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Forberedelser

En inledning till detta dventyr har redan delats ut till spelarna.
Spelamna har dven fitt sina rollfigurer i férvdg, samt en anvisning
om hur de skall spelas.

I bedsmningen skall nimligen ing4 hur bra figurema spelas, detta ar
ju trots allt ett rollspel, ndgot som tyvérr har en tendens att komma pé
undantag vid turneringar. Det 4r darfor viktigt att dven du vet hur fig-
urerna skall rollspelas si att du kan bedéma deras presiationer korrekt.

I pappersbunten du héller i néven ingar:

» Denna forberedelselista

» Spelarnas forhandsinformation

« Poingberikningsblad

o Aventyret Cuinnuic

« Sammanfattning av rollfigurer (6 st)

e Beskrivning av hur rollfigurerna skall spelas

« Beskrivning av skills samt foérteckning dver den
brandbekimpningsutrustning som finns pd Trademn.

Vi rekommenderar f6ljande forberedelser. Lis igenom spelarnas for-
handsinformation. Lis sedan igenom rollfigurslistan samt anvisningar-
na om hur de skall spelas. Tag sedan fram pozngberdkningsbladet och
ligg det s att du kan titta pa det samtidigt som du ldser igenom &dventyr-
et. Under genomgéngen har vi gtt igenom &ventyret, men vi ser helst
att du liser igenom dventyret ordentligt innan du skall leda det.

Vi ber pé forvidg om ursikt for den blanding av svenska och engelska
uttryck som finns hir och dér i texten. Ibland gér det helt enkelt inte
att Gversitta korrekt, utan man blir tvungen att svinga till det med
det engelska ordet for att man skall f4 sagt det man vill.

Sid 1 Romny Wiik & Lennart Larsson
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Nagra definitioner
Detta ir nigra definitioner av uttryck som anvinds i dventyret.

1 MH dvs "One Man-Hour" eller en mantimme. Detta 4r den tid
det tar att utfora ett jobb. 2 MH betyder alltsé att det tar en man
tvA timmar att utféra jobbet, tva man en timme, fyra man en halv
osv. Ett villkor for samarbete #r naturligtvis att de som skall jobba
ihop har tilizing till samma utrustning och har den kunskap som
krivs.

Nir spelamna skall ta sig in genom en avspdrming sd stir det som
regel en tidsangivelse + svets, t ex 2MH + svets. D4 skall man veta
att svetsen drar 10 EnergiPoing per timme. Nér spelarna borjar
finns det 200 EnergiPoédng i svetsen.

1 MM ir samma sak som en manminut.
1 Round ir hiir samma sak som 5 sekunder.

Om spelama soker igenom ett rum, sé tar det 10 MM/ruta, dvs
10 MM / 2.25 kvadratmeter. Om ett rum enligt ritningen técker
12 rutor tar det alltsa 2 MH att leta igenom det ordentligt.

Vill dom bara slarvtitta igenom sA tar det 10 MM/10 rutor.

Om det ndgon géng str att spelarna skall sla tirningar och att
ett speciellt villkor galler t.ex 8+, 2D6. D4 betyder det att
vad som stér skall hinda, hinder om de slér 8 eller mer med
tva sex-sidiga tiringar. 4- betyder alltsa 4 eller mindre.

DM Betyder Die Modifier. Detta ér en faktor som liggs till
tarningsslaget for att modifiera dess vérde beroende pa
omgivande faktorer. Om DM = -2 dras alltstd 2 ifrén vérdet
och om DM = 2 laggs 2 till vérdet.

Sid3 Rormy Wiik & Lennart Larsson
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Spelarnas forhandsinformation

Skeppet vibrerar, ja nistan skakar. Ni kan hora hur hyperrymd-
motorema tjuter ver larmet frin varningssirenerna. Ett helt batteri
kontrolllampor vixlar firg frin gront till ilsket rétt samtidigt som
tjutet tilltar.

Datorns opersonliga rost borjar lugnt nedrédkningen medan vibration-
erna overgér i formliga frossbrytningar som skakar skeppet fran for
till akter.

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

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

Ni tittar alla p4 Kowes som sitter tyst och arbetar febrilt med datorn.
Efter en kort stund tittar han upp och siger med darrande stimma:

= NeJ, Jag har ingen aning. Varken jag eller datorn vet var

varvidr.

Modlést tittar ni p& varandra, ingen verkar vilja siga nigot. Skeppet
4r nu helt tyst si nir som pa kaptenens druckna lallande frén intern-
telefonen.

Plotsligt Sppnas dorren till bryggan och Morlec kommer in.

- Jumpmotorerna &r slut, sdger han tritt. Inget direkt
allvarligt, men vi har inga reservdelar. Resten
tycks vara OK...dn sa lénge, tilligger han morkt och

blinger pi kontrollpanelerna dir de flesta lamporna dterigen
lyser gront.

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

Sid4 Ronny Wiik & Lennart Larsson
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Vad gor vi hir?

Ni hade monstrat pA Empress Direndi av den enkla anledningen att ni
inte hade nigot val. Haorlia-systemet var inte precis vélbesokt, sa ndr
det helt plotsligt dok upp nigon som ville ha en komple®t besattning
till sin trader, s var ni inte nédbedda.

Kapten Parlin Mera forklarade att han nyligen inkopt en gammal Far
Trader billigt och att han nu var angelégen att s& snart som mojligt ta
sig frin den har avkroken. Han har en last med brandbekdmpnings-
material som snabbt miste ivég till sin destination.

Ni holl villigt med om att det var dags att flytta pa sig och kom
Gverens om att ni, mot standardloner och plats for de i géinget som inte
kunde fungera som besittningsmin, skulle fora skeppet sa ldnge som
ni ville hinga med, men att kapten Mera bestimde vart destination var
fran hopp till hopp.

- Skeppet visade sig vara en 6verraskning, minst sagt. Det var bevis-
ligen en Far Trader, men en uréldrig sidan. En snabb titt i loggen
visade att skeppet var #52337 i den forsta serie som nigonsin till-
verkats, dvs over 300 &r gammalt.

Efter en.... ja....... ryckig..... start samlades ni for att kolla upp hur
pass risigt skeppet var egentligen. En snabb bedomning utan att ha
full tillgAng till huvuddatorn visade att ni nog skulle klara av ett hopp,
men inte mer. Men s& litt skulle det inte bli, visade det sig. Precis nér
ni inledde hyperrymdspranget valde nimligen datorn att 1agga ner
verksamheten under nigra millisekunder, for att lika plotsligt sétta
iging igen. Det enda ni kunde mirka var en plotslig 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 f6ljande information ut.

6' Kapten Parlin Mera alias Killwey Smorrt 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"' Aprop4 genomging av skeppet s var det fem &r sedan det var ett
ar for sent med en sidan.

%': Datomn har en tendens att sluta fungera d& man utnyttjar hela dess
kapacitet, som tex under hyperrymdshopp.

Sid5S Ronny Wiik & Lennart Larsson
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8" Hyperrymdmotorerna har nyligen (for ett &r sedan) blivit rep-
arerade, men inte fullstindigt. De bor i vilket fall som helst inte
utsittas for ndgon form av hogre belastning, som tex flera hopp i
snabb foljd el dyl. -

%" Skeppet har gjort fem snésprang under sin livstid. Alla under de
senaste tva dren.

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 2 sju dagar som resan skulle ta slipade sig fram mycket 1dng-
samt, men slutligen annonserade datorn att det var dags att forbereda
sig for terintride i normalrymd.

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

Ni kan nu konstatera att ni har hamnat inom rackhall for ett litet plan-
etsystem med en gul huvudseriestjina. Systemet tycks besti av sju
planeter och tva gasjittar. Hur ni 4n forsoker sa kan ni inte se nigra
tecken pA intelligent liv. Enligt era forsta bedomningar si kan planet
nr 2 och eventuellt nr 3 ligga inom den beboeliga zonen. Till dessa
planeter #r det fem veckors restid.

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

Sidé6 Ronny Wiik & Lennart Larsson
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Inledning
Aventyret 4r uppdelat i tre delar.

» Resan till Cuinnuic
e Cuinnuic
» Flykten frdn Cuinnuic

Alla delama #r skrivna s att man hela tiden forsoker undvika slump-
momentet. Om mojligt skall det alltid vara s4 att en spelares handling
i stort sett #r forutsedd och leder till en férutbestamd sak. Detta for att
undvika orittvisor i bedomningen lag emellan. Naturligtvis kommer
det att uppst4 situationer som vi inte tankt p4, men da &r det bara att gl
pa efter eget huvud. Skulle problemen bli akuta dr det bara att forsoka
kontakta nigon av oss si far vi avgora vad som skall hinda.

Viktigt &r att du under spelets ging hela tiden uppmuntrar rollspel, du
skall sven s1i minga timingsslag (ddr det r logiskt att man sldr tim-
ingsslag naturligtvis) Zven om de inte betyder nagot. Ibland har jag
skrivit SI&! i texten for att poingtera att hir ér ett limpligt tillfdlle att
gora ett timingsslag. Kom bara ihdg att se ut att vara intresserad av
resultatet av ditt slag ocks4, annars #r det inte mycket virt. Lat gima
spelarna sjilva s1a ocksa da tillfalle bjuds. Kom bara ihdg att tala om
for dem att de inget vet om DM om de protesterar &ver utgangen av
slaget.

