Sundblad

ari

Y

A

For Borés Spelko:

For Traveller och MegaTraveller

vent semper Melior 1989

Yy GCGiames 1989

“Happy Holid



INNEHALL

Borjan
Introduktion

Forsta Bakslaget
Till Refereen
Vad far man med sig pa Semestern?

Oknen )
« EnRiktig Oken
« Nedslaget

Staden

+ Staden

« Vad kostar sakerna man vill ha?
« Chmeler luktar illa

Ze German Zoldiers - Jaa...
Zoldaterna har ein Bas, ja

Slutet

« Den Gamla Basen

« Nagra Dumma och Brénda Grejor Man Kan Gora /
Effekter av Okenliv

. Raddningen

Tider

Kartor och Bilder

+ Entypisk Gram - tank
 Referee - Omradeskarta
« Spelarnas karta

« Den Gamla Basen

+ Ordersedlar

Spelarkaraktarer



INT I RODUKTION
Att Iasas for spelarna:

Nara Imperiets gréns, i sektorn Spinward Marches, ligger vérld 1118
Garda - Vilis. P& denna varld har Imperiella Interstellra Scoutkdren
en av sina stora baser, med tusentals anstallda och enorma omr&-
den. P& den basen arbetar ni.

For en vecka sedan kallades ni allihop fill Jylo T. Tipsgirk, chefen for
basens operativa sektion och kommendor for sékerhetsstyrkorna.
Han beordrade er till givakt och berattade foljande:

"En bit utanfor Imperiets grans, ndstan femton ljusér harifrén, ligger en
liten planet som heter Tu - Rieb. Den har ett utsatt Idge néra sin stjér-
na, viket har gjort dess ekvator obeboelig och stora delar av den
varma, torra och mycket ogdastvénliga.

Den bebos av tvé olika folkslag: Bererna, ett nomadfolk som lever av
oknen, och de mer avancerade Germynerna, som har en diktatorisk
stat uppe i de tempererade zonerna runt polen.

For en tid sedan passerade Imperiella Scoutskeppet "Straylight” Tu -
Rieb under ett rutinuppdrag. Det 6verfdlls ovéntat av pirater, beskédts
och totalférstérdes sé& ndr som pd& en mindre kapsel, som intrddde i
Tu - Riebs atmosfér och kraschade i Berernas ékenomréden.
Eftersom kapseln dels innehdll viktig information och dels var férsedd
med nya typer av sensorer kan vi inte bara I&ta den ligga kvar, spe-
ciellf som Tu - Rieb ligger innanfér The Sword Worlds' grénser. Ni har
darfér, tack vare era speciella kunskaper, fatt hedersuppdraget att
leta upp kapseln. Med er far ni en av mina agenter och all utrustning
som behdvs. Eftersom jag till fér et antal &r sedan hade en mindre
bbas en bit vaster om en av Berernas storre stader, El - Kresed eller vad
den nu hette, far ni ocks& med er en summa pengar i den lokala va-
lutan.

Vad ni méste komma ihdg ar att uppdraget ar hemligt. Ni mdste till
varje pris undvika att Bererna eller ockupationsmakten far tagi er.
Forstatt? Bra. Nildmnar basen om tvé timmar.”

Ni férdes sen till en av hangarerna, desinficerades och fick ert skinn
fargat brunt. Ni fick svartfargat hér och morka linser, och vita, séicki-
ga nomadkappor. Agenten hette Kiaus och ni har l&rt er avsky ho-
nom under veckan som gatt pd skeppet - han ér muskulds, homose-
xuell och vapenfetischist.

Nu n&rmar ni er Tu - Rieb. Trevlig semester.



Forsta Bakslaget

Efter att spelarna hért intfroduktionen, kan de & stdlla néagra fréagor till
Stjart - Klaus. Han svarar garna, men har en dverldgsen attityd och
vet med sig aft han ar bast i varlden samtidigt som han férsdker
charma spelarna med smé rara ord som "sd6tnos”, "nésplutt” och
'sockerstump”. Darfoér ar han kanske inte alldeles 14t aft prata med.
Han blir stétt och férnérmad (och véagrar att svara) om spelarna fra-
gar om bevdpning el. dyl., effersom han tar det som en antydan att
han inte kan klara av dumma araber och klena tyskar.

Nar skeppet kommer nara planeten snuddar det atmosféren och
sléapper ifran sig fem superlatta (TL15, om de undrar) enmanslandare,
med stora vingar och autostyrning. | dem far spelarna en fruktans-
vart obekvdm och ldngdragen fard ner fill ytan, och slér sig rejalt
men inte allvarligt nér de studsar ner i dknen. De hittar varandra pé&
tio minuter, men ndr de letar efter Klaus landare hittar de bara ett
grunt dike i sanden, som slutar ett par hundra meter bort i en stor
sanddyn. Dér ligger Klaus. Och hans landare. Men det ar svart att se
vad som ar vad. (Hans landningsbroms sprack,s& han tog mark lite
for fort.)
Nar de letar i réran, hittar de féljande:

En blodig karta

53 sedlar (lite vata)

En sdndare, trasig (Klaus slog sitt hdrda huvud genom den i kra-

schen) och omdjlig atft laga.

4 liter vatten i en sack av djurhud.

Har bérjar scenariot. Spelarna é&r ensamma i 6knen. Det ar eftermid-
dag - solen gér ner om fyra timmar, men stér fortfarande ganska
hogt. Det &r sommar, och varmare én vanligt (hemskt varmt). Dyg-
net ar 20 timmar l&dngt.

Om de ftittar runtomkring ser de bara dken. Himlen ar grédbld, men ar
maorkare mot horisonten - utom vid en, ganska stor, bit av horisonten,
ddr den blir ljusare &n den évriga himlen - néstan vit.

