Situation Rod

Ett aventyr till (UESETEEM

”Situation: Red. I repeat, Si-
tuation: Red! All personel,
go to nearest weapons lock-
er and wait for further ins-
tructions on your com-unit.”

INLEDNING

Denna spannande och klaustrofobiska historia
handlar om en grupp rymdtekniker pa en forsk-
ningsstation i narheten av Mars som blir in-
tvingade i ett spiondrama med dodlig utgang.

Situation: Réd ar ett enkelt uppbyggt dven-
tyr som forutsatter att saval spelledaren som
spelarna har formaga att improvisera och roll-
spela. Tar spelgruppen ej tillvara pa de méjlig-
heter till dynamik som ges far man ajen samre
upplevelse och bjett aventyr som ar éver pa ett
par timmar.

P4 Runans hemsida [www.sverok.se/runan]
finns fyra specialdesignade rollpersoner just for
Situation: Réd. 1 denna grupp ar en av rollerna
spion 4t den skandinaviska underrattelsetjans-
ten. Spelledaren kan dock endast anvanda de
fardigskapade karaktirerna som inspirations-
kalla och eventuellt infoga intrigerna i en an-
nan grupp.

Situation: Réd bestar av tvé delar. Den storsta
delen av aventyret utspelar sig pa EuroStation
2B, ett avsnitt som med fordel kan byggas ut
av spelledaren och ligga till grund for ménga
spelsessioner. Del tva heter ESM 13 och utspe-
lar sig pa en satellit som rollpersonerna i egen-
skap av tekniker skall underséka. Dar stiger
adrenalinet och det kanske rent utav blir lite
action...

Meningen med aventyret ar att det skall lig-
ga till grund for en kampanj i rymden. Euro-
Station 2B ar en utmarkt utgangspunkt for detta
andamaél och en bas for spelledaren att bygga
vidare pa. I egenskap av forfattare dnskar jag
dig lycka till!

EUROSTATION 2B

Allmant

EuroStation 2B ar en militar forskningsstation
tillhérande Staten Europa. Stationen ligger i nar-
heten av Mars men ej i omloppsbana. Rotationen
skapar en gravitation jamforbar med jordens,
aven om den avtar mot stationens mitt. EuroSta-
tion 2B byggdes —45 och ar systermodul till 2A
som ligger i omloppsbana kring Mars.

1 forskningsflygel B (se separat karta) bedrivs
ytterst hemlig forskning, mer an sa behover inte
ségas och eventuella detaljer far spelledaren sjalv
spinna vidare pd. Inte ens stationens hogste mi-
litire chef, kommendérkapten Rudowski, eller
hans narmaste officerare i staben pa bryggan ar
inforstddda med detaljerna. Grundregeln ar att
det man inte behdver veta skall man inte veta,
vilket minimerar riskerna att nagot lacker ut.

Rollpersonerna

Rollpersonerna har precis fatt det fulla ansva-
ret for saval underhall som akuta reparationer
pa stationen. De har visserligen arbetat pa Eu-
roStation i éver tre manader men for endast en
vecka sedan avslutade gamle kapten Hernan-
dez sin period som mentor for gruppen och lam-
nade stationen for att sjalv ga i pension. Roll-
personerna har tva ar kvar innan de far betald
resa till jorden och nagra manaders ledighet,
varefter ett nytt tvaarskift paborjas.

Rollpersonerna ar top-of-the-line arbetare
som maste halla saval fysik som psyke i topp-
trim. [ rymden ar det dessutom viktigt att stam-
ningen ar god; gral och brak kan leda till svira
olyckor som drabbar hela stationen. P4 Euro-
Station 2B har samtlig personal anmalnings-
skyldighet till staben pd bryggan om brottslig
verksamhet eller brott mot de spetsfundiga reg-
lerna, men aven om allt som pa nagot satt ne-
gativt kan paverka den lugna arbetsmiljén. Det
ar dock inget som sager att alla dessa atgarder
alltid ger onskad effekt.

Rollpersonernas uppgift

Rollpersonerna ar forlagda till EuroStation 2B.
Deras uppgift ar att se till att rymdstationen:
1)haller sig i gott skick och uppfyller de rigord-
sa sakerhetskraven och 2)att reparera eventu-
ella skador, sdval mindre och obetydliga till rent
livshotande, och aterstalla stationen till funk-
tionsdugligt och sakert skick.

I praktiken innebar detta att gruppen mes-
tadels har jourtjanst, det vill saga de sitter och
vantar pé att det som inte fAr handa hander (en
jamforelse med vart brandforsvar ar ganska
korrekt). Dessutom utfor de ocksa diverse ru-
tindtgarder sdsom att reparera koksmaskiner i
massen och byta trasiga lampor, for att ta ett
par exempel. Vidare méaste de ett par ganger i
timmen patrullera stationen. Rundan innebar
i praktiken att vandra omkring och titta till sa
att allt fungerar som det skall 6verallt. Minst en
gang per standarddygn skall denna aven inklu-
dera utvartes kontroll av stationens skrov. Vis-
serligen kontrollerar stationens huvuddator att
allting fungerar konstant och om fel uppkom-
mer meddelas detta till bryggan pa nolltid. Men
det finns fel som inte datorn kan upptacka och
det finns - med denna dator som med alla an-
dra - alltid en risk att datorn i sig har fel.

Rollpersonerna har till sitt forfogande tva re-
parationsfarkoster och en skyttel, Tranan.

Stamning

Kanslan ute i rymden ar att jamfora med vistel-
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sen hundratals meter under vattnet i en ubat.
Fast rymden ar varre. Minsta lilla incident och
allt ar kort. Och tusentals mil ut i rymden dr
det faktiskt ingen som kan hora dig skrika. [
bakhuvudet finns alltid - sarskilt hos grongo-
lingarna - en tryckande och fruktansvérd klaus-
trofobisk radsla.

Rymdstationen ar utrustad med den senas-
te teknologin, allt ar rent, snyggt och pedan-
tiskt organiserat in i minsta detalj. Mycket av
arbetet utfors av robotar. (Robotarna ar uteslu-
tande vardagliga maskiner med begransat tan-
kande som uteslutande 6vervakas av huvudda-
torn. De pratar inte och paminner t ex i stadro-
botens fall om en modern sjalvgédende
dammsugare som analyserar sin omgivning och
stadar darefter.)

