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Utsikt mot Arsia Mons.

nom populirkulturen finns epoker och plat-

ser med mytiska egenskaper, som har blivit

léskopplade frin historiens normala flode.
Vilda Vistern ir ett sidant stdlle: alla "vet” hur
det sdg ut ddr, dven deras vision egentligen inte
liknar 1870-talets Colorado s mycket som de
tror. Detsamma gdller piratepokens Karibien el-
ler Robin Hoods Sherwood-skog. Det finns ocksd
en sidan mytversion av ett science fantasy-Mars:
en exotisk 6kenvirld med urdldriga mysterier,
blodisande faror och actionpackade iventyr.

VARLDSINFORMATION

Ovanpd Mars’ renskrapade ben kunde Carse
nu se det levande hull som i forntiden hade
tickt virlden med sin hirlighet, med héga
trid och bérdig jord — han skulle aldrig glom-
ma det. Han blickade ut 6ver den déda havs-

Vastitas Borealis

Alba Patera

Olympus Mons

Amazonis
Planitia

ibyfinthis

Daedalia Planum
' Solis Planum
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bottnen och insdg att sd linge han levde skulle
han hdr héra ett brusande vigsvall mot en
spékoceans kust.

UR RHIANNONS SVARD
AV LEIGH BRACKETT

Wars »auc

Kampanjvirlden ir en kylig planet med vidaréda
Sknar, hoga berg, spektakulira ruinstider lings
kusterna till sedan linge uttorkade hav, en fallen
hogkultur, sjabbiga sentida stider befolkade av
svarbegripliga marsianer. Geografiskt har den
manga likheter med »riktiga« Mars, fast allt 4r
hiéftigare 4n originalet. (Men nej, hir finns inga
kanalsystem i Percival Lowells anda.)
Kampanjstimningen ir exotisk, dekadent och
kérv. Dofterna ar starkare 4n pd jorden, ruinerna
storre och dldre, gifternalémskare och rovdjuren
mer skrickinjagande. Ménniskor och marsianer
ar giriga och trolésa. Man kan bara lita pd nigra

Wass, véstra och
ostea halvklotew

Acidalia
Planitia

Chyrse
Planitia

Valles/Marineris.

fa vinner som man har kéint linge. Faror hotar
inte bara i vildmarken, utan runt nirmsta gat-
hérn. Men dventyrarna besitter heroiska egen-
skaper och beméstrar faror som dréper vanligt
folk. S1a hart och snabbt eller gi under.

Kampanjepoken liknar ett opreciserat 1930/40-
tal, dar tekniken 4r enkel, klumpig och robust,
dar harda mén dricker whisky och bér hatt, dér
dventyrliga kvinnor anvinder ridbyxor och ré-
ker genom langa munstycken, och dér jorden dr
langt, langt bort.

Mars dr huvudsakligen en kylig 6ken, ungefar
som Gobi pd jorden fast hdrdare. Hir finns dess-
utom landskap som 4r mer dramatiska 4n ndgot
péjorden — utnyttja detta! — bland annat:

= Den slockande vulkanen Olympus Mons
(19 km hég) och de ndgot mindre topparna
Ascraeus Mons, Pavonis Mons och Arsia
Mons dr langt higre dn Mount Everest.

Utopia
Planitia

Elysium Mons
laidis
Planitia
Elysium Planitia

Hesperia Planum

Hellas Planitia

-Argyre Planitia
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MARS | SIFFROR
Avstand frin solen
! f 228 milj km
(genomsnitt)
Kortaste avstand g
- 56 milj km
till jorden
Lingsta avstind
p n.gs S 400 milj km
till jorden
Dygnslingd 24,6 timmar
; ca 687 jorddyen;
Arslingd DS
ca 670 marsdygn
) 6 762 km (ca hilf-
Diameter )
ten av jordens
Gravitation 0,38 av jordens

o= Vallis Marineris dr ett nit av flodgenomstrom-
made klyftor och raviner stérre in Grand
Canyon.

= Noctis Labyrinthis underjordiska virld invid
Vallis Marineris rymmer grottsystem mer
vidstrickta dn Carlsbad Caverns.

o Hellas-sinkan dr mycket djupare och vidare
in Déda Havet.