. till Cuinnui

Spelama borde nu, efter en smula diskuterande, besluta sig for att
sitta kurs mot de inre planeterna. Om de tycker att de borde kunna
leda sig till var de 4r mha kénda stjamor och pulsarer mm sd kan
navigatoren f4 sl4 ett slag per dag han tillbringar med att mita ut
var de kan vara. Om han lyckas med ett 10+ slag kan han beritta
foljande:

De har 4kt ut Spinward, dvs frin galaxens kéma, ca 30 - 35 parsec.
Han kan inte bestimma exakt var de &r, bara att de befinner sig i ett
outforskat omride, samt att nirmsta bebodda planet befinner sig
minst 25 parsec hirifrin. Han kan inte ens borja gissa vart de skall
hoppa himist. For det krivs nimligen koordinater som han inte
kan bestimma med den utrustning de har ombord. Han &r inte ens
siker pA att han skulle klara det med riktig utrustning; han &r ju
inte scout.

(Informationen #r inte av ndgon betydelse eftersom spelarna anda
kommer att finna ut detta senare. )

sid?7 Ronny Wiik & Lennart Larsson
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P4 vig in mot de inre planeterna kommer de att passera nira en av
de tvA gasjdttarna. Skeppet 4r utrustat for att kunna skimma, och om
de inte sjilva kommer p4 att de méste fylla pa brénsle, kKan kanske en
forsiktig antydan gora att de kommer pa det. T.ex :

- Ni kommer att passera ritt nira en av gasjittarna. En snabb koll
visar att den tycks vara en standardjétte, en s&n som man brukar
anvinda for att skimma pd.

Skulle de trots dina sma ledtridar 4nd4 vilja fortsitta mot planeterna,
s& OK. De kommer att finna f6ljande:

Planeterna ligger innanfsr den beboeliga zonen, men de dr bagge
skenvirldar med atmosfir typ A. De kommer nu att ligga mérke
till att de faktiskt har ganska ont om brinsle. Vill de nu ligga sig
ner och do sA dr det upp till dem. Vill de landa s& gér det bra, men
de kommer inte att finna nigot som helst spar av vare sig liv eller
vatten.

I fortsittningen antar jag att de antingen med en géng bestamt sig for
att skimma p4 gasjitten, eller att de atervént.

Under sjilva skimningen skall piloten f& s1a minst fyra slag. Under
nigot av dem kommer han sannolikt att sl Sver 9. Gor han inte det
s4 poidngtera att han fir anvinda sin skill som DM. I vilket fall som
helst s& kommer han d4 att uppticka nérvaron av ett storre metalliskt
foremAl i bana runt jitten. Jag antar nu att de verkligen blir nyfikna
och vill niarma sig foremalet for att se vad det 4r.

Navigatoren och piloten skall nu f4 s1a flera slag. Sldr de daligt kan
du s13 nigra egna slag och sedan konstatera att det var nira att de
tappade bort foremalet, eller stortade i gasjdtten. Lat dem d4 sl&
nagra flera slag om de vill fortsitta. De kommer i vilket fall som
helst att komma p4 ritt kurs, och s smaningom kan de se konturer-
na av ett stort rymdskepp vixa fram i morkret.

Sid8 Ronny Wiik & Lennart Larsson
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Cuinnuic

Skeppet som vixer fram #r stort, antingen 4r det ett storre fraktskepp
eller ocksa #r det en kryssare. Dess linjer ir inte bekanta for ndgon
av spelarna, &ven om piloten tycker sig minnas ndgot liknande. Han
kan bara inte siga vad, han tror att det var nigon ménniskoras som
hade dem. Skeppet ir helt détt och utsinder inte nigon form av de-
tekterbar strilning. Det #r kallt och motorema kan inte ha varit igdng
p4 minst tjugo &r; d& hade de fortfarande varit svagt radioaktiva.

Skeppet befinner sig i en stabil bana, och en forsta beridkning visar att
den mycket vil kan vara stabil i flera hundra &r. Nar de narmar sig
skeppet kan de se att det Zr intakt men att det nog har legat har lange,
mycket linge. Stora symboler lings sidan av skeppet kan fortfarande
skonjas och 14ngsamt gér det upp for piloten att detta faktiskt ser ut
som en ScoutCruiser frn First Survey.

Skeppet ir bevipnat, men inte si mycket som det skulle vara om det
hade varit en militir kryssare. En mingd antenner sticker ut frin det
i alla riktningar. Alla portar och slussar dr stingda, och ser ut att ha
varit det mycket linge. Piloten kan nu stava fram skeppets namn frin
de flagnande rester av firg som fortfarande finns pa skeppets sidor:

ScoutCruiser Cuinnuic SX-D740398A

Ingen av spelarna har vil direkt hort talas om Cuinnuic som sddan,
men First Survey kinner alla till och de drar sig snabbt till minnes
foljande data:

« First Survey var den forsta astrografiska och demografiska
kartliggningen av imperiet. Den gjordes av IISS, dvs av
Imperial Interstellar Scout Service. Den tog mer dn etthundra
ir att gora och sammanstilla och publicerades ca ar 420.

Mao #r Cuinnuic sikert ver sexhundra &r gammalt, kanske tom
6ver sjuhundra 4r gammalt.

Om nu inte Morlec sjilv, eller nigon annan i génget, kommer med
nigot intelligent pastiende sa fir han (Morlec) sli ett par timnings-
slag. Han kommer d4 pa f6ljande:

Hyperrymdsmotorn har inte fordndrats s mycket pi sjuhundra &r.
I alla fall inte p4 fyrahundra, om man subtraherar trademns alder.
Forindringarna har mest varit p4 de effektfullare motorerna, samt
att TL har har sjunkit undan for undan. En ScoutCruiser borde ha
varit tillverkad vid en s& hog teknologinivi som mdjligt och mao

Sid9 Romny Wiik & Lennart Larsson
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si borde han kunna anvinda delar av den motorn som reservdelar
till deras. Dessutom borde det finnas en hel verkstad och ett stort

lager med reservdelar pé ett sé stort skepp som Cuinauic, sérskilt
om de riknat med att vara borta frin civilicerade traker i flera ir.

Mao kunde kanske en liten uppticktstur inne i Cuinnuic vara till
nytta for ginget.

Gissningsvis kommer spelarna 4nd4 att vilja ta sig in i skeppet. Om
inte annat s vet dom att det formodligen hade med sig avloningen
till sin besdtting ombord i ndgon form av ldtt vixlingsbar valuta
som t.ex idla metaller och liknande. Reservdelsaspekten kan de

fA reda pa en smula senare om de inte sjdlva kommer pé det efter

ett litet tag.

Lis nu Cuinnuics historia s att du fr en bittre bakgrund till vad
som har hént.

Sid10 Romny Wiik & Lennart Larsson
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Cuinnuics historija

OBS! Denna redogérelse om Cuinnuics ode ar INTE avsett for
spelamas 6ron. Den ir till for att du skall f en battre bild av bak-
grunden till dventyret, men stringt taget skulle du kunna klara dig
utan den.

Detta #r vad som hint Cuinnuic och dess besitmning:

Cuinnuic befann sig mycket riktigt pa First Survey och hade efter

ca 3 4r avslutat sitt uppdrag i gréanstrakterna, di de i ett i 6vrigt tomt
system fann resterna av ett mindre rymdskepp i bana runt den enda
gasjitten i systemet. En understkning av skeppet visade att det tydlig-
en hade befunnit sig i strid innan det hamnat i detta system. Vidare
hade det inte konstruerats eller férts av ménniskor. Att déma av det
skick det befann sig i och de dokument som hittades ombord hade det
precis undkommit ett stort slag i hemsystemet, men besittningen hade
dott pga de skador som skeppet &drog sig da de flydde. Besittningen
verkade inte ha tillh6rt nigon av de kédnda raserna, och deras teknolo-
ginivi verkade ha varitcaF - G.

Naturligtvis bedsmdes detta vara av yttersta intresse, och efter att
ha studerat de dokument som fanns, bla utrdrag ur stjamkartor kom
man fram till deras hemvirlds position. En av de saker som gjorde
resan angeldgen var att skeppet tycktes vara kapabelt till jump 8.

Resan ledde till ett dubbelstjirnesystem dir stjirnoma hade var sin
huvudplantet. Biigge planterna var omringade av en armada av for-
storda forsvarssatelliter och rymdskepp i storleksordningen SDB.
Den ena planeten verkade ha rékat ut for en Planetkrossarbomb som
inte helt lyckats klyva planeten i tvd delar, utan bara tagit ur ca en
attondel av den och kastat ut detta som ett mindre asteroidbalte runt
planeten.

Den andra planeten var visserligen i ett stycke och utan synbara fel,
men den tycktes vara helt dod och efter en mer ingdende undersok-
ning kunde man konstatera att den faktiskt inte var steril, men att
det inte fanns nagra storre livsformer dar.

Nir de gick in i omloppsbana runt den andra planten upptickte till
sin bestortning att inte alla forsvarssatelliter var forstorda. Ett par
av dem fungerade tillrickligt lange for att gora det omdjligt for dem
att hoppa nigonvart utan reparationer.

Medan st6rre delen av besittningen var sysselsatta med reparationer
signade sig resten 4t att utforska den nu doda planeten. De kom fram

till detta:

Sid 11 Romny Wiik & Lennart Larsson
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Bigge systemen hade, oberoende av varandra utvecklat intelligent
liv. De kidmpade sig bagge upp till TL A innan de tog kontakt med
varandra, och denna forsta kontakt var ett erovringstdg. Ett tusen-
irigt skoningslost krig tog sin borjan och avslutades Mned att bigge
raserna samtidigt skickade ivig ett forintelsevapen mot varandra.

