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He jsan Aventyrare!

I &r har vi bestdmt oss for att dela ut lite information i for-
viég till er. I den hir bunten papper ingér inledningen till hela
dventyret, era rollfigurer samt en anvisning om hur de skall
spelas.

Vi hoppas att ni genom detta kommer att fa det littare att leva
er in i era roller och att dventyret skall bli roligare att spela.

Det gor inget om ni ldser varandras instruktioner, men 4 andra
sidan gor det absolut inget om ni inte gor det heller. Faktum &r
att vi tror att dventyret blir roligare om ni 1iter bli. Gor i stillet
sd att ni bara tittar p& bladen med rollfigurerna och bestimmer
er for vilken figur ni vill ha. Tag sedan den beskrivning som hér
till er figur och behéll den for er sjilva!

Lycka till!

Aventyrsmakarna
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Inledning:

Skeppet vibrerar, ja nistan skakar. Ni kan hora hur hyperrymd-
motorerna tjuter Sver larmet frin varningssirenerna. Etthelt batteri
kontrolllampor véxlar farg frin gront till ilsket rott samtidigt som
tjutet tilltar.

Datomns opersonliga rost borjar lugnt nedridkningen medan vibration-
erna Overgdr i formliga frossbrytningar som skakar skeppet frén for
till akter.

- Tio sekunder till aterintrade.
9,8,7,6,5, 4,3, 2,1, 0. Vi har normalrymd, jag
upprepar, vi har normalrymd.

Helt plotsligt vaknar radar och radio till liv samtidigt som kabinen
fylls av ljuset frin ordkneliga stjamor. Skakningarna avtar och mot-
orerna tystnar med ett utdraget vinande.

Ni tittar alla p& Kowes som sitter tyst och arbetar febrilt med datorn.
Efter en kort stund tittar han upp och sidger med darrande stimma:

- Nej, jag har ingen aning. Varken jag eller datorn vet var
var vi ar.

Modlost tittar ni pd varandra, ingen verkar vilja sdga ndgot. Skeppet
4r nu helt tyst s& nir som pé kaptenens druckna lallande fr&n intern-
telefonen.

Plotsligt 6ppnas dorren till bryggan och Morlec kommer in.

- Jumpmotorerna &r slut, Sdgerhan tr6tt. Inget direkt
allvarligt, men vi har inga reservdelar. Resten
tycks vara OK...&n s& linge, tilligger han méorkt och
blanger pé kontrollpanelerna dir de flesta lampoma 4terigen
lyser gront.

Ater sinker sig tystnaden 6ver kabinen. Skeppet glider sakta vidare
genom den stjambestrodda natten.

-Sid1 -
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Vad gor vi hir?

Ni hade ménstrat pA Empress Direndi av den enkla anledningen att ni
inte hade nigot val. Haorlia-systemet var inte precis vdlbesokt, si nadr
det helt plétsligt dsk upp nigon som ville ha en komplett besittning
till sin trader, s var ni inte nodbedda.

Kapten Parlin Mera forklarade att han nyligen inkdpt en gammal Far
Trader billigt och att han nu var angelégen att s snart som mdjligt ta
sig frdn den hir avkroken. Han har en last med brandbekédmpnings-
material som snabbt miste ivég till sin destination.

Ni holl villigt med om att det var dags att flytta pa sig och kom
overens om att ni, mot standardloner och plats for de i génget som inte
kunde fungera som besittningsmén, skulle féra skeppet sa linge som
ni ville hiinga med, men att kapten Mera bestimde vart destination var
frén hopp till hopp.

Skeppet visade sig vara en dverraskning, minst sagt. Det var bevis-
ligen en Far Trader, men en urdldrig sddan. En snabb titt i loggen
visade att skeppet var #52337 i den forsta serie som ngonsin till-
verkats, dvs 6ver 300 &r gammalt.

Efteren.... ja....... ryckig..... start samlades ni for att kolla upp hur
pass risigt skeppet var egentligen. En snabb bedomning utan att ha
full tillgdng till huvuddatom visade att ni nog skulle klara av ett hopp,
men inte mer. Men si Litt skulle det inte bli, visade det sig. Precis nér
ni inledde hyperrymdspringet valde ndmligen datorn att ldgga ner
verksamheten under nigra millisekunder, for att lika plotsligt sétta
iging igen. Det enda ni kunde mirka var en plétslig extra stor kraft-
forbrukning i motorema.

Under de dagar som foljde visade det sig att kaptenen var en alkoho-
list av den virsta sorten. Efter tre dagar holl han sig kontinuerligt
aspackad i sin hytt. Ett snabbt hackerjobb gav full access till huvud-
datorn och snart ramlade foljande information ut.

# Kapten Parlin Mera alias Killwey Smortt alias Illion Moley alias....
hade #gt skeppet i minst 40 r. Han besittningar tycks ha bytits ut
oftare 4n vad det gjordes genomgéng av skeppet.

6- Apropa genomgéng av skeppet si var det fem &r sedan det var ett
ar for sent med en sddan.

é_ Datom har en tendens att sluta fungera d& man utnyttjar hela dess
kapacitet, som tex under hyperrymdshopp.

-Sid2 -
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6 Hyperrymdmotorema har nyligen (for ett ar sedan) blivit rep-
arerade, men inte fullstindigt. De bor i vilket fall som helst inte
utsiittas for ndgon form av hogre belastning, som tex flera hopp i
snabb f6ljd el dyl.

% Skeppet har gjort fem snésprang under sin livstid. Alla under de
senaste tvd iren.

Allt detta gjorde att ni tog er tid att kolla dven maskinloggarna och
inte bara skeppsloggen, och snabbt upptickte ni sambandet mellan den
extra energiforbrukningen i motorerna och det 'glapp’ som datorn
gjorde vid starten.

De sex a sju dagar som resan skulle ta sldpade sig fram mycket 1ang-
samt, men slutligen annonserade datorn att det var dags att forbereda
sig for aterintrdde i normalrymd.

Mycket riktigt visar det sig att hyperrymdmotorerna &r trasiga och att
ni inte har de reservdelar som krévs for att kunna reparera dem helt.
Under en veckas tid reparerar ni datorn sé pass att den bor kunna fun-
gera nigorlunda tillforlitligt i framtiden.

Ni kan nu konstatera att ni har hamnat inom rackhéll for ett litet plan-
etsystem med en gul huvudser:zstjirna. Systemet tycks bestd av sju
planeter och tv4 gasjittar. Hur ni 4n forsoker s kan ni inte se ndgra
tecken pé intelligent liv. Enligt era forsta bedomningar s kan planet
nr 2 och eventuellt nr 3 ligga inom den beboeliga zonen. Till dessa
planeter dr det fem veckors restid.

