EN HJALPANDE HAND

STAR WARS-AVENTYR AV SVEN FOLKESSON

n hjdlpande hand ar konstruerat

med Star Wars-kédnslan i bak-

huvudet och jag hoppas att fantas-
ter pa alla nivaer kinner sig hemma. Dock
har jag haft ambitionen att servera spel-
gruppen lite annorlunda miljéer och karak-
tarer som forhoppningsvis bjuder pa maj-
ligheter till intressant rollspelande. Det
skall heller inte vara nagot storre problem
att konvertera En hjdlpande hand till ditt
favorit science fiction-rollspel. (Varfor det
nu inte skulle vara Star Wars har jag svart
att forstal)

Aventyret har en klassisk uppliggning
med handlingen beskriven i skilda delar
presenterade i kronologisk ordning, alltef-
ter att de dyker upp i tiden och rummet.
Dock ar viarden och utseende péa spelledar-
personer utelamnade, bade av plastbrist
och pa grund av att sddant 4r ganska ono-
digt. Sifferbeskrivningar skall inte ta upp
plats som istéllet kan dgnas at betydligt in-
tressantare saker!

Om du tankt spela En hjdlpande hand
rekommenderas starkt att du slutar liasa
nu; foljande text dr endast avsedd for spelledaren.

Och slutligen: valkommen till ett full-
spéackat aventyr 1 the Star Wars Universe!

ROLLPERSONERNA

En hjdlpande hand lampar sig utmarkt om
spelledaren tédnkt starta en ny kampanj
eller spela ett fristdende dventyr. Det skall
dock inte vara nagot problem att infoga
Aventyret 1 en pdgdende kampanj, speciellt
inte om rollpersonerna ar dventyrliga och
pé hugget (vilket snarare dr en regel 4n ett
undantag i Star Wars!).

Det &r inget maste (som det sa ofta fak-
tiskt ar) att rollpersonerna skall vara
rebeller, men dventyret gor sig dock inte
bra med karaktarer som kejserliga agen-
ter eller dylikt.

Vad som &ven bor ndmnas ar att spel-
ledaren med f6rdel girna far infoga ytter-
ligare intriger i handlingen. Ar En hjdl-
pande hand inledningen péd en ny kampanj,
eller ett fristdende dventyr, kan spelledaren
anvanda sig av foljande sidospér for att fa
rollpersonerna personligt involverade 1
handlingen. Sddana férberedelser bor ske
i samrad med spelarna.

— Rollpersonen ar anstélld av ett gruv-
bolag som vill undersoka Eilon efter rava-
rofyndigheter. Om sadana finnes skall
planeten inmutas i bolagets namn.

—Rollpersonen &r rebellspion som har ett
hogre mal med uppdraget; att komma néra
Moff Dredan och avliva densamme.

— Rollpersonen ér frilansande informa-
tions-sdljare som kan tinkas tjana extra
hackor pa att silja intressanta hemlighe-
ter om andra rollpersoner och dylikt.

— Rollpersonen &r en sjalvisk sate som
har planer pa att ensam aterbérda muff-
reqen till Talgane och pa sa vis hava in be-
16ningen sjalv.

— Rollpersonen &r en naturaktivist som
varnar om Eilons of6rstérda natur och kom-
mer gora allt for att det skall forbli sa.

Observera att rollpersoner med ovansté-
ende intriger latsas vara enkla dventyrare
vars enda mal 4r krediter. I en fortlépande
kampanj kan man tédnka sig att nagon/
nagra fraktion/er ovan kontaktar enskilda
rollpersoner och anlitar dem vid sidan om.
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EPISOD 1

RYLOTH

Rollpersonerna beger sig till Ryloth,
Twi’lekarnas hemplanet, i hopp om att fd
ett utannonserat uppdrag. Efter en tids vis-
telse pd en rymdstation utanfor planeten
konfronteras de av deras uppdragsgivare,
Talgane, och blir initierade i handlingen.
Didrefter bdr resan av mot Balef-sektorn...

Ryloth Queen

Rollpersonerna har fitt nys om att en
twi’lek pa Ryloth soker efter dugliga dven-
tyrare. De har ocksa hort att betalningen
skall vara schysst och att det ror sig om
lite upptéacksresande i galaxens utkanter.
Sédlunda beger sig rollpersonerna (i grupp
eller ¢)) till twi'lekarnas hemplanet, nér-
mare bestdmt en liten cantina pa en rymd-
station i omloppsbana runt planeten i fraga.
Stationen, Ryloth Queen, ar ett omodernt
dbéke byggt under den gamla republikens
dagar som anvinds febrilt av skeppare,
smugglare och andra mer eller mindre kus-
liga varelser. Rollpersonernas intryck pa
Ryloth Queen ar nog individuella men hur-
somhelst fargade av fickstolder, sneda
blickar, konstiga och mystiska skurkar,
felaktiga anklagelser av stationens ra-
barkade och korrupta sdkerhetsvakter et-
cetera.