Scouterna kunde diremot inte finna ndgon som helst information om
vad planeten hade rakat ut for. Tydligt var i alla fall att alla livsform-
er som var storre 4n en rtta hade utrotats.

De avslutade sina undersokningar, tog en mingd prover och prylar
frin planeten och gav sig ivdg mot imperiet.

Vad de inte visste var att de plockat med sig forstorelsevapnet bland
sina prover. Det aktiverades lagom efter det andra hyperrymdshoppet
och efter en kort men intensiv strid svivade Cuinnuic dod i sin bana
runt den gasjitte dér man tinkt fylla pd brénsle.

I laboratoriet dir de fann forstorelsevapnet fanns dven motvapnet.
Det var precis firdigt nir den sista anfallsvigen stormade laborator-
iet och hann aldrig komma till anvindning. Detta motvapen tog de
ocks4 med sig, men liksom i fallet med vapnet visste de inte vad det
var.

Beskrivning av vapnet och motvapnet

Allt liv i universum bestr av hogerpolariserade proteiner. Du, jag,
Vargr, Veganerna etc. Denna regel finns det inga undantag till, men
varfor det 4r si dr mycket svért att forklara.

Det vapen som Cuinnuics besittning rikade ut for var ett specialdes-
ignat biologiskt vapen med vénsterpolariserade proteiner. I princip
betyder det bara att dessa livsformer inte kan tillgodogora sig protein-
er av var typ som foda, men 4 andra sidan piverkas de inte heller av
gifter, bakterier eller virus som paverkar oss.

Vapnet, som jag hidanefter kommer att kalla Xerox, bestér av nigra
f4 celler och 4r knappt synligt for 6gat. Dessa smé enheter kan dock
snabbt och litt kombinera ihop sig till en stérre och kan pé sa sitt
mycket snabbt indra form och storlek. De har ett gemensamt tele-
patiskt medvetande som borjar fungera forst ndr de &r etthundra-
tusen enheter eller fler. De har manipulerats genetiskt att utféra en
enda sak: Utrota allt liv som &r storre dn en ratta.

Sid12 Ronny Wiik & Lennart Larsson
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Xerox har foljande egenskaper:

 Den klarar av att kiinna igen och (till form och firg)kopiera fore-
ma4l upp till en minniskas storlek pa ca 10 sekunder. Skulle man ta
upp foremalet s4 kinner man att ndgot 4r fel om man &r vaksam,
annars mirker man det forst nir det ar forsent.

» Den paverkas mycket lite av kul- och strdlvapen eftersom den ju
bestar av flera miljoner individer. Det enda riktigt sikra sittet att
ta k4l pa den ir att brinna upp den, eller att snabbt frysa ner den.
Skulle den frysas ner vaknar den upp, s snart den tinat igen.

Eld diremot forstor dess celler fullstindigt. Naturligtvis skulle
det g4 att banka sonder den med hammare, men det skulle ta ganska
14ng tid och bli ganska smetigt.

« Den paverkas inte av gifter som vanliga livsformer skulle paverkas
av, eftersom den ju bestdr av en annan typ av protein.

o Den forokar sig med en hastighet av 20000 nya enheter per timme.
Den lever i symbios med en bakterie som klarar av omvandla ener-
gi och materia till byggstenar som Xerox anvénder for att vdxa och
leva. Baktierien kan i princip anvinda vad som helst som finns till-
gingligt i omgivningen, sirskilt nogriknad dr den inte. Diremot
behover den energi for att kunna fungera, dvs strdlning i form av
t.ex Jjus eller virme.

Detta gor att Xerox kan upptickas med IR-detektorer av olika slag,
men di spelamna inte har nigra, och inte heller kommer att lyckas
konstruera nigra, si spelar det ingen roll.

« Xerox ir inte dum (INT ca 4) och har lart sig en hel del sedan dess
forsta kontakt med mianniskor. Den vet att det sikraste séttet att fa
tag i ménniskor 4r att 14ta dem f tag i den. T.ex genom att imitera
utrustning och andra prylar sor ménniskoma tycks pyssla med
mer eller mindre hela tiden.

Motvapnet:

Motvapnet #r helt enkelt en annan typ av bakterie med egenskaper
som i mangt och mycket liknar den som Xerox lever ihop med.
Skillnaden 4r bara den att den producerar inga byggstenar och
fungerar s4 att den snabbt ersitter de riktiga bakterierna om Xerox
skulle komma i kontakt med den.

sSid13 Romny Wiik & Lennart Larsson
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Vapnet 4r i form av en liten sprayflaska och anvinds helt enkelt
genom att man sprutar med den pd Xerox. Inom en timme kommer
Xerox helt enkelt att do av svilt. Nackdelen ér att bakterien dr
kinslig och inte klarar av att Gverleva mer dn ca 10 minuter da den
4r utanfor sin vird. I den miljo dir den fanns di den hittades, dvs

i sprayflaskan kan den 6verleva ytterligare ett tusental ir om si
skulle behovas.

Strid med Xerox

Ar inte nyttigt for motstdndaren. Detta &r vad som hinder om man
skulle réka ta i Xerox:

Om man ir vaksam, dvs man vet om att man skulle kunna rikatai
nigot otrevligt och inte har nigra handskar pa sig, d& kinner man
skillnaden och hinner backa undan innan det &r for sent.

I annat fall kommer Xerox med en ging att omformas till en sling-
rande hop tentakler med krokar som hugger tag i dig och hindrar
dig fran att 16sgora den. Sedan kommer den att sakta men sikert
slita dig i stycken genom att omvixlande dra ihop sig med en del
av tentaklerna samtidigt som den utvidgar vissa andra och tar nytt
tag med dem. Den slutar inte forrdn du ar sonderdelad i smé knyt-
nidvesstora bitar.

Denna behandling kommer att ge dig en litt skada per fem rounds.

Om nu nigon vill hjilpa dig, kommer han att uppticka att det dr
f5renat med vissa risker. Xerox miste bestd av minst 100000 in-
divider, men om det finns t.ex 200000 individer kommer den
snabbt att dela sig i tvd och hoppa dver till hjdlparen. Jag kommer
i fortsittingen att referera till Xerox som en nXerox, ddr n dr

en siffra som markerar antalet 100000 indivder. Dvs en 7Xerox
bestar av 700000 individer och kan utan vidare dela sig i 7 delar.

En 1Xerox kan du lossa pi sjilv efter att ha slagit 8+ tvd ginger.
Du fir sl4 en ging varannan round. Du kommer att fa en l4tt skada
eftersom du maste slita bort honom. Pansar gor att Xerox far det
svérare att ta sig in till dig, men det hindrar honom inte.

Vace Suit: Drikten dr punkterad efter 10 rounds, efter det tar du
en Litt skada per 10 rounds. Som vanligt tar du en latt
skada nir Xerox rycks bort.

CES: Drikten 4r punkterad efter 15 rounds, efter det tar du
en litt skada per 15 rounds. Du tar ingen skada nir
Xerox rycks bort.
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jnne i Cuinnuic

Hur spelarna tar sig in 4r kanske lite svart att forutsiga,;med tanke pa
att det finns ganska ménga vigar in. De kommer emellertid snart att
inse att nigot otrevligt har hint ombord. Sjilva slussarna dr ororda,
oavsett vilket hill de kommer ifrin, men resten ir i ett bedrovligt
skick.

I flera gingar finns bevis pé att springédmnen anvants, dvs delvis for-
stérda korridorer som det har brunnit i mm. Det finns mérken av
béde projektil och energivapen i flera rum och i flera korrider.
Ménga rum #r barrikaderade utifrdn och i flera fall &r barrikaderna
rivna. Vissa korridorer dr forseglade och andra helt enkelt fyllda med
skrip av olika slag.

P4 flera stillen finns resterna av besittningen i form av forvridna,
mumifierade kroppar, uppenbareligen déda sedan mycket, mycket
linge.

Allteftersom spelamna tar sig fram kommer de att finna att striden
tycks ha intensifierats ju nirmare bryggan de kommer. For att ta
sig in i bryggan blir de tvugna att skéra bort stora sjok av metall
som spérrar vigen. Metallen har pé flera stillen djupa inbuktningar
som om nigon varit mycket angeldgen att ta sig in, men inte kunnat.

Bryggan i sig &r orord, och lyckas de bara leda 6ver kraft till skeppet
kan de lisa om den sista striden och vad som hiinde sedan.

Hur mycket tid spelarna kommer att ligga ner p att ta reda pa vad
som egentligen hént &r upp till dem, men s& sminingom kommer de
utan tvivel att vilja ta reda p det de var ute efter och ge sig av.

Under tiden kommer de utan tvivel att vicka upp Xerox, som omedel-
bart kommer att fortsitta sin kamp mot allt levande. Huruvida den
lyckas eller ej beror helt pd spelarnas uppfinningsrikedom och sjalv-
bevarelseforméga.

