammigt
och rokigt runt trdet. Diametern 4r ca 1-2 meter och héjen 4r 3-4 meter.
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Spelledarens detaljer:

Spelarna har upptiickt en véixt som lever av att suga in atmosfiren mellan sina rotter och blsa ut den upptill. Luften
passerar genom ett filter dir det mesta fastnar och sedan smilts av véixtens matsmiltingssystem.

Pansar: 4, Hits: 30/50.
Popper:
Spelarnas intryck:

Ni ser ett litet rufsigt djur (ca 2dm) som stir och Bild - Popper
betar alger. Plétsligt hors ett poppande ljud och ;
djuret &r borta.

Ni upptécker djuret efter stund 2 meter lingre bort
dér det stér lika fridfullt och tuggar. Efter en stund
poppar det till och djuret #r Aterigen borta.

Spelledarens sammanfattning:

Spelarna har upptickt en Popper som betar alger. Nir den tuggat rent ett ca 4dm stort omride s anvinder den en del
av sitt gasforrad till att skjuta ivig sig 1D meter 4t ett valfritt hall.

Spelledarens detaljer:

Den kan poppa ca 10 ggr i immen. Om den blir anfallen s f6rvarar den sig med att spotta syra pA den som anfaller.
Pansar: 6, Hits 2/2, Hastighet 3.

Pen:2, Skada: 1 (syra), Skill-2 i "Throwing" max avstind 10 meter.
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Mat:
Spelarnas intryck:
Matfragan.
Ni kan vilja pd att 4ta maten frin konsolen, eller att 4ta matransoner (trakiga).
Spelledarens sammanfattning:

Det finns mgjligheten att leva av vad landet ger.

Tasks:

Att undersoka om ett &mne ar étligt/drickbart:

Routine, Edu, Biochemsitry, 5 sek (Uncertain)

Spelledaren:

No truth: Spelaren far reda pd totala motsatsen.

Some truth: Spelaren fir reda pA om dmnet 4r giftigt eller ej, men ej om det #r niringsrikt eller ej.
Total truth: Spelare fir reda pA om det 4r 4tligt och nirande eller ej.

Spelledarens detaljer:
Dag 15 gar matkonsolen sonder. (Ej mojligt att reparera den.)
Matransonerna #r 100 st trots att 14dorna séiger 2000 ! (Man skall alltid kolla.) /., /.~
Maten i ransonerna riicker f6r 5 personer i 20 dagar.
Det finns tre olika sorters alger:
De grona algerna #r 4tliga och innehaller niring. Smakar pappersklister.
De bruna algerna #r #tliga och smakar gris.

De r6da algerna #r giftiga om man inte férviller dem, kokar och slr bort vattnet. Om man inte slar bort vattnet eller
dter dom rda s fAr man feber i tva dagar och sedan blir man frisk. Dom smakar vildigt gott !

De svarta algerna 4r dodligt giftiga; de svider p& tungan och skulle man #nd svilja en si dor man inom 2 dygn om
man inte behandlas med mediscannern. (Man dér av fritskador!)

Djurlivet pd Gerome 4r av en annan typ 4n det manskliga vilket innebir att ingen av spelarna oberoende av ras kan
livnéra sig pa djuren hir! NéringsinnehAllet 4r 0 hur man 4n bearbetar kéttet.

Vattnet &r av tre olika typer: Rott, Blatt och Gront

Sjoamna bestr av olikférgat vatten som fAr sin firg av de dmnen och vixter om finns i vattnet.
Rott vatten gér att dricka direkt.

Blatt vatten kan inte renas.

Gront vatten kan renas med hjélp av vattenreningutsrustning.

(1D: 1-2 Rétt vatten, 3-4 Blatt, 5-6 Gront)
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Robotar allméant:

Spelledarens sammanfattning:
De robotar som skdter driften pa planeten &r av ett antal typer, se nedan. P4 grund av att gruvbrytingen skulle
avslojas si rdder ABSOLUT radiotystnad bland maskiner och robotar. (Dom har inga radiosindare.) Istillet 4r alla
stolpar i monorailen och ett otal stillen inne i fabriksstaden utrustade med anslutnings don som alla robotar kan
anvinda. Detta géller 4ven monorailvagnarna.

Alla robotar har en regnbdgsskimrande band runt kroppen. Detta band anvind av andra robotar som ett unikt
identifieringssystem. En robot som blir av med sitt ID-band férstker s4 snart som m&jligt att f4 ett nytt. Nir detta
skett s4 blir det gamla bandet verkningslst. (Borttaget ur registren inom 1D timmar.) F6r robotar inom fabriksstaden
sd tar det 3D minuter att fA ett nytt band. For robotar utanfSr staden sA far dom nya nir dom kommer Ater till staden
1D timmar senare.

En servicerobot saknas ca 24 timmar efter det den skulle rapporterat. (Rapport varannan timme.) Ovriga robotar
saknas inom 3 timmar.

Spelarna ignorerars av robotarna f6r det mesta. Spelare som hindrar en robotsuppgift fir dock en litt elektrisk stét.
Stétens styrka 4r beroende pa hur vAldsamma spelama #r; dock max medvetslshet i 60 minuter.

Skulle spelarna bli for vAldsamma kan alltid en Likarrobot fixa till saken!

Lings hela monorailen finns pA de med lastrobotar "bemannade" stolparna ett elektriskt jack som roboten kan
pluggas in i ock kommunicera med fabriksstaden.

Robotarna har syn men ej hirsel.
Det troligaste 4r att spelarna aldrig stéter p4 en sikerhets robot!

Lastrobot:

Spelarnas intryck:

Ni ser en liten och fyrkkantig robot med kraftiga
manipulator armar. Ca 1.5m h6g och med larvfotter.

Roboten stir stilla.

Spelledarens sammanfattning:

Denna robot matat maskamna och tar han om metallklumpen som liggs pa transportéren. Om en spelare bed$vas si
flyuar roboten spelaren till transportéren och ger spelaren en extra beddvning som vara 2D timmar. Nir
monorailvagnen kommer s lastas spelaren forsiktigt ombord pa vagnen och nir vagnen kommer till fabriksstaden s&
lastas spelaren av och tas i férvar i fiingelseburen.

Det 4r inte uppenbart att roboten har ett ID-band.
Tasks:
Att undvika att bli bedovad om man blir triffad:
Difficult, End, Str (Fateful)
Spelledaren: Om man misslyckas s blir man bed6vad i 3D-End minuter. Dock minst 2 minuter.
Att ta ID-bandet fran en aktiv lastrobot:

Impossible, Dex, Computer, 30sek (Non repeatable, Fatefull)
Spelledaren: Om man misslyckas s4 innebér det att roboten har fAngat spelaren i ett jarngrepp.
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Att ta ID-bandet fréin en inaktiv lastrobot:
Routine, Str, Mechanical, 10sek
Spelledaren: Vid exceptional failure blir bandet obrukbart. Detta gar EJ att upptiicka, utan spelarna kan férséka igen

Spelledarens detaljer:
Beviépning: Elstét anordning med bed6vnings kapacitet.
Pansar: 3, Hits 10/7, Hastighet: 2
Sékerhetsrobot:
Spelarnas intryck:

Ni ser en tva meter hdg robot som svivar nigon Bild - Sakerhetsrobot
decimeter dver marken. Overdelen 4r en

silverblinkande kupol och i h4nderna haller den

nagot som kan vara ett verktyg eller ett vapen.