Véder och vind

Planeten har ocksa ett karvt klimat. Nétter-
na 4r alltid bitande kalla, medan dagarna som

bast blir en som bldsig svensk héstférmiddag. I

polartrakterna kan det bli langt virre 4n nigot

vider som Antaktisfarare pd jorden har haft att

tampas med. Moln visar sig vid enstaka tillf4l-
len mot den rosa himlen, men det regnar aldrig.
Av dessa skil dr vattenférekomster av stérsta

betydelse. Nutida stdder och jordbruk férekom-
mer endast vid oaser och de fitaliga 6ppna vat-
tensamlingarna, t ex vid Hellas-sj6n eller nere

i Vallis Marineris.

Fauna

Faunan dr ocksé exotisk: rovdjuren dr aggressiva
sexbeningar med massor av klor och huggtan-
der. Vixtitarna dr bepansrade och bestyckade
med svansklubbor och andra vapen for att freda
sig. Men hir finns néstan inga flygdjur utanfér
Noctis Labyrinthis grottsystem. I dess morker
finner man ddremot motsvarigheten till flad-
dermdéss och insekter.

Flova

Aven floran har sina egenheter; manga vixter
innehéller droger som paverkar dven ménniskor
pd markliga sitt. Eftersom det inte finns insekter
4r vindpollinering den vanliga fortplantnings-
metoden. En féljd av detta ér att vildoftande

eller fargrika blommor inte forekommer. Alla
vixter 4r mérkt grona istallet.

Warsiauer av ménga slag

P4 jorden finns det endast en intelligent art,
homo sapiens, som har uppnatt nigon slags
hogkultur.

P4 Mars har evolutionen gatt en annan vig.
Flera distinkta arter har utvecklat olika slags
intelligens och de samexisterar idag under mer
eller mindre anstringda former. Hér féljer korta
beskrivningar de viktigaste, sedda ur jordiskt
perspektiv.

Vesperierna: Vesperierna ér ittlingar till de
som byggda den forntida marsianska hégkul-
turen. De ser ut om ménniskor, men 4r lingre
men sméckrare byggda. Hinderna har en tum-
me och tre fingrar. Ogonen har gyllene iris och
vertikala slittade pupiller. Huden &r koppar-
r6d och den smala string av hir som Iéper éver
hjdssan dr antingen vit eller svart. Vesperierna
ar stadsbyggare och jordbrukare, Mars’ mest
utvecklade folk nufértiden. Med jordiska matt
befinner sig deras samhillen pé 1700-talsnivd
pé de flesta sitt. De flesta lever i stadsstater vid
bérdiga oaser.

Labywintieena: 1 Noctis Labyrinthis mérka grot-
tor, dér sjéar och floder gmmer sig djupt un-
der markytan, lever ett svampodlande folkslag
som liknar spindlar och myror. De bildar jitte-
lika »stacksamhéllen« som leds av en drottning
med oinskrankt makt och dir invdnarna tillh6r
olika specialiserad yrkeskast.

Ahqm-iea-ua: I de kalla och oldndiga vildmar-
kerna runt den sédra polarkalotten lever péls-
birande vildmarksbarbarer som mest liknar
en blandning av bjérn och ménniska. De jagar
och iter alla slags byten, inklusive andra intel-
ligenta varelser.

Auemorerna: Pa norra halvklotet lever noma-
diska vildmarksstammar som liknar vesperierna,
men som 4r korta och muskulésa. De vallar stora
hjordar med boskapsliknande djur som bildar

Labyrintier med erdvrat skjutvapen.

basen i den anemoriska livsstilen. De sigs vara
dédsféraktande och skickliga krigare.

W&'uui;koma: Négon eller nigra ganger f6r kan-
ske hundratusen 4r sedan besékte marsianska
rymdskepp jorden och tog med sig ménniskor
hem som studieobjekt. Nér hdgkulturen storta-
de samman spred sig dessa manniskor éver de
mest tilltalande delarna av den réda planeten:
Hellas och Vallis Marineris. Det finns tvd nu dis-
tinkta ménniskoarter: de bredbyggda (sprungna
ur neanderthalare) och de hogbyggda (sprungna
ur cromagnoner). De hégbyggda fungerar som
vanliga jordménniskor, medan de bredbyggda
dr mindre framstegsinriktade och mer andliga
till personligheten. (Bredbyggda kan besitta
psioniska krafter om SL sd énskar; om man gér
dem till baturliga telepater kan man f4 en riktigt
frimmande kinsla).

