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var man i Barbia

Detta &r ett kort &ventyr avsett som konventsscenario till
Ereb’98. Ereb’98 &r en alternativ spelmiljé for
Drakar&Demoners Ereb Altor, som utspelar sig n&stan 900
ar efter handelserna i Den Femte Konfluxen. Under denna
tid har Altor hunnit fi en modern civilisation, med datorer,
flygplan och krutvapen och alla de motséttningar som man
kan tanka sig av en sadan varld. Aventyret r ett vintrigt
spiondventyr som utspelar sig i radsrepubliken Barbia, en
av de Federala Socialistiska Radsrepublikerna. Mer om mil-
jon och sarskilda regler for denna finns att f pé internet,
pé adressen http://www.foxtail.nu/er.html.

Synopsis

Sergej Nadoronov &r spion. Han har under langre tid skyff-
lat hemligheter till VEFA. Nadoronov har genom sin vén-
skap till négra av Politbyréns hogsta medlemmar fatt hora
vad som hénder i FSRRs hdgsta nivaer. Dessa hemligheter
har skeppats till vast och givit VEFA en ovarderlig insikt i
vad som hénder inom FSRR. Hemligheterna har varit sa
viktiga att man i flera fall inte ens har kunnat anvénda dem,
eftersom det skulle avsloja kéllan. Nu har Sergej Nadoronov
drabbats av den sjuka som drabbar alla spioner forr eller
senare.

Sergej Nadoronov &r rddd. Han fruktar S&kerhets-
kommittén, den 6kénda barbiska sakerhetspolisen, som bor-
jar ndrma sig honom. Han fruktar for sitt liv. Han fruktar
for en fornedrande rattegang och det oundvikliga resulta-
tet: en fallande dom, en skriftlig nddeansokan till presiden-
ten som aldrig kommer att l&sas och ett skott i nacken mi-
nuterna efter att brevet &r skrivet. Nu stéller han sitt hopp
till de enda som kan radda honom, den frimmande makt
for vilken han har forratt sitt land.

Fem kardiska tjansteman har samlats ihop pd ambassa-
den for operation Telefon. Syftet med operationen ar att fa
kontakt med Sergej Nadoronov och f& ut honom oskadd
ur Barbia.

Indelning

Aventyret 4r indelat i tre delar. 1 den forsta delen géller
det att lokalisera Sergej Nadoronov. Detta kréver detektiv-
arbete men ocksé sociala fardigheter, i och med att véra
agenter faktiskt befinner sig i frimmande land. Hela tiden
har man sakerhetsstyrkorna i hasorna, som haller koll pa
utlandska diplomater.

I del tva galler det att ggmma undan Sergej Nadoronov
till dess att flykten ut ur landet &r forberedd. Fortfarande
har man sakerhetsstyrkorna i hasorna. Rollpersonerna kan
inte ta skydd pa ambassaden, dé& prickskyttar med stor san-
nolikhet kommer skjuta ner Sergej Nadoronov sa fort han
visar sig pa ambassaden. Sikerhetsstyrkorna borjar dess-
utom dra at snaran, och om rollpersonerna solar 4r det san-
nolikt att de blir utvisade och forklarade “icke 6nskvérda”.

I del tre blir det fart. Malet ar nu att fa ut Sergej
Nadoronov ur landet, en operation som kréver tur, skick-
lighet och férhoppningsvis (ur dramatikens synvinkel) en
rejél kasse action. Det & nu man tar till med horder av
sdkerhetspersonal med automatkarbiner som skjuter mot
rollpersonernas ben och missar, maffiga explosioner och
vilda jakter genom vintervita skogar. Val i sakerhet i Kar-
dien dverldmnas Sergej Nadoronov till myndigheterna som
tar val hand om honom. Rollpersoner och Nadoronov far
en avgenomgang, och darefter ar aventyret slut.

UtGver aventyrets tre delar och avslutning finns det ocksa
med sex appendix.

Appendix 1 innehéller alla rollpersoner. Rollpersoner
beskrivs med en kortfattad personakt, en sida bakgrunds-
historia och ett tvasidigt rollformular.

Appendix 2 innehaller spelledarpersoner samt formu-
lar fOr att hantera dessa.

Appendix 3 innehdller kartor pa alla platser.

Appendix 4 &r tidslinjen for jakten pd Nadoronov samt
annan hjalp for att strukturera upp jakten pa Nadoronov
och senare &ven rollpersonerna.

Appendix 5 innehéller ett kort sasmmandrag av de vikti-
gaste reglerna i Ereb’98.

Appendix 6 innehéller ett formular for poangberakning
for aventyret.
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Del 1: Spionen i kylan
Berédknad tid: ca 2 timmar 30 minuter.

I denna del forsoker rollpersonerna finna den forsvunne
Sergej Nadoronov och forhindrar att han faller i FSKs, den
Federala S&kerhetskommissionens, klor. Del 1 bdrjar med
att rollpersonerna far uppdraget och slutar i samma 6gon-
blick som de finner Sergej Nadoronov.

Halla tiden

Ett stort problem med konventsaventyr ar att hélla tiden.
Denna sektion &r ténkt att ta ungefar tva timmar och trettio
minuter. Det &r inte vérldens lattaste uppgift att klara av
detta. Du har ett antal kontrollmekanismer till ditt forfo-
gande for att styra tiden:

Federala Sakerhetskommittén: Detta & en broms-
mekanism. Om du upptacker att rollpersonerna gar for
snabbt fram, lat FSK bromsa in dem med ett forhor, ett
antal sakerhetskontroller et cetera. Om de vill bestka en
viss person for tidigt, parkera en lastbil och en pansarbil
med soldater utanfor personens hem, och tvinga roll-
personerna pé sa satt att géra nagot annat.

Beskrivningar: Detta & en bromsmekanism. Nar du
far tillfalle, beskriv Babors gatumiljo. Tilloringa aven tid
med att beskriva personer de moter.

Paranoia-tabellen: Ratt anvand &r paranoia-tabellen en
mycket effektiv broms. Bara det faktum att spelledaren sléar
en dold tarning, lser nagot och namner en helt orelaterad
handelse kan fa vilken spelare som helst att bli paranoid
och forsiktig. Det &r precis det som paranoia-tabellen &r till
for. Lat ett par “skarpa” situationer intraffa pd paranoia-
tabellen, bara for att markera for spelarna att nagot har hant.

Spionen: Du har en spion rakt under rollpersonernas
ndsa. Anvand honom for att ytterligare sl6a ner handlingen
genom att leda FSK till rollpersonerna om de avsldjar vad
de sysslar med allt for noga.

Hjalp pa vagen: Om spelarna tar for lang tid pa sig kan
de alltid fa hjalp frén den undre vérlden. Behovs det en
bortforklaring sa kan man alltid forklara det med att den

undre vérlden har markt att rollpersonerna &r ute och sno-
kar, rapporterat detta till Nadoronov som i sin tur vill ta
kontakt. L3t det inte bli for genomskinligt och uppenbart
bara, utan se till att den forsta kontakten sker via mellan-
hander och att allman paranoia rader.

Inledning

Aventyret inleds med en genomgéng p& ambassaden. Néagra
rollpersoner har infiltrerat Barbia pa illegal vag, medan an-
dra arbetar pa ambassaden. Exakt hur de kom in i Barbia
spelar ingen roll just nu — det viktiga &r att f& igdng dventy-
ret.

Ett kul sétt att inleda dventyret &r att chocka spelarna.
Dela ut rollpersonshandlingarna till spelarna och sag at dem
att bekanta sig med rollpersonerna medan du gér ut och tar
en sista tripp in pa dass eller hdmtar nét nodvandigt att ata.
Tamed dig alla papper utom kartan 6ver Babor. Lagg denna
pé bordet sé spelarna kan titta pa den. Ute i korridoren, gor
snabbt vad du ska géra och leta sedan upp nagon person
som inte ska spela &ventyret och som &r villig att hjélpa till.

Den frivilliges uppgift &r att slita upp dorren till lokalen
dar spelarna sitter, stélla sig i enskild stallning (i givakt”,
alltsd) alldeles innanfor den och vréla ”Giv-AKT!!” s3 hogt
lungorna orkar. Sa fort den frivillige har vralat ska du mar-
schera in — dang klackarna i golvet s det hors ordentligt.
Beordra ”Mangver!” och sig at den frivillige: "Tack sa
mycket, sergeant, ni kan ga nu.” Den frivillige limnar loka-
len och sténger dorren. Forbered den frivillige pa denna
uppgift sa att han vet vad han ska gora.

Du l&r nu ha spelarnas odelade uppmaérksamhet. Om
spelarna gick upp i givakt dr det bra rollspel och snabbt
tdnkande som ger en bonus pa slutet vid poangsamman-
rakningen, men om de inte gjorde det &r det ingen kata-
strof. Det ar heller ingen katastrof om du inte far tag pa
nagon som kan hjélpa dig i entrén — dess enda syfte ar att
stjala showen.

Kemerons Férelasning

”Min dam, mina herrar, jag &r dverste Kemeron, militar-
attaché. Den replik som jag borde séga nu ér ’jag behdver
frivilliga till ett ytterst kansligt uppdrag for Hans Majes-
tat’, men den lyxen har vi tyvérr inte. Ni & de som med
extremt kort varsel befunnits vara lampliga for operatio-
nen, och vi har inte tid att leta upp fler personer att vélja
frivilliga ifran. Jag &r radd att ni helt enkelt har blivit in-
kallade i tjanst med omedelbar verkan.”

”Léaget som foljer: mannen pa bilderna ar Sergej
Nadoronov, och han &r Radsfederationens farligaste och
mest jagade man. Han &r en av vara agenter i Babor, har
kontakter i Politbyran saval som underrattelsetjansten och
armén, och har anvant dem for att lacka vitala uppgifter
till oss. Hans ’hisyssla’ avsl6jades i forrgar till FSK, och
de har jagat honom sedan dess med alla resurser tillgang-

liga. Vi &r dvertygade om att han har mycket mer uppgif-
ter som han inte har lackt &n, och vi har hur som helst en
moralisk skyldighet att hjélpa honom.”

”Som ni forstar ar laget ytterst kansligt. 1 och med att
han &r avslojad sa 4r han ocksd automatiskt domd for
forraderi. Skulle han gripas sa kommer han att férhoras,
férmodligen med tortyr och droger, och kommer med
stor sannolikhet att avsloja andra kardiska agenter och
agenter fran allierade lander i Barbia. Forutom forlusten
till en ypperlig underréattelsekalla hotas sjdlva basen till
Kardiens och VEFAs underréttelseverksamhet i Barbia.”

“Under de rddande omstandigheterna har vi inget an-
nat val. Er uppgift &r, i prioritetsordning, finn Nadoronoy,
genomfor en preliminar ufragning, fa ut honom ur Barbia
och till Kardien, och se till att FSK eller Radsstaten pa
inget satt far tillgang till Nadoronov levande. [konstpaus]
Ja, det innebér att om Nadoronov faller i FSRRs hénder,
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Satt upp bilderna pa Nadoronov sa att alla spelare kan
se dem. Anvand en magnet pa whiteboarden, tejp pa vag-
gen eller nat i den stilen, eller lagg bilderna pa spelbordet
om det inte finns ndgon annan I6sning. Tank "hellre snabht
4n bra” i det hér fallet — du har just snott at dig uppmark-
samheten genom din dramatiska entré. Schabbla inte bort
den genom att vara sl6.

L&gg slutligen mappen med texten ”Sergej Nadoronov”
pé bordet framfor spelarna. Nar det ar klart bérjar du fore-
lasningen i rollen som dverste Dirham Kemeron, militérat-
tachén pa Kardiens ambassad i Babor. Hall forelasningen
stdende, och satt dig inte forran forelasningen ar klar (se
Kemerons Forelédsning nedan).

Nér foredragningen ar dver kan du satta dig ner. S&g till
spelarna att 6verste Kemeron marscherar ut ur rummet.
Nu har de tid att ga igenom materialet i mappen och finna
de forsta ledtradarna for att hitta Nadoronov. Paminn dem
stdndigt om att klockan tickar.

Rollpersonerna far sedan traffa Jerge Xebvo, Gverste
Kemerons stabssekreterare. Fortsattningsvis &r det Xebvo
som kommer att skéta kontakten mellan rollpersonerna och
Kemeron.

Rollpersonernas resurser
Rollpersonerna har inte mycket resurser till sitt forfogande.
De borjar med nagra enkla listor éver Nadoronovs kinda
kontakter, medbrottslingar, kallor, adresser och faltbreviador.
Av dessa &r det i princip kontakterna som &r anvandbara —
kéllorna &r forsvunna eller vill inte samarbeta, adresserna
ar dvergivna, medbrottslingarna &r antingen gripna eller
samma personer som kontakterna, och faltbrevladorna an-
vands inte.

Rollpersonerna far dessutom ett diplomatpass, vilket
garanterar att rollpersonerna inte kan stéllas infér domstol
i FSRR utan maste utlamnas till Kardien. Skulle roll-
personerna &ka dit och kan visa sitt diplomatpass kommer
de att utvisas ur FSRR och forklaras persona non grata (”icke

Onskvérd person”). Daremot &r diplomatpasset ingen skold
som stoppar allt. Om FSRRs soldater blir skjutna pé sa skju-
ter de tillbaka. Rollpersonerna bor inte anvanda sina
diplomatpass! Om de gor det sd 4r de automatiskt kopp-
lade till ambassaden, och i s& fall kommer FSK (som &r
forvarnade genom Xebvo) att vénligt men bestdmt kora
tillbaka rollpersonerna till ambassaden. Diplomatpassen &r
dérfor en nodlosning — rollpersonerna bor anvénda sina
vanliga pass och visa ("visa” hér i betydelsen plural av "vi-
sum”) i alla kontroller.

Om rollpersonerna begar vapen sa forses de ocksa med
detta i den méan ambassaden kan ordna fram det. Marinkars-
soldaterna som bevakar ambassaden har automatkarbiner,
och ett antal pistoler (varav tva ar forsedda med ljuddam-
pare) kan skrapas fram. | dvrigt &r det ont om vapen, och
rollpersonerna rekommenderas inte att ga bevapnade till
en borjan. Behovs det senare vid flykten sd ma det vara
hant, men fram till dess &r vapen mest till hinders, inte till
nytta och kan till och med sétta rollpersonerna i trubbel om
de skulle stoppas och visiteras av myndigheterna.

Det sista rollpersonerna forses med &r formodligen de-
ras mest kraftfulla vapen: en rejéal bunt med kardisk och
trakorisk valuta, vilket kan anvéndas i Babor trots att den
inhemska valutan egentligen ar den enda tillatna. Faktum
kvarstar dock: en hel del av lyxvarorna pa varuhusen kan
man endast kopa for de illegala véstvalutorna.

Forsta hindret

Det forsta hindret som rollpersonerna drabbas av ar bevak-
ningen av ambassaden. | det radande krislaget har FSK okat
bevakningen av Kardiens ambassad, s& innan rollpersonerna
kan gora nagot effektivt maste de skaka av sig forfoljarna.
Detta &r ett utmérkt tillfalle att presentera Babor som stad
for rollpersonerna och dessutom injaga en dos hélsosam
paranoia hos spelarna. Gor det mycket klart for dem att de
ar i fiendeland och att varje medborgare &r en fiende in spe
som bara vantar pa att forrada rollpersonerna.

eller om risken &r allt for 6verhangande att han gor det,
sa maste han likvideras. Se det som en néad i s fall - FSK
har inte silkesvantar pa sig i sddana har fall och han kom-
mer likafullt att bli avrattad. Skillnaden &r att det gér snabbt
om ni gor det och att resten av agentnétet inte dor.”

”Ni har rétt att utnyttja alla tdnkbara resurser for att
lyckas med uppgiften, sa ldnge det inte for oss till storkrig
med FSRR. Om ni fangslas av FSRR kommer Kardien
att forneka all kinnedom om era férehavanden, men kom-
mer i méjligaste mén att bistd med rattshjélp och verka
for en framtida utvéaxling. Jag hoppas dock att ni forstar
att ju valdsammare metoder ni tar till, desto svérare blir
det att hjalpa er om ni aker fast. Vidare ar det ytterst tvek-
samt att sékerhetstjansten kommer att ta hansyn till dip-
lomatisk immunitet om ni borjar skjuta pa dem.”

] @vrigt har den hér operationen aldrig intraffat. Ing-
enting far knystas om den utanfor detta rum eller hos
den officer som ger avgenomgangen efter att uppdraget

ar slutfort. Jag bryr mig inte om Dagen sétter upp en
I6psedel pa en och en halv kilometer — det har har aldrig
intréffat. Jag hoppas att jag slipper genomlida en spion-
réttegang, for det ar vad som kommer att intraffa om det
har lacker ut.”

”Alla uppgifter som vi har om Nadoronov och dennes
kontaktnét finns i mappen framfor er. Den mappen ar er
enda fordel gentemot FSK. De har mantal, tid och en
nations forsvarsbudget — en forbaskat stor nations
forsvarsbudget, till och med — om de skulle behdva det,
s& om ni inte utnyttjar innehallet i mappen och det snabbt
sa lar de vinna den hér kapplépningen och sopa undan
mattan pa hela det kardiska underrattelsevasendet i
Barbia.”

”Om det inte var nagra andra fragor?” [Gor en konst-
paus har och titta spelarna i dgonen. Ge dem inte tid
att stalla nagra fragor.] ”Varfor ar ni fortfarande kvar?
Satt fart!”
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Téankbara metoder for rollpersonerna att skaka av sig
sina skuggor &r att dela upp sig upprepade ganger, smalta
in i folkmassor och matas pa forberedda platser. Tunnel-
bana é&r ett val beprovat trick som brukar fungera i polis-
romaner — i det hdr &ventyret krévs det dessutom en god
portion tur, eftersom FSK har s& mansstarka resurser till
sitt forfogande. Lat spelarna jobba lite for att komma un-
dan — det ska inte bara vara enkelt i borjan pa aventyr...

Att hitta Nadoronov

Det finns tva ingangsspar till Nadoronov. Det ena ar den
undre varlden, i form av Pjotr Uljatjov. Det andra &r i form
av Fjodor Burganev, den dvarg som forradde Nadoronov.
Béda star pa rollpersonernas lista dver Nadoronovs kon-
takter.

Uljatjov

Pjotr Uljatjov star listad som en av Nadoronovs kontakter
och mellanhand. Uljatjov har dessutom kontakter med en
hel kasse folk i Babors undre varld, och har forsett
Nadoronov med en hel uppséttning med falska identiteter,
och givit honom en del personer som kan ge honom skydd
ett tag. En av dessa, Uri Kotosov, k&nner till Ivan Gerasimoy,
som kan leda rollpersonerna till Nadoronov.

Forutom att Uljatjov kan leda rollpersonerna vidare mot
Gerasimov s kan han dessutom ordna falska papper och
vapen at rollpersonerna. Aven transport gar att ordna, men
allt detta kostar en stor kasse vastvaluta som rollpersonerna
har.

Kotosov

Kotosov 4r en smaskurk som har ett antal gémstallen runt
om i Babor. Han anvander dem mest for att gdmma narko-
tika i, och tjanar sitt levebrod pé detta. Han har huserat
Nadoronov i ett av dessa gomstéllen och samtidigt letat
upp ett nytt och sakrare gémstalle &t honom. Kotosov kan
leda rollpersonerna vidare till Gerasimov om de bara kan
betala for sig. Kotosov tanker dock halla tyst: han har en
heder att tanka pa. Enda orsaken till att han hjalper roll-
personerna vidare ar att han har fatt instruktioner av
Nadoronov att folk fran Kardien kanske kommer att leta
efter honom, och att dessa ska skickas vidare till Gerasimov.
Hade han inte fatt sidana instruktioner s hade det inte
hjalpt vad rollpersonerna hade erbjudit. Daremot har
Kotosov inte fatt nagra instruktioner som séger att han inte
far tjdna pengar pa att leda rollpersonerna till Gerasimov.
Kotosov r trots allt en ovanligt kapitalistisk barbier.

Burganev

Fjodor Burganev kan leda rollpersonerna till Natalja Unova,
Nadoronovs é&lskarinna. Unova kan sedan hdnvisa till
Gerasimov som vet var han gémmer sig nu. Problemet &r
att Burganev star under FSKs bevakning. Man har slappt
Burganev 16s i hopp om att han ska leda FSK till Nadoronov,
vilket Burganev forstar. Om rollpersonerna ringer Burganev
sa blir samtalet automatiskt avlyssnat. Samma sak géller om

de kontaktar Burganev i hans hem. | bada fallen forsoker
Burganev bli av med rollpersonerna. En kontakt pa gatan
ar mojlig och risken for avlyssning ar mindre.