Tasks:

Att ta ID-bandet fran en aktiv sikerhetsrobot:
Impossible, Dex, Computer, 30sek (Non repeatable, Fatefull)
Spelledaren: Om man misslyckas s innebir det att roboten har fangat spelaren i ett jarngrepp.

Att ta ID-bandet fran en inaktiv robot:

Routine, Str, Mechanical, 10sek

Spelledaren: Vid exceptional failure blir bandet obrukbart, detta gér EJ att upptiicka, utan spelarna kan férsoka igen
Spelledarens detaljer:

Den 4r utrustad med ett gyllene band runt kroppen s4 den kan identifieras av andra robotar och sdkerhetssystem.
Roboten kan se bade i mdrker och i ljus. Roboten kan dock inte se genom rok.

Det skall mycket till for att spelarna skall bli attakerade av en sdkerhetsrobot, tex att dom bérjar férstéra ohejdat i
fabriksstaden eller skadar robotar.

Bevipning LaserRifle-9 och den har fdrdigheterna LaserWeapon-1 och Brawling-1
Pansar: 6, Hits 10/20, Hastighet: 2, Vikt 200Kg
Pen: 2, Skada 2, Block: 1 (Hinder)

Lékarrobot:

Spelarnas intryck:

En jattelik robot verkar understka en mask. Efter en stund s sticks ett spetsigt verktyg in i masken och tio minuter
senare s kravlar masken ivdig mot nirmaste hal. Roboten 4r ca 20 meter hég har tva jittelika armar och 2 jétteben
(diameter 2 meter)

alternativt;

En jattelik robot haller pa att limna/komma till fabrikstaden den 4r 20 meter hog!
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Spelledarens sammanfattning:

Detta &r en likarrobot som skéter om maskamna. Den anvinds ibland ocks3 till andra uppgifter pga av sin stora
styrka. Den &r endast ute i dagsljus pga av att den saknar mérkerseende.

Tasks:

Att ta ID-bandet frin en aktiv Likarrobot:

Impossible, Dex, Computer, Smin (Non repeatable, Fatefull)

Spelledaren: Om man misslyckas sa innebér det att man ramlat ner frén roboten, (ett fall pA 5-15 meter) och far 1D-2
skador.

Att ta ID-bandet frin en inaktiv robot:
Routine, Str, Mechanical, 10sek
Spelledaren: Vid exceptional failure blir bandet obrukbart. Detta gir EJ att upptiicka, utan spelarna kan forsoka igen

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

Spelledarens detaljer:

Den ir utrustad med ett gyllene band (ID-band) runt kroppen s den kan identifieras av andra robotar och
sékerhetssystem. Den kan endast Medic for maskar.

Pansar:4, Hits: 500/600, Hastighet: 1
Pen: 20, Skada 10, Block: 10 (en fot)

Det &r som tur inga problem att undvika att bli trampad pA!
Stadrobot:

Spelarnas intryck:

Ni moter en maskin som ser ut som en korsning av en industridammsugare och gatsopningsbil. Den sveper 6ver
omradet metodiskt och undviker bara fasta konstruktioner.

Spelledarens sammanfattning:

Detta &r vad det ser ut som: en stéidrobot den ser till att halla fabrikstaden ren och fin, den ser #ven till att omradet
utanfor sténgslet halls fritt frin vegitation, upp till 500 meter frin stingslet.

Tasks:

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

Att ta ID bandet fran en aktiv stiidrobot:
Routine, Dex, Computer, 30sek (Non repeatable, Fatefull)
Spelledaren: Om man misslyckas si innebér det att att ID-bandet 4r sonderslitet.

Att ta ID bandet fran en inaktiv robot:

Routine, Str, Mechanical, 10sek

Spelledaren: Vid exceptional failure blir bandet obrukbart. Detta gir EJ att upptsicka, utan spelarna kan forstka igen
Spelledarens detaljer:

Om man stér i végen for stiidroboten s3 férsdker den skuffa undan hindret forsiktigt under 5 minuter déirefter
forflyttar den sig runt hindret och fortsétter den normala banan. En timme senare Aterkommer den och forsoker stida
igen. Efter tre misslyckade forsok sdnds en sikerhetsrobot dit.

Hits: 3/3 Pansar 3, Hastighet: 1.
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Den i4r ca 1.5 meter hdg och dess tre armar &r teleskopiska och kan strickas ut 5 meter.

Den &r utrustad med ett gyllene band runt kroppen s den kan identifieras av andra robotar och sikerhetssystemet.
Servicerobot:

Spelarnas intryck:
Ni ser en jittespindel (diameter 2 meter) som 4r kolsvart. Vid nirmare studie pAminner den mera om en maskin 4n
om ett levande visen. Den verkar plocka och svetsa. Antingen si haller den pé att ha sénder nigot eller sa sitter den
ihop nagot.

Spelledarens sammanfattning:

Det dr en servicerobot som skéter om alla typer av service i fabrikstaden och monorailen. Den kan reparera alla typer
av robotar och all annan teknisk utrustning som férekommer i och i anslutning till staden och monorailen.

Tasks:

Att ta ID-bandet fran en aktiv servicerobot:
Difficult, Dex, Computer, 30sek (Non repeatable, Fatefull)
Spelledaren: Om man misslyckas sa innebér det att att roboten anvinder sin svets som ett vapen.

Att ta ID-bandet fran en inaktiv robot:
Routine, Str, Mechanical, 10sek
Spelledaren: Vid exceptional failure blir bandet obrukbart. Detta gir EJ att upptiicka, utan spelama kan f6rséka igen

Spelledarens detaljer:

Den &r byggd i svarteloxerad aluminimum med Atta stycken kombinerade armar/ben som kan anvindas som
manipulatorer. Dess utrustning bestar av ett stort antal inbyggda verktyg, borr, slip, sig, vinch, svets.

Svetsen kan ocks4 utnyttjas som ett vapen med maximal riickvid 1m (Close) funktion som laser pistol-9. Dess
intelligens fir anses som rudimentir; den bryr sig endast om spelarna om de aktiv motarbetar dess service uppgift.

Den inser pa egen hand vad som beh6ver repareras och startar en reparation pa egen hand om den anser sig klara av
den direkt. Om det krdvs mer utrustning och/eller flera robotar si kontaktas centralen via nidrmaste komunikations
plats. (Ingen typ av robot 4r utrustad med radio pga radiotystnaden som giller.)