De ser ocksd, om de fittar noga, att luften dallrar extra mycket av
hetta ditat. (At det hdllet ligger ekvatomn, och El - Tresed I|gger gan-
ska nara gransen ftill det farligt varma omréadet. Det &r meningen att
de skall g& &t andra hdéllet - om de inte goér det, s& mdarker de efter
tva timmars vandring atft det har blivit markbart varmare i luften runt
dem. G&r de &nda vidare, sé stupar Kropotkin och dér.)



Till Refereen

Det hdr scenariot ar, férhoppningsvis, udda. Inte bara att karaktérer-
na &r underliga, utan sjalva planeten &r konstig och storyn skall vi
bara inte tala om. Men det kan nog bli roligt, om spelarna fattar att
de bér rollspela mycket och att det mer gar ut p& att gdmma sig
eller fly &n att meja med gaussgevar.

Jag har férsékt bygga upp scenariot sé, att de som satsar allt pé att
f& tag i skjutvapen inte bara skall férlora mycket tid pd det utan ock-
s& en och annan spelare. For dvrigt kommer vald att straffa sig - ty-
skarna kallar mer é&n gérna p& en Gram, fér de har de inte f&ft an-
vénda dn. Om det héander lar spelarna férsté vad skréck ér.

Om nagon vill stiéla en Gramme sé far de garna férséka. Det gér
inte. De &r bemannade dygnet runt, med proffssoldater fr&n The
Sworld Worlds. De smd liven kommer att bli knaperstekta innan de
hunnit sé&tta ens en rispa pd pansaret.

Som sagt, rolispelar de, sé& blir det hemskt roligt. Det kan nog bli roligt
annars ocksé, men man forlorar kanske lite av kénslan av total hopp-
I6shet pd en planet som ér en ockuperad illaluktande dken.

For &vrigt, s& var toleranta mot mina siffror p& vad man behéver
dricka etc. Jag har aldrig vandrat i éknen, s& jag vet inte.

Scoutskeppet "Straylight" var for dvrigt ute pé spionuppdrag, och
blev ratteligen nedskjutet av eft flottskepp som passerade forbi.
Kapseln var byggd fér att kunna nédlanda.

Germynerna (TL 7) har bérjat testa bakteriekrigféring pé Tu - Reib.
Sjukdomen biter inte p& Berena, eftersom de &ter vissa gronsaker
med mycket fibrer, men spelarna kommer inte att mé sé bra. Se tids-
schemat.,

Att spelarna ar utbdlingar kommer att bli ganska uppenbart med
tiden for alla i stan + Germynerna. Stadsborna kommer att anse dem
som soldater som kommit fér att rédda dem etfc., och erbjuda dem
mat och husrum. Soldaterna kommer aft se dem som spioner, och
bdrja jaga dem som kaniner.

Radion de behbver for att meddela sitt skepp att de vill hem ligger i
den gamla Scoutbasen. Under Germynernas bas.



VAD FAR MAN MED SIG PA SEMESTERN?

1 styck ultrakompakt dator (25x12 cm), m. flatské&rm,
tangentbord, benspdnnen och forstdrelseladdning.

3 minnesmoduler, pennformat.
1 karta.
4 uppsattningar heltdckande beduinrockar.

53 sedlar & 100 drachmer.



En Riktig Oken

Oknen p& Tu - Rieb t&cker stdrre delen av planeten. Vid ekvatorn ar
det mindre en dken an ett inferno av sand och olika keramer, och
den blir trevlig och grénskande bara ladngst uppe vid polen i norr, dar
Germynerna har byggt sitt lilla land. Polen i séder &r obeboelig.

Oknen ar inte likadan éverallt. Det finns omréaden som ar néstan
stGppaktiga (gré pd kartan) med vaxter hér och dér, och karavan-
vagarna &r latta att ta sig fram p&, men huvudsakligen ér den (i alla
fall dar spelarna rér sig) sandig, steril och svar att géi.

Dessutom &r det varmt. Hela fiden, men mest mitt pd dagen. Alla
vettiga Berer slér I&ger mitt pd dagen och vilar, eftersom man blir
mycket, mycket torstig om man é&r ute p& sanden och rér sig vid den
tiden. Vanligtvis behdver en otrdnad dkenvandrare minst tre liter
vatten per dag (minimum) men rér man sig vid middagstid behover
man fem liter per dag. Detta gdller &ven om man rider.

P& karavanvagarna gar det varje dag etft par karavaner férbi sta-
den, med eft fjugotal BarChmeler som bdar alla mdjliga olika saker
som bererna handlar med. Vantar man vid en karavanvég sé tar
det mellan en och sju timmar innan en karavan dyker upp, och man
ser dem pd& hdll som ett mindre sandmoln.

Forsta kvdllen, nér spelarna just har landat, passerar en karavan den
lila klippan ovanfdr landningsplatsen sex timmar efter landningen.
Gruppen far lift med dem om de betalar 200D per skalle. Priset ar
inte forhandlingsbart. Vatten f&r de gratis.

Hur fort gar det, da?

Sand Vég/Stépp
Till fots, utan packning Imil/3h 1mil/2h
Med BarChmel Imil/2h 1mil/2h
Med RidChmel, utan packning Imil/2h 1mil/h
Med RidChmel, med packning Imil/3h 1mil/2h

(Se ocksd sidan om Chmeler.)



NEDSLAGET

Kapseln har slagit neri mélomradet. Den végde 1500 kg och var
mycket varm ndér dess glidvingar smdalte och den tog i sanden. Den
har darfér ldmnat ett néstan fyra kilometer Idngt spér av smdélt sand
(glas) efter sig. Detta &r svart pé& kartan.

