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INLEDNING

Detta ar det forsta dventyret till ReYsMeD. Eftersom
det &dr det forsta dventyret till ett nytt spel har vi for-

sokt gora det annorlunda.

Det ar upplagt pa ett ganska ovanligt
satt, och det kan vara svart att fér en
oerfaren spelledare att spela dventy-
ret sa som det ar tankt att det skall
spelas, men det kan bli nog séa roligt
Aven pa andra satt.

Det ar ett morkt aventyr, praglat
av den tid det utspelas |, och det in-
nsbéller mycket action. Samtidigt

INFORMATION TILL SL

Det har aventyret ar annorlunda an de
flesta och forhallandevis fritt hallet.
Spelarna skall utféra ett noggrant
agentarbete samtidigt som de kom-
mer att raka ut for laddade actionsce-
ner. Ett agentarbete kréver att rollper-
sonerna far arbeta ganska fritt, vilket
gor att inte handelserna kanske inte
alltid intraffar | den ordningsfélid som
du har forvantat dig. Dessutom finns
det ett stort antal ledtradar som roll-
personsarna bara kan hitta genom att
aktivt och systematiskt leta efter dem.

kraver det ganska omfattande pro-
blemlésnings- och rollspelstalanger.
Alltsa bor man helt enkelt kunna allt
for att klara aventyret.

Johan Sjoberg
Lidingd, juli 1992

Du som skall delta som spelare i det-
ta aventyr bor sluta lasa omedelbart.

Det ar oerhért viktigt | det har aventy-
ret, och | alla ReYeMeD-dventyr, att
du lyckas fa fram den morka, tunga,
otdcka och édesmattade stamningen
som ar karakteristisk for ReYeheD
Lat rollpersonerna vara osakra, lat
dem frukta for sina liv, stressa dem
och skram dem. Tvinga dem att gora
saker som bryter mot deras princi-
per, inte mer an nddvandigt, men till-
rackligt for att de skall kanna att de
gor fel,



AVENTYRETS
UPPLAGGNING

Aventyret bastdr av fyra delar:

« Farst denna inledningen, som inne:
haller information som du bér ha in-
nan du borjar lasa aventyret | ovrigt.

e Efter inledningen kommer aventy-
ret, vars handling beskrivs kort ned-
dan,

e Sedan féljer ett antal “artiklar”, vilka
beskriver foreteelser och platser
som rollpersonerna kommer att
stota pa under aventyret, Vilka arti-
klar du bor ha last innan du spelar
aventyrets olika delar anges vid
dessa. Innan spelet overhuvudta-
get horar bor du ha last

"Kirkwood", "Befolkning”, "lLagar
och forordningar”, "Legionen pé
Kirkwood" samt "Point Kirkwood”
e Slutligen faljer en beskrivning av de
viktigaste spelledarpersonerma.

HANDLINGEN
I KORT

Rollpersonerna far i uppdrag att under
stka varfér gruvasteroiden Kirkwood
plétsligt borjar redovisa stora forluster
Man misstanker att Morkrets legioner
ar inblandade. De delas upp | tva grup-
per som undersoker varsin foreteelse

Den ena gruppen placeras vid den
administrativa avdelningen och glider

in | kretsarna kring en av Morkrets kul-
ter. De lodar djupare och djupare och
lyckas finna Legionens agent Delila.
De likviderar henne.

Den andra gruppen blir straffangar
och stoter ihop med extremt rda kul
tister som &r verksamma bland straf
fangarna | gruvan. De lyckas dven
skugga en grupp in | det nedlagda in-
dustrikomplexet Geod4 dir de far be-
vittna de mest fasansfulla scener.
Legionen haller p4 att byaga upp en
armeé av doda arbetare och straffangar
i basen. De lyckas eliminera ondskans
agent Flattop

4 bryter helvetet lost. Armen av
nekromutanter och legicnarer anfaller
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hasen. De tva grupperna rollpersoner
sammanstralar och tillsammans med
de beromda blodshaskrarna slar de
sig fram genom Geod4 | jakt pd qu-
vernéren som dr den som organise-
rat hela operationen. Slutstriden wut

spelas pa en landningsplattform.
Forhoppningsvis vinner rollpersoner
na denna, samtidigt som blodsbas
krarna tillsammans med de ovriga
soldaterna nedkdmpar Markrets kre-
atur

ATT SPELA
AVENTYRET

Eftersom de tva spelargrupperna inte

agerar gemensamt under en alltfor
stor del av dventyret bor det spelas
med tvé spelledare. Alternativt ar spe-
largrupperna inte alltid med vid sam-
ma spelmaten.

Det dr ocksd mycket viktigt att de
tva grupperna far chans att kommuni-
cera med varandra via Inter-Com eller
sammanstrala nagonstans | dventy-
rets mitt for gemensamma aktiviteter

Om ni spelar med tva spelledare &r
det viktigt att bagge SL hela tiden vet
vad den andra gruppen sysslar mead
Det ar dessutom viktigt att bada spel-
gruppernas aktiviteter loper parallellt
54 att inte den ena gruppen rusar i fran
den andra
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AVENTYRET

Det hidr dventyret inleds pa Imperials bas Centricon,

pa Mars mane Phobos.

Rollpersonerna bor pé nagot satt
vara Ir'i[Irl'unnEn:i-.’-_-r med Imperials
underrattelsetjanst, kanske genom
ett tidigare :a\rfelm,-[ eller handelser
I rollpersonernas  forhistoria, De
all nu vara anstallda av korpen
ler upphundna av frilansavtal.

Nar dventyret inleds befinner sig
rollpersonerna  pa Sir John
Hunters kontor och vantar pa att
denne skall anlanda. Texten i kur
siv stil nedan kan lasas upp direkt
for spelarna

SPELARNAS INLEDNING

"Dérren | rummets bortre dnde gl
der upp med ett svagt swvischande
liud och den man som ni har vantat
pa under drygt 20 minuter stiger in |
sitt kontor: "Farldt att ni fatt vanta”

sdger han, "men nagra drendern som
[ag var ture att ta hand om kom
affan. ” John Hunter dr ldng, smal
och ger ett intryck av att bdra pa en
dodig sjukdom som fortar hanom in
ifrdn. Hans ansiktsdrag ar knivskarpt
skurna och den svarta blic ng-
er igenom allt han faster den pa.
Man farstar snabbt att det dr en av
de mest fruktade mannen inom un-

2

en

1 1r

framf g. Med sig har han en tjan
steman, kladd precis som de dvriga

sten som man  har

holagsmdnnen inom Imperial, med
det obligatoriska uppfallda owve
get pa kavajen och attacheva:
handen

Hunter slar sig ned bakom skriv-
bordet och tar atenigen till orda:
Vi har ett problem som wi vill J."‘
ni skall lasa!l Kapten McEride,
Impernial Blood berets, skall .r“foumef ra
om ldget”. Kapten McBride ar lang,
vilbyggd, och inger respekt. Han
sin portfol) och later sin blick
ar er
om Sir Hunter sa har w ett pro
blem. Froduktionssiffrorna for gruvas
teroiden Kirkwood har sjunkit kraftigt
det senaste dret. Anlage _,rmr“(.w: frdi
gare stora vinster har redan va ifl




férlust Fortsatter det | den har tak-
ten ar anlaggningen fullstanchgt olén-
sam inom ett par manader och det
kan inte tillatas, verksamheten mas-
te atergd till det normala. Vi har inte
rad att fdrlora nagra anldggningar |
asteroidbaltet. Darfor har vi beslutat
att skicka ivdg er fér att géra en
grundlig, intern undersokning av de
forhallanden som rader pa asteroi-
den och vad som orsakat fdrlusten,
och varfor den kommer sd plotsligt.
Vi har véra misstankar om vad som
kan vara | gérningen. " MeBride reser
sig upp och spanner blicken i er:

“Vi har sakra indikationer pd att den
Mérka Legionen har tre aktiva agen-
ter pa Kirkwood, Vi kdnner dem en-

dast tll  kodnamnen. De kallas
Flattop, Delila och Quintus. Det ar
det enda vi vet om dem. Vi har ingen
som helst aning om vilka de ar ach
vad de har for uppgifter, men vi antar
att Quintus 4&r den som leder
Morkrets aktiviteter pa asteroiden. Vi
misstanker dessutom att nagon |
den inre kretsen kring guvernoren
Lord Gregory Marlowe har fallit un-
der Mdrkrets inflytande,

Er uppgift &r att finna agenterna

KIRKWOOD

och ge oss deras sanna identiteter.
Vi vill dessutom fa klarhet | vad som
orsakat produktionsbortfallet.

Pa Kirkwood kommer er kontakt-
man att vara James Fatrick Smythe,
sergeant vid Imperial Blood berets
och min underordnade. Han har ett
litet specialkommando som kontrol-
lerar de agenter som finns thom
Kirkwoods administrativa system.
De har i princip fulla befogenheter,
Ni har rédtt att eliminera personer
som kan tdnkas skada foretaget, ert
arbete och era identiteter. Ni far inte
under ndgra omstandigheter réja de
identiteter som ni snart skall tillde-
las. Inte forrdn ni far klartecken fran
Smythe far ni genomfora nagra som
helst aktioner mot fiendens agenter.
MNar ni anlander till Kirkwood har jag
inte langre nagonting med er att
gora, utan ni lyder under och tar or-
der ifran sergeant Smythe. For att
aperationen skall fungera sa smidigt
och effektivt som mdjfligt har vi be-
slutat att dela upp er | tva grupper
bercende pa era kunskaper. En
grupp  kommer att anfdnga il
Kirkwood som nyanstallda inom den
administrativa sektorn och en grupp
kommer att anfdnda som straffang-
ar.

Den grupp som jobbar inom den
adrmiristrativa enheten kommer att
hasdirektkontakt med Smythe, tro-
ligtvis kommer dessutom ndgon av
hans agenter att mata er pd plats nar
nf anldnder, Den grupp som kemmer
att finnas | gruvan kommer att vara
betydiigt mer isolerad, men ni far
forsoka att halla nagoriunda regel-
bunden kontakt med varandra, an-
nars kan ni fa det mycket svért att
samaordna era aktiviteter,

Era nya identiteter finns fullt be-
skrivna | de fickminnen som ligger |
era respektive rum. Dessa bor me-
moreras till fullo omedelbart. Om ni
kédnner dem val &r identiteterna oer-
hart hallbara, knappt var egen under-
réttelsetjidnst skulle klara av att ge-
nomskida dem. Avfard sker om 50
minuter. Uppfattat!”



OPERATION

Dar slutar rollpersonernas  mote
med Hunter och McBride. Om de
har nagra fragor besvaras dessa ef-
ter basta formaga av de bagge, men
tank pa att de har begrénzat med in-
formation. Om rollpersonerna vill ha
extra utrustning kan detta tilldelas
endast dem | grupp 1 ladministratio-
nen), eftersom straffdngarna kom-
mer att bli grundligt undersékta av
vakterna ett par ganger om dagen

MNu skall spelarna delas upp i tva
arupper enligt foljande;

Har du fyra eller fler spelare delar
du dem helt enkelt i tva grupper. Har
du bara fyra eller fem spelare och du
tror att deras rollpersoner inte ar till-
rackhgt starka for att klara uppdra
get, kan ni skapa SLP att styras an-
tingen av dig eller av spelarna, sa att
grupperna blir lagom stora.

Har du bara tva eller tre spelare
bor du lata dessa utgora den ena
gruppen (forslagsvis den administra-
tiva, men det beror lite pa rollperso
nernas fardigheter), och skapa tre-
fyra SLP som blir den andra grup-
pen, Sedan far du foda din grupp
med information fran den andra
gruppen enligt handelsebeskrivning-
en nedan, fram tll dess att grupper-
na aterfarenas.

Vilka rolipersoner som skall £ vil-
ka uppgifter bestammer du. Tank pa
att de som skall vara i gruvan maste
vara tuffa for att klara sig nagorlun-
da, samtidigt som de som skall job-
ba | Kirkwood 1 bor ha vissa kvalite-
ter och fardigheter for att ha en
chans att lyckas med sin del av upp-
draget. Detta &r sista gangen rollper-
sonerna traffar varandra innan de
kommer till Kirkwood. Bada spelar-
grupperna maste kanna till varan-
dras nya identiteter, dessa finns be
skrivna i deras fickminnen jamte de-
ras egen nya identitet. De nya identi-
teterna bor utarbetas av SL med ut-
gangspunkt fran spelarnas rollperso-
ner sa att bakgrund och liknande
stammer nagorlunda med rollperso-
nen. Tank pa att de som hamnar i
gruvan bér ha en fiktiv bakgrund

som inger respekt, exempelvis
massmord, uppvigling eller uppror.
En brottsling med bara ran eller
misshandel | brottsregistret satts
snabbt pa plats av sina brutala med-
fangar.

(Patrick Smythe)

Nar rollpersonerna i grupp 1 anlander
till Kirkwood gor de det tillsarmmans
med en mangd nyanstalld personal,
Redan har skall du horja att intensivt
beskriva den miljé som finns pa
Kirkwood. Angan, kondensen och allt
som finns beskrivet i artikeln om
Kirkwood. Nar skeppet har landat gar
de genom en kontroll dar de far lam-
na ifran sig sina kort for att dessa
skall kunna programmeras for an-
vandning pa Kirkwood. Man lamnar
ifrén sig kortet till en reslig, uniforme-
rad man som star bakom en disk,
skyddad av skottsakert glas, och kén
bevakas av ett antal bevapnade vak-
ter med aggressiva blickar som gér
en illa till mods.

Rollpersonerna kommer troligtvis
till den har kontrallen tillsammans.
Nar den farste av dem lamnar in sitt
kort, for tjanstemannen in det | kort-
stationen, Efter nagra sekunders van-
tan ler han mot rollpersonen, gor ett
tecken och plotsligt dyker det upp ett
par sakerhetsvakter sorm vanligt men
hestamt ber rollpersonen att fdlja
med. Rollpersonen fors in i ett litet
rum i vilket han ombeds vanta.
Samma sak hander de dvriga rollper-
sonerna och snart &r alla samlade |
det lilla rummet med graa vagagar och
vaggfasta stolar av morkt, matt stal,

Efter att de har vantat | nagra mi-
nuter kommer en man in i rummet:
det 4r Smythe (se avsnittet SLP for
narmare beskrivning). Omedelbart
nar han kommit in i rummet presen-
terar han sig for rollpersonerna och
ger demn deras kort, samt nya |D-kort
far att anvéndas pa Kirkwood. Du kan

KIRKWOOD

Hadanefter presenteras material for
spelgrupp 1 (de vid administrativa
enheten) och spelgrupp 2 (de | gru-
van) eftersom de under stora delar
av aventyret kommer att uppleva
helt skilda saker.

lasa den kursiverade texten nedan di-
rekt for rollpersonerna

“Mitt namn dr Fatrick Smythe och
jag kommer att vara er kontaktman
hdr pa Kirkwood. Forst av allt vill jag
sdga att det ar mycket viktigt att ni
haller kontinuerlig kontakt med mig
via det intercomsystem som finns
har pa basen. Ni nar mig lattast pa
Biood berets hogkvarter. Comkoden
finns inprogrammerad pa era kort sa
det bdr inte valla nagra stérre pro-
blem. Den frekvensen kan helfler inte
avlyssnas internt, sd ni behdver inte
oroa er for vad ni sdger sa lange ing-
en kan héra er. De nya ID-kort som ni
fatt ar ytterst anvandbara. De &r for-
sedda med er identitet, och dessut-
om med kodad information som gor
att ni har tilftrade tifl platser som per-
soner av er rang normalt inte skulle
ha tifitrdde tilf. Sa lange ni inte bii



upptackta torstds. Det ar cerhort vik-
tigt att ni aldrig blir upptackta | ent ar-
bete. Blir ni det sd tveka nte att elimi-
nera eventuella sakerhetsrisker.

Jag vill att ni skall forsdka komma
5& nara guvernorens inre krets som
mdligt. Gor ert bdsta for att infiltrera
den och se om nagon ddr har med det
som intraffat att gora. Mina infiltratd-
rer kommer att arbeta { det fordolda
och de kommer inte att kontakta er.
Ju mindre ni vet om varandra, dess
battre, Vi har sdkra indikationer pa att
det finns en sammansiutning av katta-
re som pa nagot satt dr verksam inom
Kirkwood.

Trots att det ar totalt vapenforbud
hér pa Kirkwood kommer i att fd sma
vapen, om ni inte redan har det, som
ni kan bara med er och anvdnda | er
verksamhet.

Dessutom komimer jag att forscka
informera er om vad era kamrater
straffangarna sysslar med, jag skall
aven forsoka ordna ett eller ett par
moten av ndgot slag. Det ar givetvis
ocksd majligt att de kommer att forsd-
ka att kontakta er, dven om det ar
osannolikt att de lyckas med ett sa-
dant konststycke.

Nu skall jag lata er bege er till er ar-
betsplats. Adjo! "

Med de orden goér sig Smythe
redo att  lamna rolipersonerna.
Givetvis kan han tanka sig att besvara
eventuella fragor. Om de fragar om
vapnen sager han bara att de kommer
att mérka vad som hander, Ovriga fré-
gor besvaras efter basta formaga. Du
far avgora exakt hur mycket informa-
tion han har om alla foreteelser

FORSTA DAGEN
PA JOBBET (1)

Exakt vad rollpersonerna kommer
att jobba med far du bestdmma och
anpassa till deras fardigheter.
Troligtvis hamnar de pa Kirkwood
Computer Centre eller Service
Administration. Det farstndmnda ar
datacentralen och det andra avdel-
ningen for serviceadministrationen

Néar de anlander till arbetsplatsen ef-
ter en fard via diverse interna kom-
munikationer (ett utmarkt tillfalle for
SL att gora beskrivningar av miljén
och gora den sa otrevlig som mof-
ligt) tas de emot av en overdrivet
kylig och hogdragen man som visar
dem runt pa arbetsplatsen, och se-
nare talar om var de skall bo. De far

bostadsenhet 1627+ {en bostadsen-
het per tva rellpersoner), Han forkla-
rar for dem att de kan horja arbeta
omedelbart och att de slutar om 10
timmar. Da kommer de att ha gott
om tid att bekanta sig med sina bo-
stader,

Pa rollpersonernas avdelning ar
de anstallda féljande:




JOE MCINNER (42 ar, blek, blond,
195 cm, 67 kg, ensamstaende)

JOSEPHINE SMITH (35 ar, solari-
umbrand, rynkig, blond, 178 cm, 51
kg, anka (hennes man dog under
tjanstgoring pa Venus))

THOMAS FORSYTHE (25 ar,
svartharig, 180 cm, 78 kg, véltranad,
ensamstaende)

BILL CRAMPTON (27 &r, langt
brunt har i hastsvans, 178 cm, 76 kg,
gift)

THERESA FULTON (24 &r, kort
blont har, 170 cm, 47 kg, ensamsta-
ende}

BUSTER THOMSON (43 &1, mork,
solbrénd, 182 cm, 75 kg, ungkarl)

JAMES JOHNSTON (34 ar, avdel-
ningschef, brunt valkammat har och
valtrimmat skagg, 179 cm, 82 kg,
gift)

Lat rollpersonerna prata med och um-
gas med de anstdllda vid avdelningen
sd att de kommer in i rutinerna
Oavsett vilken avdelning de befinner
sig pa inom arbetsplatsen, ger rum
och utrustning ett intryck av att vara
nedgangna och i avsaknad av ordent-
lig service. Stolarna ar av metall och
blottade ror l6per | taket och langs
vaggarna. Pa sina stallen halls taket
upp av |-balkar. Belysningen ar gan-
ska skral, och den enda verkliga rast
man har under sitt tiotimmars pass ar
den 30 minuter langa lunchen | perso-
nalmatsalen. Rollpersonernas arbete
bestar i att sitta vid en dataterminal
och skota de dagliga administrativa
rutinerna. Stamningen pa arbetsplat-
sen dr inte den basta, men da de fles-
ta av Imperials anstallda ar hért pra-
glade av den s.k. Imperial-andan ar-
betar de &nda med relativt hog ar-
betsmoral. Den ende som egentligen
kan tanka sig att prata langre stunder
med de nya ar Bill Crampton, de an-

dra ar alltfor upptagna med att utratta
sa mycket som maojligt.

Du behdver naturligtvis inte roll-
spela hela férsta dagen, lat bara roll
personerna bekanta sig med sin ar-
betsplats och sitt hem {beskrivs i arti-
keln Kirkwood 1),

FANGSLADE (2)

(Gruvan, Gangen)
(SL: Det &r betydligt svarare for
grupp 2 att gora egna efterforsk-
ningar pa samma satt som grupp 1,
eftersom de har avsevart mindre
rorelsefrihet. Handelserna d&r inte
péa ndgot satt upplagda efter nagon
tidslinje, sasom grupp 1:s, utan for-
loppet ar flexibelt, Anpassa handel-
seutvecklingen | gruvan efter hur
bra grupp 1 skdter sig, eftersom
det dr fampligt att bada grupperna
ar redo att sla ut "sina” agenter un-
gefar samtidigt.)
Nér grupp 2 lamnar sin moderbas
fors de forst till en av Imperials in-
ternaringsenheter fér att sedan
forsias vidare | en fangtransport till
Kirkwood, Under farden sitter roll-
personerna fast till hander och fét-
ter

Nar de nya fangarna (rollperso-
nerna samt ytterligare 12 fangar)
stiger ur skeppet vid ankomsten till
Kitkwood bevakas de av ett otal
fangvaktare med bistra miner och
stora vapen. Det ar sent pa kvéllen,
och det ar morkt | den stora rymd-
hamnen. De fors ned till ett rum
med en interidr som paminner om
avriga Kirkwood. Allt &r gjort | stal,
balkar skjuter upp ur golvet och rar
|Oper langs vaggarna, | rummet ra-
das de upp mot en vagg och beva-
kas av fern soldater med automat-
vapen. Efter drygt tjugo sekunder
kommer en sergeant in, Han ar stor
och kraftig, har ett brutalt utseende
och ett bistert leende pa lapparna.