- To be continued......... -

-Sid3-
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Utrustning

@)

Ni har naturligtvis en mingd utrustning i ert lastrum. Ni kan utrusta er fritt frin
denna lista, men tdnk pi att ni endast kan béra 2.5 ggr er styrka i kg. Om inte
annat anges antas utrustningen vara anpassad till ménniskor.

mensam utrustnin

Pryl

Knockout droppar

Lock Pick Set

Psi Hjdlm

Anti-Laser Aerosol
Sminkviska

Gastiandare "Never Click”
Handbojor

Magnetisk Kompass
Metalldetektor
Polaroidkamera
Polaroidfilm (10 bilder)
Geigerrdknare
Klockkommunikator
Synthelonrep (1 meter)
Insektsbekdmpningsmedel
Talt

Kikare

Ficklampa
Magnesiumfacklor
Komplett dykarutrustning
Vacc Suit

Vacc Suit ( Vargr)

Vacc Suit (Aslan)
Fallskdarm

Standard matranson (1 dag)
Vatten (1 liter)
Vattenbehdllare (10 liter)
Vattenbehillare (2 liter)
Ryggsick (40 kg / liter)
Tropikklimat kldder
Polarklimat kldder
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Vikt Kommentar

- 1
500g TL7,AE
1kg

1kg 2
350 g 3
SO0g 4
20g

1kg 5
500g 6
100g Kassetter
1kg 7
50g 8
spec. 9
450 g 10
2.5kg 11
750 g

100 g 12
500 g 13
15kg 14
4 kg 15
4 kg 15
4 kg 15
15kg 16
500 g

1 kg

1kg



&J Traveller - 6othcon Kl {J
Gemensamma vapen
Gauss gevar 5 3,5Kg
Magasin 40 skott 44 400¢g ~
7 mm ACR (Aslan) 1 3 Kg
Magasin 20DS 13 400 g
Hagel gevir (1/2 Auto) 6 3,75Kg
Mazgasin 10 grov hagel 30 750 g
9 mm Revolver 1 900 g
Patroner 120 10 g
Skeppets utrustning
Sjukvardsviska 1 SKg 17
No6drymddrakter 15 3Kg 18
Vektyg diverse
Barbar gassvets 1 7Kg
Tillkommer
Spelarnas och Kaptenens personliga utrustning.
Kommentarer
1 Knockout-droppar.

Fungerar endast pa diggdjur (Manniskor och Vargr). En ménniska somnar
inom ca 10 min och sover ca 10 h. Verkar snabbare och lingre pa Vargr.

2 Antilaser-aerosol
Handgranatsliknande behillare. 3 sekunder efter armering slédpper den ut gas
som stoppar laser frdn ett handvapen i ca 15 sekunder. Kan endast anvinas en
géng. Aerosol dr helt genomskinlig, men inte andningsbar.

3 Sminkviska

Innehaller hud och harfirgningsmedel, 16smustasher och 16sskigg samt néskitt.
Den som anvinder viskan kan normalt sminka sig sé att han inte gir att kiinna
igen, ddremot inte s4 att han liknar ndgon viss person.

4 Handklovar
Oméjliga att befria sig frin. Utan nyckel miste de skéras upp, vilket 4r ett
tidskrivande arbete. Kan dven anvindas p4 Vargr och Aslan.

-Sid5-
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5 Metalldedektor

Bestar av en kinselkropp pd 1m skaft samt en kontrollenhet. Kénsligheten kan
stillas in med avseende pA storlek (massa) samt avstind. Avstindet kan stillas in
mellan <1dm - 10m. Kinsligheten kan stillas in mellan 0,1 g till 10 ton. Metall-
detektorn klarar dven av att gissa vilken metall den detekterar. Det gdr dven att
stilla in kinsligheten for endast en metall t ex. guld. Metalldetektom &r batteri-
driven och fungerar i 6h.

6 Poalroidkamera
Ger inom 1 min ett frammkallat firgkort.

7 Geigermaitare
Miter halten av radioaktiv strdlning. Kan skilja mellan olika typer av radio-
aktivitet, samt ge utslag i minniskofarlig intensitet. Batterierna ricker 24h.

8 Klockkomunikator.
Armbands radio. Rickvid ca 100m. Bulkhead stoppar all komunikation.

9 Synthelonrep
T4l 500 Kg belastning. Véger 20 g/m.

10 Insektsbekimpningsmedel
Spray. Dédar alla smadjur i nirheten. Medlet ér giftigt dven for storre varelsser
och bor inte anvindas inomhus utan viddring efterdt.

11 Talt
Rymmer 2 personer. Tiltet 4r regntitt och vdrmeisolerande.

12 Ficklampa
Ricker 4 h. Har halogenlampa, vilket ger extra starkt ljus.

13 Magnesiumfacklor
Kan hallas i handen eller stillas p4 marken. Brinntid 1/2h. Facklomna utvecklar
dven en del rok.

14 Komplett dykarutrustning

Innehaller vatdrikt, fenor, mask, lufttuber, kniv, tyngder, flytvist, klocka,
djupmitare, mm.

- Sid 6 -
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15 Vacc Suit

Standard rymddrikt for arbete i vacuum. Rymddrickten dr anpassningsbar, och
rymmer darfor de flesta normala personer. Drikten &r talig, och gér inte

sonder i forsta taget. Om smé hél dnd4 skulle uppst4 titas dessa automatiskt (upp
tom. gauss gevars kulor), om man befinner sig i lufttomt utrymme. Lite storre
hal kan lappas med speciella laglappar. Stora revor och dylikt mdste dock
limnas in for reparatior: Det tar 10 min att ta av och pa sig drékten. Dess vikt
rdknas inte om man har den p4 sig.

16 Fallskirm
Rikna till tre och dra i snoret. (En liten bon kan ju aldrig skada forstéss....)

17 Sjukvardsviska

Innehéller utrustning for att klara av lattare skador och sjukdomar. (svérare fall
fryses ned.) Sjukvardsviskan kan handhas utan medic skill. Den innehéller:
plaster, bindor och foérband, desifektionsmedel och salvor, svaga smirtstillande
och febernedsittande medel, sax , pincett mm. Klarar ca ungefir kanske 5 - 6
ldtta skador.

18 Nodrymddrikter
Engéngsdrikt for nodsituationer. Drikten dr gjord av elastisk gummi med en
genomskinlig plast holje for ansiktet. Till det hor lufttuber for 1/2 h bruk.
Drikten tar ca 1 min att ta n4 sig. Den ar tillrackligt tojbar for att dven Vargr
och Aslan skall kunna anv. :da den. Att 6ppna en lucka och klittra upp for en
lejdare dr ungefir det mest avancerade arbete som kan utforas i drikten.

-Sid? -
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sammanfattning av rolifigurerna

Detta ir en sammanfattning av de sex rollfigurer som rékar ut for
sventyret. Thop med denna sammanfattning finns dven en anvisning
om hur figurerna skall spelas. Observera dock att du inte skall visa
denna sammanfattning for spelarna. Den ir till for att du skall kunna
bedéma dem efterat. Alla anvisningar som de behover har de fatt vid
ett tidigare tillfdlle.

Newark Kowes 896AB7 39 ér. 4 terminer i Imperial Navy, branch Flight.
Computer-4, Navigation-3, Laser gevir-2, Cutlass-2, Revolver-1, Carousing-1,
Vacc-suit-1, Commo-1,Pilot-1.

Personbeskrivning

Ditt namn #r Newark Kowes. Du 4r ménniska och 39 &r gammal.
Din funktion ombord 4r navigatér. Du dr dven ansvarig for datorn,
och dess funktion. Du hjilper till som andrepilot d4 du inte &r upp-
tagen av de ovan nimnda uppgifterna.

Bakgrund

Du iir fodd och uppvuxen under goda forhillanden. Du fick en god
utbildning och du lirde dig ett bra yrke. Du dr ganska stolt over din
forméga att hantera datorer av alla slag och tdl inga gliringar pé den
fronten. Du tog virvning d& du var 18 ir gammal och stannade i 16 4r.
Under den tiden blev du intresserad av att se mer av galaxen. Nir du

s4 tog avsked ansl6t du dig till nigra likasinnade, och har sedan dess
jobbat dig omkring mellan olika vérldar. Du &r nu 39 4r gammal och det
ging du ingdr i nu #r l4ngt ifrén det sémsta du varit med 1.

Hur Kowes skall spelas

Stolt Gver sin formaga, kompis med Orres (tycker som honom om
han inte har konstiga ideer). Morlec och Khoukhuil behandlas med
forsiktighet. Llaegdzeth &r han kompis med, han pidmanar honom
kanske ibland. Jones 4r OK.