Burganev &r livradd men lider ocksé av samvetskval. Han
vet att han kommer att forsvinna s snart som Nadoronov
ar borta (pa ett eller annat sétt) och han vet ocksé att han
inte kan fly. Ett mojligt pris for att han ska samarbeta med
rollpersonerna r hjalp att fly fran Barbia till vdst. Annars
kravs att rollpersonerna spelar pa Burganevs skuldkénslor
och forsékrar att de ska gora vad de kan for att rddda
Nadoronov.

En mgjlig metod att rddda Burganev &r att ta honom till
ambassaden. Med lite skurkstreck, latt forklddnad och ett
par fula tricks kan det ga att f& dvargen forbi FSKs sakerhets-
styrkor som bevakar ambassaden — rollpersonernas trumf-
kort &r har Dubar Hammare, som 4r tillrackligt lik Fjodor
Burganev for att denne enkelt skulle kunna forkla sig till
kardisk dvdrg och ta sig in pa ambassaden med hjalp av
dennes diplomatiska immunitet, medan Dubar Hammare
haller sig dold. Rollpersonerna kan sedan smuggla ut Dubar
Hammares papper igen, varvid denne atertar sin sanna iden-
titet. Fjodor Burganev far sedan politisk asyl och flygs ut ur
landet.

Overtalning av Fjodor Burganev bor rollspelas. Om
spelarna &r for oerfarna for att kunna rollspela vél kan spel-
ledaren vara snéll och tillata ett par slag for Overtala, om
bara spelarna forklarar sina argument och motiverar dem.

Unova

Natalja Unova dr Sergej Nadoronovs &lskarinna sedan ett
par ménader tilloaka. Hon har inte hort av honom pé ett
tag, men har fatt ett meddelande via Gerasimov att inte
kontakta Nadoronov pé nagot satt.

Om rollpersonerna kan dvertyga Unova om att de verk-
ligen kommer frén vast sd kan hon hjilpa dem att fa kon-
takt med Gerasimov. Hon kan ocksa bistd med hjalp i form
av gomestallen tills vidare, till exempel om man ska forsoka
smuggla in Burganev pa ambassaden och behéver gomma
en rollperson, eller gdmma Nadoronov medan flykten forbe-
reds.

Lustigt nog har Unova lyckats slinka igenom FSKs
sakerhetskontroller och Burganev har lyckats hélla tyst om
henne. Det innebdr att FSK inte vet om att Natalja Unova
har med Nadoronov att gora, sa kan rollpersonerna bara
komma forbi Burganev utan att dka fast s& gar Unova sé-
ker. Problemet & om rollpersonerna dabbar sig och avslo-
jar Unova pé nagot satt. FSK plockar dé in henne for att se
vad hon har for samband med Nadoronov. Hon haller emot
i ungefar tva till tre timmar, dd FSKs forhorsledare blir
véaldsamma (valdtakt 4r inte otankbart for dem, till exem-
pel), och avslojar da sitt forhallande med Nadoronov och
att hon har fatt ett meddelande fran Gerasimov. FSK ut-
nyttjar omedelbart informationen och borjar pléja igenom
Babor efter Gerasimov. Dessutom lacker FSK ut att Unova
halls fangslad, i hopp om att Nadoronov ska limna in sig
sjélv i utbyte mot Unovas liv och frihet.
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Gerasimov

Ivan Gerasimov kénner till Nadoronovs gémstélle. Det inne-
bar dock inte att Gerasimov avslojar det for rollpersonerna
bara for att rollpersonerna viftar med ett diplomatpass. FSK
ar valkanda for sina skickliga forfalskningar, och roll-
personerna maste pa nagot sitt bevisa att de faktiskt ar kar-
diska agenter.

Gerasimov har ett par egna trick, bland annat ett par
illegala taumaturgiker som han kan kontakta. Skulle
Gerasimov bli kontaktad kommer han att forsoka fa at-
minstone en av taumaturgikerna att gora en koll pa roll-
personerna med en klass 4-besvérjelse (en mentalist-
besvarjelse som gor intrang i den personliga integriteten/
statens sékerhet). Problemet med det &r att det kan ta tid att
komma fram. R&kna med att det tar mellan 7 och 11 tim-
mar att f& fram magikern (satt en hog siffra om du &r elak,
en 13g siffra om du ar snall, eller sld 1T6+6 om du vill ge
rollpersonerna en sportslig). Fram till dess kommer roll-
personerna att forvaras dolda och inlasta i en jarnbekladd
kallare. De far mat om det drar ut pa tiden och slussas ut till
toaletten om det behdvs, men bevakas konstant med
automatkarbinsbevapnade mafiosi. Inte ens Vania far ut-
ratta sina behov i enskildhet.

Dusjenkova

Doktor Ana Dusjenkova &r en gammal vén till Nadoronoy,
och en hdgt uppsatt expert i metahumanmedicin. Hon har
ocksa kunnat lamna en del av Nadoronovs paket till vést
genom att delta i lakarkonferenser i vast och har pé sa satt
hamnat pa listan 6ver Nadoronovs kontakter.

Doktor Dusjenkova har ingen aning om Nadoronovs
forehavanden. Hon hjalper gérna till sa lange det inte inne-
bar négon risk for hennes karriar eller familj (dvs helst inte),
och hon vet inte var han gémmer sig. Det kan vara mojligt
att utnyttja denna kontakt senare for att hélla sig undan
fran FSK.

Kropatjov

Vjatjeslav Kropatjov har en budfirma i Babors ytterkanter
med hela tva anstéllda: en lastkarl och en andreférare. De
kor varor i en liten minibuss i Babor, férorterna och i by-
arna utanfor. Nadoronov har ofta anvant Kropatjov for att
ldmna saker och ting i faltbrevlddor. Kropatjovs fru, Irina,
ar ljusalv och sitter i fangelse for att ha protesterat mot det
brutala satt som Radsrepublikernas armé slog ner pa
demokratirérelsen i Undre Nargur. Hans hjalp till
Nadoronov ar hans satt att pad nagot satt visa sig vardig sin
dlskade hustru.

Inte heller Kropatjov vet ndgot om Nadoronovs nuva-
rande beldgenhet, men hjalper garna till med transport nar
det géller att fly senare och kan gdrna ténka sig att offra
livet. Han har nést intill givit upp hoppet om att f se Irina
i livet igen, och vill nu betala tillbaka till FSK, som han
hatar 6ver allt annat. Far han bara garantier att hans insats
kommer att skada FSK och FSRR i dess grundvalar s& kan
han gora vad som helst.

Om kontroller

FSKs soldater finns i princip 6verallt. De flesta har dock
ingen som helst aning om vad som pagar. De har skickats
ut pa gatorna med order om att tillkalla en dverordnad sa
fort ndgot misstinkt uppenbarar sig; "misstankt” hér lika
med vad som helst annat an det dagliga livet i Réds-
federationen eller personer som rakar likna en man pa en
bild som de har fétt se (bilden forestéller Sergej Nadoronov
i flottans uniform). Det omfattar vasterlandska bestkare
som tittar sig dver axeln hela tiden, folk som hanger ovan-
ligt lange pa en och samma plats, folk som staller dumma
fragor, och annat folk som inte riktigt passar in.

Om rollpersonerna uppfor sig det minsta i6gonenfal-
lande kommer de att tilldra sig uppméarksamhet. I de flesta
fall innebar det att tvé soldater med automatkarbiner begar
att fa se rollpersonernas papper. Om nagot misstanksamt
dyker upp i denna kontroll (till exempel utlandska pass el-
ler délig barbosi) sd skriver de ner rollpersonernas pass-
och visumnummer i sina formular och rapporterar till sina
dverordnade sd snart som mojligt. Om rollpersoner som
fastnar i kontroll verkar vara négot utdver det vanliga sa
tillkallas en Gverordnad omedelbart, som fortsatter utfrag-
ningen. Om rollpersonerna hévdar diplomatisk immunitet
satts de omedelbart pa fri fot men under bevakning, och de
maste an en gang skaka av sig forfoljare.

De forvantar sig dock inte valdsamt motstand, utan kom-
mer att bli Gverraskade om rollpersonerna gor nagot véld-
samt. Det forsta de gor ar att ta skydd, och ger sedan eld
tilloaka. Darmed gér larmet och forstarkningar anléander
snabbt. Det ska poangteras att FSK ar ca 60.000 ganger
fler an rollpersonerna, s om rollpersonerna tar till vald i
det har l4get sa ligger de pyrt till.

FSKs soldater &r alltid artiga vid sidana héar kontroller,
men &r fullstdndigt medvetna om att de &r i Gverldge. De ar
alltsa inte 6dmjuka, inte det minsta, men sé lange de inte
behover vara grova, fula i mun eller véldsamma s later de
bli.

Overordnade, med borjan pa ovre Iojtnant och uppat,
vet att de letar efter en viss person som har domts till att
vara forradare gentemot Radsfederationen. De har en bild
och ett namn, men det &r allt. S& fort de far reda pé nagot
som kan ha nédgot med bilden eller namnet att g6ra sa kon-
taktar de sina Gverordnade.

Den typiska kontrollen kommer att ga till ungefar s&
har: rollpersonerna stoppas av tvd man som begar att fa se
deras papper. Den ene, med automatkarbinen hangande i
sidan, tar emot papperen och studerar dem, medan den andre
héller automatkarbinen ganska slappt i famnen med rem-
men &ver axeln. Mannen som tar emot papperen kommer
att noga titta igenom dem och fréga om detaljer som han
finner intressant. Han skriver upp namn, passnummer,
visumnummer och fragar om rollpersonernas inbordes re-
lationer. Om rollpersonerna har problem med barbosi sa
kan soldaterna forvanansvart ofta tala lite joriska: chansen
for det ar ca 40% (1-8 pd 1T20). Om kommunikation ar
omdjlig tillkallas en dverordnad som talar joriska. Om inget
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uppdagas som &r brottsligt eller som har med Sergej
Nadoronov att géra sa far de oftast tillbaka sina papper och
far ga.

Ibland (ca 10% av kontrollerna: om du slar 1 eller 2 pa
1T20 sé intraffar det) s& séger soldaterna att papperen inte
ar i sin ordning. Detta &r spelat — soldaterna har ingen tré-
ning i att kontrollera huruvida papperen &r forfalskade el-
ler inte. De gor detta for att fa den de forhor ur balans och
se om de reagerar misstankt. Om den forhdrde reagerar
misstankt s& grips de och forhors senare i detalj av en Gver-
ordnad officer. Om inte tittar de igenom papperen igen,
denna gang annu mer noggrant och lamnar tillbaka dem
med en ursikt om att de tog misste och en valgangsonskning.

Det &r svart att muta soldater i FSK. | och med att de
alltid patrullerar i par s& finns alltid risken att den ene rap-
porterar den andres mutbrott. Darfor vagar de flesta inte ta
emot mutor. En vanlig metod &r att bada tar emot mutan
och rapporterar bestickaren tillsammans med hela mutan.
Bestickaren stoppas senare och grips, och soldaterna far ta
emot en viss ersattning (ofta en del av mutan) som bel6-
ning for sin radighet. Det finns dock en risk med det — om
bestickaren kommer undan kan béda hamna i dalig dager
for att de inte grep honom pa flacken.

Se &ven Torsdag 15.00 i tidslinjen.

Avlyssning

Tvartom vad propagandan gor gallande sa ar inte alla tele-
foner i Barbia avlyssnade. De kan daremot komma att bli
avlyssnade utan forvarning.

I tider som dessa kan dock vissa telefoner vara avlyss-
nade. Just nu &r alla telefonkiosker avlyssnade, liksom alla
personer i och omkring Babor som &r pa det minsta miss-
tankta. | mén det ar mojligt avlyssnas dessutom alla
ambassaders telefoner ocksa, men dessa har ofta talkrypto
och andra sékerhetsfinesser.

Det innebdr att rollpersoner som anvénder telefonkiosker
eller osékra telefonlinjer till ambassaden kommer att bli
avlyssnade. Dito géller om de forsoker anvanda telefonen
hos nagon som ar misstankt. Dessutom finns det en liten
mojlighet att rollpersonerna fastnar i en stickprovskontroll.
Det ar ca 1% chans att ett visst telefonsamtal ar avlyssnat,
dven om man anvander en telefon fran en god rads-
medborgare.

De enda telefoner som &r 100% sékra &r de som har
talkrypto i bada &ndar, men detta &r i sig misstankt och om
FSK kan kontrollera ndgondera anden s& kommer de att
gora det, om det upptacks.

Rapportering

Jerge Xebvo, den person som oftast tar emot rollpersonernas
onskemal och rapporter, ar spion. Han rapporterar visserli-
gen vidare vad rollpersonerna séger till Gverste Kemeron,
men han lacker ocksa delar av samma uppgifter till FSK.
Dessutom finns risken att han utelamnar smé (men vitala
delar) nér han rapporterar till Kemeron.

Xebvo dr inte dum. Han har redan forberett sitt avhopp
om det skulle behdvas, men férhoppningsvis ska han kunna
klara sig undan och &ven fortsattningsvis hjélpa FSRR i dess
kamp mot kapitalistisk imperialism.

Om det gér upp for rollpersonerna att nagon tipsar FSK
om deras forehavanden lar det inte droja sa lange innan
nagon borjar misstanka Xebvo — all information gér trots
allt via honom. Det finns ocksa en majlighet att de borjar
misstanka Overste Kemeron. Rollpersonerna maste dé ga
en kanslig balansgang mellan paranoia och tillit — de beh6-
ver ambassadens och Kemerons resurser, men kan de verk-
ligen lita p& honom? Smarta rollpersoner siger vad de be-
hover och var de hdmtar upp det, men ingenting mer, och
haller helt tyst om syfte eller anvandning.

Att réja undan spar

De spelare som tanker pé att sparen som rollpersonerna
foljer lika gérna kan leda FSK till samma mal bor sannerli-
gen belénas. Problemet ar bara hur man sopar undan spa-
ren. Att likvidera de personer man talar med &r ingen bra
idé, eftersom det lamnar ett fysiskt spar att folja, &ven om
vittnen forsvinner. D4 &r det battre att Gvertala personerna
att ga under jorden pa ett eller annat satt. En metod &r att
samla alla nyckellankar pa samma plats eller skicka dem till
ambassaden pa négot satt.

De viktiga ldnkarna &r Uljatjov eller Kotosov, samt
Burganev eller Unova. Uljatjov leder till Kotosov som le-
der till Gerasimov. P4 samma satt leder Burganev till Unova
som leder till Gerasimov. Man kan tycka att det vore smart-
are att roja undan Gerasimov, men smarta spelare inser att
Gerasimov har mer resurser an ndgon av de andra, och
darfor fortfarande behdvs.

Uljatjov och Kotosov &r djupt insyltade i den undre vérl-
den och kan latt férsvinna om det skulle kravas, i alla fall s
linge att situationen &r overspelad. Unova &r det inte sa
stora problem med. Hon haller sig garna tillsammans med
Nadoronov, och forutom att Nadoronov inte vill att Unova
ska skadas s& har han inget emot hennes séllskap. Proble-
met blir dock snarare att fa ut Unova och Nadoronov.
Nadoronov kan gérna insistera pa att Unova ska félja med
ut ut landet, vilket stéller till problem for rollpersonerna
och kraver lite mer planering i del tva och tre.

Burganev ar det varre med — han star trots allt under
FSKs bevakning och har inte lika latt att forsvinna. Far man
in honom pa ambassaden s& har man klarat sig ganska bra.

Paranoia-tabellen

Nedanstdende tabell ar ett utmarkt hjélpmedel for att fram-
kalla lite paranoia hos spelarna. Spelare har en tendens att
betrakta dolda tarningsslag som olycksbadande, och allt som
spelledaren berattar brukar tolkas som att det har négon
form av signifikans for dventyret. S& varfor inte utnyttja
det? SIA 1T20 pa tabellen och se vad som héander och vad
det betyder. Anvand paranoia-tabellen s fort rollpersonerna
ror sig i Babor, 4ven i del tvd och del tre.
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Skulle spelarna s smaningom upptéicka inneb6rden
bakom de dolda slagen och de underliga till synes menings-
l6sa handelserna sa kan du gott 1ata en skarp hindelse in-
traffa som avbrott. Det borde f& spelarna att bli lite mer
nervosa igen.

1T20 Handelse

Vad det verkligen innebar

01

02

03

04

05

06

07

08

09

10

11

12

13

En svart bil kor forbi i hog
fart.

En sopgubbe betraktar
rolipersonerna under lang tid.

Tva smabarnsmammor
skyndar frén platsen med
barnvagnar.

En orakad tjock man med
keps och ylletroja gar fram
och frdgar "Har'u en spann,
kamrat?" p& sluddrig
barbosi.

Ett alskande par moter
rollpersonerna, arm i arm.
Nar rollpersonerna tittar pa
dem tittar de tillbaks.

En visselpipa tjuter till.

Ett pansarfordon stannar en
bit framfor rollpersonerna.

Tva soldater stoppar
rollpersonerna.

Tva soldater &ter varmkorv
vid en korvkiosk i narheten.

Tva soldater gor en
stickprovskontroll och
rollpersonernas papper ar
inte i ordning.

Nagon ropar "Halt!" pa
barbosi och rollpersonerna
upptacker att de ar i fel &nde
av en kasse
automatkarbiner.

En man star i en telefonkiosk
ovanligt lange utan att ringa.

En svart bil glider langsamt
forbi.

Bilen innehdller en partipamp med privatchauffor fran FSK, och
har ingenting med rollpersonerna att géra.

Ingenting - sopgubben rakar bara tycka att Vania ar treviig att vila
dgonen pa.

Smabarnsmammorna ar nervosa. De har upptackt nagra av FSKs
soldater som rollpersonerna inte har sett an. Soldaterna kommer
dock att missa platsen.

Mannen ar civilkladd agent for FSK. Om rollpersonerna upptrader
misstankt eller utlandskt rapporterar han dem sa fort de ar utom
synhall, och en vanlig uniformerad patrull fragar ut dem.

Ingenting - det alskande paret ar faktiskt kéra, men stors lite av att
rolipersonerna tittar efter dem.

FSK kontrollerar tv& andra personer i narheten som dock flyr fran
platsen, darav visselpipan. Forstarkningar anlander snabbt och
rusar forbi rollpersonerna.

En stickprovskontroll sétts upp med vagsparr och allt. Tolv
soldater plus deras befal stannar och kontrollerar papper pa
samtliga férbipasserande, till fots eller i fordon.

Soldaterna kommer fran Kazan och kanner inte till Babors
geografi. De ska patrullera en narliggande gata men har gatt
vilse, och vill ha hjélp med vagen. De blir jattetacksamma om de
far hjalp av goda radsmedborgare.

Tja, aven soldater maste ata.

Stress. Soldaterna forsoker fa rollpersonerna ur balans sa att de
lattare ska kunna upptéacka ndgot misstankt.

En soldat vill glansa lite val mycket och anser att en av
rollpersonerna ar misstankt lik mannen pa fotot som han har fatt
se.

Mannen ar i sjalva verket med i organizatsijan, den barbiska
maffian, och ska varna sina kumpaner om FSK kommer for nara.

Det ar mycket riktigt en svart bil som langsamt glider férbi, men
den har ingenting med FSK att géra.
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1T20 Handelse

Vad det verkligen innebar

14

15

16

17

18

19

20

En man med en lang rock
och palsmdssa star lutad
mot en lyktstolpe och laser
tidningen. Han tittar 6ver
kanten da och da.

En militar lastbil stannar pa
vagen precis framfor
rollpersonerna.

En aldre kvinna erbjuder
barbiska rubel till "formanlig
kurs".

En trakorisk turist krockar
med rollpersonerna. Han goér
narmanden mot Vania pa
usel barbosi.

Nar rollpersonerna marker
en patrull pa vag emot dem
stannar en terrangbil.

Tre man star pa en pir under
en bro som rollpersonerna
passerar. De springer sa fort
rollpersonerna upptacker
dem.

Tvéa soldater misshandlar en
ung man. En tredje soldat
drar bort en ung kvinna fran
mannen och sliter i hennes
klader.

Alla bar lang rock och palsmoéssa vintertid i Babor - det &r inget
konstigt med det. Tidningen ar forstas "kraftigt vinklad", men det
ar de flesta tidningar i FSRR, och de som inte ar det &r forbjudna.

Ratt ljus, forstas. Beskriv garna hur soldaterna pa flaket tittar pa
rolipersonerna, pekar och greppar om sina automatkarbiner...

Svartaborsvéaxlare ar i och for sig olagliga, men har inget med
FSK att gora. Aker de fast s& kommer dock staten inte tveka att
lagga till sddan subversiv verksamhet till dklagarens lista.

Om rollpersonerna avslojar sig som kardier sa blir turisten hur
lycklig som helst och vill bjuda pa en krogrunda. Han blir valdigt
fornarmad om rollpersonerna avbgjer.