Kom ihag! Forutsittningen for att Xerox skall kunna vakna till liv
igen #r att den far tillgang till varme eller ljus. Innan dess kan inget
hiinda, s4 se till spelama verkligen ansluter kraft till skeppet, helt
enkelt genom att gora det mycket svart for dem. (Se forklaring till
Zero G Combat)
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Mo jliga végar in

1. Genom skrovet. ~
Naturligtvis skulle man kunna tinka sig att spelarna vill skira ett
hal igenom skrovet med skérbrinnare el dyl. De kommer dé att
finna att skeppet dr bepansrat. Pansaret, visar det sig snart, ar
praktiskt taget omdjligt att ens repa med deras utrustning. Kanske
ett par triffar p4 samma stille med deras laserkanon skulle gora
ett lagom stort hal, men sikert &r det inte.

2. Huvudingdngen.
Den befinner sig pa vaning A. Det en nersinkbar ramp (HI) som
utgor huvudingéngen. Den anvénds for dvrigt dven till att ta sig till
och frin skeppets Air/Raft:ar och Cuttrar. Vill man ta sig in hir
krivs det en hel del jobb med svets (10 MH), eller ocksd kan man
ansluta kraftkablage (hehe) till skeppet och manovrera luckan
utifrin via en infilld panel. Luckan dr uppldst, det &r bara att knalla
in om man kan manévrera den.

3. Nodutgéngar.
Nodutgingar finns bade pa vaning A och pé véning D. Det ror sig
i alla fall om lsta och spéarrade manluckor. For att fi upp dem
krivs 7 MH med svets, alternativt en direkttrdff med skeppets lilla
laserkanon. Skulle de missa (SLA! 9-, 2D6) s4 blir luckan en del
av det omgivande pansaret och skall fortsdtmingsvis behandlas som
om den verkligen vore en del av det omgivande skrovet. Obs! Om
spelarna undrar 6ver om det gér att spranga upp luckan med hjilp
av lasern s4 skall du tala om for dem att det &r upp till dem att gissa.
Inga ledtrddar med andra ord.

3. Missilavskjutningsramper.
Finns det gott om. Nirmare bestimt 30 stycken. Alla dr dock arm-
erade, mao de innehéller missiler. Om nigon undrar s& kan Llaeg-
dzeth (SI4!) tala om att man endast gor s& om man av ndgon anled-
ning forvintar sig bekymmer, eller vid en 6vning. Luckorna som
sitter framfor avskjutningsramperna kan fis bort med svets och lite
tdlamod (3 MH), men missilerna dr en annan femma. Efter mycket
om och men (4 MH) kommer de p4 (SI4!) hur man skall gora for
att avligsna dem. De miste vara mycket forsiktiga eftersom de inte
kan vara sikra p4 att missilerna inte kan bringas att detonera om
man hanterar dem ovarsamt. De kommer dock inte att gora det och
en undersokning i efterhand visar att de inte 4r armerade med tdnd-
ror. Skulle de vid ett senare tillfille vilja springa en missil sd visar
det sig att de 4r mycket ovilliga till detta ens med tindror. En miss-
il detonerar endast vid 12+, 2D6. Skulle en annan missil befinna
sig intill en som detonerar si detonerar den ocksa.
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4. Lastluckan.
Ar stingd. Den kan liksom huvudingngen 6ppnas med hjdlp av
en panel, om bara kraft ansluts. I annat fall skall den behandlas som
om den vore en del av skrovet.

5. Air/Raft, Cutterports.
Det ir inga problem att lossa p4 nigon av Air/Raftarna eller Cutt-
rama. D4 stéter man pi 1asta manluckor av samma typ som de som
anvinds till nodutgingar (vilket dessa kan fungera som).

Extern kraft

Vid huvudingéngen samt vid lastluckan finns en stor panel markt
Extern kraftanslutning. Bakom den finns ett standardanslutnings-
don for kraftkabel av ildre modell. Spelarna kan fé ledtrdden om de
undrar vad dessa ir till for, att de anvindes d skeppet av ndgon anled-
ning inte hade sin egen Power Plant igéng och drev da externa portar,
interna livsuppehillande system samt annan elektrisk utrustning utom
maneuver- och jumpdrive samt vapensystem.

Morlec kan snabbt (1 MH) skarva ihop ett don som ansluter deras egen
Power Plant till Cuinnuic. De uppticker att energiftgdngen &r ganska
hog, ungefir lika mycket som nir de mangvrerar valdsamt. Det dr i
och for sig bara att vinta, di Cuinnuic 4r ganska stor. De upptécker
ocks4 att Cuinnuic fylls med atmosfir med en ging. Detta dr ganska
mirkligt, och enda forklaringen till detta &r att Cuinnuic méste ha
tomts pa luft med avsikt. D4 har nimligen all luft funnits i trycktankar
fram till nu och har inte kunnat sippra ut under arhundradena. Vidare
aktiveras gravitationsmodulerna och efter ca tio minuter stabiliseras
ett uniformt gravitationsfalt pa ca 0.9 G over hela skeppet.

Naturligtvis kommer di all det m6g som svavar omkring enligt rit-
ningarna att falla ner p4 golvet, men det fér du helt enkelt hélla i
minnet.

Om de gor denna anslutning kommer de till en borjan att f4 det ganska
mycket littare d4 de har ljus i hdlften av alla rum och korridorer,samt
inte behover anvinda rymddrakt men 4 andra sidan kommer Xerox
att vickas upp ganska omgéende.

Cuinnuic #r visserligen inte helt tit, och konstigt vore vil det efter sd
1ang tid, men luften kommer att ricka under all den tid som spelama
anvinder. D4 bara en av spelarna har Zero G Combat kommer det
praktiskt taget vara omojligt for dem att stadkomma nigonting om
de inte fir gravitationsfiltet aterstallt.
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De terminaler som finns utspridda i skeppet fungerar, men det enda
som hinder d4 man aktverar dem ir att man fir reda pd att de &r av-
stangda, och att man skall kontakta systemanvsarig for besked.
Terminalerna p4 bryggan fungerar diremot utmérkt.

Cuinnuics innandome
Alla rum ir beskrivna enligt f6ljande monster:
#. ®RUMabc

Dir # dr rumsnumret. Understrykningstecknen skall du anvinda for
att markera hur minga ginger spelarna har varit dar, sd att du vet
vilka forindringar som har skett sedan de senast var ddr. ® dr ett
L eller ett M beroende pa om ljuset fungerar eller inte om extern
kraft anslutits. RUM ir helt enkelt vilket rum det &r. a &r en beskr-
ivning av rummet, hur det ser ut och vad det innehdller mm. b &r
en beskrivning av hur de Xerox ser ut som finns dér frn borjan
och har aktiverats, dvs en timme efter det att kraft aterstillts till
skeppet. ¢ foljs av en siffra. Detta 4r antalet 1Xerox som tillkom-
mer per timme. Vid denna punkt finns ocks4 tips om vad de kan
tinkas kamoflera sig som.

saknas punkt b och/eller punkt c s betyder det bara att dir inga
Xerox finns och/eller att det inte tillkommer nigra.
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DECK A

M Missilmagasin. ~
a. Rummet ir fyllt med missiler i 1inga rader. De tycks sitta pd
nigon form av band som leder upp i taket. (Detta band leder
till missiltornen, och det 4r mojligt att klattra upp for banden
till de olika tornen.) Detonatorer till missilerna finns pa ett
annat band, med detta band ir 14st och forseglat. Det kan dock
brytas upp utan stérre problem (SIa!).

M Lastramp for missiler.
a. Detta dr lastrampen for missiler. Den &r 13st inifrin, men om
kraft ansluts kan man &ppna den och man far pa sd sitt &nnu
en vig ut ur skeppet.

L Dagrum, besittning.

a. Dorren till dagrummet &r 14st och blockerad inifrén. Med
lite vald kan den 6ppnas (S13). I dagrummet ligger tvd
besittningsmin i férvridna stillningar. De verkar ha dott
av kvivning av ansiktsutrycken att doma. De &r bevidpnade
med handgranater (odugliga nu) och de har en trave kolsyre-
slickare i en siick pd golvet (de fungerar utmirkt, de 4r8 till
antalet).

M Badrum.
a. Rummet r i stort sett helt oanvindbart till f6ljd av den ex-
plosion som skett utanfor. Endast handfatet Aterstéar.

b. Det finns tva handfat. Det till hoger &r en 2Xerox.
c. 1.Rester av inredning, handtag mm.

M Badrum.
a. Rummet ir i stort sett helt oanvindbart till f6ljd av den ex-
plosion som skett utanfor. Inget anvéndbart Aterstar.

L K&k, besidttmingsmass.
a. Hir ir bara oordning. Ingen verkar ha brytt sig om att ha
nigon form av organiserade méltider. Burkar och flaskor svivar
huller om buller i hogar runt omkring. Odiskade fat och bestick
svivar ocksa omkring lite 6verallt.
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DECK A

skrot i korrid

h 2

Man har springt bort storre delen av korridoren utanfor cellerna.
Skyltar pA viggarna talar om att ingdngen till cellerna skall befinna
sig hir, men dir ingéngen ir tickt av ditsvetsade stdlpldtar. Dessutom
4r irisporten igensvetsad. For att roja en vég igenom barrikaden krévs
1 MH samt svets. Celldorrama dr ppna.

7.

9.

10.

11.

M Cell.

a. Hir finns resterna av en minniska. Han 4r dock svér att kdnna

igen som ménniska eftersom allt som terstdr dr et femtital
mumifierade kottklumpar som svdvar omkring, men en hand
och en fot gir fortfarande att kinna igen.

b. En hand och en fot extra. De dr 1Xerox.

¢. 2. Delar av lik.