Khouhkuil BAC972 43 4r, Mercenary, branch assault.
Demolition-2, Hunting-2, Independence-1, Leader-1,Survivial-1, Tactics-1,
Tolerance-1, Cbt Rifleman-3, Khaihte-2, Akhaeh-2, Dewclaw-2, Vacc suit-1.

- Sid1 -
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Personbeskrivning

Ditt namn ir Khouhkuil. Du 4r Aslan och 43 &r gammal. Du har ingen
direkt funktion ombord. Du ir soldat rétt och sltt.

Bakgrund

Du foddes som forste son till klanledare. Inte en av de 29, men en vél
si respekterad klan. Genom forrideri och rinksmideri av en av era
egna familjer svirtades ert familjenamn. Din far dog d4 han i en duell
forsokte uppritta familjedran. Alla era landegendomar gick till forr-
idarens familj och sjilv fick du fly. Du 4r nu helt instilld pd att finna
bevis for att forridaren ljugit. I nio &r har du sokt, och nu tror du att
du 4r bevisen pa spiren. Du har gitt med i detta géing sedan du fatt in-
formation som tydde pA att Morlec skulle veta ndgot om saken. Detta
visade sig vara fel, men du gillar hans sillskap och gruppen i ovrigt

4r inte si dum sinir som pa Vargren. Du har beslutat dig for att stanna
i gruppen och tjina ihop lite pengar. Efter vissa inledande problem har
du nimligen insett att det 4r svart att klara sig utan dem.

Hur Khoukhuil skall spelas

Tystlten, pratar mest med Morlec och Jones. Skulle aldrig forrdda
nigon (dvs t.ex ldmna honom 4t sitt 6de i en knivig situation mm) om
det sa gillde hans eget liv. T o m Llaegdzeth skulle behandlas pa samma
sitt. Mot Llaegdzeth dr han annars mycket kort i tonen. Han behandlas
helst som om han inte vore dir 6ver huvud taget. Skulle férolimpning-
arna bli for uttalade 4r nog en liten duell pé sin plats. Den bor dock inte
leda till mer 4n en skrima p4 nigon av sidorna. Han bor nog gora bort
sig nigon ging med tanke pa Kowes, inte Sverdrivet, men nigon glng.

Philip Jones 878CFD 174 ar! Noble.

Liaison-5, Charousing-5, Streetwise-5, Steward-4, Admin-3, Gunnery-2,
Vacc suit-2, Cbt Rifleman-2, Zero G combat-2, Electronics-2, Interrogation-2,
Ship“s Boat-2, Bribery-2, Steward-2, Medic-1, Brawling-1, Jack o T.

Personbeskrivning

Ditt namn 4r Phil Jones. Du 4r ménniska och 174 4r gammal. Din
funktion ombord ir Medic/Steward. Eftersom ni inte har nigra
vanliga passagerare jobbar du uteslutande som Medic.

-§id2 -



O Traveller - 6othcon Kl

Bakgrund

Du ir en fore detta furste som bestimde sig for att levaJivet snarare
4n att mogla bort i nigot palats. Du har med dig tillréckligt med livs-
forlingande droger for att kunna leva i 300 4r om s krévs, men med
det liv du nu for s vet man aldrig hur det skall gi. Du har under ditt
krinflackande liv lirt dig minga yrken och har hittills aldrig behovt
g4 arbetslos. Du har ocks lart dig att i grund och botten &r allt som
krivs ett positivt bemotande. En kompis blir véldigt séllan din fiende
och maste du skaffa dig en fiende, s vélj honom med omsorg.

Hur Jones skall spelas

Bakgrundskille. Gor inte mycket vésen av sig utan héller sig hela tiden
i bakgrunden och ger d4 och d4 goda rdd. Lyssnar uppmérksamt nir
de andra talar och &r aldrig ‘besserwisser'.

Llaegdzeth 7A9972 37 &r, Corsairs
SDhips lasers-3, Ships Energy Weapon-2, Mechanical-1, Infighting-2,
Cbt Rifleman-1, Streetwise-2.

Personbeskrivning

Ditt namn #r Llaegdzeth. Du dr Vargr och 37 &r gammal. Du fungerar
som gunner ombord, och #r ansvarig for de externa vapensystemen.

Bakgrund

Du foddes som forste son till en ledare for ett storre piratband. Din
uppvixt priglades av den utbildning du fick for att en dag kunna ta
kontroll 6ver en egen grupp och sjilv skapa dig ett namn. Ett tag gick
det mycket bra, men s vinde vindama. Uppenbareligen hade du litat
for mycket pa din formaga att hdlla samman gruppen, for mitt under
en storre strid bytte hilften av din flock sida. De andra flydde och
sjilv kom du undan som genom ett under. Du maste nu hilla dig undan
ett bra tag innan du kan 4terviinda och p4 nytt borja din kamp. Om tio
ir borde minnet av din fémedrande forlust ha forsvunnit si pass att du
Aterigen kan s6ka ira bland ditt eget folk.

Du har for tillfillet slagit dig ihop med ett band legosoldater. De ar
inte allt for illa att ha att gora med, men de beter sig mystiskt ibland.
Du hoppas kunna rittfirdiga dig i deras 6gon, men samtidigt dr du
inte siker p4 att deras beundran &r nigot att ha; de dr inte Vargr.

-8Sid3 -
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Hur Llaegdzeth skall spelas

Bor vara lite retsam, kanske uppkéftig mot Khoukhuil. Han skall dock
inte g4 in for att fa till ett slagsmdl, s4 dum &r han inte. Llaedzeth gar
inte forst in i faror, inte om han inte beslutat sig for att bli en i génget
och gjort detta kint pa nigot sitt. Han 4r restriktiv mot Morlec, men
normal mot de andra.

Harold Orres 989BB7 45 &r. Imperial Navy, branch flight.
Pilot-5, Vacc suit-3, Ship’s Boat-2, Navigation-2, Liaison-2, Cbt Rifleman-2,
Cutlass-2, Leader-2, Revolver-1, Streetwise-1, Gunnery-1, Computer-1

Personbeskrivning

Ditt namn #r Hal Orres. Du #r ménniska och 45 ir gammal.

Din funktion ombord ir pilot. Du dr huvudansvarig for skeppets
vil, och kan i n6dfall hoppa in som ersittare pa nigon av nyckel-
posterna ombord. Du &r i och med detta den inofficielle ledaren
av ginget. Ingen tycks ha opponerat sig Sver denna rangordning,
ingen har heller proklamerat den. Den har bara infunnit sig.

Bakgrund

Du #r f6dd och uppvuxen under fattiga férhallanden. Du fick
verkligen slita for att ni den position du besitter idag. Du 4r kinslig
for din bakgrund och tilldter ingen att roa sig pd din bekostnad

vad giller den. Du tog virvning tidigt och arbetade dig upp genom
leden for att si sméiningom kunna avgé med toppbetyg som en av
de bista piloter som nigononsin utbildats pA Kewuz Janw, imper-
iets kadettskola. Du har sedan dess jobbat dig galaxen runt for att
dels se virlden, dels forsoka spara ihop till din forsta miljard sd att
du kan kipa dig ett eget skepp.

Hur Orres skall spelas

Skall vara ledaren i ginget. Detta beror i och for sig mycket pa
hur de andra behandlar honom, men d4 skall ju de f4 minus i kan-
ten och inte han. Han bor dock gora sitt bista for att vara den driv-
ande kraften i alla situationer.

- Sid4 -
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Curt Morlec 5B79B8 37 4r. Imperial Navy, branch Engineering.
Engineering-3, Electronics-3, Mechanical-3, Vacc Suit-2, Wheeled Vehicle-1,
Cbt Rifleman-1, Dagger-1

h

Personbeskrivning

Ditt namn &r Curt Morlec. Du 4r ménniska och 37 4r gammal. Din
funktion ombord ir Engineer. Du #r dven ansvarig for de mekaniska
och elektriskta systemen ombord, sdnér som pé datorn.