“Vélkomna till Kirkwood", nast-
an skriker han. "Hdr tar vi hand em
nollor som ni och gdr laglydiga
medborgare av er skithdgar, om

KIRKWOOD

det dr mdjligt. Ar inte det mdjligt
ser vi i alla fall til att ni far lida,
MYCKET! Forhoppningsvis kom
mer er forsta tid har att bli mycket
smdartsam. Ni kommer att fa slita er
blodiga nere i gruvorna, och bl
halvt ihjdlsiagna av de andra fangar-
na. Vanta er ingen hjalp fran ass. Wi
uppskattar ndr andra hjalper oss
med vart arbete,

Nar ni om ett antal dr eventuellt
kommer ut hdrifran, hoppas jag att
den smdrta och det lidande som vi
fdrorsakat er hdr kommer att 14 er
att forsta att: Brott lénar sig inte!
Ha en for javiig dag!”

Med de orden lamnar han rum-
met och en ny sergeant kommer in
och ger rollpersonerna och deras
medfangar |D-brickor som anvands
fér att dppna férvaringsskap och
sovsalar, Sedan visas de till sina
sovsalar, Rollpersonerna hamnar |
sovsal 12, vilken ligger vagg i vagg
med O'Briens sovsal. En detal|
som rollpersonerna kanske senare
kommer att ldgga marke till.

EN SAMMAN-
STOTNING (1)

Under rollpersonernas andra dag pa
jobhet héander ndgot som kommer
att visa sig vara mycket viktigt for
aventyrets utveckling. | personal-
rmatsalen rakar en manlig rollperson
kollidera med en ung, ganska attrak
tiv kvinna. Hon ber sa hemskt myck-
et om ursakt och troligtvis hjalper
de varandra med att plocka upp.
Hon fragar forst om hon far sitta
med rollpersonerna och satter sig |
sd fall sedan och pratar lite med
dem under maltiden. Eventuellt flir-
tar hon lite med den hon kolliderade
med. Om nagon fragar presenterar
hon sig som Terry Sanders, annars
fragar hon efter namnet pa den hon
kolliderade med. Efter maltiden
tackar hon for sallskapet och lamnar
dem,

Rollpersonerna atervander till sitt
arbete.



OPERATION

EN INCIDENT (2)

Det forsta som hander nar rollperso-
nerna kommer in | sin sovsal ar att de
valkomnas ovanligt hjartligt av sin
forman, Neil Webber, en drygt tva
meter lang fargad man med svéllan-
de muskler. Han presenterar sig och
farklarar for rollpersonerna att man
kallar honom for ”Sir" samtidigt som
han ler brett. Sedan fragar han dis-
kret, med snall rost: "Ar det uppfat-
tat?”. Den som inte svarar omedel-
bart och inkluderar "Sir" | svaret,
slés till golvet av en vilriktad nave
och far fragan upprepad for sig. Ar
svaret fel aven denna gang blir straf-
fet en hard spark som tréffar nagon-
stans | magtrakten. Ar svaret rétt kan
den nedslagne resa pd sig och
Webber sager leende: "Bra”.

Efter att denna lilla scen avslutats
far rollpersonerna ga och lagga sig
ackompanjerade av medfangarnas
skratt

EN INBJUDAN (1)

Nar rollpersonerna kommer hem
till lagenheten finner de att de har
fatt post. Posten bestar av ett
kort meddelande pa datorn

"Undrade bara om ni
eventuellt skulle ha lust
att folja med pa en mas-
kerad i morgon kvall.
Bland annat guvernaren
har lovat att han skall
hedra oss med sin nar-
varo. Festen kommenr
att hallas | Kirkwood
Palace. Jag moter er vid
ingangen.

Flickan med brickan”

Forhoppningsvis accepterar rollperso-
nerna inbjudan och beger sig till festen
nasta kvall. Innan dess intraffar ingen-
ting av intresse om inte rollpersonerna
sjalva gor efterforskningar, blir kontak-
tade av grupp 2 eller liknande,

FANGARNA (2)

Rollpersonerna delar sovsal med
knappt tjugo ovriga fangar, och delar
farman med tre. Dessa tre beskrivs
nedan mycket kort, de har ungeféar
samma grundegenskapsvarden som
de ovriga straffangarna.

WALTER GIBSON ar en 35 ar
gammal man som sitter inne for om-
stortande verksamhet, knarkinnehav
och mord, Har ett tio centimeter
langt  arr  pa  wvanstra  kinden.
Sympatisk, men egotrippad.

JOHN MCCARTHY ar 22 ar och
en extremt farlig psykopat. | gruvan
gar han dock pa lugnande medel
som han far injicerat morgon och
kvill. Rakad skalle och latt plufsiga
drag.

TIMOTHY SUMMERS dar 24 ar och
230 centimeter lang. Oerhort dum,
men stark

DE FORSTA
DAGARNA (2)

De forsta dagarna far rollpersonema
formligen slita hund. De upplever
standiga trakasserier fran sina med-
fangar, och slar de tillbaka overfalls
de omedelbart av ytteriigare tio gi-
gantiska busar. De blir dock aldrig sa
svart misshandlade att de blir med-
vetsiosa. Det finns inte plats | aventy-
ret att beskriva alla sma handelser se-
parat, men du kan sjalv iscensatta och
skapa egna. Brak | matsalen vid fru-
kost eller kvallsmal. Nagon kan kasta
rollpersonernas mat i ansiktet pa dem
och sedan skratta. Rollpersonerna kan
bli tvungna att slass for att fa behalla
sin dagsranson mat. De kan bli tvinga-
de att jpbba extra hart av Webber som
hela tiden later spydiga kommentarer
hagla over dem. Under arbetet | gru-
van kan deras arbetskompisar félla
krokben for dem osv. Under den har
perioden galler det for rollpersonerna
att forséka komma in | ganget och bli
accepterade, framfar allt av Webber
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och de andra | arbetslaget. Ett av de
bésta satten brukar vara att lata navar-
na tala sitt tydliga sprak. Lyckas de
med det har de kommit en bit pa vag.

MASKERADEN (1)

{Veronica Poe)

Férhoppningsvis hittar rollpersonerna
pa nagot fyndigt som de kan anvéanda
som maskeradkostymer, gor de inte
det far de val latsas att deras vardags-
klader &r maskeraddrakter, '

De fardas genom Kirkwood 1 till
Kirkwood Palace. Entrén ar en fem
meter hog dubbeldorr med neonskylt
ovanfor som skiftar | rott och gult.
Mycket riktigt star Terry Sanders
utanfér och vantar pa dem ikladd en
galaklanning i svart plast med fastnita-
de platbitar. Hon hélsar pa rollperso-
nerna och tar med dem in. Till vakter-
na sager hon bara: "De ar mina gés-
ter." Vakterna nickar till svar.

Nar rollpersonerna kommer in far
de se att Kirkwood Palace ar en myck-
et stor festlokal inredd | art deco-stil
med inslag av stilorytande |-balkar och
kala betongvaggar. Atminstone ett tu-
sen personer trangs i lokalerna, alla
uppkladda till tdnderna. De flestas kia-
der p&minner om Terrys kldnning och
de flesta har bara en liten mask for att
maskera sig. Det finns bord med mat
och forfriskningar éverallt och s& witt
rollper'sonerna férstar ar det uppen-
barligen gratis, Alla frossar sa gott de
kan och dricker stora mangder, Om
rollpersonerna fragar kan de fa veta
att sadana har fester halls flera ganger
iveckan. Det &r inte svart att forsta att
det laggs ned stora summor pa mat
och dryck.

Terry folier med rollpersonerna un-
der kvillen, men sticker da och da
ivag och pratar med ndgon av sina ov-
riga vanner. Hon kan presentera roll-
personerna for dem om rollpersoner-
na sa onskar.

Under kvallen hor rollpersonerna
bli presenterade for Veronica Poe, gu-
verndrens personliga sekreterare och
nara van till Terry (genom kulten)’
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som verkar glad dver att fa traffa dem.
Veronica, Terry och rollpersonerna
kan sakert finna nagot gemensamt in-
tresse att diskutera. Det viktiga ar att
det slutar med att de l&r kdnna
Veronica nagorlunda. Hon ar kvallen
till ara kladd i utmanande klader i ett
svart plastliknande material

Nagon gang under kvéllen kom
mer daven den maskerade guvernoren
att halla ett tal. Talet handlar egentli-
gen inte om ndgonting annat an moj-
ligtvis att man skall vara glad och stalt
oOver att sin roll i arbetet pa Kirkwood
och att man ar hans "van”
kan rollpersonerna fa prata med ho
nom om de skoter sina kort ratt och

Eventuellt

exempelvis gar fram och gratulerar
honom till ett fint tal samtidigt
han stdr och pratar med Veronica

Stamningen pa festen ar ganska
uppsluppen, men pa nagot satt obe
haglig. Vissa av deltagarna hors mum

la lagmalt i smagrupper. Om rollper-
sonerna forsoker tjuvlyssna kommer
de som konverserar att bryta upp och
ga sin vag. Man kan, om man nog-
grant betraktar alla narvarande, se ett
maonster | umgangeskretsarna, Runt
Veronica Poe finns
kor som verkar hal

arupp av o m
ig for si

va. De ar samma manniskor som tidi
gare talat om "morkret”. Man far |att
en kansla av att det forekornmer kon-
spirationer | denna krets av personer
trots att man endast betraktar dem
utifran. Festen fortsatter in pa smaé:
timmarna, men troligtvis valjer roll

personerna att ga hem nagorlunda ti
s upp och jobba nas-
ta dag. Meningen med festen &r att
rollpersonerna skall borja ana att allt
inte star ratt till | de inre kretsarna.
Dessutom skall de sjalva nastla in sig
amma for att undersoékningen
skall ga vidare

digt da de ma

| des

DISCIPLINBROTT? (2)

(Sergeant James Patrick Smythe)
Efter ndgon av de hindelse
traffar under de forsta daga
pligtvis | matsalen eller | sovsalen
fors rollpersenerna ivag av nagra vak
ter under kommentarerna: "Ni
stévlar verka inte kormma sa bra dve-
rens med era trevliga polare, va?”
och “Har hjarndoda -“,kl skyftlare
svart att komma ove &

De fors till ett kontor dar de 1am
nas ensamma med en officer i blod-
rod basker. Han stirrar pa rollper
na som troligtvis bloder fran bada
a och mun 1 sdger lee

"Goddag, mina vanner. Jag ar serge
ant James Patrick Smythe. Det ver
kar som ni trivs bra har?" Efter fra-
gan gdr han en kort paus och fortsat-
ter sedan

"Det var inte a
avsikt att tala med er om. Till saken
Jag fungerar som koordinatdr for de
interna agenterna har pa asteroider
och dérfor kommer ja
kanske ett par ganger ytterhgare
det har séttet. Det jag vill att ni s
gdra under er tid | gruvan 4
reda pd vad det ar som egent
hdnder dar nere. Fe [D-bricke
-{l'.f.‘l"_‘."i ittt "."'It""f"'i'{'J|'1'F wrmer -.’iﬂl’n'?
arammerat sa att ni kan nd mig frén
nddtelefoner och liknande. Dérifrar
ni dven na era kamrater vid admi-
nistrationen. Det viktigaste dr att ni
ha.'.-'e.f' er fevande och samtidigt far
fram mycket information som
majiigt. Det finns dock inga majlig)
ter for er att fa tillgang till andra va-
pen dn erd hdnder och de verktyg
som ni fobbar med on fragar
er vad vakterna ville, g bara att wi
var lika fula som vanligt och brakade

Det var allt jag hade aga. Adio

sa ldnge, och pd aterseende.

Smythe ropar in ett par
som far ta rollpersenerna tillbaka till
sina kvarter. Givetvis kommer deras
"kamrater” att fraga vad som intraf
fade och da ar det bast att rollperso
nerna har en bra historia.

SO IN-

BNS ¢

o

"

Om s

vakter




YTTERLIGARE
EN DAG... (1)

1 efter festen far rollpersonerna
dera pa jobbet, vid terminalerna
Om de tittar efter Terry 1| personal-

matsalen blir de besvikna. Hon finns
inte dar. Under dagen kommer inte
nagonting speciellt att intréffa, men

deras hemkomst kommer de att

Den
har gangen till en intim fest hemma
hos guverndren

Deat ar mycket méjligt att rollper
sonerna gor omfattande undersok-
ningar pa egen hand under dagen,
vilket naturligtvis &r bra. De bor aven
kontakta Smythe, annars kan du lata
hanom kontakta dem

en ny inbjudan i posten

EN NATT | GUVERNO-
RENS RESIDENS (1)

(Lord Marlowes palats)

[SL: Under den har festen ar det oer-
hort viktigt att du beskriver
Marlowes palats, sa att
verkligen kan se framfor sig vilket

Lord

spelarna

stélle de har hamnat pa. Hur mycket
mer bisarrt allting ter sig, jamfort
med dvriga Kirkwood.)

"Wara vanner!

Trots att jag inte kanner
er allcfor val skulle jag
onska er narvaro vid en
fest som kommer att
hallas | morgon kvall | gu-
vernor Lord Marlowes
residens. Vanligen infinn
er strax fare midnatt.

/ Veronica Poeg"

Det ar mer eller mindre sjalvkiart att
rollpersonerna accepterar inbjudan
och darfor infinner sig vid guverno-
rens residens strax fore midnatt den
femte dagen efter deras ankomst till
Kirkwood. Dar mottas de av bevap-
n att ha kontrol

de vakter som &
at gastlistan slapper in dem
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Om festan forra gangen var storsla
gen, ar den har vansinnig Overflodet
ar totalt, men mycket mer bisarrt.
Maten bestar forutom av de vanliga
lyxattiraljerna av raa, syntetiska kott-
stycken och trogflytande roda vat
skor. Alla narvarande vid festen ar
betydligt mer dverdrivet kladda an de
pa den forra festen. Manga bar svar
ta plast- och laderklader med metall-
beslag, kraftiga nitar och hangande
kedjor. | lokalen spelas hog musik
och manga av g redan
barjat dansa. Det finns forfriskningar
i baren och valkomstdrinkar de

erna har

vid entren
Troligt ar att Veronica Poe mater
rollpersonerna, halsar dem valkom-

Nebwisis Viugsdy 4

Plo s A: ws L

osy. Hon ar

5 agerande att doma &r det hon
som ar festens vardinna. Hon agnar
dem en kort stund for att sedan ta
emot nasta gast. Terry dyker upp ur
folkmangden och halsar dern val-
komna. Hon drar mead dem in | vim-
let.

Det verkar fest med
mycket speciellt utvalda personer.
De flesta tycks kanna wvarandra vl
och man umgds med tydlig tppen-
hjartlighet. Samma grupp av mannis-
kor som tidigare omaéardat Poe finns
har och de tycks fortfarande halla sig
for sig sjalva. Den uppmarksamme
rollpersonen marker att de emellertid

vara en
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umgas lite mer med dvriga gaster an
pé den tidigare festen, Det kemmer
fram ménniskor till dem som narmar
sig dem med nagot som nastan skul-
le kunna sdgas vara vordnad,

Néar festen har pagatt ett tag bor-
jar den att bli mer och mer extatisk,
Vid det hér laget &r det oerhort
varmt. Alla narvarande formligen dry-
per av svelt och ljuskaskaderna fran
den avancerade ljusriggens strobo-
skop ger atmosfaren en nagot obe-
haglig kénsla,

Vid denna tidpunkt ser rollperso-
nerna hur Veronica Poe narmar sig
dem. Hon stannar vid en av gasterna
alldeles bredvid den plats de befin-
ner sig pa. Gasten ar av medelldangd,
normalbygad och har ett blont har-
svall,

Om det finns nagon rollperson
som forsoker lyssna pa vad hon sé-
ger till personen bredvid kan de upp-
fatta foljande ”...sa ni trivs pa var lilla
fest. Vad underligt, jag har faktiskt al-
drig sett er forut. Har ni en inbju-
dan?” Personen svarar inte utan bor-
ja vanda sig om med en latt pldgad
min. Veronica tar ater till orda: "Jag
fragade er om ni har en inbjudan att
visa upp!" Den hdr gangen ar tonen
mycket hardare och mer bestamd.
Den tilltalade personen slanger
snabbt drinken i Veronicas vackra an-
sikte och gor en antydan till att rusa i
rollpersonernas riktning. Verconica ro-
par, direkt riktat till rollpersonerna:
“Stoppa honom! En infiltrator!”

Vad gor rollpersonerna? Om de
forsoker stoppa den flyende mannen
kommer det inte att bli alltfor svart.
De kommer sakert att fa ned honom
pa golvet. Om inte kommer han att
springa rakt forbi dem 1 vild panik
Oavsett vad som hander sd kommer
en sakerhetsvakt att blixtsnabbt dyka
upp och blanda sig | leken. Vakten
har en pistol och avlossar tre skott |
snabb folid, pa nara hall. Om rollper-
sonerna ar inblandade | handgemang
med den flyende dér han | deras ar-
mar, om inte sa skjuts han ned da
han springer aver dansgolvet.

Dérefter kommer ytterligare tre sa-
kerhetsman ur guvernérens personli-
ga sdkerhetsstyrka. De tar snabbt
hand om kroppen och forsdker mota
bort personer som varit alltfor nyfik-
na, Tva av dem greppar kroppen och
slapar bort den in | ett angransande
rum (8). Om rollpersonerna medver-
kat till att stoppa den flyende kom-
mer Veronica att var mycket tack-
sam. Hon kommer att forklara att det
farekommit hot maot guvernéren och
att detta kan ha wvarit en infiltrator

‘med uppdrag att doda honom. Om

rollpersonerna.inte ingrep kan de be-
motas med stor kyla fran Poe. Hon
talar lite snabbt till de Gvriga gasterna
om rollpersonerna  som  "kanske
lonnmaordare sjalva”, och faller andra
misstanksamt syrliga kormmentarer.
Efter nedskjutningen av "infiltra-
téren” bryter de flesta upp. Terry
syns inte langre, hon verkar ha for-
svunnit | tumultet. Veronica syns dra
sig tillbaka in i samma rum som den
skjutna kroppen slapats in 1. Tva sto-
ra sakerhetsvakter star utanfor rum-
met och stirrar kallt ut dver lokalen,

SAMTAL (2)

Det absolut |attaste séttet for grupp
2 att fa fram ledtrédar ar att snacka
sig till dem. Nar de val har blivit ac-
ceplerade visar det faktiskt sig vara
en hel del av fangarna som det gar
att prata med.

Pa det viset kan de f& hora berat-
telser om hur stora, stygga och elaka
lans gang ar. Mojligtvis kan de dven
se representanter for lans kattare
och fraga ndgon "vad det dar var for
en ful typ?". Gruvarbetarna vet inget
direkt om kattarnas verksamhet for-
utom att de &r farliga och haller sig
for sig sjalva. Det brukar ofta forsvin-
na personer nar kattara setts i narhe-
ten. Deras narvaro betrakias som ett
daligt ormen av de flesta fangarma. En
av fangarna kan beratta att en van till
honom férsvann efter en uppgdrelse
med lan, Han aterfanns aldrig.

De kan aven fa berattat for sig hur
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manga som forsvinner och dor |
olyckor. Under den farsta wveckan
kommer ett par, tre | deras sovsal att
bli utbytta sedan de forsvunnit spar-
l6st, McCarthy kan beratta om hur
hans arbetskompisar blev dodade |
ett jattelikt ras.

Summers kan beratta om hur
hans basta kompis slets over kanten
pa ett schakt av ndgonting. Han tyck-
te att han sag en swvart hand runt
kamratens fotled precis innan denne
foll, och nar han nadde kanten var
kamraten redan uppslukad av mork-
ret.

Webber var sjalv nara att stryka
med i eft ras som bhlockerade en
gang och skilde honorm fran nagra av
hans vanner. Han kan nastan svara
pa att han sag en underlig figur i
skuggorna langre fram | gangen pre-
cis innan raset, men han ar inte rik-
tigt séker. Hur som helst sa ater-
fanns aldrig de som hamnade pa an
dra sidan raset.

Trots sin till det yttre grymma na-
tur ar oftast de som berattar saker
far rollpersonerna ganska sentimen-
tala nar de gor det, och det ar uppen-
bart att de saknar sina vanner. De
kommer givetvis inte att beratta na-
gonting om inte rollpersonerna fra-
gar. Ar de alltfor fragvisa kan de
emellertid bli misstanksamma.

En detal] som troligtvis intresse-
rar rollpersonerna ar utrustningen,
som ar under all kritik. Den verkar da-
ligt underhallen, osv, Denna detal|
blir intressant am grupp 1 hittar pro-
duktionssiffrorna.

LIKBARARE (1)

Rollpersonerna ar lediga fran arbete
hela dag 6, eftersom det rakar vara
en sdndag, den enda lediga veckoda
gen. Nagon gdng under dagen, nar
de befinner sig | sina ldgenheter, far
en av dem ett samtal pa intercom-
men. Det ar en anonym rost som ber
dem att infinna sig ki 03:00 {inte
16:00) pa plan 15, sektor 35
Rollpersonerna kanske forsoker fra:
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ga vem de talar med, men den ano
nyma personen lagger omedelbart
pa och férbindelsen bryts.

Det har ar en chans for rollperso-
nerna att delta pa ett mer intimt satt |
kultens aktiviteter. Om de radfragar
Smythe siger han att de sjalvklart
skall bege sig dit.

Sektor 35 pa plan 15 &r precis
som alla andra sektorer pa de nivaer-
na smutsig, daligt upplyst men inte
alitfor  valbevakad, Rollpersonermna
kan dock vara tvungna att undvika ett
par grupper med sakerhetsvakter
Det stiger upp anga ur ett par gatu-
brunnar och det droppar vatten fran
de ror som l6per strax under taket

Efter att rollpersonerna har vantat
I odrygt fem minuter kommer ett
transportfordon akande, en Impernal
"Bulldog” Transporter. Den stannar
fern meter fran rollpersonerna och
en lucka falls ut | fordénets sida. En
person kladd 1 en lang svart kapa vin-
kar till sig rollpersonerna. Nar de
kommer narmare kan de se att det ar
Terry Sanders. Hon ber rollpersoner-
na att "hoppa in", viket de forhopp-
ningsvis gor. Sedan bar det av
Tillsammans med rollpersonerna och
Terry finns ytterligare tre personer |
fordonet. Om rollpersonema fragar
vad som star pa, sdger Terry att det
kommer de snart att marka. Det ar
uppenbart att personerna | fordonet
ar  kattare som  tillhor  kulten
Rollpersonerna kan genom de sma
sidofoinstren se omgivningarna dar
de fardas och de marker att de aker
langre och langre ner. De stannar
utanfor en wvaruhiss pa niva 2.
Samtliga utom fordonets chauffor
hoppar ur och stiger in i hissen
Sedan béar det av ett par vaningar
uppat, ull Kirkwoods barhus

Val inne | barhuset letar kattarna
snabbt upp ett frysrum.
Rollpersonerna tar hjalpa till och bara
ned liken till Bulldoggen. Totalt tar
man drygt 20 lik, det ar ungefér vad
som ryms. Nagon av de ganger som
rollpersonerna kommer upp kan du
lata en vakt komma gaende, utan att




upptacka rollpersonerna, bara for att
gora dem lite nervosa. Nar de gér sis-
ta vandan kan de bli upptackta, da lar
det bli en hel del extra fart pa dem.