Terrangbilen innehaller major Nikita Prjabin, som gor
stickprovskontroller da och da. Han har inget intresse av
rollpersonerna &n, utan koncentrerar sig pa patrullen och deras
forhdrsprotokoll.

En forfattargrupp till en "subversiv tidning" har ett mote under
bron, och far panik nar rollpersonerna upptacker dem. Det ar latt
att bli paranoid med FSKs soldater ute pa gatorna...

Soldaterna "utnyttjar tillfallet". Ingen kommer att vaga att ange dem
for misshandel och eventuellt valdtakt, da soldater i FSK ar goda
partimedborgare och alltsa ligger bra till i ratten. De enda som
skulle ha en chans i ett sddant mal &r rollpersonerna, eftersom
oregerliga soldater ar d&lig propaganda gentemot vast. A andra
sidan, rollpersonerna har nog inget intresse av att dras in i FSKs
affarer...
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Del 2: Skenbar
sédkerhet

Beréknad tid: ca 1 timme 30 minuter.

I del tva galler det att ggmma undan Sergej Nadoronov
till dess att flykten ut ur landet &r forberedd. Dessutom ska
man genomfora det prelimindra forhoret. Fortfarande har
man sékerhetsstyrkorna i hasorna.

Rollpersonerna kan inte ta skydd pd ambassaden, dé
prickskyttar med stor sannolikhet kommer skjuta ner Sergej
Nadoronov sa fort han visar sig pa ambassaden. Sakerhets-
styrkorna borjar dessutom dra &t snaran, och om roll-
personerna solar r det sannolikt att de blir utvisade och
forklarade "icke dnskvérda”. Vad som hénder med Sergej
Nadoronov bor vi inte hanga kvar vid sa lange — It oss
bara konstatera att hans slutliga déd blir formodligen en
befrielse.

Halla tiden

Storre delen av del tvd upptas av tre aktiviteter. For det
forsta géller det att finna ett bra gémstélle och forflytta
Nadoronov dit. For det andra kommer en stor del av roll-
personerna formodligen planera flykten frén Barbia pa né-
got satt. FOr det tredje &r detta ett utmarkt tillfalle att ge-
nomfora den preliminira utfragningen av Nadoronov.

Du har inte lika manga kontrollmgjligheter for att denna
del ska ta lagom lang tid som i del ett, men det finns dock
nagra:

Finna gomstalle: Om du mérker att du har ont om tid,
snabba upp forflyttandet av Nadoronov nagot. Om du &
andra sidan marker att spelarna gar snabbt fram, 13t roll-
personerna bli tvungna att verkligen leta efter ett gémstélle
och Overtala dgarna till gémstéllet.

Planerandet: Nar det galler planerandet av flykten fran
Babor och FSRR far du vara behjalplig for spelarna, och
genom Gerasimov, Nadoronov eller Kropatjov forklara
problemen som finns. Dessa kan ocksa ge idéer och forslag
till rollpersonerna om det skulle behovas. De kan ocksa
anvéndas for att kullkasta planerandet genom sina fakta,
och pa sa sétt bade snabba upp och bromsa planerandet.

Utfragningen: Om du har tid, brodera ut Nadoronovs
svar och utveckla forhoret in pa djupare detaljer. Du blir da
tvungen att sjélv improvisera detaljer, men ta inspiration av
gamla Sovjet sa gar det nog bra. Om utfragningen drar ut
pa tiden sd kan Nadoronov alltid besluta sig for att halla
tyst till dess att han ar pé kardisk mark, eftersom han ar
rédd att rollpersonerna forsoker dra ut alla hans hemlighe-
ter sa att de ska slippa att smuggla ut honom. Man blir l4tt
paranoid i FSRR, men & andra sidan, i Nadoronovs sits &r
det nog beréttigat att vara lite paranoid.

Stormning: Ta inte till stormningen om du inte anser
dig ha tid med den. Om spelarna snabbt forbereder flykt-
vdgar och alternativa gémstéllen, och gor allting inom en
halvtimme, sd kan det vara vart att storma stallet bara for
att fa lite action. Annars, 1at bli.

Mdéjliga gbmstéallen
Det finns nagra gémstéllen som man kan anvéinda. Alla har
sina egna respektive mojligheter och faror.

Det sakra huset: Det sékra huset &r relativt sdkert. Det
ar anskaffat genom mullvadar inom FSRRs statsapparat och
FSK kénner faktiskt inte till det. Rollpersonerna kan fa till-
gang till det om de meddelar detta behov. Om Jerge Xebvo
inte dr avslojad &r det han som skickar rollpersonerna till
det sdkra huset, samtidigt som han informerar FSK om
adressen. Resultatet blir en stormning nér rollpersonerna
borjar kénna sig sakra.

Gerasimovs gomstélle: Gerasimovs stélle &r helt sék-
rat fran FSK. Det finns val forberedda forsvar och flykt-
vagar. Det enda som séger emot Gerasimovs gomstélle &r
att det finns en del ledtradar som leder dit. Kan roll-
personerna hitta dit sé &r det mest en tidsfraga innan FSK
hittar dit. Gerasimov kommer att insistera pa att sparen
som ledde rollpersonerna till honom sopas undan. De svaga
l&nkarna har ar Burganev, Unova och Uljatjov.

Hos Unova: Unovas lagenhets starka sida &r dess ano-
nymitet. Problemet &r att Burganev kanner till Unovas re-
lation till Nadoronov, sé att nar Burganev grips ar det mest
en tidsfraga innan han knécks. Risken finns da att FSK gri-
per Unova med otillrackliga resurser (de &r inte beredda péa
att rollpersonerna finns dar), och att det resulterar i ett blod-
bad.

Hos Kropatjov: Vjatjeslav Kropatjovs starka sida &r att
rollpersonerna &r de enda som kénner till det. Det finns
inga ledtradar som kan leda till Kropatjov utom Nadoronov.
Dessutom har Kropatjov ett flyktfordon, sa forsvinnandet
ur landet &r relativt latt att ordna.

Galadje-sjukhuset: Dusjenkova kan ggmma undan roll-
personerna pa sjukhuset. Fordelen ar att det ar ett stalle
som FSK knappast far for sig att leta. Det ar ocksa latt att
forsvinna i folkmassan dar, och det finns gott om goémstél-
len i kulvertar och andra roliga platser. Nackdelen dr att det
ligger centralt och ar svérare att fly ifran.

Jerge Xebvo: Den eviga jokern i leken &r Jerge Xebvo,
mullvaden p& ambassaden. Om rollpersonerna talar for
mycket med ambassaden sa kommer FSK fa reda pa det.

Forhoret

Nar man val har kommit till ett sékert gomstélle sa kan det
vara dags att genomfdra det forsta inledande forhéret med
Nadoronov. Rollpersonerna har inte fatt ndgon informa-
tion om vad de ska fraga Nadoronov om (den informatio-
nen ar inte tillganglig pa deras sakerhetsniva) sa de far helt
enkelt treva sig fram. Nedan finns en kort sammanstélining
av Nadoronovs kunskaper.

Krigsplaner: FSRRs krigsplaner bygger pé att kirnva-
pen ska sattas in. Detta & mer eller mindre en chock for
VEFA, eftersom dessa bygger sin forsvarsdoktrin pa 6mse-
sidig garanterad forintelse. VEFASs plan bygger pa att FSRR
inte ska satta in karnvapen pa grund av hotet frdn VEFAs
karnvapen. FSRR 4 andra sidan bygger sina krigsplaner pa
att insats med taktiska kérnvapen breddar végen for en snabb
invasion av vést och att VEFASs politiska splittring ska for-
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lama ett vedergallningsanfall med taktiska karnvapen sa pass
lange att det &r forsent att gora det utan att skada VEFAS
egna medlemsstater. Vid det laget kommer enda méjlighe-
ten att sld tillbaka med strategiska karnvapen, och FSRR
raknar kallt med att VEFA inte kommer att vaga sla tillbaka
med strategiska k&rnvapen, samt att de egna forberedel-
serna gor att FSRR kan Gverleva ett kdrnvapenanfall.

Taumaturgisk forskning: FSRRs fjarrskadningsprojekt
drar pa tok for mycket resurser fran FSRRs forsvar, och det
ar tveksamt om FSRR verkligen har rad att fullfélja det,
speciellt som vanliga humanunderréttelser har visat sig vara
mer tillforlitligt och ger mer information. Det enda egent-
liga skélet att FSRR har kvar programmet ar att VEFA har
ett sddant program som av allt att doma ar ganska fram-
gangsrikt. Det finns ocksd nanting inom fjarrskadnings-
projektet som slukar méngder med resurser, men som han
inte vet nagot om.

Vapenteknik: Ett strategiskt robotforsvar ligger hogt
upp pa prioriteringen, liksom ett val utvecklat biovapen-
program. Bland de mer notervérda projekten &r Draken, en
markbaserad kemisk antirobotlaser som kan na upp i om-
loppsbana och darmed sla ut VEFASs karnvapen innan de
kommer in Gver FSRR. Ett sadant vapen skulle allvarligt
rubba karnvapenbalansen i varlden och fora vérlden ett steg
narmare karnvapenkrig. En lattnadens suck kan dock dras
6ver méngden kérnvapen och tunga bombare — de &r inte
alls s& manga som VEFA tror och en stor del av de strate-
giska robotarna kommer formodligen aldrig att kunna lyfta
pagrund av fuktproblem. Darmed verkar det som att VEFA
faktiskt har ett litet kdrnvapendvertag, trots vad propaganda
och underrattelser tyder pa.

Mullvadar: Nadoronov kan namnge fyra mullvadar inom
Trakoriens och Kardiens underrdttelsetjanster, och vet att
det finns atskilliga andra, bland annat p& Kardiens ambas-
sad i Babor. Ut6ver det kan han ocksa peka ut ett antal
personer som har spionerat pa VEFAs lander och industri.

Politisk splittring: Det férekommer en enorm politisk
splittring i de hdgsta leden inom politbyrdn. A ena sidan
finns reformisterna, som vill ha en mer véstvanlig politik; &
andra sidan finns de ortodoxa som i forsta hand vill isolera
FSRR fran vast och i andra hand inkorporera vést i FSRR
med vald om s& kravs. De béada fraktionerna ar ungefar
jambordiga i politbyrdn, men maktkampen ar sonderslit-
ande. Ett avgorande maste komma till snart. Ett problem
ar ocksé att splittringen skakar hela samhallet, och att en
enande faktor mycket val kan komma att behévas. Det inne-
bér att om de ortodoxa far ett litet dvertag, men inte till-
réckligt stort for att dominera, sa finns risken att de skapar
en ursdkt och tvingar in FSRR i krig med VEFA for att
kunna behalla dominansen och ena radsfederationen. Denna
nyhet &r helt ok&nd for vast och kan snarast liknas vid en
politisk bomb. A ena sidan &r det en enorm méjlighet, &
andra sidan dr insatsen enormt stor. Vinner reformisterna
kan vérlden slappna av, medan om de ortodoxa vinner sa ar
risken stor att vdrlden drabbas av karnvapenkrig.

Den elaka ordern

Observera att rollpersonernas order &r synnerligen elaka: i samma
Ggonblick som den prelimindra utfrégningen sker sa técks samtliga
nérvarande rollpersoner av ordern ”hamna inte i barbiernas han-
der”. Klargdr detta for spelarna: de personer som genomfor forhdret
far inte fangas och forhoras av FSK. Skulle detta handa s& har de
order pa s& klar jori som man kan begara att déda fangna roll-
personer eller att dessa tar livet av sig sjélva. Om du &r elak séger du
detta forst efter att utfragningen ar Klar.

Detta staller en ny skrammande mojlighet pé spelarna:
det faktum att de kan tvingas ha ihjél andra spelares roll-
personer eller sta till svars for ordersabotage, ordervagran
eller till och med myteri. Lat spelarna fundera Gver dessa
hemska mdjligheter en stund innan du fortsétter.

Faktum &r att denna order och dess konsekvenser &r en
av de viktiga punkterna med aventyret, sa Iat spelarna fun-
dera 6ver detta och diskutera detta en stund. Skulle det dra
ut pa tiden kan du alltid avbryta, men det har ar sa pass
viktigt att du gott kan sno tid fran andra héndelser eller till
och med dra Gver tiden lite om det krévs.

Stormstyrka

Om FSK far upp sparet pa det stalle dar rollpersonerna
gdmmer Nadoronov sd kommer de att storma det. Nar FSK
stormar sa 4r det inga halvmesyrer som galler. Enligt den
barbiska doktrinen ska varje operation genomforas “’sé sa-
kert som mojligt” — "sakert” har i betydelsen att framgang
garanteras sd gott det gér, inte i betydelsen soldatens sa-
kerhet”. Detta genomsyrar ocksa deras stormning.

Till att bérja med, stormningsstyrkan ar s& pass stor att
den med latthet kan omringa huset och att varje rum kan
rensas i princip samtidigt (upp till kompanistorlek). Vidare
beddmer man att Nadoronovs hélsa &r sekundar jamfort
med att stoppa hans avhopp till vast, varfor man anvander
skarpa handgranater for att rensa rum. Soldaterna har inga
sdrskilda order utom att om mgjligt gripa Nadoronov, utan
ger verkanseld direkt de ser ett mal som inte & Nadoronov.

Summa summarum &r att rollpersonerna inte har sar-
skilt stor chans att halla stormstyrkan stingen, ens med hjalp
av Gerasimovs mannar om de finns tillgdngliga. Att for-
dréja dem sa pass lange att de viktiga personerna kan komma
undan ar den véldstaktik som fungerar bast, men det &r
absolut sékrast att skaffa sig tidig férvarning och fly om en
stormning verkar vara pa gang.
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Del 3: Vargflocken
samlas

Beréknad tid: ca 1 timme.

I del tre blir det fart. Mélet ar nu att fa ut Sergej
Nadoronov ur landet, en operation som kréver tur, skick-
lighet och férhoppningsvis (ur dramatikens synvinkel) en
rejél kasse action. Det & nu man tar till med horder av
sdkerhetspersonal med automatkarbiner som skjuter mot
rollpersonernas ben och missar, maffiga explosioner och
vilda jakter genom vintervita skogar. Val i sakerhet i Kar-
dien dverlamnas Sergej Nadoronov till myndigheterna som
tar val hand om honom. Rollpersoner och Nadoronov far
en avgenomgang, och darefter &r dventyret slut.

Halla tiden

Denna del kan gé blixtsnabbt, men den kan ocksé ta tid.
Det ar ingen storre katastrof om den hér delen inte passar
tiden sadar jattemycket. Betank bara att spelarna formodli-
gen har ett spelpass efter det har (eller ndgon annan aktivi-
tet) sé dra inte Gver for mycket. Daremot finns det faktiskt
ingen som helst fara med att genomféra del tre pa kortare
tid. En halvtimme &r vél att anse som ett slags minimum,
men uppat 4r det bara nésta spelpass och spelarnas energi
som avgransar.

En sak att tanka pa ar det dramatiska slutet. Det far garna
bli ett rgjigt slut som sétter andan i halsgropen pa spelarna,
foljt av lite nertrappning for att fi ner andan igen. Om du
kan, forsok lagga nagon form av actionscen mot slutet. Om
du marker att rollpersonernas plan kommer att innebéra en
valdsam eldstrid vid gransen, forsok snarare att korta del
tvd nagot s att du far plats med en sadan actionscen i del
tre. Om du & andra sidan mérker att rollpersonernas plan
kommer att I6sas hur elegant som helst sa kan du gott an-
vanda en stormning i del tvd som rgjig action och lata del
tva dra ut pa tiden, och sedan genomfdra rollpersonernas
eleganta och smidiga plan.

Var flexibel i denna del av dventyret. Det &r nast intill
omdjligt att forutse hur spelarna loser problemet, s darfor
analyserar vi nagra mojligheter och ger négra tips pé detta.

Flygplatsen
Cerenkov-flygplatsen ar naturligtvis hardbevakad av FSK.
Att ta sig ut den hdr végen &r nést intill omagjligt, men med
list och smarta planer kan det gé, speciellt om spelarna har
sett for mycket pa Mission: Impossible. M6jliga strategier
ar mycket bra forklddnader kombinerat med avledande
mandvrer och kanske ett smidigt personbyte pa rétt stélle.
Ett av speltestgdngen klddde ut kapten Nestor och
Nadoronov sd att de liknade varandra utom med ett enkelt
kladbyte och att Nadoronov bara behdvde riva av en mus-
tasch. Nér FSK hade kontrollerat kapten Nestor till leda
var det bara for Nadoronov att riva av en ldsmustasch och
byta klader och papper med kaptenen for att vara fardig-
kontrollerad och kunna smita igenom till flygplanet utan

problem. Sedan férsvann Nadoronov och Vania ut ur lan-
det utan problem. De andra rollpersonerna fick folja med
senare.

Vad som &r svérast 4r formodligen att smyga ombord pa
ett flygplan. Plattan &r vél bevakad, liksom flygplanen. Det
4r tankbart att latsas vara servicepersonal eller kanske
flygplanspersonal, men det kréver synnerligen goda kon-
takter for att ordna de papper som krévs, kanske en stor
kasse pengar som muta och gott rollspel for att denna me-
tod ska fungera.

Den stora faran med flygplatsen &r att om FSK far minsta
indikation pé att Nadoronov ar ombord pa ett flygplan sa
skjuter de ner flygplanet utan att tveka. Omkring 250 civila
passagerare avlider darmed. Darfor maste rollpersonerna
lyckas att se till att FSK inte far reda pa detta till dess att
flygplanet 1&mnat barbiskt luftrum. Det hér kan bli mer &n
knepigt om rollpersonerna slappnar av nér flygplanet lyf-
ter.

Mot gransen
Den andra mdjligheten &r att fly mot grénsen per bil.
Vijatjeslav Kropatjov dr en méjlighet att fa tag pa ett fordon
som kan l&mna staden utan allt for stora problem. Denna
mojlighet leder med storsta sannolikhet till en hel del rgj.
Att ga Gver gransen officiellt &r sa gott som omajligt —
kontrollerna ar for harda. Ska man forbi har kravs mer eller
mindre en militar aktion, som rollpersonerna férhoppnings-
vis inte har resurser till. Daremot kan man ga éver gréansen
“vid sidan av”. | bada fallen blir det fart och rgj, med mas-
sor med eldstrider. Det blir ocksa farligt — det kan mycket
val handa att det gar at bade en och tva rollpersoner i strid
mot barbierna.

Via ambassaden

Det finns faktiskt en vdg in i Kardiens ambassad, men den
finns enbart tillganglig om rollpersonerna uttryckligen be-
gdr den, ndmligen ambassadens fordon, som &r diplomat-
mérkta.

Ambassadens fordon, liksom sjalva ambassaden, &r att
betrakta som kardisk mark. Det innebér att far man bara in
Nadoronov i ett sidant fordon och det finns en konsul el-
ler ambassador i den s kan denne ge politisk asyl till
Nadoronov. Nadoronov kan sedan koras in i ambassaden
utan att FSRR kan gora det minsta. Till och med transport
ut ur landet kan ordnas darifran.

Tva problem uppstar dock med detta scenario. Det for-
sta &r att fa in Nadoronov i bilen. Det bor vara en skottsa-
ker limousin med tonade rutor, sa att prickskyttar inte kan
komma &t Nadoronov. En sédan finns pd ambassaden. Vi-
dare ar ambassadens fordon alltid skuggade sé fort de lam-
nar ambassaden. Det galler alltsd att arrangera en motes-
plats vid en viss tid, se till att fordonet inte mer an tvarnitar,
att dorren 6ppnas och Nadoronov snabbt kan foras in i
bilen.

Det andra problemet kan forstora det forsta, och dven
stélla till med problem senare, ndmligen Jerge Xebvo, dra-
mats hemske spion. Far han reda pa rollpersonernas plan

e £ 160 '98: Var man i Barbia



(kom ihé&g att Xebvo ar den som skdter sambandet med
dverste Kemeron, sa risken &r stor att han gor det) s& kom-
mer han forvarna FSK om planen och om méjligt motes-
platsen, s att Nadoronov hamnar i bakhéll eller grips. Han
kommer ocksé att vidta matt och steg for att sjalv eliminera
Nadoronov om det behdvs, pd ambassaden eller i fordonet.
| béda fallen kommer han ocksa forbereda flyktvagar sa att
han kan hoppa av.

Del 4: Avslutning

Nar aventyret ar slut finns det nagra saker som maste go-
ras. FOrst maste rollpersonernas handlingar avstimmas —
spelarna vill sakert veta exakt vad som har hant och hur det
gick. Sedan ska det goras lite administration pa slutet. Skicka
inte ivdg spelarna direkt, utan tala om for dem hur det gick
och stall sedan fragorna som star i avsnittet Administration
nedan.