Prioritet

Teknikergruppen har fyra olika prioriteringssig-
naler som brukas internt och externt vid larm
och dylikt:

Prlo 4 betecknar ett obetydligt och harmlést fel,
exempelvis en trasig mikrovagsugn eller mébel,
som ej paverkar sakerheten och ej behover at-
gardas under en begransad tidsperiod.

Prlo 3 ar ett standard funktionsfel, typ en tra-
sig stAidmaskin eller monitor, som ej behdver
Atgardas omedelbart men som forhindrar verk-
samheten pa stationen.

Prio 2 ar ett allvarligt men ej akut fel, som en
trasig livboj eller reperationsfordon, som ej ho-
tar sakerheten i sig men kan f& forodande kon-
sekvenser i samband med andra fel.

Prio 1 ar en akut skada eller ett mycket allvar-
ligt fel, som ett hal i skrivet eller en brand, som
méste dtgardas omedelbart for att forhindra to-
tal katastrof.

Situation: Réd ar en sallan anvand prioritets-
kod som betecknar storsta, mojliga fara. An-
vands vid handelser av fientligt intrdng pa ba-
sen, krig, atomexplosion i narrymden, meteorit
i kollisionsbana eller dylikt.

Diverse handelser

Spelledaren bér - eller rattare sagt skall - fylla
ut vistelsen pd stationen med en rad improvise-
rade handelser som inbjuder till rollspel och roar
saval spelarna som spelledaren. Nedanstiende
ar mer eller mindre onddiga handelser i krono-
logisk ordning som kan fungerar som mall for
en handelsekedja i anslutning till berattelsen
kring ESA 13. Men som sagt, spelledaren méste
dessutom krydda med sin egen fantasi. Det ar
tankt att vistelsen pa EuroStation 2B skall dra
ut pa tiden och beskriva rollpersonernas var-
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dag. Blir det langtrakigt ar det dock bara att
snabbspola tiden.

Aventyret tar sin bérjan klockan 07:00. (Pa
stationen anvander man sig av standarddygn
pé 24 h.) En av rollpersonerna har haft det se-
naste nattpasset och samlar antagligen grup-
pen for sedvanligt morgonméte vid kaffebordet
i reparationssalen. (Se kartan.)

Under detta pass intraffade en mindre inci-
dent. For nastan exakt en timme sedan under
*rundan” fick rollpersonen ett Prio 2 larm av
bryggan och begav sig enligt instruktion till méas-
sen. Han/hon befann sig alldeles i narheten och
fann att en stadrobot modell Xeroc Auto-WE
hejdlést brukade sin eldslackare mot ena vag-
gen. Roboten togs ur bruk (det brann namligen
inte) och togs till reperationssalen. Det ar upp
till teknikerna att ta reda pa vad som hande.

Ur huvuddatorn pé bryggan kan man fa reda
pé att datorn sande larm om lackage kl 06:03
och att inget brandlarm eller dylikt finns rap-
porterat. En teknisk undersokning av roboten

visar ej pa nagra fel. Det hela rorde sig om ra-
diokommunikationsfel mellan datorn och robo-
ten, men det vet ju inte rollpersonerna. Det ar
upp till dem att avgora om roboten skall tas ur
bruk permanent eller ej.

* Vakthavande dverbefal pa bryggan (for narva-
rande sekonden) meddelar teknikerna att skyt-
tel Stjdrnan fran Marstown kommer att anlanda
med fornédenheter och diverse utrustning om
T minus 24 h.

* Via huvuddatorn far teknikerna ett Prio 4 larm
om en trasig monitor i en datorterminal i
Forskningsflygel A.

* Ett brak uppkommer mellan tva vakter i mas-
sen nar en/flera/alla i gruppen intager sin
maltid eller spelar kort dar.

* Ett Prio 3 alarm om en trasig kdksmaskin i
méassens matsal nar gruppen. Teknikerna rycker
ut for att atgarda problemet och under opera-
tionen kommer kommendérkaptenen for att in-
spektera rollpersonerna.

* Skyttel Stjgrnan anlander snart (ETA: 15 mi-
nuter). Detta ar gruppens forsta dockning som
de skoter pa egen hand utan ledning av den
nyligen bortreste mentorn. En av rollpersoner-
na inser plotsligt att denne gjort ett fatalt miss-
tag; kapten Hernandez sade innan han ékte att
han fatt indikationer pa att Tranans hogra styr-
raket var trasig och att rollpersonen skulle at-
garda detta sa fort som méjligt. Detta har dock
den senare helt fortrangt vilket innebar att si-
tuationen blir lagom otrevlig eftersom Tranan
fungerar som raddningsfarkost vid till exempel
misslyckade dockningar... En forutsattning for
att sakerheten skall bedomas som god ar givet-
vis att all utrustning - i synnerhet sddan som
brukas vid krissituationer - ar tipp topp!

Dock gar dockningen bra och in genom luft-
slussen kliver kapten Johnsson for Stjarnan till-
sammans med ett par underofficerer. Med ar-
rogant underton begar den forstnamnde ome-
delbart eskort av narmaste rollperson till
bryggan. En stund efterdt meddelar kommen-
dérkapten Rudowski att rollpersonerna skall
hjalpa Stjarnans matroser med avlastningen.
Sma, sjalvgaende larar stir fullpackade med
fornodenheter som skall till massen och reserv-
delar till forrddet. Nar detta ar avklarat bordar
fyra forskare med lika manga vakter EuroSta-
tion 2B fran skytteln med identiska larar som
dock ar thckta med grda skynken. De vill ha
vagen visad for sig till laboratoriet men svarar
€j pa nagra nyfikna fragor.

Stjarnan stannar i drygt en timme. Under
tiden skall teknikerna hjalpa till med att tanka
in vatten och bransle till stationen fran skyt-
telns medhavda forrad. Lat garna nagon fa spe-

la kort mot en matros i massen som kan berat-
ta de senaste nyheterna fran Mars.

Slutligen...

Efter att Stjarnan lamnat stationen blir hela
gruppen snart uppkallade till bryggan. Dar sit-
ter kommendorkaptenen allena och informerar
dem om atten kommunikationssatellit, ESM 13,
som reflekterar signaler Mars-Jorden méste ses
over. Kvaliteten pd sandningarna har forsam-
rats avsevart och hela meddelanden har utebli-
vit. Detta ar allvarligt ty satelliten ar viktig for
bland annat den europeiska underrattelsetjans-
ten. "Ak dit och undersdk, hela gruppen. Utga!"