Nar uppdraget ar slutfart sager
Terry: "Om ni avslojar detta for na-
gon ar ni dodens!" Hon vagrar emel-
lertid att svara pa nagra fragor om
vad som egentligen ar | gorningen.
Darefter slapps rollpersonerna av pa
niva 2, en bit ifran barhuset. Kattarna
forsvinner djupare ned | komplexet
med liken

ATT SKUGGA
KATTARE (2)

{fan)

Det ar ganska troligt att rollpersoner
na dr intresserade av att skugga kat-
tarna. Eventuellt kanske de t.o.m, far
for sig att de sjalva skall bli invigda |
kulten,

Eftersom kattarna har ett sa pass
eget utseende och héller sig for sig
sjalva, aven om de ibland dyker upp |
staden, ar det inte alltfor |att att folja
efter dem. Det enklaste sattet torde
dock vara att folja efter en kattare
som har varit | staden. Nar de faljt ef-
ter honom en bra bit ner | gruvan
kommer de fram till en liten grotta i
vars mitt lan star, tillsammans med
yiterligare tre kultister och fem straf-
fangar med hangande huvuden,
sammanbundna med kedja, lan hal-
ler i en stor stralkastare och sager till
alla att det &r dags att ge sig av. De
fortsatter nedat | gruvan tills de kom-
mer till de avstangda transporttunn-
larma och sedan borjar de vada ge-
nom det meterdjupa vattnet. Om
rollpersonerna foljer efter pa tryggt
avstand och inte gor alltfér mycket
vasen av sig, bér de klara av att férbli
oupptackta, Det ar en lang bit att ga,
ach fragan ar om rollpersonerna ar
modiga nog och har tillrdckligt med
talamod far att folja efter hela vagen.
Transporttunnlarna ar ingen direkt
treviig miljlo och rollpersonerna lar
knappast ha en egen ljuskalla efter-
som de | sadana fall upptacks ome-
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delbart av kattarna. Hela tiden drop-
par vatten fran taket och de ser knap-
past handen frarnfor sig i morkret.

Efter att ha gatt mycket lange
kommer rollpersonerna in | nagot yt-
terst obehagligt, Geod4. Vid det hér
tillfallet lar de inte fa mojlighet att tit-
ta in sarskilt langt om de inte ar yt-
terst vaghalsiga.

VERONICA POES
RESIDENS (1)

Om rollpersonerna har lart kanna
Veronica Poe nagorlunda ordentligt
kan det handa att de blir intresserade
av henne, och dessutom misstank-
samma, De anser att det ar nagot
skumt med henne, men har inga be-
vis,

For att fa4 hennes personuppgifter
kan de anvanda sig av anstallningsre-
gistret | komplexets databas. Det wvi-
sar sig att hon ar 27 ar gammal, en-
samstaende och borjade sin karriar
med ett ar vid Aguarius Industries,
aven dar som sekreterare, for att se-
dan bli Lerd Gregory Marlowes per-
sonliga sekreterare och folja honom
pé hans uppdrag. Hon har ingen kri-
minell bakgrund och bor | pa plan 72 |
ldagenhet 127, en av de lyxigare |&-
genheterna,

MNyfikna och misstanksamma roll-
persoher kan vara intresserade av att
genomsoka hennes herm | hopp om
att finna bevis, Ar de tillrackligt skick-
liga kan de hitta mer an vad de hade
vantat sig.

EN REN
GUVERNOR? (1)

| anstéllningsregistret gar det aven
att hitta uppgifter om en viss Lord
Gregory Marlowe. Han ar 35 ar, an-
keman sedan tva ar tillbaka (far ov-
rigt da han blev guvernér pa
Kirkwood} och har ett flackfritt forflu-
tet. Marlowes karriar kantas av goda
vitsord och utmarkelser. Han har tre
génger dekorerats for tapperhet |
strid under sin tid som befal inom



Imperials styrkor pa Venus. For tre ar
sedan fick han matta Imperialorden
som bevis pa sin duglighet och som

belaning fér sina insatser inom
Imperials administration. | registret
saknas emellertid tva filer: endast
deras existens anges samt att de lig-
ger | guvernorens personliga system,
till vilket man inte har tilltrade fran
den allménna basen. Orsaken hartill
anges inte. Om rollpersonerna forso-
ker ta reda pa vilka filer det handlar
om far de reda pa att det ar tva utla-
tanden fran en av Imperials psykolo
ger, Anna Young. Om de vill ta reda
pa vem denna psykolog ar kommer
de att upptacka att hon omkommit |
en olycka. Bortsett fran det finns
inga uppgifter om henne.

Om rollpersonerna hyser miss-
tankar mot guvernoren kormmer de
inte att kunna hitta infarmation som
tyder pa att han ar inblandad i nagon-
ting, om de inte hittar lonnrummet
{9), forstas.

UNDER TIDEN... (1)

Dagarna gar, tillfallen passerar, tiden
fordrive. Om du tycker att ar det
lampligt kan rollpersonerna fa gora
nagot annat at kulten, eller bara mer
lik for att fordriva tiden. Det troligas-
te ar dock att de sjalva jobbar sten-
hart samtidigt som de forsoker luska
fram ytterligare ledtradar, Om de
pratar med Smythe och har fatt fram
bevis for att Veronica Poe &r Delila,
sager han att det dr bra jobbat, Man
tror sig veta vem Flattop ar (tack vare
grupp 2 farhoppningsvis), men man

vet fortfarande inte vem Quintus ar,
och man kan Inte agera innan man
kanner identiteterna hos alla tre. Har
inte rollpersonerna kndckt nagon not
an sager han att vissa infiltratorer ar
nagot pa sparen. Ifall rollpersenerna
har nagra foremal fran guverndrens
palats, bilder fran festerna eller lik-
nande later han rollpersonerna forsta
att det ar bra material, men inte till-
rackligt sakert for att man skall kunna
agera utifran det

OVERLAMNANDET (2)

(Geodd, De Mdrka Legionerna)

lan och kattarna fér gruvarbetarna till
Geodd tor att dar dverlamna dem till
vakter som sedan skall "mata”
Geodd med dem. Det troliga ar att
rollpersonerna foljer efter en bit in
och ser dverlamnandet. Ar de riktigt
vaghalsiga kanske de foljer in vidare
far att f& se nar gruvarbetarna blir
mat

Nar rollpersonerna har kommit ut
ur transporttunniarna upptacker de
platsligt att allting runt omkring for-
andras med varje steg. Védggarna, ro-
ren och balkarna forvrids allt mer.
Allting ar kolsvart och ser sjukligt ut.
Héar och var sitter skyltar som talar
om att det hir ar "lmperial Industries
Geod4"”. |stallet for vatten rinner det
langsamtdet nagot  slemliknande
léngs raren.

Efter att ha gatt drygt 20 meter |
sadana gangar far de syn pa hur kat-
tarna overlamnar gruvarbetarna till
monsterliknande mardrémsvarelser
med forvridna anletsdrag. Det maste
vara Maorkrets hantlangare. lan sam-
sprakar nagot med en stor, kraftig,
nagot manniskoliknande  varelse
med svart hud som héaller | vad som
skulle kunna vara ett extremt forvri-
det och perverterat vapen. Efter att
rollpersonerna  studerat scenen |
drygt en halv minut ger sig kattarna
av darifran. Med latthet kan rollper
sonerna gomma sig | en sidogang for
att undvika upptackt och senare smi-
ta ut genom ur komplexet, och leta

KIRKWOOD

sig tillbaka genom transporttunnlar-
na, eller s& kan de forsoka ta sig forbi
de tva legiondrer som star kvar och
haller vakt och folia efter gruvarbe-
tarna som fors bort av nekromutan-
ten och tva legiondrer. Om de gor
det far de bevittna hur en gruvarbe-
tarna "fortdrs” pa ett fruktansvart
satt [se Geod4 for narmare beskriv-
ning). Efter det borde de vara nojda
och forsoka ta sig ut. Lat dem garna
bli upptackta och fa fly {ar sina liv ge-
nom gangarna. Det kan aven vara
lampligt att 1ata dem se hur tekroner-
na skapar legionarer av de doda krop-
parna.

(SL: Artikeln Geod4 innehaller de-
taljer som kan anvéndas for att gdra
Jjakten extra obehaglig)

EN DOD
INFILTRATOR (1)

En av Smythes infiltratorer tar kon-
takt med Smythe. Hon har mycket
viktigt material som hon omedelbart
vill lamna ifran sig da hen kanner sig
hotad. Vid den korta kontakt som
han hade med Smythe &t han, enligt
honom, mycket radd och uppjagad,
nastan vettskramd. Eftersom
Smythe inte vill vacka uppstandelse
ber han rollpersonerna att ta hand
om overlamnandet. De har inget an-
nat val an att acceptera.

Matet ar satt till 23:00 den dag
som rollpersonerna kontaktas av
Smythe och skall ske i en gangtunnel
pé& niva 35. Qavsett i hur god tid roll-
personerna ger sig av kommer de att
fa problem. Den hiss som skall ta
dem till niva 20 stannar plotsligt med
ett ryck mellan niva 25 och 26. Den
roda varningslampan férsedd med
texten "EMERGENCY" borjar ome-
delbart att blinka och lysréren i his-
sens tak sprakar till i ndgra sekunder,
och slocknar sedan helt. Den lilla
roda, ettrigt blinkande skylten som
talar om for rollpersonerna att de ari
fara ar den enda ljuskallan. Alla fér-
sok att ta sig ut ur hissen &r domda
att misslyckas, Den lucka som leder
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upp pa hisstaket har gatt i baklas,
och det finns inget annat satt att ta
sig ut. Lyckas rollpersonerna i alla fall
ta sig ut ur hissen och bdrjar leta ef-
ter andra véagar ned till niva 20 far de
problem och kommer drygt 45 se-
kunder forsent, Vantar de istéllet |
hissen kommier de ocksa forsenas,
hissen startar nagra sekunder efter
23. Vad som hande kommer ingen
nagonsin att fa veta,

Nar de stiger ur hissen pa niva 20
hamnar de i en nedgangen industri-
hall. Det ar drygt fem meter hogt |
tak. Dar loper ror och ledningar, fran
vilka det droppar fororenat vatten.
Ovanfor dem kan man ana ett galler-
golv. |-balkar haller upp taket och
man kan ana en och annan grov ked-
ja. Scenen &r svagt upplyst av blin-
kande, sprakande lysror

En bit bort kan de se hur nagon
misshandlas grovt av nagra smala,
manniskoliknande varelser med klo-
liknande hander och glodande dgon.
Offret hdnger mer eller mindre lividst
i deras armar och nar rollpersonerna
narmar sig slapper de sitt offer, drar
sig tillbaka och férsvinner darifran, in
morkrets skyddande famn. Oavsett
hur manga skott rollpersonerna sat-
ter | dem faller de inte, utan forsvin-
ner utom rackhall for rollpersonerna
Varelserna ar mohijer ur Semajs legi-
on. (se kapitlet SLP.)

Nar rollpersonerna kommer fram
till infiltratoren ser de hur dennas pis-
tol ligger pa golvet tillsammans med
ett otal patronhylsor, Detta bor géra
dem lite illa till mods. Gar det inte att
doda varelserna?

Vid en forsta betraktelse tycker
rollpersonerna att det ar nagot bekant
med infiltratorens forvridna och van-
stallda ansikte, som ligger | en pdl av
blod som nu slutat vaxa. Efter ndgra
sekunder inser de vem liket ar: det ar
Terry Sanders! Forhoppningsvis so-
ker de igenom henne och hittar | sa-
dana fall en diskett | hennes inner-
ficka, en diskett som kommer visa
sig vara ytterst vardefull.

Precis nar rollpersonerna hittar

disketten dyker sakerhetsstyrkor upp
runt ena hornet och rollpersonarna
blir tvungna att fly sa snabbt de kan.
Ar de inte tillrackligt snabba kan det
bli en kenfrontation mellan dem och
sakerhatsstyrkan. Eftersom rollper-
sonerna maste fly kommer saker-
hetsmannen att dppna eld mot dem.
Lat kulorna hagla kring dem), lat dem
rispa deras armar och ben, men pa

KIRKWOOD

det har stadiet | dventyret ar det inte
[ampligt att nagen rellperson blir all-
varligt skadad.

Val hemma och | sakert forvar kan
rollpersonermna stoppa in disketten |
sin lilla hemterminal. Nar de sa gor ar
det forsta de far se Bild 1, 2 och 3.
(Om de &r uppméarksamma upptacker
de att det ar samma person pa alla
bilderna, guvernéren.)
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BEVIS ( 2)

Rollpersonerna i gruvan misstanker
eller har bevis for att lan ar agent for
Markret, Av den anledningen borde
de ta kontakt med Smythe for att
rapportera. Lyckas de inte med det
tar Smythe kontakt med dem. Om
de tar kontakt med honom av den
anledningen innan de upplever
Geodd sdger han att de inte har till-
rackliga bevis och ber derm under-
bygga sin teori mer. Har de daremot
upplevt Geod4d tror han pd dem och
de hdmtas upp till hans kontor av
brutala sakerhetsvakter som skriker
och anklagar dem for disciplinara
brott.

ELIMINERING
(1 OCH 2)

Nar rollpersonerna fran bada grup-
perna presenterar materialet for
Smythe blir denne mycket nojd. Nu
anser han att de vet vika de tre
agenterna ar. Om inte rollpersonerna
har listat ut det berattar han for dem
att Flattop dar en kultledare bland
straffangarna, Delila ar Veronica Poe
att och Quintus & guvernoren.
Sriythe will att rollpersonerna skall
eliminera Delila och Flattop.

Elimineringen maste ske diskret
och den far inte pa nagra villkor ha
nagra vittnen.

Exakt hur rollpersonerna beslutar
sig for att ga tillvaga nar de slutligen
avlivar Veronica Poe ar helt upp till
dem sjdlva, men det méste ske
snart. Det troliga ar alltsa att rollper-
sonerna redan samma natt soker
upp Veronica | hennes bostad och
dar gor processen kort med henne.
Det hela kan dock bli betydligt svara-
re an rollpersonerna tror, med tanke
pd hennes formagor och ovriga kun
skaper. Troligtvis blir det en strid att
minnas for rollpersonerna. Forsok
gora den sa spannande och oférut-
sagbar som mojligt, lat rollpersoner-
na svettas och frukta for sina liv
Ytterligare en sak som kan komma
att stalla till problem for rollpersoner

ria ar sakerhetsstyrkan, som det tro-
ligtvis inte kommer att ta alltfor lang
tic for att vara pa plats.

Smythe ber rollpersonerna i gru
van att pa ett sa diskret satt som
rn‘ii]lign likvidera agenten Flattop,
dvs. lan, Detta kan bli nog sa svart
fér rellpersonerna, De enda vapen de
kan fa lana av Smythe &r vibroblad,
alla andra vapen ar for stora och for
latta for vakierna att upptacka. Han
forklarar dven att rollpersonerma
kommer att bli hamtade om exakt 7
timrriar av en vaktstyrka vid en punkt
som rollperscnerna sjalva far valja.
Innan dess maste de ha avslutat sitt
uppdrag.

Att utfora elimineringen ar kanske
inte sa svart, men det svara blir nog
for rollpersonerna att kormma undan
med livet | behall, Hur sjélva elimine-
ringen gar till far du bestamma sjalv,
En majlighet kan vara att rollperso-
nerna overfaller honom nar han gar
pa toaletten efter middagen eller en

dlylik situation. Ar de alltfor hagljudda
kan det tankas att de lockar till sig
&skadare betydligt snabbare. Aven
om rollpersenerma lyckas utféra da-
det utan att nagon ser det kommer
det att upptackas omkring fem minu
ter senare, och da kommer det troli-
gen att bli en klappjakt pa rollperso-
narna, ledd av kattarna. Det ar moj-
ligt att de kan soka skydd hos
O'Brien, Det far du avgéra, beroende
pa hur bra de kanner honom. Det tro-
liga ar dock att kattarna far tag i roll-
persenerna och drar vdg med dem
till nagot ostort stalle far att prata for-
stand med dem och plaga dem till
dids, sakta men sakert

En effektfull scen kan vara rollper-
sonerna som ligger pa golvet, ned
kémpade av kultister, sargade och
fullkomligt hjalplosa ndr vaktstyrkan
komrmer in och staller saker och ting
till ratta.

Efter det har avsnittet kan du ga
direkt till avsnittet Aterfarenade.
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ATERFORENADE

(Fran denna punkt ar det avsikten att
spelargrupperna skall agera tillsam-
mans anda fram till slutscenen.)

Rollpersonerma | grupp 2 fardas
tillsammans  med wvaktstyrkan il
Kirkwood 1, dar de aterforenas med
grupp 1. Detta sker diskret | deras |
grupp 1:s) bostader, Har far grupp
2.5 medlemmar nya klader och en ny
uppsattning falska ID-kort som for-
vandlar dem till servicepersonal. Av
sdkerhetsvakterna, som egentligen
ar Smythes man, far de instruktioner
om att vanta i en av bostaderna till
dess att Smythe tar kontakt med
dem.

t

ETT BRADSKANDE
ARENDE

Klockan 01:32 vaknar interkornmuni
kationslanken | bostaden till hiv (den-
na fungerar | princip som en vanlig
bildtelefon). Om rolipersonerna sva-
rar upptrader Smythe i bild. Han ar
fullt pakladd trots tiden pa dygnet,
halsar och sager féljande:

“"Det har dykt upp nagonting av
storsta vikt. Jag vill att ni allihop sna-
rast maojligt installer er hér pa mitt

kontor. Undwik att bli sedda da nit tar

er hit. Mina man sldpper in er via hu-
vudporten. Jag vantar pa er!”
Sedan bryts samtalet.

KIRKWOOD

ETT LIK | KEDJOR

Vid porten ar rollpersonerna vantade
De slapps in och far kortfattade in-
struktioner om hur de skall finna va
gen till Smythe

Val inne pa Blood herets bas lag-
ger rollpersonerna marke till att det ra-
der stor aktivitet dar, Servicepersonal
och fullt krigsrustade soldater ror sig
snabbt genom gangar och utrymmen,
Manga av soldaterna bar sina tunga
plasmavapen och de ser ut som om
de forbereder sig for en stridssitua-
tion,

Nar rollpersonerna kommer fram
till Smythes kontor inne pa rmilitarfor
laggningen star det ingen vakt framfor
dennes ddrr, Nar rollpersonerna kli-
ver in genom dorren marker de snart
att saker och ting inte star riktigt ratt
till. Den lilla korridor som leder in till
Smythes kartrum och aven kartrum-
met sjalvt ar nedslackta. Svaga strim
mor av ljus soker sig in mellan den
uppvinkiade persiennen och klar rum-
met | svaga ljushand. Skrivbordet ar
valt och overallt ligger kullvalta stolar
och kringspridda dokument. En un-
ken stank fyller rummet. Bakorn
skrivbordet sticker en arm upp. Nar
rollpersonerna narmar sig kan de se
att det ar en dod vakt som ligger bak-
om det omkullvalta skrivhordet. Hans
nacke ar bruten pa ett mycket brutalt
satt.

| nasta rum, kontorsrummet,
mots de av en liknande syn. En kull
valt lampa ligger pa golvet och spri-
der ett otdckt ljus over rummet,
Dataterminal, hocker, dokument och
annat lost  kontorsmateriel  ligger
kringspridda | rummet. Samma kva
vande stank fyller aven detta rum.
Om rollpersonerna ser sig mer nog
grant omkring i dunklet upptacker de
att det finns blodstank pa golv och
vaggar. | det tredje rummet, arkiv-
rummet, mots rollpersonerna av en
makaber syn. Mitt | rummet hanger
Smythe, spetsad pa krokar och svart
sargad. Fran de sylvassa krokar som
trangt in | hans kropp loper kedjor
som dr fastade | taket och vaggarna
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Hans klader ar slitna | trasor och hela
rummet ar fyllt av blodstank. Smythe
ar dod.

Det finns inga direkta spar efter
forovaren. Det enda rollpersonerna
kan gdra ar att kalla pa vakter.

JAKTEN PA
GUVERNOREN

Enav Smythes underordnade, serge-
ant Green dyker upp pa kontoret
strax efter upptackten av liken, Han
verkar mycket upprord, men ar trots
det sammanbiten. Han informerar
rollpersonemna om att det troligen ar
stora saker | rérelse pa Kirkwood.
Exakt vad vet han inte, Vidare berat-
tar han att man har fatt rapporter om
att guverntren har flytt. Pa nagot
satt lyckades han undkemma de
agenter som hade skickats for att
hamta honom. Alla var doda, men
ingen hade synliga yttre skador. Man
utgar kallt ifrdn att nefariten har ett
finger med | spelet. Pa nagot satt
maste man fa tag | guvernoren, ef-
tersom han betraktas som ytterst
farlig. Green foreslar att rollparsoner
na skall ge sig av efter honom.
Samtidigt sam han sager det far han
over intercommen besked om att
guvernorens fordon har setts forsvin-
na ned | de avsparrade transport-
tunnlarna. Da borde det ga upp ett
ljus for rollpersonerna. Givetvis ar
han pad vig mot Geod4d. | just det
ogonblicket intraffar nagot mycket
ovantat..

BEREDSKAP: ROD!

Plotsligt slocknar allting och | drygt
trettio sekunder, den tid det tar for
nddgeneratorn att fa igdng nodbe-
lysningen, ar allting becksvart. Man
ser absolut ingenting. Efter trettio
sekunder tdnds den swaga, roda
nodbelysningen och ut ur det inter
na hogtalarsystemet ekar orden
“"Larmberedskap, larmberedskap.
Alla enheter intar full stridsbered-
skap. Jag upprepar...”