M Cell.

a. Inget speciellt, cellen &r tom.

c. 1. Inredning, stol, bord, matta, filt etc.

M Cell.

a. Hir ligger tre tomda kolsyreslackare.

M Cell.

a. Inget speciellt, cellen dr tom.

c. 1. Inredning, stol, bord, matta, filt etc.

M Cell.

a. Resterna av tre besittningsmiin flyter omkring i cellen.

b. Ytterligare fyra kottklumpar har tillkommit. De dr 1Xerox.

En observant 4skadare (dvs en som séger sig titta noggrant pa
kottbitarna S14!) kan se hur de dndrar riktning mot askad-
aren genom att sparka ut med en koéttklump i motsatt riktning
mot rorelseriktningen.

c¢. 3. Delar av besittningsmin, inredning.
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17.

18.

19.

20.

21.

22.
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DECK A

M Cell. ~
a. Inget speciellt, cellen dr tom.

b. Resterna av en matta p4 golvet 4r nu en 2Xerox.
c. 1. Inredning, stol, bord, matta, filt etc.

M Cell.
a. Inget speciellt, cellen &r tom.

M Cell.

a. Inget speciellt, cellen dr tom.

M Cell.
a. Inget speciellt, cellen &r tom.

M Cell.
a. Icellen har nigon springt en handgranat. Hela inredningen
ar i spillror och svidvar omkring i rummet.

b. En av bitarna nira dorren 4r en 3Xerox. Den ror sig pa
samma sétt som de i rum 11.

c. 2. Inredning, stol, bord, matta, filt etc.

M Badrum.
a. Inget speciellt.

L Dubbelt stateroom.
a. Inget speciellt.

M Dubbelt stateroom.
a. Inget speciellt.

M Dubbelt stateroom.

a. Hir ligger en dod besittmingsman. Han saknar vénster ben
och hela bilen har till synes spér efter djupa klosmérken.

M Dubbelt stateroom.
a. Inget speciellt.

M Dubbelt stateroom.
a. Inget speciellt.
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30.

31.

32.
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DECK A

M Dubbelt stateroom.
a. Inget speciellt.

M Dubbelt stateroom.
a. Inget speciellt.

M Dubbelt stateroom.
a. Inget speciellt.

M Dubbelt stateroom.
a. Inget speciellt.

M Dubbelt stateroom.
a. Inget speciellt.

M Dubbelt stateroom.
a. Inget speciellt.

M Dubbelt stateroom.
a. Inget speciellt.

M Dubbelt stateroom.
a. Inget speciellt.

L Styrbord raffineringsanldggning.
a. Inget speciellt. Hissen fungerar om det finns kraft.

M Babord raffineringsanldggning.
a. Inget speciellt. Hissen fungerar om det finns kraft.
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DECK B

h

1. L Missiltorn.
a. Inget speciellt. Allt 4r i god ordning, men saknar kraft.

2. M Missiltorn.
a. Inget speciellt. Allt 4r i god ordning, men saknar kraft.

3. M Missiltorn.
a. Inget speciellt. Allt 4r i god ordning, men saknar kraft.

4. L Missiltom.
a. Inget speciellt. Allt &r i god ordning, men saknar kraft.

5. L Missiltorn.
a. Inget speciellt. Allt &r i god ordning, men saknar kraft.

6. L Fusionkanontorn.
a. Hir ligger tva tomda kolsyresldckare.

7. M Fusionkanontorn.
a. Inget speciellt. Allt &r i god ordning, men saknar kraft.

b. Nigon med gunnery el gott minne (S13!) observerar att
det finns en kontrollpanel fér mycket. Det 4r en 5Xerox.

¢. 3.0Om inte b dodas. I s4 fall ingen mer. Delar av paneler.

8. M Fusionkanontorn.
a. Inget speciellt. Allt 4r i god ordning, men saknar kraft.

9. M Fusionkanontorn.
a. Inget speciellt. Allt &r i god ordning, men saknar kraft.

krot i

Irisportarna till Low berth-rummet &r igensvetsade och fortickta med
stalplattor. Den ena utifrin och den andra inifrdn! Bagge ar lika svéra
att forcera (2 MH + svets).
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DECK B

10. L Low berth. ¥
a. Irummet ligger svetsutrustning samt stalplattor vid den av
irisportarna som var forsluten inifrdn.

P4 en av de vanliga low berth:ama finns det en lapp dér det
star: Vick mig forst!

Av de 20 emergency low som finns &r 6 st anvinda. De inne-
haller 23 st svart sirade besittningsmén. En ndrmare under-
sokning visar att de har dott under den tid som forflutit. Av
de 10 vanliga low berth som finns s 4r 5 st anvénda. Tvé av
dem innehAller besittningsmén som fortfarande lever. De
tycks vara oskadade, och det kan vara en av forklaringama
till att de klarat sig. En av dem som fortfarande lever ér den
med lappen. Om spelarna bestimmer sig for att vécka upp
dem kommer den andre att d6 under processen. Den ene,
han med lappen, kommer att klara sig.

Nir han vaknar upp, 6ppnar han bara 6gonen och stirrar
upp i taket. Han tycks inte hora eller se nagot, och Jones
vet att det 4r normalt om man varit nersévd mer 4n 10 4r.
Hérsel och syn brukar itervinda inom en timme, fast hur
det ir med en sidan hir tidsperiod har han ingen aning om.

Mannen ligger lugnt i ca tio minuter, sen forvrids hans an-
sikte av skrick och fasa och han skriker med en nistan obe-
griplig dialekt: NEJ! ROR INTE TEKANNAN!!

Sen svimmar han.

Han kommer nu att ligga medvetslos i tvd dagar. Vintar
spelarna ut honom i Tradern s& vaknar han och berittar
vad han vet (se Besitmingsmannens beréttelse). Om nu
spelarna inte har tdlamod till detta forblir han medvets-
16s och envisas de med kraftfullare uppvickningsmetod-
er s dor han.

Skrot i korridoren

Dérren in till sjukrummet 4r igensvetsad, men gir att 5ppna med lite
god vilja (SIa!).
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DECK B

M Sjukrum. .
a. 1britsar ligger resterna efter 8 besittningsmin, ytterligare
3 verkar ha blivit springda i bitar i ett horn av rummet.
De som ligger i britsar tycks ha dott av kvévning. I ovrigt
finns hir vanligt medicinsk utrustning.

Storre delen av all utrustning som normalt skulle finnas i
sk4p stir pa en av de biinkar som finns lings bortre vaggen.
Dir stér ett stort mikroskop omgivet av kemikalieflaskor av
alla slag. Bredvid mikroskopet ligger ett anteckningsblock
och en penna.

P4 blocket finns ett undersékningsprotokoll. Med rod penna
ir foljande ord nerklottrade 6ver de fortryckta texterna:
Kyla, Hetta, Syror, Ej gift, Ej projektiler, Ej laser.

b. Nu finns det tvA mikroskop. Det till hoger forstorar inte och
4r en 4Xerox.

¢. 4. Delar av liken i singama, utrustning p4 borden, inredning.

M Bibliotek.

a. Biblioteket ir till storre delen en forvaringsplats for bok-
chipar, men det finns ocks4 riktiga bocker i en last hylla.
Hyllan gér att bryta upp och béckemna visar sig ha klarat
sig oskadda tack vare frinvaron av atmosfér. En samlare
skulle kunna tinkas betala ca 30 - 50 kCr st for dessa.
Det finns ett tjugotal bocker i hyllan.

L Badrum.
a. Inget speciellt.

L Elektronikverkstad.

a. Pien av arbetsbinkamna (den enda som anvinds) ligger en
mystiskt apparat som verkar halvfardig att doma av hur
kablar och komponenter hinger ur den. Den ser ut som ett
dammsugare med ryggsele, men sjélva "munstycket" dr inte
ihligt utan bestar av tva kraftiga elektroder med isolerande
plast emellan sig. En elektronikkunnig (S14!) kan efter en
smula fundering (20 min) tala om att det verkar vara en slags
portabel variant av elektriska stolen.
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DECK B

Tydligen skall man ha kraftaggregatet pé ryggen och sedan
trycka elektroderna mot vad man nu vill ta k4l pd och trycka
pA en réd knapp pA skaftet. Den dr som sagt halvfirdig och
skall inte forvintas fungera

skrot i korrid

Korridoren och ingingen vid maskinverkstaden och lastrummet dr
fyllda med bréte. De stora irisvalven till lastrummet &r dessutom
blockerade med ditsvetsade stilplattor. Att roja en vig genom brdten
tar 3 MH, och att 6ppna irisportarna tar 2 MH + svets. Samma sak
giller naturligtvis om man kommer via lastrummet.

15. M Maskinverkstad.

a. I maskinverkstaden finns alla de verktyg som behovs for
att reparera traderns motorer. Det enda som saknas ar
reservdelar. Kraft méste naturligtvis anslutas for att fa
verktygen att fungera.

Det senaste som tycks ha varit pd under konstruktion var
en massa biarramar for kolsyreslickare. I en ram fir man
plats med tv4 slickare som man sedan kan ansluta till en
lingre slang som leder fram. P4 den finns sedan en knapp
for att aktivera sprutan. Detta kan spelarna komma under-
fund med om de vill undersoka apparaten pd 10 minuter.

Det finns tvi firdiga barramar och 15 tomma kolsyre-
sldckare.

Det 4r i ett av dessa forrdd som man efter 3 MH:s letande finner
de reservdelar som behévs for att laga hoppmotomn. Sedan behéver
Morlec ytterligare 10 MH for att utfora reparationen.