Hits 10/3, Pansar 3, Firdighet Laser Pistol-1

Den #r utrustad med ett gyllene band (ID-band) runt kroppen si den kan identifieras av andra robotar och
sékerhetssystem.
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Encounters i "naturen":

§14 2D var 4 timme for att avgdra om spelarna stéter pA nigot om man slir 8+ sa tréiffar spelarna pa nagot: S1a 2D pa
nagon av encounter tabellerna nedan. De olika encounterna stir beskrivna efter tabellen och i respektive kapitel.

Dagtid Nattetid
2 Sjostjarnan 2 Sjostjdrnan
3 Instabil mark 3 Monorail
4 Laurus tiger 4 Salilea larv
5 Monorail 5 Insekter
6 DJUR 6 Spér efter likarrobot
7 1D st Gvonks som "betar" 7 DJUR
8 Mask 8 MechBear
9 MechBear 9 Visslare
10 Salilea fjaril 10 Jordskred
11 1D-4 pirater 11 Rost
12 Robot 12 Krasande ljud p4 avtind

Om spelarna 4nnu inte st6tt pA en MechBear dag 4 s4 ligg in en MechBear encounter dA.

Om spelarna 4dnnu inte stott pa Sj6stjdrnan dag 41 s4 l4gg in en encounter dA.

Férklaringar:

DJUR:
S14 1D pA foljande tabell for att se vad spelama stéter pa:
1-> Visslare
2-> Popper
3> Salilealarv
4> MecBear
5> Gvonk
6-> Laurus Tiger

Sjéstiarnan:

Man siktar sjostjarnan pa ett avstind av 300 meter. (Very Long)
Gvonks:

En hjord av Gvonks siktas pA 200 meters avstind. (Long range)

Laurus tiger:
En Laurus tiger 6verraskar séllskapet. SI1A 1D: 1-3 sa flyr den, 4-6 s4 attackerar den nigon av spelarna.

Krasande ljud pa avstand

Ett kraftigt krasande ljud hérs pd avstind. Spelarna kommer aldrig att fA visshet i vad som &stadkommer ljudet. (Det
dr en mask som st6ter pA en bergddra som den inte kan smilta !)
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Instabil mark:

Marken ger plotsligt vika under spelama.

Att undvika att snubbla ner i gropen som bildats:
Routine, Dex, (fatefull)
Spelledaren: Om man ramlar ner i en grop sa fir man en 1 skada. Man far en +1 DM for varje tidigare ging som

man snubblat ner i en grop.

MechBear:
S1a1D:
1-3-> Spelaren har skymtat en MechBear som snabbt férsvinner bort.
4-6 -> En MechBear har snattat nigot fran spelarna.
Dag 1 till dag 6: NAgon liten enkel pryl.
Dag 7 till dag 14: N&gon anvindbar pryl
Dag 15 till dag 40: Storre eller mindre del av skeppet.
Dag41-: Négon livsnédvindig del eller ett vapen.
See MechBears for mojligheter att forfélja den tjuvaktiga bjérnen. Om en MecBear tar nigot fran spelarna sa kanske
detta inte mérks forén senare. Det tagna 4r troligtvis nigon kvarglémd sak utanfér skeppet eller nigon del av
skeppet.
Mask:

En mask bryter just genom ytan alldeles i nirheten, men spelarna lyckas hoppa undan. Den stricker pa kroppen s4 att
5-10 meter av den syns och vrider sig runt som om den spanande efter nigot.

Slutligen kryper den baklinges ner tillbaka i halet. Hilet faller sedan ihop.

Pirater:

Spelarna stoter pd 1D-4 pirater, om resultatet blir mindre #n 1 pirat s& hor man bara minskliga ljud pa avtand. (Skratt
och stoj.)

Om det 4r Dag 40 till dag 50 s4 tréffar spelarna pd en Popper istillet.
Robot:

S14 1D:

1-2-> har spelarna st6t pd en sjuk mask som underscks av en lakarrobot.

34> dom har rikat st6ta pa en reparations robot "spindel”

5-6 > s4 stoter dom pa en helt forvirrad sikerhetsrobot som skjuter vilt pa allt som kommer nirmare 4n tio
meter.

Salilea fjaril:

Spelarna stéter pd 1D-3 stycken fjérilar som anfaller.
Visslare:

Spelarna stiter pa en visslare.

Spar efter |&dkarrobot:

Spelarna uppticker jittelika spar i marken efter en likarrobot. Om dom f&ljer dom s leder dom sa sméningom
antingen till 1akarrobotten eller till fabrikstaden. (Stegliingden 4r ca 5 meter.)
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Jordskred:

Marken precis framfér spelarna rasar samman och uppsluckar en 10 meter stort omride av alger. Sedan faller
marken ihop och allt som Aterstir 4r ett 3 meter djupt hal.

LAt gdrna spelamna sl nigon task for att fA dem ur balans.

Rost:

Spelarna uppticker att alla metallféremal har angripits av rost och behéver rengéras, detta tar ca 1 dag.
Insekter:

Ett litet 2mm insektsdjur verkar ha sin promenadstig tvirs igenom ligret. Antalet insekter i omradet férdubblas varje
dag tills spelarna flyttar. Beritta gdma hur 4ckligt det ser ut nir marken kryllar av insekter.

Hits 1/1 (Géller ca 30 insekter)
Dom gdr ingen skada utom det att dom l4ter konstigt nir man trampar pA dom och dom #4r ganska hala.

Elstinglset pdverkar dom inte, men dom verkar inte gilla fArgdmnet i nédfirgpasamna. En pase ricker till ett 20 meter
14ngt och S cm brett band som insekterna undviker. »

1

Salilea larv: “

AR

Spelamna stSter pA 1D Salilea larver. %‘@ %
S %t
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Encounters i fabrikstaden:

S14 2D varje kvart som spelarna vistas i fabrikstaden f6r att avgéra om spelarna stéter pd nigot om man slar 7+ si
tréiffar spelarna pa nigot: S14 2D pa encounter tabellen nedan.

2 Sékerhetsrobot

3 MechBear

4 Servicerobot

5 Stiadrobot

6  Monorailvagn

7  Hjartskdrande ljud frin stenkrossen
8  Likarrobot

9 Stidrobot

10 Fallande f6remél
11 1D-4 pirater

12 Servicerobot

Spelarna bor stéta pA Atminstone en encounter varje gang de ér inne i fabriksstaden.
Férklaringar:

Sakerhetsrobot

Spelarna ser en sikerhetsrobot.

MechBear

En MechBear skymtar till pi avtsind.

Monorailvagn

S1A1D
1-5: En monorail vagn passerar pa den ndrmsta monrailbanan och fortsitter bort mot avlastningen.

6: Monorailvagnen stannar till och en siikerhetsrobot lyfter ur ett bylte ur vagnen som fortsitter. (Byltet 4r en
beddvad MechBear som varit lite for nidrgingen.)

Hjartskdrande ljud fr&n stenkrossen

Hela omradet skakas av «tt fruktansvirt skirande ljud.

Servicerobot:

En spindelliknande djur klinger ovanfér er!
Lakarrobot

Spelama ser likarroboten pa avstind nir den 4r pd vig in/ut fabrikstaden.
Stadrobot

En stéddrobot har bestimt sig for att stdda just dir spelarna uppehéller sig!