Det som har hant ar att guvernoren
har gett befalhavarna pad Geodd klar-
tecken att inleda en attack mot ba-
sen, Det forsta de slog ut var gene-
ratorn, Legionens styrkor skulle tro-
ligtvis ha behowvt ytterligare en veck-
as forberedelser for att vara pa
topp, men nu ansag man att man
var tvungna att attackera for att
dverhuvudtaget ha en chans

In genom de avspérrade tunnlar
na valler gigantiska horder av blod
torstiga, vansinniga legiondrer an-
forda av de kraftiga nekromutanter-
na. Deras enda dnskan &r att i denna
stund fa bidra till mansklighetens

undergang. De valler fram over as-
teroidens yta, som en armea av my-
ror, alla med samma mal: Kirkwood
1. Magra minuter efter det att den
forsta anfallsvagen natt Kirkwood 1
nar den aven gruvorna. Straffangarna
och deras vakter & chanslosa mot
de dvermaktiga horderna

Det tar ett tag innan militarerna
hinner samardna sitt forsvar, men
sedan bryter det verkliga helvelet
lost. Over hela asteroiden briserar
bomber och granater | valdiga kaska
der av rok och splitter. Pa ytan kam
par manniskorma man mot man i en
|6nlds karmp, De enda som wvinner
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mark mot Markrets fanatiska styrkor
som anfors av de férstorelsehungri-
ga raziderna ar Blood berets

Farvirringen | Kirkwood 1 ar total
och alla springer omkring som yra
héns och skriker hysteriskt. Nagot
som inte direkt bidrar till att lugna ner
den redan oerhért stressade stam-
ningen. Overallt ligger folk och grater
eller snyftar. Alla dr overtygade om
att domedagen har kommit och att
deras liv ar over.

Nar rollpersonerna och Green for-
star vad som pagar kallar han till sig
de resterande av Smythes grupp, vil
ka alla befinner sig 1 Kirkwood 1.
Green ger rollpersonerna den extra
utrustning som finns att tillga (du far
ge dem vad du anser lampligt) och
torklarar for dem att det ar dem det
hanger pa fran och med nu. De skall
namligen sla sig in | Geod4 och elimi
nera guvernéren och nefariten. | sitt
desperata forsok kommer de att un-
derstodjas av hans grupp Blood be-
rets

GOING IN!

Tillsammans med Green och hans
fem elitsoldater ger sig rollpersoner-
na rakt ned i underjorden, med siktet
instéllt pa Geod4. De forscker ta sig
fram genom de mindre tunnlarna,
dar inte motstandet koemmer att vara
sa kraftigt, men redan pa vag ned ge
nom Kirkwood 1 moter de ett mas
sivt motsténd och de far kampa sig
over drivor av doda soldater, saker-
hetsvaktar och mardromsvarelser.
Val nere | underjorden blir motstan-
det svagare, men trots det sa gott
som avermaktiat, Med en frenetisk
intensitet jobbar sig Greens mannar
fram. De faller allt som kommer inom
synhall med sina Intruderkarbiner och
hidlper pa de viset de desperat kdm-
pande soldaterna. Overallt hors skrik
fyllda av dodséngest och lidande,
smarta och angest, Soldaternas an
siktsuttryck &r minst sagt uppgivna.
Beskriv hela tiden de enorma effekti-
vitet som Blood beret-soldaterna
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sldss med och hur rollpersonernas
skott traffar exakt ratt. Markrets krea-
tur missar standigt med brakdelar av
millimetrar, eller sa klarar de inte av
att penetrera rustningarna. En eller
ett par Blood berets kan do hjaltedo-
den nar de forhindrar framvallande le-
gionarsstyrkor att forfélja rollperso-
nerna och de kvarvarande, Vid detta
stadium kommer rollpersonerna och
Imperialsoldaterna ifran varandra.

P& nagot mirakuldst satt lyckas
rollpersonerna ta sig bakom fiendens
limer och ner | transparttunnlarna
Dar maoter de bara spritt motstand
och kan kémpa sig fram mot Geod4
Wl inne | Geodd borjar det handa sa-
ker. (| artikeln finns det ett antal lamp-
liga handelser beskrivna.] Allting ar
ruskigt, obehagligt och laget verkar
hopplést. Standigt dyker det upp
grupper med nekromutanter och legi-
onarer som gar allt for att stoppa roll-
personerna

DAR AR DE!

Efter att rollpersonerna under en
langre tid kampat sig fram genom
Geod4 kormmer de in i en maskinhall
(liknande den som finns beskriven i
"Handelser | Geo44”). Dar far de syn
pa hur guvernoren och nefariten for
svinner in i en stor hiss. Det ar bara
for rollpersonerna att jaga efter. Det
finns fler hissar vid sidan om den
som guverndren tagit, Da hisschak-
ten endast ar omslutna av galler kan
man fran rollpersonernas hiss se gu
vernorens. hiss rora sig langt darup
pe. Nar hissen kommer upp vid sidan
om guverndrens hiss star de upp pa
Geo 44:s flygramper.

UPPLOSNINGEN

Nar rollpersonerna kommer upp pa
Geodd:s tak upptacker de att de be-
finner sig pa en jattelik plattform
som ar avsedd for landning och start
av farkoster. En bit bort kan de se
hur guvernoren och nefariten spring-
er mot kanten. Harifran kan man se

slagfaltet, som ser ut som ett enda
virrvarr. Det ar omajligt att avgora vil
ken sida som har dvertaget. Uppe pa
plattformen blaser det oerhort starkt
och det regnar kraftigt. Nu galler det
for rollpersonerna. Pa vag for att und-
satta guverndren och nefariten ar en
Irmperial Doomlord, en svavarfarkost
med tung bestyckning, men det har
inte rollpersonema nagon som helst
aning om.

Den strid som nu utspelas kom-
mer att bli oerhért intensiv. Bade gu-
verndren och nefariten kommer att
danvanda sina krafter till det yttersta
for att nedkampa rollpersonerna. Om
nefariten far maojlighet kormmer han
att forsoka ta tag | en av rollpersoner-

na och hélla ut denne over kanten och
pa sa satt avskracka de dvriga fran att
skjuta 1 vantan pa Doomlorden. Denna
anlander efter 25 SR,

Om rollpersonerna far det alltfor
svart kan du ldta Green och de évriga
elitsoldaterna hinna upp och Gverras-
ka netariten och guvernoren. Du far
sjalv avgora hur du wvill att aventyret
skall sluta, med att rollpersonerna do-
dar guverndren och nefariten, eller att
dessa bagge flyr. Det sistnamnda al-
ternativet ger méjlighet for rollperso-
nerna att konfrontera dessa bada | se-
nare aventyr, men det ar givetvis en
mycket mer heroisk avslutning om
rollpersonerna lyckas nedkdmpa de
bada.

ATERFORENADE

Oavsett hur det gar for rollpersonerna
nar de forsoker nedkampa de bada,
sa lyckas Kirkwoods soldater, anforda
av Imperial Blood berets, kampa ned
Legionens styrkor. Dock inte utan
fruktansvarda forluster. Om rollperso-
nerna nagorlunda lyckas utféra sitt
uppdrag kommer de att bli dekorera-
de och fa goda vitsord fran saval un

derrattelsetjanst som Imperial Elood
berets.

Men Kirkwood kommer aldrig att bli
sig likt igen, Den Mdarka Legionen
har for evigt markt asteroiden, satt
sitt marke | dess mastodontiska
byggnader och maorka, kondenstyllda
gangar
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Nagonstans i det stora asteroidbdltet mellan Mars
och Jupiter ligger Kirkwood, en tamligen stor gru-
vasteroid i megakorpen Imperials dgo.

Asteroiden ar oregelbundet formad
och pa det som kan kallas dess ovan-
sida finns en stor krater, | vilken
samtliga asteroidens huvudanlagg-
ningar ligger.

Over kratern ligger standigt tunna
molnslajor till foljd av de pagéende
forséken att skapa en fungerande at-
mosfar. Hittills har man inte lyckats

sarskilt bra; luften ar kraftigt forore-
nad av den tunga gruvindustrin och
gar med néd och ndppe atl andas
med hjdlp av specialkonstruerade
hjglpmedel. Utan hjdlpmedel overle:
ver man inte mer an en halvtimme,
men dessforinnan har troligen den
extrerna kylan (vanligen —55° C) tagit
déd pa en daligt kladd manniska.

KIRKWOOD

Det blaser sténdigt kraftiga wvindar
over den svarta asteroidens arrade
yta, vilket gor det svart att mandvre-
ra rymdskepp och |A-farkoster, Av
den anledningen anvander man nast-
an enbart markfordon vid transporter
pa Kirkwood. Att ta sig fram langa
strackor till fots dr s gott som ute-
slutet, det ar helt enkelt alldeles for
jobbigt.

Pa grund av det pagaende terrafor-
meringsprojektet har luftfuktigheten
stigit oerhort . Ofta faller det tunga,
sura skyfall ur de smutsiga molnen.

| kraterns mitt ligger Kirkwood 1
(1), basens centrum, vars oOversta
delar ofta diljs av moln och kendens-
slgjor, Anlaggningen &r helt bygod |
svart och gratt med ett otal ramper
for start och landning av farkoster
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och stora kanontorn som pekar ut
mot varldsrymden, beredda att for-
svara planeten fran Morkrets legioner
och de ovriga korparnas eventuella
attacker

Pa varsin sida av Kirkwood 1 lig-
ger tvd extremt hoga torn, det ena (2)
tjanstgor som radar- och radiocenter,
medan den andra {3) 4r en extern an-
ldaggning med militar status, Alldeles |
narheten av radiomasten ligger en
betydligt lagre byganad (5), inte mer
an drygt 500 meter hog, vilken ar
hem for asteroidforsvaret, men ock-
s for de beryktade Imperial Blood
berets, foretagets elitstyrka, Dess
oversta delar bestar nastan enbart av
start och landningsbanor samt rymd-
hamnar

Bortom  industrierna ligger de
gamla industribyggnaderna (8), nu-
mera avstangda da det ar allt for kost-
samt att reparera dem. Hit gar nume-
ra ingen, de betraktas som forbjudna
zoner pa grund av den bristfalliga sa-
kerhet som rader | omradet, De ar be-
tydligt lagre &n de nya industrierna

och skiljs fran dessa av ett femton
meter hagt taggiradsstaket Gversallat
med skyhtar med varmingstexter

Drygt en och en halv kilometer
norr om industriomradet ligger gene-
ratorn (6) som forsoner  hela
Kirkwood med energi. Det ar en gan-
ska hog, konisk bygagnad med platt
tak, Den bevakas med rigordsa saker-
hetsanordningar. Standigt sveper
anorma stralkastarkaglor dver omra-
det och det patrulleras aven av tungt
bevapnade vakter, allt for att inga
obehdriga skall kunna ta sig in pa om-
radet,

En bit bortom generatorn ligger
terraformeringshblocket (9), den stora
anlaggning som 24 timmar om dyg-
net arbetar med att gora kraterns |uft
andningshar. Standigt letar sig gigan-
tiska angmoln ut ur dess otaliga ven-
tilationssystem och de stora skorste-
narna och forenar sig med de ovriga
molnslojorna. De enorma fororening-
arna gor dock att dess arbete forsva-
ras.

| den andra delen av kratern ligger

gruvenheterna (4a-e). Dessa ar till
storsta delen forlagda under marken,
Ovanfor marken visas deras existens
endast genom nagra laga, samman-
hangande bygagnader. Fran gruvorna
loper underjordiska vagar (10) till det
gamla industriomradet. Dessa funge-
rade tidigare som ftransportstrackor,
men ar numera avstangda och for-
seglade da risken for ras ar enormt
stor. Istallet sker alla transporter Gver
planetytan,

Overallt | kratern finns det gropar,
mindre kratrar och klippformationer.
Alla i samma kolsvarta sten, som
djupt under ytan innehaller vardefulla
mineraler, Har pa ytan blaser det inte
lika kraftigt som nagra hundra meter
over marken. Over hela omradet
finns det vagar markerade, vilka be-
vakas fran de mindre overvaknings-
stationer som finns utplacerade lite
har och var | kratern, Dessa fungerar
aven som ett slags trafikledning.

Alla platser och anldggningar &r
hardbevakade, framst gruvorna och
generatorn
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LAGAR OCH FOR-
ORDNINGAR

Pé asteroiden rader extremt harda la-
gar, och den interna bevakningen av
fangar ar stenhard. Overallt kryllar
det av sakerhetsvakter, tungt bevép-
nade och beredda att doéma en
brottsling till doden for | princip vil
ken forseelse som helst. Pa de civila
arbetsplatserna  finns  det  ocksa
mycket sakerhetspersonal. Lagar
och forordningar halls efter stenhart
Man far inte bryta mot ens det min-
sta forbud som satts upp av ledning-
en.

Alla  som befinner  sig  pa
Kirkwood méste standigt bara sitt |D-
kort val synligt. Med kortets hjalp far
man tillgang till olika platser och man
har sina krediter knutna till kortet
Arbetare har exempelvis inte tillgang
till  tianstemannens bostadsomra
den, osv

DEN MORKA LEGIO-
NEN PA KIRKWOOD

Kirkwood ar en maork varld, morkare
nu an Tor 200 ar sedan da de forsta
anlaggningarna byggdes. Orsaken ar
att den Mérka legionen har bdrjat
vava sitt nat runt varlden, ett nat som
blir tatare for varje dag, Snart kom-
mer det att vara sa tatt att Kirkwood
ar en forlorad varld for mansklighe
ten, helt den Méorka legionens
arepp

Apostlarna Semaj och Algeroth
har gemensamt spunnit en markrets
vav runt den lilla himlakroppen

Semaj, uppviglingens apostel, |ater
sina tjanare luckra upp moralen och
lojaliteten hos basens innevanare
Algeroth, krigets och den maorka tek-
nolegins apostel, har placerat sina te-
kroner nere | de nedlagda industrier-
nas dunkla wverkstadsanlaganingar.
Dar skapas en ny gren av dennes kri-
giska legion 1 de massiva livmoder
kamrarna. Tillsammans skall de tva
apostlarna forvandla Kirkwood till en
maorkrets lydstat,

ORGANISATION

Som spindeln | natet for markrets ak
tiviteter pa asteroiden sitter overlo-
paren Quintus, for asteroidens be-
folkning mer kand som guvernor
Lord Gregory Marlowe, himlakrop-
pens overhuvud, Han ar ledare for
den hemliga kult av kattare som fro
das pa Kirkwood. Manniskornas sva-
ga sinnen ar mottagliga for det bud-
skap kulten sprider. Alla vill njuta,
lyda och fjana. Ingen direkt vet vad
de tjanar, forutom att det ar ett hogre
syfte, eller varfor de goér det. De har
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fallit for mdrkrets sjal och fastnat | en
ond cirkel.

Vid sin sida har guvernéren
Veronica Poe. Hon ar hans personliga
sekreterare, med vars hjalp han snar
jer allt fler | kultens nat, Hon har | sin
tur bygat upp ett nat av agenter som
varvar folk till kulten

| gruvorna blemmar kulten bland
straffangarna och vissa av vakterna
Kulten leds har av agenten Flattop, en
elak, cynisk och farlig man vid namn
lan. Den har delen av kulten beskrivs
mier detaljerat vid avsnittet Gruvorna

Legionens aktiviteter cvervakas
standigt av den maktige nefariten
Chaghul ur aposteln Semajs legioner
Det ar dock svart att sdga om han styr
guvernérens handlingar, eller bara
hjalper honom | hans arbete.

Det allra viktigaste fér legionens
aktiviteter ar den gamla nedlagda in-
dustrin Geod4, i vilken tekroner stan-
digt arbetar med att framstalla nekro
mutanter och legionarer av de kroppar
som kultens medlermmar férser dem
med. Denna del beskrivs ocksa sepa-
rat
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KULTEN &r inte pa nagot satt ord-
nad | ett strikt hierarkiskt system, vil
ket brukar vara fallet, utan den bara
fungerar. Emellertid finns det uttala-
de ledare, (nefariten, guvemdren,
Veronica Poe, Flattop) och kultens
medlemmar lyder dem som slavar.
Det finns en del av kulten som ar
mer central an de andra: den Marka
Cirkeln. Den bestar av ett tjugotal
personer som under guvernarens
ledning agnar sig at absurda mannis-
kooffer och mdrka riter, for att kom-
ma narmare det “stora morkret”.
Detta ar nastan de enda tillfallen da
guverndren deltar aktivt | kultens ak-
tiviteter. Vid vissa fester hanger sig
aven kultisterna at sjalvspakning av
det bisarrare slaget. Utanfor den

Morka cirkeln har kulten egentligen
ingen som helst organisation. Det
hehdvs helt enkelt inte. Alla gor det
som forvantas av dem utan att man

behover tala om det for dem. Sjalva
vet de oftast inte varfor de gor det,
Aktiviteterna bestar oftast | att stjala
reservdelar for att forse tekronerna
med byggmaterial eller att ta lik fran
barhusen, | samma syfte

Vagen in i kulten borjar oftast gan-
ska oskyldigl pa nagon fest, eller ge-
nom att personen blir ombedd att
gora nagon en tjanst. Nar man har
gjort det en gang gar man garna pa

KIRKWOOD

en fest till eller gor nagon vytterligare
en tjanst och snart ar man fast, utan
mojlighet att komma loss. For evigl
fangen | legionens grepp, bunden att
tjana morkrets makter. Aven efter
daden.

Kéttarna har inget generellt ut-
seende eller enhetlig kladsel, och
inga andra yttre kdnnetecken lett un-
dantag ar kattarna i gruvan som har
tatueringar over hela sina kroppar).

BEFOLKNING

Ett otal personer bor och arbetar pa
Kirkwood. For att du skall kunna fa
fram detta, klasskillnaderna, hur
man ser pa hierarkin osv,, finns har
ett avsnitt dar de standardtyper
som kan anses befolka Kirkwood
beskrivs. De ar 1 tur och ordning ar
betare, tekniker, straffangar, tjén-
stermnan, soldater och sakerhetsper-
sonal. Eftersom  rollpersonerna
kommer att stéta ihop med mang-
der av sadana personer under dven-
tyret ar det viktigt att du verkligen
kan fa fram sardragen hos de olika
typerna.

ARBETARE

Den typiske arbetaren tjanstgor | na-
gon av industrierna. Hon eller han ar
sliten, praglad av det harda arbetet |
industrierna. Eftersom han jobbar
pé ackord tvingas han att jobba hart
for att fa ihop en hyisad lén, och
eventuellt fa over nagra krediter till
najen.

Oftast ar de bleka | hyn och bar
den reglementsenliga gra arbetsuni
formen med |D-kort pa vanstra bros
tet och |mperialsymbolen pa det
hogra, De flesta av arbetarna ser sitt
harda och arbetsamma liv som inte
allitfér mycket vart. Darfor har kulten
haft latt att varva medlemmar som
stjal reservdelar och dylikt at dem |
denna grupp.

TEKNIKER

Teknikerna har inte samma arbetssi-
tuation som arbetarna, och alltsd inte
samma prohlermn. De ar battre betal-
da, har battre villkor och béattre ar-
batsmiljé. Teknikerma haller alltid
ihop | starre eller mindre gang som
umgés med varandra, de drar sig for
att prata med andra dn tekniker och
avskyr tjansteman innerligt.

Precis som arbetarna bar de stén-
digt sina arbetsklader, mork overall,
ofta med korta armar, med en vést i
vars fickor de forvarar saval instru-
ment som |D-kort. | béltet finns nor-
malt en liten, portabel dator,
Genesellt for alla arbetsklader ar att
de overryggen ar forsedda med tex-
ten "PROPERTY OF IMPERIAL IN-
DUSTRIES" | roda bokstaver, Detta
géller dven arbetarnas klader.

STRAFFANGAR

Straffangarna ar rabarkade busar med
respekt endast for den starkare.
Deras arbetsklader ar ursprungligen
svagl grd, men oftast fruktansvart
nedsmutsade. Kladerna har ordentligt
med fickor fér olika verktyg och aven
tarstahjalpen-utrustning.  Owverallerna
ar forstarkta pa armbagar och knan,
och samtliga hjglmar har en slags in-
tern kom-radio. Formannens radiou-
trustning brukar ha langre rackvidd
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an de dvrigas. Deras personlighe-
ter och gruppindelningar beskrivs |
avsnittet "Gruvorna”.

TJANSTEMAN

Den typiske tjansteménnen &ar
sjalvsaker och malmedveten. Ju
hégre upp pa karridrstegen han
befinner sig, desto dverlagsnare
och arrogantare beter han sig
Han respekterar mojligtvis den
som tj@nar mer pengar an han
sjalv,

De hoga tjanstemannen gar all-
tid kladda | kostym och skjorta, med
en reglementsenlig slips fasthallen
av tva slipsnalar. Kostymerna har
stora axelvaddar med Imperials
symbal pa for att visa deras auktori
tet, och de har 6vre slaget pa kosty
men uppfallt mot halsen. P det ne-
dre brukar de béra en Imperialknapp
och pa véanstra brostet |D-kortet
Kostyrmerna har inga knappar

Det finns givetvis lagre tjanste-
man, exempelvis sadana som roll-
personerna | grupp 1 spelar.
Dessa har oftast inte samma
varldsuppfattning som de hogre
tjanstemannen, men anser sig
anda former an arbetarna. Deras
kostymer ar inte fullt lika snygga
och dyra, men de duger.

SOLDAT

Soldater finns det gott om pa
Kirkwood, manga av dem tillhor
dock Blood berets och tjanstgar
foljaktligen inte pa basen annat an
vid extremn nddsituation. De som
ljanstgor pd basen fungerar som
extra sdkerhetspersonal. De ar
kladda | Imperials khakifdrgade
uniformer med Imperials dodskal-
lesymbol pa den vanstra armen.

Medelédldern bland soldaterna
ar lag, den ligger runt 25 ar, aven
om det finns nagra veteraner pa
plats. Soldaterna &r normalt har-
dare dn sakerhetsvakterna.