Bakgrund

Du #r fodd och uppvuxen under daliga forhillanden. Din uppfostran
formades av den religiosa diktatur som finns p4 din hemplanet. Nar
du var 15 &r gammal rymde du hemifrin och tog efter en smula kring-
flackande virvning i flottan. Du stannade dér i 16 &r, varefter du tog
avsked. Ditt sitt 4r fortfarande priiglat av de regler som bokstavligen
bankades i dig som liten. Vad som lever kvar &r detta:

« Respektera dina 6verordnade
« Klaga inte

* Ljug inte

« Oppna inte munnen i onddan
« Om du siger nigot, std for det

Du reser nu galaxen runt pé jakt efter ett stille att sl& dig ner. Men innan
du bestammer dig vill du verkligen ha sett vad som erbjuds. I tre ar till
skall du resa. Sen skall du gora ditt val.

Hur Morlec skall spelas

Hur Morlec skall spelas samanfattas bast i de fem punkterna ovan. Blir
han pratig och kommer med onddiga kommentarer s4 har han gjort
bort sig. Kompis med Khoukhuil, ovdn med Llaegdzeth

Kapten Parlin Mera 574956, 53 &r. Merchant.
Diverse merchant-skills som inte har nigon betydelse.

Mera dger en egen rymddrikt som han har i sitt stateroom. Den dr
ytterligt gammal och lappad. Han 4ger ocksa en gammal Combat

Snub Pistol som han har i ett holster pA rymddrikten. I den har han
tranquilizer ammunition. Han har extramagasin med HE-ammunuition
i sitt stateroom.
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Han i4r kontinuerligt berusad, p4 grinsen till redlos men inte riktigt.
En timme efter det att kraften kopplats in pi Cuinnuic kommer han
att vilja ta sig dver dit 'For att se dver liget' som han hetsigt pastdr
om nigon forsoker hindra honom. Hindrar ingen honorft kommer
han att bli brutalt slaktad av Xerox (minuspoing till spelarna).

Om de 4 andra sidan vill hindra honom kommer han att fora ett
ofantligt visen och till slut dra pistolen om de inte redan befriat
honom frin den. Han kommer i och for sig aldrig att triffa nigon
med den, men det vet ju inte spelarna (hehe).

I hans stateroom finns ocksa ett outtdmligt forrad av délig starksprit.

- Sid6 -
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CUINNUIC SC-B4424E2-500000-05207-0

8 &3

MCr 1060.04 2000 Tons Crew=75 TL=14
Passengers=0 Low=20/40 Fuel=880 EP=80 Agility=2/3

Ship Type
Tonnage
Configuration
Jump

Maneuver
Power Plant
Computer

Crew

Hull Armor
Sandcasters
Meson Screen
Nuclear Dampers
Force Field
Repulsors
Lasers

Energy Weapons
Particle Accelerators

Meson Gun
Missiles
Fighter Squadrons

EP

Agility
Staterooms
Low Berths
Emergency Low
Cargo

Rir/Rafts
Modular Cutters

28000 cubic meters

Scout Cruiser
2000 t

Close Structure
4

2

4

Sfib

75 (21 Officers)
S

(= I — B — T — I —

0

5 (8 single turrets grouped 1 by 1)

2 (2 Barbettes grouped into one
battery)

0

7 (10 triple turrets grouped 10 by 3)

0

80

2/3

10

20

10 (Takes 40)
160 t

4

2 (One survey module and one
fuelskimmer module each)

Ronny Wiik & Lennart Larsson
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Roxny Wiik & Lennart Larsson - 1987

Character name: Llaegdzeth

| Title: -

Age: 37 |Birth World: 1zuerviou, Ngathksirz sector

Military Rank: -

Branch: -

Service: Corsairs

Terms served: 4 terms

STR

Tillgangar, Kontant: 6200 Cr

Bank: 4700 Cr

DER :
END :
INT :
EDU :
CHA :

Latt skada

N O WD

Medelsvar skada svar skada

EI/EI/EI/

Skill Personlig utrustning

Dikt (kg)

@

Ship's lasers

Ship's Energy

Mechanical

Dacc Suit

Infighting

Cbt Rifleman

Pistol

N ot o [N [N [N | N

Streetwise

Markera i rutan med @ om du bér pa utrustningen. TOTAL VIKT:
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Personbeskrivning

Ditt namn #r Llaegdzeth. Du #r Vargr och 37 &r gammal. Du fungerar
som gunner ombord, och dr ansvarig for de externa vapensystemen.

Rasbeskrivning

Vargr var ursprungligen en ras av familjen Canidae , och troligtvis av
genus Canis . De levde pé Jorden for ca 300.000 &r sedan. Men sé fick
Jorden besok av Ancients, den idag utdoda rasen av hyperintelligenta
varelser som da befolkade galaxen. De tog med sig dessa hundliknande
varelser till en annan planet och genom okinda metoder muterade de
dem s4 att de fick 6kad intelligens och en nigot annorlunda fysik. Idag
befolkar dessa Vargr , som de kallar sig, ett tjugotal sektorer.

Vargr har kvar flera av de egenskaper som deras hundliknande forfad-
er hade. Vargrs syn ir skarpare 4n méanniskans, men de ser i ett nigot
annorlunda spetra. Deras horsel dr jamforbar, men ir forskjuten upp

i frekvensbandet s att de hor ultrahdga frekvenser men knappt anar

de ligre nedanfor 100 Hz. Naturligvis har de ett hogt utvecklat luktsinne.

Vargr tycker om att leva i flock, d4 de har kvar flockinstinkten frin

sina férfader. De tycker om att leva ihop och soker sidkerheten i att

vara flera av samma sort. Samtidigt &r de hela tiden upptagna av en
kontinuerlig kamp for att nd hogre prestige och dominans inom denna
grupp. Detta kan ge intrycket av att de &r grélsjuka och ibland forradiska.
Faktum #r att en Vargr flyttar frin en grupp till en annan med stor regel-
bundenhet, och tycks inte kiinna nigon lojalitet for ndgon av dem.

Mycket av detta hinger ihop med begreppet Karisma . Dominans och
prestige #r en viktig del i en Vargrs liv, och han kan inte vara ngjd med
status quo ett lingre tag. Deras flockmentalitet gor att de ser upp till och
foljer en karismatisk ledare, men bara sa linge dennes karisma och ledar-
formAaga dr stor nog att hilla kvar honom. Ser han chansen till att kunna
ta ett steg upp pa den sociala stegen genom att flytta till en annan grupp,
sd skall det mycket till for att hindra honom.

Foljaktligen har Vargr inte mycket till $vers for en opersonlig regerings-
form, dir ledaren inte har ndgon kontakt med individen. Vargr har en
tendens att vara forenade pa 14g niv4, i smé grupper. Av flera skl har
dessa grupper en tendens att vara ostabila. En Vargr kan visserligen
mycket vil ge sitt stod och sin lojalitet till en karismatisk ledare, och
vara villig att folja honom dven om det betyder att andra hogre ledares

- Sid1 -
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pibud bryts. Men det vanliga foér en Vargr dr att lojaliteter &r tillfélliga,
men icke desto mindre starka. En Vargr kommer att gora sitt bésta for
gruppen s& linge som han tillh6r den, men forvinta dig inte att han
kommer att tillhéra den for alltid. S& sm&ningom, forr eller senare,
kommer en Vargr att hoppa éver till en annan grupp. Denna grupp kan
mycket vil ha diametralt motsatta &sikter mot dem som hans tidigare
grupp hade. Skillnaden &r bara att han i denna grupp har storre chanser
att stiga upp4t pa den sociala stegen. En Vargr kommer alltid att forséka
stiga genom att flytta till en position som 6kar hans karisma och dominans.