EUROPEISK SATELLIT

MARS 13
Bakgrund

ESM 13 ar en europeisk kommunikationssatel-
lit som uppratthaller kontakten mellan Mar-
stown och Jorden. Dock har en europeisk av-
delning for topphemlig, militar forskning for ett
halvér sedan gjort en pabyggnad pa satelliten;
en obemannad forskningsmodul specialiserad
péa biologiska stridsmedel. Robotarna som prak-
tiskt sett skoter aktiviteten dvervakas och styrs
av forskare i Marstown pé& Mars. Dock har Skan-
dinaviska Forenta Staterna genom diverse spi-
onverksamhet fatt reda pa hemligheten och be-
slutat sig for att stjala vissa hogst intressanta




prover. En oregistrerad (s k "svart”) skyttel skick-
as med tva skandinaviska agenter. Dessa an-
lander, dockar och tar sig ombord. Agenterna
har ett par timmars arbete framfor sig med att
lokalisera de ratta proverna, aktiverar salunda
syresystemet (som finns for att forskare och re-
paratorer skall kunna andas vid besdk) och tar
av sig maskerna for att borja jobba. Det skulle
de aldrig ha gjort. Av ren och skar otur rakar
namligen en av agenterna stota till en provba-
gare som i det tyngdlosa tillstAndet flyger ratt
in i vaggen och krossas. Bagaren inneholl myg-
gor som i sin tur bar mikroskopiska parasiter
som utsoéndrar ett protein som nar det nar hjar-
nan muterar mitokondrier att tillverka ett hit-
tills okant Amne som paverkar manniskor att
bli mycket sjalvdestruktiva. Dessa myggor biter
ganska snart de olyckligt vetande skandinave-
rna och efter en halvtimme bryter helvetet los.
Den ena agenten hade samst biologiskt for-
svar mot Amnet och ballade ut forst. Han boérja-
de flaxa runt, skrika och sla huvudet och na-
varna i vaggarna. Nar han nadde hallen fick
han tag pa en laserkniv med vilken han skar
upp sitt brdst, trots sin kollegas forsok att stop-
pa honom. Den &verlevande forstod att nagot
inte stod ratt till och skot sig snabbt tillbaka till
skytteln var han hann spanna fast sig innan
aven han tappade kontrollen. I desperation
tryckte han pa allt for ménga knappar pa da-
torn samtidigt, vilket bland annat medforde att
skytteln tdmde sin bransletank. I ett ryck av
galenskap riktade han darefter sin pistol mot
pannan; och sé adjoss aven till honom. Till den-
na blodiga scen anlander nu rollpersonerna...

Olyckan &r framme!

Rollpersonerna beger sig av i Tranan, den enda
farkosten pa4 EuroStation 2B som kan fardas
langre strackor ute i rymden. Gruppen méste
forst laga styrraketen; se till att de preciserar
vem som gor det och sla tarningar! Olyckan ar
namligen snart framme.

Efter en drygt tre timmar lang fard i Tranan
sa uppenbarar sig ESA 13 framfor gruppen. Roll-
personer med erfarenhet ser dock omedelbart
att satelliten &r modifierad; den har en sméack-
er tillbyggnad (inklusive tva luftslussar) som inte
borde vara dar. | en av dessa ar dessutom ett
frimmande, oidentifierat skepp fastdockat. Na-
got ar inte som det skall...

...men det blir varre! Det ar mycket mojligt
att gruppen beslutar sig for att docka med sa-
telliten. Detta kommer dock att g kappratt it
helvete eftersom styrraketen helt plotsligt laser
sig och Tranan far okontrollerat in i satellitens
dockningsarmar. Olyckan ar ett faktum nar ta-
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ket pa Tranan slits av och eventuella icke fast-
selade rollpersoner sugs ut i rymden (annars
kan spelledaren med fordel lata nagons balte
rivas av i kraschen). Lite trikigt om de forsvin-
ner bort i intet redan, 14t dem slungas in i sa-
telliten eller nagot och badda for en raddnings-
aktion. Skytteln blir sjalvklart obrukbar, inklu-
sive kommunikationssystemet. Skulle
rollpersonerna ej docka far styrraketen helt en-
kelt fa fnatt And4 och Tranan stdrta in i satelli-
ten. Sjalva olyckan ar namligen av stbrsta vikt
for att ratt miljé for Aventyret skall kunna ska-
pas.
Gruppen far val samla sig sd gott det gar
och nu har de nog inget annat val &n att ta sig
in i slussarna, syret i deras drakter racker en-
dast tvd timmar. Férst maste dock laset dver-
listas! Val inne ar det mérkt, 6de och observe-
ra: tyngdlost. Bygg upp en otrevlig spanning som
sedan blir allt mer skrammande nar de bada
liken patraffas. Observera att myggorna ar doda
och salunda ej kan skada eventuella rollperso-
ner utan drakter, men det vet ju inte spelarna...

Forklaring till kartan:

1. Luftslussar. Tva stycken i vaningar. Morkt,
tyst och ade. I anslutning till den ena slussen
sitter en civil, liten, ej registrerad (s k svart)
skyttel. Har finnes ett lik (se bakgrund) och
hjarnsubstans flyter omkring i det tyngdlésa
tillstindet. Fransett detta kan man finna en del

av varde. Datorn i skeppet visar en fardrutt frAn
Eldorado (en koloni pa Mars) till ESM 13. Dess-
utom fungerar radion dven om enbart pa en
frekvens, d v s man kan endast skicka text-
meddelanden till en mottagare. Eventuella med-
delanden som gruppen sander lases av SFS:s
underrattelseenhet i Eldorado. Eventuella svar
far spelledaren tanka ut sjalv, men blir basen
misstinksamma begar de att fa veta "agenter-
nas” sakerhetskod, vilken inte stir att finna
nagonstans.

Av mer substantiellt varde i den dvergivna
skytteln kan namnas en latt, finkalibrig pistol -
Franklin ZG (se Neotechs grundregler) — avsedd
for rymdbruk och laddad med fem hylslésa Gla-
cer patroner. Observera att bransletanken i
skytteln ar tom, av anledning namnd ovan.