Fallande féremal

Ett metallféremal faller ner frin ovan och rikserar at tréffa en spelare.
Att undvika att bli triaffad av foremalet:

Routine, Dex, Instant (fateful)
Spelledaren: Om man misslyckas si blir man triffad och fir 2 skador.
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Pirater
Spelarna har upptickt nigra pirater som givit sig in p omradet for att ta reda pa var Lanthanumet lagras.

Om piraterna ej har landat (ej Dag 40 - Dag 50) s rikar de ut f6r utstrdbmmande het dnga som de med n&d och néippe
lyckas undvika.
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Forflyttning/Rérelse:
Att tas sig runt pd Gerome kan vara tidskriivande pa grund av dess storlek.

Normal hastighet &r 1 och man kan om man inte bér for mycket springa i hastighet 2. Hur mycket man kan bira stir
angivet i regelhiftet (diskussionen om Strength).

Bade Vargr och Aslan kan springa fortare, Aslan upp till hastighet 3 och Vargr upp till hastighet 4.
Avstandet till sj6stjérnan frin landningsplatsen &r ca 1 dagmarscher eller 0.7 timme med riddningskapseln.

Avstandet till fabriksstaden &r ca 6 dagsmarscher eller ca 5 timmar med rdddningskapseln. G16m inte bort att
rdddningskapseln licker radioaktivitet och vistelse ldngre 4n 3 timmar per dygn ej 4r att rekomendera. (Det gir inte
att flyga med 6ppen luftsluss!)

Observera att man méste $vertyga skeppet om att flytta pa sig!
Om nddvindigt kan placeringen av dessa tva platser vara aningen flytande till spelarna upptiicker dom.

Datorn p4 rdddningskapseln kan hjilpa till med karta/mapbox-chip om spelarna kommer pa detta!
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Medicin och ldkandet av skador:
(Konsten att anvédnda en Mediscanner)

Under spelets ging kommer spelarna att drabbas av allt fran virus till skottskador och det behdvs medicinsk
omvardnad. Den enda hjélp spelma kan f4 4r medicscannern eftersom alla spelarna skanar medicinsk utbildning.

Tasks:
Att lika en poiAng skada:
Routine, Medic, Edu, 2 tim
Spelledaren: Den skall likas maste vara vid medvetande. En medicscanner har Medic-2.
Att liika en poidng skada hos en medvetslos:

Difficult, Medic, Dex, 3 tim
Spelledaren: En medicscanner har Medic-2.

Spelledarens detaljer:

Det gér inte att anvéinda Mediscanner p4 nigot annat #n spelarna. For detta krivs att den byggs om av en som har
minst Medic-2 och Electric-2.
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Library data:
Aktyfas lll:
Niste §verhuvud i en av Reginas #ldsta Aslan familjer. Kiéind for sitt dventyrliga leverne.
Aslan
En intelligent major race som svagt pAminner om ett lejon, dock har de ingenting att géra med Terras lejon.

Medelidngden 4r 2 meter och medelvikt 100 kg. Mén och kvinnor i Aslansamhaéllet har vildigt skilda roller och
mentalitet. Minnen har ingen som helst uppfattning av pengar och tekniska saker hanteras som svarta lddor. Det som
driver ménnen framt 4r deras drift att hidrska &ver stora landomriden. Kvinnorna sk&ter om handel och teknik men
6verlater normalt strider At méinnen. Kvinnorna 4r tre génger sA minga som ménnen.

Alla Aslan har en mycket specialiserad dewclaw under tummen som kan féllas tillbaka in i en hornbelagd hallighet i
handflatan.

Biologiskt rymdskepp:

Ofta dterkommande tema i signer som daterar sig till det Vilanska imperiet. Inga vetenskapliga fakta har nigonsin
hallt for granskning. Modern vetenskap avfirdar tanken som orimlig pa ett flertal grunder. See 4ven Svante
Dinickens bok om forntida teknik. Metusalem férlag Regina 1083.

Deneb:

Omrade som innefattar sektorerna Spinward Marches Deneb, Trojan Reach och Reft.
Gagarin, Fartrader:

En 500tons trader som #gs av SusSAG. Stationerar i Solomani Rim.
Gvuurdon Rangoukfighksuedh:

Bertmd Vargr forskare som har ett stort antal avhandlingar inom omrdet biologi och kemi. Han har dven forfattat
flera populérvetenskapliga bocker som lett till kad forstaelse fér imunologin.

Hkeisarli
Hkeisarli (Det stora landet): inregistrerad trader som #gs av en av Reginas #ldsta Aslanfamiljer.
ID-transponder:

Alla rymdskepp 4r enligt lag utrustade med en /D-transponder som unikt identifierar skeppet fér andra rymdskepp.
ID-transpondern #r skyddad mot &verkan med hjilp avancerad krypteringsteknik och inbyggd férsvarselektronik.

Lanthanum:

Lanthanum #r en sillsynt jordartsmetall som anviinds for att konstruera hyperrymdnitet p4 alla moderna rymdskepp.
Major Races:

Major races 4r en beteckning for de raser som p egen hand upptiickt snabbaren-dn-ljuset-rymdfart.

Humaniti, (Zhodani, Solomani och Vilani), Aslan, Hive, Vargr, Ancients och Droyne.
Mayday:

Mayday en gammal nddsignal med rétter frin Terra.
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MechBears:

(Sokning pa utseende eller beskrivning ger inget resultat - MechBears 4r ingen tidigare kénd ras).
Monorail:

Enkelsparig jirnvig for material- eller persontransporter.
Navigation Act 103:

Detta dokument faststiller ett skepps ritt till rdddningsinsatser om det sénder ut nédsignal. (SOS, Mayday, GK). Att
svara pa en nédsignal kriivs dock ej om detta skulle dventyra sikerheten ombord pa den potentiella undsittaren.

Anvindandet av nédsignal da skil ej foreligger bestraffas med beslagtagande av skeppet och béter som minst uppgér
till 1I0MCR.

Norris:

Arkehertigen av Deneb Norris Aella Aledon tidigare hertig av Regina. Har offentligt uttalat sig lojal mot tredje
Imperiet. Hans symbol 4r en enh6rning.

Sjéstidrn:

Den stérsta organism som har stjirnform finns pa planeten Slavrok i Old Expanses dér den kan vixa till den
imponerande storleken av 4 meter.

Signal GK:

GK ir en forkortning av Gashimeku Kaalariin, vilket 4r det utryck som anvéndses i det Vilanska imperiet for fartyg i
néd.

SOS:

Nodanropssignal av okéint ursprung. Legender hivdar att det skulle vara en Alderstigen variant av ganglic och att det
skulle betyda "Sava Our Soyls", vad en soyl skulle vara 4r oklart, dock pastir en del historiker att det skall
representera livskraften. Alltsé ridda vAr livskraft.

