DET FLYGANDE PARADISET

STAR WARS-ARTIKEL AV JOEL BELLANDER

Tedetz Serachs skepp svdvade fram genom den svarta natten och ndrmade sig
sakta den stora svdvande plattformen. Den flygande staden, eller “luftslottet”
som den kallades av mdnga, ldg tillsynes stilla kilometer over planetens yta. I
mitten hdjde sig den hdoga och stora Ertaskrapan och dess skimrande ljus vdl-
komnade honom med 6ppna armar. Bredvid palatset fanns tvd ldga men stora
byggnader helt utan fonster. Detta var Tartaz, det flygande stadens slumom-
rdde. Dit kom alla de som slosat bort hela sin formogenhet i Ertazskrapan och
sedan inte lyckats komma ddrifran.

Efter att ha fdtt tillstand gick han sjdlv in for landning. Han hade ldngtat
efter detta ldnge, Ertaz var inte bara en plats man stannade till och roade sig
P4, det var en plats man fastnade vid. Nu hade han samlat pd sig tillrdckligt
med krediter for att bosdtta sig hdr, dtminstone halva livet. Sedan blev det vdl
Tartaz, men det funderade han inte sd mycket pd nu ndr paradiset hédgrade...
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ERTAZ

- DEN FLYGANDE STADEN

Overblick
Ertaz sviavar i atmosfiren till ndgon pla-
net (vilj sjalv var). Plattformen &r cirka 10
km?till ytan. Den ar formad ungefir som
en fyrbladad propeller.

I mitten reser sig en méaktigt skyskrapa,
400 meter hog och 2 km?till ytan. Den ar
formad som en hexagon upptill med helt
sldata vaggar kladda med bla fonster vari-
fran varmt ljus blixtrar ut. P4 utsidan gar
flera hissar anpassade till olika atmosfi-
rer.

En av "propellrarna” &ar avsedd som
dockningskaj, pa den mitt emot finns
skeppsreparations fakulteter samt en del
finare villor med tillhérande, frodiga trad-
gardar.

De 6vriga tva "propellerbladen” ar 6ver-
byggda av var sin gra tvavaningsbyggnad
helt utan fonster med endast en stor port
till vardera, bevakad av torn och vakter.

Fakta

Ertaz ar en stor lyxskrapa vart rika perso-
ner och lyckosokare av alla raser och for-
mer kommer for att roa sig. Skrapan &r
mycket pakostad och dar finns i stort sett
allt som den rike kan tdnkas vara intres-
serad av: traddgardar/utomhusmiljéer av
alla de slag, rum dar man kan koppla upp
sig 1 virtuella varldar, exotiska lyxbordell,
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drogkammare, :
delikatessrestauranger,
lyxsviter och flertalet spel-* 1+ "5
hallar samt en gladiatorarena I".
var kombattanterna kdmpar pa .
liv och dod. Allt haller god kvalitet
och erbjuds till ett forhallandevis facilt
pris. Det finns goda varianter dven for
xeno-morfer med extrema krav pa miljon;
alla skall trivas i Ertaz. Vissa vaningar ar
anpassade till ZG-varelser, andra till sa-
dana som andas metan etc.

Ovre halvan av byggnaden &r dock an-
passad fér ménniskor och i vissa delar ar
enbart dessa tillatna.

Det ar helt gratis att komma in 1 Ertaz.
I skrapan blir alla mycket val omhénder-
tagna av den lattkladda och instdimmande
personalen som alltid stér till tjanst. Aven
dessa finns sjdlvklart i varierande raser be-
roende pa vaning och miljéanpassning. Per-
sonalen dr handplockad bland galaxens
vackraste invanare och de flesta har ocksa
flera skonhetsoperationer bakom sig.

Majoriteten av besokarna dr mén, ofta
rika foretagspampar eller gangsters som
tankt dra sig tillbaka och ha det bra i den
behagliga Ertazskrapan eller folk som hort
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talas om den
och bara kommit
dit for att titta men
sedan fastnat.