D& spelarna kommit in i malomradet ser de bara éken. Oknen bre-
der ut sig likadant &t alla hall, och inga svampmoln, rokpelare eller
fallda trad (det finns f & inga trdd) visar var kapseln slagit ned.

Om spelarna genast boérjar gé& fram och tillbaka och leta s& kan de
ha tur och hitta spéret snabbt. For att hitta det méste de gé rakt
dver det - gdr de sd lite som femtio meter &t sidan syns inget allls.

Om de s&ger att de tittar efter underligheter pd himlen (OBS) s& ser
de ganska snart ett géng faglar som kretsar runt en viss punkt en bit
bort (en férvildad familj BarChmeler hade oturen att st& i bdrian av
kapselns bana ndr den tog mark, och eft stort géng "gamar* kalasar
pd& deras stekta, torkade kroppar). Gér de ditat hittar de bdrjan av
spdret. (Detta gér gj att g& pd - det dringen vég av glas utan ett
dike vars sidor ar smalta till ojdmna glasbitar och skarvor).

Det tar en timme aftt hitta kapseln, som ligger som en stor svart sten i
en b&add av stora och smé& glasskérvor. Dessa gér att gé pd édven om
det inte riktigt ser ut sé&.

Med verktyg tar det sedan en halvtimme att fridgga innanmdétet i
kapseln (utan tar det tv&).

Brigman behdver bara en halvtimme for att dverféra all information i
minnesbankarna till sin dator (det ar planetkartor och mineralftill-
gdngsanalyser av avancerat slag, viket von Ghaase ser om han
tittar p& det) och hittar sedan I&t destruktionsknappen (stor och
r&d). Nar de tryckt in den gér det fem minuter, och sedan smalter
kapseln snabbt ihop till en pdl av metallslagg. Stéar ndgon bredvid
som missar Dex-slag p& aftt kasta sig undan (den ké&nns varm ett tag
innan) tar han 2 hits (2D) i brdnnskador.



STADEN

El - Tresed &r en av Berernas allra stérsta stdder, med néstan 15 000
invénare. Staden &r byggd runt en stor oas, och trakterna ndrmast
runt den ér med dkenmdatt matt gronskande och bordiga, dvs de
tfrakter som inte &r frampade av chmeler eller bombade. Man kan i
alla fall se att det véxer en del dar.

Genom staden gér 3 stora karavanvagar, som mots pd ett stort torg
mitt i El - Tresed. Det ar till detta torg, Chmeltorget, som spelarna
kommer forsta kvdllen, och det ér sedan hit de gér nér de vill hyra
chmeler. Har ligger ocksd sju av de tio vardshus som finns i staden -
sex av dessa ar huvudsakligen fér chmeldrivare och luktar darefter,
och det sjunde &r dyrare och mindre, men luktar ndstan likailla.

(Av de &vriga tre ar tvé bordeller, som ligger en bit bort, och det tre-
dje ar ett ganska fint och ganska rent harbdérge i utkanten av stan.)

Hela stan luktar chmel och dynga., frdn minsta grénd till de stora
sorjiga karavangatorna. Husdjur och skadedjur av olika slag springer
Overallti grdnderna.

Bebyggelsen ér huvudsakligen l&dga tvévaningshus byggda i kalkad
lera och sten, och ligger tat och gyttrig dverallt. (Om spelarna skulle
vilja springa éver n&gra tak, s& gér det aft hoppa (eller kliva) mellan
husen ganska I&tt utom vid stora och medelstora gator, som ligger
med nagra hundra meters mellanrum. Alla tak de springer p& har
rasrisk: 3- p& 2D). Det finns d&ven méanga mindre torg och basarer dar
man 1&tt kan gémma sig.

OBS: de pengar som anvands i stan &r speciella ockupationspengar
med ett annat utseende an de gamla Emir - Drachmerna, men sam-
ma varde. Detta lagger spelarna marke till forsta gadngen de kdper
ndgot - det gér bra att betala med de gamla pengarna men kdp-
mannen eller vardshusvarden tittar konstigt p&d dem nér han I&dmnar
vaxeln. Se fér dvrigt Dumma och Branda Grejer Man Kan Hitta Pa.
Bererna i El - Tresed kommer, nér soldaterna bérjar leta efter grup-
pen, att fro att de ar ndgot slags rédddare. Spelarna blir darfér in-
bjudna av ett tiotal berer samtidigt att bo hos deras familjer. Accep-
terar de, s& tar det en extra dag innan soldaterna hittar dem, och
de bjuds in fill nGdgon annan om de maéste flytta pd sig. (Nar spelarna
bott pd eft stdlle i tre dagar kommer soldaterna. De far 5 minuters
férvarning. Om de springer ut pé en stor gata blir de upptéckta, och
fér springa fort. Om de inte springer in i en folkmassa eller en grédnd
blir de tagna.)



VAD KOSTAR SAKERNA MAN VILL HA?

Priserna hé&r nedanfér ar ungefarliga - ju langre tid spelarna (dvs
Achmed) tar pé sig aft kafta med férsdljarna, desto billigare 1ér det
bli. Om de har véaldigt brdttom ("En chmel, men FORT!") Iar de bili
rejalt lurade. Att anvénda Achmeds skill, bargain, ser ut s& hér:
-Pruta: Routine, Off=Bargain Def=Bargain, 2 min, (confrontation, un-
skiled OK). Om spelarna medvetet véljer en ung och grdn séljare, s&
har han bargain-2.Annars f&r de en med bargain-4. (Om du inte kan
MegaTl., kér med 8+ resp. 10+, och sag att det tar en halvtimme £12
minuter). Lyckas de, s& ge dem det lagsta priset. Annars far de ett
pris som &r mer eller mindre katastrofalt beroende pé& hur mycket de
missade och vad de vill ha. Skjutvapen finns inte att kdpa.