SAKERHETSMAN

Sakerhetsmannen har svarta overal
ler med texten "Security” 1 rott pa.
De ser farliga ut och ar det ocksa. De

finns pa basen for att fa folk att mi
nutiost folja de stranga lagar och for
ordningar som galler pa asteroiden
De har ungefar samma attityd som
soldaterna.
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Under aventyret ar det sorn sagt vik-
tigt att rollpersonerna i de bada grup-
perna pa ett eller annat satt haller
kontakt med varandra. Om inte né-
gon av grupperna gor anstrangningar
for att det skall fungera far du lata
Srmythe skéta den delen och beratta
vad respektive grupp har gjort for
upptackter

Det finns ett antal satt som roll-
personerna kan kommunicera pa
Det troligaste ar att grupp 2 pa nagot
satt kommer dver en intercom na-
gonstans | gruvorna och via den hor
av sig till grupp 1. En intercom funge-
rar | princip som en vanlig telefon och
den har ofta nagon form av bildover
foringssystern med skarm och kame:
ralins. Tank dock i ett sadant lage pa
att allt maste goras | lonndom, roll-
perscnerna | gruvan blir straffade hart
om de upptacks och far dessutom en
massa obehagliga fragor att besvara,
Med det | baktanke kan man gora en
sadan episod wverkligt spannande,
med fotsteg som narmar sig osv.

KIRKWOOD 1

Kirkwood 1 ar den stérsta basanlagg-
ningen pa Kirkwood. Dess svarta
torn stracker sig en och en halv kilo-
meter upp i den tunga, giftiga atmo-
sfaren. De dversta vaningarna daoljs
allt som oftast av marka moln, med
ursprung | industrierna. Totalt har
byggnaden  drygt 190 vaningar
Kirkwood 1 ar byggd i stal och nagot
betongliknande material. Inga vaggar
ar malade, vilket gor att det overallt
ar gratt och trist, Som pelare tjénst-
gor |-balkar och nastan samtliga trap-
por ar gallertrappor av stal. Sa aven
manga av golven vilket gbr att man
pa vissa platser kan se ner flera va
ningar. Aven uppe pa de hogre niva-
erna ar belysningen ganska bristfallig
och ingenstans ar det riktigt ljust,

En majlighet ar ocksa att rollper-
sonerna i grupp 1 med hjdlp av sina
kontakter med Blood berets kan fa
grupp 2 "tillfalligt eamplacerad” eller
bortférd, Sedan kan de traffas | na-
gon avstangd servicetunnel langt ner
i Kirkwood 1. Dér saknas belysning,
det droppar vatten och olja fran ta-
ket. Plotsligt springer nagot forbi
dem. Var det en varelse eller en
manniska? | morkret ar det omaojligt
for rollpersonerna att avgéra. Strax
efter varelsen kommer ett antal s&-
kerhetsvakter som &r ytterst intres-
serade av att arrestera rollpersoner-
na. Pa nagot satt blir de sa illa tvung
na att ta sig ur det hela. Pa det sattet
kan du bygga upp kanslan av att ing-
en ar pa deras sida och att de &r ut-
lamnade, de maste ta vara pa sig
sjalva.

Eftersom det kan vara trakigt for
spelgrupperna att vara atskilda under
sa stor del av dventyret bor du lagga
in en eller ett par handelser liknande
den ovan.

utan man arbetar | en slags konstig,
dunkel halvdager. Det ar hogt i tak
nastan overallt. | arbetsrummen ar
dock takhojden normal, dvs. 3-4 me-
ter. Overallt finns det stora flaktar
som forsoker gora luften uthardlig
och tjanlig fér manniskor. Deras
enorma blad snurrar runt | evigheter
och astadkommer ett brummande
ljud, Da luftfuktigheten &r extremnt
hog svettas arbetarna nastan kon-
stant och det droppar vatten fran ta-
ket pa de flesta stallen. Nastan alla
rorsystem ligger oppna istallet for att
vara innesiutna | vaggarna, och det
finns aven mangder av lufttrurmmaor
som den smidige kan fardas genom
vid behov. Aven elkablar ligger tppet
och varningsskyltar och raddnings-
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redskap (brandslackare o.d.} blinkar
nastan overallt. Upp ur gatbrunnar
och ur luftkonditioneringssystemen
kommer en aldrig sinande strom av
anga och rék som gor att sikten nast-
an aldrig ar riktigt klar nagonstans |
komplexet. |Imperialsymbolen kan
ses nastan éverallt | varierande stor-
lekar. En annan popular utsmyckning
ar signerade portratt av guverndr
Lord Gregery Marlowe.

For att overhuvudtaget kunna
réra sig i de intressantare omradena |
anlaggningen maste man ha sitt |D-
kort. Utan det kan man inte ga na-
gonstans och inte ens komma in |
sitt eget hem.

Nedan ges korta beskrivningar
och forklaringar av vad de pa kartan
markerade platserna ar och vad de
tjanar for syfte

1. GUVERNORENS RESIDENS
Har, pa vaningarna 140-142, ligger gu-
vernorens tjanstebostad. Residenset
beskrivs mer ingaende nedan

2.RYMDHAMNAR

Ett ganska stort antal rymdhamnar
finns for att man skall kunna lasta
och lossa s& mycket som majligt
Harifran flygs 1 allmanhet ravarorna
ut till stora véntande rymdskepp som
lagt sig | omloppshana. Sakerheten
ar minutiés och miljon densamma
som pa ovriga Kirkwood, Den guls-
varta vamingstepen finns odverallt
pd  kanter tll ramper, |uftslussar
m.m

3. ADMINISTRATION
| detta gigantiska kontorskomplex
jobbar hela den administrativa avdel-
ningen pa Kirkwood som handlagger
alla arenden, och har ligger aven aste-
roidens egen hogsta domstol, Har
finns dataoperatorer, kursadministra-
torer, revisorer och ett otal andra tjan-
steman. Alla arbetar med en enorm
frenesi, som det var sista dagen | de-
ras liv

Har ser det inte mycket roligare ut
an pa dvriga Kirkwood, aven om det
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ar lite renare. Personalmatsalarna ar
mycket stora salar med drygt tio me-
ter | tak och har och var |-balkar som
sticker upp ur golvet och férenar sig
med taket for att fjana som pelare.

Det ar har rollpersonerna i grupp 1
kommer att arbeta

4. SECURITY HQ

Detta ar den interna sakerhetens
hogkvarter, Harifran overvakar man |
stort sett vartenda skrymsle | hela
anlaggningen. Privatliv ar ett minne
blott for de anstallda pa Kirkwood,
aven om det finns servicetunnlar,
nedlagda delar av komplexet osv,
som inte star under bevakning. Inte
heller guverndrens residens bevakas
hérifran, han har givetvis en egen sa-
kerhetsstyrka.

Det ar inte bara har sakerhetsstyr-
kan haller till, den patrullerar givetvis
hela byggnaden standigt fér att dver-
vaka de anstallda.

5. SERVICECENTRAL
Harifran sker skotsel och service av
alla system | byggnaden,

6. COMCENTRAL

Central for samthga kommunikatio-
ner, Kirkwood 1 har ett val utbyggt
system  for interna  transporter,
framst pa grund av att allt ravaruma-
terial skeppas via Kirkwood 1 for att
sedan  lastas pa transporiskepp.
Kommunikationerna gbr det bla
majligt att ta sig ned till de avstangda
transportvagarna som loper mellan
gruvorna och industrierna, da dessa
tidigare gick via Kirkwood 1.

7. BARHUS

Till barhusetl fors alla aviidna, straf-
tangar som tjansteman, for att forst
identifieras och sedan kremeras. Det
ar troligt att rollpersonerna i grupp 1
utforskar denna plats, 1 alla fall via da-
tor,

8. KREMATORIER
| krematorierna kremeras de aviidna
och registreras. Under senare tid har
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de som hamnat pa barhusen sa gott
som aldrig kremerats utan bara for
svunnit (se Aventyret for narmare
forklaring).

9. RADAR
Radar for nodbruk om den stora sta-
tionen slas ut

10. BEVAPNING

Kirkwood 1 har en forhallandewvis
svag bestyckning fér forsvar mot ytt-
re attacker, men det finns ett antal
pulslaserkanoner och partikelaccele
ratorer samt ett par raketramper
som skall klara av att freda Kirkwood
1 mot fientliga angrepp.

11. NODGENERATOR

Om energitillférseln fran den stora
generatorn skulle brytas barjar denna
generator omedelbart att arbeta.
Belysningen blir svagare och roédak-
tig, men fungerar, de mindre hissar-
na ar ocksa igdng, men de stora
transporthissarna forblir stilla da de
drar for mycket energl. Detta kom
mer troligtvis att intréffa i slutet av
aventyret, gor det sa hemskt som
mojligt.

12. FORSKNING

| den har delen av Kirkwood 1 utfors
all forskning. Tyngdpunkten ar lagd
pa mineral- och terraformforskning.
Platsen ar ointressant for aventyrets
utveckling,

13A-B. PERSONALBOSTADER
| personalbostader bor | princip samt-
liga anstéllda vid Kirkwood 1. | b-sek-
tionen finns bostader for de vanliga
arbetarna, tekniker o.d., och i 13a for
tianstemannen, Dar bor rollpersoner-
na. Personalbostaderna ar trakigt in-
redda med kala betongvaggar och
britsar av hardplast, |-balkar som pe
lare och anonyma darrar. De delas
ofta mellan 2 eller fler anstallda och
brukar besta av wvardagsrum, toa-
lett/dusch och sovrum. Det finns ing-
an mojlighet att tillaga mat | lagenhe-
terna, all  sadan  fortérs |

personalmatsalarna, aven om det
finns ett par mindre forradsskap.
Varje lagenhet har givetvis ocksa en
terminal och en intercom med vilken
man kan meddela sig med de flesta
platser pa basen, sa lange man har
numret. Som allt annat maste man
ha |D-kort for att kunna anvanda in-
tercommen och terminalen. | anslut-
ning till personalbostaderna finns
det mindre kopcentrurm dar man kan
kopa det man eventuellt anser sig
behdva, men utbudet ar inte direkt
lysande. Sarskilt vad det galler rekre-
ation ar utbudet minst sagt under-
mahgt,

14. LASTHAMN

Hit kommer de foradlade mineraler-
na fran industrierna for vidare trans-
port till rymdhamnarna varifran de
sedan fraktas ut | solsystemet.

15. AVSTANGD SEKTOR

Detta &r delar av komplexet som
stangts av av en eller annan anled-
ning. Antingen p.g.a. en olycka eller
brand eller for att guverncren har be-
ordrat det, De tva som ar utmaérkta
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pa kartan ar de stérsta, men det
finns dven ett stort antal mindre sa-
dana har omrdden. De anvénds bl.a.
av kulten som platser for samman
komster. Det ser ofta ganska kata-
strofalt ut pa dessa platser. De kan
vara utbranda, det kan finnas |atteli-
ka hal efter explosioner och eventu-
gllt kan de vara gomstallen for det
fatal av Markrets varelser som ope-
rerar inom komplexet. Alla ar av-
stangda och bevakas av sakerhets-
styrkor, men det brukar finnas maoj-
lighet att ta sig in via obevakade luft-
trummor eller servicetunnlar,

16. REKREATION

Kirkwood har inte direkt ett fantas-
tiskt utbud awv rekreation, men det
finns ett par nojespalats som ar hyf-
sat stora. Dessutom finns det nagra
holovisions- ach restaurangenheter
Aven har ar allting ganska trakigt och
farglost, forutom nagra av nojespa-
latsen som ar storslagna.

Hit drar sig den uttrakade arbeta-
ren sorm vill hitta ett snabbt satt att
gdra av med sina pengar. Del finns
namligen aven ett par spelhallar,

LEDTRADAR

Denna artikel innehaller ett antal fri-
staende ledtradar som rollpersoner-
na inte far direkt serverade pa fat
Dessa kan man finna genom sjlv-
standiga efterforskningar, eller av en
slurmnp om SL sa dnskar, Ledtradarna
kan framst hittas av grupp 1, da de
flesta av demn kraver grundliga djup-
dykningar | basens dator som inte
grupp 2 har alltfor latt att utfora.
Grupp 1 kan déremot forsoka att ut-
fora dessa pa nagot diskret satt un-
der arbetstid, eller fran den terminal
de har i sin bostad. Alla forskningar
som gars via dator kraver ett lyckat
slag fér Datorkunskap, Eventuella
modifikationer ges vid ledtraden.

* Om rollpersonerna i gruvan pape-

‘

kar att det férsvinner mycket folk
danfran och att massvis omkom-
mer | fasansfulla olyckor kanske
agrupp 1 bestammer sig for att kol-
la barhusen. Dar finns under det
senaste aret 875 registrerade
doda, men wvid krematorierna har
endast drygt 400 kremerats.

e Kallar de samtidigt upp gruvans
databas visar det sig att dver 500
gruvarbetare har forsvunnit spar-
|6st under det senaste aret. Inga
har aterfunnits. Det har omkom-
mit drygt 300 arbetare som har
skickats till barhusen.

e Ett stort antal patienter fran sjuk-
avdelningarna har détt trots nor-
mala vardforhallanden och positi-
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va prognoser. Lik fran dessa har
aldrnig ens inregistrerats pa nagot
av de barhus som finns inom
Kirkwood.

e [ninterntest av den administrati-
va sidans personal har genom-
forts for ett halvar sedan av psy
kologen Anne Young. Hon tycks
emellertid ha omkommit vid ett
ras dé hon bestkte gruvnivaerna
Testen verkar inte har fullféljts.
De flesta testfilerna saknas | data-
baserna, Bland de saknade tester-
na ingar de for guvernoren,
Veronica Poe och Terry

e Kirkwood har mottagit och sjalv
producerat mycket reservdelar for
basens maskiner. Produktionen
av sadana har pa ett ar tredub-
blats. Trots detta finns det ingen
natis am nagra lager eller export
Detta kan vara en forbryllande de-
talj om grupp 2 papekat den brist-
falliga utrustningen | gruvorna
(SL: Dessa maskindelar anvands
av tekronerna i Geod4.)

* Om rollpersonerna ar listiga kan
de cracka sig in | dvervakningssys
ternet (-30 pa Datorkunskap, &n
dast ett slag per rollperson).
arifran kan de sedan folja aktivi-
teter | hela Kirkwood 1, vilket gor
att de kan se hur transportfordon
forslar foremal fran barhuset via
lasthissar, rutinkontroller, avspar
rade zoner m.m. anda tills de for
svinner ner | de gamla transport-
tunnlarna som ligger langt under
basen, dar kan man inte l&ngre ob-
servera fordonens rorelser,

LORD MARLOWES
RESIDENS

Mellan niva 140 och 142 ligger gu-
verndr Lord  Marlowes  residens
Storre delen av inredningen ar av be-
tong, glas och matt stal. Overallt |&-
per rirsystem och stora flaktar snur
rar | samtliga rum. Miljon | residenset
skall vara nastan mer skrackinjagan-
de an den pa de laga, smutsiga niva-
erna.
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Rollpersonerna kommer hit en eller
tva ganger, Forsta gangen ar troligt-
vis pa den fest som de inbjuds till av
Weronica Foe och andra gangen vid
ett eventuellt forsok att luska ut na-
gonting om kulten eller Markrets in-
blandning i Kirkwoods affarer.

| hela byggnaden, férutom | de
hemliga rummen, finns det kameror
som tacker | stort seft vartenda
skrymsle | hela residenset. Det beva-
kas av guverntrens privata saker-
hetsstyrka. Den bestar av tolv man
(samma varden som Owriga saker-
hetsvakter) och ar totalt fristéende
fran den sakerhetsstyrka som skoter
bevakningen av dvriga Kirkwood 1
De ar kladda | svarta overaller och har
Imperials dodskalleemblem pa den

HbIHHBHEJL:I

hogra drmen och en rod armbindel
pa den andra. De ar nagot brutalare
an de ovriga sakerhetsvakterna.

NIVA 140

1. HALL

In till denna hall med golv av stal,
fastnitat | betong leder en atta meter
hag dubbeldarr helt | stal beslagen
med mer stal och nitar. Allt ar gra
svart. Till héger innanfor dorren finns
en hiss bevakad av en sakerhetsvakt
dygnet runt. En bit bortom den ligger
den dorr som leder i1 till vaktrum-
met. | taket hanger en lampa formad
som en klatbur av stal. Den lyser upp
hjalpligt och burens monster avteck
nar sig som en skugga pa vdggen
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Rakt fram leder en trappa en halwwa-
ning upp till vad som verkar vara en
testsal. Till vanster ligger garderoben.
Pa wvaggar héanger flaggor med
Impenalsymbolen och portratt pa fore
detta guvernarer, totalt sex stycken.

2. VAKTRUM

Har finns dygnet runt ett par, tre sa-
kerhetsvakter ur guvernarens special-
styrka for att uppratthalla sakerheten.
Via ett antal monitorer som ar inbygg-
da | vaggarna kan de halla uppsikt
over storre delen av den nedre va-
mingen. De har aven en direktforbin-
delse till rum 11 pa plan 142 och rum
3 pa plan 141, Dessutom finns det en
hiss i rummet.

3. REPRESENTATIONSHALL

| salens mitt finns ett cirkelformat hal i
taket som gor att rummet dér ser ut
att vara tre vaningar hogt. Vaningen
ovanfér ar ett slags balkong. Taket
halls upp av ett antal kraftiga I-balkar, |
mitten av halet hanger, 1 1/2 vaning
upp, en plattform i pansarglas, fast i
taket med svetsade kedjor med ex-
tremt grova lankar. Ut till den leder
fran vaningen ovanfor en trappa | me-
tall. Totalt finns det | rummet fyra
trappor som leder upp nasta vaning. |
rummets bortre anda finns det en hog
dubbeldorr som under dagtid standigt
star pa vid gavel. Darren ar givetvis
helt 1 metall. | den hogra vaggen sitter
ett antal stora flaktar, vars blad snur-
rar runt med hog hastighet och avger
ett brummande ljud. Under trappan till
vanster om ingangen finns det en
dorr, ovanfor vilkken det star "WC"
(WVacuum Closet).

| rummets bortre vanstra del finns
det en cylinderformad, Inglasad hiss
som gér till vaning 141.

Aven till hoger finns det en dubbel-
dorr, ocksa den mestadels oppen. Vid
festligheter brukar det stéllas ut nagra
bord med forfriskningar och tilltugg |
rurmmet.

4, SALONG
En stor salong med tillhérande soff-

grupper och hologram av bataljsce-
ner. | taket hanger kedjor.

Aven i detta rum finns det en im-
ponerande dubbelddérr. Den ar vanli-
gen oppen. Salongerna anvands
aven som sammantradesrum for vik-
tigare sammantraden pa Kirkwood,
och ar fullt utrustade med filmdukar,
digitala projektorer, o.d. Alll detta
farvaras i lasta skap som ar inbyggda
I vaggarna.

5. SALONG

Ytterligare en salong for umgange
och festverksamhet. Precis som det
foregaende rummet fyllt med maobler
i stal och med gavor fran hogre tjén-
sternan. Pa ena vaggen hanger ett
draperi av kedjor bakom vilket det
endast finns solid betong.
Belysningen | det hér rummet a&r
gammaldags (1980) gatbelysning
med gatlyktor som sticker ut ur vag-
garna fem meter upp.

6. MATSAL

| den har dverdrivet stora matsalen
med valvt tak haller guvernoren de
flesta av sina representationsmidda-
gar, Ett enda langbord, drygt fyrtio
meter langt, tar upp stérre delen av
rummet. Pa det star ljusstakar med
elektriska svarta ljus som “brinner”
med en blad ldga. | bortre hornet av
matsalen star en sadan rustning som
Imperial Bleod berets béar, pa en liten
sockel som talar om vad objektet &r
for nagoet.

Maten kommer hit via en hiss |
rummets hogra anda, Den hissen
kommer fran huvudkoket och kan
tdnkas vara en vag in far rollperso-
nerma om de hade tankt att snoka
runt lite, Annars lar det vara sa gott
som omo|jligt att ta sig in.

7. PRIVAT SALONG

En av de intimare salongerna dar gu-
verndren normalt |8ter sina narmsta
vanner umgas med varandra.
Ingangarna hit vaktas alltid av en sa-
kerhetsvakt som haller noggrann
kontroll sa att ingen obehorig kom-
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mer in. Miljen paminner starkt om
den | de ovriga salengerna.

8. PRIVAT SALONG

Ytterligare en privat salong dar gu-
verndrens narmaste vanner umgas
med honom. Darren in hit ar stingd
under kvallen for den andra festen,
och det a hit man transporterar
eventuella aviidna.

Hela ena kortsidan av rummet &r
ett panoramafénster fran vilket man
kan se ut over Kirkwoods arrade yta
och de smutsiga industrierna,

Det finns en hemlig dorr som en-
dast kan dppnas med hjalp av ett kor-
rekt programmerat kort. Den dérren
leder in till rum 9.

9. HEMLIGT RUM

| det har rummet befinner sig nefari-
ten Chaghul under den andra festen
Nar sakerhetsvakterna lagger in av-
lidna 1 rum 8 vantar han tills de har
gatt och hamtar sedan liken och for
dem en wvaning upp, tll rum 7.
Rummet ar inte inrett pa nagot spe-
ciellt satt, daremot finns det en ingla-
sad hiss som ligger utanpa Kirkwood
1 som leder till de ovanforliggande
vaningarna.