En sak som 4r viktig att veta d4 man har med Vargr att gora, det &r att de
har en mycket stark rasstolthet. Alla anspelningar som har att gora med
ett samband mellan dem och deras avligsna sliktingar, hundama tas
som en mycket personlig foroldampning. Som tex att kalla deras barn for
valpar, att friga dem om de vill ha ben till middag osv...

Bakgrund

Du foddes som forste son till en ledare for ett storre piratband. Din
uppvixt priglades av den utbildning du fick for att en dag kunna ta
kontroll dver en egen grupp och sjdlv skapa dig ett namn. Ett tag gick
det mycket bra, men sa vinde vindarna. Uppenbareligen hade du litat
for mycket pa din f6rmiga att hdlla samman gruppen, for mitt under
en storre strid bytte hilften av din flock sida. De andra flydde och
sjilv kom du undan som genom ett under. Du méste nu hélla dig undan
ett bra tag innan du kan &tervinda och pé nytt borja din kamp. Om tio
ar borde minnet av din fornedrande férlust ha forsvunnit sd pass att du
terigen kan soka dra bland ditt eget folk.

Du har fér tillfillet slagit dig ihop med ett band legosoldater. De dr
inte allt for illa att ha att gbra med, men de beter sig mystiskt ibland.
Du hoppas kunna rittfirdiga dig i deras 6gon, men samtidigt 4r du
inte siker p4 att deras beundran #r nigot att ha; de &r inte Vargr.

Detta ir din uppfattning om de andra i géinget

Hal Orres - Minniska. Omkring 45 &r gammal. Verkar OK. Han ar
uppenbareligen ledaren i ginget, dven om du inte kan
forstd varfor. Han uppfor sig inte alls pa det sétt som en
ledare skall uppfora sig. Hur kan han vénta sig ndgon re-
spekt frn dig om han fortsatter att uppfora sig som en
vek halvidiot hela tiden. Han ger aldrig order, han ger
forslag! Han siger aldrig vad han tycker rent ut, han tar

-Sid2 -



Newark Kowes

Curt Morlec

Khouhkuil

Phil Jones

& Traveller - Gothcon Xl |®

istillet reda p& vad de andra tycker och forsoker sedan
kompromissa! Men de andra verkar trots detta se honom
som den naturlige ledaren. Mystiskt! Du kanske har varit
en smula for uppkiftig mot honom den senaste tiden, men
vad kan han vinta sig?

Minniska. Omkring 35 &r gammal. OK typ. Den ende i
ginget forutom Jones som verkar forstd dig. Han dr kanske
lite fér minsklig for din smak och har inte riktigt fattat
varfor personlig makt och respekt hos andra &r s8 viktigt.
Du tror att du nog skall kunna f& honom p4 ritta tankar
bara du fir prata med honom négra timmar till.

Minniska. Omkring 35 4r gammal. Tveksam typ. Han har
alldeles for konstiga varderingar for att man skall kunna
prata med honom mer &n tio minuer 4t gdngen. Om han nu
talar allts. S4 tystldten som han 4r s kan man ju borja undra
om han somnat ibland. Han tillbringar nog alltfér mycket tid
ihop med Khouhkuil. Om han slutade lyssna p& den dir mirk-
lige typen skulle han nog bli mycket bittre att ha att géra med.

Aslan. Du har ingen aning om hur gammal han &r. Mycket,
mycket otrevlig typ. Han 4r viéldigt enkelspérig, pratar hela
tiden om &ra och stolthet. Vad vet han om s&nt? Samtidigt dr
det ritt kul att reta honom, for han tar 4t sig hela tiden. Det
spelar ingen roll om man menade vad man sa eller inte.

Minniska. Omkring 40 &r gammal. OK typ. Han verkar vara
den ende som forstar dig och ditt problem helt. Han om ndgon
borde vara ledaren for ginget, men han péstr att han inte har
nigra som helst ambitioner i den vdgen. Mystiskt! Han ser ut
kunna komma 6éverens med alla de andra, t o m Khouhkuil.
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Ronny Wiik & Lennant Larsson - 1987

Character name: Newark Kowes [ Title: -

Age: 39

|Birth World: Indira, Lishun sector

Military Rank: Lieutenant (03)

Branch: Flight

Service: Imperial Navy

Terms served: 4

STR 8 Tillgangar, Kontant: 5300 Cr Bank: 25430 Cr

DEX . ? Latt skada Medelsvar skada Svar skada

END : 6

INT : A L] — [] — [] /
SS 7

Skill Personlig utrustning Dikt (kg) | @
Computer 4| Combat Environment Suit 4
Navigation 3| Handheld Computer 0.5
Laser Rifle 2| Laser Rifle + Power Pack (TL B) 10
Cutliass 2

Revolver 1

Carousing 1

Dacc Suit 1

Pilot 1

Commo 1

Markera i rutan med @ om du bér pa utrustningen. TOTAL DVIKT:
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Personbeskrivning

Ditt namn dr Newark Kowes. Du idr minniska och 39 &r gammal.
Din funktion ombord dr navigator. Du dr dven ansvarig for datorn,
och dess funktion. Du hjilper till som andrepilot d du inte &r upp-
tagen av de ovan nimnda uppgifterna.

Bakgrund

Du &r fo6dd och uppvuxen under goda forhdllanden. Du fick en god
utbildning och du ldrde dig ett bra yrke. Du dr ganska stolt éver din
férmiga att hantera datorer av alla slag och tal inga gliringar p den
fronten. Du tog virvning di du var 18 &r gammal och stannade i 16 &r.
Under den tiden blev du intresserad av att se mer av galaxen. Nir du

sd tog avsked anslot du dig till ndgra likasinnade, och har sedan dess
jobbat dig omkring mellan olika vérldar. Du ér nu 39 &r gammal och det
ging du ingfr i nu &r lingt ifrdn det simsta du varit med i.

Detta dr din uppfattning om de andra i géinget

Hal Orres - Minniska. 45 &r gammal. Kompis. Du trivs bra ihop med
honom och brukar stédja honom di han foreslar ndgot.
Han tycks ha samma uppfattning om dig och gor likadant da
du foreslar ngot. Ni tycks 6ver huvud taget ha ungefir
samma uppfattning om saker och ting och har hittills aldrig
brikat med varandra.

Curt Morlec - Minniska. Omkring 35 4r gammal. Mystisk typ. Han tycks
vilja hilla sig for sig sjilv hela tiden och séger aldrig mer &n
tio ord 4t gAngen. Men niir han vil séger ngot skall det bra
mer #n vanligt resonemang till f6r att dndra hans 8sikt. I och
for sig brukar han ha ritt, men en dag kommer han att ha fel,
och d4 javlar...... I vrigt sa 4r han litt att arbeta med och
klagar aldrig. Han och Khouhkuil tycks komma bra &verens.
Mirkligt... men lika bamn leka bist heter det ju.

Khouhkuil - Aslan. Fan vet hur gammal han &r. Mystisk typ. Han, liksom
Morlec, haller sig mest for sig sjilv. Mediterar péstdr han.
Ha! Behandlar dig som en kvinna. Kallar dig for hon och
henne d& han tror att du inte lyssnar. Men han &r en bra sol-
dat. Mycket palitlig, och ... ja..... lojal. Ni kommer i och for
sig inte alltfor bra dverens, men sé linge ni inte behover
klinga p4 varandra si skall det nog gd bra.