Bakom fasaden

Luftslottet kan verka vara rena

rama paradiset men det ar ett bra

blaogt pastaende. De nytillkomna kun-
derna trivs naturligtvis vildigt bra men de
vet inte att de klivit ini en falla. D4 de fatt
roa sig i ndgra manader tas de ofta till tor-
nets ledare, Debban the Hutt (se Spelledar-
personer). Denne drogar dem och ranar
dem péa varenda kredit. Déarefter kan tre
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saker hinda med dem: 1. Debban utpressar
slaktingar pa pengar for att aterfa perso-
nenifriga. 2. Han slanger ut personen till
Tartaz varifrdn de sedan kan tas till
gladiatorarenan eller siljs som slavar. 3.
Hutten ger dem en drog som orsakar min-
nesforlust, varefter han later sin ndrmaste
radgivare Xalzor (se Spelledarpersoner),
som innehar en del psykiska krafter, ge
dem ett nytt minne som intalar personen i
fraga att denne haft det jattetrevligt i luft-
staden. Han sldpper dem sedan fria sa att
de kan sprida ryktet om det fantastiska
Ertaz. Offren tror inte heller att de har f6r-
lorat sa mycket pengar. Folk fran imperiet
dr Debban dock forsiktig med, de far i de
flesta fall fortsitta roa sig tills de reser.
Dessa kanner inte till att han styr skrapan
eller vad han sysslar med.

Enda undantaget till detta 4r om Debban
anser att besokaren kan vara anvandbar
som allierad, i vilket fall historien kan ut-
vecklas till ndgot intressant.

SLP

Debban the Hutt

Denne haller till i en stor sal under
skrapan. Harifran styr han sitt brotts-
imperium. Han dr mycket sjdlvisk, intelli-
gent, girig, brutal och ruskigt ldngsint.
Sjalvklart 4r han ocksa, likt alla Huttar,
oerhdrt motbjudande.

Debban vixte upp pa Nal Hutta men blev
tyvérr som ung kidnappad och skildes fran
sin far, Salga the Hutt. Det var Jabbas kon-
kurrent Durga the Hutt som lag bakom
operationen. Debban fordes till Ertaz dar
han blev fangslad och allmént beskadad av
rika herrar som ville skada och tala med
en s4 séllsynt och omtalad ras som en Hutt.
Debban kéinde sig oerhort fornedrad och
lyckades till slut egga personalen pa Ertaz
till ett uppror mot ledningen. Han lovade
dem stora rikedomar om de gjorde honom
till byggnadens ledare. Detta lyckades och
sedan dess har han 1 hemlighet styrt kom-
plexet.

Debban kénner ett starkt forakt mot
Ertaz patetiska besokare som férodmjukat
honom sa oerhért i hans ungdom. (Se d4ven
”"Bakom fasaden ovan”.) Han har planer pa
att bygga upp ett brottsimperium som
striacker sig utanfor den flygande staden
och forst nar han blivit en av de storsta
Huttarna ge sig tillkédnna for sin far.

Xalzor
Denne man ar av den mystiska ammoniak-
andande rasen Xtrik. Han har en stor hjalm
pa huvudet som déljer hans sariga anlete.
Xalzor &dr ca 1,5 meter lang och liknar en
ménniska om man bortser fran hans grona
sariga hy och klor. Han dger kraft att skapa
minnen hos folk som blivit av med dem.
Xalzor &r en ond varelse som endast hy-
ser respekt for sin méastare Debban. Han

far bra betalt och tycker om sitt arbete.
Maktlysten som han &r har han dock pla-
ner pa att mérda Debban och ta 6ver verk-
samheten sjalv. De flesta av Debbans an-
dra undersatar ogillar dock Xalzor sa
planerna har kanske inga stora chanser att
lyckas. Xalzor kdnner inte till ”Ertaz frihet-
skdmpar” (se nedan).

Spelledaren bestammer sjalv hur mak-
tig Xalzor skall vara samt om han be-
méstrar den morka kraften eller har na-
gon annan typ av psykisk giva.

Charles Gregorian

Charles Gregorian ar Ertaz officiella le-
dare. Han ar mycket trevlig och utatrik-
tad. Egentligen ar han dock helt maktlos
infor Debban. Gregorian har sitt kontor pa
Oversta vaningen men ses ofta bland beso-
karna festandes i skrapan. Charles ar
mycket lojal till Debban, en lojalitet grun-
dad pa réadsla.

Billie Dextor

Billie Dextor ar chef for en av restaurang-
erna. Han har ldnge ogillat Debbans harda
och hansynslosa styre. For att motverka
denne och for att i framtiden, med Tartaz
hjélp, gora uppror har han startat séllska-
pet “Ertaz frihetskdmpar” som har ett tio-
tal anhéngare bland personalen.