Problemet uppdagas
Nar spelledaren finner det lampligt kom-
mer sedan twi’leken Talgane uppenbara
sig pa avtalad plats, cantinan Klaklesh
(helt enkelt “taverna” pa Twi'lekarnas
sprak). Nar han kommer i kontakt med roll-
personerna hilsar han véinligt varefter han
nervost skakar pa sina huvudsnablar. Det
forsta rollpersonerna lagger mérke till ar
att Talgane haltar allvarligt samt att han
har en obehaglig deformering pa véanstra
kinden (permanenta sar och blasor). De kan
ocksa notera att han har en egendomlig
kladsel for att vara twi’lek. (Talgane kliar
sig girna 1 konstiga klader fran den syd-
crabliska provinsen pa Egolab, om nu néa-
gon skulle ha hort talas om den.)
Rollpersonernas tilltinkte uppdragsgi-
vare informerar, efter att ha erbjudit dem
forfriskningar ur cantinans utbud om li-
get. Hans livs stora kérlek, artfranden
Tantana, blev for tre standardar sedan
tillfangatagen av slavjdgare (sdsom manga
andra pa Ryloth) och bortférd mot okidnd
ort. Talgane offrade mycket moda och stort
besvir for att hitta sin dlskade och allt slit
gav till slut resultat. Tantana hade synts
till i den avldgsna, men vilmaende Vandor-
sektorn. [Ungefar har samlar sig Talgane
for att berdtta vidare, det framgar tydligt
att han anstridnger sig for att inte bryta
samman.] Dock var inte allt frid och frojd,
Tantana dr ndmligen numera en sjalvklar
del av Moff Dredans enorma harem. Mot
sin vilja tvingas hon tillfredsstélla Moffen
och hans géster med exotisk dans och gu-
darna vet vad. Talganes ihardiga forsck att
kopa henne fri har endast bemdétts av han-
fulla férolampningar fran Dredans sekre-
terare: "Akta dig sa vi inte koper dig ocksa,
din 4ckliga strutskalle” och annat i den sti-
len.
Som av en slump vindes dock situatio-
nen, om dn inte till Talganes for-
del, sa ivarje fall till det battre
; .,|I for den stackars twi’leken.
Hans arade bror, berest han-
delsresande [Talgane hostar
nervost], rakade namligen
6verhora ett samtal mellan
en djurhandlare och en repre-
sentant for Moff Dredan:
Dredan soker febrilt efter en
muffreq, 4nnu en rar art till
Moffens zoologiska samling.
Detta gjorde Talgane 6verlycklig,
ty han kunde dra sig till minnes att
han en gang sett en muffreq, sdsom

Fakta/Crysch

En ndrmare beskrivning av planeten
ar overflodig. Det kan ségas att ha-
ven bestar av for de flesta arter
mycket farliga syror, vilket gor varje
badaventyr till ett ohalsosamt foretag.
Vidare driver gifta gasmoln omkring
och forpestar luften. Gravitationen r
normal. Crysch befolkning &r inte
helt ovéntat koncentrerad till Babla
Out-post, &ven om planeten inte har
nagon egen kind livsform.

Dredans underhuggare beskrev den. I sin
ungdom hade namligen Talgane rakat nod-
landa pa en outforskad planet i den mycket
avlagsna Balef-sektorn var han rakade dela
sovplats med ett sidllskapligt exemplar.
Talgane vill nu att rollpersonerna skall ta
sig till planeten (som Talgane har ”dopt”
till Eilon efter hans favoritdroid som dog 1
kraschen), hitta en muffreq, byta den med
Moff Dredan mot Tantana och aterféra
henne till Ryloth Queen. Twileken forkla-
rar att han sjilv inte kan aka pa grund av
sin “krigsskada” (vit 16gn) och pekar for-
synt pa kinden. For besviret blir de sjilv-
klart tilldelade en ansenlig summa kredi-
ter, eller nagot annat spelledaren vill fresta
sina spelares rollpersoner med. Anpassa
beloningen efter eget tycke och smak!

Dags for avfard...

Aventyrarna far en holodisc med en bild
pa en muffreq (och enbart en bild!) och lite
annan onodig fakta om sektorn och annat
spelledaren vill férse rollpersonerna med.
Talgane propsar pa att gruppen beger sig
av s fort som mojligt och kan eventuellt
ge dem ett litet forskott pa beléoningen. Han
beréttar att han tyvarr inte vet den exakta
fardviagen, men att det inte borde uppsta
négra problem sa lange rollpersonerna fol-
jer hans anvisningar pa discen. Om fard-
medel dr nagot problem kan Talgane ldna
ut sitt gamla piratskepp "Star Rebell”, &ven
om det tar honom emot att lamna ifran sig
sin 6gonsten ”"som har f6ljt med béade
mycket och ldnge”. Innan rollpersonerna
avreser papekar Talgane att det kan vara
brattom, om Moff Dredan far tag pa en
muffreq innan rollpersonerna ar allt forlo-
rat.

€n hjalpande hand

Copyright © Runan.info 2005.



EPISOD I1

RESAN TILL EILON

Rollpersonerna limnar Ryloth bakom sig
och beger sig till Crysch for mer upplys-
ningar om var Eilon dr beldgen. En pilot
erbjuder sig att visa vdgen och inom kort
dr dventyrarna framme. Efter en tids so-
kande och konfrontation med kejserliga
spanare kan gruppen ldmna Eilon med en
muffreq i bagaget.

Balef-sektorn, nu kommer vi!
Rollpersonerna gor bést i att ge sig av sa
fort som mgjligt, antingen i egen farkost
eller i the Star Rebell. Star Rebell ar en
gammal starfighter class skorv som gatt
arskilliga ljusar. Trots en diskutabel
manoverformaga och hastighet i normal-
rymden har Stjdrnrebellen tvd dubbla
laserkanoner och ordentligt pansar.
Rollpersonerna har endast en kélla att
ga via: Talganes fardbeskrivning. Det bor
péapekas att ingen av rollpersonerna hort

talas om Eilon (Talgane har ju namngivit
den!) eller nagan dylik planet i ndmnda
sektor. Hursomhelst har de fatt koordinate-
rna till en planet i Balef-sektorn, namligen
Crysch, och anvisningar att bege sig dit for
att dar utforska mer i detalj var Eilon kan
tdnkas finnas. Resan tar ganska lang tid
med flera hyperrymdshopp hit och dit 1
galaxen (Star Rebell har hyperrymdsmul-
tipel 1,5). Med 1x tar resan sidkert tjugo
dagar och efter otaliga partier sabbac, di-
verse monoton trdning och obligatoriska
gral uppenbarar sig efter ett hopp ut i
normalrymden en moérk planet modellen
mindre utanfor fonstret. Nar skeppet nér-
mar sig framgéar det att planeten ar morkt,
morkt gron och med lite tur kan man ur-
skilja ett fatal ljusare, fargglada gasforma-
tioner som banar vig genom atmosfiren.

av hennes utkladda anhéngare!