Utanfor den andra dockan ligger eventuellt

resterna av Tranan.
2. Hallen. Rummet ar liksom slussarna ner-
slackta men har lyser dock ett svagt ljus in fran
korridoren och labbet och skapar forvridna
skuggor i rummet. [ hallen finns stallningar med
rymddrakter och hjalmar, stilskip med reserv-
delar och verktyg och annat som aldrig ser ut
att ha anvants. Dock kan man skymta en da-
torskarm pé& mérk gront stand-by tillstind bak-
om ett svaivande foremal. Skjuter négon sig dit
uppticker denne att formélet visar sig vara en
svavande kropp med uppskuret brost och de
inre organen 16st hangande. I mérkret i rum-
met svavar ocksé bloddroppar som studsar mot
rollpersonernas hjalmar...

Datorn kommer gruppen antagligen att kon-
sultera i ett inledande skede av undersokning-
en. Om man satter pa den kan man fa reda pa
en rad olika saker. Kollar man loggen ser man
att ett oidentifierat skepp som hade behorig kod
dockade for 22 timmar sedan och att syretill-

forseln aktiverades for 21 timmar och 53 mi-
nuter sedan. Om man kollar syrereserven inne-
bar detta att det finns syre for endast tva tim-
mar till, vilket latt kan skapa viss oroi gruppen
eftersom det tog tre timmar for dem att ta sig
hit, och sdlunda aven for eventuell raddnings-
farkost!

En felsékning rapporterar att solpanel Z
glappar och tidvis ar ur funktion. Denna solpa-
nel ar helt enkel drabbad av slitage och ar an-
ledningen till att sandningarna har stérts och
att rollpersonerna ar pa plats. Om gruppen
kraschade vid dockningen sé& rapporteras aven
att docka 2 bér ses over, den kan eventuellt
vara trasig.

Om rollpersonerna vill anvanda datorn till
att skicka skriftmeddelanden till EuroStation
2B via satellitens radio (mycket troligt) sa gar
det bra. Svar kommer inom ett par minuter och
stationen kan meddela att de forstod att nagot
var fel eftersom Tranan sande ett automatiskt
mayday innan den kraschade. En mening skri-
ven i rod text fljer: *Rér inte proverna. Vi upp-
repar: rér INTE proverna.” De skriver ocksé att
undsattning ar pa vag frdn Marstown vilken
bér nd ESM 13 om fem timmar. (Det finns ju
ingen lamplig rymdfarkost pa EuroStation 2B.)
En snabb huvudrikning leder antagligen till-
smarre panik bland teknikerna: drakterna plus
satellitens syre racker endast i fyra immar! D4
Aterstar en timme att andas CO,,...

Observera att satellitens dator ej har nigon
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som helst kontroll éver robotarna och laborato-
riet, det styrs helt frin Mars.

3. Korridor. Glider man in i denna tranga kor-
ridor ser man inte mycket bortsett fran ett ljus-
sken langre fram. I vaggarna finns luckor till
satellitens olika system, d v s energi, kommu-
nikation etc. En av dessa luckor ar markt med
*vapen” och innehéller mycket riktigt tva styck-
en single-shot tasergevar (California Weapon
Systems Shoot-To-Stun).

4, Satellitsystem. For spelet helt oviktiga och
tranga utrymmen som nas genom luckorna (se
ovan).

5. Laboratorlum. Ett rum med laboratorieban-
kar och skép belamrade med burkar, provror,
flaskor, maskiner och dylikt som sitter fast i
bankarna. Inuti flyter alla mojliga onamnbara
substanser. [ vissa kan rollpersonerna obser-
vera valkanda insekter. Tva robotar som aker
omkring i spar i golvet ar verksamma med att
flytta provrér fran en maskin till ett kylskap,
trycka in vatskor i bagare eller att hamta saker
fran forrddet (se nedan).

6. Forrad. Dorren in hit ar endast sé liten att
en robot kan aka in. Har finns allehanda kemi-
kalier, biologiska preparat och andra amnen och
utrustning som kan tinkas behovas.

Laget kompliceras ytterligare

Rollpersonerna har en del problem. For det for-
sta befinner de sig p4 en och samma plats som
tva kroppar som av okadnd anledning blivit hart
atgangna, vilket garanterat kommer att aktive-
ra spelarnas paranocia. For det andra har de inte
syre sa det racker innan raddningen anlander,
och ingen farkost att sjalva radda sig med. Och
for det tredje — vilket gruppen ar lyckligt ove-
tandes om - har SFS for flera timmar sedan
sant ett militart rymdplan for att undersoka sina
agenters ode och sakra de tydligen hogst var-
defulla proverna.

Nar spelledaren kanner for att lite klimax
skulle vara pa sin plats slanger han salunda in
de verkliga antagonisterna, den skandinaviska
rymdflottan! Gruppen hér hur datorn basune-
rar ut att en skepp narmar sig och antagligen
besannas deras forhoppningar om raddning till
en bérjan. Skeppet anropar namligen ESM 13
och nar de forstar att det finns nodstallda om-
bord lAtsas de helt enkelt ha hért mayday-med-
delandet och ar héar for att hjalpa. Eventuellt
méste gruppen forst rensa dockan och dock-
ningsarmarna fran skrot frin kraschen for ett
par timmar sedan.

Rymdplanet ar av modell Joulianta 13 Rymd-
ornen, bestyckat med en missilramp och dubb-
la kanoner samt bepansrat, vilket borde i alla
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situationer fa rollpersonerna att inse sitt un-
derlage. Skandinavernas svaghet ar dock att
skeppet endast har sex platser; fyra marinsol-
dater och tva piloter, sa nagot vidare numerart
dverlage har de inte.

Nar Rymdérnen precis har dockat kommer
foljande meddelande frdn basen: *Rér inte pro-
verna. Sldpp INTE under ndgra som helst omstén-
digheter in ndgra till satelliten innan vdr undsdtt-
ning anlénder. Detta &r en Situation: Réd. Vi upp-
repar: Situation: Réd.” (Om gruppen innan
dockningen anropar basen och att skandinave-
rna ar pa vag kommer samma meddelande.)

Hursomhelst, snart kommer militArerna be-
vapnade med pistoler med bedovningspilar att
angripa gruppens medlemmar. Upp till kamp
for Staten Europa! Kampen blir forhoppnings-
vis vild och hard. Snéla inte med effekter ty
snart ar det roliga over.