Fullstandig framgang

Rollpersonerna far ut Nadoronov ur Barbia och Gverlam-
nar honom till jardiska underréttelsetjansten. Efter ett for-
hor forses Nadoronov med hemlig identitet pé okand ort
och forsvinner ur rollpersonernas liv for evigt. Roll-
personerna far en avgenomgéng och far rapportera exakt
vad som hande. Om rollpersonerna gjorde bra ifrédn sig och
inte stallde till allt for mycket fuffens sa finns det risk att de
far motta underrattelsetjanstens fortjansttecken. Det finns
ocksé en risk for att rollpersonerna adlas for sin insats.

Begrénsad framgang

Rollpersonerna far inte ut Nadoronov ur Barbia, men lyckas
forhindra att han faller i FSRRs hander igen samt far ta del
av en del av hans kunskaper. Rollpersonerna utsétts for harda
forhor for att minsta detalj om uppdraget och utfragningen
ska fastna pa papper som kan analyseras. Man ar ocksa in-
tresserad av en skuldfraga.

Om det beddéms att rollpersonerna har gjort allt i sin
makt for att forhindra misslyckande slapps de utan anméark-
ning i tjdnstepapper. Eventuellt kan en storskalig utredning
av kardiska underrattelsetjansten efter mullvadar inledas.
Rollpersonernas karridrer som agenter ar dock slut.

Begréansat misslyckande
Rollpersonerna far inte ut Nadoronov och far heller inte
del av hans kunskaper. Om Nadoronov faller i FSRRs hén-
der begar han sjalvmord innan forhéren borjar pd allvar, sa
ingen storre skada sker for Kardien. Daremot kommer roll-
personerna ut ur Barbia, kanske med hjélp av diplomatisk
immunitet och da forklarade som persona non grata i FSRR.

Rollpersonerna hamnar dock i stenhérda forhér hemma
i Kardien. Om rollpersonerna inte beddéms ha gjort allt i
sin makt &r risken stor for krigsratt foljt av rattegang, alter-
nativt enbart rattegang for de civilanstallda. Atalspunkterna
kan rora allt fran ordervagran, ordersabotage och myteri
(om de inte dodar Nadoronov innan han faller i FSRRs
hander) till ordersabotage och forsumlighet av tjanst (om
de bara misslyckas). Risken for en fallande dom 4r inte s&
stor, men misstanken kommer alltid att leva kvar.

Totalt misslyckande

Rollpersonerna dor eller tillfingatas och far inte majlighet
att anvénda sig av diplomatisk immunitet. Nadoronov fal-
ler i FSRRs hander. Nadoronov begér sjalvmord innan han
hinner avsl6ja allt for mycket. D6da rollpersoner begravs
pé en soldatkyrkogard i omarkta gravar, medan tillfanga-
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tagna rollpersoner forhors enligt alla konstens regler och
stalls infor en mycket forédmjukande spionréttegang. Ef-
ter ett antal harda ar i arbetslager (sla 1T6) vaxlas de ut mot
barbiska spioner och kommer hem, tdrda och utmérglade.
Mycket mer hander inte — efter en avgenomgang far roll-
personerna pabdrja ett nytt civilt liv, for evigt markta av
vistelsen i lagret, och gor inte sarskilt mycket véasen av sig i
framtiden.

Overste Kemeron, som utpekas som den ansvarige offi-
ceren bakom incidenten, forklaras persona non grata och
skickas hem fran den kardiska beskickningen.

Administration och avslut

Nar dventyret 4r slut 4r det nagra saker vi vill att du ska

gora innan du slapper ivag spelarna ét sitt hall. Det &r en

del administrativt jox som maste goras for att vi ska kunna
beddma hur det gar.

* Fraga spelarna om de hade kul. Varje spelare som svarar
”ja” p& den fragan ger en poang pa bedémningen senare
(men ség inte det hogt).

* Fraga sedan spelarna om deras intryck av dig som spel-
ledare, och be dem betygsatta dig pa en skala 1 till 5, dar
1 &r totalt urusel och 5 &r sketabast. Lat gruppen disku-
tera detta ett tag sa att de kan limna en siffra som de ar
ndjda med.

* Be gdrna om feedback, om du har tid. Vad tyckte spela-
rna var bra med aventyret? Vad var uselt? Vad tror de
om spelvérlden? Skulle spelarna kunna ténka sig att fort-
satta att spela i Ereb’98?

* Om spelarna &r intresserade av att titta mer pa Ereb'98,
ge dem webb-adressen www.foxtail.nu — dar finns inte
bara Ereb’98 utan dven en massa annat rollspelsrelaterat.
Vill de direkt till Ereb’98 ser adressen ut s har:
www.foxtail.nu/er.html

* Tacka spelarna. Trots allt sa 4r det tack vare dem som
dventyret blev intressant.

* Lé&mna slutligen in beddmningsformuléret till oss som
haller i arrangemanget. Prata garna lite skit med oss och
ge oss feedback pd aventyret. Aven vi vill lara oss av
framtida misstag.

Appendix

Foljande kapitel innehaller de sex appendixen till Ereb’98.
Det &r har som den verkliga mdngden med data finns, in-
klusive kartor, rollpersoner, spelledarpersoner och annan
nyttigt godis.

Forst ut blir de fem rollpersonerna, som vardera tar tva
sidor.
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Major H’reg Guhr’dhurb

officer i underréttelsetjansten
Rollpersonen bor spelas av en burdus och faordig spe-
lare. Spelaren far garna vara intresserad av underrat-
telsetjanster och bor ha forlast sig pa le Carré eller
Forsyth.

Major Guhr'duhrbaz &r orch av den nya sorten, fullstan-
digt sekulariserad in i samhéllet. Han kanner sig i och for
sig asidosatt och till viss del diskriminerad, men har beslu-
tat sig att kdmpa sig uppét trots detta. Hans val att hamna i
underrattelsetjansten mynnar ut i detta, da underrattelse-
tjansten &r en av de fa tjanster dar man stiger l4ttast genom
sin formaga och dar man inte har rad med fordomar. Un-
der hans 38 ar i tjanst har han darfor kunnat hélla nastan
samma takt som vanliga officerare i befalsgangen.

Han har tjanstgjort pa ambassaden i fem &r och har varit
kontrollant for ett antal spioner under arens gang. Dessa
spionringar har senare avvecklats, och major Guhr'dhurbaz
ska egentligen skickas hem inom nagra veckor. Eftersom
han &r den officer med storst erfarenhet av operativ under-
rittelseverksamhet pé plats har han plockats ut for opera-

tion Telefon. Grundegenskaper Sarskilda formagor

STY 14

FYS 15

SMI 10

INT 15

PSY 14

KAR 8

STO 12 Hjaltepoang
Fardighet Specialisering FV ERF [Fardighet Specialisering FV ERF
Bagskytte 3 Orientering 8
Dans 3 Pistol 10
Datakunskap 8 Rekylldsa vapen 5
Finna dolda ting 14 Sjunga
Fordon 10 Skidakning 3
Fotografi 14 Skadespel 11
Forfora 2 Smyga 8
Gevar 12 Spel&Dobbel 3
Informationssokning 16 Sport 3
Kamouflage 9 Springa 5
Klattra 6 Undervisning 3
Kreativt skrivande 12 Undvika 8
Matematik 10 Upptécka Fara 14
Narstrid 14 Overtala 16
Antropologi 12 Kardiska 16
Brottsplatsundersdkning 16 Barbosi 11
Ekonomi 13 Svartiska 14
Geografi 17 Strategi 16
Historia 13 Taktik 12
Militarvetenskap 17 Overlevnad 12
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KP Skydd Varde
Huvud 0000000000
V. arm 0000000000
H. arm 0000000000
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Mage 0000000000

V. ben 0000000000
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Forflyttning

Rundan

Strid 1 |mmh fi: mitiativ

Normal 11 2: Anfallshandling
Framryckning 5,5 Im/h [3: Forsvarshandlingar
Snabb 44 |m/r |4: Sank initiativ
Skadebonus 0 5: Upprepa 2-4
Narstridsvapen

Vapen FvV Skada L Rackvidd Vikt BV

Handeldvapen

Ammunition

Vapen FV Kaliber Ammo Eld Ré&ckvidd Vikt [Kaliber Variant Skada PEN
Utrustning
Forvaringsplats IX Foremdl Vikt IX Foremal Vikt Ix
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

Kapital

Kontant

Inkomst/man

Tillgangligt
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Kapten Dubar Hammare

Bergsjagare

Rollpersonen bor spelas av en spelare som gillar
dvargar och har taktiskt sinne. Spelaren far ocksa garna
vara intresserad av berg, bergsklattring och
jagarsoldater — genomgangen militartjanst ar ett plus.

Dubar Hammare har tjanstgjort som bergsjégare i nit-
ton ar. Han trivs ypperligt dar han &r och har gjort allt for
att inte bli befordrad till major, eftersom det med stor san-
nolikhet kommer att skicka in honom till stabstjanst. Kap-
ten Hammare &r den rollperson med storst falt- och strids-
vana och har flugits in till ambassaden med kort varsel.
Officiellt ska han sattas i tjanst i marinkarsstyrkan som be-
vakar ambassaden, men den verkliga orsaken &r att hans
erfarenhet av strid kan komma att bli ovarderlig under ope-
ration Telefon.

Kapten Hammare &r erfaren och har Iatit hela sin ung-
doms impuls rinna ifrdn honom. Han &r inte langre ute
efter vare sig spanning eller att stiga i graderna. Han 4r ute
efter att tjdna sitt hemland. Han &r inte helt fortjust i upp-
draget i Barbia. Trots allt &r spionlekande bakom fiendens
linjer inte hans uppfattning om en renhérig kamp, men na-

gon anser tydligen att hans kunskaper och expertis kan Grundegenskaper Sérskilda fsrmagor
komma att behévas. STY 16

FYS 15

SMI 10

INT 15

PSY 13

KAR 10

STO 9 Hjaltepoang
Fardighet Specialisering FV ERF [Fardighet Specialisering FV ERF
Bagskytte 3 Orientering 14
Dans 6 Pistol 14
Datakunskap 8 Rekylldsa vapen 15
Finna dolda ting 15 Sjunga 3
Fordon 12 Skidakning 13
Fotografi 10 Skadespel 3
Forfora 4 Smyga 10
Gevar 16 Spel&Dobbel 5
Informationssékning 8 Sport
Kamouflage 12 Springa
Klattra 12 Undervisning
Kreativt skrivande 6 Undvika 10
Matematik 3 Upptécka Fara 13
Narstrid 16 Overtala 8
Geografi 10 Strategi 11
Jakt 12 Stridsvana 18
Mekanik 10 Taktik 15
Militarvetenskap 17 Overlevnad 14
Navigation 14 Kardiska 18
Stigmannaskap 14 Dvérgiska 18

Barbosi 8
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Forflyttning

Rundan

Strid 1 |mmh fi: mitiativ

Normal 10 2: Anfallshandling
Framryckning 5 |m/h [3: Forsvarshandlingar
Snabb 40 |m/r |4: Sank initiativ
Skadebonus +1T2 [5: Upprepa 2-4
Narstridsvapen

Vapen FvV Skada L Rackvidd Vikt BV

Handeldvapen

Ammunition

Vapen FV Kaliber Ammo Eld Ré&ckvidd Vikt [Kaliber Variant Skada PEN
Utrustning
Forvaringsplats IX Foremdl Vikt IX Foremal Vikt Ix
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

Kapital

Kontant

Inkomst/man

Tillgangligt
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Kapten Hiliver Nestor

fallskarmsjagare

Rollpersonen bor spelas av en stridsinriktad spelare
med god organisationsférmaga. Spelaren far ocksé
garnavara intresserad av jagarsoldater —genomgangen
militartjanst ar ett plus.

Kapten Nestor &r en av arméns yngsta officerare — tju-
gosex ar — och har haft en raketkarriar som fallskar msja-
gare. P& grund av detta har han plockats ut for operation
Telefon och flugits in till ambassaden i Babor, officiellt for
att sittas i tjanst i marinkarsstyrkan pd ambassaden. Den
verkliga orsaken &r dock att en ung officer av hans kaliber
kan komma att bli ovéarderlig under operation Telefon.

Kapten Nestor &r ung och energisk. Han ar en lysande
ung officer i karriaren och ser just nu att det bara gar uppat.
Det kan i och for sig vara till hans nackdel om karridren
hotas. Trots detta ser han pa uppdraget i Barbia som en
majlighet. Han forstar ocksé vikten av uppdraget, och kom-
mer att gora sitt yttersta.

Om kapten Nestor har négra svagheter sa skulle det vl
vara hans ungdomliga entusiasm som kan komma i kon-
flikt med sekretessen och diskretionen som krévs i under-

rattelseoperationer. Han har alla kvalifikationer som kravs [Grundegenskaper Sarskilda férmagor
for specialuppdrag och for att leda man i strid, men fragan STY 13
4r om han Klarar av att arbeta som illegal agent pa fram- FYS 15
mande mark. SMI 13
INT 15
PSY 14
KAR 13
STO 13 Hjaltepoang
Féardighet Specialisering FV ERF |Féardighet Specialisering FV ERF
Bagskytte 4 Orientering 13
Dans 7 Pistol 14
Datakunskap 7 Rekylldsa vapen 12
Finna dolda ting 12 Sjunga 4
Fordon 14 Skidakning 10
Fotografi 3 Skadespel 8
Forfora 12 Smyga 14
Gevar 16 Spel&Dobbel 6
Informationssékning 8 Sport 12
Kamouflage 15 Springa 14
Klattra 13 Undervisning 8
Kreativt skrivande 8 Undvika 14
Matematik 7 Upptécka Fara 12
Narstrid 13 Overtala 8
Fallskarmshopp 14 Skidakning 10
Flygfordon 10 Kardiska 16
Geografi 12 Barbosi 8
Gymnastik 14 Stigmannaskap 14
Militarvetenskap 10 Strategi 12
Navigation 14 Taktik 14
Simma 10 Stridsvana 10
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Forflyttning

Rundan

Strid 1 |mmh fi: mitiativ

Normal 12 2: Anfallshandling
Framryckning 6 [m/h [3: Forsvarshandlingar
Snabb 48 |m/r |4: Sank initiativ
Skadebonus 0 5: Upprepa 2-4
Narstridsvapen

Vapen FvV Skada L Rackvidd Vikt BV

Handeldvapen

Ammunition

Vapen FV Kaliber Ammo Eld Ré&ckvidd Vikt [Kaliber Variant Skada PEN
Utrustning
Forvaringsplats IX Foremdl Vikt IX Foremal Vikt Ix
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

Kapital

Kontant

Inkomst/man

Tillgangligt
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Dr Vania Sivali

tolk och psykolog (civilanstélld)
Rollpersonen bor spelas av en tankfull och tystlaten
spelare. Spelaren far garna kanna till en del om Sovjet
och om psykologi, sociologi och beteendevetenskap.
Vania Sivali 4r etthundratjugotva ar och skogsalv. Hon
foddes i Barbia, men familjen flydde till vast i samband
med den socialistiska revolutionen. Hon talar flytande satenu
och barbosi och véldigt god kardiska, dock med viss bryt-
ning. Hon har en akademisk utbildning i medicin och psy-
kologi, samt hela tre doktorsgrader i psykologi, beteende-
vetenskap och sociologi, och har en sérskild inriktning péa
FSRR. Hon har anstéllts som tolk och psykolog av den kar-
diska ambassaden, och har fatt ett rykte om sig att kunna se
igenom alla andra personer och deras masker. De vanliga
kortlivade personerna pa ambassaden skrams lite av den
enorma mangd kunskap som finns i den till synes unga
alvkvinnan — da det inre motséger det yttre kan man latt
hamna ur balans. Dr Vania Sivali har ingen militdr tréning
men har en del smartsamma minnen av valdsamheter fran
flykten ur Barbia som hon garna inte upplever igen.

Grundegenskaper Sarskilda formagor

STY 11

FYS 10

SMI 12

INT 17

PSY 13

KAR 14

STO 10 Hjaltepoang
Fardighet Specialisering FV ERF [Fardighet Specialisering FV ERF
Bagskytte 4 Orientering 4
Dans 7 Pistol 9
Datakunskap 12 Rekylldsa vapen 3
Finna dolda ting 10 Sjunga 10
Fordon 6 Skidakning 6
Fotografi 4 Skadespel 15
Forfora Smyga
Gevar 4 Spel&Dobbel 5
Informationssékning 16 Sport
Kamouflage Springa
Klattra Undervisning 14
Kreativt skrivande 15 Undvika 8
Matematik 13 Upptécka Fara 14
Narstrid 4 Overtala 14
Antropologi 17 Militarvetenskap 12
Biologi 12 Psykologi 18
Fysik 8 Taumaturgi 14
Kemi 8 Kardiska 14
Geografi 8 Barbosi 20
Historia 12 Satenu 22
Medicin 15
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Forflyttning

Rundan

Strid 1 |mmh fi: mitiativ

Normal 10 2: Anfallshandling
Framryckning 5 |m/h [3: Forsvarshandlingar
Snabb 40 |m/r |4: Sank initiativ
Skadebonus 0 5: Upprepa 2-4
Narstridsvapen

Vapen FvV Skada L Rackvidd Vikt BV

Handeldvapen

Ammunition

Vapen FV Kaliber Ammo Eld Ré&ckvidd Vikt [Kaliber Variant Skada PEN
Utrustning
Forvaringsplats IX Foremdl Vikt IX Foremal Vikt Ix
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

Kapital

Kontant

Inkomst/man

Tillgangligt
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Dr Seslo Jahne

taumaturgisk tekniker
(civilanstéalld)

Rollpersonen bor spelas av en spelare som gillar magi men
som har ett 6ppet sinne. Spelaren far garna vara intresserad
av fysik och vetenskap, men dven parapsykologi och annan
esoterika.

Seslo Jahne 4r en ung och begavad taumaturgiker, tjugo-
sju & gammal, som har doktorerat i fysiologiskt expande-
rande taumaturgi (dvs Mentalism enligt de gamla klassiska
termerna). Hans banbrytande doktorsavhandling handlar
om hur man forenar den klassiska mentalismen med mo-
dern kvanttaumaturgi, och har orsakat en hel del rabalder
inom akademiska kretsar i Kardien, som inte alls gillar hans
”pseudovetenskapliga dravel”. Dessutom sogs han snabbt
upp av underrattelsetjansten da hans formagor skulle
komma till stor anvandning inom arméns fjarrskadnings-
projekt.. Det ena ledde till det andra, och han har i det nya
laget skickats dver till ambassaden i Babor for att assistera i
operation Telefon.

Dr Seslo Jahne gillar sitt arbete inom underréttelsetjans-

ten — han far gora nastan vad han vill och har nastan obe- — =
grénsade resurser. Nackdelen &r att man kan komma att Grundegenskaper Sérskilda forméagor
skickas ivdg och f order. Detta sker dock mer sllan om | STY 9
man &r civilanstalld, vilket tillsammans med den hogre 16- FYS 9
nen som civilanstélld, gor att han foredrar att inte bli yrkes- SMI 9
militér, trots upprepade erbjudanden. Det fungerade inte i
det hér fallet, utan han blev ivagskickad till Babor. A andra I 15
sidan, han har aldrig varit i Barbia, och méjligheten att testa PSY 18
sina teorier pa faltet ar lockande. KAR 11
STO 12 Hjaltepoang
Fardighet Specialisering FV ERF [Fardighet Specialisering FV ERF
Bagskytte 4 Orientering 5
Dans 4 Pistol 4
Datakunskap 13 Rekylldsa vapen 4
Finna dolda ting 12 Sjunga 7
Fordon 4 Skidakning 4
Fotografi 10 Skadespel 7
Forfora 8 Smyga 4
Gevar 5 Spel&Dobbel 8
Informationssékning 16 Sport 4
Kamouflage Springa 4
Klattra Undervisning 12
Kreativt skrivande 18 Undvika 4
Matematik 20 Upptécka Fara
Nérstrid 3 Overtala 12
Filosofi 18 Kénslolasning S14
Historia 12 Tankedverforing S14
Konst 15 Syn S12
Psykologi 16 Tankelasning S10
Kardiska 19 Telepati S8
Taumaturgi 15
Mentalism 12
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Forflyttning

Rundan

Strid 1 |mmh fi: mitiativ

Normal 10 2: Anfallshandling
Framryckning 5 |m/h [3: Forsvarshandlingar
Snabb 40 |m/r |4: Sank initiativ
Skadebonus 0 5: Upprepa 2-4
Narstridsvapen

Vapen FvV Skada L Rackvidd Vikt BV

Handeldvapen

Ammunition

Vapen FV Kaliber Ammo Eld Ré&ckvidd Vikt [Kaliber Variant Skada PEN
Utrustning
Forvaringsplats IX Foremdl Vikt IX Foremal Vikt Ix
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

Kapital

Kontant

Inkomst/man

Tillgangligt
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Appendix 2:
Spelledarpersoner

For att gora det enkelt for spelledaren (och oss) antar vi
helt frackt att alla fardigheter ar lika med grundegenskapen.
Det ar inte meningen att man ska hanga upp sig pa sédana
detaljer for spelledarpersoner, da vi trots allt &r ute efter att
ha s& kul som mgjligt.