Fakta/Babla Outpost

Babla Outpost styrs av oraklet Ma Di med hjalp av hennes héngivna undersétar.
Hit kommer varelser fran hela galaxen for att stilla svara fragor som den allve-
tande insektoiden besvarar. Eller sa ar det i varje fall tankt; aktiviteten, saval
den siande religiésa som den rent turistberoende ekonomiska, dr mycket sval.
Endast Ma Dis anhéngare och ett fatal vilsna sjédlar sitter bort tiden pa Babla
Outpost. Ma Di har tyvarr en bendgenhet att bli mycket upprérd da négot gar
henne emot, en vrede som gar ut 6ver hennes omgivning i allménhet och hennes
undersatar i synnerhet. De sistndmnda har sdlunda inget annat val dn att enligt
ett pa forhand uppgjort schema forkla sig till vallfardade resenérer och stindigt
stélla Ma Di sé kloka fragor som mgjligt, enbart for att hélla oraklet nojt. Ma Di,
4 andra sidan, har borjat genomskada komplotten och férvandlats fran ett arg-
sint och sadistiskt orakel till ett mer argsint och mycket mer sadistiskt orakel.
Hon ar mycket misstéinksam och tror inte annat &n att rollpersonerna &r négra

Babla Outpost har fatt sitt namn efter en obskyr religion, Babla, som genom
tiderna bedrivits pa olika hall i galaxen. Utposten pa Crysch dr dock den enda
(o)kénda plats dar dyrkan av den kvinnliga guden Babla fortfarande bedrivs, vil-
ket sjalvklart kan vara en forklaring till 6vriga universums obefintliga intresse
for oraklets vishet. Ma Dis undersétar lever ett enkelt liv pa Crysch och tar hand
om allt pa utposten (service, bevakning, uppassning pa oraklet etcetera). De ar
ungefir 200 till antalet. Bablas tjdnare klér sig alla i lila kdpor och har perma-
nent fiargat héret vitt. Det bor ocksd runt 100 6vriga varelser pa Babla Outpost,
varav den storsta delen dr anstéllda av oraklet och 6vriga ljusskygga individer
som av olika anledningar vill ligga 14gt ett tag.

Varmt vilkomnande

Rollpersonerna blir snart varse att det en-
dast finns en rymdhamn pa Crysch, Babla
Outpost. Landningstillstand beviljas helt 1
avsaknad av fragor och sensorsokningar;
det framgar tydligt att rymdhamnens myn-
dighet ar allt utom misstdnksamma. Babla
Outpost visar sig vara en mindre bosétt-
ning bestdende av laga, trakigt moérka be-
tong- och stalbyggnationer. Hela utposten
vilar pa en enorm pram som i sin tur flyter
pa det morkgrona havet som verkar tacka
hela planeten yta. Precis innan roll-
personerna skall kliva ut blinkar skeppets
sensorer; luften 4r mycket giftig att andas.
Medan andningsfiltrena sitts pa kan roll-
personerna gott fundera 6ver varfor inte
rymdkontrollen upplyste dem om detta livs-
viktiga faktum... (Babla Outpost far sa
séllan fraimmande besokare att de i detta
fall glommer visentligheterna; det ror sig
alltsa inte om nagon komplott &ven om sé-
dana tankar gdrna far uppmuntras!)

Nar rollpersonerna anlénder till denna
dystra utpost méts de av en av oraklets an-
hdngare som héalsar dem hjartligt val-
komna. Nyheten om rollpersonernas an-
komst tas emot med stor gliadje; nu kan
oraklet dntligen hjilpa nagra forvirrade
gjalar till ratta! Upphetsningen dr svar att
dolja nar de hangivna samlas kring roll-
personerna. Efter att ha blivit serverade
lite smakl6s mat och dryck i en spartanskt
inredd matsal proklamerar en av de sam-
lade att frimlingarna nu méaste g till orak-
let med sina problem. Bablas tjdnare strun-
tar i om rollpersonerna tvekar, ifragasatter
eller rent utav vagrar; rollpersonerna sli-
pas till oraklet med véald om det sa skulle
visa sig nédvandigt. Aventyrarna blir ocks&
upplysta om att de gor bést i att stélla rik-
tigt seridsa fragor, annars kan oraklet bli
forolampat. Och férolampade orakel dr1 all-
ménhet inget man vill rdka ut for, lovar en
av Bablas tjanare.

Oraklets siar

Ma Di lever till skillnad frén sina undersa-
tar lyxigt och fiargglatt, pa grédnsen till
praligt, 1 ett runt torn i mitten av utposten.
Rollpersonerna blir mer eller mindre
tvingade in 1 byggnaden och upp till tredje
vaningen forbi nyfikna lilaklddda anhéng-
are. Till slut trader gruppen genom en
ornamenterad dubbeldérr och in 1 ett lyxo-
16st rum. Fargerna ar uteslutande réda och
bl4, heltackningsmattorna tjocka, sofforna
overallt, rokelsen lugnande, musiken i bak-
grunden, lamporna dimmade, stimningen
flummig. P4 en enorm mjuk kudde i pur-
pur framfor rollpersonerna ligger... ingen-
ting! Ett par av Bablas tjdnare gar, efter
att ha bugat sig djupt, fram till jattekudden
och verkar konversera med... ja, nu upp-
tacker rollpersonerna nagot. Hogst upp pa
den vildiga kudden sitter en liten seg-
menterad varelse som ndrmast paAminner
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om en nagot forvuxen termit. De lilakladda
tvingar dventyrarna framét varefter de
tvingas ner pa kna. En mork och respekt-
ingivande rost tar via hogtalare vid: "Det
ar jag som ar Ma Di, drade besékare.
Bablas vishet star genom mig till ert f6rfo-
gande. Oppna era hjartan!” P4 kudden l4g-
ger oraklet sina atta extremiteter i kors och
rollpersonerna tycker sig kunna urskilja
négot som liknar ett hdnleende, huruvida
en siande termit nu kan hanle.