16. L Forrad.
a. Hir finns reservdelar till skeppets utrustning.

17. L Forrdd.
a. Hir finns reservdelar till skeppets utrustning.

18. L Forrad.
a. Hir finns reservdelar till skeppets utrustning.
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22.

23.

24.

DECK B

__ L Forrad.
a. Hir finns reservdelar till skeppets utrustning. ~

¢. 2. Maskindelar, hittas ldtt nir spelarna letar efter reserv-
delar.

M Forréad.
a. Hir finns reservdelar till skeppets utrustning.

c. 2. Maskindelar, hittas litt nir spelamna letar efter reserv-
delar.

M Forrad.
a. Hir finns reservdelar till skeppets utrustning.

c. 2. Maskindelar, hittas litt nir spelarna letar efter reserv-
delar.

M Forréd.
a. Hir finns reservdelar till skeppets utrustning.

c. 2.Maskindelar, hittas litt nir spelarna letar efter reserv-
delar.

____MForrad.
a. Hir finns reservdelar till skeppets utrustning.

L Lastrum.
a. Lastrummet 4r fyllt med containrar av olika slag. Bla finns
hir tvd Survey-moduler till Cuttrarna. Rummet &r dubbelt
s4 hogt som alla andra rum (5m) och styrbords kortsida leder
en stege upp till en irisport.

I det homet har det dessutom skett en explosion och méngder
av 1ador mirkta PROVER svivar runt i luften. Ett par av
dem har gétt sénder och ur dem verkar det ha varit spray-
flaskor av nigot slag. (Obs! Det &r dessa som &r motvapnet).

I ett annat hom star vad som tycks vara en del av en hyper-
rymdsmotor. Det &r den delen som scouterna birgade ur
det forstorda skeppet innan de kom till planeterna. I den
hir delen finns hemligheten med J8 motorema.
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DECK B

Den viger inte sérskilt mycket for att vara en motor, bara
ca 50 ton och skulle vara vird nigon miljard for imperiet,
Standard Ling eller nigon annan rymdskeppstillverkare.

25. L Styrbord Power Plant.
a. Power Planten levererar fortfarande energi, men mycket
lite och bara till Low Berth avdelningen.

26. L Babord Power Plant.
a. Power Planten tycks ha gétt sénder for ett par hundra &r
sedan, men innan dess verkar det som om den har varit
iglng.
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DECK C

DECK C

1. L Missiltorn.
a. Inget speciellt. Allt ir i god ordning, men saknar kraft.

2. M Missiltorn.
a. Inget speciellt. Allt 4r i god ordning, men saknar kraft.

3. M Missiltorn.
a. Inget speciellt. Allt 4r i god ordning, men saknar kraft.

4. L Missiltorn.
a. Inget speciellt. Allt 4r i god ordning, men saknar kraft.

5. L Missiltorn.
a. Inget speciellt. Allt 4r i god ordning, men saknar kraft.

6. L Fusionkanontorn.
a. Inget speciellt. Allt 4r i god ordning, men saknar kraft.

7. M Fusionkanontorn.
a. Inget speciellt. Allt 4r i god ordning, men saknar kraft.

8. M Fusionkanontorn.
a. Inget speciellt. Allt &r i god ordning, men saknar kraft.

9. M Fusionkanontorn.
a. Inget speciellt. Allt 4r i god ordning, men saknar kraft.

10. M Vapenforrad.

a. Forradet ir 6ppet, men mirkligt nog tycks néstan alla vapen
finnas kvar. Det 4r ju lite svart att sdga utan inventarielista,
men alla vapenrackar ér fulla och ammunitionssképen ar
ororda.

Om spelama undersoker saken lite ndrmare (10 min) sd kan

de gissa att den enda utrustning som verkar saknas 4r hand-
granater och springamnen.
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DECK C

11. M Ko&k. -
a. Ikoket ligger resterna av fem besittningsman. De har dott
av en explosion i rummet. Rummet i vrigt dr i spillror och
mycket lite finns som skulle kunna anvindas.

b. Irummet finns nu tre stycken 4Xerox. De kommer att for-
soka anfalla vem som dn kommer in i rummet.

¢. 5.Delar av koksutrustningen (t.ex en tekanna) mm.

12. L Dubbelt Stateroom.
a. Inget specielit.

13. L Dubbelt Stateroom.
a. Inget speciellt.

14. L Dubbelt Stateroom.
a. Hir ligger sju tomda kolsyresldckare.

Barrikaden utanfor detta rummet tar 2 MH att forcera. I korridoren
har det dessutom samlats en mzngd skrot efter diverse explosioner.

15. M Dubbelt Stateroom.
a. I detta rum har en 3Xerox kamoflerat sig som golvmatta och
en 5Xerox som stol.

¢. 3. Inredning, stol, bord, matta, filt etc.

16. M Dubbelt Stateroom.
a. Inget speciellt.

17. M Dubbelt Stateroom.
a. En storre explosion och brand har demolerat rummet till
oigenkinnelighet. Hir ligger tre tomda kolsyresldckare.

18. M Dubbelt Stateroom.
a. En storre explosion och brand har demolerat rummet till
oigenkédnnelighet.
19. M Badrum.

a. Inget speciellt.

¢. 2.Inredning etc.
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DECK C

Skrot i korridoren

v

Barrikaden i gingen tar 2 MH att forcera om man har svets. Ndr sa en
30 cm lang springa har svetsats kommer en hop Xerox som tréngts in
bakom att borja slita i platen som bojer sig indt under deras anstréng-
ningar. Om de kommer ut kommer spelarna att fa ta hand om ca 30
Xerox i alla storlekar frén 1 till 14.

20. M Badrum.
a. Katastrofrum. Hit kommer aldrig spelamna levande om de
inte anvinder eldkastare el dyl.

21. M Dubbelt Stateroom.
a. Katastrofrum. Hit kommer aldrig spelama levande om de
inte anvinder eldkastare el dyl.

22. L Dubbelt Stateroom.
a. Inget speciellt.

23. L Dubbelt Stateroom.
a. Inget speciellt.

24. M Dubbelt Stateroom.
a. Inget specielit.

25. M Dubbelt Stateroom.
a. Inget speciellt.

b. Hir vintar 1 3Xerox och en 4Xerox i form av kldder som
ligger p4 sidngen. Bara det borde fa spelarna att haja till
eftersom inget ligger pa nigonting i noll-G.

c. 2. Inredning, stol, bord, matta, filt etc.
26. M Dubbelt Stateroom.
a. Rummet ir svart demolerat av en storre explosion och brand

och inneh4ller inget som kan kénnas igen lingre.

27. L Dubbelt Stateroom.
a. Inget speciellt.
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DECK C

L Dubbelt Stateroom. *
a. Hir ligger tre tomda kolsyresldckare.

b. En kolsyreslickare dr en 8Xerox.
¢. 4. Inredning mm.

L Dubbelt Stateroom.
a. Inget speciellt.

M Dubbelt Stateroom.
a. Inget speciellt.

L Dubbelt Stateroom.
a. Inget speciellt.

. L Dubbelt Stateroom.
a. Hir ligger fem témda kolsyreslidckare.

- L Dubbelt Stateroom.
a. Inget speciellt.

_ L Dubbelt Stateroom.

a. Nir spelama kommer in hor de knastrande ljud frn viggen
mot rum 35. Om de hjilper till frén sin sida kan de skapa en
vig in i rummet for de Xerox som finns innestingda i korr-
idoren bakom.

I annat fall kommer inte Xerox att forcera viggen forran mot
slutet av dventyret (se timeline).

M Dubbelt Stateroom.
a. Katastrofrum. Hit kommer aldrig spelarna levande om de
inte anvinder eldkastare el dyl.

L Badrum.
a. Katastrofrum. Hit kommer aldrig spelarna levande om de
inte anvinder eldkastare el dyl.

M Badrum.

a. Katastrofrum. Hit kommer aldrig spelarna levande om de
inte anvinder eldkastare el dyl.
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DECK C
38. L Lastrum.
a. Serum 24 deck B. M
39. L Styrbord Hyperrymdsmotor.
a. Inget speciellt.
40. M Styrbord Power Plant.
a. Inget speciellt.
4]. L Styrbord Partikelaccelerator.
a. Inget speciellt.
Skrot i korridoren
42. M Babord Hyperrymdsmotor.

a. Barrikaden vid irisporten kan forceras med 1 MH + svets.
skrotet bakom tar ytterligare en MH.

43. M Babord Power Plant.
a. En explosion har totalt demolerat hisschaktet s att den inte
kan stiga till denna vaning. Det verkar som om det dr Power
Planten som exploderat fér ndgot hundratal &r sedan eller sa.

44, L Babord Partikelaccelerator.
a. Inget speciellt.
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DECK D

DECK D

1. L Brygga.

a. P4 bryggan finns tvd kadaver. Det ena ir ikldtt kaptensuni-
form och det andra styrmansuniform. Bégge sitter vid ett
litet bord i mitten av rummet med resterna av en méltid
emellan sig. De verkar ha dott sittandes, utan plagor.

En av terminalerna #r p4 och pa dess skdrm blinkar ett
meddelande om att man skall trycka p en tangent och ldsa
meddelandet. Meddelandet finns senare i dventyret som
"Kaptenens brev".