Terra: (Solomani Rim/Sol 1827 A867a69-F)
Terra eller jorden &r ursprunget for alla gener som givit upphov till Humaniti.
Urbanitska Stanislava:

Deltog i forhandlingar i slutskedet av Fifth Frontier War. Allmént betraktad som en mycket skicklig férhandlare och
diplomat. Hon har dven gjort sig kiind pa det ekomiska planet.

Vargr

Intelligent major race som hirstammar frin genetiskt manipulation av Ancient av Terranska djur. En typisk Vargr ir
1.6 meter hog och viger ca 60 kg. Vargr gar uppritt pa tva ben och dom #r kottitare. Deras reaktionstid 4r nigot
snabbare 4n minniskor, deras lukt och smaksinne #r bittre utvecklat &n ménniskorna.

Utseendet pAminner om Terras vargar.
Alsen, Juan:

Vinnare av Pistolskytte SM (SektorMisterskapen) pA Rhylanor &ren 1113 och 1115.
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Fragor och svar:
Diverse frigor som jag sttt pA under provspelandena:
Vem skapade maskarna ?
Maskamna skapades av Ancients som behdvde ett billigt sitt att raffinera fram Lanthanum.

Frén borjan fanns det ett flertal andra varelser som skéte om det som idag skéts av robotar och fabriksstaden, men
dessa dog ut f6r 200000 ir sedan!

Vem skapade fabriksstaden och monorailen ?

Fabriksstaden byggdes av robotar som sldppts ner av for ldnge sedan utdsd ras som bodde pa en grannplanet.
Fabrikssatden uppticktes av Scouts ndr dom férsta gingen upptiickte planeten, den divarande kejsaren utverkade
R&d Zon klasifiseringen for att kunna halla Lanthanum gruvan hemlig!

Sedan dess har planeten bytt hand men alltid atertagits av Imperiet och de som upptickt planeten dédats.
Viruset ?

Viruset har utvecklats pa planeten av sigt sjilvt och var anledningen till att allt byggande gjordes av robotar.
Var kommer sj6stjidrnan ifran ?

Béde sjostjdrnan och MecBears ir skapade féremal av en ras som var lika duktiga pa bilogi och genmanipulation
som pa "vanlig” teknik. Sjostjarnan 4r flera tusental & gammal och kan leva i ytterligare tusental om det bara fir
skotas om av MechBears.

Sjostjgrnan far runt i universum och letar efter en uppgift hér i livet!
Vem vet det kanske dyker upp i ett framtida 4ventyr, vem vet?
Ven far Lanthanumet?

Den falske Stephon l4gger f6r nirvarande beslag pé rikedomarna och anvinder dem i kriget! Norris har trots sin
position ej fatt reda pd Geromes hemlighet! Detta kanske spelarna #ndrar pa, vem vet!
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Bilaga A - Shipslockerns innehall

Personlig utrustning: Vikt: Vol TL
2000  dagsransoner mat 0.3Kg
10 regnkappor 0.5Kg 1.0L (TLB)
10 sydvistar 0.1Kg 0.1L (TL7)
9  rygsickar 3.0Kg 40.0L (TL3)
10 vinterklider 2.0Kg 8.0L (TL10)
10 parsnoskor 1.0Kg 4.0L (TL1)
10 partropikklidder 10.0Kg 2.0L (TL10)
10 kallvdderssovsickar 3.0Kg 8.0L (TL12)
30  vatenflaska (ca 2 dygn) 0.1Kg S.0L (TL7)
Vapen: Vikt: Vol: TL:
2 djungelkniv 0.1Kg 0.2L (TL12)
2 snub pistol 10mm (Trang) 0.2Kg 0.2L (TL8)
4 shotgun 18mm (pellets) 3.7Kg 3.7Kg (TL4)
1 Hunting rifle 13mm 6.0Kg 4.5Kg (TL5)
Verktyg: Vikt: Vol: TL:
1 viska med mekanikverktyg 20.0Kg 30.0L (TL15)
1 viska med elektronikverktyg 5.0Kg 3.0L (TL15)-
1 metallverktygskit 50.0Kg 50.0L (TL4)
1 medicscanner med expertsystem 1.0Kg 2.0L (TL12)
5 elektriska lampor (driftstid 12tim) 1.0Kg 1.0L (TL7)
2 bergklittringsutrustning 15.0Kg 15.0L (TL8)
1 medical kit 10.0Kg 20.0L (TL7)
1 magnetisk kompass 0.01Kg - (TL6)
1 radioaktivitetsmitare 1.0kg 2.0L (TLS)
1 bioscanner 3.5Kg 8.0L (TL15)
2 handdatorer
1 elektronisk kikare med viska 2.0Kg 2.0L (TL8)
Y
Diverse: Vikt: Vol: TL:
1 mapbox 1.0Kg 1.0L (TL9)
5 viktbilten 10.0Kg - (TLS)
1 OSversittare 0.5Kg 1.0L
3 tomma sprikchip till éversittaren - -
1 vattenrenings utrustning ricker till 250 liter - -
1 portabelt elverk (fusionsdrivet) 30.0Kg 10.0L (TL15)
2 il 5 personers 5.0Kg 10.0L (TL4)
1 noédraket/sdndare (sdnder under 1 imme) 1.0Kg 2.0L (TL9)
100  plastpisar,4 liters 0.1Kg - (TL10)
1 mikrovigsstingsel lingd 50m (20 stolpar) 5.0Kg 10.0L (TL15)
2 stroboskoplampor f6r signalering
10 fdrgdmnes pésar for att firga vatten/sné 1.0Kg 1.0L
30  roksignaler (brinntid 60 minuter)
2 tiltkamin (fusionsdrivet) 30.0Kg 10.0L (TL15)
10 rorelse sensorer (detektionsradie 10meter) 0.1Kg 0.1L
1 mottagare/alarm for rorelsesensorena 0.5Kg 0.1L
2 gummbit,5 personers 15.0Kg 20.0L (TL10)
2 luftpump 1.0Kg 1.0L (TLS)
1 bandspelare 2.0Kg 2.0L (TL7)
1 vattenslang kompositmaterial 500m 100.0Kg 100.0L (TL14)
10 kassettband (120 minuter) - -
2 10 meters rep 0.5Kg - (TL15)
3 fallskdrmar. 15.0Kg 20.0L (TL4)
1 vattenpump eldriven, drinkbar 20.0Kg 30.0L (TL15)
50 skotttill varje vapen - 5
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Bilaga B - Planetdata
Spinward marches/Rhylanor/Gerome 2818

X573000-0 .
Lo Ba nIn R701 Imperial
Stjirna K2 V

Réd zon, Ingen rymdhamn, Mellanstor, Diameter: 8800 km (> Mars), Normal atmosfir (tainted),Ingen befolkning.
Av planetens yta 4r 32% vatten vilket fordelar sig p4 en stor och en liten ocean, 5 sj6ar samt 5 sm sjéar.
Planetens yta bestar av en enda tektoniskplatta. Inga vulkaner finns. Det finns tre stora bergskedjor.

Massan #r 0.22 av jordens, kiirnan pa planeten #r flytande och medeldensiteten 4r 5.517g/cm2, Gravitationen 4r 90%
av jordgravitationen.