Nu éar det rollpersonerna som har bol-
len. Om de gor bort sig, stéller uppenbart
faniga fragor eller kanske dumdristigt nog
véagrar prata med Ma Di kommer hon att
bli ursinnig. Vreden riktas mot roll-
personerna som verbalt misshandlas av
oraklet. Sedan slangs de ut ur tornet och
behandlas kyligt av samtliga av Bablas tja-
nare. Om spelledaren 4r human kan roll-
personerna springa in i Gorgal Werb dnda,
och sdlunda hitta till Eilon och vidare i
aventyret.

Spelar de dock bollen vil och serverar
Ma Di atskilliga intressanta fragor, savil
véarldsliga som andliga, kommer oraklet bli
ngjt och inse att besékarna ar "akta”. Om
rollpersonerna stéller verkliga frégor, inte
pahittade, blir hon &nnu lyckligare och be-
16nar rollpersonerna med nagot lampligt
(spelledarens fantasi, och 1 viss man
galaxens fysiska lagar, sitter grianserna).
I vilket fall som helst anstrdnger hon sig
till det yttersta for att besvara dven-
tyrarnas fragor (om Ma Di verkligen besit-
ter en spirituell kraft ar upp till spel-
ledaren). Nér siandet dr 6ver kan oraklet
bista rollpersonerna med annat och for-
hoppningsvis har dessa fragat om végen till
Eilon. Ma Di hinvisar d& dventyrarna till
Gorgal Werb, utpostens pilot, som hon 14-
ter sta till deras forfogande.

Den unge Werbs lidanden

Gorgal Werb 4r en pedant och nogriaknad
ung pilot som dnnu inte efter tre ar accep-
terat att han hamnat vid galaxens dnde.
Detta tillsammans med att unge herr Werb
ar arrogant och fisforndm av naturen gor
varje mote med piloten till en annorlunda
upplevelse med pedanta anméirkningar,
cyniska férolampningar och depressiv kla-
golat. Nar rollpersonerna konfronterar ho-
nom angdende Eilon méts de av massvis
med skitsnack av tidigare namnd karak-
tar. Nar, eller om, Werb kommer in pa ratt
spar kan foljande konstateras: Piloten vet
att det finns en namnlés planet som 6ver-
ensstdmmer med rollpersonernas beskriv-
ning, ty han har sjilv landat dar nir han i
brist pa annan sysselséattning undersokte
den 6de sektor han hamnat i [hir ar det

Fakta/€ilon

Klimat: Tropiskt

Atmosfar: Typ 2 (helst andningsfilter)

Hydrosfar: Fuktig, kraftig nederbérd

Gravitation: Négot storre dn normal

Terrang: Enorma skogar av primitiva
vaxter och giftiga hav

Dagscykel: 6 timmar

Arscykel: 227 dagar

Rymdhamnar: Nej, dessutom svirt att finna
naturliga landningsplatser

Befolkning: Ingen intelligent

Eilon &ar en forhallandevis ung planet i en av galaxens avlagsnare delar,
Balefsektorn. Omvérlden har inget intresse i planeten som varken har naturtill-
gangar eller intelligenta livsformer. Eilon 4r dessutom svartillgdnglig da ett kom-
pakt asteroidfilt férsvarar hyperrymdsfirder i denna del av sektorn.

Eilon bestér till storsta delen av kraftigt bevuxna skogar och ett par 6ppna hav.
Vegetationen utgérs av enorma, roda och gréona ormbunksliknande trdd som
stracker sig tiotals meter upp i luften. Har och var star ocksi stora moérkgrona
vaxter med tjocka stammar och stora kokonger, vilka spréngs och sprider sporer
6ver omgivningen om de berérs. Aven en slags gigantiska buskar, vars sav ar bade
valsmakande och néringsrik, har slagit sina rotter i den Eilonska leran. Vid mar-
ken véaxer ofta flera meter hogt gris, mindre ormbunksvéxter och primitiva spor-
buskar.

Djurlivet pa Eilon 4r omfattande men inte speciellt varierande. Framst lever
hér sniglar, maskar, iglar och sma sexbenta djur som pdminner om grodor. En
annan frekvent grupp organismer, nira besliktade med muffreqarna, ser ut un-
gefar som maneter fast de lever pa land och kryper fram pad marken med hjalp av
sugfotter. Dessa forekommer i en rad olika arter och olika format, diametern va-
rierar fran tio centimeter till Gver fyra meter, och de lamnar tydliga spér i under-
vegetationen dér de sakta drar fram 6ver gréset.

Givetvis finns det d4ven rovdjur pa Eilon och dessa férpestar tillvaron fér mer
fredliga arter. Framst ar en grupp dinosaurieliknande stora bestar som jagar sa-
vil levande byten som as. Dessa ar fyrbenta och mellan 3-6 meter langa med en
mankhdgjd pa 2-3 meter, har ett fjalliknande hart pansar, kraftiga kikar och klor.
Nar de slass reser de sig pa bakbenen och anvinder framklorna for att oskadlig-
gora bytet som sedan sldpas ivdg i munnen till boplatsen. P4 planeten frodas ocksa
massor farliga smakryp sdsom ormar, spindlar, skorpioner och dylikt. Man bor
sérskilt se upp for en tiobent svart, spindelliknande skapelse som jagar storre
byten i enorma svirmar. Dessa kan med gift séva ner ett byte som sedan hela
svarmen dter upp pa ett par standardminuter.

Eilon, nu kommer vi!

stor chans att Werb halkar in pa sjalvom-
kan igen]. Han vet var den ligger men ty-
véarr delar ett enormt asteroidfalt sektorn i
tu, och sjdlvklart ligger Eilon pa andra si-
dan fréan Crysch rdknat. Sadlunda 4r resan
béade omstéandlig och tidskrdvande, sa Werb
foreslar, eller snarare kraver, att roll-
personerna skall ta med honom. Den unge
piloten lamnar in facto inte ifran sig
koordinaterna savida han inte far f6lja med
gjalv.