Skrot i korridoren

Alla ingéngar till bryggan ir spirrade och igensvetsade.
Det tar minst 2 MH att forcera ndgon av dem. Briten i
korridoren utanfor tar 5 MH att forcera.

2. L Datorrum.

a. Datomn gir, men inte utan problem. En snabb titt pa dess
felutskrifter visar att den har kopplat in de sista backup-
systemen men att det fortfarande &r flera enheter som
4r trasiga.

3. L Dagrum, officerare.
a. Rummet ir praktiskt taget orort. Inget finns hér av intresse.

4, L Badrum.
a. Inget speciellt.

5. L Badrum.
a. Inget speciellt.

6. M Staterooom.
a. Rummet och korridoren utanfér dr svdrt demolerat av en
kraftig explosion och brand. Inget terstér av vdrde.

7. M Staterooom.

a. Rummet och korridoren utanfor dr svart demolerat av en
kraftig explosion och brand. Inget aterstdr av virde.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

a.
b.

C.

c.
a.
;In_ge_t speciellt.
a.
a.

a. Inget speciellt.

O cuinnuic - Gothcon K1 &J

DECK D
L Staterooom.
Inget speciellt.
TvA 2Xerox har kamoflerat sig som inredning.
1 Inredning mm.

L Staterooom.

. Inget speciellt.

M Staterooom.
Styrmans stateroom. I rummet har en hiftig brand rasat och
4 besittningsmén i delar flyter omkring i rummet.
Hir finns hir 3 st 3Xerox kamoflerade som kolsyreslkickare.
Inredning mm.

L Staterooom.

. Kaptens stateroom. I ett hom stér ett bastant kassaskap. For

att 6ppna det krivs 6 MH + svets. I kassasképet finns férutom
en mingd officiella dokument ocks4 4dla stenar till ett varde
av ca 30 MCr.

Kassaské4pet har nu tvi handtag och tvi kombinationslés. En
av dem 4r en 1Xerox (den vinstra resp den understa).

1. Inredning mm.

M Staterooom.
Inget speciellt.

L Staterooom.
L Staterooom.
Inget speciellt.

M Staterooom.
Hir ligger sju tomma kolsyreslackare.

L Styrbord Maneuverdrive, Powerplant.
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DECK D

Skrot i korridoren

17. M Babord Maneuverdrive, Powerplant.
a. Halvigs ner dr rummet avspirrat. Dessa barrikader tar
ca 3 MH att forcera. Bakom dem finns ca 14 Xerox i
storlekar frin 2 till 9. De 4r kamoflerade som utrustning
och kommer att anfalla i flock si snart nigon blir upptéckt.
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Timeline

Denna timeline bor du hélla dig till under dventyrets gépg. Den
daterar sig frin det att kraft ansluts till skeppet. Innan dess kan
inget ovintat hinda, eftersom Xerox ligger i dvala. Dérfor dr det
viktigt att du p4 ndgot sitt fir spelarna att ansluta kraft till skeppet
t.ex genom antydningar om hur mycket enklare det hade varit om
det hade varit ljust, om de hade haft gravitation mm.

Timelinen #r graderad i timmar och det 4r viktig att du har den
framme och markerar allteftersom tiden gér.

Skulle spelarna nigon ging koppla bort kraften frin skeppet hander
ingenting. En timme efter det att kraften sléppts pd igen vaknar
Xerox upp igen och fortsétter dir den slutade.

Detta ir vad som sker vid de olika tidpunkterna i timmar ridknat
efter det att kraften har slagits pé:

1  Xerox vaknar upp.

10 Xerox bryter sig ur rum 35 déck C till rum 34. Dirifrén sprider
den sig 14ngsamt mot andra vaningar. Den &r intelligent nog att
sjilv kunna &ppna dorrar och irisvalv utan svarighet.

Frin och med nu kan spelama hitta Xerox flytande i luften i
form av prylar. Detta gor de varje géng de gér in i ett nytt rum
eller ny korridor om du slér 10+. Spelarna undviker omedvetet
att ta i prylarna om du slir 7+. Du bor ndmna for dem att det
har borjat cirkulera en del skrot i luften som inte fanns dér for-
ut, om de har varit dér tidigare.

15 Xerox nir vining B och D.

20 Xerox borjar kombinera sig till 50Xerox med form och storlek
som en minniska. Faktum &r att det 4r 1 chans p 6 att spelarna
moter sin egen avbild om de stoter pé den.

De rikar ut for en sidan hir jitte Xerox om du slir 10+ vid en
normal "p4stdtming” av Xerox i rum eller korridor.

25 Xerox borjar aktivt jaga folk. Nu blir det mycket svart att klara

sig eftersom man blir attackerad av 2D6 Xerox dir var och en
4r 2D6 vid normal "pést6tning” i rum eller korridor.
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Alla skills som spelarna har &r standardskills, dvs de firms beskrivna
i nigon av regelbockerna eller supplementen. Flera av dem kommer
aldrig till anvindning, och jag kommer endast att férklara de som
verkligen kan komma till nytta. De andra har egentligen ingen be-
tydelse, men finns med for att ge lokalfirg.

Gunnery

Ger positiv DM d& man skjuter med skeppsvapen. Det 4r normalt
ingen generell skill, utan viljs som t.ex Ship's Energy och dylL.

I detta dventyr finns bide den speciella och den generella. Om nu
spelama ndgon géng skulle komma pé tanken att skjuta pd nigot,
sA traffar dom om inte annat stir angivet. T.ex om de vill ta sig
in genom nodutgingama i Cuinnuic s4 missar de alltid om de
slar 9- oavsett DM.

Dacc Suit

Individen vet hur man tar pa sig en rymddrékt och hur man &ver-
lever i den. Skulle drikten punkteras i vacum &r det ganska viktigt
att man titar den snabbt. Varannan round som drikten dr otit tar
man en litt skada, si det gir ganska snabbt att d6 i den. En spelare
som vill tita sin drikt skall sli 8+, 2D6 med féljande DM for att
lyckas.

+ Skill
-2 Inbegripen i strid.
-2 Om det ir Noll-G, men di har han + Skill i Z-G-Cbt.

Zero G Combat, (2-6-Cbt)

Denna skill méjliggér for en individ att behélla kontroll &ver sig
sjilv i noll-G miljo. Den behvs vid forflyttning, mangver och strid.

OBS! Om spelama befinner sig i ett omride dir det dr springt och
trasigt s4 punkteras rymddriikten om de misslyckas med sitt Z-G
slag. Vad som hznder d kan du lisa vid forklaring till Vacc Suit.

For varje round som en individ skall gora nigot skall han s1a 10+
for att individen inte skall tappa kontrollen och bdrja flyta ivdg eller
rotera eller nigot annat okontrollerat. Likadant skall han sld ett slag
varje round han vill itervinna kontrollen, ocksa hir 10+. Foljande
DM skall anvindas.
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-4 Individen avfyrar ett vapen (giller ej laservapen).
-6 Individen slar med vapen.

+2 Individen har DEX 9+.

+4 Individen har DEX 11+

+4 Per skill Zero G Combat.

Independance

Anvinds inte hiir, men tas med som forklaring.

Aslanskill. Ger manliga Aslan en kénsla for pengars vérde och hur de
skall bete sig nir de inte har nigon kvinna med sig som kan ta hand om
deras afférer.

Tolerance

Anvinds inte hir, men tas med som forklaring.
Aslanskill. Gor att Aslan kan 6verse med mindre foroldimpningar och
skimt som normalt hade lett till duell.

Rkhaeh

Anvinds inte hir, men tas med som forklaring.
Aslanskill. Konsten att anvinda en kastkniv. Individen skall s14 som
vanligt for traff med skill som positiv DM.

Dewclaw

Anvinds inte hir (hoppas jag) , men tas med som forklaring.
Aslanskill. Ger Aslan fordelen att kunna anvinda sin tumklo som
vapen vid nirstrid. Fungerar d4 som Dagger - 1. DM = skill.

Computer

Individen har kunskap om datorer och vet hur man anvinder dem.
DM = skill. Denna skill gor att individen kan anvinda en dator och
kanske fa fram information som normalt inte hade varit tillgédng-
lig. Nir spelarna férsoker anvinda den datorutrustning som finns
pa Cuinnuic har de alltid DM -2 eftersom utrustningen &r sd otrol-
git gammal. De skall normalt s1a 8+ for att lyckas.
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Mechanical

Individen vet hur man anvinder mekanisk apparatur och verktyg.
Denna skill behovs da de forsoker reparera den skadade hyperrymds-
motomn, dven om de inte behover sl for att lyckas. DU skall naturligt-
vis 1ita dem sl4 i alla fall, men du behéver inte ta hinsyn till utgéngen.
LAt dem bara s14 igen om det blir for uselt resultat.

Electronics

Det kan tinkas att de forsoker reparera, eller anvinda nigon av den
elektroniska utrustning som finns pd Cuinnuic. Det gér inte. Forklara
for dem att grejorna 4r gamla och har mirkning som de inte kan fatta.
Dessutom stimmer inga vérden lingre. Vill de trots allt konstruera
nigot av deras egen utrustning sa 4r det OK om du bedémer prylen

s4 som rimlig ur spel och tidssynpunkt. En dventyrsforstorande pryl
kommer de naturligtvis aldrig att lyckas konstruera.l sa fall giller

8+ for att lyckas, DM = skill.

Infighting

Anvinds inte hir (hoppas jag) , men tas med som forklaring.
Vargrskill. Motsvarar brawling, men ger Vargr fordelen att
kunna anvinda sina naturliga vapen, dvs klor och tinder. DM
= skill.