Sang, loppig i sovsal och acklig middag 20D
Sdng, dubbelrum och god middag 100 - 300 D
Morgon-och-mitt-pa-dagen-mat 5D
Torkat chmelkott, 1v. mat f6r 1 pers. 10-40D
Vattensack, 5 lit. $§-20D
Dito, 25 lit. 15-50D
Rep,5m 20-100D
Talt, beduintyp (6 pers) 200 - 1000 D
Spade, hacka, spett etc. per sak 30-90D
Kniv, kort 20-50D
BarChmel, hyra 1 v. 200 -400D
SnabbChmel, hyra 1 v. 100 - 400 D
Chmelkaksbal 5-15D

Guide, 1v. 50 -200D + mat



Chmeler luktar illa

Hela Ber-ekonomin ar uppbyggd runt Chmeler. De transporterar, de
ar rikedom, de ger kdtt och mjdlk och bransle.

Vad ardé en Chmel?

Det ar ett djur som finns i tvé varianter: B&rChmeler och RidChmeler.
B&da harstammar frén eft stort, &ttabent vaxté&tande djur som inte
alls utvecklades p& Tu - Rieb, men som éandé funkar bra har.

De gemensamma dragen ar de ménga benen (&tta), sndlheten i
maten och den vidriga, sur-ko-aktiga lukten som satter sig dverallt
dér de finns i ndrheten.

Annars ar de valdigt olika. BarChmelen &r ett stort, lGdngsamt djur
med stora platta fétter som passar bra i sand. Det kan b&ra mycket
last men rér sig relativt klumpigt och Idngsamt. Det ar svart att hetsa
upp en BarChmel.

RidChmelen ar bara halften sé stor, smidigare och med hovliknande
fétter som funkar bra pé trampad mark men éar hoppldsa i 16s sand.
Den kan inte lasta s& mycket och blir l&tt skrédmd av héga ljud.

Last Matbehov
B&rChmel 300 kg eller 4 balar (80 k@)
1 pers + 200 kg eller var 5:e dag

2 pers + 100 kg
(ej plats for 3)

RidChmel 100 kg eller 1 bal (60 kg)
1 pers + 30 kg var 5:e dag

En Chmels vattenreserv rGckeri2 veckor,

Om en Chmel blir utan mat i sex dagar, trilskas den.

Sju dagar medfdr halvfart

Atta dagar, sé& kan de inte réra sig med last.

P& tionde dagen dér de.

Antagligen @r de enda tunga saker spelarna har med sig i éknen
vatten, matbalar och taltet. Taltet vager 30 kg och pdlarna till det
10.



ZE GERMAN ZOLDIERS - JAA...

Det finns som sagt soldater i stan.

Vikan kalla dem fér tyskar.

De har varit hér i mellan sex mé&nader och ett &r per person, (f& har
Overlevt IGngre) och hatas innerligt av lokalbefolkningen. Gar de ut
ensamma férsvinner de sparldst. Det finns inget roligt att gora pd ba-
sen, och man kan inte g& ut pd stan, och det finns inga prostituera-
de. En gédng varannan vecka, ungefdér, s& har négon Ber f&tt tag i en
oliebomb eller ndgot &nnu otrevligare, och kastar den frdn nédgon
grand inien jeep eller en fotpatrull. Stan luktar dessutom chmelskit.
Vad de tycker om El - Tresed &r 1&tt att rékna ut. Helst skulle de se aft
man helt enkelt brdnde hela skiten, men man har hittills inte gjort
n&got sént, bara straffsprangt né&gra hus nér ndgon av patrullerna
attackerats.

Med tiden har tyskarna vant sig vi att vara vaksamma. Nu éppnar
de eld for minsta provokation och de delar aldrig p& patrullerna. Fér
ovrigt ldngtar de just nu ndstan efter att ndgon dum Ber skall forsoka
n&got, s& aft de far kalla p& en Gram och se pd& fyrverkeriemna.

Tyska Soldater:
888775, Hits 3/5, Load 8 kg, Vapen: Assault Rifle 7 mm

Assault Rifle - 2
Brawling - 1
+ (kanske) Wheeled Vehicle eller vad som kan behovas.

4 soldater i stadspatrullerna, 10 patruller till fots och 10 i sandjeepar
m. Hvy Machinegun - 6. Vid var och en av de sex viktigaste utfarter-
na stér 3 tyskar m. en sandjeep. Rutinanrop var 5:e minut till alla pa-
truller och vakter.

Typiska fraser:
Haltl  Handerhoch!  Achtung!

Otypiskafraser:
Bitte?



Zoldaterna har ein Bas. ja

Basen ligger ett par kilometer utanfédr El - Tresed, pé& en platt kulle

med viss vegetation.

Basen ar stor. Den har plats f6r 1000 soldater, men bara ca 560 finns

dar for dgonblicket.

Basen omges av eft 3m stdngsel med taggtrdd langst upp, med en

stor grind som vetter mot staden. 4 tvémans bevépnade patruller

gdr standigt p&d omrédet (upptéckt vid intréng 4- , varje 10minuters-

period). 1 bestyckat vakttorn sitter vid grinden, med en strélkastare

(upptackt vid intrdng 5- , varje 30minutersperiod.)

Basen bestdr huvudsakligen av en massa smaé 1-vaningshus, grd och

likadana. Det finns 4 stora baracker, 2 vaningar. En jattehangar (for

Grammarna) ligger vid véstsidan av basen, 4 véningar hég med sto-

ra luckor pé alla sidor.

Man har p& basen en massa fordon, som jeepar, lastbilar, bandtanks

och helikoptrar, och naturligtvis en massa annat skrép, &ttare eller

tyngre. Givetvis har man ocksé tunga vapen att montera pé fordo-

nen, om det skulle behdvas.