Med Gorgal Werb som plagsam reskamrat
lamnar nu rollpersonerna Crysch bakom
sig och paborjar ett av ménga hopp genom
hyperrymden. Ntt och jamnt tre dygn och
séakert tio hopp senare uppenbarar sig en
normalstor, gron och réd planet med bla
hav, framf6r dventyrarnas 6gon.
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EPISOD III

E€ILON

Rollpersonerna anldnder, tillsammans med
Werb, till Eilon och pdaborjar sokandet efter
en muffreq. Efter en del mer eller mindre
trevliga naturupplevelser triffar de en er-
emit som visar dem till en muffreqs boplats.
Dock stoter gruppen ithop med kejserliga
spanare och avresan forvandlas till en his-
nande och panikartad flykt.

Muffreq, dr du dar?
Rollpersonerna lar paborja en febril jakt pa
en muffreq si fort deras skepp satt sina
landningsfotter pa Eilons yta. Till roll-
personernas fortret kan dock tilldggas att
muffreqar dr sillsynta dven pa Eilon. Dess-
utom lever de ett tillbakadraget liv 1angt
inifuktiga grottor vilket gér sbkandet nést
intill omgjligt. (I varje fall med tanke pa
att rollpersonerna inte har tillgang till den
informationen.)

Mer fakta om planeten finns att finna i
separat stycke. Mark vil att Eilons dagar
endast 4r 6 timmar langa!

Hogst meningslésa handelser
Under rollpersonernas vistelse pa Eilon
kan spelledaren gédrna stoppa in en eller
flera av f6ljande slumphéndelser:

- Gruppen vandrar in i ett omréade med
farligt ménga varma kéllor. Det kokheta
vattnet har en tendens att spruta rakt 6ver
rollpersonerna. En del 6ppningar ér sa ka-
mouflerade att de utgor bevis pa naturens
illvilja.

— Aventyrarna blir anfallna av en svirm
svarta spindeldjur. (Se "Fakta Eilon”.)

— Rollpersonernas sokande tar dem till
sumpigare delar av planeten dér farlig sva-
veldioxid bubblar ur forpestade lerpdlar.
Dessutom &r marken instabil och risken
finns att man sjunker ner i den férradiska
dyn.

— En ”landmanet” modell stérre blir an-
fallen av ett av Eilons rovdjur framfor 6go-
nen pa rollpersonerna. Fascinerade av ska-
despelet kanske dventyrarna inte mérker
att rovdjurets partner stdr i anfalls-
stallning bakom dem...

— En meteorit har precis slagit ner och
en stor krater ligger 1 rollpersonernas vag.
Dér kan man finna virdefulla metaller och
dylikt fran meteoriten, men &ven egendom-
liga mérken i marken, antagligen nagot
djur som hackat runt. (I sjalva verket kej-
serliga spanartrupper som tagit prover fran
meteoriten.)

— Helt plétsligt, utan férvarning, blaser
det upp till storm. Vinden piskar, trad véal-
ter omkull och giftigt regn faller 6ver
dventyrarna. Sikten begrénsas avsevart
och farorna 4r manga; otrevligt vérre!

Eremit, eremit i tradet dar

Efter en rad fruktlosa strapatser kommer
rollpersonernas férutfattade mening att
Eilon 4r obefolkad av intelligenta varelser
att fa sig en knéck: I leran framfor grup-

Fakta/Knuck Kelab

Black Void 4r, eller ndrmare bestamt var, ett
rymdskepp for undersékning av olika
planeters mineraltillgdngar, tillho-
rande Dragon Mining Inc. Under en
mindre handelserik resa i Balef-sek- .
torns aste-roidfilt lyckades skeppets
pilot med bedriften att kraschlanda
Black Void rakt ner i Eilons dy. Ty-
varr var det endast Knuck Kelab,
professor i geologi, som Gverlevde.
Smaétt forvirrad och chockad och
helt ensam pa en frammande och
obebodd planet mitt i ingenstans
borjade Knuck pa en ny kula.
Detta innebar i praktiken att pro-
fessorn 1. byggde en koja hogt
uppe 1 en stor palm (i skydd fran
rovdjur) och 2. 6vergick till en ve-
getarisk diet samt 3. sakta men si-
kert utvecklade en permanent och all-
varlig sinnessjukdom. Detta, framst
det sista, maste spelledaren ha i
atanke nir han gestaltar gamle
Knuck.

I brist pa annan sysselsétt-
ning drog professorn upp
delar av skeppsdatorn till
kojan som han lyckades
reparera. Sjuk som han bor-
jat bli konstruerade han sedan ett instrument som skulle ge liv 4t hans déda
kamrater pa Black Void. Knuck tog vara pa sina vinners hjarnor, som han lade i
skilda behallare samt slot ett ging sladdar till var och en. Sladdarna kopplades
till den forna skeppsdatorn och pa sa sett skulle Knuck kunna behalla kontakten
med den 6vriga besdttningen. Men om detta nu 6verhuvudtaget 4r mojligt sa ar
Knuck inte mannen att mojliggéra det. Dock kénde den nagot mackulerade da-
torn viss medkénsla och spelade med; datorn visade helt enkelt sina lagrade bil-
der pa besattningen och latsades prata med deras roster och pa den vigen r det.
Pa senare tid har dock skeppsdatorn tréttnat och férbannar sin skapare for sitt
inprogrammerade medlidande. Nir rollpersonerna anlander kommer datorn att
anstranga sig till det yttersta for att fa dem att ta den och Kelab fran denna
gudsforgidtna planet. Den numera aldrade eremiten, & andra sidan, vet inte rik-
tigt vad han vill. Han tror att rollpersonerna ar inspektorer fran Dragon Mining
Inc som kommer for att undersoka hur forskningen gar. Att forsoka befria honom
fran den villfarelsen ar 16nl6st; ingenting kan nog dndra hans uppfattning om
nagonting.