Desperisha oasstéider

Oasen ir den viktigaste platsen for samhillen pa
Mars. Det ir plats dr jorden av ndgon anledning
rymmer vatten vilket gor jordbruk mojligt.

MARSIANSKA VAPEN Attack/skademod. Eldhastighet Kort avst./Max rackvidd
Strdlpistol +2/+2 1/1 10m/100m
Strélgevir +3/+3 1/1 1om/400m

Strdlpistoler och strdlgevir har férdelen att de inte behdver laddas om, utan drivs av en inre kraftkilla

av okdnd typ.

Pd Mars birs dven en rustningstyp som kallas Terapat-harnesk. Den har +2 i forsvarsmodifikation.
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Prinsessan Khauria.

Om man ska frammana nagot slags populir-
kulturell kliché for de vesperiska stadsstaterna,
vanligtvis byggda vid ndgon oas i vildmarken,
s4 tink Nordafrika, fast med hus av réd sten is-
téllet for gravit, och med en mer kompakt arki-
tektur som passar det kyligare klimatet. Karava-
ner 4r den viktigaste férbindelseldnken mellan
stiderna s har finns karavanserajer och basa-
rer av mellanésternsnitt (Kiplings roman Kim
innehaller utmérkta skildringar av hur sadana
fungerar, inklusive deras osmakligare sidor).
Stdderna styrs ibland av tyranner och ibland av
stadsrad ledda av giriga k6pman. Marsménnis-
korna ér farre till antalet 4n vesperierna, men
kan 4nda ha skaffat sig nyckelnischer i stider-
na, till exempel som soldater (de 4r stérre och
starkare) eller som hantverkare inom muskel-
krévande yrken.

Dessa vesperiska samhillen dr baserade pd
en teknologi som delvis ar vildigt annorlunda.
Mars saknar skogar, sé trd ir extremt dyrbart.
Hir finns néstan ingen metall, eftersom mal-
men férbrukades av de forntida hégkulturen.
Istillet anvinder man sten, som man kan for-
mar oerhort skickligt, eller ett kitinliknande
material som kallas terapat. Det utvinns frin
huomer, enorma grasuggeliknande kendjur
med 100+ ton i kroppsmassa) vilka kastar av sig

Kegresse-halvbandvagn.

skalet nir de vixer. Terapat kan till exempel an-
vindas till litta och hallbara klingor, pilbigar,
armborst och harnesk. Diremot kan man inte

gora eldvapenpipor av dmnet (dvs inga marsian-
ska muskéter).

Det finns ingen olja kvar pd Mars — den fér-
brukades helt och hallet av den forntida hégkul-
turen. Som bréinsle har man stenkol och djur-
spillning (ingen vettig varelse eldar med ved; det
vore som att brinna guld i spisen). De vesperis-
ka stadsstater som ligger vid de fa kolgruvorna
ar rika och maktiga. De siljer kol i utbyte mot
livsmedel och slavar.

Jordbruket baseras pa rotfrukter av diverse
slag. Intressant nog ligger de bordigaste omra-
dena i den norra polarzonen, i de fuktiga om-
rdden som vintertid ticks av polarkalotten och
som sommartid fir snén och isen bortsmilt.
Men dér kan varken ménniskor eller vesperier
leva permanent pa grund av kélden, utan ist4l-
let skickar handelsméin sommartid dit skérdeex-
peditioner som samlar in s mycket matravaror
de kan och fraktar tillbaks till stiderna innan
kélden blir alltfor svar.

Hellas-impeniet

Slanka smidiga mdn och kvinnor gick forbi
[Carse] lings de skuggiga gatorna, tysta som
katter bortsett det svaga klirret frin de pyt-
tesmd bjdllror som smyckade kvinnorna, milt
som ljudet av regn, ett destillat av denna
virlds ljuva syndfullhet.

UR RHIANNONS SVARD
AV LEIGH BRACKETT

Hellas 4r ett unikt stélle pA Mars. Luften 4r ti-

tare nere i sinkan och klimatet varmare med ett
salt innanhav i centrum, runt vilket ett vespe-
riskt kejsardéme har véixt fram och omfattar ett
tjogtal stora stider med konstbevattnat jordbruk.
Det 4r en byrékratisk despoti — tink det forna
Kina — som leds av en kejsare som dyrkas som
en gudavarelse, som har slavjordbruk och dir
grymma riter utfors i hoga stentempel — tink
azteker och babylonier. Hellas exporterar jord-
bruksprodukter och importerar stenkol.