Planeten befiner sig i bana 2 p4 avstindet 0.7AU (1AU = jordens avstind fran solen) frin stjiman som 4r mindre #n
jordens sol (0.72)

Aret #r 252 dagar langt, dygnet 4r 26.029timmar dérav dag 13 timmar.
Planetens medeltemparatur 4r 27.11 grader Celsius.

Rotationsaxeln lutar 44 grader vilket innebir att rstidsvixlingarna ir stora. Ekvatorialtemperaturen varierar mellan
+54 pd sommaren och +17.7 pa vintern. Vid polemna dr sommartemperaturen +23.8 och vintertemperaturen 4r -65.3
grader.
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Bilaga C - Rapportering och podngber&dkning:
Laginformation:

Spelledarens namn:

Lagets namn:

Spelarnas namn:

Aktyfas:

Stanislava:

Gvuurdon:

Juan:

Carlos:

Rollspelande: (Spelade sig sjélva(1) eller var rolipersonen(5))

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

Aktyfas: 1 2 3 4 5
Stanislava: 1 2 3 4 5
Gvuurdon: 1 2 3 4 5
Juan: 1 2 3 4 5
Carlos: 1 2 3 4 5

Inlevelse: (Satt i en skolsal(1) eller vandrade omkring pa en okdnd planet(5))

(1 betyder inget alls, 3 normalt och S betyder jéttebra.)

Aktyfas: 1 2 3 4 5
Stanislava: 1 2 3 4 5
Gvuurdon: 1 2 3 4 5
Juan: 1 2 3 4 5
Carlos: 1 2 3 4 5

Foljande aktiviteter ger plus eller minus poédng fér laget:

Ringa in dom saker som laget gjort.

-1 Ddédande av MechBear. Antal:

+1 Upptickt av sjdstjdrnan.

+1 Kom p4 att sj6stjérnan behévde vatten utan hjilp av Task.
+2 For rdddande av sj6stjdrnan.

+1 For avférd frin planeten i sjéstjdrnan.
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+1
+1
+2
+1
+1
+1
-1

+2
+1
+2
+5
+2

-2

+2
+1
+2
-1

+1

Upptiickt av monorail.

For varje spelare som lyckas ta sig in i fabriksstaden via monorailen. Antal;

Om spelarna lyckas ta sig in i staden med robotarnas ID-band.
Spelarna anvinder r6k for att undvika upptickt.
Om spelarna gor sig till vinner med MechBears.

For upptickt av matningstation fér maskar.

For varje dodad spelare. Antal:

For varje spelare som lyckas ta sig frin planeten. Antal:

For upptéckten av en eller flera pirat/er.

For upptéickt av piratrymdskeppets landningsplats.

For 6vertagandet av piratrymdskeppet.

For 6vertagandet av Lanthanumrymdskeppet.

Om spelarna blir upptickta av piraterna innan dom upptiickt piraterna.

For varje spelare som blir tillfAngatagen av piraterna. Antal:

For varje spelare som blir tillfAngatagen av robotar. Antal:

For varje spelare som fors som fange fran planeten. (av piraterna eller i Lanthanumskeppet)
Antal:

For varje (levande) tillfAngatagen pirat. Antal:

For varje dodad pirat. Antal:

Om spelarna lyckas rdkna ut sambandet mellan maskar/robotar/fabrikstaden. (Lanthanum produktion)

For varje i ontdan f6rstord robot. Antal:

Om spelarna inser varfor rdddningskapseln 6vergavs. (Den besvirliga datorn)

Ringa in dom poing som spelarna fitt.
(Lagets podng: )

(Podngens uppgift 4r inte att avgora vinnare utan att fi en uppfattning om hur laget 15ste uppgifter.
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Ovriga saker vérda att ndmna:

Positiva:

Negativa:

Allméant:

Hur roligt hade du niir du spelade dventyret? 1 2 3
(1=trékigt, 3=roligt, S=mycket roligt)

Hur svart var det att leda dventyret ? 1 2 3
(1=svart, 3=normalt, 5=mycket litt)

Ovrigt:
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Bilaga D - Kalender d % *2
laga D - Kaiender dag
for dag: 27 &3
-2 Kapningen av Aktyfas skepp. 28 64
-1 Meduvetsltsa spelare. 29 65
0 Ombord pa riddnigskapseln,
éventyretpbérjar. gskapse 30 Lanthanumskeppet landar 66
1 Vinta pd landning. L as
2 Réiddningskapseln landar 2 68
(upp och ner), shipslocker
upplést, Gvonks, och diverse 33 69
djurliv, konstiga alger..
34 70
3 Nubdr spelarna ha sttt pa
en MechBear, nattlig MecBear 35 Matransonerna slut 71
stold.
4 Nattlig MecBear stold. 36 2
5 Videtta lag bor spelarna ha 7 =
sett en mask i ndgot
sammanhang. 38 74
6  Videtta laget bor spelarna 39 75
har sett én mpnoraﬂ, nattlig
Nieehteam Hic 40 Pirater landar 76
7 Nubér spelarna har stétt pa -« «
en Visdlara p 41 g}l(t)ls lt)jga?;r:‘sf:larna har stétt pd 77
8 Nattlig MechBear stéld. 2 =
9 Spelarna bdr ha sett en robot. 43 #
10 MecBear som stjil p4 dagen. 44 80
81
1 45
12 Mask i narheten av 46 82 Aktyfas blir dodligt sjuk
rymdskeppet. -
13 47
84 Juan blir dodligt sjuk
14 Spelarna bor ha sett en likar 48
robot. 85
49
15 Matkonsolen gir sénder 86 Carlos blir dodligt sjuk
50 Piraterna ger sig av
16 87
51
17 % 88 Gvuurdon blir dodéligt sjuk
18 i 89 Stanislava blir dodligt sjuk
19 90 Lanthanumskeppet landar
54
20 MechBear stjil ndgot som gor 91 Alla dér som inte har fatt
att raiddningskapseln ¢j kan 55 kvalicificerad vird
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Bilaga E - Karaktdrer, sammanfattning:

Aktyfas IlI

Adelsman, UPP:A67BDC, Aslan, Man, Laser Weapons-0, Artisan-1, Helicopter-2, Computer-1, (Food Preparation-3) Dewclaw-0.
Tolerance-1, Pansar: 1, Hits: 3/5

Aktyfas ar kladd i ett kiltliknande Fla ggi ﬁfﬁnt tyg. Bar en skjorta i finaste sammet. Bir en glrgdnad som ticker axlarna och gar ner i
en triangel pa brostet och ryggen. Triangeln ar gjord i en gyllene metall (Det dr 50% guld och 50% platina).

Har ingen uppfattning om pengars virde (som alla normala Aslan min) och vardagsbekymmer. Liter sin ekonomi skétas av
Stanislava eftersom hans fru var férhindrad frn att folja med pa denna resa.