Sergej Nadoronov, spion pa
flykt

Sergej Nadoronov 4r personen som satt igdng dramat. Han
ar femtiosex &r gammal och stod hégt upp i partifunktionen.
Som sadan hade han officiellt tillgéng till en hel del hemlig-
heter och inofficiell tillgéng till bra mycket mer. Hans avoga
installning till FSRR kom nér hans fru dog pa grund av
inkompetens hos en Gverlakare pa sjukhuset — Gverlakaren
hade fatt sin post genom sina kontakter och sin politiska
pélitlighet, inte pa grund av sin kompetens. Nar hustrun
dog forsvann en stor del av Nadoronovs tilltro till FSRRs
politik.

Det var i detta lage som Kardien fick fatt i honom. Kar-
dien erbjod hjélp att hoppa av till vést i utbyte mot
Nadoronovs hemligheter, men Nadoronov gav kardierna
hemligheter i alla fall och stannade kvar, i vetskap om att
fler tjdnster skulle kunna skada FSRR mer och sétta stopp
for de politiska galenskaperna som férekom i systemet. Till
slut blev han som alla andra spioner allt fér insyltad, och
nar han barjade fa tilltro till FSRR igen s var det redan
forsent.

Nadoronov har funderat pa att hoppa av flera ganger,
men det som har hindrat honom &r &dlskarinnan Natalja
Unova, som stottat honom genom érens lopp sedan hus-
truns dod. Nu har dock nagot nytt hant — han har blivit
avslojad, trots alla forsiktighetsmétt, och ar nu en jagad man.
Formodligen beror det pa ndgon av mullvadarna som han
kanner till, kanske till och med den som finns pa ambassa-
den.

Nadoronov har lyckats f& ut ett meddelande om att han
ar pa flykt till kardierna, och Kardien har tydligen satt igang
nagot pa egen hand for att hjélpa honom. Vad vet han dock
inte, och nu héller han sig undan fram till dess.

STY 11
STO 13
FYS 12
SMI 12
INT 15
PSY 13
KAR 13
KP 13
SB 0

Lord Wellem Dalvi, Kardiens
ambassador

Lord Wellem Dalvi &r Kardiens ambassador i Jargien. Han
ar en vélutbildad herre, ganska korpulent och ett typexem-
pel pa borgerlighetens fortryck av massorna, enligt FSRR.
Han har precis det som FSRR stéller sig emot, adelstitel,
rikedomar, landégor, ridderlighet, inflytande hos regeringen
pé grund av sin vanskap till Hans Majestdt, och det var
férmodligen av denna anledning som lord Dalvi valdes att
bli ambassador.

Trots alla dessa negativa egenskaper (enligt barbierna,
vill sdga) s maste till och med den mest radikala och anti-
kapitalistiska barbier erkdnna att lord Dalvi &r en formida-
bel fiende. Han &r inte dum, mycket charmerande, vélutbil-
dad, listig, och vet exakt hur man spelar det politiska spelet.
Han har fler dn en gang vént politiska nederlag till fram-
gangar. Kort sagt, han ar precis den fiende som FSRR 6ns-
kar att de inte hade.

STY 11
STO 16
FYS 12
SMI 12
INT 16
PSY 14
KAR 17
KP 13
SB 0

Dirham Kemeron, militdrattaché
Dirham Kemeron &r dverste inom underréttelsevasendet
och en av Kardiens stora spionméstare. Méanga tror att
Overste Kemeron kommer att bli n&sta chef dver underrét-
telsetjansten. Naturligtvis vet barbierna om detta och letar
efter en ursikt att forklara honom persona non grata. Négon
sadan har dock inte uppenbarat sig 4nnu.

Overste Kemeron har skarpa anletsdrag och ansiktet
verkligen lyser av hansynsléshet och grymhet. Till viss del
sager ansiktet en del om personligheten — dverste Kemeron
har den séllsynta formagan att skilja pa arbete och vanskap.
Han tvekar inte att sénda folk in i déden om han maste,
och endast Gud vet vilka samvetskval den mannen stdnger
in i sin sjéls innersta. Trots detta & han en varm och vénlig
sjél som man valdigt 1att kan komma att tycka om, om man
bara slipper méta honom 4 tjénstens vignar.

STY 13
STO 13
FYS 15
SMI 13
INT 15
PSY 16
KAR 14
KP 13
SB 0
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Jerge Xebvo, assistent till

militarattachén och spion
Anda sedan studenttiden har Jerge Xebvo varit dvertygad
kommunist, men har anda lyckats slinka igenom Kardiens
filter och bli s& mycket som oversteldjtnant. Han passade
sig noga for att avsldja sina politiska insikter tills han fak-
tiskt ansdg sig kunna gora nytta for socialismen, och bor-
jade som major sldppa igenom hemligheter till FSRR. Han
4r den militart sett hogst uppsatte spionen som négonsin
forekommit i v&st, men han &r handikappad av att befinna
sig i Babor. Det enda han kan gdra hér &r att sldppa igenom
den lilla information som han personligen far tag pa — alla
kontrollanter haller sjalva i sina spioner och slapper inte
deras identitet genom Jerge Xebvo.

Hans kontakter i FSRR har lovat att de ska forsoka fa
honom tillbaka till Kardien dar han kan géra nagon nytta,
men som laget ar nu far han vara talmodig.

STY 11
STO 10
FYS 12
SMI 13
INT 16
PSY 14
KAR 8

KP 11
SB 0

Overste Viadejev Mazeltov

Overste Mazeltov leder jakten p& kamrat Nadoronov. Han
har FSKs samlade styrkor i Babor till sitt férfogande, en
hel division om totalt 15500 man. Dessa placeras ut runt
om i Babor for att korka igen staden och sedan ga igenom
staden bit for bit till dess att Nadoronov hittas. Utdver det
har han ocksd FSKs samlade underrattelseverksamhet i
Babor, ytterligare 5000 man, till sitt férfogande samt Babors
polisvésende.

Overste Mazeltov 4r en korpulent herre men otroligt
intelligent. Han &r dessutom vl fortrogen i det forsiktiga
mandvrerandet i en paranoid partiapparat och en gammal
krigshjalte som &r dekorerad flertalet ganger for hans insat-
ser i det Stora kriget. Han inser situationens allvar, och bor-
jar misstanka att hans egen karridr kan ta mycket abrupt
slut om han inte lyckas finna Nadoronov. Han kan darfor
komma att f lite panik om det blir allt fér uppenbart att
rollpersonerna lyckas Gvervinna honom eller om for lang
tid gar.

Mazeltovs storsta fiende ar inte rollpersonerna eller
Nadoronov, utan klockan. Ju langre tiden gér desto storre
blir risken att Nadoronov har lyckats slinka ut ur Babor.

STY 11
STO 16
FYS 10
SMI 12
INT 15
PSY 13
KAR 13
KP 13

SB 0

Major Nikita Prjabin

Major Prjabin ar den officer som leder arbetet pa faltet.
Han befinner sig i en mycket béttre sits &n dverste Mazeltov.
Om operationen gar bra och Nadoronov féngas ar risken
stor att Mazeltov befordras. Om det gér &t pipan sa for-
svinner formodligen Mazeltov "av halsoskal”. | bada fallen
uppstér ett hal i befalsordningen, och Prjabin ligger bra till
for att fylla sddana hal. Det enda som krévs &r att hans
vitsord &r tillrackligt bra, inte bara i Mazeltovs 6gon utan
dven i politoyrdns. Han rapporterar darfor ocksa till Polit-
byrdn och inte enbart till verste Mazeltov, hans direkta
Overlydande.

Det ar mycket stor risk att rollpersonerna stoter pa ma-
jor Prjabin pa faltet. Lat garna rollpersonerna kontrolleras
en gang extra av major Prjabin om de kontrolleras i forsta
delen, sa att de far se honom pé nara héll och kan kinna
igen honom under tredje delen dé det blir réjigare. Prjabin
far gérna Gverleva s att rollpersonerna har en nemesis att
drabbas av senare i eventuella efterféljande &ventyr.

Major Prjabin har ett ldngsmalt ansikte och intensiva,
djupt liggande och intelligenta 6gon. Han verkar inte rik-
tigt kunna fylla upp uniformen, men det rader ingen tve-
kan att den pondus och politiska tyngd som han saknar tas
igen med rége i form av list, hangivenhet och beslutsam-
het.

STY 13
STO 13
FYS 12
SMI 15
INT 17
PSY 15
KAR 15
KP 13
SB 0

Pjotr Uljatjov

Uljatjov ar en svartaborshandlare som kan fa tag pa det
mesta. Nadoronov brukar vdnda sig till honom for att
Uljatjov ska kunna gora saker och ting at honom, diskret
och utan att det marks. En av hans vanliga sysslor &r att
komma i kontakt med

STY 11
STO 13
FYS 12
SMI 12
INT 15
PSY 13
KAR 13
KP 13
SB 0

Uri Kotosov

Uri Kotosov ar smugglare. Hans specialitet ar lyxvaror fran
vast, och han kan fa in dessa pa de mest underliga satt. Han
arbetar gdrna med organizatsijan, den barbiska maffian, men
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helst inte for dem. Den lille kazanbarbiern har en ganska
stark heder — han vill inte skada ndgon eller dodar nagon,
men han har inte sérskilt mycket emot att gdra sig en hacka
pé andras begar efter lyx sa lange ingen skadas.

STY 12
STO 9

FYS 14
SMI 15
INT 15
PSY 16
KAR 10
KP 12
SB 0

Dr Ana Dusjenkova

Den femtiosexariga dr Ana Dusjenkova ar specialist pa
metahumanmedicin och lar ut detta &mne pa Galadje-sjuk-
huset. Som lakare har hon ofta fatt se vad det kommunis-
tiska systemet har gjort, men har ocksa sett dess fordelar.
Hon ar pa sa satt kluven i sin instéllning till systemet — det
ar nog s& bra med jamlikhet, att alla medborgare far tak
6ver huvudet, mat i magen och arbete for dagen, men hon
skulle ocksé garna se lite mer frihet ocksa.

Det 4r pad grund av hennes ldnga vanskap med
Nadoronov och sorg 6ver hans hustrus déd som hon har
gatt med pa att hjalpa honom, men bara av och till och
enbart med att 1dmna dver meddelanden till vast. Hon har
svurit lakareden och har ingen avsikt att frdngd den och
kommer darfor att vagra att tillata vald i hennes nérhet.

STY 10
STO 12
FYS 13
SMI 14
INT 16
PSY 17
KAR 14
KP 11
SB 0

Fjodor Burganev

Fjodor Burganev 4r en bruten dvarg. Han har forrétt sin
béste vén, Sergej Nadoronov, och han vet inte hur han ska
gottgdra detta. Han vet att han star under bevakning av
FSK utifall att Nadoronov skulle atervdnda, men han vet
ocksd att hans "frihet” inte kommer att vara langvarig. |
samma 6gonblick som Nadoronov grips eller skjuts s& kom-
mer han sjélv gripas och skickas i arbetslager eller arke-
buseras.

Det vérsta som plagar Burganev &r det faktum att han
vet att han &r bruten. Han vet att han &r svag och att han
inte kan std emot FSKs fruktansvarda makt, sa han star i
valet mellan det oméjliga och det otdnkbara. Om roll-
personerna kommer sé inser han plétsligt att de represen-
terar en liten strimma hopp i hans numera ganska hopplésa
liv.

Observera att rollpersonerna faktiskt inte vet om att
Fjodor Burganev har forratt Nadoronov.

STY 16
STO 9

FYS 15
SMI 11
INT 12
PSY 10
KAR 13
KP 13
SB 0

Vjatjeslav Kropatjov
Kropatjov &r egentligen ingen kontrarevolutionar pa grund
av sin politiska dvertygelse — han kdmpar mot Rédsstaten
sa gott han kan pd grund av att Réadsstaten har fangslat
hans dlskade hustru. Han har fortfarande inte fattat vad en
bildad ljusalv sdg hos en lonnfet grovarbetare, och han for-
soker fortfarande gora sig véardig hennes kérlek.

Han har en av de fé (och sma) privata rorelser som finns
i Radsstaten — en liten budfirma som kor varor i Babor,
fororterna och byarna utanfér. Han kommer att rycka till
och hamna ur balans nér han far se Vania, och pé grund av
henne s& kommer han vara beredd att gora nastan vad som
helst, eftersom Vania pdminner honom om hans hustru.
Far han bara garantier att hans insats kommer att skada
FSK och FSRR i dess grundvalar sa kan han gora vad som
helst.

STY 15
STO 15
FYS 15
SMI 11
INT 12
PSY 10
KAR 11
KP 15
SB +1T2

Natalja Unova

Natalja Unova ar i de vre trettiodren. Hon och Nadoronov
fann varandra strax efter hustruns dod, och vad som bor-
jade som en trost for Nadoronov och ren beskyddarinstinkt
hos Unova kom senare att véxa till kdrlek. Unova har inget
politiskt intresse — hon vill bara skydda Nadoronov och
leva tillsammans med honom. Hon vet vad han sysslar med
och varfor han gor det. Hon tycker inte om nagondera,
men accepterar att han maste gora det. Unova kommer att
gora néstan vad som helst for att rddda Nadoronov, men
hon har ingen erfarenhet av vald och kommer att ha svért
att ta till vald.

STY 9
STO 9
FYS 9
SMI 11
INT 14
PSY 11
KAR 13
KP 9
SB 0
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Ilvan Gerasimov

Gerasimov ar kung. Atminstone ar han oinskrénkt hévding
over sitt lilla band, som ar oberoende av bade statsapparaten
och organizatsijan. Han &r lite som sina mén, burdus, glad,
lagom fortjust i alkohol och lagom ointresserad av politik.
Han har en hel del emot Radsstaten och annu mer emot
FSK, och det &r darfor som han har géatt med pa att hjalpa
Nadoronov. Han &r stor, valbyggd och forsedd med ett
imponerande skagg, dock ndgot granad vid tinningarna.

STY 15
STO 16
FYS 15
SMI 11
INT 15
PSY 10
KAR 14
KP 16
SB +1T2

Typiska barbiska soldater

Den typiske barbiske soldaten ar mellan 18 och 20 &r gam-
mal och skulle nog hellre vilja vara hemma. | och for sig &r
maten battre hos regementet, men & andra sidan &r det be-
tydligt hardare och farligare arbete. Han ar kortklippt och
har, beroende pa hur néra det &r till inspektion, ofta valvar-
dad utrustning. Han lyder order eftersom han rakar ut av
en del indoktrinering av FSKs politiska officerare och tva
delar skréckpropaganda, och har i manga fall ingen storre
lust att ga i strid for socialismen. Alternativet ar dock livs-
tids straffarbete i arbetslége for ordervagran eller arkebu-
sering for desertering, och da ar nog tvéa ars véarnplikt att
foredra.

Det finns en del som ar dvertygade om att de slass for
en god sak. Dessa brukar snabbt sugas upp till elitférbanden
eller kommer in i militdrhogskolan. Skulle de dessutom ha
goda politiska kontakter kan de stiga langt i graderna.

STY 11
STO 11
FYS 11
SMI 11
INT 11
PSY 11
KAR 11
KP 11
SB 0

Typiska soldater i FSK

FSKs soldater &r handplockade bland de basta och mest
pélitliga bland vanliga soldater. De far battre traning, béttre
logi, battre mat och béttre utrustning. De &r inte riktigt lika
haftiga som elitférbanden, men de &r bra mycket béttre &n
de vanliga soldaterna, och det forekommer en skarp rivali-
tet mellan FSKs grénsvaktssoldater och vanliga varnplik-
tiga soldater.

Det finns omkring 300000 soldater i FSKs gransvakts-
styrkor, inrdknat eget pansar, egen flotta och eget jakt- och
attackflyg. Dessutom &r en del av gransvaktsstyrkorna till-
delade till de strategiska raketstyrkorna som egna skydds-
forband.

STY 13
STO 13
FYS 13
SMI 13
INT 13
PSY 11
KAR 11
KP 13
SB 0

Gerasimovs hejdukar

Gerasimovs hejdukar &r huvudsakligen av den dér hérda
och rabarkade typen som garna skrattar hogt, super mycket
men i 6vrigt ar hjértliga och trevliga kamrater. De ser sig
som “folkets forsvarare”, ”de som forser folket med vad
folket vill ha” och ”sanna socialister”. Det vill s&ga, i klar-
sprak, kommunismen i Barbia 4r rent strunt. En del vill
infora en sann kommunism och ser Gerasimovs lilla skurk-
gdng som den enda mdjligheten att uttrycka detta och ge
folket vad folket behdver, medan andra helt enkelt vill be-
rika sig. De har under tiden tillsammans med Gerasimov
kommit att bli de bésta av vdnner och har lagt alla politiska
meningskiljaktigheter &t sidan i alla forsok att javlas med
rédsstaten (och gora sig en hacka samtidigt). Ingen av dem
har ndgon reguljar vapentraning utéver varnplikten, och de
flesta &r stora och rébarkade grabbar som tal lite nappatag.

STY 15
STO 14
FYS 15
SMI 11
INT 12
PSY 10
KAR 13
KP 15
SB +1
Vapen

Varje vapen har en liten méngd speldata som maste beskri-
vas.

Kaliber anger vilken typ av.ammunition som vapnet
anvénder. Skadevarden och penetration fér den ammuni-
tion som oftast anvands stér vid varje vapen.

Ammunitionskapacitet talar om vilken typ av maga-
sin som vapnet anvénder samt hur mycket ammunition det
kan innehalla.

Eldhastighet anger hur manga skott som kan avfyras
med en handling automateld. Om eldhastigheten ar hogre
4n 1 s& anses vapnet vara ett automatvapen. Om eld-
hastigheten &r 1 s& har vapnet inget automateldslage. Nagra
bokstéver kan férekomma vid detta vérde, ndmligen S och
E. ”’S” star for "slutstycksrepetering” och innebar att vap-
net maste spannas upp igen innan nasta skott kan avfyras.
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Slutstycksrepeterade vapen kan inte anvéndas for eldskurar.
"E” star for “eldskursfunktion”, vilket innebar att vapnet
har en funktion som gor att ett bestamt antal skott gar ivég.
E foljs av 4nnu en siffra som anger hur manga skott en
sadan eldskur innehaller. Normalt &r denna siffra 3.

Réckvidd bestar av tva siffror, den nedre respektive den
ovre gransen for stridsavstand matt i meter. Allt ovanfor
den 6vre grénsen raknas som “prickskytteavstdnd”, och allt
nedanfdr den nedre grdnsen rdknas som "néra”.

Vikt &r vapnets tomvikt eller hur mycket vapnet vager
oladdat.

Pris, slutligen, & hur mycket vapnet kostar i trakoriska
pund.

Brownie 57

Kaliber: 9mm Parabellum (skada 2T6, PEN 5)

Ammunitionskapacitet: Magasin om 13 skott

Eldhastighet: 1

Réckvidd: 15-50 meter

Vikt: 0,9 kg

Pris: £T425

Standardpistol inom kardiska foérsvaret, som huvudsak-
ligen anvénds av officerare, fordonsforare och ordonanser.
Pistolen ar ett valbeprévat vapen som har gott rykte frén
féltet.

Heckler&Duck MP5A5

Kaliber: 9mm Parabellum (skada 2T6, PEN 5)

Ammunitionskapacitet: Magasin om 30 skott

Eldhastighet: 13E3

Réckvidd: 20-85 meter

Vikt: 2,45 kg

Pris: £T650

Trakorisk k-pist som ocksa anvands av kardierna nér
vanliga automatkarbiner har for stor penetration for att vara
praktiska. Det & en kompakt och I4tt modell, som bygger
pé principen fordrojd rekyl, vilket gor att kulan hinner lamna
pipan innan slutstycket drar ut hylsan.

Brownie L85A1

Kaliber: .223 VEFA (skada 4T6, PEN 5)

Ammunitionskapacitet: Magasin om 30 skott

Eldhastighet: 12

Réckvidd: 30-160 meter

Vikt: 3,12 kg

Pris: £T490

Standardgevéret inom kardiska forsvaret. Det &r ett gan-
ska kort vapen av bullpupdesign, med magasinet bakom
kolven. Det har nagot daligt rykte pa grund av de tidiga
produktionsexemplarens otillforlitlighet, men dessa problem
ar nu rattade. Ryktet har dock inte forbéttrats.