Kejsar Hankin LXX XTI lever avskilt frin sina
undersétar och férflyttar sig mellan sina palats
med ett mérkligt flygfordon av okédnt ursprung.
Han omges av en livvakt av stumma telepatiska
bredbyggda manniskor (jfr det bysantinska vi-
ringagardet).

De djupa ravineina

och grottorua

Vallis Marineris och Noctis Labyrinthis 4r ett
rédfargat Grand Canyon pa steroider. Klyftorna
ar tusentals meter djupa, dér floderna lings de-
ras bottnar vixlar mellan vitskummande forsar
och lugnalangstrickta sjar, och dir delvis sam-
manhédngande grottsystem stricker sig tjogtals
kilometer ut t sidorna in i berget och flera ki-
lometer ner i underjorden. Langst ddrnere finns
ett stilla hav, svart och salt.

Den grottlevande faunan anvinder sonar, IR-
syn eller andra hjilpmedel fér att orientera sig.
Labyrinthierna har byggt en civilisation som
delvis anvéinder stendldersteknik, delvis dgnar
sig 4t att manipulera vixt- och svamplivet pa det
mest forunderliga sitt for att framstélle droger
som kan sljas till vesperierna i utbyte mot te-
rapat-redskap.




KAMPANJINFORMATION
(ENDAST FOR SL)

Aveutyrare pi Wans

Givetvis dr det mdrkligt att ej lingre bo pd
jorden,

Att ge upp seder som man knappt haft tid att
ldra sig.

RAINER MARIA RILKE

En Réd sand-kampanj handlar om dventyr pd

Mars, inte om rymdfart, s hur dventyrarna tar

sig dit dr faktiskt inte sdrskilt viktigt. De kanske

flyger med doktor Zharkovs rymdskeppsproto-
typ som kraschlandar eller s kanske de hittar

en mystisk portal i en ruinstad i Kambodjas el-
ler Kongos djungler som enkelriktat tar dem till

denréda planeten. Tanken ér att spelarrollerna

skabli sd strandsatta p4 Mars att de férlorar alla

kopplingar till jorden — »Radion har gitt sén-
der, sirl« »Ingen kan komma och leta efter oss!«

»We're on our own, indeed.« — och kampanjens

klimax kan bli att de finner ett sitt att dtervin-
da hem, men att de d4 stills infér valet att dka

eller stanna hos nyfunna vinner (ett klassiskt

dilemma i science fantasy: »ska jag 6verge den

underskoéna inféding som élskar mig?«).

Det giller att f4 en blandad grupp av spelar-
roller for att saker och ting ska gd vil, till exem-
pel enlegosoldat, en mekaniker, en ingenjér, en
skdlm och en arkeolog. Se ocks3 till att de har
nagorlunda vil med bérbar utrustning, eftersom
det 4r mycket som de inte kan skaffa bortom jor-
den.

Eventuellt kan SL lita dem f4 med sig ett
terringgdende fordon, som en halvbandvagn
(uppfanns kring 1910 i Ryssland av fransman-
nen Kegresse) eller en terrdnggiende motorcykel.
Ténk dock pd att de méste vara sparsamma med
brinslet, efter det inte finns bensin eller diesel
pé& Mars. En skicklig mekaniker kan dock kon-
vertera en bilmotor till alkoholdrift, men detta
férutsitter att dventyrarna ocksd far igdng de-
stilleringsverksamhet. (Motorns effekt i hist-
krafter halveras med alkoholbrinsle.)

Jordbor pd Mars stills infor en del nya utma-
ningar. Luften 4r tunn, sd orken &r inte lingre
densamma, vilket utesluter maratonlopp. A an-
dra sidan gér den svaga gravitationen att barfor-
magan férdubblas och att en person kan hoppa
dubbelt si langt och dubbelt sa hog som forr,
samt kasta saker dubbelt s langt eller hogt.