10. FORRAD

Ett mycket trakigt rum dar maobler
och dylikt som anvénds vid fester
forvaras,

11.vVC
Vakuumklosett 1or den som behdver

NIVA 141

1. FESTSAL

Det har &r vad man kan kalla for en
ordentlig festsal, Tio meter hogt | tak
och gott om golvutrymme, Hissen
som kommer upp fran vaningen un-
der &r precis vid balkongens kant.
Récket hestér av svetsade kedjor i
svart metall och varje stolpe har pa
sin knopp en spjutliknande spets.
Nagot asymmetriskt tréanger |-balkar
upp ur golvet och fortsatter mot ta-
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ket. Mellan dessa hanger det kraftiga
kedjor. En gallertrappa leder upp till
den plattform som halls i luften av
kedjor fran taket. Pa plattformen,
som ar av glas, star en staty férestal-
lande Lord Marlowe. Totalt finns |
rummet fyra trappor som leder ned
till undervaningen. Lasthissen fran
rum 6 pa undervaningen passerar
aven har. Rummets ena vagg utgors
av ett hogt jarngaller med gallergrin-
dar I, bakom det doljer sig rum 2. Pa
gallret hanger kedjor, och det stéttas
pa nagra platser av |-balkar.

| rummets bortre anda har man
byagt en plattform | galler till vilken
det leder wupp tva trappor
Plattfermen ar en halvwwaning hogre
an resten av rummet och alltsa ar det

fullt mojligt att rora sig under den, |
vaggen ovanfor plattformen sitter
fem stycken stora flaktar standigt ak-
tiva,

I rummets hitre dnda finns tva
dorrar, en med texten "OFFICE" och
en med texten "SECURITY"

2. SALONGER

Detta utrymme paminner till stor del
om ett medeltida fangelse, med den
skillnaden att det ar hogre i tak. Uppe
i taket [Gper extremt tjocka ror fran
vilka det droppar vatten. Det har ut
rymmet bestar av storre och mindre
utrymmen, avskarmade fran varan-
dra med galler. Ibland ar gallren bara
ett par meter hoga, ibland nar de
anda upp till taket. Overallt hanger
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kedjor, det hela ger ett latt bisarrt in-
tryck.

3. SAKERHET
Ett likadant rum som rum 2 en va
ning langre ned

4. SEKRETERARE

| det hér rummet med skrivhord, ett
par stolar och en dataterminal arbe-
tar normalt Veronica Poe, | anslut-
ning till rummet finns en VC. Pa vag-
garna sitter ett foto av guverniren
och ett Imperial-baner. Det finns ing-
en information av intresse for rollper-
sonerna pa datorn. All sadan infor-
mation har Veronica i sitt hem.

5. KONTOR

Det har ar det kontor dar guvernoren
normalt tar emot besdkare och kolle-
ger, sa lange de inte ar alltfor manga
till antalet. Kontoret &r ganska rym-
ligt och guverndrens skrivbord &r
mycket stort och ser ut att vara gjort
i mark, solid metall, éversallat med
nitar. Bakom det star en stor fatol]
kladd med brunt, slitet lader — den
enda inredningsdetalien pa den har
vaningen som inte ar 1 metall eller
betong. P& skrivbordet star en data
terminal, till synes det enda arbets-
redskapet | rummet. | rummet han-
ger dven Imperial-fanor och ett por-
tratt av guvernéren sjalv. Bakom gu-
vernorens skrivbord och fatél] finns
ett stort runt fonster, kontorets enda
ljuskalla. Till hoger innanfar dorren
sitter en stor flakt som  standigt
brummar,

Om rollpersonerna skulle f& fér
sig att bérja rota runt har inne kom-
mer de inte att hitta nagonting av in-
tresse. Samtliga lador i skrivbordet ar
lasta och innehaller bara disketter
med oanvandbar infarmation
Dessutom finns det nagra papper
med ofdrstaeliga anteckningar

6. KULTRUM

Ett rum | samma stil som de ovriga. |
rummets mitt finns en kraftig upp-
héjning, nastan som ett altare med
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vissa spar av torkat manniskoblod
Har traffas kultens innersta krets och
utfor méanniskooffer och har orgier

Darren in till den har delen av resi
denset kan bara Gppnas med guver
norens eller Veronica Poes 1D-kort,
Det finns en majlighet att ta sig in via
luftkanditioneringstrummorna
Flaktarna som alltid finns i trummor-
nas slutanda maste | sa fall slas av el-
ler blockeras far att man skall kunna
ta sig in i rummet.

7. LAGER

| det har rummet finns de detaljer och
tillbehar som man anvander vid riter-
na. Nekrotek-knivar och ansiktsmas
ker, skalar och rokelsekar, Har forva-
rar man ibland lik fran undanré)da per-
soner tills man for dem till Geod4

NIVA 142
[Detta ar guverndrens personliga vé-
ning dar han och hans livwakter bor.
Det ar synnerligen osannolikt att roll-
personerna kommer hit och darfor
beskrive rummen mycket oversikt-
ligt

1. HALL

Ett rum helt | sammma anda som det
ovriga residenset, Har finns alltid en
sakerhetsvakt utom nér guverndren
ber honom att lamna sin post.

2. TOMT
Ett tomt och mycket ointressant rum

3. KONTOR

Ett mer intimt kontor dar guvernaren
hanterar de mer ljuskansliga affarer-
na. Det finns ett skrivbord, en termi-
nal och en fatdl. Om rollpersonerna
lyckas ta sig in | databasen har kan de
finna namnen pa alla agenter som
den Marka legionen har pa Kirkwood
Bland dem finns de tre agenterna
Delila, Flattop och Quintus.

4. KONTOR

Det har kontorsrummet star for det
mesta canvant, men Veronica jobbar
har ibland. Det finns en dorr har som
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leder ut pa den inglasade balkongen,

5. DUSCH/VC
En normal bekvamlighetsinrattning,

6. SOVRUM

Guverntrens sovrum saknar | princip
inredning. Det finns en stor garderob
dar han forvarar sina dyrbara klader
och en stor sang som star framfér
det enorma pancramafonstret, Det
finns en dorr som leder till hans gara-
ge och en som leder till den inglasa-
de balkongen. Den enda belysning
som finns att tillgd ar en viggfast
gatlykta. Har kan man finna ndgra
slarvigt  slangda  pappersark med
skisser dver Geo 44. Skisserna visar
den encrma biokonstruktionens nu-

varande utbredning. Det finns inga
anteckningar som exakt talar om vad
det d@r. Spelargrupp 2 kanske kan ge
vissa ledtradar eller sandas ivag for
att ta reda pa vad det rér sig om.

7. BALKONG
En helt vanlig inglasad balkong

8. SALONG
En makabert inredd salong med ett
valfyllt barskap.

9. VARDAGSRUM
Har finns ett par fatdlier, en soffa, ett
lagt bord och en |-balk mitt | rummet

10. MATSAL
Guverndrens hogst privata matsal



Overdrivet stor. Han dter nastan all-
tid ensam men ibland gdr Veronica
honom sallskap under maltiderna.

11. OVERVAKNINGSCENTRAL
Fran det har rummet kan man fdlja
allt som sker | guvernorens residens.
Tva man ur den interna vaktstyrkan
finns alltid pa piats.

12. KORRIDOR

13. SOVRUM
| dessa rum sover vaktstyrkan, tre
och tre | sparsamt inredda rum

14. GARAGE

Det har &r guvernorens privata gara-
ge. Har har han har ett par fordon for
bruk i Kirkwood 1,

VERONICA POES
RESIDENS

Veronica Poe ar guvernorens person-
liga sekreterare och dven Mdarkrets
agent Delila. Hon har en hogre lev-
nadsstandard &n de flesta hoga tjan-
stemannen pa Kirkwood och bor i en
helt acceptabel lagenhet, pa plan 771
lagenhet 127. Hit kommer rollperso-
nerma i grupp 1 att komma atminsto-
ne en gang under dventyret, namli-
gen da de skall eliminera henne,
Dessutom ar det mojligt att de har
varit dér och snokat tidigare for att
forsoka hitta bevis mot henne.

Alla lagenhetens vaggar ar naken,
maorkgra betong, om inget annat an-
ges, och sa gott som samtliga inred-
ningsdetaljer ar gjorda | markt stal
MNedan beskrivs lagenhetens olika
rum ganska ingaende.

1. HALL

In till hallen leder en anonym stal-
dorr, Hallen ar ganska val upplyst. Till
vanster om doérren skjuter en |-balk
upp genom golvet, och pa den finns
ett antal kortare stalror och krokar
fastsvetsade for att den skall kunna
tianstgora som  kladhangare, Det
finns en lag bank i rummets bortre

vanstra horn, gjord | solitt stal och ex-
tremnt tung. Rakt fram leder en valvd
portal in till ett rum som verkar vara
storre, men det ar svart att exakt av-
gdra, da det mesta av sikten skyms
av ettt draper av tunna kedor.
Dessutom finns det ytterligare tre
déirrar | rummet.

2. KOK

Som en av de fa priviligierade har
Veronica Poe ett kok | sin lagenhet.
Det &r utrustat med allskéns be-
kvamligheter. Koksskapen ar gjorda |
mork metall, och under dem hanger
en kedia med krokar fér koksred-
skap.

3. VARDAGSRUM

Vardagsrummet ar ganska svagl
upplyst, {férutsatt att nagon hittar
lysknappen). Dess enda maobler ar
ett lagt bord, nagra stolar samt en
bank. Pa ena langvaggen hanger ett
stort signerat foto av guvernaren, |ik:
nande det man kan se runt om i
Kirkwood., Forutom den draperifor-
hangda portalen finns det ytterligare
tre dérrar | rummet.

4. DUSCH/VC
Ett helt vanligt badrum med allt som
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hér till. Precis som resten av lagen-
heten ar den daligt upplyst och mork,
givetvis  inte  kakel nagonstans
Toaletten &r gjord | svart stal.

5. KLADKAMMARE

| det har rummet forvarar Veronica
alla sina religa klader. Det finns ett
enormt urval av festklader med nitar,
platskivor, mm. Det mesta ar tillver-
kat 1 svart plast. Det finns dven ett
mindre antal normala klanningar och
kostymer.

6. ARBETSRUM
| det har rummet finns ett litet skriv-
bord | metall, med tillhérande data-
terminal. | évrigt finns ingenting av
direkt intresse forutom en syntetisk
blomma med svarta blad och blom-
mar

Det ar troligt att rollpersonerna will
kolla terminalen. Dar finns infaerma-
tion som kan hjalpa dem att bevisa
att Veronica Poe ar Delila, agent for
Méorkrets legioner. | datorn finns
namligen en fil vid namn Simson,
vars |dsenord ar Delila, For att det
hela inte skall bli allt for latt for roll-
personerna kan du ju ge dem en lista
med ett drygt fjugotal filnamn.
Sedan far de sjélva vélja vilka de skall
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farsoka oppna.

| filen Simson finns mycket infor-
mation, allt skrivet pa kod, men kopi-
erar rollpersonerna filen och sjalva
férsoker kndcka den tar de cia 276
timmar innan de kan fa ut nagen in-
farmation. Om de inte vill gora detta
sjdlv kan de overrdcka disketten till
Smythes grupp. Dessa knacker ko-
den och inom 24 timmar far rollper-
sonerna information. Den informa-
tion som finns bestar mest av an-
teckningar, men den &r tillrdcklig for
att satta fast Veronica Poe (men inte
nagon annan agent). Det talas i filer-
na om en nefant som skall sta

GRUVORNA

Kirkwood ar en gruvasteroid, vilket
gor att gruvorna ar det absolut vikti-
gaste, foradlings- och tillverkningsin-
dustrin kommer i andra hand. | gru-
vorna bryter man vardefulla minera-
ler for den hogteknologiska industrin,
men hrytning av jdrnmalm férekom-
mer ocksa, Gruvorna ligger spridda
som en solfjader, med Kirkwood 1 i
centrum, men deras ortsystem &r
germensamma.

De som gar jobbet | gruvorna ar
fangar som arbetar av sina straff,
Straffangarna bevakas av ett stort
antal tungt bevapnade vakter nar de
befinner sig 1 sina forlaggningar, men
vakterna ger sig aldrig av ner i gruvan
annat an vid olycksfall, eftersom
gruvarbetarna skéter sig sjélva dar
nere, Man har ett nagorlunda valord-
nat system med forman som har an-
svaret for grupper om fem straffang-
ar. Formannen skall se till att gruvar-
betarna fyller den kvot som alagts
dem, annars far de ytterligare straff-
kommendering med extra kvoter att
fylla och indrag av ransonerna. Varje
morgon vacks gruvarbetarma klockan
05:00, da har de femton minuter pa
sig att kla sig och dta nagon form av
frukost som delas ut | deras forlagg-
ningar. Da far de ocksa dagens ma-

Quintus néra. Anteckningarna beskri-
ver hur en stor bioteknologisk kon-
struktion har installerats | Geo 44.

7. SOVRUM

Har sover Veronica Poe. Det gor hon
troligtvis  dven nar rollpersonerna
kommer for att likvidera henne, men
da hinner hon vakna innan de hinner
kormma hit.

Rummet innehaller en sovbrits,
en byra (givetvis | metall) och en spe-
gel som sitter pa vaggen ovanfar by-
ran, | byran har Poe sina underklader
samt en Loudmouth vilken hon gla
deligen anvander pa inkraktarna,

transon som skall racka under de 14
timmar om dygnet som de arbetar |
gruvan, De har en vilodag | veckan,
sondag, under vilken de som arbetat
bast under den gangna veckan far
mojlighet att anvanda vakternas tra-
ningslokaler och rekreationsutrust
ning.

Livet som straffange ar stenhart.
Alla sliter och kdmpar. Kan du inte
forsvara dig overlever du kanske inte
férsta veckan, i basta fall far du jobba
dubbelt sa mycket som de andra for
attsfylla aven dina "arbetskamraters”
kvoter. Din 16n ar ditt liv. Det mentala
klimatet ar minst sagt kyligt; alla
misstanker alla, &r otrevliga mot alla,
hanar alla de vagar hana och tanker
bara pa sig sjalva. De interna stridig-
heterna dr manga och det finns eft
antal stérre och mindre gang. | dessa
finns det enda som kan vara vart att
kalla gemenskap. De tva storsta ar
kattarna, som leds av lan, och
O’Briens gang. Dessa beskrivs ned-
an, Dessutom hanar hela tiden vak-
terna straffangarna. De slar dem,
skrattar at dem och betraktar dem
som mindervardiga varelser. Somliga
vakter ar emellertid kdpta av gangen,
och behandlar gangmedlemmar batt-
re.

KIRKWOOD

Gruvan ar cia tvahundra ar gammal
och ett enda stort virrvarr av gangar.
Ingen vet riktigt langre hur den ser
ut. Det hander att fangarna vid arbe-
te i en gang plotsligt finner sig sta i
en annan efter att ha borrat sig ige-
nom en vagg.

All utrustning som anvands | gru-
van ar gammal och brstfallig,
Maskinerna ar stora och klumpiga
och oftast mer eller mindre defekta
Utrustningen verkar inte ha bytts ut
pa artionden. Sakerhets—anordning-
arna ar bristfalliga och overallt sitter
det varningsskyltar som forklarar att
det ar risk fér ras | omradet, roda
skyltar sem  blinkar “High Risk
Area”. Ett stort antal gruvorter ar
dessutom helt avstangda da de be-
traktas som extremt farliga att arbeta
i. Sténdigt férolyckas och farsvinner
manniskor | gruvan. Varje dag ar det
nagon eller nagra | varje férlaggning
som inte har atervant fran dagens ar-
bete. Det ar aldrig ndgon som orkar
leta efter de férsvunna, inte heller
nagon som bryr sig, utom deras nar-
maste vanner om de har nagra, |
nodsituationer kan man anvanda sig
av en intercom som finns lite har och
var | gruvan och via den komma till
vakterna sorn eventuellt gor en ut-
ryckning. (SL: En driven rollperson
kan saker programmera om en inter-
com sa att den kan anvandas for
kommunikation med grupp 1 eller
Smythe),

Transporter i gruvan sker dels med
stora transporthissar och dels med di-
verse transportfordon.  Dessutom
finns i de delarma av gruvan som lig-
ger narmast huvudschaktet ett slags
vagnsystem snarlikt tubelink, men i
mycket mindre skala.

Gruvgangarna ar hoga 1 tak, och 1
taket och langs vagoarna lGper elled-
ningar som forser gruvan med en yi-
terst svag belysning. Belysningen fo-
rekommer bara narmast huvudschak-
tet, langre ut | orterna ar det kolsvart.
Dar finns inget ljus forutom det som
kommer fran arbetarnas pannlampor
och maskinerna. Det mullrar standigt



OPERATION :

dovt | gruvgangarna p.g.a. alla maski-
mer, och ibland ar mullret sa hogt att
man knappt hor vad man tanker. Det
vibrerar ofta | bade golv och tak och
man kan latt fa for sig att allt haller pa
att falla ihop. Dat hander det att det
gor, med dodlig utgang. Har och var
sipprar det ut rék ur sprickor | berget

Nere | gruvan ar det kallt och fuk-
tigt. Fran taket droppar det standigt
vatten och manga av gruvgangarna
ar mer eller mindre wvattenfylida.
Framst pa de lagre nivderna &r
vattennivan riktigt hog, ofta sa hog
att det inte gar att arbeta dar. En del
grottor har blivit underjordiska sjoar,
avanfor vilkas yta det ligger en stan-
dig dimma. Vattnet ar till stor del for-
orenade utslapp fran industrierna
som kommit till gruvorna via de gami-
la transporttunnlarna,

P& de lagre nivaerna, | de orter
som ligger langt fran huvudschaktet,
hander det ibland att grupper av legi-
onarer och nekromutanter smyger
sig in och overfaller gruvarbetarna
Detta vet dock ingen om eftersom
ingen dverlevt attackerna.

(SL: Det viktigaste med gruvorna
ar att du gor dem sa skrammande
och chehagliga som maojligt.)

GANGEN

[ gruvan finns det bland straffang-
arna ett stort antal grupper med fi
antlig installning  till  varandra.
Gruppernas syfte ar att gemen-
samt skydda varandra mot de an-
dra straffangarna och pa det sattet
dverleva langre. De flesta av dem
ar sma och har ingen som helst rik
tig betydelse, men det finns tva
storre gang, kattarna och O'Briens
gang

O'BRIENS GANG

Ledare for det har gadnget ar en stor
kraftkarl vid namn O'Brien. Det ar
det storsta av alla och har utan kon-
kurrens dven storst makt. Det ar de
som styr Staden och de som har
bidst kontakt med vaktema

Kring O'Brien finns en inre cirkel
av man som alla ar farliga brottsling-
ar, domda for mord och uppvigling,
men som 1 O'Brien har funnit en
stark ledare att samlas kring.

Starre delen av den icke arbetan-
de tiden spenderar O'Briens gang |
Staden dar de underhaller sig sjalva
bast de kan.

Att komma in det gang O'Brien
har omkring sig ar inte latt, men om
nagon gor nagon | ganget en stor
tjanst (ex. raddar dennes liv) blir den
oftast accepterad.

KATTARNA

Den andra stora gruppen ar kattarna,
som leds av lan. De haller sig oftast
for sig sjdlva och beblandar sig inte
frivilligt med andra straffdngar. Gaor
de det sa ar det oftast pa ett mycket
valdsamt satt.

Alla kattare ar stora och starka och
har utseenden som for tankarna till
psykopatiska massmordare. De har
skagg eller skaggstubb och kroppar-
na tackta av tatueringar. Dessutom
anvander de aldrig arbetsklader, utan
har pé nagot satt fatt tillstand att an-
vanda sina egna svarta klader

lan gor sitt basta foér att tvinga
med alla potentiella nykomlingar i kuk
ten. Exempelvis kan detta goras ge-
nom tvangstatuering. lans tatuering
ar en folier ett rituelit manster och ar
en del av den marka symmetrin. Nar
val den forsta symbolen ar ingraverad
hérjar minstret att leva sitt eget liv.
lans tatueringar har formagan att ef-
ter ett par dagar borja vaxa, for att ef-
ter drygt tva veckor tacka hela krop-
pen. Tatueringarna ar ett satt att fa
kattarna att kdnna gemenskap och
binda upp dem till Morkret, Det ar
omojligt att bli av med tatueringen.

Kattarna sysslar med kidnappning
av "oskyldiga” gruvarbetare som far
bli foda &t Geod44 och starka
Maorkrets krafter. De flesta av dem
vet inte vad de egentligen sysslar
med, men kanner for varje dag ett
storre och storre forakt mot den
manskliga rasen.

KIRKWOOD

KARTBESKRIVNING

1. LAST/LOSSNING

Detta komplex ligger ovan jord, Har
lossas och lastas alla leveranser av
varor till och  fran  gruvorna.
Forstaeligt nog gar de storsta leve-
ranserna fran gruvorna, Inuti ser det
ut som en stor rymdhamn med
massvis av kranar och lasthissar,
Rollpersonerna lar inte spendera allt-
fér mycket tid har.

Dessutom finns | det har korn-
plexet en verkstad for reparation av
de maskiner som anvands i gruvan.
2. VAKTERNAS FORLAGG-
NING
Detta ar de kvarter dar vakterna bor
och lever. Har finns dven den sam-
bandscentral fran vilken de flesta av
aruvans funktioner styrs.
3.STRAFFANGARNAS FOR-
LAGGNING
| dessa forlaggningar bor straffangar-
na. De sover 20 och 20 | lasta sovsa-
lar med vagg- och golvfasta sangar i
mork, matt metall. Belysningen ar
gomd bakom decimetertjockt pansar-
glas och de stora flaktarna sitter bak-
om tjocka galler, men trots det han-
der det ibland att nagon stackare
mals till kottfars 1 dem. Ingenting gar
att halla gomt for de andra. Ett ord
som privatliv ar ett minne blott, inga
personliga agodelar ar tillatna | sovsa-
larna, de férvaras i vakternas forlago-
ning och | lasta skap | fangarnas for-
laggning. Sovsalarna bevakas av vak-
terna, som oftast griper in om trakas-
serierna blir alltfar grova under natter-
na, MNatterna ar den vérsta tiden for
nykomlingar, da kan de mest fasans-
fulla saker intraffa.

Frukost och middag, som alltid ar
undermalig, intas i matsalarna som ar
mycket stora. De dr hoga i tak och
langs deras vaggar lOper stora ror.
Givetvis halls taket upp av |-balkar.

| O'Briens avdelning finns en
gammal dorr med texten "Keep
Out”. En trappa bakom den leder



ned till Staden dar fangarna brukar
roa sig efter basta formaga.

4, STADEN
Beskrivs nedan.

S5.TEKNIKERNAS
FORLAGGNING

Hér bor de som jobbar med lastning
och lossning och | verkstaden

6. TRANSPORTTUNNLARNA
Djupt under asteroidens yta ligger de
gamla transporttunnlarna som leder
till industrierna. De ar sedan lange
avsparrade och delvis vattenfyllda.
Ingen utom kéattarna och deras offer
kemmer hit [angre.