Han gdr naturligtvis barfota och i sin penningpung, som sitter fast vid guldbiltet bar han sitt ID kort och ca 100.000 CR i blandade
valorer (dock ingen mindre dn 1000 CR) som han girna anvinder som dricks om ingen stoppar honom.

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

Han hller sin stiliga svans vilputsad i alla lagen och r pitagligt bekymrad om han hindras fran att hélla sig ren.

Han var med vid férhandlingarna mest fér att det skulle vara med en adelsman s4 att det hela skulle bli seriést behandlat. Han har
emottagit sin titel frin den mérdade kejsaren och har svurit att himnas hans déd. Hans hemliga hobby dr matlagning tyvirr s
betraktas det som an kvinnlig sysselsitining vilket gor att han inte ndgonsin har berittat fér ndgon att han kan laga mat.

Stanislava Urbanitska

Diplomat, UPP:6BFACA, Minniska, Kvinna, Computer-1, Recruiting-3, Liasion-3, Admin-2, Interview-1, History-2, .i.Economics-3,
Pansar: 0, Hits: 4/7

Stanislava Urbanitska r stiligt klidd i medelling bldgrd kjol, vit blus, kavaj och bekvima svarta promenadskor. En fantastisk
diplomat som kan gora underverk i samspelet mellan olika individer. Allmanbildad. Dock har aldrig modern teknik intresserat
Stanislava. Hon &r en typisk Imperiemedborgare som tar det mesta av livets bekvimligheter for givet. Dock klagar hon inte sedan
hon insett att omstindigheterna har forindrats.

Hon har en handviska innehdllande planbok med 5000 CR, kreditkort och ID-kort.

Hon var den som bidrog mest till den lyckliga utgdngen av férhandlingen; dock var det skont att ha Gvuurdon kemisten att
rddfrdga. Hittills har han (ta i tr4) skott sig bra trots att han ir en Vargr! Hon stédjer Norris dd han verkar vara irlig och rattfram och
har medborgarnas bista framfér sig. Hon har sinne £6r ﬁngar men ar inte sndl. Somliga skyller henne fér att alltid rikna fram en
vinstmarﬁglinal pa allt som hon kommer i kontakt med. riets historia dr hennes stora fascination, dock har hon alldeles fér lite tid
att utveckla denna hobby d4 hennes politiska/diplomatiska uppdrag tar en stor del av hennes tid i ansprak.

Gvuurdon Rangoukfighksuedh

Vetenskapsman, UPP:69CED7, Vargr, Man,Chemistry-5, Biochemistry-3, History-2, Liasion-2, Electronics-0, Computer-1,
Infighting-0, Pansar: 0, Hits: 4/6, Gvuurdon Rangoukfighksuedh ir klidd i vit skjorta och mérka byxor, svarta liderskor samt
sléngkap})a. Han har en handterminal /klocka /kalkylator fist vid vinster arm. Plinboken innehaller ID kort, 1000 CR, ett kreditkort
samt ett foto pd den mest fértLusande Vargrflicka man kan tinka sig. (hans sambo). Det kinns ldngsamt att vara borta frin
flickvinnen sd linge och han lingtar bara efter att f4 komma hem tll den skéna lyan.

Han var ansvarig for de tekniska detaljerna vid férhandlingarna och hans kunskaper inom kemi och det faktum att Stanislavas
effektiva dvertygande 4r svart att motstd var anledningen £l att han limnade hemmet och f&ljde med pa uppdraget. Han 6nskar att
leva ett liv i trygghet vilket inte innebar att ett dventyr d& och d4 forkastas. Hans familj har alltid varit trogen mot Rhylanor och
eftersom Norris ar den starke mannen sd stddjer han honom. Teknik och speciellt bioteknik har alltid fascinerat Gvuurdon. Han tar
varje tillfalle i akt for att forkovra sig och lira sig mer om livets olika fasetteringar.

Juan Alsen

Soldat i armén, UPP:CD5575, Minniska, Man, Vace Suit-1, Mechanical-2, Laser Weapons—S, Pistol-5, Sword-2, Recon-3, Pansar: 0,
Hits: 4/7, Juan Alsen ir klidd i kava j, morka byxor och har ett hélster for sin snubpistol under vinster arm (normalt ¢j synligt). Han
dr den ende som bir ett vapen. Han har 15 CR i smdpengar i fickan och en ndsduk. Pléinboken innehaller ett ID-kort och hans
kreditkort. Betraktar sig som sektorns biste skytt 4ven om han sillan orkar bry sig om att stilla upp i tavlingar.

Sakerhetsansvarig, Livet ér aldrig tillrickligt spinnande. Han har alltid lingtat efter att £ bli hjalte om 4n postumt. Han har fitt sin
utbildning pd Rhylanor och traditionen ar djupt rotad i Juan. Norris ir den comtvistade ledaren fér regionen. Aventyret lockar, han
vill alltid se allting sjilv. Han fSresprikar ib{:nd en onddigt vildsam 16sning p4 ett givet problem; Stanislavas raka motsats. orolig
sjil sbkandes det slutgiltiga dventyret.

Carlos Giergos

Sjéman, UPP:787874, Minniska, Man, Cleaning-2, Mechanical-1, Brawling-1, Gambling-2, Pansar: 0, Hits: 3/5

Carlos Giergos ar kladd i bl4 overall; pd brostet stir det CREW och pa ryggen Hkeisarli; i fickorna har han 72 CR, tv4 skruvmejslar,
en Schweizisk armékniv, en avbitarting, en tecj‘prulle, en skiftnyckel, en chokladkaka, en putsduk, en insexnyckel, en rulle fisklina, en
sprayflaska med putsmedel samt en miniatyrdammsugare.

En mycket sympatisk person dven om han kan ha svirt att §verse med Aktyfas later. Har sedan han sig Stanislava for férsta gingen
i hemlighet tranat efter henne. Tyvirr gor hans jobb att han skall vara s4 osynlig som mgjligt. (Dom flesta vet inte ens om att jobbet
existerar) Han 2obbar som stddare ombord p4 skeppet. Han blev avskedad frén sitt arbete nir hans arbetsgjvare gick 6ver till grav
fordon istillet for batar. Har sedan dess hankat sig fram p4 olika smdjobb.

Copyright: Anders Ripa, 1990
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MegaTraveller GothCon 1990 Aktyfas [1]

Aktyfas Il
Adelsman, UPP:A67BDC, Aslan, Man Bild - Aktyfas
Skills:

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

Pansar: 1, Hits: 3/5 (Efter 3 tridffar intréffar
medvetsléshet och S ytterligare tridffar innebar att
Aktyfas #r déd.)

Aktyfas 4r kl4dd i ett kiltliknande plagg i grént tyg.
Bir en skjorta i finaste sammet. Bér en prydnad som
téicker axlarna och gr ner i en triangel pa bristet
och ryggen. Triangeln 4r gjord i en gyllene metall
(Det 4r 50% guld och 50% platina).

Har ingen uppfattning om pengars virde (som alla

normala Aslan min) och vardagsbekymmer. LAter

sin ekonomi skdtas av Stanislava eftersom hans fru
var forhindrad fran att f61ja med pA denna resa.