Sprak dr ett stindigt problem pa frimmande
platser. Mars 4r inget undantag, utan har talas
hundratals olika sprik bland de intelligenta
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arterna. Det finnas flera sitt att ta itu med spe-
larrollernas sprakbekymmer, varav nigra finns
hir (tink pa att det hir 4r science fantasy med
heroiska inslag):

- Spelarrollerna méter en jordméanniska som
har kommit till Mars langt fére dem och denna
har ldrt sig ett lokalt sprak och kan tjinstgéra
som tolk. Spelarrollerna kanske for till Mars just
for att fa tag i denne jordbo: »Dr Deddingstone, I
presume.«

= SLsnabbspolar tiden fér spelarrollerna strax
efter deras ankomst till Mars: »Ni tillbringar nu
180 dygnistaden Syrtis Minor och lir det lokala
spréket till halvtaskig niva. Dag 181 hinder det
sig att...«

= Enspelarroll 4r ett sprakgeni och lir sig frim-
mande tungomil pa en vecka. (»Hur lirde du
dig vart sprak?« »Jag lyssnade.« [Den arabiske
dventyraren Ibn Fadlan snoppar av en viring i
filmen Den 13:¢ krigaren])

o= Telepati med maskinhjilp eller via naturlig
talang. (En klassisk, men ritt trist, SF-kliché
for att gir runt problemet. Spelarna bor fa det
svarare dn si.)

Exempelstad:
Cassatrium Newus

Cassatrium Nexus ir en oasstad i Syria Planum,
ca 50 km s6der om Noctis Labyrinthis. Den lig-
ger dir karavanvigarna fran Daedalia Planum
och Solis Planum méts. Dess stora oas 4r det
enda stillet med vatten inom 500 km. Detta ir
en plats dar labyrintiska och vesperiska képmin
mots och handlar med allehanda varor, bade i
det 6ppna och i det férdolda. Cassatrium har
ca 20 000 invdnare i sjilva staden, varav half-
ten bor i de tringa hoga kvarteren innanfér de

Cassatrium Nexus.

uraldriga stadsmurarna, och ytterligare 60 ooo
i den kringliggande jordbruksbygden. Stadens
stora karavanseraj ligger i utkanten av bebuggel-
sen 4r 4r i mangt och mycket sitt eget samhiille,
Gvervakat av en sirskild basarpolis.

Formellt styrs staden av Cassatrium Nexus
av Quilius XCIII, men han ir s skuldsatt till
flerarika képman att de i praktiken bestimmer.
De har bildat en niomannakartell som bakom
kulisserna har synpunkter pa allt fursten tar
sig for. Detta gor att affirsverksamhet av nis-
tan vilket slag som helst 4r tilldten, men att sta-
dens myndigheter slar ner pa allt som kan stéra
képminnens verksamhet. Regimkritiker och
fridstérare har en tendens att férsvinna sparlost
om natten, oftast genom att stadsvakten »place-
rar« dem som »varor« i en utgdende slavkaravan.
Vakterna behéller slavdrivarens betalning si de
har egenintresse i att verksamheten fortgr.

Om man ska géra en parallell till nigot var
virld sa r en bra jamférelse den nordafrikan-
ska staden Tanger under dess autonoma period
1923-56 (se http://en.wikipedia.org/wiki/Tanger for
ytterligare information).

Té nedslag i Jaunan

There are always monsters
And strong women to fight them

LISA JAIN THOMPSON

Ohuens vattenvampyker, Redan under den ar-
kadiska epoken fanns vidstrickta torrlinder,
sirskilda pd s6dra halvklotet. Dar utvecklades
en sérskilt sorts rovdjur som livnarde sig pa att
suga kroppsvitskorna ur sina byten. Deras vid-
riga kiftar bar bide tinder som kanriva och slita
och vassa "sugrér” som kérs djupt in i bytet f6r
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Gigahexapoder pa hete.

att uppsluka dess vitskor. Vattenvampyrerna
fungerar ungefir som leoparder: de jagar en-
samma med stor list och angriper blixtsnabbt
ur bakhall. De tillhér de mest fruktade rovdju-
ren pa Mars.

Gigahexapoder: anemoriewuas boshap. Ane-
morierna vallar gigahexapoder, storvuxna siv-
liga sexbenta djur. Gigahexapoderna tappas pd
blod (istéllet for mjslk) som bryggs till ndrande
dryck. Kottet ats vid festliga tillfillen. Djurens
hudar, horn och skelett anvinds till allehan-
da nyttoféremal. Kort sagt: gigahexapoderna
ar grunden foér den anemoriska livsstilen. En
stams makt mats i hur manga djur dess hjor-
dar innehéller.

Wars’ Jorllutna

Bone-tired the race that raised the Towers,
forgotten are their lores;

Long gone the gods who shed the tears that
lapped these crystal shores.