Cbt Rifleman

Vanlig Gevirs-skill. Alla typer av gevirsprojektilvapen kan
hanteras om man har denna skill. DM = skill.
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Flykten fran Cuinnuic

Huruvida spelarna klarar sig eller inte beror mycket p&.pm de hinner
utforska Cuinnuic i tid. Det gr enbart om de anvénder de droger som
finns med i utrustningen. Méste de sova kommer de att do.

Forlorar de s méinga spelare s4 att en av nyckelposterna for att féra
skeppet forsvinner s 4r det ju illa.

Om de nu viljer att i alla fall &ka dirifrin och d6 pa annat sitt &n
hos Xerox, skall du inte rikna dessa dverlevande som doda vid
poingberikning.

Lyckas de ta sig dérifrén, hittar de snart till civilicerade trakter igen.
Dirifrén dr mojlighterna ménga, men sikert &r att de blir rikligt
belonade for sina upptickter.

Skulle de i do, eller inte komma dérifr&n kommer en ny scoutexpedi-
tion att finna dem efter ett femtital &r. De kommer att rdka fora med
sig Xerox hem och s utrotas minskligheten i halva galaxen inom
loppet av femton 4r. Resten gér tillbaka ett tusental &r i utveckling
och det skall drsja linge innan nista Survey skickas ut.
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Kaptenens brey

Kaptenens brev visar sig vara en sammanfattning av loggen frdn och
med en ménad innan loggen tar slut. -

I den stir det hur de fann ett 6vergivet skepp i bana runt en gasjitte
i ett outforskat system. De upptickte att skeppet var tillverkat av
ickeminskliga varelser med mycket hog teknologinivd. Bla verkade
det som om motorn i deras skepp skulle klara av Jump-8.

De gav sig genast ivig till det system ddr skeppet hade kommit ifrén
enligt de mycket primitiva kartorna de fann ombord. Nar de kom
upptickte de att det tydligen varit ett stort krig mellan de tvd system-
en och att de lyckats ta kil pA varandra (se Cuinnuics 6de for detaljer).

De utforskade det aterstiende systemet under tiden som vissa repara-
tioner utfordes p4 Cuinnuic sedan de upptickt att vissa forsvarssatell-
iter fortfarande fungerande.

Sedan de tagit en mingd prover gav de sig ivig mot Imperiet. De kom
inte lingre 4n ca 14 parsec innan problemen bérjade. Efter en ojdmn
kamp som varade i en ménad hade Kaptenen och styrmannen stangt

in sig sjilva pa bryggan. Enligt vad de visste var dom de sista overlev-
ande pA skeppet. De beslutade sig nu for att lufttémma skeppet for att
p4 s4 sitt forsoka ta kal pa fienden. Nir de upptiickte att detta inte hade
lyckats &t de en sista maltid och begick sjilvmord.

Hir finns ocksd kartor 6ver hur skeppet ser ut och de koordinater som
spelarna behover for att ta sig tillbaka till kiinda och befolkade om-
riden. De inser nu att deras hopp fért dem ca 35 parsec ut frén
imperiet.

Naturligtvis kan de nu f full kontroll Gver hela datorsystemet,
men det ir ganska trasigt och de lyckas inte 4stadkomma négot.
De kan i och for sig lista ut var reservdelslagret finns och f& upp
en lista p4 vad som finns diir. De kan ocksa finna omnimnt de ddla
stenar som finns i kaptenens stateroom.
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Besattningsmannens berattelse

Han heter Mert Bressner, 35 4r gammal (subjektiv tid). Han var
ansvarig for de externa vapensystemen p& Cuinnuic. Nér han vak-
nar #r han férvirrad, men han fattar sig snabbt. Det blir naturligt-
vis en chock for honom nir han fir veta hur linge han legat i dvala.

Han kan beritta vad som hiinde (se Kaptenens brev) samt att han
nir de praktiskt taget var utslagna hade 14st in sig i Low Berth
utrymmet och lagt sig i dvala i hopp om rdddning. Han var tvungen
till detta di skeppet plotsligt borjade lufttdmmas.

Han kan ge en bra beskrivning av hur Xerox tycks arbeta, och att

det enbart verkar vara eld som dodar den, men att kyla kan s6va

den s4 linge att man kan flytta den till ndgot bittre stdlle. Han kan
naturligtvis ge en bra beskrivning av hur skeppet ser ut, och om
spelarna frigar efter dyrbarheter ombord kan han beritta om den
motor som de har i lastrummet och om de #dla stenar som finns hos
kaptenen. Han 4r mycket svag efter sin ldnga somn och kan inte delta
i nigra aktiviteter utan méaste ligga och vila i en manad innan han blir
terstilld.
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Inga kul- eller stickvapen har ngon som helst effekt pd Xerox.
Laservapen reducerar honom lingsamt men sikert. Eld"forstor
honom, men tyvirr har 4ventyrarna inte tillging till ndgot
effektivt eldsprutande vapen. Kyla séver honom et tag sa att
man kan dumpa honom dér han gor mindre skada.

Gor s& med vanliga vapen att spelarna far sl4, och om de slar
hyfsat (dvs 8+ med DM=skill) s4 triffar de, men ingen effekt

kan mirkas.

Lasergevir:

En traff gor att Xerox rycker till, 5 traffar forstor en 1Xerox. dvs
en 1Xerox ir dod, men en 4Xerox minskar till en 3Xerox.

Qassvetsen

Om spelama borja elda pA Xerox med gassvetsen kommer den nat-

urligtvis att ta skada. Den brinner d4 upp i en takt av en 1Xerox per
3 rounds. Tyvirr kommer ocksd spelaren att ta en latt skada pga av

de brinnsir han fir om Xerox sitter fast pA honom. Att brinna bort
en 1Xerox kostar 5 EnergiPoing.

Kolsyreslidckare

En triff med en kolsyreslickare beddvar en 1Xerox i 10 minuter.
dvs, for en 5Xerox krivs fem triffar for att stoppa honom. I en
kolsyreslickare finns 20 "sprut". De har 200 kolsyresldckare i
lastrummet. En sidan viger 5 kilo, men &r otymplig s att man
endast kan bira pa en 4t gingen (alternativt tvA med hjilp av den
specialpryl som finns i Cuinnuics mekaniska verkstad).

Motvapnet

Motvapnet paralyserar Xerox omedelbart och dédar honom inom
en timme. Liksom med slickarna krévs ett sprut per Xerox.

Det finns ca 150 sprayflaskor i lastrummet och det finns 10 sprut
i varje flaska. Flaskorna 4r av stal och viger ca 3 kilo styck. Man
kan bira tva 4t gingen.

Traff

For att triffa med kolsyreflaska eller sprayflaska krédvs att man star
nirmare 4n tvd meter. Man triffar pi 8+ DM = +2 for DEX 10+.
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Skador

Litt Skada + Litt Skada = Medelsvar Skada
MS + MS = Svér Skada
SS + SS =Daod.

Effekt av skada

Latt : Ingen alls. Kan utfora vilket arbete som helst efter det
att skadan blivit behandlad. Innan dess &r han begrinsad
till Ldtt arbete. Denna skada ldks efter tre dygn.

Medelsvar : Kan inte utfora nigot arbete som helst innan skadan be-
handlats och enbart litt arbete efter detta. Denna skada
liks ett steg till Litt skada efter fem dygn.

Svér: Blir medvetslos i ca tio minuter. Kan inte gora ndgot
for att ridda sig sjilv till dess att skadan &r behandlad.
Efter detta dr han begrinsad till att enbart se pa vad
de andra gor, han kan inte utfora ngot som helst typ
av arbete. Denna skada liks till medelsvar skada efter
arta dygn.

Har nigon fAtt flera typer av skador, t.ex en medelsvar och en latt
skada liks den ldttare skadan forst. I dvrigt finns ingen begrénsning
for spelaren p g a flera skador. En spelare som har en litt, en medel-
svar och en svar skada borde ju ta det lugnt forstis, men det borde
han ju forsta sjilv.
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Podng

+500 Lagat motom och kommit hem.

- 100 Per dod spelare. .
+100 Tagit med sig beséttningsmannen levande.

-50 LAtit kaptenen do.

+100 Funnit och birgat hyperrymdsmotorn.

+100 Funnit och hdmtat diamanterna i kassaskapet.

-50,0,+50  Rollspelat vil/njae/daligt. (Utdelas per spelare)
0-200 Braideer. (Anteckna sivil bra som déliga ideer pd papper da

de kan bli foremal for diskussion senare )
-(0 - 200) Déliga ideer.
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Brandbekampningsutrustningen

Ombord p4 Tradem har spelamna 20 ton brandbekémpningsutrustning.
Den ir livsviktig for spelarna, di de har svért att klara dventyret utan
att utnyttja den. Om de &ppnar 1ddorna kommer de att finna f6ljande

« 20 st 15m Vattenslang (For brandbil)

» 10 st Munstycken till vattenslang

* 4 st Vattenpumpar

« 6 st Rokdykardrikter (syretuber ingr €j)
» 100 st Vattenslidckare.

« 200 st Pulverslackare.

« 200 st Koldioxidslickare.

» 100 st Virme- och rokdetektorer.

« 20 st Brandlarmsystem.

« 200 m Rérsystem till automatsprinkler.
« 100 st Automatsprinklar.

* etc.
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