Andikov PA-73

Kaliber: 9mm Andikov (skada 2T6, PEN 4)

Ammunitionskapacitet: Magasin om 13 skott

Eldhastighet: 1

Réckvidd: 15-50 meter

Vikt: 1,1 kg

Pris: £T425

Pistolet Andikov modell 73 &r standardpistolen inom den
barbiska armén, och bérs av officerare, piloter, fordonsfo-
rare och ordonanser. Pistolen har en mycket télig konstruk-
tion.

Andikov An-74

Kaliber: 5,45mm FSRR (skada 4T6, PEN 5)

Ammunitionskapacitet: Magasin om 30 skott

Eldhastighet: 10

Réckvidd: 20-140 meter

Vikt: 3,6 kg

Pris: £T460

Andra generationen av Rugiev Andikovs berdmda
automatkarbin, nerskalad till 5,45mm-ammunitionen. Det
ar ett taligt och robust vapen, som kan std ut med nastan
vilken misshandel som helst utan att fa eldavbrott. Det ar
dock varre med precisionen. Trots detta & An-74an ett res-
pektingivande vapen.

Andikov PKR

Kaliber: 7,62 mm FSRR (skada 5T6, PEN 5)

Ammunitionskapacitet: Bandmatning

Eldhastighet: 14

Réckvidd: 40-250 meter

Vikt: 10,9 kg

Pris: £T620

Andikov byggde ocksd en kulspruteversion av sin
automatkarbin. Utéver langre och utbytbar pipa och band-
matning istallet for magasinsmatning sa ar Andikov PKR
identisk med den forsta automatkarbinen, och manga delar
ar ocksa gemensamma. PKR ar huvudsakligen fordons-
monterad, men den finns d&en som understodsvapen for
infanteriet. Tva soldater ansvarar dd gemensamt for en PKR
(men har fortfarande sina egna automatkarbiner) och fyra
PKRer delas ut till varje pluton. De PKR som rollpersonerna
kan komma att mota i dventyret dr mestadels fordons-
monterade eller star i varn vid fasta kontrollpunkter.

Handgranat modell 6

Stotvag: 2T6+2, 1 meter

Splitter: 5, 1T6+1[2]

Vikt: 0,3 kg

Pris: £T117

Detta &r den stavhandgranat som anvands av den barbiska
armén. En rund burk hdgst upp pé en stav innehaller en
mdngd sprangmedel som exploderar fyra sekunder efter att
granaten apterats. Granaten apteras genom att en sakring
dras ur och staven vrids &t hoger tills en fjader i staven
antinder en stubin medelst slagtandare. Rycket da fjadern
och roken fran stubinen indikerar att granaten &r apterad.
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Kontaktlista

Pjotr Uljatjov
Undre vérlden

Fjodor Burganev
Kamrat till Nadoronov
(Spanad pa)

Ana Dusjenkova
Galadje-sjukhuset

Vijatjeslav Molotov
Har transportfirma
(Kan anvandas senare)

Uri Kotosov
Smugglare

Natalja Unova
Alskarinna till Nadoronov

Federala
Sakerhetskommittén

Ivan Gerasimov
Organizatsija

Ivan Gerasimov
Organizatsija

Ga i fangelse
utan att passera "ga"

| Sergej Nadoronov | | Sergej Nadoronov |

Bilden ovan visar ungefar hur de olika kontakterna kan leda
rollpersonerna och dventyret.

Appendix 3: Kartor
och spelhjalpmedel

Detta kapitel innehaller spelhjalpmedel, kartor och lite all-
ménna tips.

Mappar

Sex mappar kommer att behovas. De &r enkla att tillverka.
Ta sex stycken ganska kraftiga A3-papper. Vik dem pa mit-
ten, sé att man far en slags mapp av dem. Pa framsidan av
de fem forsta skriver du rollpersonernas namn, ett namn pa
varje mapp. | dessa ska handlingarna for respektive roll-
person ligga. Varije rollpersonsmapp ska innehalla:

* Rollformulér (s 15-24)
* Introduktion till miljén (s 31-32)

Den sjatte mappen skriver du ”Sergej Nadoronov” pa.
Detta dr den mapp som ambassaden har for att handha
fallet Nadoronov. I mappen ska foljande material ligga:

e Listan pé personal som &r betrodda att hantera materia-
let (s 33)

* Oporder (s 34)

* Bilden pa Sergej Nadoronov (s 36)

e Listan pé kanda kontakter (s 35)

e Listan pa kanda medbrottslingar (s 35)

e Listan pé adresser (s 35)

Kartorna pa sidan 36 och 37 kan du behalla for dig sjélv
ett tag.
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Introduktion till Ereb’98
Det ar ar 1498 efter Odo, nastan 900 ar efter handelserna
kring den Femte Konfluxen.

I och med Arn Dunkelbrinks dominerande av konfluxen
sa blev han harskare 6ver Trakorien. Under hans styre
blomstrade Trakorien och resten av Ereb drogs med i denna
ekonomiska boom. Under denna tid intréffade ocksa vad
som skulle bli den storsta militdra férandringen négonsin:
krutet infordes. Det forsta krutet var ett gront putsmedel
vars explosiva formaga tydligen upptacktes forst av dvérgar
men som senare erdvrades av ett interdimensionellt han-
delsfolk, stygierna. Dessa skyddade sitt krut pa magisk vag,
men redan efter nagra sekel kringgick man grénkrutets
magiska skydd ndr man upptackte svartkrutet.

De manga krigen mellan 680 och 800 e.O. gjorde att
Ereb drabbades av en slags depression. Pa andra sidan Altor
hénde precis tvartom: Kejsaren i Chronopia kastade ut de
Héngivna och staden Chronopia upplevde en guldalder.

I och med svartkrutets ankomst borjade feodalstaterna i
Ereb luckras upp. Adelns makt férsvagades i och med att
krutet tog kriget till folket pa ett helt annat satt an tidigare.
En stor armé bestdende av snabbt utbildade soldater med
gevar och muskéter visade sig snabbt vara overlagset gamla
tiders armé med tungt kavalleri och bagskyttar. Darigenom
forlorade adeln sitt signum, kriget, och pa grund av det
dven stora delar av sin makt. Pengar gjorde naturligtvis sitt
till — tack vare fungerande ekonomiska system kunde kungen
sjalv finansiera en egen armé, istéllet for att vara beroende
av sina vasallers krigsstyrkor.

Detta var ocksa vagen ut ur Erebs depression. Tack vare
starkt kungamakt borjade man soka sig utat. Kolonisations-
eran, det allmant vedertagna namnet for ar 800-1250 e.O.,
inleddes och kom att leda till kontakt mellan den erebska
kulturen och den chronopiska. Aven Jih-Puns isolering brots,
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Kolonisatonseran fick ocksa helt andra effekter. Nar man
borjat forstd Altors geografi battre upptacktes en hel del
konstigheter med den allmént vedertagna dykiska varlds-
bilden. Om kartorna stdmde och Altor hade en omkrets av
ca 3000 mil sa skulle Jihn-Pun hamna mellan Trakorien och
Monturerna. Efter att ha reviderat kartorna s att Altor fick
en omkrets p& ungefar 4100 mil s& stamde kartorna mycket
battre med verkligheten. Man borjade ocksa undra vad mer
av det som dittills var vedertaget som kunde vara fel. I en
végad expedition seglade Henesta Tiralian soderut i syfte
att krossa myten om den kokande Magmaoceanen i soder.
Efter en lang seglats upptackte han inte bara att ryktet om
kokande oceaner var falskt, utan att det faktiskt blev kal-
lare s& smaningom. Langt i sbder upptackte han kontinen-
ten Glacia, ett istdckt och kallt land utan invanare.

Nyheten om Henesta Tiralians expedition startade en
Altor-vid "hype” kring naturvetenskap och upptécktsresor.
Det drdjde inte lange innan man kunde bevisa att Altor
kretsade kring sin sol, inte tvdrtom. Andra himlakroppar,
med undantag for Altors manar, kretsade ocksa kring so-
len, inte kring Altor. Detta krossade den dykiska varldshil-
den en gang for alla.

I och med de nya kolonierna kom handeln att 6ka, vilket
i sin tur drog igang industrialismen. Battre jordbruksmetoder
gjorde ocksa att folk svarmade kring staderna i hopp om
att fa arbete i de nya fabrikerna. Pa grund av att industrin
inte klarade av denna tkade urbanisering kom samhélls-
klyftorna att 6ka, och till slut sprack bubblan: ar 1402 e.O.
gjorde folket i Barbia och Cereval uppror och utropade
socialistiska radsrepubliker i sina respektive lander.

Altorkriget

Erebs regeringar var djupt chockade av detta. Fortfarande
var kungamakten stark, &en om man hade demokratiska
parlament som stod till konungen och kungen i manga fall
inte var mer an en galjonsfigur. Denna nya rorelse var ett

radsrepublikew
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hot mot sékerheten, och det talades till och med om att
Barbia och Cereval skulle invaderas for att aterinsatta res-
pektive kungafamiljer eller inf6ra en demokratisk regering
istallet for de nuvarande “socialistiska diktaturerna”. Som
forsvar mot detta gick Barbia och Cereval samman i en
federation, som sedan kom att sprida sig Osterut. Federala
Socialistiska Radsrepublikerna var fodd.

En bidragande orsak till att Erebs véstra regeringar ald-
rig forklarade krig mot Barbia och Cereval var Hixméstaren.
Ater hade han bérjat véxa sig stark i ett forsok att med sin
magi bekdmpa den nya industrialiseringen. Magi har en stor
nackdel jamfort med industri: den kan inte massproduce-
ras. | ett samhalle dér massorna har makten, via valda om-
bud eller via den samlade kraften av landets ekonomi, maste
man ocksa ha produktion for massornas behov. Magins konst
— med betoningen pé konst mer 4n vetenskap — kunde helt
enkelt inte fylla det kravet, och mycket av uppmaérksamhe-
ten riktades istéllet pd det nya samhéllets industri.

En ny “magi”, som visserligen utvecklats ur den gamla
klassiska magin, men i 6vrigt inte hade mycket gemensamt,
borjade ocksd framtrada. Med den s& kallade
”kvanttaumaturgin” och de produkter som industrin spot-
tade ur sig kunde den vanlige konsumenten tala dver stora
avstand, se bilder fran hela vérlden och till och med flyga.
Den nya magin dppnade nya véagar for industrin, men den
var ocksa genom sin natur omgjlig att omfatta av en ensam
magikerhdrskare. En ny era hade inletts och med det ett
nytt tdnkande.

Aven om magins status som vetenskap har solidifierats
genom aren s& har magikerns roll som maktfaktor forsvun-
nit i och med demokratiska varden och nagon av mark-
nadsekonomi och socialism. Borta var magikerhdrskarna,
och héxmaéstarna horde till det forflutna. Gamla varden slu-
tade att gélla och konservativa makter tog till vapen for att
forsvara det gamla. I en sista akt av motstand mot den Nya
Tiden reste sig Hixméstaren av det Svarta Tornet upp och
borjade erdvra igen. Aven Chronopia hotade med det som
var kvar av stadens forna storhet, och Altorkriget blossade
upp.

Altorkriget var inte s& mycket ett krig om territorium
som ett krig om paradigmskifte. Kriget varade i atta &r och
avslutades inte forrdn det sista fastet, Chronopia, foll for
den nya tidens radioaktiva eld. Under en kort sekund flam-

made de tva forsta och sista atomvapnen som fallts i vrede,
och sedan slogs Chronopias grundvalar undan da chock-
vagen av hetta och eld vralade fram genom stadens gator.
P& endast nagra fa fruktansvarda minuter slécktes Gver en
halv miljon liv — civila liv — i den gamla kejsarstaden, och
nastan lika manga till dog under de nirmaste veckorna.
Ingen nation kan std emot ett sddant fruktansvard ham-
marslag, inte ens Chronopia, och tva dagar senare erbjod
Chronopia sin ovillkorliga kapitulation till de allierade styr-
korna.

En ny tids foédelse

Genom Altorkriget kom manga nya vetenskaper att utveck-
las med raketfart. Radio blev standard, flygmaskiner gjorde
en dramatisk utveckling fran motoriserade segelflygplan bara
nagot artionde fore kriget till jetflygplan i slutet av det.
Berdkningsmaskiner blev ett krav for att kunna berdkna de
tabeller som behdvdes for nya artilleripjaser — och nya
artilleripjaser gick det tretton pa dussinet av. De tva atom-
bomber som falldes 6ver Chronopia var de forsta av manga
applikationer av atomkraft som kom under och strax efter
kriget. 1452 lyckades Federala Socialistiska Radsrepublike-
rna provspranga sitt forsta kdrnvapen, 1456 kom det forsta
civila karnkraftverket igdng och 1461 sjosattes det forsta
atomdrivna fartyget. Raketer anvéndes redan under
Altorkriget som artilleri och pansarvdrnsvapen. Efter
Altorkriget kom raketer att utvecklas sa att de kunde slunga
en karnvapenladdning tvédrs dver hela Altor — eller land-
satta en person pa en av Altors manar. Den sjatte juni 1478
steg dvdrgen Nial Armstarke ner pa Linias yta och satte
det forsta fotsteget i dess gra damm.

Det &r i denna tid som Ereb’98 utspelar sig. Det finns en
central motsattning mellan de béda forsvarsallianserna
VEFA (Vast-Erebska Forsvarsalliansen) och FSRR (Fede-
rala Socialistiska Radsrepublikerna), det ena en forsvarsalli-
ans mellan i huvudsak marknadsekonomiska stater, och det
andra ett statsférbund mellan kommunistiska stater. De bada
grupperingarna var allierade under Altorkriget men har se-
nare kommit att bli fiender.

Det réder ett tillstdnd av kallt krig mellan de bada stats-
grupperingarna. De representerar tva helt olika politiska
system som helt enkelt inte kan fungera tillsammans, var-
for de betraktar varandra med yttersta misstdnksamhet.
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SAKERHETSNI VA KVALHEMLI GT 1A
Forstores efter genonl &sni ng

== Kodord: TELEFON ==

F6l j ande personer ar betrodda att helt eller delvis hantera na-
terial angaende operation TELEFON:

Prem &rm ni stern

Chefen underrattel setjansten
Overste Di rham Keneron
Overstel 6j t nant Jerge Xebvo
Maj or H reg Guhr’ dhurbaz
Kapt en Dubar Hanmare

Kapten Hiliver Nestor

Vania Sivali (civilanstalld)
Sesl o Jahne (civil anstalld)
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SAKERHETSNI VA KVALHEMLI GT 1A
Forstores efter genomn &sni ng

== Kodord: TELEFON ==

Del gi ves:

COverste Di rham Keneron
Overstel 6j t nant Jerge Xebvo
Maj or H reg Guhr’ dhur baz
Kapt en Dubar Hanmare

Kapten Hiliver Nestor

Vania Sivali (civilanstalld)
Sesl o Jahne (civilanstalld)

Hans Maj estats regering har beslutat att genom Overste Dirham
Kenmeron del ge er fdoljande order, i prioritetsordning:

1: Finn Sergej Nadoronov
2: Genonfor en prelinnar ufragning av Serge;j

Nador onov

3. FOor ut Sergej Nadoronov ur Barbia och til
Kardien eller till Kardien allierad stat

4. FOr ut resultatet av den prelimnéra
utfragningen till Kardien eller till Kardien

allierad stat

5. Forhindra att Radsstaten Barbia, andra
medl ensr adsstater i Federal a Soci alistiska
Radsrepubl i kerna eller deras allierade pa nagot
satt far tillgang till Nadoronov | evande

6: Forhindra att Radsstaten Barbia, andra
medl ensr adsstater i Federal a Soci alistiska
Radsrepubli kerna eller deras allierade pa nagot
satt far tillgang till resultatet av den
prelimnara utfragni ngen

Uppdraget &ar av yttersta vikt for Kardi ens och Vast-erebska
Forsvarsal | i ansens sakerhet. Dodligt vald ar auktoriserat att
anvandas om situati onen sa kraver for fullfoljandet av uppdra-
get. Kardien komrer att forneka all inblandning i operation TE-
LEFON.
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SAKERHETSNI VA KVALHEMLI GT 1A
Forstores efter genonl &sni ng

== Kodord: TELEFON ==

KANDA KONTAKTER

Pjotr U jatjov, svartabdrshandl are

Dr Ana Dusj enkova, | akare netahumannedi cin
Fj odor Burganev, kollega

Vj atj esl av Kropatjov, akare

KANDA ADRESSER

Tal j eska Prospekt 22A, Babor Nord
Hemadr ess

Dur gurevskaja 97, Babor Sydvast
Adressen till Vjatjeslav Kropatjovs garage

Gal adj e-sj ukhuset, Babor Centrum
Adress till dr Ana Dusjenkova

El enast e-torgets marknad, Babor Centrum
Fornodl i gen den plats dar nman kan fa tag pa Pjotr U jatjov

Frugeskaja 112A 2tr, Babor Nord
Fj odor Bur ganevs hem

KANDA MEDBROTTSLI NGAR

Vj atj esl av Kropatj ov
Fj odor Bur ganev
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Platser i Babor

1. Galadje-sjukhuset

2. Parlamentshuset

3. Cerenkov-flygplatsen

5: Taljeska Prospekt

6: Dusjenka-stationen, med tag mot Dugorograd vid gran-
sen.

7. Durgurevskaja Prospekt

8: Ostroje-kyrkan (utmarkt motesplats om man vill leka
hemlig spion och traffa barbier i hemlighet vid négot kant
monument...)

9: Tunnelbanestationen vid Smolenskij Bulvar

10: Elenaste Platz

11: Ana Dusjenkovas hem

12: Partihdgkvarteret

it
|
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Gerasimovs stélle
A: Entre och hall. Det hér & Gerasimovs privata entré, och
har alltsa inget med verkstadsverksamheten att gora. En
dorr mitt emot entrén leder till ett kok kombinerat med
vardagsrum, en dorr leder till sovrummet for paret
Gerasimov, och en dorr leder ut i garaget. FOr syns skull
finns hér ett portratt av kamrat Georgij Kontarskij, man-
nen som kallas revolutionens fader.

B: Sovrummet. Det & mysigt inrett i brunt och orange.

C: Kok/vardagsrum. Ett omodernt kylskap och en gas-
spis dominerar ena sidan, och ett rangligt koksbord med en
kéksbéank &r den allména samlingspunkten i rummet. Kyl-
skapet brummar konstant. En transistorradio pa kylskapet
skrélar militarmarscher nér det finns besok hir.

D: Garage/verkstad. En dorr leder till bakgarden. En
smorjgrop finns mitt i rummet och en trappa leder ner till
kéllaren. En béank med allehanda verktyg, inklusive en gas-
svets, star vid bortre kortvaggen. Fyra lysror ger ljus har.

E: Soptunnor. Ett utmarkt gomstalle, till exempel for
Juri, Gerasimovs kumpan och en av hans hejdukar. En
Andikov-karbin ligger gémd under en pressening har.

F: Tralar. Innehaller jarnskrot och &r ett forberett skydd.
Tva bradlappar kan latt slitas bort och en Andikov-karbin
ar gémd innanfor.

G: Gréand. Tacks av en av hejdukarna bakom trélaren,
som har gott skydd av skrotet i den.

H: Grénd. Tacks effektivt av en man bakom soptun-
norna och en man i dérréppningen till garaget.

I: Utedass. Ddr man gor sina behov.

J-Under garaget. En del reservdelar finns utspridda hér,
och bland dem en hel del vapen och sprangmedel. Tillsam-
mans med gassvetsen pa vaningen ovanfor blir
sprangmedlen (gammal dynamit) en livsfarlig kombination.
En naken sladdlampa &r enda ljuskéllan.

K: Matkéllare. En masonitskiva mot vénstra vdggen tacker
hyfsat val ett hal in i rummet innanfor. Uppstaplade sackar
med matvaror gor det relativt osynligt. En enkel glédlampa

hanger i taket, och gor det inte lattare att uppticka halet.
En hembrénningsapparat puttrar lite stillsamt i ett h6rn och
producerar ypperlig vodka.

L: Det "hemliga rummet”. Sergej Nadoronov halls gémd
har. Det finns ocksa en nodutgang.

M: Ett hal i muren leder till en gravd tunnel. Den sluttar
nerdt och slutar i en kabeltrumma vid Smolenskij Bulvars
tunnelbanestation.

N: Kabeltrumman ifrdga. Den ena 4nden leder till
maskinrummet for hissar och rulltrappor, den andra leder
till en elcentral och luftutslappet vid toaletterna. Sma trum-
mor, som &r for sma for alla utom kanske Vania, leder till
flaktrummet.

e 08 Var Man | Al Do



Appendix 4: Tidslinje

Onsdag 15.00:  Aventyret borjar. Rollpersonerna far sin ge-

Torsdag 08.00:

Torsdag 15.00:

Torsdag 17.00:
Fredag 10.00:

nomgéng p& ambassaden.