Slow beats the time-worn heart of Mars be-
neath this icy sky;

The thin air whispers voicelessly that all who
live must die...

UR THE GREEN HILLS OF EARTH
AV ROBERT HEINLEIN

Det hir 4r fakta som édr okdnda fér spelarroller-
na nir de kommer till Mars — och for de flesta
marsianer — men som spelledaren kan anvén-
da fér att mata in intressanta upptéckter under
kampanjens lopp.

Den arkadiska epoken (Arcadium): Forlinge

sedan var Mars en mer behaglig vérld, nistan

lika varm som jorden, med tétare atmosfir och

férsedd med ett vidstrickt hav runt nordpolen,
ett mindre i Hellassinkan och manga stora in-
sjoar. Har fanns skogar, stipper och floder. I

Vallis Marineris’ och Noctis Labyrinthis’ grottor

utvecklades ett sirpriglat underjordiskt ekosys-
tem. Denna epok omfattade nagra hundra mil-
joner &r. (Det finns dven en pre-arkadisk epok,
tiden fére livets uppkomst pd Mars, men den

4r av mindre betydelse.)

Deu olympisha epoken (Glympium): Denna
tidsélder stricker sig fran att de férsta intelli-
genta varelserna visade sig p4 Mars for ett par
miljoner &r sedan till den marsianska hégkultu-
rens fall. Fér kanske hundratusen r uppnadde
vissa marsianfolk en avancerad kultur: ett gyl-
lene &rtusende (triumfmillenniet) nér stora stider
vixte upp lings nordhavets strinder, motor-
drivna skepp korsade dess vigor och flygplan
drog 6ver skyn. Under triumfmillenniet begav
sig dven marsianska rymdskepp ut i solsyste-
met pd upptécktsfird och hemférde bland an-
nat primitiva méinniskor, vilka blev anfiderna
fér Mars’ ménskliga befolkning. Efter en kort
tid av rovdrift, virldsomspédnnande krig och all-
mént kaos kastades dock hela planeten i olag och
drabbades av drastiska férsdmringar av klimat
och ekologi, ett skeende som avslutade epoken.

Deu vesperisha epoken (Desperium): Detta
4r den nuvarande tidsaldern, en skymningsera
som har varat i ungefir hundratusen jordiska ar
och som hela tiden kinnetecknas av férsamrat
klimat, 6kenspridning, Nordhavets fullstindiga

uttorkning (f6r ca 50 0oo ar sedan), ekosyste-
mens gradvisa utarmning och civilisationernas
nerdtgdende spiral.

] . o
Shiiftliga spé
av Oet Jorflutua
De hellenska stidderna har funnits i sin nuvaran-
de form i mer 4n tiotusen ar, dven om imperiet
har krympt nigot till ytan pd grund av klimat-
férsamringen. I deras arkiv och bibliotek finns
skrifter som 4r 4nnu dldre, nedtecknade p4 se-
dan linge bortglémda sprik med skildringar
om det stora fallet vid triumfmillenniets slut.
Hir finns startpunkten for delvis arkeologis-
ka dventyr, nir spelarrollerna ska finna Mars-
motsvarighet till Rosetta-stenen (det trespra-
kiga egyptiska inskriptionsfynd med vars hjlp
franska arkeologer pd 1800-talet tydde de farao-
niska hieroglyferna). Har finns ocksé ledtrddar
till var urgamla ruinstdder ligger begravda un-
der 6knens sand.

Olympisha gadgets

Hundratusen dr 4r en oerhért ling tid for en
fallen civilisation. De olympiska ruinstdderna
plundrades fér linge sedan och rymmer inte
langre nagra fungerande féremal, med ett séir-
skilt undantag. Olympierna lirde sig att kontrol-
lera tidens férlopp med sé kallad stasisteknik.
Man kunde placera féremél eller varelser inuti
stasisfilt som liknande silverskimrande osar-
bara klot. Dirinne stannade tiden.

Men stasisfilten har en »halveringstid«. Férr
eller senare upphor de och férsvinner utan spar
och dé faller deras innehall ner p4 marken i opa-
verkat skick. Dettakan SL anvinda fér att dela ut
enstaka hogteknofynd med mattliga prestanda
till spelarrollerna, till exempel vapen, som strél-
pistoler eller fordon. (Undvik méktiga féremal.
De forstor sd litt spelets stimning.) Aven viktiga
SLP kan 4ga sddana féremal, som Hellas-kejsa-
rens sdgenomspunna flygfordon.