Radiohuset pd basen har ingen antenn (den stdr i mitten av basen),
h ser ut som n. For dvrigt har man ingen radio som

skulle radcka till att anropa skeppet, vilket Brigman férstéir om han

anstrnger sig.
Man har ocksd, fr&n The Sworld Worlds, Il&nat 4 gravtanks av Gram -

klass. De ar battre &dn ndgot annat som fér nérvarande finns pd pla-
neten, och har &dnnu inte visats i aktion for Bererna. Se vidare sidan
om Grammarna.

Angivare:
Germynerna har nagra f& medldpare bland Bererna. Tvd av dom
gér pd gruppen ett tag efter att Germynerna fatt nys om dom :

Achmed Raba, spion, aktiv

Smyger fram ftill gruppen och vill sdlja karta éver basen, séiger sig
vara motstdndsman. Tar med dem (om majligh) till ett skuggigt hus
och bjuder pa te. 5 minuter senare kommer en patrull, nér Raba gétt
pd dass.

Emmels Ruks, kbpman, passiv spion
Sdljer knivar pd Chmeltorget. Bland annat en I&ng, vass, med sénda-

re i det stora handtaget (10 D), som tar 10 minuter fér en patrull att
hitta, néar de borjar leta tre timmar senare.



Den Gamlia Basen

Basen &r det enda stdlle dar spelarna kan hitta en radio som réacker
uti rymden. Inte ens Grammarna har sédana. Basen ligger rakt un-
der Germynernas militarbas, och &r bortgldbmd av alla utom de som
varit med och byggt den. Se kartan éver Basen.

Hur kommer man pé& den?

Enklast genom att komma ihdg att Jylo T. Tipsgirk sa att de haft en
bas ndra "El - Kresed, eller vad det nu hette" under genomgdngen.
Om de glbmt detta, kommer i vilket fall som helst en av spelama att
se, pd sista dagen av andra veckan, en bokhandlare, med bdcker |
staplarisitt stdnd p& Chmeltorget (férutsatt att de éristan). Bécker-
na &r pd arabiska, utom en som syns tydligt - Scouthandboken, i en
tolv &r gammal upplaga. Hoppas de fattar varfor,

Hur hittar man den?

Snabba sattet: man gissar att den ligger i kullen som Germynerna
bor pé (kullen ligger vaster om stan, och den &r ganska utstickande
frén den 6vriga omgivningen, eftersom inget véxer pd den).
Ladngsamma sattet: man fr&gar efter snickare eller murare, och nér
man hittat dem frdgar man efter de som var med och byggde
Scoutbasen. Alla i El - Tresed vet var ndgon hantverkare bor, men
man fér &dndd kafta en halvtimme med varje person, och gé en
halvtimme mellan varje persons bostad, och prata med fyra perso-
ner av varje sort (hantverkare, och icke - hantverkare) innan man till
slut f&r tag i ndgon som var med och kan tala om att basen liggeri
kullen. Totalt &tta timmar, alltsé, och man kan inte gé runt p& natten.
Men, om man betalar varje person 100 Drachmer, s& visar de végen
omedelbart, och man kan klara sig pé fyra timmar, om man kan
ténka sig att vara oartig och stéra mitt pd dagen.

Hur hittar man in?

Man frégar Kropotkin. Han vet att en standard fér smé baser ér en
flyktutgéng i dsterlédge, fem hundra meter fréin basens egentliga
l&dge. Han kan ocksd hitta radion snabbt.

Annars kan man fradga folk pd samma sétt som tidigare. Man beho-
ver tala med tre hantverkare f6r att hitta ratt person.

Om man narmar sig ingdngen pé& dagen, blir man beskjuten av
vakttornet. P& natten och morgonen ar risken 4- p& 2D att man blir
upptdckt och beskjuten av vakterna.




Ndagra Dumma och Bréinda
Grejor Man Kan Goéra

eMan kan strunta i aft vaxla sina gamia pengar till ockupations-
Drachmer, trots att folk reagerar pd dem. (Vaxling kan gdras hos vil-
ken kbépman som helst.)

Resultat - en extra ruta ikryssas pd soldatschemat.

eMan kan gé ut i knen utan Chmeler.
Resultat - man far slut pd vatten efter en dag och fér vénda.

eMan kan bryta sig in p& basen.
Resultat - man blir férmodligen upptackt. Och nedskjuten.

eMan kan reta soldaterna s& de hédmtar en Gramme.
Resultat - man blir stekt och spréangd.
Etc, efc, etfc...

Effekter av okenliv

Spelarna ar inte byggda fér atft leva i &knen. Hér ar ndgra roliga ef-
fekter som kan observeras ndr de varit p& planeten né&gra timmar:

eKropotkin blir v&ldsamt solbrénd. Hans ansikte och hénder kommer
att &mma och strama, férutom att de blir rddbrénda som danska
korvar. Han fér problem med att lyfta saker med hénderna och att
arbeta med verktyg, och han syns valdigt vél i en folkmassa.

e Achmed blir, trots sin dkenbakgrund, magsjuk efter &tta dagar. En
gdng varje timme mdaste han latta pd trycket i magen. Detta gér
inte bver.

eBrigman far valkar pé fétterna och stora bldsor efter att ha gatt runt
i sina 6kenskor i tfre dagar (dagar med ridtid réknas €j). Han fér darfor
svart att gé&, och vill helst rida. Blir han tvingad att gé blir han utmat-
tad dubbelt s& fort som annars.

eJan Ghaase mar finfint, blir fr&ischt vaderbiten i ansiktet och tycker
att det &rrena semestern.