Uppe i palmen, ungefir pa trettio meters hojd, finner rollpersonerna efter en
kampig klattring en primitiv koja. Det ryker hemtrevligt ur ett rér som sticker ut
ur taket och rollpersonerna hor flera réster som verkar konversera med varandra.
Forsoker dventyrarna fa kontakt med kojans inneboende kommer Knuck bjuda in
dem. Visserligen har inte Knuck varit i kontakt med négon verklig levande var-
else pa snart tjugo ar, men han ar sa gravt mentalt stérd att han tar emot beso-
karna som om de vore de basta av vinner. Kojan 4r ganska liten och mork, spar-
samt moblerad (av forklarliga skil) och luktar skumt sott. Lings viggarna star
lite moderna lador och skrap, pa golvet ligger matrester och i mitten av rummet
puttrar en soppa i en egenhéndigt tillverkad kastrull. Professorn bjuder pa for-
friskningar i form av smaskig sav och aktiverar darefter en dator som star i ett
horn och fem ansikten visualiseras i ett hologram. Professorn lyser genast upp
och borjar konversera med ansiktena, som helt uppenbart d4r mycket uttrakade
och besvirade av Knucks nérvaro. Knuck presenterar samtliga for varandra och
berattar hur hans forskning i omradet har gatt. Den nagot forvirrade pratstunden
som foljer praglas av Knucks bisarra kaserier och hans mystiska funderingar.
Han fragar rollpersonerna hur det gar for foretaget, hur hans fru mar, vem den
gula ankan dr, hur de kom hit, varfor lera smakar illa och sa vidare.
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pen syns féarska fotspar. Det kan omgjligen
rora sig om deras egna spar eftersom upp-
hovsmannen/kvinnan dr barfota. (Skulle
detta kunna inkludera négon rollperson far
andra utméirkande drag skilja fotsparen
at.) Forhoppningsvis kommer rollperson-
erna glada i hdgen spéra upp den okénde
vandraren, och efter knappt 10 standard-
minuter upphdér spéaren vid foten av en gi-
gantisk, sikert uppat femtio meter hog,
sporpalm. P4 marken ligger fullt med skrép
och matrester, har och var hogteknologisk
materiel sdsom energipack, holodiscar och
diverse trasiga mackapérer. Nagon har be-
modat sig att hacka in diverse intrikata
monster 1 den tjocka stammen. Uppat le-
der en repstege som forsvinner i den téta
gronskan. Det framgar tydligt att det &r
négon slags bosdttning ovanfor gruppens
huvuden, kanske en koja eller nagot, dold
av palmens blad.

Desperat dator

Observera att Knucks lekkamrat, den fore
detta skeppsdatorn, kommer att forsoka fa
kontakt med ldmplig rollperson nir
eremiten sjalv inte 4r narvarande. Datorn
forklarar situatinen (se "Fakta Knuck
Kelab”) och ber helt enkelt om omedelbar
hjalp. Den vill att 4&ventyrarna skall ta med
sig bade datorn och Knuck (aterigen for-
bannar den sitt medlidande) fran denna
6dsliga och for en dator foga stimulerande
himlakropp. Som spelledare far man helt
enkelt se till att Knuck gar och urinerar
eller dylikt sa att burken far mojlighet till
en pratstund. Lat gdrna rollpersonerna bli
overtygade!

Eremiten visar vagen

Rollpersonerna vill antagligen ha hjalp att
finna en muffreq. Dock kan detta bli lite
svart, vilket &ventyrarna antagligen redan
kommit underfund med. Knuck kan inte
forstd vad en muffreq dr, vad de skall ha
den till, varfor de skall ha den, hur de skall
ha den, varfor de vill ha hans hjalp och sa
vidare ("vad var en muffreq f6r ndgonting
nu igen...”). Men genom att projektera en
muffreq med hjalp av holodisken de har i
sitt forvar och genom att tillfalligt bringa
lite psykisk ordning i det kaos som rader i
Knucks inre, kan de fa professorn att
komma till insikt. Plétsligt drar han ivag
gruppen ut i skogen for att visa dem négot.
En lang och besvérlig vandring foljer och
rollpersonerna lagger marke till vilket oer-
hord fysik den gamla gubben har.

Efter flera standardtimmar stannar
Knuck for forsta gdngen, utanfér en storre
samling stenblock vid kusten. Vagorna (gif-
tigt vatten!) slar upp 6ver klipporna och
egendomliga havsdjur spolas upp p4 stran-
den. Knuck pekar in ien grotta och ber dem
kliva in. Grottan leder nedat, allt djupare
och djupare. Langst bort, langst ner, langst
in i ett fuktigt horn ligger inget mindre 4n
en prima vilméende muffreq!

Flykten

Rollpersonernas férehavanden fran och
med snart bestér enkelt uttryckt av korta,
impulsiva scener fargade av farliga laser-
stralar, 6ronbedévande explosioner, snabba

repulsorsvéivare och 6kdnda mén 1 vita
rustningar.

Faktum &r att imperiet nyligen har pa-
borjat diverse undersokningar pa Eilon (el-
ler DX-557 som de for narvarande kallar
den) i hopp om att finna ravaror eller dy-
likt, valbehovligt 1 den allt allvarligare
kampen mot alliansen. En liten bas har
transporterats till Eilon och dess sensorer
har avslgjat rollpersonerna. Nar de sist-
namnda har firat sitt fynd och ar pa vig
uppat i de mérka gangarna haller ett otal
stormtrupper pa med att genomsoka grott-
systemet. (Berget innehéller Tryboxit vil-
ket stor stortruppernas handsensorer och
irriterar deras befél.) En vild och kaotisk
jakt/strid utbryter nar rollpersonerna blir
varse om de kejserliga styrkornas existens
och desperat forsoker kimpa sig uppét,
forbi tjogtals skjutglada stormspanare.
Sjalvklara ingredienser 1 scenen ar spora-
diska ras i gdngarna, skrik, spring hit och
dit och massiv eldgivning. Kortfattat: total
tumult dar uppfattningen om savéal vader-
strécken som upp och ner blir allt mer dim-
mig. En sak ar dock sidker, om roll-

personerna inte ser fram emot ldngdragna,
intima sammankomster med diverse bi-
sarra tortyrrobotar bor de 1agga benen pa
ryggen och se till att komma ifran Elion
illa kvickt!