Uthast till en

R6d sand-kampani

Dr Andrei Zharkov for till Mars med det expe-
rimentella rymdskeppet Ares fér fyra dr sedan.
Han hade med sig en stark radiosindare och
borde ha kunnat skicka ett meddelande till sin
dotter dr Natalia Zharkova som tog hand om
faderns hemliga laboratorium i den kanaden-
siska vildmarken. Men inte ett knaster har nitt
jorden. S& Natalia kallade samman sina dven-
tyrliga vinner fran tiden vid MIT i Boston och
lat bygga klart det halvfirdiga rymdskeppet
Athena. Gruppen far till Mars och kraschar vid




landningen. Enda sittet att klara sig ur knipan ar
attlokalisera dr Zharkov och det lika kraschade
Ares och sedan anvinda Ares som reservdelsla-
ger vid reparationen av Athena.

Detta blir svart, for att anvinda ett japanskt
talesitt. Hér ir ett forslag pa vad som har skett
och vad spelarrollerna behéver gora fér att ta sig
ur knipan.

Doltokus 6de: Dr Zharkov har hamnade forst i
den vesperiska stadsstaten Climerium, vars ty-
rann ville lira sig mer om den bla planeten (jor-
den) och dess teknologi. Climerium stormades
dock fér tre 4r sedan av vildmarksbarbarer. Dr
Zharkov flydde och tillfangatogs av agenter f6r
Hellas-kejsaren, som vill veta mer om hans kun-
skaper. Hellas’ pristelit ser dock Zharkov som
ett hot mot sin stillning och konspirerar darfér
mot den jordiske fingen pé olika sitt. Tilona, en
av kejsarens 57 déttrar, tycker (stor kliché-var-
ning!) synd om den spidnnande frimlingen och
motkonspirerar for att ridda hans liv.

Hellas’ invdnare tror att de utgér planetens
idlaste civilisation, helt enkelt fér att nistan
ingen nufértiden férstar hur avancerad triumf-
millenniets hdgkultur egentligen var. Imperiets
teknik motsvarar i det mesta jordens under f6r-
sta halvan av 1800-talet. Den férmér inte klatt-
ra hogre pd grund av metallbristen. Men dess
farmakologi 4r 1dngt mer avancerad 4n sd. Det
finns droger som botar sjukdomar lika bra som
pé 2000-talet. Men dessa preparat 4r dyra och
férbehallna samhallets elit.

Det olycksdrabbade rymdskeppet Athena.
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Rymskeppets 6de: Ares togs som krigsbyte av
plundrarna och séldes till agenter for en laby-
rinterstack som ville lira sig mer om den mirk-
liga teknologin.

Spelarollernas parallells vigar: sa spelar-
roller méste dels f6lja sparen till Hellas-imperiet

och dels ge sig in i Noctis Labyrinthis-grottor-
na. Dessutom mdste de skaffa sig marsianska

bundsfoérvanter och skydda vraket av Athena

mot plundrare. Firden till Noctis Labyrinthis

fér spelarrollerna till Cassatrium Nexus, dér de

kan samla information och skaffa vigvisare f6r

en nedstigning i den mérka grottvirlden.

KAMPANJENS STARTAVENTYR:
(1] " ub ,
Véin i nod!

Futrigsammanfattning
Natalia Zharkovas rymdskepp Athena fér fel pa

gravitationspolarisatorn nér den sveper ner ge-
nom Mars’ atmosfar och nédlandar i vildmarken
alldeles vister om kratern Gallei Argyre Planitia.
En snabb inspektion avsl6jar att skeppet inte kan
flyga igen f6rran efter omfattande reparationer
av drivsystemet. Dessutom har radion gtt sén-
der sa det gar inte att kontakta jorden.

De strandsatta dventyrarnas férsta steg blir
att utforska omgivningarna. En bit bort finns
ruinerna av ett vesperiskt befist gods, 6vergi-

vet f6r 50-80 s& sedan ndr dess lilla oas torkade
ut. Dér lever nu ett band bredbyggda révare (dvs
neanderthalare). De sig delar av nédlandningen
och skickar ut en spaningsgrupp till fots. De jor-
diska dventyrarna béjar ocksd spana av omgiv-
ningen for att lista ut var de 4r och vart de ska
tavigen. Enigruppen blir i samband med detta
tillfangatagen av révarspejarna. De f6r faingen
till ruinbosdttningen for férhor.