Xebvo far kontakt med sin handledare
inom FSK och avsldjar rollpersonernas
namn som agenter pa uppdrag att finna
Nadoronov.

Information om rollpersonerna sipprar ner
i befélsstrukturen. Fran och med nu &r det
fem procent chans (1 p& 1T20) att
rollpersonernas namn finns hos soldater
som kontrollerar dem. Chansen 6kar med
fem procent varje timme, sa efter tva tim-
mar &r det 1-2 pa 1T20 att rollpersonernas
namn har natt fram, efter tre timmar é&r
det 1-3 p& 1T20, och s& vidare. Om
rollpersonernas namn har natt fram s rap-
porterar FSKs soldater automatiskt roll-
personerna till sina verordnade om de
anvéander sina vanliga papper.

Pjotr Uljatjovs namn nar FSK.
Rollpersonernas namn leder fran och med
nu automatiskt till kontroll hos de dver-
ordnade.

Fredag 19.00:  FSK slar till mot Pjotr Uljatjovs gémstalle.
Om Uljatjov fortfarande &r dar sa grips
han.

Lordag 11.00: Om Uljatjov grips avsldjar han Kotosov
vid det hér laget.

Lordag 18.00:  Kotosov grips om Uljatjov avsléjar honom.

Lordag 22.00:  Burganev bryter ihop och avsléjar Unova.

Lordag 23.45:  Unova grips och forhars.

SOndag 02:30:  Unova bryter ihop och avsl6jar Gerasimov.

SOndag 05.30: Kotosov avlider under forhér om han
grips.

SOndag 11.00: Om Gerasimov avsldjas stormas hans
gomstalle. Kvarvarande personer grips
elled dodas.

Tidsschema

Foljande schema visar ungefér hur tidsplanen kan ut-
vecklas under dventyrets forsta del. Under senare delar av
dventyret ar det dock svért att bestamma i forvag hur tids-
schemat ser ut. FSK gér da Gver till en reaktiv fas, da deras
aktiva mojligheter har tagit slut. De reagerar da pa vad roll-
personerna gor istéllet for att sjélva agera utefter egna moj-
ligheter.

Tillslag fran FSK

Uljatjov Burganev
|
[ |
Fredag 1900 Fredag/lérdag Rollpersonerna
Tillslag mot Uljatjov Tillslag mot Burganev undviker Burganev
| |
[ | [ |
Loérdag 1100 Uljatjov kommer Loérdag 2200 Burganev kommer Burganev kommer
Uljatjov knécks undan Burganev knécks undan undan

Loérdag 1800
Kotosov grips

Lordag 2345
Unova grips

Sondag 0530
Kotosov dor

Sondag 0230
Unova knéacks

Sondag 1100
Gerasimov stormas

Rollpersonerna
flyr med Nadoronov

Nadoronov grips
eller dodas
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Appendix 5:
Regelsammanfattning

I detta avsnitt ssmmanfattas reglerna for Ereb’98.

Grundprincipen

Grundprincipen i Ereb’98 &r precis samma som tidigare.

Forst beréknas en chans att lyckas (CL). CL kan vara an-

tingen ett grundegenskapsvarde (GEV) eller ett fardighets-

varde (FV), eventuellt modifierat upp eller ner beroende pa
svarighet.

Sl& sedan 1T20. Om resultatet av tarningsslaget &r un-
der eller lika med CL sé lyckas handlingen. Om inte sa miss-
lyckas handlingen. Perfekt slag intraffar om slaget med T20
utfaller pa 1. Fummel intraffar om slaget pa 1T20 utfaller
pa 1l

Négra specialfall galler dock:

* OmFV ir 1 eller mer sa lyckas man alltid om man slar 1
pa 1T20, oavsett vad CL ar.

* Om bade FV och CL ar 20 eller mer s kan man bara
misslyckas om man slar 20 tva ganger i rad. Fummel kan
inte intraffa.

* Om bade FV och CL &r 0 eller lagre maste man sla tva 1
tva ganger i rad for att lyckas. Perfekt slag kan inte in-
traffa.

Fardigheter

Grundprincipen for hur fardigheter fungerar i Ereb’98 &r
samma som for DoD’91, Chronopia och till viss del DoD
Expert. Fardighetsvérden ligger pa en skala fran 0 och uppét,
och man jamfor ett slag med 1T20 med féardighetsvérdet
precis som vanligt.

B-skalan har dock tagits bort. Istallet for B-skalans be-
gransade steg infors nu A-skalan som en mattstock for hur
mycket man kan. Alla fardigheter mats alltsd med en skala
pé 1 och uppat. Man behdver inte sla for fardigheten i alla
situationer, utan man kan istallet titta pa fardighetsvardet
och beddma hur mycket rollpersonen kan om &mnet.

Specialiseringar

Specialiseringar ar ett smalare omrade av en fardighet, och
ar en regelteknisk 16sning for att fa rollpersoner med lite
mer personlighet och specialinriktning utan att tillféra mil-
jontals fardigheter. | de flesta fall innebér det ingenting annat
an att man far +3 pd CL om man har ratt specialisering. |
andra fall innebar det att vissa mandvrer inte far genom-
foras eller tar langre tid att genomféra om man inte har rétt
specialisering. Det &r alltid upp till spelledaren att bedéma
om man kan fa dra nytta av specialiseringen och i s fall
vad effekten blir.

Kunskaper

I de fall d&r man anser sig behdva beddma hur mycket en
person kan sa kan man, istéllet for att sla ett slag, bara be-
déma kunskapen efter hur hogt fardighetsvardet &r. Tidi-
gare gjordes detta med B-skalan; nu gors det med fardighet-
svérdet direkt.

Upplistningen nedan &r en riktlinje och tar bara upp négra
punkter pa skalan. De punkter som ligger ndgonstans emel-
lan far bedomas pa exakt det sattet, som en kunskapsniva
mellan de tva upplistade punkterna. Aven modifierade
fardighetsvérden eller CL kan séttas in i skalan.

0: Inga kunskaper
Rollpersonen &r helt okunnig om &mnet.

3: Grundskole-kunskaper
Rollpersonen kanner till nigra sma detaljer om amnet, men
har inte begavats med den fulla bilden &n.

8: Studentexamen
Rollpersonen har ganska god inblick i de stora dragen av
amnet, men maste sld upp de flesta detaljer. Kunskaps-
luckorna &r fortfarande stora.

13: Kandidat/Magisterexamen
Rollpersonen &r valorienterad om de stora dragen men kom-
mer inte upp i 6verkursnivan. Rollpersonen kan ocksa en
hel del mystiska detaljer, men langt ifran alla. Man kanner
till existensen av diverse speciella kunskapsomraden, men
om man inte har en specialisering mot ett sédant special-
omrade s kan man inga detaljer om det.

18: Doktorshatt
Rollpersonen ké&nner till det mesta om sitt &mne, &ven om
det fortfarande &r en del som ligger bortom ens kunskaper.
Man har nu kommit s& ldngt man kan pa egen hand med
amnet; allt bortom detta ligger i vetenskapens granstrakter.

23: Professur
Rollpersonen &r bland de frdmsta i varlden inom dmnet.
Universitet och hogskolor slass om rollpersonen och hans
kunskaper.

28: Nobelpriset
Rollpersonen har gjort nagot riktigt banbrytande och fort
in forskningen inom sitt omrade p& nagot helt nytt. Roll-
personens arbete kommer formodligen att leda till ett para-
digmskifte s sméaningom, kanske inte i denna generation
men inom en eller ett par.

Strid

Drakar och Demoners regler &r huvudsakligen optimerade
for narstrid. Eftersom tyngdpunkten i Ereb’98 ligger pa
véapnad eldstrid maste darfor stridsreglerna byggas om for
att battre passa denna typ av strid.

Det viktigaste dr att rollpersonerna inte langre har ett
fast antal handlingar. Antalet handlingar &r flexibelt och kan
variera beroende pa situation och vad man gor.

Andra saker som fungerar annorlunda &r forflyttning,
hur man avgor var man tréffar och reglerna for skydd. Det
mesta annat i reglerna ar sig nagorlunda likt.
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Avstand

En meter &r den grundléggande langdmattenheten i Ereb’98.
Den tidigare anvanda “rutan” utgar helt, och Gverallt dar
det refereras till rutor gérs denna mattenhet om till meter
genom att multipliceras med 1,5. En meter definieras som
l&ngden av den stracka som ljuset tillryggaldgger i den fria
rymden under tiden 1/299 792 458 sekund (den interna-
tionella meterdefinitionen).

Rundan

Som tidigare delas striden in i administrativa smadelar, kal-
lade rundor. En runda & UNGEFAR fem sekunder léng.
Den exakta definitionen pa rundans ldngd &r sa léng tid
som kravs for att alla inblandade ska hinna gdra sina hand-
lingar”. Det innebdr att en runda kan vara langre eller kor-
tare, men pa det stora hela &r fem sekunder en ganska bra
riktlinje.

Initiativ
Initiativslaget utg6rs som tidigare av SMI + 1T10, plus
eventuella modifikationer. Déremot spelar talet mer roll &n
tidigare, eftersom det inte bara avgér vem som agerar forst,
utan &ven hur mycket man hinner agera. Darfor ska man
komma ihég det hér talet for framtida bruk samt komma
ihdg att detta tal &ndras under rundan.

Initiativslag kan begdras bara for att stressa spelarna, dven
om det inte kommer ske nagot skjutande.

Lagesforklaring

Det &r nu dags att forklara for spelarna vad varje rollperson
ser. | beskrivningen ska man tala om vad som finns i synfal-
tet och vad som strommar in i 6ronen, vare sig mer eller
mindre. Vill man veta mer s& far man spana omkring sig,
vilket méste raknas som en handling.

Handlingar

Det &r nu dags att forklara vad en handling &r. Det finns i
grunden fyra sorters handlingar, ndrmare bestdmt anfalls-
handlingar, forsvarshandlingar, avvaktande handlingar och
6vriga handlingar. Anfallshandlingar &r alla handlingar som
gors i syfte att skada ndgon. Detta kan innefatta handlingar
som att sla, sparka, greppa, skjuta, vrida om testiklarna och
allskdns otackheter. Jag skjuter vakten” &r en typisk anfalls-
handling.

Forsvarshandlingar &r handlingar som gors i syfte for
att forsvara sig mot angrepp. Exempel pa forsvarshandlingar
ar blockeringar, pareringar, att kasta sig i skydd och &ven att
skjuta tillbaka. Jag slanger mig i skydd” &r en typisk forsvars-
handling.

Avvaktande handlingar &r en handling som triggas forst
nar ndgot annat hander. Exempel pa avvaktande handlingar
kan vara att skjuta sa fort ndgon stracker sig efter ett vapen,
eller s fort ndgon kommer i skottféltet. ”Jag rusar fram
mot den skadade polisen sa fort tackelden borjar” ar ett bra

Mall f6r rundan

¢ [nitiativ

* Lé&gesforklaring

* Anfallshandling deklareras

* Responshandlingar deklareras

¢ Handlingarnas utgang bestams, skada beraknas

* Initiativ s&nks med 5 per handling och med skada/
2
Upprepa 2-6 sa lange nagon har ett initiativ som
ar hogre an noll

exempel pa en avvaktande handling. Den utlGses inte for-
rén tackelden inleds, men direkt dérefter rusar personen
fram.

Ovriga handlingar &r alla andra former av handlingar
som inte involverar anfall och forsvar. Det kan vara hand-
lingar som forflyttningar, att spana efter mer information,
ldgga forband, ladda om sitt vapen eller dra pd sig en skydds-
mask. Sadana hér handlingar behdver inte vara relaterade
till strid 6ver huvud taget, och de &r inte heller begrédnsade
till den normala tidsrymden som snabba handlingar (anfalls-
och forsvarshandlingar) &r begrénsade till. De kan ta langre
tid, och det ar upp till spelledaren att bestimma hur lang
tid det tar. Det kan till exempel ga at en hel runda for att
dra pé sig en skyddsmask och &nnu langre tid att lagga ett
forband.

Anfallshandlingar deklareras
Efter att laget presenteras ar det dags att gora négot. Det ar
alltid den som har hdgst initiativ som gor en anfallshandling.
Han kan om han vill &ven deklarera en 6vrig handling eller
en avvaktande handling, eller till och med en f6rsvars-
handling om han sa vill.

Skulle tva eller fler personer ha lika hogt initiativ sé age-
rar de samtidigt. De kan dock inte svara pa varandras hand-
lingar sdvida inte en person deklarerar sin handling som
forsvarshandling.

Forsvarshandlingar deklareras
Nar anfallarens handling &r deklarerad maste spelledaren
avgora vilka som drabbas av dem. Dessa far nu majlighet
att deklarera en forsvarshandling. I vissa fall kan man an-
vanda tva forsvarshandlingar. Dessa ar:

Kombinationsmandver. Om en stridskonst innehéller
mandvern kombinationsmandver kan man gdra ett motan-
fall direkt efter en blockering eller ett undvikande. Det rak-
nas dock som tva handlingar.

Nedhallande eld. Om man har ett automatvapen eller
halvautomatiskt vapen kan man skjuta nedhallande eld sam-
tidigt som man undviker eller slanger sig i skydd. Aterigen
riknas detta som tva handlingar.
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Byta handling. Man kan om man vill géra om en 6vrig
handling eller en avvaktande handling till en forsvars-
handling. Det raknas fortfarande som tva handlingar, men
det &r bara den nya handlingen som avgoérs i och med att
den gamla avbréts. Detta kan goras &ven om man sjélv inte
ar angripen.

Handlingarnas utgang bestiams
Det &r nu dags att bestdimma vad det & som hander. Alla
involverade slar sina fardighetsslag. | forekommande fall sé
slas dven skada och traffomréde, och resultatet av detta bok-
fors pa rollformuléren.

Initiativ sanks

Efter att alla handlingar har avgjorts dr det dags att sanka
initiativet. Till att bérja med, varje handling sénker ini-
tiativet med 5. Som om inte det var nog s sanks initiativet
ocksd om man blir traffad. En traffad person far sitt initia-
tiv sankt med skadan delat med tva. Observera att ska-
dan fore avdrag for skydd anvands. Initiativ kan &ven san-
kas av andra hindelser, som till exempel nedhallande eld.

Avvaktande handlingar &r lite speciella — de utléses med
ett initiativ lika med ett lagre an det varde som innehas
av den som agerar just nu. Om en skytt har en avvak-
tande handling att skjuta pa nagon nér han drar sitt vapen,
och denne har 18 i initiativ nar han drar vapnet, sa utlGses
den avvaktande handlingen (skottet) p& 17.

Nar initiativet ar sankt s ser man vem som fétt det hog-
sta initiativet och borjar om processen. Detta fortsdtter anda
till dess att ingen langre har nagot initiativ som ar hogre an
noll.

Spelledaren bor hélla motstandarnas initiativvarden hem-
liga.

Forflyttning

Forflyttning finns av tre sorter, ndmligen stridsforflyttning,
framryckning och snabb forflyttning. Alla tre deklareras pa
samma satt, namligen att man forsoker ta sig mot ett mal
och pé vilket satt. Samtliga forflyttningsgranser beraknas
samtidigt som man gor sin rollperson och baseras pa det
forflyttningsvarde som bestams av tabellen pa sidan 25 bok
1 (DoD91).

Stridsforflyttning &r upp till en meter per handling.
Denna kan ske samtidigt som man gor nagot annat, och gar
ut pd att man soker sig till sin nya position men tar hela
tiden hénsyn till omgivningen. Typiska forflyttningssétt &r
alla varnpliktigas favorithatobjekt, namligen &lning medelst
slingring och alning medelst hasning, smé korta forflytt-
ningar i narstrid och liknande saker. Stridsforflyttning gér
l&ngsamt, men man kan alltid géra négot tillbaka och i och
med att man &r sa forsiktig sa far fiender -2 pa CL for alla
avstandsanfall.

Framryckning &r lika med normal forflyttning delat med
tvd per handling. Detta raknas som en handling, och man
kan inte gora annat an skjuta nedhéllande eld och undvika

Mall fér avstandsanfall
¢ Bestam avstand

® Bestdm riktpunkt

Berékna CL

SIa for anfall

* Berékna traffpunkt med tréffmallen

under en sadan framryckning. Nar man nétt sitt mél kan
man inte fortsétta att framrycka under nésta handling — man
kan alltsé bara framrycka varannan handling.

Snabb forflyttning uppgar i fyra ganger normal for-
flyttning per runda och man kan da inte géra ndgot annat
under rundan. Efter genomford forflyttning maste man sla
ett FYS-slag for att orka i samma takt nésta runda. Forsta
rundan ar CL omodifierat, andra rundan far man -5 pa CL,
tredje rundan -10 pd CL och sa vidare. Misslyckas slaget
blir snabb forflyttning bara lika med tva ganger normal for-
flyttning. Man ar tvungen att vila i lika manga rundor som
man anvande snabb forflyttning. Under denna tid har man
-10 pa CL och initiativslag om man vill géra négot. Déaref-
ter ar man darrig i lika manga rundor till, med -5 pa CL och
initiativslag.

Avstand
Varje avstindsvapen har tre méjliga avstand inom vilket
det kan anvandas. Utdver det finns det tvé specialfall.

Nara: Avstandet Néra ar alla avstand som &r kortare &n
vad vapnet egentligen ar designat for. S& har néra vill man
egentligen inte ha fienden eftersom det allt for latt kan
komma till nérstrid och dérfor riskerar att forlora det dver-
tag man har med handeldvapen. Man behdver inte anvanda
riktmedel pé dessa avstand, utan tvartom riskerar man att
ta for lang tid pa sig om man gor det.

Langst ner inom detta avstdnd finns specialfallet Rack-
hall, vilket ar s& pass nara att man kan angripa sin motstan-
dare i nédrstrid. Detta brukar normalt ga upp till ungefar tva
meter. Inom avstandet Réckhéll kan man anvanda narstrids-
forsvar mot avstandsvapen, ndgot som inte gar annars.

Man far +5 pa CL om man skjuter pa mal inom avstan-
det Néra.

Stridsavstand: Stridsavstand ar det avstand som vapnet
ar designat for. Det &r har vapnet fungerar bast, och man
behodver egentligen inte heller anvdnda mer riktmedel &n
de korn som &r inbyggda i vapnet. Det &r normalt den Gvre
och undre gransen for stridsavstdnd som anges under ko-
lumnen “r&ckvidd” i vapenlistor.

Prickskytteavstand: Prickskytteavstdnd &r alla avstand
dar malvinkeln &r sa liten att det krévs ndgon form av mer
avancerat riktmedel &n bara kornet, alternativt mycket om-
sorgsfullt siktande, for att man ska kunna traffa malet.
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Har man ett sikte pa vapnet sa gar det at en handling att
sikta med vapnet. Har man bara fasta korn gar det at tva
handlingar for att sikta med vapnet. Alternativt gar det at
en handling och man far -5 pa CL.

Traffbilden och tr&afftabeller

For att avgora traffar med avstandsvapen anvands inte den
normala trafftabellen. Istéllet anvédnder man en traffbild.
Tréaffbilden bestar av en helfigur med ett hexagonnét lagt
Over. | varje hexagon finns det en punkt som visar var man
traffar. En av hexagonerna i mitten av brgstkorgen har en
storre rod punkt. Denna kallas for den normala riktpunk-
ten, och det &r dar man riktar sitt vapen om man inte sager
nagot annat. Det gdr att sikta mot andra riktpunkter, men
det forklaras senare. Tréaffbilden har siffror i en del
hexagoner, ndrmare bestdmt siffrorna 1 till 20. Dessa an-
vands for att ta fram slumpvisa traffpunkter.

Nar man slar for att traffa ska man kolla hur val man
lyckas. Detta gor man genom att man drar av tarningsslaget
fran CL, alltsd berakna differensvardet. Differensvardet
anvands namligen for att se hur 1ngt fran riktpunkten skottet

Huvud

hamnar. Om slaget &r perfekt eller om differensvérdet ar
fem eller hogre sa tréffar man exakt dar man siktar. Perfekt
slag ger ocksa fordelen av maximal skada.

Om differensvérdet ar mellan 0 och 4 sé traffar skottet
en hexagon bort frén riktpunkten. Man slar da 1T6 pa traff-
mallen for att se at vilket hall man traffar. | den hexagonen
finns det en punkt som visar var man tréffar.

Om differensvérdet & mellan -5 och -1 (det vill s&ga att
man slar som mest fem over CL) sa traffar skottet tvd
hexagoner bort i en slumpvis vald riktning. Aterigen slér
man 1T6 pa traffmallen for att se &t vilket hall man traffar.