Om rollpersonerna frin bérjan valjer att inte
slappa in skandinaverna hotar dessa med att
spranga satelliten till atomer. Biter inte dessa
hot bordar de anda (lite riskabelt dock) vilket
de antagligen lyckas med. Omojliggors detta av
skrot aker de istallet fram och skickar ut ma-
rinsoldaterna att for egen motor ta sig till satel-
liten.

SLUT? _

Ja, historien kanske fortsatter, men har satter
vi stopp for denna gangen. Véara tekniker klara-
de sig kanske undan hotet genom att spranga
Rymdérnen och kvavdes istéllet ihjal ute i rym-
den? Eller sa kapade de eventuellt fiendens far-
kost och begav sig av pA nya aventyr? Om du
som spelledare spinner vidare pa en kampanj,
en uppfoljare eller pA nagot satt anvander dig
av Situation: Réd i fortsatt spel s& uppmanas
du att pa nagot satt kontakta redaktionen sa
att du kan delge Runans dvriga lasare om dina
erfarenheter. Tack pa forhand och valkommen

Eurostation 2B

" Personal pa stationen:
Teknisk personal: 4st
Forskare: 11st
Soldater: 7st
Staben: 3st
Madss: 2st

Serviceflygel + Dockor

Forskningsflygel A (ej i bruk)

Teknikernas residens
(i centalblocket)

Vonl

Brygga, mass
och forrad

Kartfortydliganden
1: Reperationssal (+kafferum)
2: Robbotforad
3: WC+ Dursh
4: Sovplattser

5: Skeppsdocka
6: Forrad

7: Bransletankar
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Korpral Robert Henri Duval

ID: 37375-ESA

Yrke: Militdr rymdtekniker

Fo6dd: 3 maj 2011

Kon: Man

Grundegenskaper: Fys 14, Kor 15, Uts 10, Psy 13, Utb 17, Syn, 14, Hor 11

Lojalitet till Staten Europa: God

Psykiskt styrka: Mkt god (i rymden), annars god.

Viktiga fardigheter: Mekanik 18, Fritt fall 18, Astronomi 17, Fysik 12, Matematik 12, Samband 14, Pilot
(rymd) 15, Navigering (rymden) 12, Datateknik 14, Elektronik 17, Obevidpnad nérstrid 10, Pistol/gevér 10,
Ledarskap 8, Forsta hjélpen 10.

Cybernetik: Artificiellt 6ga, Passiv IR, Autoblandare, DNC-jack, Artificiell arm (hoger), Artificiella 6ron, Bul-
lerskydd, Horselriktare.

Bakgrund

Duval dr uppvuxen i en forort till Paris och redan som ung hade han 6gonen riktade mot det bld. Men han sag
forbi 2000-talets fororenade moln och ut i rymden... Han hade ett brinnande intresse for astronomi och f6ljde
spant utforskningen och kolonisationen av manen redan fran barnsben.

Intresset foljde med honom till gymnasiet dar han kom in pé en flygmekanisk utbildning i ett av Staten Eu-
ropas mest ansedda skolor. Skolan hade nira anknytning till ESA och vidare utbildningsmdjligheter sé efter en
avslutad gymnasieperiod vdrvades Duval sdlunda till ESAs mekaniska rymdutbildning. Efter tre ar utbildning
var han sin drom att arbeta i rymden pa spéaren; Duval skulle bli rymdmekaniker! Han hade fyllt 23 &r och
anstélldes vid ett rymdvarv i sddra Frankrike for att bygga och testa sateliter och rymdskyttlar.

Efter nagra ars arbete varvat med tréning till astronaut gick han barndomsdrom slutligen i uppfyllelse.

Han blev utbildad ESA rymdmekaniker och stationerad vid ESA Orbitport 56 for att arbeta med utbygget av
stationen.

Duval fick snabbt upp kénslan for rymden och han forstod att han kommit ritt, kommit hem. Efter ett ars
arbete pa stationen fick han blodad tand f6r rymdarbetet. Han gjorde en rejél karriér och blev befordrad till
kapten pa en mindre station i Deep orbit runt jorden. Duval dlskade sitt jobb och rymden och han bérjar till
och med stanna i rymden pa sina permissioner och semestrar. Han utforskade alla rymdstationer och baser pa
manen savil som Mars.

Men hans lysande karridr fick ett snabbt slut dé han efter ménga ar i rymden blivit ndgot av en véghals.
Han ska alltid gora de hiftigaste och mest vighalsiga tricksen och dven om han inte sétter andra i fara sa sag
inte ESAs ledning med blida 6gon pa detta uppforande. Kapten Duval blev degraderad och efter mycket hért
slit arbetar han upp sig igen bara for att anyo bli degraderad. Denna cykel har upprepats méanga ganger under
arens lopp.

Duval har arbetat eller besokt de flesta stationer och baser byggda av ménniskor och han kénner alltid ndgon
dven pa de mest obskyra sma barerna pa de sma kolonierna pa Mars. Han har bl a arbetat med att bygga upp
Marstown fran 2042 till staden togs i bruk 2045. Hans manga ars erfarenhet av rymden medfor att han kén-
ner igen alla modeller av rymdskepp och installationer, plus d&ven manga unika skepp vid namn. Han &r en
rymdrév!

Duval borjar bli gammal och han vet det. Lederna har borjat virka och fysproven blir allt svérare att klara
av. Darfor dr han ofta och trénar och forsoker halla sig igang med nyttig hidlsokost, men hans rymddagar ar
raknade och snart blir han deporterad till Mars eller 4nnu vérre: jorden...

Hans formodligen sista tjénstgoring blir som underhéallsarbetare ombord pa EuroStation 2B, en stationér
och hemlig forskningsstation i ndrheten av mars, tillsammans med nagra grongélingar som inte har frystorkat
bakom dronen dnnu...

Upptriadande

Duval vet att han dr den mest erfarna personen som finns pa stationen om inte en av de mest erfarna i hela
rymden nu i dagsldget. Han kan det mesta och han har varit med om det mesta. Han 4r en mycket god meka-
niker och séker pa sitt jobb. Han 4r dven nagot av en galning dé det kommer till att vara i ZG, da han stindigt
skall 6vergldnsa alla andra med vaghalsiga hopp och akrobatik. Ex hoppa fran ett skepp som lamnat stationen
och precis innan det “brénner ivdg” hoppa tillbaka till sikerheten. Andra konster &r skyttelsurfning och att
sova utomhus. Han ser sig for 6vrigt som en farsa for alla nya och gillar att skrimma upp dem om rymdens
alla fasor. Nar det verkligen giller ar han systematisk och flitig, han har férmodligen redan upplevt situationen
och gar pa rutin. For ovrigt dr han sa inbiten i alla tekniska rymdtermer att han alltid anvidnder synonymer och
slang i sitt tal. Han ir ofta uppat och ser varje dag som ett nytt dventyr. Aventyr som han kanske snart inte far
uppleva langre.