- sid1 -
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LLaegdzeth - Vargr. Omkring 35 ir gammal. OK typ, for att vara Vargr
alltsd. Ni dr kompisar, dven om han ibland har lite konstiga
sikter om saker och ting. Lite vil girig kanske, och lite vél
ridd om sitt eget skinn. Han och Khouhkuil tycks g4 varandra
pa nerverna hela tiden. Inga 6ppna slagsmal &n s linge men...

Phil Jones - Minniska. Omkring 40 ir gammal. OK typ. Ni kommer bra
overens. Han ir lite hemlighetsfull av sig, men inte mer 4n
andra du kénner. Det 4r nog ndgot i hans forflutna som han
inte vill tala om. Han tycks kunna vara kompis med béde
Llaegdzeth och Khouhkuil samtidigt! Faktiskt, han tycks vara
kompis med alla ombord. En trevlig kille pa det hela.
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Ronny Witk & Lenzant Larsson - 1987

Character name: Harold (Hal) Orres

[ Title: -

Age: 45 __|Birth World: Niirina, Deneb sector

Military Rank: Captain (06)

Branch: Flight

Service: Imperial Navy

Terms served: 6

STR

Tillgangar, Kontant: 5320 Cr

Bank: 9345220 Cr

DER :
END :
INT :
EDU :
)

VN

Latt skada Medelsvar skada

— 0 —0 -

svar skada

Skill Personlig utrustning

Dikt (kg)

@

Pilot

Combat Environment Suit

PDacc Suit

Ship's Boat

Navigation

Liaison

Cbht Rifleman

Cutlass

Leader

Revolver

Streetwise

Gunnery

= INININININININ A

Computer

Markera i rutan med @ om du bar pa utrustningen. TOTAL VIKT:
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Personbeskrivning

Ditt namn dr Hal Orres. Du dr ménniska och 45 ar gammal.

Din funktion ombord ér pilot. Du 4r huvudansvarig for skeppets
vil, och kan i nédfall hoppa in som erséttare pd ndgon av nyckel-
posterna ombord. Du 4r i och med detta den inofficielle ledaren
av gianget. Ingen tycks ha opponerat sig 6ver denna rangordning,
ingen har heller proklamerat den. Den har bara infunnit sig.

Bakgrund

Du idr fodd och uppvuxen under fattiga forhdllanden. Du fick
verkligen slita for att nd den position du besitter idag. Du 4r kinslig
for din bakgrund och tilldter ingen att roa sig pa din bekostnad

vad giller den. Du tog vdrvning tidigt och arbetade dig upp genom
leden for att s& smaningom kunna avgd med toppbetyg som en av
de bista piloter som négononsin utbildats pA Kewuz Janw, imper-
iets kadettskola. Du har sedan dess jobbat dig galaxen runt for att
dels se virlden, dels forsoka spara ihop till din forsta miljard s att
du kan kopa dig ett eget skepp.

Detta dr din uppfattning om de andra i génget

Newark Kowes - Minniska. 39 4r gammal. Kompis. Du trivs bra ihop med
honom, #ven om han foddes med silversked i munnen. Han
dr trots detta en bra kille till skillnad frén vissa andra du
kinner. Han tycks ha ndgot emot Khouhkuil, vad eller varfor
kan du inte forstd. Han vill inte ens diskutera saken med dig.

Curt Morlec - Minniska. Omkring 35 4r gammal. OK typ. Han tycks hélla sig
for sig sjilv hela tiden och sdger inte mycket. Lite vil sjalv-

sdker nir han en ging sidger ndgot kanske. Men det &r hans
ensak. Han verkar g bra ihop med Khouhkuil.

Khouhkuil - Aslan. Omkring 40 4r gammal. OK typ. Han och Morlec haller
sig mest for sig sjdlva. Han tycks ha egna problem som han
inte vill dela med resten av génget och sitter for det mesta
och mediterar. Han ir liksom alla andra Aslan du mott en
utmirkt soldat och benhért lojal mot gruppen.

-Sid1 -
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Llaegdzeth - Vargr. Omkring 35 &r gammal. Inte sirskilt trevlig. Du toler-
erar honom nitt och jimt. Du litar inte pd honom léngre
4n du kan se honom. Du och Khouhkuil &r helt 6verens pd
den fronten. Till skillnad frin Khouhkuil accepterar du
dock honom som en medlem i gruppen.

Phil Jones - Minniska. omkring 40 4r gammal. OK typ. Ni kommer bra
overens. Han verkar ocksd ha nigot i sin ungdom som han
helst inte vill dryfta hdgt. Du forstdr honom helt och har
aldrig pressat honom. Du ir inte ens nyfiken; en mans for-
flutna 4r hans ensak. Han ir allmédnt omtyckt och passar bra
in 1 génget.

- sid2 -
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Ronny Wiik & Lennart Larsson - 1987

Character name: Curt Morlec

| Title: -

Rge: 37 [Birth World: Bernic, Dagudashaag sector

Military Rank: Chief Petty Officer (E?)

Branch: Engineering

Service: Imperial Navy

Terms served: 4

STR : 5 Tillgﬁngar, Kontant: 8230 Cr Bank: 53290 Cr

DEH :B Latt skada Medelsvar skada Svar skada

END : 7

INT : 9 [] — [] __— [] __—
EDU : B O C o

§S :8

Skill Personlig utrustning Dikt (kg) | @
Engineering
Electronics

Mechanical

Dacc Suit

IWWheeled Vehicle

Cbt Rifleman

bt |t | N[N | GN [ GN

Dagger

Markera i rutan med @ om du bér pa utrustningen. TOTAL VIKT:
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Personbeskrivning

Ditt namn dr Curt Morlec. Du dr ménniska och 37 &r gammal. Din
funktion ombord dr Engineer. Du 4r dven ansvarig for de mekaniska
och elektriskta systemen ombord, sdnir som pé datorn.

Bakgrund

Du dr f6dd och uppvuxen under déliga forhdllanden. Din uppfostran
formades av den religitsa diktatur som finns pa din hemplanet. Nar
du var 15 &r gammal rymde du hemifrin och tog efter en smula kring-
flackande virvning i flottan. Du stannade diri 16 &r, varefter du tog
avsked. Ditt sitt ar fortfarande priglat av de regler som bokstavligen
bankades i dig som liten. Vad som lever kvar &r detta:

» Respektera dina dverordnade
* Klaga inte

 Ljug inte

» Oppna inte munnen i onédan

* Om du séger ndgot, st for det

Du reser nu galaxen runt pi jakt efter ett stille att sl& dig ner. Men innan
du bestimmer dig vill du verkligen ha sett vad som erbjuds. I tre &r till
skall du resa. Sen skall du gora ditt val.

Detta dr din uppfattning om de andra i géinget

Hal Orres - Minniska. Omkring 45 4r gammal. OK typ. Han respekterar
ditt sétt att vara och har aldrig férsokt pressa dig. Han
och Kowes tycks vara kompisar. Du stéder som regel
hans 4sikter, eftersom de i allméinhet dr sunda. Hans stil
som ledare kanske 4r nigot slapp, men det har funkat bra
hittills.

Newark Kowes - Mainniska. Omkring 40 ir gammal. OK typ. Lite vil kritisk
och angeldgen att hitta fel i dina pastdenden kanske. Han har
problem med att komma 6verens med Khouhkuil, men det
beror bara pi att de inte forstir varandra. S& sméningom,
kanske med din hjilp, kommer de att forstd och bli vinner.

Khouhkuil - Aslan. 43 &r gammal. Kompis. Hans moral och upptradande
ar perfekt. Det verkar som om de andra har lite svart att
forstd honom, men i dig har han verkligen funnit en vén.
Hans bakgrund ir dold i skuggor, men du vill inte griva i
den. Vill han ha dina rid sé vet han att han bara behover
friga.