STADEN

| en av de sedan lange avstangda
gruvtunnlarna har straffangarna
skapat sig en egen varld, Hit tar de
sin tillfiykt under de stunder néar de
inte har nagot battre att gora. Den
kallas av straffdngarna sjalva for
Staden, Den ar byggd med reserv-
delar som smugglats in efter avslu-
tat arbete och maskindelar som av-
lagsnats for trasiga gruvmaskiner,

1. GROTTA

En stor grotta som inte anvands till
nagonting egentligen, men det
finns lite bord och nagra stolar har.

2. TORGET

Det har ar den stora samlingsplat
san | Staden, dar alla traffas, slass
och har roligt. Torgets mitt ar ned-
sankt tre meter och ned till det le-
der trappor, Som staket tjanstgor
taggtrad. Dar nere finns det stolar
och bord, gjorda av séngar och an-
dra inredningsdetaljer. | taket sitter
an stor travers pa vars enorma krok
det hanger en bur. | buren brukar
det forekomma tvekamper och gor
man upp pa ett stilfullt satt, sa gdr
man det | buren. De tvekamperna
brukar foljas med stort intresse av
de dvriga straffangarna. Det faktum
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att buren sitter pa en travers gor att
den kan dras fram och tillbaka med-
an kampen | buren pagar. | sam
band med tvekamperna brukar
aven vadslagning paga, Buren kan
héjas och sankas med en kraftig
vev

3. PRIVAT

| den har, med straffangarnas matt
maétt, lyxigt inredda grottan tillbringar
O'Brien mycket av sin lediga tid till-
sammans med sina narmaste marn.
Ibland gar han ut harfran for att titta
pa tvekamperna. Harifran finns en
tunnel som leder ned i gruvan.




| kraterns utkant ligger det stérsta av
de gamla industrikomplexen, Geod4,
sedan lange avstangt och igenbom-
mat p.g.a. de stora sakerhetsriskerna
och de bristtalliga skyddsanordning-
arna. Ingen verksamhet har farekom-
mit dar under de senaste tio aren,
Det ar i varje fall vad som star | de of-
ficiella dokumenten

| sjalva verket ar Geodd en sju-
dande hard av ondska dar Markrets
hantlangare ar sysselsatta med att
bygga upp en arme av legiondrer och
nekromutanter. De forsta represen-
tanterna for Morkret kom hit for ett
par ar sedan, samtidigt som Lord
Marlowe blev guvernor. Det var na-
gra tekroner, razider och nekrornu-
tanter, samt nefariten Chaghul, De
borjade installera bio- och nekrotek-
nologiska detalier i anlaggningens
hjarta och sakta borjade den att ut-
veckla ett eget liv. Den manskliga
teknologin forvreds sakta men sa-
kert, | de enorma maskinhallarna,
fyllda med lejdare, gallertrappor, tal-
jor och vinschar, skapade man nya
monster. Av lik som till en borjan
stals av nekromutanter borjade man
att géra nya legionarer och for det ar
betet var man tvungna att ytterligare
modifiera lokalerna, Snart sag det ut
som det var en levande varelse som
man betraktade inifrén,

Geodd ar en minst sagt skrackin-
jagande miljo. Precis som pa den
gamla tiden ar det hogt | tak, verk
stadshallarna ar enorma och dverallt
finns rar, kedjor och taljor som hén-
ger fran taken. Interioren har forvri-
dits sa4 att den inte langre liknar
méansklig arkitektur. Organiskt mate-
rial har omformat wvaggar, tak och
golv. Braskliknande segment har bil-
dat egna formationer och har och var
tycks levande vavnad sakta pulsera.
Detta blir allt mer maérkbart ju langre
in i Geodd man kommer. Nar man
narmar sig Geod4:s centrum ser det
ut som om réren transporterar en
trogflytande wvétska | stallet for

vatten, och véggarna ar overdragna
med en glansande, slemliknande
substans.

Har och var dppnar sig bottenlosa
hal, utan uppenbar funktion. Pa vissa
platser, nara centrum, 6ppnar och
sluter sig vaggarna efter behag. En
karridor som tidigare fanns kanske ar
forsvunnen nagra fa sekunder sena-
re samtidigt som en annan korridor
dppnas. Allt detta ar bitar av ett
enormt  bioteknologiskt maskineri.
Detta har sakta men sdkert borjat
vaxa | Geo 44:s5 inre, under dvervak-
ning av de stumma tekronerna som
installerat konstruktionen dér. Den
valdiga organismen ar en valdig bio-
konstruktor, en bioteknologisk ska-
pelsemaskin med nagra storre och
ett flertal mindre artificiella livmoder-
kammare, | dessa formas allt fran bi-
ovapen till morkrets fruktansvarda
monstrositeter. Konstruktionen kra-
ver givetvis energi, aven om den till
stor del ar sjalvforsorjande, och den
forses med det av kdttarna och legio-
narerna. Har och var finns gigantiska,
tentakelforsedda skapelser som ar
en del av komplexet. Nar manniskor
med livsenergl narmar sig en sadan
skickar den ut sina tentakler och
fangar in manniskan och sliter denne
till sig. Sakta men sékert dras man-
niskan in i varelsen och blir en del av
Geod4

Overallt | detta monstrudsa kom-
plex finns markrets mardromslika,
anstotliga skapelser som likt skuggor
av forlupna sjalar wvandrar runt
Somliga utgor vaktstyrkor, andra ar
delar av tekronteknikernas grupp.
Forsta gangen rollpersonerna kom-
mer hit (grupp 2) &r bevakningen na-
gorlunda stark, men man raknar inte
med att nagon skall upptacka dem
Andra gangen kommer det en strid
strém av legionarer, nekromutanter
och andra varelser fran Geod4, men
det motstand man mater nar man val
kommit in | komplexet ar inte alltfor
avervaldigande.
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ATT RORA SIG |
GEO44

Geod4 ar enormit, vilket gér det bade
svart och onddigt att kartlagga hela
kemplexet. Rollpersonerna kommer
anda bara réra sig pa en ytterst liten
del av omradet. Istallet for en karta
finns darfér en slumptabell med vars
hjalp man kan generera rollpersoner
nas  wvdg genom  komplexet.
Dessutom finns ett antal forslag pé
handelser som kan intraffa under det
att rollpersonerna, understodda av
Imperialstyrkorna, kampar sin wvag
fram genom Geod4.

RUM OCH KORRIDORER

1T100  RESULTAT

01-10 Rak korridor, 172-1 Gpp-
ningar

11-15 Stor rum, 173 utgangar

16-20 Bred korridor, svang hoger

21-25 Svang vanster, rakt fram.
1T4-2 Gppningar

26-30 Svang hoger, rakt fram,
1T4-2 Gppningar

31-33 Trappa upp

34-37 Trappa ned

38-45 Cirkelformat rum, 1T4 ut-
gangar

46-60 Varkstadshall, 1T10 ut-
gangar

61-65 Trevagskorsning

66-70 Fyrvagskorsning

71-74 Schakt 1710 vaningar ned,
korridoren fortsatter pa
andra sidan det tre meter
breda schaktet

75-80  Atervandsgrand (14l 250
KP innan vaggen gar son-
der)

81-86 Hisschakt

87-89 Litet rum, 1T2-1 utgangar

90-95 Rum med livmaderkam-—
mare,

96-99 Rurm med tentakler som
sbker efter foda. (SL avgor
hur rummet ser ut.)

00 SL special

Kommentar: Hur langa korridorerna
ar och den exakta storleken pa rum-



men far du givetvis avgdra sjalv. Tank
pa att ju storre de ar, desto mer
episkt blir det hela. Rimligtvis ar korri
dorerna inte kartare an fem och inte
langre an fernton meter (1T10+5)

HANDELSER | GEO44
Givetvis maste ett flertal hiandelser
intraffa under det att rollpersonerna
tar sig igenom Geo44. Rena moten
med legionarer och nekromutanter
som ofta ror sig i gruvan tas inte upp
nedan, utan tabellen redogor endast
for speciella handelser

e Nar rollpersonerna passerar ge-
nom en karridor faller plotsligt ett
stort antal krokforsedda kattingar
ned fran taket. Dessa har ett eget
liv och bérjar omedelbart att haka
fast sig i rollpersonernas rustning-
ar och vapen. Varje SR som de
befinner sig | korridoren anfalls de
av 1T6 kattingar var. Kattingar har
30% att lyckas haka fast sig i roll-
persenernas rustningar. Om man
forsoker skjuta sonder dem har
de 20 KP. Efter att de har fatt fas
te sliter de med STY 20.
Resultatet kan bli minst sagt
smartsamt, Det kan vara oerhart
effektfullt att lata en eventuellt
kvarvarande Impenalsoldat bl
sondersliten av kedjorna samti
digt som rollpersonema tittar pa,
oférmogna att gora nagonting.

e Slemmet som droppar fran taket
ar fratande och rollpersonernas
rustningar forlorar 1T4 | Abs for
varje SR som de befinner sig |
korridoren.

e Nar rollpersonerna som bast hal-
ler pa att fly fran en dvervaldigan-
de styrka nekromutanter oppnar
sig ett hal i marken framfar dem.
Bast att lyckas med ett slag for
Rérliga manovrer, eller méta de
anstormande nekromutanterna.

* Den enorma verkstadshall, vars
avre del rollpersonerna kommer
in i, ar fylld med manniskolik.
Dessa hanger fran lejdare och tra-
verser, pa krokar, taljor och in-
snarjda | kedjor. Vissa ar lemlasta-
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de, andra har fatt kroppsdelar er-
satta med svart mekanik. | hallen
strovar tekraner omkring och hal-
ler pa att fardigstalla nagra av li
ken sa att de skall kunna sluta sig
till legionarsskarorna pa slagfal-
tet. Troligtvis blir rollpersonerna
upptackta, vad det nu kan fa for
konsekvenser.

Rollpersonerna rakar springa sa
gott som rakt in i en av de kon-
struktioner som  fdrser Geodd
med energi. Omedelbart skickar
den ut sina tentakler fér att fanga
in rollpersonerna. Tentaklerna har
samma egenskaper som kedjor-
ra.
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IMPERIAL BLOOD BERETS BAS

Basen som Imperial Blood berets har
pa Kirkwood &r en mindre militaran-
l&ggning. Den har en fast styrka pa
ca 250 man. Basen har ca 150 ser-
vicetekniker och en administrativ
personal pa ca 40 personer. Fullt be
mannad kan basen rymma nagra tu
sen man men under normala foérhal-
landen ar det endast den fasta perso-
nalen och ibland ett antal genomre-
sande styrkor som invantar nya or
der.

Da rollpersonerna och aventyret
har minimal kontakt med basen kom-
mer den inte att narmare beskrivas.

SMYTHES KONTOR

1. ENTRE. Detta ar en kort gang
som leder in till kartrummet. Kalla
lysror skanker ett sterilt ljus pa de
vita vaggarna.

2. KARTRUM. Kartrummet ar den
centrala platsen far Smythes aktions-
grupp. Har halls alla genomgéngar
och Gverldggningar. Det finns en
bakhylla, sex I6sa stolar, en pall och
ett svangt bord har. Pa bordet star en
mindre dataterminal och pa vaggen
hakom bordet kan man projicera bil-
der eller text. Ett stort fonster pa en
av kortsidorna ger ett storslaget pa
norama over det morka asteroidland-
skapet. Pa en av vaggarna hanger en
militar Imperial-flagga

3. KONTOR. Kontoret ar enkelt och
strikt. Maobleringen ar endast en fa
tal) och ett bord. En dataterminal star
pa bordet och en intercomenhet lika-
s4. Vaggama pryds av tavior med
portrétt pa officerare inom den egna
kéren. En valdig militar Imperial-fana
hénger pd en av vaggarna
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4. ARKIV. Detta ar ett litet arkiv for
farvaring av datadisketter, foton och
pappersmaterial. Tva bokhyllor som
stracker sig fran golv till tak ar den
enda mableringen har

ELITFORBANDET

Megakorporationen Imperials spjut-
spets, foretagets militdra elit, utgdrs
av de vida beryktade Blood berets.
Detta specialfarbands historia, fylld
av andlosa bataljer och hard stravan,
borjade for 125 ar sedan. Baskrarna
har g4na pa gang bevisat sin obrotts-
liga lojalitet och duglighet infér de
krafter som hotat foretagets intres-
sen ach existens. Deras kallblodiga
effektivitet och hoga stridsmoral har
gjort dem till en fruktad fiende. Var
an de satts in, oberoende av i vilken
milio och vilket motstand de mét, har
de slagit sig fram till triumfatoriska
segrar

Forbandets stora rérlighet och
stridsvana | kombination med den
mycket kompetenta officerskaren ar
Blood berets kannetecken och styr-
ka. D4 Blood berets lojalitet ar obe-
stridd &r deras fraimsta uppaift idag
att nedkampa det allt storre hotet
fran den Morka legionens anstorm-
ning

L}

REKRYTERING

OCH UTBILDNING

Blood berets ar en elitstyrka bygad
pa de basta soldatamnen som
Imperial ager. Alla har de handplock-
ats fran andra stridande férband, pa
basis av sina extraordinara kvaliteter.
De har alla fardigheter och forutsatt-
ningar som vida dverskrider den nor-
male fotsoldatens.

Nar de nyrekryterade soldaterna
placerats vid en av baskrarnas for-
laggningar  paborjas  ett  oerhort
strangt utbildningsprogram. Mycket
harda inslag av saval fysisk traning
som teori och simulerade stridsinsat-
ser, ingér i den grundlaggande utbild-
ningen
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Det krévande programmet kréver ock-
sd sin tribut. Bara de allra framsta av
aspiranterna klarar att genomaéd hela
utbildningen utan att bli underkanda
av de hardnackade exercisinstrukto-
rerna

"BLODSBASKERN"

Under forbandets mangariga existens
har djiupa och detaljerade ceremonier,
seder och ftraditioner skapats som
baskrarna sjalva tar hogst allvarligt pa.
Den viktigaste av de traditionella cere
monierna ar givetvis baskerutdelning-
en. Nar den unge aspiranten efter ett
och eft halvt drs grundutbildning
tianst under hogdragna ceremoniella
former tilldelats den blodroda baskern
trdder denne in i den obrytbara ge-
menskap som baskrarmna binds sam-
man av. Fran och med nu ar denne en
av  wvapenbroderna | solsystemets
namnkunnigaste specialforband.
Soldaten kommer att tjdna och varda
Blood berets motto: “We'll be the-
rel”

UNIFORM OCH UTRUSTNING
Blood berets uniformering ar enkel
och praktisk

De bar alltid uniformer med ka-
mouflage som ar anpassat efter krigs-
skadeplatsens miljo. Attackrustningar
och dvrigt pansar folier samma ka-
mouflagemonster, Alla soldater bér
ett headset, dvs. en fast mikrofon och
ett par horlurar f6r att kunna karnmu-
nicera inom den egna gruppen. En
mindre scanner ingar | standardutrust
ningen. Med hjalp av den kan de soka
av mindre narliggande omraden och

ATT SKAPA EN
BLOOD BERET

SL kan ha behov att skapa enskilda
Blood berets, eller kanske ar rollper-
sonerna medlemmar av elitforban-
det. Det kravs mycket av dem som
vill bli en av "baskrarna”, For att klara
de olika testerna och den prévande
utbildningen maste soldaten ha fol-
jande grundvarden:

STY 18 STO 16
INT 12 MST 14
FYS 18 PER 10
SMI 17

Fér att erhélla sin basker vid utbild-
ningens avslutningsceremaoni maste

KIRKWOOD

soldaten ha uppnatt foljande kun
skapsnivaer | dessa fardigheter:

Datorkunskap 30%, Elektronik
30%, lakttagelseformaga 70%,
Markfordon 50%, Roérliga mandvrer
75%, Teknik 50%, Overlevnad 80%,
Automatvapen 80%, Enhands nar
stridsvapen 75%, Gevar 70%, Kniv
70%, Obevapnad strid 50%, Pistol
80%, Undvika B0%, Vapensystem
80%

Om soldaten har fardigheter som
motsvarar dessa krav kan han eller
hon motta sin blodroda basker vid
den ceremoniella utdelningen av
dessa. Dar svar soldaten den eviga
trohetseden om att med obruten loj-
alitet tjana och férsvara forbandet
och foretaget.

NYA VAPEN

BELITSHE

TEKNOTYP: NEKROTEK
Ett mycket stort och farligt automat-
vapen med hog eldhastighet, framst
anvant av de extremt starka razider
na far att skjuta manniskor och an-
nan ohyra | smabitar. Vapnet har en
stor, maork mynning ur vilken den
grovkalibriga ammunitionen avfyras.
Mynningen paminner svagt om kaf-
ten pa ett blodtorstigt monster,
Vapnet ar langsmalt, nagot rundat
pa oversidan och higre langst bak,
dar kolven pa ett normalt, gevar

skulle ha suttit. Det &r forsett med
tva kraftiga handtag och dversallat
med taggar och vassa kanter. Under
mynningen sticker det ut tva drygt
femtio centimeter langa blad vinkel
ratt fran vapnet, vilket gor att det
kan anvandas som en gigantisk
hacka.

Belitshe ar ett ganska vanligt va-
pen och narmast ett standardvapen
bland raziderna.

Vapnet producerar inte sin am
munition sjalv utan maste laddas.
Det har totalt plats for tre magasin
mellan de tva handtagen

avsldja eventuella minor och dylikt. i b _
FARD. STY SKADA RACKY. VIKT OmML MAaG SAL EV

| Fotsoldaten dr utrustad med o g Coyl et 6 o0 870 2. dED. 20 2
mperials  standardeldvapen,  en 9H 50 5T10 il 187 i il b

Imperial Plasma Intruder, Ett haghas- : ' ¢

tighets-automatvapen som kombine-

rats med en effektiv granatkastare.

Handgranater ingar i standardutrust- JAHKT tremt hag hastighet och har en var-

mesdkande krets i sig. Om personen
som kastar den inte gor ett fummel
komrmer jahkten alltid att ha minst

ningen for alla fotsoldater | falt.
Officerare och veteraner har allihop
ratt att bara ett enhands automatva-

TEKNOTYP: NEKROTEK
Jahkt ar en liten skiva med rakblads-

pen och en chainripper for narstridssi-
tuationer.

vassa sagtander som kastas mot
motstandaren. De roterar med ex-

20% i tréffchans.
Jahkten kraver blod for att om-
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vandla till energi. Da vapnet ar aktivt
maste det fa 1 KP blod var 10 timme.

KIRKWOOD

‘ FARD. STY

SKADA RACKV.
Vapnet kan sankas i dvala och behd- | Kastvapen - 2T6 STY%2 meter.
ver dé ingen energi alls. i
DAHIJ tackt med mindre taggar. Under mycket vélslipat.

TEKNOTYP: NEKROTEK

Det har stora automatgevaret | ett kol-
svart material, ar nekromutanternas
standardbevapning. Utformningen pa-
minner vagt om den hos ett vanligt
automatgevar. Dahij ar langsmal med
ett magasin som aven tjanstgdr som
handtag. Vapnets yta ar skroviig och

Dahi) har mycket god eldkraft och
fyller sitt syfte utmaérkt.

mynningen sitter nagot som liknar
en drygt femtio centimeter lang bajo-
nett. Bajonettens blad ar tandat och

FARD. STY SKADA RACKYV. VIKT omL MAaG SaL EV
Gevar 23 5T10+2 115 m 6 0 30 10 2
JAuto

Z2H 23 276 - &} 0 0 0 0

AHESHA

TEKNOTYP: NEKROTEK
Detta ar ett enhands skjutvapen som
anvands framst av nekromutanterna
som sidovapen. Det ar betydligt stér-
re an en vanlig pistel eller revolver
och oftast svart, aven om vissa ex-
emplar skiftar | blatt, markgront eller
lila.

Vapnet ar rundat, i princip halvey-
lindriskt, pa den breda ovansidan,

fran vilken det sticker upp en méangd
sma taggar, men dess undersida ar
extremt skarp och ett farligt nar-
stridsvapen nar ammunitionen tryter.
Kolven ar formad exakt efter en
mansklig hand (nekromutanterna har
trots allt sadana) och forsedd med

mikroskopiska spikar vilka snabbt
skulle trasa sonder en manniskas
hud om nagon var durndristig nog att
ta | vapnet med bara handerna

Ahesha anvander samma typ av
ammunition som Dahij

 FARD. STY SKADA RACKV. VIKT oML MAG SaL EV
| Pistol 10 5T6+2 30m 3 0 30 8 3
5 1m0 e 3 e e — e

WHIRLWIND
BLASTER

TEKNOTYP: SVART TEKNOLOGI
Detta standardvapen &r ett av de
vanligast forekommande svarttek-
vapren. Efter transformeringen pa-
minner Whirlwind mest om en slagg-
hog. Den har dock fatt ett nagot for-
langt eldrér, och det tidigare stora
magasinet tycks ha blivit annu stor-
re. Vapnets oversida ar forsedd med
en karm av extremt skarpa, drygt
femton centimeter langa blad, vilka

nomslagskraft. Substansen explode-
rar en millisekund efter att skottet
traffat sitt mal, vilket ger en forddan-
de effekt. Offret sprangs inifran.

med fordel kan latas penetrera en

alltfor ndrgangen fiendes strupe.
Armmunitionen ar inte langre plas-

ma, utan en plasmaliknande halv-ex-

plosiv substans med oerhdrd ge- FARD. STY SKADA RACKV.
VIKT oML Mac SAL EV -
Pistal 15 AT10" 45 m 52 0 150 30 61
fAuto— '
TH 8 278 — B2 — — — —

* Om rustningen penétreras med mer dn 5 KP tillkommer 1710 | skada nar
"plasman" exploderar.
T Vid eldavbrott exploderar vapnet och tillfogar sin anvandare normal skada, |

IMPERIAL PLASMA
INTRUDER

Allmant kallas denna effektiva auto-
matkarbin fér Intruder-karbin, Den &r
standard bland Imperials fotsoldater
och anvands dven av Blood berets.

FARD. STY SKADA RACKV. VIKT omL MAG SAL EV
Alto 18 37120 14bm 4 0 12 1 2
[Gevar
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HANDGUN _ Hii
Detta 4&r standardpistolen  for FARD, STY BSkApa RAckv. VKT omL et il ] Ly
3 : i Auto 7 476 25m 1 0 45, 45 2
Imperials officerskar. Den finns dven [Pistol : inies 5 :
inom sakerhetsstyrkorna och under- |
rattelsetjansten.
BELITSHE

AHESHA

WHIRLWIND







| detta avsnitt presenteras de personer som rollper-
sonerna kan stota pa under dventyret.