Utseende

Duval har kortklippt, allt grdare har och ett par varma, grona 6gon. Han ser sammanbiten och allvarlig ut, men
ofta lyser ansiktet upp i ett okontrollerat skratt eller ett glatt leende. Han &r senigt viltranad och gar kladd i en
gramelerad jump-suit med ESAs emblem.

Tycker om Kopral Heidi Knubel

Hej, tjejen verkar héftig! Piloter brukar ha en dventyrlysten natur och hon verkar leva upp till det ryktet. Hon
ar duktig, speciellt nar det kommer till att ratta rymdskepp. Dessutom ar Duval attraherad av hennes véltra-
nade kropp och grova anletsdrag. Han kan knappt minnas nér han upplevde fysisk karlek senast.

Tycker om Kopral Cho Man Lee

Killen ar helt gron! Han verkar dessutom vara lite sl6. Men dessa datakillar &r vl skapta for att sitta framfor
datorer och dega. Forutom att Lee dr en sjuhelvetes falskspelare och fuskare verkar det inte vara nagot storre
fel pa killen. Dock ar Duval oroad om Lee kommer att halla ihop i en krissituation dé denne verkar vara lite

instabil, vilket i sa fall skulle kunna dventyra hela gruppens sékerhet...

Tycker om Kapten Frank Morris

Suck, alla dessa déliga befdl. Grabben har i och for sig viss erfarenhet men han &r for mycket by the book™.
Frank 4r ju en san dér satans skolad officer som inte vet hur saker och ting gér till pa riktigt hir ute i det
tomma. Duval tilltalar honom med fornamn for att ta ner kaptenen ”pé jorden”. Duval ar fullt 6vertygad om
att HAN vet mer @n den stackars kaptenen. Det ar endast for husfriden och for att minsta misstag fran Duvals
sida kan fa honom deporterad till jorden, som denne inte stéller till nagra scener.

Tycker om Jorden

ARGHHHH!!! Usch, denna hemska héla dér folk blir dédade utan anledning och dir allt haller pa att kollapsa.
Man blir mordad, inte for att man inte skoter sitt jobb eller slarvar, utan enbart for att man gétt upp pa morgo-
nen. Duvals vérsta mardrom é&r att atervédnda till detta helvete. Det man kastar upp kommer inte alltid ner...
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Korpral Heidi Knubel

ID: 37065-ESA

Yrke: Militdr rymdtekniker/spion

Fodd: 9 januari 2020

Kon: Kvinna

Grundegenskaper: Fys 13, Kor 15, Uts 13, Psy 17, Utb 19, Syn 15, Hor 14

Lojalitet till Staten Europa: Nej

Psykiskt styrka: God

Viktiga fardigheter: Mekanik 14, Fritt fall 15, Astronomi 17, Fysik 10, Matematik 12, Samband 16, Pilot
(rymd) 17, Pilot (flygplan) 18, Navigering (rymden) 16, Datateknik 13, Elektronik 13, Obevépnad nérstrid 12,
Pistol/gevir 12, Forsta hjédlpen 13.

Cybernetik: Artificiellt 6ga, Head-Up Display, Cyberldnk Fordon, Videoenhet, DNC-jack, Cerebral interface
med extraminne.

Bakgrund

Heidi foddes i Tyskland och Staten Europa i en arbetarfamilj dir bada fordldrarna kom fran Sverige och
Skandinaviska Forenta Staterna. Den unga Heidi blev redan tidigt handplockad av den skandinaviska militdra
underréttelsetjansten och hjarntvittat flera manader om aret pa diverse sommarlager i utlandet. Dock paverka-
des inte Heidis liv i 0vrigt mérkbart forutom att en djup nationalism rotade sig hos henne.

Heidi kdimpade hart med studierna och att hon vid 18 érs dlder valde att utbilda sig till stridspilot kdndes
helt naturligt. Hon genomgick en léng traning med goda vitsord och 1dg sedan forlagd ett ar i Spanien. Efter
en kort tids tjanstgoring i Indiska Oceanen, dar Heidi deltog i befriandet av 6gruppen Seychellerna, sokte hon
tjanst hos ESA, ett beslut som hennes skandinaviska kontakter delvis tog &t henne. En ldngre period av hard
traning och skolning senare stod hon som servicepilot och rymdtekniker i ESA.

Knubel dr en s k stand-by spion, hon har kontaktats av SFS och lever ett i stort sett normalt liv. Nagon géng,
eller kanske aldrig, kommer hon att komma till nytta och dé kontaktas av skandinaviska agenter. For detta
andamal har hon utbildats i smyg, men framst psykologiskt. Knubel ar ej ndgon sarskilt vapenfor agent utan
en spion vari styrkan dr uppmérksamhet och dubbelspel.

Upptridande

Knubel 4r till naturen en sjalvkritisk och disciplinerad kvinna. Dessa drag har forstérkts avsevirt av hennes
tréning av skandinaviska agenter pd hemliga orter under arens lopp. Hon har féormégan att kontrollera sina
kénslor, vilket har visat sig mycket viktigt i hennes situation. Dock later hon glddje och lycka lysa igenom, det
gor henne bara mer uppskattad som méanniska. Och det ar just det vad allting handlar om; Knubel gér sig vian
med alla. Hon skdmtar med skdmtsamma personer, ar allvarlig med andra och tuff med négra. Knubel har lart
sig att lasa av folk och lyckas néstan alltid att bli uppskattad som en god vién.

Dock dr Knubel som sagt en helt vanlig europeisk invanare i vardagslivet. Hon lever ett normalt liv precis
som alla andra och véntar bara pa att telefonen skall ringa och i andra dnden hora en rost som ger en order.
Annu har detta inte intréffat och Knubel vet inte om hon fasar eller lingtar efter den dagen. A ena sidan vill
hon gérna g till attack; hon é&r sliten av att leva ett dubbelliv, utan att knyta néra kontakter och utan att ha
négon att prata ut med. A andra sidan r hon ridd for att bryta upp, limna sin karrir, sin kultur och sina rotter.