- Sid1 -



&J Traveller - Gothcon HI &

Llaegdzeth - Vargr. Omkring 35 &r gammal. Mycket otrevlig. Du kan helt
enkelt inte med honom. Han sladdrar kontinuerligt. Ljuger
himningslost. Har ingen respekt for ndgon. For gruppens
skull sidger du inget, men om du fick rida skulle han bort
snarast mojligt. Du gor ditt bésta for att mildra hans gruff
med Khouhkuil som naturligtvis hatar honom. Hittills har
allt gtt bra, men ....

Phil Jones - Minniska. Omkring 40 &r gammal. OK typ. Ni kommer bra
overens de ginger ni samtalar. Han &r liksom du f8ordig och
verkar verkligen bemdda sig om din vénskap. Faktum &r att
han verkar vara kompis med alla i gruppen.

-Sid2 -



/ Trapellcr = Gotheon mu\,

Roany Wiik & Lennart Larsson - 1987

Character name: Khouhkuil'louhroud'Eilliayh | Title: -

Age: 43 [Birth World: Fhoukliai, Lerlairlaii sector

Military Rank: Honored Warrior Branch: Assault

Service: Mercenary Terms served: 5 Terms

STR Tillgangar, Kontant: 16500 Cr Bank: -

DEH :
END :

Latt skada Medelsu%r skada suvar skada
INT :
EDU :

D/ //@

NN ®

Skill Personlig utrustning Vikt (kg)

Demolition 5 st Akhaeh (Kastknivar) 0.2 (st]

Hunting Khaihte (Pistol) 0.5

Independance 10 Magasin till Khaihte (7 skott/st) 0.1 (st)

Instruction 210 patroner i paketom 70 1 (st)

Leader

Survival

Tactics

Tolerance

Cbt Rifleman

Khaihte

Akhaeh

Dewclaw

=mINININ|N|(= (= (NIN|N=ININ

Dacc Suit

Markera i rutan med @ om du bér pa utrustningen. TOTAL VIKT:
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Personbeskrivning

Ditt namn 4r Khouhkuil. Du &r Aslan och 43 &r gammak Du har ingen
direkt funktion ombord. Du ir soldat rétt och slatt.

Rasbeskriuning

Aslan utvecklades fran fyrbenta rovdjur. De dr den mest ménniskolika
intelligenta rasen, s& nir som pa Vargr naturligtvis. Aslan dr ndgot
mindre rérliga 4n minniskor. Men vad de saknar i rorlighet tar de igen
i styrka och uthillighet. Deras horsel och nattsyn &r ocksd ndgot bittre
dn ménniskans.

Aslan ir vildigt revirmedvetna. Deras tidiga utveckling hade lett dem
till ett slags feodalt samhille. Familjer bildade flockar och flockar bil-
dade klaner under ledarskapet av en dominant flock. Efter en tid hade
29 stora klaner bildats, och dessa 14g i néstan stindig fejd med varandra.
Efter ett unikt samarbete mellan tvd klaner uppfanns hyperrymdsmotom
och vigen till stjimormna 14g 6ppen. Detta var ett utmérkt sitt att 16sa
problemet med de territoriella kraven hos befolkningen. Detta har lett
till den styrelseform som finns idag, dir de ursprungliga stora klanerna
styr och bestimmer igenom det rdd som bildades.

Aslan ir en krigarras; de ir stolta och érliga. De tjinar dem som stér
over dem och kénner ansvar for dem som tjinar dem. Aslansamhillet
ir baserat kring familjen.

En individuell Aslan ingdr som regel i en familj om 2 till 12 personer
som stir under en patriarkisk ledare. Flera familjer bildar en flock,
med en styrande familj. Flera flockar bildar en klan, med en styrande
flock. Klaner kan i sin tur lyda under en mer kraftfull klan, sirskild
om det finns blodsband mellan klanema. De flesta klanerna 4r dock
oberoende och fungerar ocksa som sddana.

En Aslan ir vildigt ksnsmedveten. Konen har niamligen olika roller
i aslansamhillet. Min sysslar mest med militira saker, anskaffandet
av territorium mm och politiska affarer. Kvinnor, & andra sidan,

tar hand hon produktionen, handel och kommers, samt inskaffandet
och utlirandet av kunskap. En manlig Aslan har som regel en mycket
dimmig uppfattning om vad pengar 4r, men 4 andra sidan skulle det
aldrig falla en kvinnlig Aslan inléta sig i affarer med en man.

Aslan har en tendens att sitta stor vikt vid konet hos den de har att
g6ra med. De ir inte alltid medvetna om att de gor det, men det &r
i vilket fall helt om&jligt att f8 dem att tinka pd ndgot annat satt.
Som en f61jd av detta brukar dom behandla den andre efter det kon
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som hans yrke bestimmer. Aslan vigrar kategoriskt att anstilla en
person med fel kon till en plats, oavsett dennes kvalifikationer. Tex
skulle han aldrig anstilla en kvinnlig pilot, eller en manlig navigator.

Diremot kanske han skulle géra det om man inte pekar ut vilket kén
personen har. D3 antar han helt enkelt ritt kon p4 personen och liter
det vara bra si.

En Aslans sitt att vara skulle kunna jimféras med Japans samurajer
under 1600 till 1800 talet. Missta dem bara inte med de usla ninja-
filmer som florerar. De 4r mycket stolta och ména om sin heder.
Har de svurit trohet finns det inget som kan f6rma dem att 4ndra
4sikt, inte ens hotet om siker pldgsam dod. Ja, detta &dr naturligvis
en idealbild, men faktum &r att alla utom de socialt 1dgsta faktiskt
forsoker leva efter denna bild. Svek dr ndgot fruktansvirt och bara
sjalvmord kan i nigon mén uppritta en sddan handling.

Aslans stolthet gor att de &r ganska littstotta. De har ett invecklat
system for att forolimpa och be om ursikt. Generellt dr det s att
man aldrig forolimpar en Aslan utan att verkligen vilja det. De har
utarbetat ett rituellt sitt att svara pa sddana forolimpningar.

Forolimpningar kan delas upp i tre klasser. Familjaritet, ohdvlighet
och forolimpningar. Familjdritet innebir att en socialt hogre person
behandlas som en jimlike av en ligre stdende. Ohovlighet kan vara
att nigon inte svarar med ritt titel, inte svarar snabbt nog eller tappar
kontrollen 6ver sig sjilv offentligt. En foroldmpning dr en medveten
trakassering av nigon i avsikt att géra honom arg. Alla dessa tre kan
betyda att en Aslan kiinner sig illa behandlad. En illa behandlad Aslan
innebir en fiende. Forolampningar ddremot leder till dueller.

En duell innebir att en férolimpad Aslan kan fA sin ara dterstilld, eller
att den andre fAr sin &sikt verifierad. Dueller sker sillan till doden. Som
regel pAgdr de tills en av dem har fitt en skada eller tills dess att en av
dem blivit medvetslés. Vinnaren fér sin dra aterupprittad och den andre
tvingas be om ursikt, dven om han var den som blev foéroldmpad fran
bérjan.

En utmaning gors aldrig pa skoj, utan dr en mycket allvarlig historia.
Att inte svara pi en utmaning innebir att man erkénner en svaghet, att
den andres pistiende kanske &r sant i alla fall.

Min duellerar aldrig mot kvinnor. Forolimpningar mellan konen for-
klaras bort med att det andra konet aldrig lir sig forstd det egna. Skulle
en férolimpning bli alltfor grov kommer en medlem i den egna familjen,
av ritt kon, att svara med en utmaning. Dueller inom familjen &r vildigt
sillsynta. Barn duellerar aldrig med sina foréldrar, vilket inom en Aslan-
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familj dr liktydigt med alla dldre inom familjen och inte enbart de bio-
logiska fordldrama.