Gruppen kommer till slut upp till mark-
nivan utidagljuset (eller nattmérkret) och
det ar tyst. Nerifran hors sporadiska skott-
salvor men rollpersonerna kan osedda
smyga ivég 1 riktning mot sitt skepp. Dock
kommer dventyrarna att minst en géng
(med férdel precis innan avfard) bli upp-
sparade och anfallna av stormspanare pa
repulsorsviavare. (Undantag kan ges till
omkliga spelledare som satter sig emot
oprovocerat vald mot rollpersonerna, men
eftersom chansen att en sidan spelledare
existerar ar sa pass liten lovar forfattaren
att 4ta upp sina tarningar om en dylik in-
cident rapporteras.)

Efter allt tumult kommer rollpersonerna
forhoppningsvis till slut pa plats i sitt skepp
och lamnar bakom sig Eilon, en planet som
upplevt mer dventyr de senaste dagarna
an den gjort under hela sin livstid.

och haligt.

Fakta/Muffreq

En muffreq lever i morka, fuktiga utrymmen, helst under jord, var den ligger f6r
sig sjalv och begrundar livets mysterium. Arten ar mycket séllsynt och har en-
dast skadats i ett fatal exemplar vilket gér den mycket attraktiv for till exempel
zoologiska samlare. Annu vet man inte sa mycket om muffregen utan den mesta
information 4r mer eller mindre opélitlig.

Muffreqgen pdminner om en blandning mellan en manet, en réksvamp och en
melon som ndgon mosat till ordentligt med ett stort tillhygge. Den rér sig med
hjilp av de sugfétter som tdcker undersidan och lamnar tydliga, slemmiga spar
efter sig. P4 ovansidan sitter ytterligare sugproppar och skinnet dr striavt, ojaimnt

Muffregen har ett naturligt forsvarsystem som utléses om djuret blir utsatt
for fysiskt vald. Genom djurets sporer sprutas da ut en sémngas som séitter de
flesta tilltdnkta rovdjur ur spel. Dock finner manga storre, intelligenta arter
som till exempel ménniskan, istéllet odéren rogivande och avslappnande. Av
denna anledning dr det manga varelser at det mer sadistiska hallet som hus-
héller med muffreqar; sa fort de kénner for ett lugnande rus kéngar de bara till
den stackars slemblobben och sa var det ordnat.

Annars dr muffreqar mycket sociala varelser som njuter av andra djurs nér-
varo. En muffreq som behandlas vil, matas rikligt med Sypot-maskar och far
savil fysisk som psykisk kérlek och véirme har en tendens att sjunga underbara
melodier och virma husses/mattes fotter. Speciellt dlskar muffreqarna att bli
kliade runt 6gonen vilket far dem att brumma i extas.
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EPISOD IV

VANDOR-SEKTORN

Utan komplikationer ndr dventyrarna
Vandor-sektorn och planeten Lewla, Moff
Dredans hemuist. En incident med ett
kejserligt patrullskepp senare och en Werb
mindre pdbérjar rollpersonerna forhand-
lingarna och inser att det finns ytterligare
intressenter pd muffreqen. Ndr bytet dr fast-
slaget beger sig dock gruppen tillbaka till
deras evigt tacksamme uppdragsgivare
Talgane.

Vad har vi har da?

Rollpersonernas skepp sldngs ut ur hyper-
rymden utanfor planeten Lewla i Vandor-
sektorn och glada i hdgen lar de férbereda
sig for landning. Dock kommer de inte 1angt
innan de blir anropade av ett kejserligt
patrullskepp som bestdmt kraver att fa
borda gruppens skepp for en rutinkontroll.
Detta kan mycket vil fa rollpersonerna att
svettas; imperiet har en tendens att
kldmma dit férbrytare och rebeller hart;
eftersom det finns en god chans att
dventyrarna ej enbart har rent mjol i pa-
sen dr en smérre panik berattigad.

Hursombhelst ror det sig om inget mer &n
en rutinkontroll och om rollpersonerna sko-
ter sig kommer de slarviga tjansteménnen
och marinsoldaterna som stiger ombord
inte underséka ndgon/nagonting ndrmare.
Samma tur har dock inte Werb, de kejser-
liga tullpoliserna blir genast intresserade
for honom som dras skrikande 6ver till de-
ras skepp. Han anklagas for att vara en
efterspanad rebellspion.

I denna scen har spelarna flera mojlig-
heter att gora livet spAnnande for sina roll-
personer. Kanske raddar de Werb, skjuter
ner tullménnen och tar 6ver deras skepp?
Eller sa kanske de inte ens later sig bordas
och en spannande rymdstrid f6ljer? Som
spelledare ar det bara att improvisera ut-
efter spelarnas nycker, men forhoppnings-
vis haller sig dessa lugna eftersom upp-
dragets fullbordande hégrar inta alltfor
langt borta.

T

Pa Lewla

Gruppen landar s& smaningom pa denna
valméaende jordbruksplanet, antagligen 1
den gigantiska huvudstaden Noth. I denna
myllrande storstad bor det sedan inte bli
alltfor stora problem att hitta ratt till
Moffens residens och anmaéla sin ankomst
och drende. Dock kan spelledaren med for-
del vilja ut en/flera rollpersoner som kan-
ner sig forfoljda. (Det ror sig om agenter
fran Black Sun som haller ett 6ga pa grup-
pen.)