Knubel 4r i sanning en dkta nationalist som tvekldst tror pa Skandinaviens overldgsenhet. Om tillfélle ges att
snoka ritt pa vardefull fakta eller dylikt som kan hjilpa fosterlandet &r det mycket mdjligt att hon tar chansen.
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Utseende

Korpral Knubel &r en relativt vacker kvinna som framst tilltalar de mén med smak for grova och lite masku-
lina drag. Hon har brunt hér i pagefrisyr och klarblda 6gon. Knubel 4r en fetischist vad det géller ssmmetsun-
derkldader som hon alltid bar under sin uniform, en gramelerad jump-suit med ESAs emblem.

Tycker om Kopral Cho Man Lee

”Datasnubben kan sin sak, det dr ingen tvekan om saken. Dock 4r det mycket snack och lite verkstad, Lee
utnyttjar alla chanser som finns att lata sig och sitta och spela poker (han fuskar ruskigt mycket!). Dessutom
ar han sprallig och oorganiserad och de andra i gruppen verkar tycka illa om honom. Salunda gér Knubel inga
anstrangningar for att bli vin med japanen och haller gdrna med andra om hur déligt uppfoérande Lee har i
andras séllskap.”

Tycker om Kopral Robert Henri Duval
”Mannen foddes antagligen i ZG! Duval &r en veteran som kan allt och lite till. Han fascinerar Knubel, men
inte nog med det, Knubel tror att hon bérjar bli lite kér. Kdrlek for Knubel &r dock enbart smarta, ty hon vet att
néra forhéllanden ar uteslutna. Men det ar sd svart att inte lata sig roas av Robert...”

Knubel kan skonja en viss spanning mellan Duval och kaptenen, vilket hon inte 4r sen att utnyttja. Knubel
snackar skit om den ena i den andres enskilda séllskap for att vinna fortroende, vilket alltid kan vara bra att ha
i framtiden.

Tycker om Kapten Frank Morris

”Kaptenen &r en man som vet var skapet skall std. Han ar bestimd men réttvis och solidarisk. Dessutom rads
inte Morris att sjalv dra det tyngsta lasset vilket far Knubel att respektera honom. Hon lyder alltid order och
gor sitt basta for att Morris skall anfortro henne de viktiga uppdragen, aterigen vet man aldrig vad man kan ha
for nytta av det i framtiden...”
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Korpral Cho Man Lee

ID: 37189-ESA

Yrke: Militdr rymdtekniker

Fodd: 9 januari 2024

Kon: Man

Grundegenskaper: Fys 15, Kor 12, Uts 10, Psy 14, Utb 18, Syn 12, Hor 7 (10 med cyberinplantat)
Lojalitet till Staten Europa: God

Psykiskt styrka: Tveksam

Viktiga fardigheter: Mekanik 13, Fritt fall 12, Astronomi 15, Fysik 12, Matematik 14, Samband 8, Pilot
(rymd) 8, Navigering (rymden) 7, Datateknik 17, Hacking 10, Matrisorientering 13, Programmering 17, Elek-
tronik 14, Obevépnad nérstrid 6, Pistol/gevar 6, Forsta hjédlpen 12.

Cybernetik: DNC-jack, Virtuellt interface NVX.

Bakgrund
Lees forfader kom fran Japan och immigrerade till Frankrike (i nuvarande Staten Europa) efter andra varlds-
kriget i stendldern.

Lee har haft en god uppvixt i ett lugnt omrade i Marseille. Hans far och mor &r formdgna och har alltid stot-
tat Lee i allt han tagit sig for, inklusive hans militdra karridr inom underrittelsetjénsten. Lee arbetade pa med
stor entusiasm och blev forflyttad till divisionen for rymdradioteknik. Hans uppgift var att fran en bunker pa
hemlig plats i de tyska Alperna se till att kommunikationen mellan Staten Europas agenter i rymden (stationer,
man- och marsbaser, lagrangepunkter etc) och jorden fiot problemfritt. Han fick dven en kort period arbeta
med avlyssning inom samma omréade innan han sokte och fick utbildning till rymdtekniker. Med sina goda
kunskaper inom data (som alltid varit ett stort intresse) gick traningen bra och efter flera ar var han befordrad
till rymddatortekniker korpral Cho Man Lee! Stoltheten gar inte att ta miste pa.

Upptridande

Lee édr en till vardags sprallig ung tekniker som é&r helt gron i rymden. Han dr mycket duktig pa data som &r
hans stora intresse. Att driva med andra med hjdlp av datorn &r alltid lika roligt. Dessutom spelar Lee alltid
kort, alltid om pengar och helst da Black Jack eller poker.

Behover jag tilldgga att han fuskar sa ofta det gar? Han dr ndgot av en exhibitionist och &lskar att gd med bar
overkropp eller i varje fall kldderna i oordning och jump-suiten uppknéppt.

Lee ser alltid till att det finns nagot att géra och da helst ej betungande arbete. Det hir jobbet med mycket
dotid passar honom som handen i handsken. Han ses ofta strosa omkring, visslandes pa nagon av de 56 natio-
nalsanger han lart sig utantill och spana efter ett byte att lattja med. Han &verdser alla han traffar med forslag
om vadslagning och kortspel, Lee édlskar ndmligen siffror och pengar, speciellt nar risken finns att man forlorar
dem. Egentligen dr Lee mycket logisk till sinnes, nir han programmerar flyter kommandoraderna fram dver
skdrmen som snabba ormar. Han har sinne for matematik pressar som sagt siffrorna att gora det yttersta, testar
om deras logiska uppbyggnad alltid héller.
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Utseende

Solbriand som alltid och véltranad och senig sé ser Lee riktigt bra ut, om det inte var for hans alldagliga an-
sikte. Han har morkt, kortklippt har och for att vara Japan kraftiga anletsdrag. Han gér kladd, eller okladd, i en
graspracklig jump-suit med ESAs emblem.

Tycker om Kopral Robert Henri Duval

”En riktig rymdrév! Den har mannen kan allt som finns att veta om dirtside och verkar dessutom villig att
delge sina kunskaper for Lee. Duval gor livet pé stationen dragligare att leva, kommer alltid med intressanta
anekdoter och lattar alltid upp stdmningen. Han borjar dock bli lite vél gammal for ett sddant hér pafrestande
yrke...”