Aslan har en djupgéende territoriell instinkt. Deras yttefsta mal i livet

dr att dga stora markegendomar. Hans status bestdms av den méngd mark
han kontrollerar. Landegendomar gir fran far till son. Séner som inte
drver, dvs andra soner osv har genom utvecklandet av hyperrymdsmot-
orn fitt en chans att finna eget land pa nya virldar.

Bakgrund

Du foddes som forste son till klanledare. Inte en av de 29, men en vil
s4 respekterad klan. Genom forréderi och rdnksmideri av en av era
egna familjer svirtades ert familjenamn. Din far dog d4 han i en duell
forsokte uppritta familjedran. Alla era landegendomar gick till forr-
ddarens famiij och sjilv fick du fly. Du dr nu helt instilld pd att finna
bevis for att forrddaren ljugit. I nio &r har du sokt, och nu tror du att
du &r bevisen pé spéren. Du har gitt med i detta géing sedan du fatt in-
formation som tydde pé att Morlec skulle veta ndgot om saken. Detta
visade sig vara fel, men du gillar hans sillskap och gruppen i 6vrigt

dr inte s dum s&nir som p& Vargren. Du har beslutat dig for att stanna
i gruppen och tjina ihop lite pengar. Efter vissa inledande problem har
du ndmligen insett att det 4r svart att klara sig utan dem.

Detta dr din uppfattning om de andra i géinget

Hal Orres - Minniska. Omkring 45 &r gammal. OK typ. En mycket
trevlig man som du helt litar p4. Han &r &rlig vet hur man
uppfor sig. Han &dr uppenbareligen ledaren i génget och du
ser inget skal att dndra pd det.

Newark Kowes - Minniska. Omkring 40 4r gammal. OK typ, tror du. Han
har ett kvinnoyrke, men &r uppenbareligen man. Det mérk-
liga 4r att han forvintar sig bli behandlad som en sidan ocksa.
Du har sannerligen gjort ditt bista, men hur du 4n forsoker
s& tycks det hela tiden slinka ut ord du inte menar. Samtidigt
s4 dr det markligt eftersom han inte svarar pa en sidan ohov-
lighet och begir en ursikt. Du skulle inte 1ata en sak vila
odryftad lange! Bist att se upp i fortséttningen och forscka
uppfora sig som han tycks forvinta sig, hur svért det &n verkar
vara.
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Curt Morlec

Llaegdzeth

Phil Jones

& Traveller - Gothcon BI &J

- Minniska. 37 &r gammal. Kompis. Har &r en riktig vin.

Faktum ir, att om han inte vore si fysiskt olika skulle han
kunna passera som Aslan. Han 4r kanske ngot slapp i sin
héllning till Llaegdzeth, men i 6vrigt helt OK.

Vargr. Okind alder. Mycket, mycket otrevlig. Om det inte
vore for att det skulle dventyra séllskapets sidkerhet sa skulle
du ha utmanat honom for linge sedan. Men som saken dr nu
s4 dr det nog inte tillridligt. Men du ténker inte tila mycket
mer i form av forolimpningar. Inte mycket mer....

Minniska. Omkring 40 ir gammal. Mycket trevlig. Han har
den ritta forstielsen och gor verkligen sitt bista for att man
skall trivas. Han verkar for 6vrigt vara pa god fot med resten
av besdttningen ocksa.
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Ronny Wiik & Lenzant Larsson - 1987

Character name: Philip (Phil) Jones | Title: Marquis

Age: 174 |Birth World: Sertidi, Gushemege sector

Service: Flera olika befattningar Terms served: Mer @n de flesta

|

13 O 1

Military Rank: Olika, Hiog officer Branch: Manga, manga |
i

[

STR Tillgangar, Kontant: 23400 Cr Bank: 657.254.400 Cr
DEX :
END :

Latt skada Medelsvar skada sSvar skada
INT
EDU :

:— 5 —0 -

@O

Skill Personlig utrustning Dikt (kg)

Carousing

@
Liaison Anagetics, 38 ampuller O
:

Streetwise

Steward

Gunnery

Dacc Suit

Cbt Rifleman

Zero 6 Combat

Electronics

Forgery

Instruction

Interrogation

Ship’'s Boat

Bribery

Steward

Medic

e NINININININININININININ & [&[C] (A

Brawling

Jack of all trades

Markera i rutan med @ om du bér pa utrustningen. TOTAL VIKT:
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Personbeskrivning

Ditt namn 4r Phil Jones. Du dr ménniska och 174 &r gammal. Din
funktion ombord ir Medic/Steward. Eftersom ni inte har nigra
vanliga passagerare jobbar du uteslutande som Medic.

Bakgrund

Du ir en fore detta furste som bestimde sig for att leva livet snarare
4n att mogla bort i ndgot palats. Du har med dig tillrdckligt med livs-
forlingande droger for att kunna leva i 300 &r om s krédvs, men med
det liv du nu for s& vet man aldrig hur det skall g. Du har under ditt
krinflackande liv ldrt dig minga yrken och har hittills aldrig behovt
g4 arbetslos. Du har ocksé lart dig att i grund och botten ir allt som
krivs ett positivt bemétande. En kompis blir vildigt sidllan din fiende
och méste du skaffa dig en fiende, s vilj honom med omsorg.

Detta dr din uppfattning om de andra i génget

Hal Orres -

Newark Kowes -

Curt Morlec -

Minniska. Omkring 45 ir gammal. OK typ. Han verkar ha
huvudet pa skaft och har hittills inte gjort ndgot dumt. Alla
tycks gilla honom och 14ta honom ha ledarposten. Han &r
kinslig vad giller hans forflutna, men vad betyder det?

Minniska. Omkring 35 &r gammal. OK typ. En sansad person
som det nog gAr att lita p nir 4skan gér. Han verkar vara lite
pa kant med Khouhkuil, men med tanke pa hans yrke s ér det
ju bara att vinta. Man kan ju alltid hoppas att han inser att
Khouhkuil inte menar ndgot illa med sitt upptrddande, men du
tror inte att det skulle hjilpa att tala med honom. Khouhkuil &r
nog s medveten om varfér, men tycks inte kunna hjilpa det
dven om han nog gor sitt bésta.

(SPELARE!! Om du hér till dem som inte tjuvléser de andras
instruktioner s4 #r det OK att be den som spelar Khouhkuil om
en forklaring till ovanstdende utlaggning.)

Minniska. Omkring 35 &r gammal. OK typ. Han ér lite hem-
lighetsfull, men detta tycks ha att gora med hans uppfostran.
Han ir mycket érlig och har hittills aldrig sagt en medveten
osanning s4 vitt du vet. Som véntat kommer han ocksa vildigt
bra 6verens med Khouhkuil och vildigt illa 6verens med
Llaegdzeth.
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Llaegdzeth
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- Aslan. Omkring 40 4r gammal. OK typ. En typisk Aslan om

du fir doma. Mycket angeldgen om att inte foroldmpa nigon,
utom mdjligen Llaegdzeth, och vill gidrna foérséka smilta in

i ginget. Han har nog ngot i sitt férflutna som tvingat honom
ut i virlden, men det 4r hans ensak. Han vill uppenbart bara
bli en i ginget, och det 4r helt OK vad giller dig.

Vargr. Omkring 40 &r gammal. Tveksam typ. Han tycks vara
av gammal pirathdrkomst. Tyvarr verkar han inte kunna
smilta in i giinget s& bra. Det 4r egentligen bara en tidsfriga
innan han och Khouhkuil ryker ihop ordentligt. Synd, men
oundvikligt. Bist att hilla ett 6ga pd dem bigge. I alla fall nir
de ir ihop. I grund och botten s tror du att han &r OK, och

att han nog skulle kunna smalta in i gédnget riktigt bra bara han
far lite tid p4 sig.
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