Sjélva dventyret, som fungerar som Mars-
kampanjens startpunkt, handlar om hur spe-
larrollerna ska frita sin fingna kamrat fran en
grupp stridsvana och timligen vilbevipnade ro-
vare, vars sprik man inte kan forstd. Det finns tva
alternativ: fsrhandling och strid. Bada ar fyllda
av komplikationer. Se det hir som en vildavis-
terndventyr i Mars-milj6. SL bor lita spelarna
fa stor val- och rorelsefrihet.

Landuingsplatsen

Athena har nédlandat lings en platt dal mel-
lan tvé rader kullar. Detta 4r ett torrt kuperat
Skenlandskap med spridd buskvegatation och
en del klippblock och smé héjder att ggmma
sig bakom.

Novana

Roévarbandet bestir av 16 min, atta kvinnor och
tio barn, alla bredbyggda ménniskor. De hir-
stammar frdn en niraliggande oasstad som f6r
tvd ar sedan underkuvades av en vesperisk dd-
ling och hans underhuggare, vilka lit férslava
denbredbyggda ursprungsbefolkningen. Révar-
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bandet bestdr av slavar som lyckats fly och som
livnar sig pd rdder mot oasbosattningar, jakt och
torftigt jordbruk. De dr mer férsiktiga 4n krigis-
ka, men kommer aldrig att 1ata sig forslavas igen.
De 4r inte riddhédgsna eller vidskepliga, utan tror
att Athena ir en okind flygfarkost tillhérig en
grupp hégbyggda. Révarna dr utrustade med 14-
derrustningar, stenyxor, spjut med stenspetsar
(rejalt vassa) och terapatpilbagar. Aven pilarna
har vilgjorda spetsar.

Rovarhovdingen Kwongi
Kwongir r en »forsiktig general« ir tycker att
spejarnas méinniskorov var ett dumt pahitt. Han
vill gérna veta mer om de hégbyggda nykom-
lingarna, men sprakférbistringen gor detta jit-
tesvdrt. (Hir finns goda mojligheter att spela
samtalsférséken mellan hovdingen och fingen.
Om det gar att hitta en vettig fredlig upplésning
pa krisliget, skulle antagligen Kwongir nappa
pé forslaget. Men han ér rddd for att se sitt band
gd under i slaveri.

Prinsessan Khauria

Fér ungefir tio dagar sedan hittade fyra av r6-
varna, pd vig hem fran en lyckad rid mot en av-
lagsen oasby, resterna av en vesperisk karavan i
Sknen. Den hade drabbats av en sandstorm och

Nuingodset.
Révarna bor rummen runt
langs yttervaggarna, utom
Kwongir som bor i huvud- \N\
byggnaden. Hir hills £

aven prinsessan Khauria 5
fangen.
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gétt under. Révarna avlivade de fi vakter som
fortfarande var vid liv och tog med sig prinses-
san Khauria. Karavanen var pd vig fran hennes
hemstad, den vesperiska oasen Hisonia, till oas-
staden Tauria, ddr hon skulle giftas bort med
prins Torno. Kwongir vill gédrna fixa en rejil
l6sensumma fér fingen, men utan att riskera
sitt révarband. Prinsessan vill bli fri och helst
ocks4 slippa gifta sig med den drogberoende

knélen Torno.

Ohenbesten

Om SL vill krydda dventyret med ytterligare
komplikationer, 14t en 6kenbest komma smy-
gande om natten for att finna mat. Detta rov-
djur ser ut som en sexbent hybrid av gorilla och
panter, ér lika farligt som en tiger och 4ter dven
intelligenta varelser. Lat besten skérda de for-
sta offren bland de bredbyggda révarna, men
14t den dven vara ett allvarligt hot f6r spelar-
rollerna. Om jordborna och Kwongir kommer
6verens om att samarbeta mot besten och lyckas
drépa den, sé blir resultatet god vinskap grup-
perna emellan.

Okenbestens virden: Attack +7, Skada +3 (bett)

+2 (klor), Férsvar +3.

Speciella egenskaper: Overraskning. Besten
attackerar alltid forst forsta stridsrundan.

. \f‘"\ R 1

i' .' R -.:n /‘-J—E

N f.:}

\ 7‘F\'
- -
i ~

< ¥