Raddningen

Nar skeppet levererat spelarna till Tu - Rieb hoppar det igen s& fort
som majligt. Det hoppar emellertid bara en bit tillbaka i systemet och
dyker darfér upp igen efter sju dagar (pé kvallen), fardigt att landa
om det fé&r signalen fr&n planeten. Signalen skickas genom att spe-
larna matar in de koordinater och den sekvens som stér pé& deras
karta i den gamla Scoutbasens radiodator.

Ddérefter tar det tre timmair tills skeppet landar pé& den pd kartorna
utmarkta platsen. Nar det landat, stannar det en timme, och lyfter
sedanigen.

Om skeppet inte fatt signalen pd en timme (medan solen gér ner pd
planeten) hoppar det igen, och kommer tillbaka efter samma tid
nasta vecka, och ytterligare nésta. Dérefter vénder det hem.

Nar spelarna natt skeppet och det har lyft ar spelet slut.



Tider

Tiderna gdller dels bakteriemas framfart, dels soldaternas. | bakterieschemat
sGtts ett kryss for varje dag de ér pd planeten. Soldatschemat kryssas i for varje
dag de befinner sig (Aven tillfalligt) i stan. Fér varje gang soldaterna upptécker
gruppen i stan, satts ett extra kryss.

Om spelarna fangas in, s& torteras de tills de erkénner, och avrattas sedan of-
fentligt. Om spelarna missar stadsgenomsdkningen genom att vara i dknen,

fangas de ndr de kommer tillbaka till staden.

Bakterier soldater
De borjar verka a
a
™ Allafdrsnuva, k&nner Qd  Fartips om gruppens
sig yra ibland existens
a a
a d  Medidpare tipsas
Qd  Kropotkins End minskas Q  Patrullerna héller utkik - upptéckt
med 1, han fé&r hosta pd gatoma 2- p& 2D varje timme
Q  Ovrigas End minskas med a
1, &ven de far hosta
| O  Extra patruller satts in - upptackt
3- pd 2D varje timme
a a
Q  Kropotkin hostar blod d  Stora gator spdrras - in- och ut-
ochmdérilla gding endast dver faiten, pd natten
a a
O Kropotkins + Bigmans Qa
End minskas med 1
a O Total genomsdkning av stan -
spelarna hittas
U Alla évrigas End minskas med 1
- Kropotkin kan knappt rora sig
Q  Kropotkin dér
a
a
O  Brigman dor
a
a
O Ingen kan springa
eller hoppa langre
a  Ovrigadér






En Typisk Gram - Tank

CraftiD: Sword Worlds Gram Grav Tank, TL11, MCr13.282
Hull: 5112, Disp=5, Config=4USL, Armor=55E,
Unloaded=215 tons, Loaded=218 tons
Power: 1/2, Fusion=18Mw, Dur=20/60
Loco: 1/2, LP Hvy Grav, Thrust=400 tons,

NOE=150kph, Cruise=720kph, Top=960kph,
MaxAccel=0.8G

Commo: Radio=Cont (5,000km)

Sensors: Laser Sensor, EM Mask, Headlights x 2
Off: Hardpoints=1

Per/ Max  Auto Dngr
Ammo Rds Attn Dmg Range Tgts Spc Sig ROF

TL 11 SWORD WORLDS GRAM GRAV TANK

This Sword Worlds Gram class grav tank is heavy on armor and power,
very light on sensors. It is used in massive battle lines where it can rely
on data from forward observers and deployed sensors. This is typical of
the brute force approach used by Sword Worlds in combat.

Plasma PA-11 — — 44/5 20 VDist(5.1) 2 15 H 40
3cm AutoCan HE 500 2 6 V0long(3.5) 4 3 M 200
HEAP 500 5 4 Vlong(35) 4 — M 200
KEAP 500 4 4 Vlong(3.5) 4 — M 200

Def: Prismatic Aerosol x 8
TL 10 Stabilization, TL 11 Point Defense
Control: Computer=0/bis x 2, Dyn Link x 4, HUD x 4
Accom: Crew=3 (Cmdr, driver, gunner), Seats=Roomy x
4, Env=Basic env, basic Is, ext Is, inert comp
Other: Fuel=13.5kl, Cargo=3.2kl, ObjSize=Average,
EmLevel=Moderate

TREVLIG SEMESTER
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Detta rum luktar mycket illa, men &r annars tomt.
Det finns pélar pa golvet, och i taket syns nigot som ser ut som underdelen pa en stor tank.
(Rummet ligger under germynemnas latrin)

Den Gamla Basen

Rum med stor maskin (reaktor)
/

* Tomt rum Tomt rum
- g b
Rasad trappa Tomt 500 meter briadkorridor, delvis
rum, rasad, till utging under buske
hyllor
pa
viggen
-~ yi
Hemligt forrad, med: Radiorum /
1 bilnyckel (von Ghaase och I hérmet hir sitter ett
Burkmat, 1 14da Kropotkin kan skramt djur, stort som
1 Ber-drikt hantera radion) en katt, och darrar i ett bo
1 revolver, 7 mm av skrép. Det #r ofarligt,
6 skott och bits inte.
Bl Stingd dorr
1 Oppen dorr

lcm=2m

Basen dr 6vergiven, och endast nodlyset &r pé.
Detta bestar av smé roda lampor varannan meter,
som ger ett ljus som man nitt och jimnt kan se 1.
Understryk gidrna det spoklika ljuset, tystnaden
som bara bryts av ett svagt droppande och surret
fran reaktorn. Alla dorrar dr skjutdorrar, som har
rostat igen och méste 6ppnas med vald (sla styrka
pé 2D). De gnisslar forfarligt nir de 6ppnas.



Ordersediar

Dessa klipps ur och delas ut till spelarna.