Han gr naturligtvis barfota och i sin penningpung,
som sitter fdst vid guldbiltet bar han sitt ID-kort och
ca 100.000 CR i blandade valtrer (dock ingen
mindre &n 1000 CR) som han girna anvinder som
dricks om ingen stoppar honom.

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

Han héller sin stiliga svans vilputsad i alla ligen och
dr pAtagligt bekymrad om han hindras frin att hilla
sig ren.

- Han var med vid férhandlingarna mest f6r att det skulle vara med en adelsman s4 att det hela skulle bli seri6ist
behandlat.

- Han har emottagit sin titel frin den mérdade kejsaren och har svurit att himnas hans déd.

- Hans hemliga hobby 4r matlagning tyvirr si betraktas det som an kvinnlig sysselsittning vilket gér att han inte
ndgonsin har beréttat fr ndgon att han kan laga mat.

Copyright: Anders Ripa, 1990



MegaTraveller GothCon 1990

Stanislava Urbanitska

Stanislava Urbanitska

Diplomat, UPP:6BFACA, Minniska, Kvinna Pansar: 0, Hits: 4/7Bild - Stanislava

Skills:

Computer-1, Recruiting-3, Liasion-3, Admin-2,
Interview-1, History-2, Economics-3

Stanislava Urbanitska 4r stiligt kl4dd i medellAng
blagra kjol, vit blus, kavaj och bekviima svarta
promenadskor. En fantastisk diplomat som kan géra
underverk i samspelet mellan olika individer.
Allménbildad. Dock har aldrig modem teknik
intresserat Stanislava. Hon 4r en typisk
Imperiemedborgare som tar det mesta av livets
bekviamligheter f6r givet. Dock klagar hon inte
sedan hon insett att omstiAndigheterna har férindrats,

Hon har en handviska innehallande planbok med
5000 CR, kreditkort och ID-kort.

- Hon var den som bidrog mest till den lyckliga utgangen av forhandlingen; dock var det skont att ha Gvuurdon
kemisten att ridfraga. Hittills har han (ta i tré) skott sig bra trots att han 4r en Vargr!

Hon stédjer Norris d4 han verkar vara 4rlig och réttfram och har medborgarnas basta framfor sig.

- Hon har sinne fér pengar men 4r inte snil. Somliga skyller henne for att alltid rikna fram en vinstmarginal pd allt

som hon kommer i kontakt med.

politiska/diplomatiska uppdrag tar en stor del av hennes tid i ansprak.

Copyright: Anders Ripa, 1990

Imperiets historia 4r hennes stora fascination, dock har hon alldeles for lite tid att utveckla denna hobby dA hennes



MegaTraveller GothCon 1990 Gvuurdon Rangouk[flghksuedh

Gvuurdon Rangoukfighksuedh
Vetenskapsman, UPP:69CED7, Vargr, Man Bild - Gvuurdon
Skills:

Chemistry-5, Biochemistry-3, History-2, Liasion-2,
Electronics-0, Computer-1, Infighting-0

Pansar: 0, Hits: 4/6

Gvuurdon Rangoukfighksuedh 4r kl4dd i vit skjorta
och mérka byxor, svarta I4derskor samt slingkappa.
Han har en handterminal/klocka/kalkylator fast vid
vénster arm. PlAnboken innehaller ID kort, 1000 CR,
ett kreditkort samt ett foto pA den mest fértjusande
Vargrflicka man kan t4nka sig. (hans sambo). Det
kinns langsamt att vara borta fran flickvéinnen si
linge och han l4ngtar bara efter att fA komma hem
till den skona lyan.

- Han var ansvarig fr de tekniska detaljerna vid forhandlingama och hans kunskaper inom kemi och det faktum att
Stanislavas effektiva 6vertygande 4r svart att motstA var anledningen till att han l4mnade hemmet och
foljde med p4 uppdraget.

Han 6nskar att leva ett liv i trygghet vilket inte innebdr att ett dventyr di och dA forkastas.

Hans familj har alltid varit trogen mot Rhylanor och eftersom Norris 4r den starke mannen si stddjer han honom.

Teknik och speciellt bioteknik har alltid fascinerat Gvuurdon. Han tar varje tillfille i akt for att férkovra sig och
ldra sig mer om livets olika fasetteringar,

Copyright: Anders Ripa, 1990



MegaTraveller GothCon 1990 Juan Alsen

Juan Alsen
Soldat i armén, UPP:CD5575, Minniska, Man Bild - Juan
Skills:

Vacc Suit-1, Mechanical-2, Laser Weapons-3,
Pistol-5, Sword-2, Recon-3

Pansar: 0, Hits: 4/7

Juan Alsen #r kl4dd i kavaj, mérka byxor och har ett
hélster f6r sin snubpistol under vinster arm (normalt
ej synligt). Han 4r den ende som bir ett vapen.

Han har 15 CR i smapengar i fickan och en n#sduk.
PlAnboken innehAller ett ID-kort och hans kreditkort.

Betraktar sig som sektorns biste skytt 4ven om han
séllan orkar bry sig om att stilla upp i tAvlingar.

- Sikerhetsansvarig pA Hkeisarli

Livet &r aldrig tillrickligt spAnnande. Han har alltid l4ngtat efter att f4 bli hjilte om 4n postumt.

Han har fatt sin utbildning p4 Rhylanor och traditionen 4r djupt rotad i Juan. Norris 4r den oomtvistade ledaren for
regionen.

Aventyret lockar, han vill alltid se allting sjilv. Han foresprdkar ibland en onddigt valdsam l6sning pa ett givet
problem; Stanislavas raka motsats.

- Han kan inte betecknas som dumdristig utan bara som en orolig sjil sékandes det slutgiltiga dventyret.

Copyright: Anders Ripa, 1990



MegaTraveller GothCon 1990 Carlos Gilergos

Carlos Giergos
Sjéman, UPP:787874, M4nniska, Man Bild - Carlos
Skills:

Cleaning-2, Mechanical-1, Brawling-1, Gambling-2
Pansar: 0, Hits: 3/5

Carlos Giergos 4r klddd i blA overall; pa brostet stir
det CREW och pa ryggen Hkeisarli; i fickorna har
han 72 CR, tva skruvmejslar, en Schweizisk
armékniv, en avbitarting, en tejprulle, en
skiftnyckel, en chokladkaka, en putsduk, en
insexnyckel, en rulle fisklina, en sprayflaska med
putsmedel samt en miniatyrdammsugare.

En mycket sympatisk person 4ven om han kan ha
svart att 6verse med Aktyfas later.

Har sedan han sig Stanislava for forsta gAngen i
hemlighet trinat efter henne. Tyvirr gér hans jobb
att han skall vara sa osynlig som mgjligt. (Dom
flesta vet inte ens om att jobbet existerar)

- Han jobbar som stidare ombord pa skeppet.

- Han blev avskedad fran sitt arbete nir hans arbetsgivare gick &ver till grav fordon istillet fér batar. Har sedan dess
hankat sig fram p4 olika smijobb.
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