De presenteras | tva grupper:
Personligheter och Standardpersoner.
Personligheter ar sérskilt viktiga SLP,
och Standardpersoner ar generella be-

skrivningar av vanligt forekommande
persontyper. Under rubriken Mérk
symmetri presenteras vissa SLP:s
marka férmagor

PERSONLIGHETER

SERGEANT JAMES
PATRICK SMYTHE

Smythe &r sergeant inom Blood be-
rets, Imperials beryktade specialfor
band. Han ar 29 ar. Han ar ansvarig
for samordningen av interna utred-
ningar och koordinerar de interna
agenternas aktiviteter,

Till det yitre &r han en stor, kraftig
man med kortklippt, rodlatt har och
lysande bla ogon. Han &r alltid kor-
rekt ach artig i sitt upptradande, pra-
glad av sin formamliga utbildning pé
fornama internat- och militarskolor.

Uppenbarligen kommer han fran en
valboren slakt. Han respekterar dem
som lyder under honom och lyssnar
garna pé deras asikter, sa lange de
lyder honom néar han sager till. Allt
han gor genomsyras av disciplin och
ytterlig precision och han avskyr att
arbeta med daligt disciplinerad per
sonal. Ingenting ar for oviktigt att
ldmnas at slumpen.

Man far ett intryck av att han 4r
beredd att géra allt for att skydda och
forsvara nagot som han tror pé eller
nagon | hans narhet.



GRUNDEGENSKAPER

STY 18 SmMi 15
MST 14

STO 17 INT 14
KP 34

FYS 17 PER 14
SB +176
FARDIGHETER:

Datorkunskap 55%, Elektronik 45%,
lakttagelseformaga 75%, Rorliga
manovrer 65%, Pistol 70%, Gevar
80%, Automatvapen B0%,
Obevapnad strid 60%, Undvika 45%

CYBERNETIK:
Hyperaktivator, Férstdrkning (+5 |
STY hoger arm),

UTRUSTNING:
Imperial Plasma Intruder, Tung at-
tackrustning, vibroblad.

TERRY SANDERS
(VICTORIA PETERS)

Terry Sanders ar 1 sjalva wverket
Imperials agent Victoria Peters.
Victoria har under en langre tid arbe-
tat under tackmantel med att infiltre-
ra guvernorens inre krets. Eftersom
hon inte verkade komma nagonvart
beslot Imperial att 1ata rollpersonerna
ocksa forsdka.

Victoria hade dock lyckats battre
an man trodde och hade avancerat
en bra bit inom kulten, men vdgade
inte rapportera till Smythe av radsla
far upptackt. Vid en orgiastisk, bestia
lisk fest som avslutades med man-
niskooffer tog hon den sista av de tre
bilderna som rollpersonerna hittar pa
den diskett hon har rmed sig till sitt
maote med dem. Hon trodde att hon
var | fara. Huruvida mordet pa henne
var iscensatt av guvernoren eller bara
var en slump ar okant. Det faktum att
hon drar in rollpersonerna i kulten ty-
der pa att hon har gatt in for sin roll
som hangiven kultist.

Victoria ar inte sarskilt lang och
ganska tanig, men forvanansvart
stark, Hennes dgon ar bruna och hen-
nes svarta har récker henne till nack-

e

R e

en. Hon ar inte direkt vacker, men de-
finitivt tilldragande.

Till sattet ar hon oerhort trevlig,
men valdigt sparsam med att berétta
om sig sjalv, hur hon kanner och tyck-
er. Hon skrattar ofta, garna och myck-
et och uppskattar nér andra gor sa.

GRUNDEGENSKAPER

STY 14 SMI 15
MST 13

STO 10 INT 14
KP 23

FYS 13 PER 13
SB 0

FARDIGHETER:
Datorkunskap 50%, Elektrenik 40%,
Fixare 50%, lakttagelseférmaga
H5%, Horliga manovrer 55%, Gevar
45%. Pistol 50%, Obevapnad strid
50%, Undvika 30%.

CYBERNETIK:
IR-tga,
Audioaugmentor

Fotoreceptor,

UTRUSTNING:
Rodgers .38 Special, diskett med tre
digitala bilder.
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VERONICA POE

Veronica Poe &r 27 ar gammal. Hon
har langt brunt har, ljusa ondskefulla
ogon och ett forforiskt leende. Hon &
en kvinna med stort K

For lange sedan slot Veronica Poe
tillsammans med sin harskare Lord
Marlowe ett avtal med Markrets mak-
ter. De bagge blev agenter | Legionens
tianst. Deras offer var Marlowes dave
rande hustru som de offrade under en
minst sagt bestialisk orgie. Veronica
har givit sin kropp och sjél il aposteln
Semaj. | gengald har hon fatt begran-
sade kunskaper i den Morka kraften

Y

Hennes sinne ar kraftigt formorkat
och hennes natur perverterad. Hon
njuter av att se manniskor lida och an-
ser att manskligheten ar en svag, for
ruttnad existens vars makt maste bry
tas. Hennes forforiska natur gor att
hon &r den idealiska bondféngaren
Framgangsrika affarsman och bolags-
man luras med pa de orgiastiska fes-
terna av henne sa att de snart blir en
del av kulten. Nar hon umgéas med folk
I storsta allmanhet ar hon dppenhjartig
och cerhort treviig, nastan lite for trev-
lig. Hon lagger bort titlarna fortast maj-
ligt och diskuterar gérna personliga sa
ker; mycket personliga saker.

KIRKWOOD

GRUNDEGENSKAPER

STY 13 SMiI 14
MST 17

STO 12 INT 15
KP 23

FYS 11 PER 18
SB 0

FARDIGHETER:

Datorkunskap 40%, lakttagelsefdrméga
45%, Rdrliga mandvrer 50%, Kniv
656%, Pistol 50%, Obevapnad strid
50%, Overtyga 75%

CYBERNETIK:
Sekundarminne, Tander

UTRUSTNING:

Tva offerknivar (1T6+1 | skada). Hon
har tillgang till pistoler frén guvernd
rens sakerhetstjanst

MORK SYMMETRI:
Smmartstét, Tillfallig minnesforlust

LORD GREGORY
MARLOWE

MNar Marlowe tillsammans med sin
davarande dlskarinna forskrev sig till
Morkret formorkades hans sinne
Dér det tidigare hade funnits spar av
medkansla och mansklighet fanns nu
endast hat och maorker. Som agent
for Legionen sag han sig skyldig att
avancera 54 snabbt som maojligt. P3
bara nagra fa ar befordrades han fran
tjansteman till guverndr, det ambete
han nu innehar, | drygt tva ar har han
pa Kirkwood arbetat pa ett ytterst
malmedvetet satt for att gora aste
roiden till en ondskans lydstat. For
detta syfte har han byggt upp en
maktig kult med honom sjalv som
oinskrankt ledare. Guvernorsposten
ar idealisk fér ett sadant arbete, ef
tersom han sjalv ar den som beslutar
i samtliga drenden av storre wvikt
Tillsammans med aghul, nefari
ten, dvervakar han uppbyggandet av
armen av nekromutanter och legio-
narer

Lord Marlowe ar nagot ovar me
dellangd och ganska kraftig. Han har
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|

svart stubbat har som ramar in hans
ansikte som har skarpa, harda, nast-
an grymma drag. Hans stirrande,
maorkt gra ogon ligger ganska diupt |
sina halor

Nar man traffar honom ar han
ganska treviig, men pa ett dverlagset
vis. Ibland fa&r man nastan en kansla

av att han medvetet dverdriver. | alla
fragor som galler afférer och liknan-
de ar han kompromisslés, beredd att
ta till ndstan vilka medel som helst
for att vinna, Han anser sig sjalv vara
sjalvstandig och stark, men Chaghul
har starkare inflytande pa honom an
vad han sjalv inser

GRUNDEGENSKAPER

STY 12 SMI 13
MST 19

STO 13 INT 16
KP 25

FYS 12 PER 15
SB 0

FARDIGHETER:

Datorkunskap 35%;
lakttagelseformaga  45%, Rorliga
manovrer 50%, Pistol 50%,
Obevapnad strid 50%, Overtyga
85%

CYBERNETIK:

Sekundarminne, |IR-6ga,
Audicaugmentor.

UTRUSTNING

Loudmaouth Handgun

MORK SYMMETRI:

Tillfallig blindhet, Maork  aura,

Tankemodulation.

GRAHAM O'BERIEN

Graham O'Brien ar en formligen ai
gantisk man som har samlat en
grupp gruvarbetare omkring  sig,
Han jobbar av ett 55 ars straff for
grovt uppror och uppvigling och ef-
tersom han ar 3b ar gammal ar det
ika med livstid. Positionen som le
daré har han arbetat sig fram fill
med navarna och stundtals med
munnen. Trots att han i grund och
botten inte ar en alltfér klipsk karl
kan han stundtals saga riktigt bra sa-
ker

Han ar enorm, hans kroppshydda
motsvarar tre normala mans, och
han har ett stort, skitigt rétt skagg
som déljer den delvis tandldsa mun-
nen. Hans knytnavar faller nastan
vem som helst (de krossade den
forre ledarens skallbas totalth. Han
har plirande, bla 6gon och ett stund-
tals brett leende
Q'Brien ar en hard men rattvis leda-
re som har lyckats halla sig sjalv och
de sina fran den Méorka Legionens
frastelser. | allmanhet dr han miss

e



tanksam maot framlingar, men det

kan .
tankas att rollpersonerna klarar

av att vinna hans fortroende om de
gar tillvaga pa ratt sitt. Om de en
géng vunnit hans fortroende hjalper
han dem med nastan allt

GRUNDEGENSKAPER

STY 24 SMI 12
MST 12

STO 22 INT 10

KP 40

FYS 18 PER 9

SB +276

FARDIGHETER:

Datorkunskap 20%,
lakttagelseférmaga 45%, Rorliga

mandvrer 45%, Pistaol 40%, 2H-nér-
stridsvapen 55%, Obevapnad strid
70%, Undvika 30%.

CYBERNETIK:
Hyperaktivator, Verktygshand

UTRUSTNING:
Det som finns att tillgd i gruvan.

IAN

lan ar en stor, stark och synnerligen
elak och fascistisk typ som ar ledare
for kultisterna i gruvan. Han ar en fruk-
tad brottsling som inte ager nagot ef
ternamn och sitter inne for ett flartal
mord och drap. Han ar tillika Mérkrets
agent Flattop och arbetar med att or-
ganisera farsvinnanden av gruvarbe-
tare som kan bli foda at Geod4. Som
ledare &r han en synnerligen obehag-
lig oversittare som dppet visar att han
foraktar allt och alla. Ingen annan an
han och hans absolut nérmaste man
har nagot varde,

lan har langt, svart, stripigt har

Ly &

som nar honom en bra bit ned pd ryg-
gen och han ar standigt orakad. Han
har en kraftig nacke och en hoknasa
som ser ut att ha knackts vid ett antal
tillfallen. Hela hans kropp ar tatuerad
med snirklande monster i blatt, rott
och svart. Har och var finns det en fi-
gur i tatueringarna, men de ar aldrig
pa samma plats tva ganger | rad, det
verkar som de ror sig.

Sa fort det kemmer nagra nykom-
lingar till gruvan forscker han att lura
med dem i kulten genom att tatuera
dem. En tatuering racker oftast (se
Gruvorna)

GRUNDEGENSKAPER
STY 19 SMI 13
MST 13

STO 20 INT 12
KP 38

FYS 8 PER 8
SB +1T6
FARDIGHETER:

Datorkunskap 20%, lakttagelsefor-
maga 45%, Rorliga mandvrer 45%,
Pistol 40%, Gevar B55%, 2ZH-nar-
stridsvapen 55%, Obevépnad strid
60%, Undvika 35%.

CYBERNETIK:
Hyperaktivator, Audicaugmentor

UTRUSTNING:
Det som finns att tillga i gruvan samt
tatueringsnalar.

MORK SYMMETRI:
Smartstot,
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CHAGHUL

Chaghul ar en mycket maktig nefarit
i tjanst hos aposteln Semaj. Hans
uppgift pa Kirkwood ar att overvaka
agenternas aktivitet och uppbygoan-
det av armén i Geod4 och sedan slut-
ligen att dirigera attacken och overta-
gandet av basen med hjalp av guver-
naren.

Han klar sig sparsamt | foretra-
desvis svarta laderklader. Pa vanstra
axeln bar han Semajs symbol Han
hér aven en lang svart, nagot sliten
mantel som nar nedanfor knana.
Hans swvarta laderstovlar nar drygt
tjugo centimeter éver knana.

Hans hud &r latt rodfargad och
sprucken. Ansiktet ser oerhort mot-
bjudande ut da han saknar ldppar och
hér. Ogonen ar giftgula och har en
stirrande blick som injagar skrack,

Chaghul dlskar att utnyttja folks
svagheter, se dem rddda, hjalplosa
och fortviviade och anvéander darfor
sina kunskaper om den morka sym-
metrin till fullo.

GRUNDEGENSKAPER

STY 34 smi 17
KP 42

STO 21 INT 18
SB +376

FYS 21 MST 25
FARDIGHETER:

lakttagelseformaga  665%, Rorliga
manovrer  75%, Vapenfardigheter
75%, Undvika 75%.

UTRUSTNING:
Ingen som helst. Har ingen anvand-
ning for sadan.

MORK SYMMETRI:
Tankermodulation, Mok aura,
Tillifallig sinnesdod,
Kroppsforandring,  Fangsla  déd,
Besatta,

Har ges varden for de persontyper
som beskrivs i avsnittet Befolkning
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STANDARDPERSONER
ARBETARE GRUNDEGENSKAPER
STY 16(19)  SMI 12
GRUNDEGENSKAPER MST 10
STY 12 SMI 11 STO 16 (18] INT 918)
MST 10 KP 30 (35)
STO 12 INT 10 FYS 140171 PER 917
KP 23 SB +1T4 11T6)
FYS 11 PER 10
SB 0 FARDIGHETER:
lakttagelseformaga  45%, Rorliga
FARDIGHETER: mandvrer 50%, Pistol 40%, 1H-nar-

25%, Rorliga
Obevapnad  strid

lakttagelseformaga
manovrer 40%,
30%, Teknik 20%.

CYBERNETIK:
Ingenting.

UTRUSTNING:
Arbetsklader och de verktyg de
eventuellt behdver | sitt arbete,

TEKNIKER
GRUNDEGENSKAPER
STY 12 SMI T
MST 11
STO 12 INT 12
KP 23
FYS 11 PER 10
SB 0
FARDIGHETER:

Datorkunskap 30%, Elektronik 50%,
Teknik 55%, lakttagelseformaga
35%, Rorliga  mandvrer  30%,
Obevépnad strid 30%.

CYBERNETIK:
Verktygshand,
Mikroskopoga

Fempokalkylator,

UTRUSTNING:
Verktygsvaska, barbar dator,

STRAFFANGE

(Vardena inom parentes galler kultis-
terna.)

stndsvapen 45%, Obevédpnad strid
50%.

CYBERNETIK:

SL avgor. Bra satt att variera fangar-
na pa. Tank att Stalklor och dylikt har
opererats bort.

UTRUSTNING:
Arbetsklader, fatal personliga tillho
righeter

TJANSTEMAN
GRUNDEGENSKAPER
STY 11 SMI 1
MST 12
STO kil INT 13
KP 22
FYS 11 PER 12
SB 0
FARDIGHETER:

Datorkunskap 30%, lakttagelse for-

KIRKWOOD

maga 35%, Rorliga mandvrer 20%,

Obevapnad strid 20%, Overtyga
35%:.
CYBERNETIK:

Sekundarminne, Tempokalkylator

UTRUSTNING:
Béarbar persondator,
samt kostym.

attachevaska

_ SOLDAT/
SAKERHETSMAN

(Vardena inom parentes galler for s&-
kerhetsmannen)

GRUNDEGENSKAPER

STY 13 SMI 12
MST 10

STO 12 INT 10
KP 24

FYS 12 PER 10
SB 0

FARDIGHETER:

lakttagelseférmaga  45%, Rorliga
mandvrer 40%, Pistol 45%, Gevar
45%, Autormatvapen 45% (40%),
Obevapnad strid 40%, Undvika 35%,
Sprangteknik 35% (0%),

CYBERNETIK:
IR-0ga, Mattsensor,

UTRUSTNING:
Intruderkarbin, &t
{kravallrustning)

stridsrustning
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Har presenteras nagra av de varelser
som  Morkrets  legioner har pa
Kirkwood

LEGIONARERNA

Stommen | Legionens armeer utgors
av legiondrerna, doda manskliga kri-
gare som genom Mérkrets ondske
fulla  teknologi  har  fatt "liv".
Kropparna hamtas fran rmassgravar
och slagfalt och utrustas med de f&-
remal som finns tillgdngliga pa plat
5en

Legiondrerna ser
ut som levande
doda och
avger
en

fruktansvard stank. Ur deras variga
sar hanger inalvor och man kan ibland
se benen. Deras ansikten ar férvridna
till oigenkannlighet och man kan ana
forvridna leenden
Da legionarerna dr doda saknar de
aven vilja och blir fanatiska dodsma-
skiner under nefariternas  kontroll
Utan nefariter som kan kontrollera
dem kan inte legionarerna agera.
Vissa av legiondrernas kroppsde
lar ersatts med mork, vass och farlig
mekanik nar de "animeras” for att
gora dem annu starkare och
farligare.

KIRKWOOD

GRUNDEGENSKAPER

(De varden som anges nedan ar de
genomsnittliga for de legionarer som
forekommer | dventyret. Vardena be-
ror egentligen pa individens ur
sprungliga varden.)

STY 16 SMI 10
SB 0

STO 12 INT 8
KP 21

FYS 9 MST 7
FARDIGHETER:

lakttagelsefdrmaga 55%, Rorliga
mandvrer 40%, Pistol 45%, Gevar
45%, Automatvapen 45%, Enhands
narstridsvapen 45%, Undvika 35%.

UTRUSTNING:
Whirbwind Blaster,
Handgun, hardat lader

Loudmouth



ARDIGHETER:
CYBERNETIK
UTRUSTNING
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3 TIANNIS

OPERATION
NEKROMUTANTER




SEMAJS HAMNARE
— MORHIJ

Semaj forsoker med alla medel att

krossa mansklighetens forutsatt-
ningar for normalt liv. Genom att
stora och sabotera viktiga samhalls-
funktioner, sla ut betydelsefulla
maskinerier och viktiga nyckelper-

soner skapar Semaj det kaos som
han kan locka fram missndje och
uppror ur, Detta sabotagearbete ar
ofta signerat Semajs hamnare, de
fruktade morhijerna

Dessa varelser ar humanoider
med extremnt starka kroppar och ta-
liga kroppar. Deras hud ar kolsvart
och ldderartad. De har en seg un-
derhud som ger dem ett gott natur
ligt skydd. Deras glodande ogon

ger dem lika bra syn i marker som |
lius. Deras kropp ldker dessutom
skador pa& ett hipnadsvickande
satt, G4 lange varelsen ar vid med-
vetande lacker kroppen 6 KP per
SR, Darfar ar varelsen extremt svér
att doda

En morhij bar latt rustning om
ens nagon alls. En morhij anfaller
garna i skydd av mdrker och dalig
sikt. De ar utmarkta lonnmaordare
och jagare som arbetar langt bak-
om fiendens linjer,

GRUNDEGENSKAPER

STY 24 SMI 18
SB +276

STO 16 INT 16
KP 34

FYS 19 MST 17

KIRKWOOD

FARDIGHETER:
lakttagelseformaga B85%, Rarliga
mandvrer 80%, Pistol 95%, Gewvar
55%, Automatvapen 45%,
Obevapnad strid 90%, Undvika
75%, Kastvapen 70%.

NATURLIGT SKYDD:
8 poéngs skyddande hud over hela
kroppen.

UTRUSTNING:
Ahesha, Jahkt,

MORK SYMMETRI:
Tillfallig blindhet, Kraftuttomning,
Tankemodulation.
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| TAS AV BIDANDE OCH DOD. OCH

S
YIFRAN SIN Posmo?"f&i’, lizgandes pa led-
ningsrorent taket till den dunkelt upplys-
ta, halvt Vartenfyllda kulverten, Eunde-
imperialagénten studera den lilla gruppen
av frimmande, humanoida spe}arell som
sakta narmade sig honom. I det spaklika
§ ljuser som reflekterades i det smutsiga

8 yattnet, sag de nirmast ut som . svarta

i Sagovliise_n. Varelserna 1_md'vel_(, like rov--
djur, smidigt all den brdte som lag dold
under ytan. Nar de® passerade alldeles
under roren kunde han kanpa deras frana
‘oddrPlotsligt vande sig det sista av mon-
stren om och Skrek ut ett skfian- -
de ljud, drog frant ett runt, spet-

s 'méd-ful'lkraﬁ'mogt agenten.” |
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ET SKALL KOMMA EN DAG DA BRODER FORRADA BRODER, DA GIRIG-

| HET OCH HUNGER SKALL ATSIDOSATTA LOJALITET OCH VANSKAP. EN

MAN SKALL FORRADA HELA SITT FOLK, OCH DENNES VAG SKALL KAN-
ALLT DETTA SKALL VARA EN DEL AV DEN

MORKA SYMMETRINS Oh}DSKEFULLA VAV, - utdrag ur den elfte profetian.

By

r I = 4 3 r
LenemiLI6 ay aystangda industrier och

#dunkla aruvschake skall dventgrarna soka

efter pusselbitar. Pusselbitar som forklarar

de fruktansvirda och mystiska handelsernas

i gruvorterna ‘pa asteroiden Kirkwood.'
Men rollpersonerna kommer inte ‘att fa

bedriva sitt sokande ostort. Dét finns mak- |

tiga krafter pa Kirkwood. Krafter som i det
fordolda konspirerar och binder samman &8
den morka symmetrin. Och cirkefn sluts §

alle snabbare. ;

OPERATION KIRKWOOD 4r en 64 sidig dven-
tyrsmodul med kampanjmaterial. )

: . e : T
o ~.0BS! Du madste ha rollspelet
Mutant RYMD for att kunna spe- -
~_la-detta dventyr. B AN v Y