BEVAKNING

I Ertazskrapan finns ett 100-tal sdkerhets-
vakter. Ingangarna till skrapan (vid his-
sarna) ar bevakade av ett storre antal (10-
20 st) sdkerhetsvakter samt ett varierande
antal stridsrobotar. Pa vardera "propeller-
blad” finns ocksa 3 stycken dubbla turbo-
laserkanoner. Flertalet skepp har beslag-
tagits av de tillfangatagna av vilka ett par
har modifierats till stridskepp (starfighter
class). Portarna till Tartaz ar mycket val-
bevakade (20-30 sékerhetsvakter). Debban
har tillgang till TV och ljudévervakning
over hela komplexet. Nere i sin sal har han
15 st trogna vakter.

Staden har ocksé en ganska kraftig skold
genererad fran en byggnad pa planeten.
Detta gor att ett rymdanfall mot staden kan
bli ratt svart. Skoldgeneratorn bor 1 sa fall
slas ut forst, vilket kan bli ett problem ef-
tersom den ar vél bevakad.

TARTAZ

Hérinne dvaljs ganska mycket folk men lo-
kalerna &r langt ifrén fulla. Det finns inga
rum i dessa byggnader och heller inga fons-
ter. Befolkningen hér lever pa svaltgran-
sen och har de tur skeppas de vidare innan
de gér under. Nigra ar sénderdrogade, an-
dra 4r mer medvetna men inga ser nagra
mojligheter till att géra uppror.

AVENTYRSUPPSLAG

— Rollpersonerna blir anlitade av en rik
man som vill att de ska finna hans son som
varit forsvunnen en léngre tid. Tyvérr tror
han att denne tagit sin tillflykt till Ertaz
och fastnat dér i "lyckans stad”. Mannens
oro ar dock mer &n berattigad, hans son
finns numera i Tartaz och vantar pa att
rekryteras till arenan. Sonen gar att kinna
igen pa ett speciellt yttre kéinnetecken. Om
inte rollpersonerna lockas av krediter kan
du férvandla ”sonen” till en nyckelperson
inom Alliansen.

— Rollpersonerna hyrs/blir ombedda av
nédgon att soka ratt pd Debban (t ex Salga
eller rebellerna). De leds s smaningom till
Ertaz men Debban har inga planer pa att
lata snokare ldmna staden...

—Rollpersonerna blir beordrade/anlitade
att undersoka Ertaz och kontrollera om
Imperiet ligger bakom affirsverksam-
heten. (Debban séljer faktiskt slavar till
Kejsarens faciliteter, vilket kan vara skal
nog for ett litet tillslag...)

—Rollpersonerna far i uppdrag att mérda
en hogt uppsatt militdr inom Imperiet som
befinner sigi Ertaz nu. Debban vill ju dock
inte ha onddig uppmérksamhet, ett mord
pa en kejserlig officer vore inte bra...

— Rollpersonerna hittar ett lik. Det vi-
sar sig att mannen ar en rebell som béar
minnesraderings drogen i sig. En smugg-
lare sdger sig kopa denna fran Ertaz
skrapan (déar den tillverkas) vilket omed-
vetet leder sparen till Det flygande paradi-
set...

— Durga the Hutts klan har bestamt sig
for att aterta makten over skrapan. Denne
tror dock att det ar Charles Gregorian som
utfort upproret. Rollpersonerna far i egen-
skap av frilansare uppgift att undersoka
skrapans forsvar etcetera.

— Efter att rollpersonerna fatt reda pa
ett och annat bestdmmer sig deras upp-
dragsgivare for att anfalla staden. Rollper-
sonerna maste dé forst sla ut skélden. Du
kan alltid lata ett forsta anfall misslyckas
och sedan skicka rollpersonerna att fixa
skolden, nu med en férsvagad rebellstyrka
(eller liknande).

I stort sett alla dessa uppslag pa varfor
RP:na skulle komma till Ertaz kommer
antagligen sluta i en konflikt med Debban
dér de férmodligen méste arrangera ett
uppror, mérda Debban eller fly. Innan
Debban kommer med i spelet bor du dock
se till att rollpersonerna rakar ut for en hel
del intressanta sméaintriger i byggnaden sa
att de blir uppenbart forvanade néir san-
ningen kommer fram. Rollpersonerna
skulle ju ocksé kunna resa ivig efter f6r-
sta besoket (de lir atervinda...) utan att
ha upptackt Huttens existens.
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