Om differensvardet &r -6 eller lagre s& missar man mélet
helt.

Andra riktpunkter

Det gér alldeles utmérkt att skjuta mot ndgon annan punkt
pé kroppen. Detta ar dock inte helt I4tt. Antingen tar man
tid pa sig att sikta (en extra handling for att sikta), eller s&
far man -5 pa CL.

Modifikationer

Det brukar finnas en hel del modifikationer for lage och
liknande i rollspel. Tack vare traffmallen i Ereb’98 sa for-
svinner ménga av dem. | alla situationer dar malet ar delvis
téckt av ndgot skydd sa drar man en tankt linje dar skyddets
grans gar. Man kan ocksa lagga en penna eller snére over
traffmallen dér skyddets kant ar, eller dra en tunn linje pa

1, 7
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Slag Traffar var
Perfekt slag Mitt i riktpunkten, max skada
Differens 5+ Mitt i riktpunkten
Differens 0-4 En hex bort i slumpvis riktning

Differens —1 till -5 Tva hex bort i slumpvis riktning

Differens —6 eller Missar helt

mindre
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traffmallen med blyerts. Ett forslag kan vara att plasta in en
traffmall, schysst uppforstorad, och sedan rita pa den med
en vattenl6slig tuschpenna.

Na&r man har dragit sin linje, tankt eller pé annat satt, sa
kollar man helt enkelt var traffen tar pa vanligt satt. Tank
pé att man kan bli tvingad att flytta riktpunkten frdn den
normala riktpunkten (se ovan). Om traffen tar i ndgon traff-
punkt som &r i skydd sa tar tréffen alltsd i skyddet istallet
for malet. Vill man kan man berakna skyddsvarde for skyd-
det (se reglerna for penetration), men det ar oftast enklast
att anta att om skyddet traffas sa klarar sig malet.

Malet i eldstéllning i skyttevarn eller bakom mur:
Dra en linje i dverarmshojd pé traffbilden. Traff under lin-
jen gar i skyddet.

Malet tittar upp 6ver varnkant eller mur:

Draen linje i halshojd pa traffbilden. Traff under linjen gar
i skyddet.

Malet delvis bakom trad eller horn:

Dra en linje fran sidan av huvudet till mellan fétterna. Traff
pé den sida dar huvudet inte ar gar i skyddet.

Malet bakom gisslan:

Rita en manniskokontur ovanpé traffbilden. Behandla traff
i manniskokonturen som en tré&ff i gisslan.

Hur elegant 16sning traffmallen &n &r s& racker den ty-
varr inte for alla situationer. Det galler framforallt om malet
forsoker utgora sa liten traffbild som majligt, till exempel
genom att kura ihop sig eller ligga platt pd marken, eller om
siktlinjen till mélet &r hindrad. I sa fall kan CL andras.

Eldskurar

En eldskur &r en kort salva, avsedd att ¢ka skadeverkan
och chansen att traffa. Eldskurar kan utforas med halv-
eller helautomatiska vapen. Ar vapnet halvautomatiskt, el-
ler om man skjuter med ett helautomatiskt vapen i enkel-
skottslage, s skjuter man tva skott i snabb foljd, en sé kal-
lad ”dubbelplugg”. Helautomatiska vapen har ofta ett lage
for eldskurar om tre skott, varefter man &r tvungen att trycka
in avtryckaren igen. Om vapnet har ett helautomatiskt 1age
kan dven detta anvéndas.

Det forsta man ska avgora ar hur ménga skott som avfyras
per eldskur. Se tabellen nedan for att se hur manga skott
som gar av i olika situationer.

Dérefter slar man sitt slag for att traffa och avgor traff-
punkt med hjalp av traffmallen, precis som vanligt. Man féar
da fram en traffpunkt for forsta skottet. Alla andra skott

Mekanismens lage Antal skott
Enkelskottslage 2
Halvautomatiskt vapen 2
Treskottssalva 3
Helautomatiskt lage, kort skur 1T4+2
Helautomatiskt lage, lang skur 1T8+5
Helautomatiskt lage, eldpanik Elgr?aps?c?g;f\et

kan nu tréffa de med, och det dr det man har traffmallen
till. Man utgar fran den plats dér det forsta skottet traffade
och slér 1T8 pa traffmallen for att se at vilket hall det andra
skottet gar. Observera att man inte anvander 1T6 utan
1T8 for detta uppfoljande skott. Om differensvardet fran
eldskuren &r 5 eller hogre, eller om man skjuter sparljus-
kulor eller med ett vapen med lasersikte, s traffar det an-
dra skottet en hexagon ifrdn det forsta i den av térningen
angivna riktningen. Om differensvardet fran eldskuren ar 4
eller lagre sa traffar det andra skottet tva hexagoner ifran
det forsta, i den av tdrningen angivna riktingen. Observera
att Undvika inte paverkar uppfoljande kulor, bara den for-
sta.

Sedan fortsatter man pa samma satt. Man anvander det
andra skottets traffpunkt som utgéngspunkt for att berdkna
det tredje, det tredje skottets traffpunkt som utgéngspunkt
for att berakna det fjarde, och sé vidare.

Nedhallande eld
Nedhéllande eld &r inte avsett att gora skada i forsta hand.
Det ar en positiv bonus om det gor det, men framforallt sa
ar nedhallande eld avsett for att halla fiendens kollektiva
klump huvuden nere i skydd.

Nar man skjuter nedhallande eld bestimmer man vilket
omrade man ska bestryka med elden. Alla fiender i detta
omrade drabbas av effekten av nedhallande eld. Om fien-
den &r s& dum att han inte haller sig i skydd nar man skjuter
nedhallande eld kan han bli tréffad. I s fall raknas det som
blind eldgivning nedan.

I vilket fall som helst sa drabbas alla i eldzonen av den
psykologiska effekten av att kulor viner Gver huvudet pa
en. Det kan fa vem som helst att tveka. Alla personer i
eldzonen ska darfor sl ett slag for fardigheten Strids-
vana. Stridsvana ar en fardighet som avgor hur mycket prak-
tisk stridserfarenhet man har. Alla personer fran lander med
allman varnplikt far baschans i Stridsvana baserat pé PSY,
6vriga har grundchans 0.

Om slaget for Stridsvana lyckas perfekt s hander ing-
enting. Om det bara lyckas minskar initiativet med 3. Om
det misslyckas minskar initiativet med 5. Om slaget fumlas
blir personen helt handlingsférlamad i innevarande och nésta
runda.

Blind eldgivning
Blind eldgivning dr lite speciellt. Eftersom man inte vet vad
man kan skjuta pé sa skjuter man s& mycket man kan i alla
fall i fiendens generella riktning och hoppas att det récker.
Blind eldgivning gors genom att man definierar ett om-
réde inom vilket man skjuter, en sé kallad eldzon. Det enda
man &r intresserad av 4r bredden pa eldzonen. Dérefter
beréknas eldintensiteten. Eldintensiteten &r lika med vap-
nets Eldhastighet delat med bredden pa eldzonen i
meter, avrundat uppat. Dérefter slar man ett anfallsslag som
vanligt. Lyckas slaget perfekt rdknas eldintensiteten som
det dubbla. Misslyckas slaget halveras eldintensiteten.
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Varje mal som befinner sig i eldzonen ska nu sla lika
manga T6or som eldintensiteten. Varje sexa 4r en traff.
Tréffarna tar helt slumpvist varfor man slér 1T20 och avlaser
i tréffbilden var de olika kulorna tréffar.

Riktmedel
I princip finns det fyra sorters riktmedel: fasta riktmedel,
precisionsforbéttrande riktmedel, uppsnabbande riktmedel
och sekundéra riktmedel. Fasta riktmedel &r de som ér in-
byggda i vapnet. De mojliggor nagorlunda precision hos
vapnet om man forsoker sig pé ett riktat skott, ingenting
mer, och ingen modifikation tillkommer for dessa.
Precisionsforbattrande riktmedel &r det klassiska kikar-
siktet. Kikarsiktet gor det majligt att traffa mal aven pa
ldngt avstand eller traffa malet med hogre precision. Tack
vare ett kikarsikte kan man traffa méal dven pa prickskytte-
avstand upp till en viss grans, och bara ta en handling pé sig
for att sikta. Den Ovre gransen bestdms av kikarsiktets
forstoringsgrad.

Kikarsiktets Multiplicera évre

forstoring avstandsgransen med
X4-X6 X2
x6-x10 x3
x10-x15 x4*
x15 eller mer x5*

*Endast mdjligt om man har stativ till vapnet,

annars bara x3.

Uppsnabbande riktmedel gor att det gér fortare att rikta
vapnet mot malet. Ett lasersikte 4r ett sddant riktmedel.
Det gor att initiativ bara sénks med 4 istéllet for 5 ndr man
skjuter nagon form av riktad eld med vapnet.

Sekundéra riktmedel omfattar mest malutpekning med
laser och tas inte upp har.

Né&rstrid

Det 4r ingen storre skillnad pa eldstrid och narstrid. Initia-

tiv anvands pa det sitt som beskrivs ovan. Anfalls- och

forsvarshandlingar deklareras som vanligt. Man ska dock
tanka pa foljande:

e Man kan inte tilloringa tid for att sikta pa nagra andra
riktpunkter &n den normala. Vill man sikta pa en annan
riktpunkt sd gar det bra, men man fér -5 pa CL per hex
bort fran normalriktpunkten man siktar.

¢ Ett perfekt anfall traffar alltid.

* En lyckad parering gor att anfallet inte skadar alls, un-
dantaget perfekta anfall. Daremot kan det man parerar
med ga sonder.

* Man kan inte parera avstandsanfall om inte skytten be-
finner sig inom Réckhall.

Undvika

Undvikande &r det enda forsvar man kan anvdnda mot hand-
eldvapen, undantaget ndrstridsforsvar som kan anvéndas
mot handeldvapen om avstanden &ar inom Rackhall. |
alla andra fall &r det Undvika som géller. Undvika gdr inte
sa mycket ut pa att ducka undan skott som att rora sig ore-
gelbundet och presentera en sa liten malyta for fienden som
mojligt.

Om man blir skjuten pa kan man forsoka Undvika. Man
slér ett slag for Undvika, och om det lyckas dkar antalet
steg pa traffmallen med ett. Lyckas man perfekt 6kar anta-
let steg mer tva. Fumlar man minskar antalet steg med ett.
Slér skytten perfekt minskar antalet steg med ett. Som hjalp
har man lathunden nedan.

Undvika kan ocksa anvindas mot nedhallande eld. Lyckas
slaget s& missar den nedhéllande elden. A andra sidan s&
ligger man numera ner.

Undvika kan anvdndas mot blind eldgivning. Lyckas sla-
get s& halveras eldintensiteten.

Skada

Alla skador sker som vanligt, det vill siga att man slar ett
antal tarningar och sedan minskar mangden kroppspoéng
med den. Man ska dels minska totala kroppspoéng och dels
minska kroppspodngen i varje kroppsdel. DoDs vanliga
skaderegler galler, dock med négra undantag vilka tas upp
har.

Penetration och skydd

Om skottet penetrerar skyddet gor det ont. S& hur vet man
om skottet penetrerar? Om skottets Penetrationsvérde ar
hogre 4n skyddets Skyddsvarde gér kulan rakt igenom utan
nagra som helst hinder. Det enda som hénder &r att kulans
Penetrationsvérde minskar med ett for varje lager skydd
den maste ga igenom.

Om man inte vill anvdnda de frivilliga reglerna for pe-
netration kan man istéllet anvdnda kolumnen ABS som
absorbtionsvarde pa vanligt sétt. I s fall utgar penetration-
svérdet helt.

Det &r om Penetrationsvardet ar lika med eller lagre
an Skyddsvérdet som det blir intressant. | s fall drar man
av Penetrationsvérdet fran Skyddsvardet och titta i nedan-
staende tabell. Skulle penetrationen ndgonsin sjunka till noll
eller lagre sa stannar projektilen i det mélet. Narstridsvapens
penetration minskar alltid bara tillfalligt for det anfallet.
Normalt behdver man inte bry sig om det inte finns risk
for Gverpenetration.

Penetrationsvardet anges vid varje avstandsvapens am-
munition. For narstridsvapen sa géller foljande: Anvander
man DoD Expert sa har nérstridsvapen ett penetrations-
vérde lika med rollpersonens STY-grupp, plus vapnets
L&ngdvarde. Anvander man DoD’91 och DoD Chronopia
beréknas penetrationsvardet pd samma sitt som baschansen
for en STY-baserad fardighet, till vilket man lagger vapnets
Langdvarde. Tabellen for detta finns pé sidan 29 bok 1 i
DoD'91 och pésidan 34 i DoD Chronopia. En person med
STY 12 och ett kortspjut far alltsd penetrationsvérde 2+1=3.
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Skydd fran terrédngen
| vissa fall kan man fa skydd av terrangen eller foremal i
denna. | sddana fall raknas inte skyddsvardena ihop, utan
varje skydd réknas for sig och minskar istéllet kulans
penetrationsvarde. Dessutom minskas skadan med varje
skydd som kulan méste passera. Skulle kulans penetrations-
vérde eller skadekombination ndgon géang sjunka till 0 eller
mindre stannar kulan i malet. | alla andra fall Gverpenetrerar
den.

Vissa material kan man ocksa ta skydd bakom. | sé fall
beréknas skyddet for det materialet med hjélp av tjockle-
ken pé den.

Explosioner

Skadeverkan fran explosioner kommer oftast fran stétvag
och fran splitter. Varje sprangladdning beskrivs med tva
vérden pé st6tvag och eventuellt tva varden pa splitter.

Stotvagsverkan

Stotvagen &r en tryckvag som fardas ut frén explosionens
centrum. Styrkan pa st6tvagen &r helt beroende pé avstan-
det till explosionen.

Stotvagsverkan beskrivs med tva varden. Det forsta ar
grundskadan fran sprangladdningen. Det andra &r
grundradien for explosionen. Sjalva stotvagsskadan slas som
vanligt for varje individuellt mal som kan tankas drabbas
av explosionen. Skadan minskar med tvé for varje meter
utanfor grundradien som malet befinner sig.

Stotvagen fardas utdt och in i ej trycksatta omraden. Detta
innebdr att stotvagen kan fardas runt hérn. Horn reducerar
dock stotvagens effektivitet drastiskt. Rakna avstdndet som
fem meter langre bort for varje horn som stétvdgen méste
férdas runt.

Stotvagsverkan drabbar alltid totala KP.

Splitterverkan

Splitter kan ocksa utgd frén explosionen. Aven detta be-
skrivs med tva varden. Det forsta virdet ar eldintensiteten.
Det andra ar splittrens skadekod.

Eldintensiteten anvands precis som for blind eldgivning
(se stridsreglerna). Skadekoden &r en normal skada med
penetration och allting. Penetrationen stdr da inom hak-
parenteser efter skadan. En typisk splitterskada ar 1 T6+1[2]
vilket betyder att skadan &r 1T6+1 och penetrationen &r 2.
For varje meter fran explosionens centrum minskar eld-
intensiteten med tva. For varje tvd meter fran explosionens
centrum minskar skadan med 1. For varje fem meter fran
explosionens centrum minskar penetrationen med 1.

Ett undantag &r brandbomber och brandgranater. Ska-
dan och penetrationen minskas inte med avstandet for dessa,
eftersom splitterskadeverkan i dessa fall kommer frdn brand-
amnet (napalm eller metallbranddmnen som fosfor eller
magnesium). Daremot minskar eldintensiteten. Minskar
denna under noll eller om alla splitter missar sa klarar sig
en person.

Splitterverkan drabbar alltid enskilda kroppsdelar.

Skydd - penetration Resultat PEN Skada
mindre an 0 Kulan deformeras nagot -1 -
0 Kulan deformeras. -2 -
En del av kulans energi tas upp av skyddet. Rollpersonen far

! minst ett podng i skada. 2 A

2 En stor del av kulans energi tas upp av skyddet. -2 -8

3 Storsta delen av kulans energi tas upp av skyddet. -3 -12

4 eller mer Hela engrgin fran kulan tas upp av skyddet. Rollpersonen
skadas inte.
Typiska skyddsplagg Skydd ABS Skydd Tjocklek for en poang skyddsvéarde
Underplaggsskydd, keviar 3 6 Betong 2cm
Skottsdker vast, splitterskyddsvast 5 10 Singel, makadam, stenskarv 3cm
Tung skyddsvést 7 14 Tegelmur 3 cm
Stalhjalm 3 6 Tillstampad jord, tra 7 cm
Kevlarhjalm 4 8 Isblock 15 cm
Ovriga rustningar frdn DoD ABS/2 Mossjord, fuktig lera, packad sno 20 cm
Undvika i : . . Sko.t t .
Missar Differens -5 till -1 Differens 0 till 4 Differens 5 eller mer Perfekt

Fummel Tva steg Ett steg Exakt Exakt Exakt
Misslyckat Tre steg Tva steg Ett steg Exakt Exakt
Lyckat Miss Tre steg Tva steg Ett steg Exakt
Perfekt Miss Miss Tre steg Tva steg Ett steg
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Appendix 6: Bedomningsformuléar

Lagnamn:

Allménna bedémningar

Var spelarna roade? (ett podng per spelare som svarar "ja")

Var spelledaren road? (upp till 5 podng)

Spelledarens bedémning av spelgruppen 6verlag (upp till 5 poang)
Spelgruppens bedémning av spelledaren 6verlag (upp till 5 poadng)

Man spelar rollspel for att det & kul. Fragadarfor spela-

rna om de hade kul, och be dem ge ett betyg pa dina

Rolispel

Rollgestaltning, major H'reg Guhr'dhurbaz (upp till 5 podng)
Rollgestaltning, Kapten Dubar Hammare (upp till 5 poéng)

Rollgestaltning, Kapten Hiliver Nestor (upp till 5 poéng)
Rollgestaltning, Vania Sivali (upp till 5 podng)
Rollgestaltning, Seslo Jahne (upp till 5 podng)

Rollgestaltning bedoms pa individuell basis. Bedom
prestationen efter hur vél spelaren lever sig in i rollen
och hur vél rollen gestaltas. En person som agerar utan
inlevelse men val inom ramarna for rollen &r vérd tre
poang, liksom en person som agerar med inlevelse men

Problemldsning
Rollpersonerna finner Nadoronov (upp till 5 podng)

Rollpersonerna genomfor forhéret med Nadoronov (upp till 5 poéng)
Rollpersonerna lyckas fa Nadoronov i sakerhet (upp till fem poéng)
Rollpersonerna lyckas undvika FSKs uppmarksamhet (upp till 5 poéng)
Rollpersonerna lyckas stoppa Jerge Xebvo (upp till 5 poéng)

Probleml 6sning avgors pa gruppbasis. Att bara lyckas
|6sa uppgiften hjalper dock inte langt — de hdga poéngen
delas ut for elegansi 18sningen. Om spelarna lyckas av-
s6ja Jerge Xebvo sa att han flyr ar det vart en eller tva

Bonus

Spelarna gick upp i givakt vid inledningen (ett podng per spelare)

Prata sig ur kontroller av FSK (ett podng per kontroll)
Synnerligen minnesvart citat (skriv upp)

Det &r de sma skillnaderna som gor’ et och det &r har
bonuspodngen kommer in. GI&m inte att skriva upp " det

Sammanstélining

Poang fran allmanna bedémningar
Poang fran rollspel

Poang frén problemldsning

Poang frén bonus

Summa

O O O
O O O

O O O ©
0O O O
O O O ©

(@]
Totalt allmant

O O

insatser som spelledare pa skalan 1 till 5. Bedom sjalv
hur kul du hade, och beddm gruppen tverlag.

Summa
O O 0O O O
O O 0O O O
O O 0O O O
O O O O O
O O O OO
Totalt rollspel

utanfor rollen. En person som agerar med inlevelse och
inom ramarna & vard fem poéng, och en person som inte
agerar alls och helt utanfor ramarna & vérd en poéng.
Var forsiktig med passiva spelare — forsok fa reda pa om
en passiv spelare & sddan till vardags och ta hansyn till
det.

Summa
O O 0O O O
O O 0O O O
O O 0O O O
O O 0O O O
O O O OO
Totalt problemlésning

poéng, om de lyckas haihja honom kan det vara vért tre
eller fyra podng, men om de lyckas gripa honom levande
SA att han kan stéllas infor rétta & det vart fem poang.
Diskreta lGsningar & mer vérda dn valdsamma lGsningar.

Summa

O O O OO

O O O OO

O O O O O
Totalt bonus

minnesvérda citatet” — arrangtrerna kan komma att an-
vanda det som " utslagsfraga’.

Summa

Max 20 poang
Max 25 poang
Max 25 poang
Max 15 poang
Totalt antal podng
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