Arbetsinstruktion E-41403
SpM - 32 Garda-Vilis

Danake Brigman 696BD7 S6233
HEMLIG HANDLING

EJ FOR ANNANS KANNEDOM

Uppdrag:

Att pa den varld ni informerats om
tillsammans med ev. &vriga i gruppen
lokalisera vraket "Straylight"

Att ur de minnesmoduler som patrif-
fas 1 vraket &verfdra all befintlig
information till de minnesmoduler
som medfdrs for detta &dndamil

Att efter transferreringen aktivera
den destruktionsmodul som patrdffas
i vraket

Att TILL VARJE PRIS hemlighdlla er
faktiska identitet

Att efter inldrning av dessa in-
struktioner forstdra denna handling

Arbetsinstruktion E-41404

SpM - 32 Garda-Vilis

Erich Jan von Ghaase 88A9AC S6210
HEMLIG HANDLING

EJ FOR ANNANS KANNEDOM

Uppdrag:

Att pd den vidrld ni informerats om
tillsammans med ev. &vriga i gruppen
lokalisera vraket "Straylight"

Att fran planeten sdkra markprover ay
marker i tadttbefolkade, obefolkade
och av ockupationsmakten bebodda om-
rdden, i en midngd tillricklig f&r
biologisk lab. analys

Att i madn av méjlighet sikra blod-
och hudprov frdn en nomad, en stadsbg
och en soldat ur ockupationsmakten

Att TILL VARJE PRIS hemlighdlla er
faktiska identitet

ALt efter inl&rning av dessa instruk-
tioner férstéra denna handling

Arbetsinstruktion E-41405
SpM - 32 Garda-Vilis
Andrey Verbier-Kropotkin 4458A5 S732%
HEMLIG HANDLING

EJ FOR ANNANS KANNEDOM

Uppdrag:

Att pa den vdrld ni informerats om
tillsammans med ev. dvriga i gruppen
lokalisera vraket "Straylight"

ALt medfdlja ev. grupp som medhjdlpa+
re och sakkunnig, fo6r att understsdji
huvuduppdragets smidiga utférande

£

ALt tillse att gruppen inte genom
sitt handlande bryter mot Scoutfack-
ets grundldggande solidariska virde-
ringar och regler

ALt TILL VARJE PRIS hemlighalla er
faktiska identitet

ALt efter inldrning av dessa instruk+t
tioner fdrstéra denna handling

Arbetsinstruktion E-41406

SpM - 32 Garda-Vilis

Achmed Brn Bhaara 8A9664 S7146
HEMLIG HANDLING

EJ FOR ANNANS KANNEDOM

Uppdrag:

Att pa den vidrld ni informerats om
tillsammans med ev. 6vriga i gruppen
lokalisera vraket "Straylight"

Att underldtta kommunikationen mel-
lan ev. grupp och lokalbefolkningen
och minimera risken f&r upptidckt och
igenkdnning av ev. grupp av lokalbe-
folkningen och ockupationsstyrkorna

Att TILL VARJE PRIS hemlighdlla er
faktiska identitet

Att efter inldrning av dessa in-
struktioner fdrstéra denna handling

TREVLIG SEMESTER



Spelarkarakiarer



Nagot under medeliéngd (ca 175 cm)
Kort, mérkt har, rakt ut at alla hall
Smal kroppsbyggnad, Iadnga armar
Morka ogon, snabbt flackande blick
Rakt utstdende 6ron, hudproblem
Asiatiskt ansikte

Langa, kénsliga fingrar



DANAKE BRIGMAN

STR 6 Hits 3/5 Age 22
DEX Q Load 6kg Birthdate 043 - 1090
END 6 Exp 22 UPP 696BB7
INT 11 Homeworld UPP A593943-A
EDU 11 Service 1SS
SOC 7 Prof. Forskarstud., datorer
Computer 5
Electronics 2
Physics 1
Wheeled Vehicle 1

Danake Brigman &r fédd pd Vilis, i en relativt valbdrgad familj. Hans
hoéga intelligens och hans behov av tjocka glaségon som barn med-
foérde att hans smé kamrater utsatte honom f&r ménga olika typer av
psykiskt och fysiskt vald, viket gjort honom mycket oséiker pd sig sjcilv.
Defta ddljer han dock med att alltid férsdka verka sjélivséker och
duktig.

Vid 14 ars dlder blev han upplockad av Scoutkéren som genast satte
honom i en intensiv datautbildning. Nu, 22 &r gammal, &r Danake
enormt kunnig i all slags programmering och datorhantering och kan
mycket om elektronik och kopplingar av olika slag. Dessvarre har
datainriktningen pd hans utbildning medfért att hans kunnande pé
dlla andra omrdden ar starkt begrénsat, liksom hans k&nnedom om
livet pd andra vérldar. Detta skulle han dock inte erk&nna ens under
vapenhot. Han ar enormt arrogant och egoistisk, och saknar totalt
formdaga att sétta sig in i andras situation.

Danake &r mycket impulsiv, och hans t&ta ‘datasnack” gér att vanli-
ga manniskor bara begriper honom ungefdar hdiften av fiden som
han pratar.



Medellangd (ca 185 cm)

Kortklippt ljust har

Ljust skagg

Normal kropp, relativt valbyggd

Bld 6gon, intensiv blick

Kraftiga hander, jord under naglarna
Snallt leende



JAN GHAASE

STR 8 Hits 4/5 Age 38
DEX 8 load 8kg Birthdate 296 - 1073
END 10 Exp 17 UPP 88A7AC
INT 7 Homeworid UPP A879533-B
EDU 10 Service ISS
SOC 12 Prof. Forskare, mikrobiologi
Biology 3
Chemistry 2
Planetary Ecology 1
Prospecting 1
History 1
Survival 1

1

Grav Vehicle

Jan Ghaase heter egentligen Baron Erich Jan von Ghaase. Han ar
fodd in i en av planeten Lanths mest inflytelserika adelssidkter, och
har, feoretiskt sett, en enorm familjefébrmdgenhet och en stor egen-
dom som han kommer att &rva. Han gick i unga ér med i Solidaritets-
rérelsen Brod &t Alla Raser (SBAR) och skénkte under sin studietid bort
stora delar av sin personliga formbgenhet till olika hjdlpbehdvande
frihetsrorelser, runt om i sektorn.