Tycker om Kopral Heidi Knubel

”En ganska schysst tjej. Hon kan sitt men Lee ér lite skeptisk till henne dnda. Kanske ar det for att Knubel ar
tysk, kanske for att hon alltid skall vara lika irriterande klamkéck. Hon 4r en riktig pojkflicka och paminner
rent fysiskt om en man, vilket Lee inte dr sen med att papeka for Duval. Heidi stjil ndmligen alltfor mycket av
din mentors uppmarksamhet.”

Tycker om Kapten Frank Morris

”Han skriker at mig, usch! Kaptenen ar en rikigt pafrestande typ, sé fort Lee vill ta det lugnt har Morris ndgon
uppgift 4 honom. Och vilken trakmans sedan da! Skrattar aldrig och skall alltid vara effektiv till 100%. Lee
brukar dock leka lite med kaptenen, med flit ha uniformen i oordning (jackan uppknappt!), lata sig extra
mycket i hans narvaro samt ge honom kndckande pikar sa fort han kan.”
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Kapten Frank Morris

ID: 37997-ESA

Yrke: Militdr rymdtekniker

Fodd: 9 januari 2022

Kon: Man

Grundegenskaper: Fys 13, Kor 12, Uts 10, Psy 16, Utb 17, Syn 7 (10 med linser), Hor 11

Lojalitet till Staten Europa: Normal

Psykiskt styrka: God

Viktiga fardigheter: Mekanik 16, Fritt fall 15, Astronomi 16, Fysik 13, Matematik 14, Samband 10, Pilot
(rymd) 12, Navigering (rymden) 10, Datateknik 13, Elektronik 15, Obevdpnad nérstrid 6, Pistol/gevér 8,
Ledarskap 14, Forsta hjalpen 13.

Cybernetik: DNC-jack, Head-Up Display, Pansarhud 1T6/1T4 (brost och mage).

Bakgrund

Franks far var astronom och genom honom vicktes den unge Morris juniors intresse for rymden. Han satsade
tidigt pa en karridr som astronaut, liksom sin storebror Jeff. Dock utvecklades deras liv helt olika; Jeff blev
anstilld som skyttelpilot for Boeing medan Frank anstélldes och tranades av ESA till rymdtekniker.

Tidigt gjorde Frank framsteg och visade sig vara en man med ambition och flit. Nér han avslutade sin langa
tréaning, for tva ar sedan, fick han dock ett mycket sorgset besked; Jeff hade omkommit i en rymdférd. Detta
tog Frank mycket hart och han skulle aldrig bli densamme igen.

Han forsta tjanstgoring var pa InterOrbit i omloppsbana runt jorden dér Frank hjélpte till med driftsrepara-
tioner och dylikt. Efter ett ar blev han omplacerad till Luna City pd méanen var han skotte flaktsystemen. Detta
skotte han exemplariskt och da han i en mycket pressad situation lyckades reparera en trasig flikt som hotade
att strypa hela basens syretillforsel blev han befordrad till kapten. Omedelbart sokte han forflyttning och fick
kommandot &ver en nybildad grupp rymdtekniker pa den hemliga forskningsbasen EuroStation 2B.

Upptridande

Frank &r en helt igenom osjélvisk individ som flera ganger har riskerat livet for att rdidda andras. Han utfor sitt
arbete korrekt enligt boken, Frank &r nagot av en perfektionist. Han maéste alltid ha kontroll ver sin omgiv-
ning och ordning omkring sig.

I en krisstuation dér liv star pa spel anser Frank, militdrt korrekt, att hierarkin skall drlydas till punkt och
pricka. Nu rakar det vara sa att Frank har kommandot och da &r det han som bestimmer. Helt logiskt, det &r ju
han som fér ta skiten om nagot gér at helvete! Pa samma sitt lyder Frank alltid en order och ifragasitter aldrig
en hogre officers beslut. Frank tal sdlunda inte att hans tekniker tjatar emot eller blir forvirrade, de skall gora
sitt jobb under alla omstdndigheter.

Kaptenen utfor sitt arbete till punkt och pricka och blir mycket besviken pa sig sjdlv om han rakar gora na-
gonting fel. Han tar gdrna hand om saker sjilv och réids inte att gora skitjobb. Frank ar en man med principer,
som han ser som sjalvklara. Darfor tar han dven for givet att andra foljer dessa ocksa.

Sedan Franks bror dog for tva ar sedan har en foréndring skett. Frank skrattar aldrig langre och ar utat alltid
kall och korthuggen.
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Utseende
Frank har blont, kortklippt har och ljusblda linser. Han gar alltid klédd i sin uniform, en gramelerad jump-suit
med ESAs emblem.

Tycker om Kopral Heidi Knubel

”En klippa! Hon é&r disciplinerad och effektiv, precis en sadan tekniker du hoppas att du sjélv dr. Dessutom kan
hon sin sak och &r trevlig och lojal. Om du skall anfortro ndgon nagot eller om du behdver nagon for ett svart
uppdrag &r valet sjalvklart Knubel!”

Tycker om Kopral Robert Henri Duval

”Denne man har sa mycket erfarenhet att du bleknar i jamfGrelse. Han har arbetat i rymden hela sitt liv och
kan allt om allt. Dock ogillar du hans attityd starkt, ni tva verkar aldrig komma 6verens om négonting. Duval
foredrar att gora allt the hard way, medan du foljer regler. Sjalvklart gér du rétt men det forhindrar inte Duval
fran att forsdmra stimningen i gruppen. Dessutom héller Duval pa och leker alldeles for mycket, utsétter sig
sjalv for fara ute i rymden for att 6verskrida granser eller nagot. Detta skall du sétta stopp for, du ar ju trots allt
kapten!”

Tycker om Korpral Cho Man Lee

”Lee har visserligen mycket goda vitsord fran traningsperioden och verkar kunna sitt nar det kommer till dato-
rer, man han ar hopplost sl0, slarvig och uppkaftig. Han envisas med att i tid och otid sitta och spela poker, att
ha uniformen i oordning och att ge dig svidande kommentarer. I en eventuell krissituation &r detta otédnkbart
men s ldnge allt dr lugnt har du 6verseende med en del. Du ser det mer som din uppgift att lara den unge
grongdlingen hur livet egentligen ser ut och hur man maste bete sig i rymden for att 6verleva. Men uppfostran
forutsétter dock disciplin och det verkar som om du far banka den in i huvudet pa Lee.”
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