Тематикой модуля выбрана задача – «Герои планируют похитить регалию правящей семьи.».
Начинается все с классической сцены в таверне, где игрокам неизвестный предлагает похитить одну из регалий правящей семьи. Представляется он высокоранговым вельможей, платит хорошую цену золотом (ну или кредитами, или что там еще по системе), рассказывает все о системе охраны замка (или высотного здания корпорации правящей династии), рассказывает какую-то жалостливую и правдоподобную историю, почему ему она очень нужна. В общем делает все, чтобы убедить приключенцев отправиться ночью.
Выступив герои попадают в здание без сучка и задоринки, все получается так, как описал наниматель. Вставляем некоторые случайные инкаунтеры – ловушки и т.п. Вот только когда они попадают в помещение, где храниться регалия, они находят там мертвого монарха.

Естественно сразу же начинается тревога, бьют в колокола (или звучит сирена, если мы о мире будущего), снова парочка сцен в результате которых компания героев оказывается задержана и помещена или в подземелье, или в высокотехнологичную тюрьму.

Оглашается смертельный приговор, исполнения которого наши герои ждут. Но ночью к ним приходит красивая девушка, представляется начальницей службы охраны принца (или принцессы, кто там наследует по крови в выбранном сеттинге), рассказывает, что она единственная, кто верит нашим неудавшимся приключенцам в их невиновность. Дает несколько наводок по тому, кто может быть причастен к убийству монарха и обещает помочь с освобождением, если игроки смогут тайно вывести из замка (здания) наследника (наследницу) престола.

Героям не остается ничего, кроме как согласится, идут инкаунтеры с побегом из заключения, а потом из замка (города) или здания корпорации. 

Естественно заступивший временный хранитель монархии (он может быть как родственником правящей династии, так и возжелавшим власти каким-либо канцлером и т.п.) отправляет по следам игроков наемных убийц и просто солдат, выставив все так, что персонажи – самые плохие люди, которые убили монарха и похитили наследника. 

После 2-3 инкаунтеров игроки будут истощены по способностям и мастер должен создать ситуацию, что вот-вот должны проиграть. Стандартная пафосная речь предводителя нападавших текущей стычки, который рассказывает, что убьет наследника престола, и тут случается «рояль в кустах». Например, помогают горожане узнавшие принца (принцессу), пафосную речь слышит какой-нибудь очень опытный, но обедневший рыцарь, служивший в гвардии или хакер-самурай или еще кто-то верный династии в соответствии с выбранным сеттингом. И бой продолжается, корректируясь мастером, чтобы и приключенцы, и наследник (наследница) династии остались живы.
После данной сцены раскручиваются следующие события – сбор наследником (наследницей) сил, чтобы вернуть себе власть и корону. Несколько дипломатических и боевых инкаунтеров, чтобы собрать наибольшее число сторонников.

Финальные сцены – возвращение города, замка или хай-тек-здания, которое было резиденцией правящей фамилии. Можно сделать чисто набором боевых ситуаций, можно разбавить всякими хитростями наподобие дипломатической подготовки и переманивания верных старому королю людей, можно вообще отыграть чисто шпионский вариант с дипломатией, интригой и красивым неожиданным появлением. 

Акценты в модуле мастер расставляет на свое усмотрение, сохраняя нужный ячейке уровень драматизма.  