Han &r dérfér tills vidare avskuren fradn all arvsréitt. Det stér honom
dock infe ndmnvart, eftersom han skms oerhort for att vara adlig
och rik och aldrig talar hégt om sin titel. Han vill hemskt garna fram-
st& som en enkel och naturlig mdanniska.

Han visar sig gérna férstdende och vanlig, och medlar gérna i kon-
flikter. Han &r totalpacifist och pratar gérna om de olika rérelser han
sympatiserar med, om faran med komplex teknologi och rovdrift p&
naturen, om hur hela galaxen skulle mda bdattre av att aterga till gam-
la tiders smdskaliga samhdllen och om de brott som hela tiden be-
gds av Imperiets imperialistiska tekno-lakejer (etc etc).

Han har svart aft férstd apparater mer komplicerade an ett férsto-
ringsglas, och anvéander inte gdrna tekniska saker.



Kort (ca 160 cm)

Graft, bakatkammat har, liten flint
Rund kropp

Gra, latt vattniga égon

Runt ansikte, tre hakor, blek hy
Kortq, tjocka fingrar



ANDREI VERBIER - KROPOTKIN

STR 4 Hits 2/3 Age %)
DEX 4 Load 4kg Birthdate 126 - 10569
END 5 Exp 18 UPP 4458A7
INT 8 Homeworld UPP A593943-A
EDU 10 Service 1SS
SOC 7 Prof. Byrdchef, arkivavd.
Admin 3
Licison 2
Carousing 1
Interview 1
Wheeled Vehicle 1

Andrei Verbier - Kropotkin &r fédd pd Vilis, i en akademikerfamilj med
mdnga barn och lite pengar. Efter att han klarat sin universitetsutbild-
ning gick han arbetslds i ndstan ett halvdr, och svalt praktiskt taget
ihjél (han har alltid varit matglad) innan han slutligen erbjods ett ar-
bete av Scoutkdren. Sedan dess har han i fjugo ar talmodigt k&mpat
sig uppdt i Administrationens karriérstege, och har nu éntligen fait eft
jobb dér han inte behdver roéra sig alls mycket, och till och med har
en egen fjdnstesldde s& han slipper &ka i de smutsiga pendeltdgen.
Kropotkin hatar n&mligen tre saker mest av dllt i hela galaxen: att
réra sig i onddan, att vara smutsig och att inte vara matt pd god
mat. Egentligen tycker han ganska illa om Scoutfackets ordférande
ocksd, men det talar han inte ofta hdgt om. Nagon kunde ju héra.
Dessutom ogillar han impulsiva mdnniskor - han tar det hellre lugnt
och funderar tvé génger innan han gér ndgot.

Trots att Andrei &r ganska bekvam mdnniska hdller han dndd hart pd
att lyda reglerna, &ven om han far gé tjugo extra meter till personal-
hissarna for att undvika besdkarhissen. Det &r ju dndd pd just sddana
regler som hans jobb vilar, s& de bryter han aldrig, &ven om de ver-
kar dumma. Och han I&ter inte andra gbéra deft heller.



Ganska lang (ca 190 cm)
Svart har, bakatkammat

Smal kroppsbyggnad, ganglig
Morka égon, blinkar ofta
Sydlandskt ansikte

Darriga hander



ACHMED BRN BHAARA

STR 8 Hits 4/6 Age 31
DEX 10 load 8kg Birthdate 201 - 1081
END Q Exp 12 UPP 8A9664
INT 6 Homeworld UPP ?
EDU 6 Service 1SS
SOC 4 Prof. Bitr. mekaniker
Mechanical 2
Arabic 1
Gambling ]
Wheeled Vehicle 1
Equestrian 1
Bargaining 1

Achmed Brn Bhaara féddes pd en undanskymd dkenplanet i en
6dslig del av The Spinward Marches. Han ké&nde aldrig sin mor, utan
vaxte upp fillsammans med sin homosexuelle styvfar pd hans kamel-
farm.

Han hoppade dérfér ombord pd det férsta skepp som landade |
ndrheten av farmen, och lyckades undgd upptéckt dnda tills de Ilyft.
Eftersom slavhandlarna inte hade fulla lastrum ndjde de sig med att
misshandla honom grundligt innan de sléingde in honom bland de
andra sma slavarna.

Ingen ville dock kdpa lile Achmed. Han blev darfér utsidngd pd ga-
tan, tagen av polisen och satt pd barnanstalt, dér han lérde sig tala
Anglic. Han larde sig inget annat, mer an att springa valdigt fort.
Tack vare sitt goda uppférande fick han eft jobb som mekaniker och
stdare hos Scoutkdren, och har med tiden blivit ganska handig p&
att skruva och bdanda och sént dér, dven om han fortfarande har
problem med aft han &r darrig, Iattskrdmd och ganska dum (han
faftar sallan en instruktion férsta gangen). Dessutom har han svéart att
hdlla sig kall, och &r néstan aldrig tyst. Han ar mycket vidskeplig, och
har lovat sig sjalv att aldrig mer dka till en dkenplanet. Annars brukar
han ha valdigt svart att bestdmma sig.



Ett Hjartligt
Tack Till
Jultomten