Ett oanstiandigt forslag

Rollpersonerna slar sig saledes ner i ett
sterilt vAntrum i Noths stadshus i vantan
pa att Moffen skall ta sig tid att tréffa dem.
Nar gruppen sitter som bést 1 obekvama
syntetsoffor, lyssnar pa lugn pausmusik och
observerar en stadrobot som pysslar om
krukvéxter stiger en man fram och presen-
terar sig som Tand Seko, representant for
galaxens storsta zoologiska trddgard,

AniFarm Ltd. I sjdlva verket dr Seko aktiv
inom det enormt méktiga brottssyndikatet
Black Sun som av okédnd anledning vill
lagga vantarna pa en muffreq. Seko slar
sig ner och introducerar frankt sitt forslag;
han &r beredd att betala en stor summa
krediter i utbyte mot den muffreq som det
ségs att rollpersonerna har i sin 4go. Han
forsta bud 4r langt ldgre 4n den summa
gruppen blivit lovade av Talgane, men han
striacker sig till ungefar lika méanga kredi-
ter om dventyrarna kopslar. Accepterar de
erbjudandet far de krediterna nu pa mo-
mangen och dventyret dr slut. Dock finns
det en risk att rollpersonerna 1. inte vill
svika den stackars Twileken och 2. blir
misstdnksamma mot Seko.
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Moffens audiens

Inom sinom tid beviljas rollpersonerna till-
trade till den kejserliga senatorn. Roll-
personerna blir eskorterade av bevapnade
vakter runt 1 byggnaden och slutligen in 1
ett enormt mottagningsrum. Vakterna vi-
sar viagen genom myriader av burar,
inhagnader och avsparrningar var all-
hénda bisarra organismer fran galaxens
alla horn sitter inldsta. Noteras bér den
blinkande blixtmusen fran Kcshiila, det
transflygande hummande rovfisken Breew
fran Lasald-sektorn, den trebenta, miss-
lyckade och stidndigt transpirerande gula
geten fran Halabala etcetera. Till slut upp-

hor tjattrandet, pipandet, sjungandet och
skrikandet och framfor gruppen reser sig
ett massivt skrivbord med tillhérande Moff
Dredan.

Moffen hélsar dem artigt vilkomna och
erbjuder forfriskningar. Han fnyser dock
nedlatande mot samtliga xenomorfer i
gruppen och gor inga anstréngningar f6r
att dolja sitt forakt mot dessa icke-
ménskliga varelser. Férhandlingarna bor-
jar snart och nar det gér upp fér Moffen att
besokarna vill byta bort muffrequen, inte
sélja den, blir han ursinnig. Dredan erbju-
der dem snart en hel massa krediter men
om rollpersonerna vagrar far han helt tyd-

ligt brottas med ett inre dilemma. Dock
kommer svaret snart och Moffen avser af-
faren uppgjord och vakterna lotsar ut
aventyrarna genom en sidodorr till Dre-
dans harem. Aven detta rum r magnifikt,
smyckat med speglar, sammet och roda
gardiner som sig bor och innehallande
kvinnliga intelligenta varelser fran alla
mojliga virldar. Vakterna hdmtar en bla,
ynklig, men ack sa vacker twilek ut ur ska-
ran, forser henne med halskedja vars ena
ande 6verlamnas till ndrmsta rollperson.
Sa bar det av igen!
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EPISOD V

EPILOG

Tack!

Rollpersonerna har nu mot alla odds lagt
vantarna pa Tantana och kommer férhopp-
ningsvis aterbérda henne till sin beskyd-
dande man hemma pa Ryloth. Hon 4r verk-
ligen 6verlycklig och visar 4ventyrarna all
tacksamhet som kan tédnkas uppbéadas,
4ven om inget gar upp mot Talganes reak-
tion nir gruppen kommer tillbaka till
Ryloth Queen. Rollpersonernas uppdrags-
givare blir helt utom sig av lycka och 6ver-
lamnar med néje beléningen till gruppen.
Aventyret kan tiankas vara slut och roll-
personerna har strickt ut en hjidlpande
hand.

Tar det slut har?
Nej, det ar faktiskt inte alls nédvandigt.
En hjdlpande hand kan vara inledningen
pa en hejdundrans kampanj som forsvin-
ner bortom mitt simpla férstand. (Och som
antagligen till slut rinner ut i sanden, som
kampanjer tyvérr brukar...) Nagra losa
tradar som kan infogas i fortsatt spel r...
...Black Sun och deras inblandning i
handlingen. Om rollpersonerna tackade nej
till organisationens forslag dr dessa med
storsta sannolikhet lagom hamndlystna

och diverse repressalier ar att vanta. Om
rollpersonerna ddremot salde muffreqgen till
Tand Seko kanske de fran och med nu ut-
for en serie oheliga uppdrag at det galax-
omspannande brottssyndikatet, och vart
berittelsen tar vigen dr ovisst.

...den stackars Werb. Var tog han vigen?
Ar han verkligen rebellspion? Kanske Alli-
ansen behdver rollpersonernas hjilp med
raddningsaktionen pa en fingelseplanet 1
en sektor helt at fanders langt borta?

...Dragon Mining Inc. Dessa kanske ut-
fardar en beloning till rollpersonerna for
att de aterbordat Knuck? De kanske anser
sig behova ett gdng dugliga trubbelskjutare
vid framtida rekognosceringar? Eller sa
kanske det finns vardefulla tillgangar pa
Eilon som féretaget vill utvinna, med
rollpersonernas ovarderliga hjalp?

...Bablas tjanare. Det finns risk att grup-
pen stoter pa sekten igen 1 nagot helt an-
nat sammanhang. Om rollpersonerna
gjorde bort sig infor oraklet och hennes
anhingare kan det hinda att bindgalna
paladiner ser det som deras storsta upp-
gift att straffa aventyrarna? Annars kan-

ske Bablas tjanare kontaktar gruppen om
de behover hjalp 1 framtiden, ma det vara
Imperiet eller pirater som hotar?

...sjalvfallet Talgane i egen hog person.
Han star rollpersonerna i evig tacksam-
hetsskuld och vem vet, historien kanske
utvecklas sa att Aventyrarna verkligen be-
hover denne fore detta pirats hjilp? Eller
om Talgane rakar i knipa igen finns det en
stor chans att han anlitar rollpersonerna.
Hans faster kanske behover ett par livvak-
ter? Eller vem vet, kanske ondsinta slavja-
gare kidnappar Tantana aterigen och
spelarna sliter sitt har? (Till det sista bor
tillaggas att de antagligen dven sliter sin
hjarndoda spelledares har.)

Hursomhelst, mojligheterna dr manga.
Hoppas ni uppskattade En hjdlpande hand
och hade trevligt under de obestdmda an-
tal timmar ni 4ventyrade i en galax langt,
langt borta...
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