KOL STAL

GRETEL

Ett scenario av Oskar RKognés




BAKGRUND

Kol & Stal utspelar sig i en viktoriansk fantasyvirld.

I begynnelsen var magi, monster och hjiltar nagot
frekvent férekommande f6r vardagsminniskan. Nar
virlden inte lingre gav rum at det Gvernaturliga tog
vetenskapen sin rattmitiga plats. Hjdltar och monster
blev snart nagot bara dammiga bicker ville minnas och
efter de virldsomvilvande Mystikerkrigen, magin
likasa.

Ndr det storsta imperiet virlden nagonsin skadat
plétsligt kollapsar under sin egen vikt, reser sig flera
makter ur askorna for att ta sin plats i vérlden. En av
dessa var ****_ eller Unionen som det kallas i folkmun.

Unionen var kvarlevorna av de industrier och
fackférbund i imperiet som gick samman for att
férhindra ockupation utav frimmande makter. Tack
vare den otroliga tillgingen till ravaror och den
utmirkta produktionskapaciteten kunde Unionen rusta
ett kompetent forsvar som senare skulle bli en stdende
professionell armé. Snart skulle Unionen rdknas bland
de stater med en betydande roll i vérldspolitiken.

Négra ménader innan scenariot utspelar sig invaderar
Unionen grannstaten Kostavien, som del i en storre
vdpnad konflikt. T hopp om att fa ett tidigt avslut pa
invasionen planerade generalerna en kniptings-
mandover for att 6verta staden Gordava. Vad som skulle
blivit en avgorande seger blev istillet en strategisk
flopp och ndr halva troppen kor fast vid en starkt
befdstad position, blir ett kompani kvar bakom
fiendelinjer nér retritt beordras. Det skulle sedan ta tva
ménader av héirda strider innan kompaniet kunde sla
sig ut och nd en nirliggande utpost. Dock inte utan
allvarliga forluster.

Nu véntar frontlinjen en svar vinter. Alla framryckna
positioner har beordrats att dra sig tillbaka till
hogkvarteret for att avlasta fornddenhetslinjerna. Det
ar en lang marsch genom otryggt territorium.

INFORMATION TILL SPELLEDAREN

Scenariot kommer kretsa kring beséttningen ombord pa
pansarvandraren Gretel. Gretel tillhérde det kompani
som ldmnades kvar under Slaget om Gordava, dir
vandrarens kommendor och navigatér dodades. Efter
stora péfrestningar fran svilt och utmattning lyckades
de till slut sla sig igenom fiendelinjen och ta sig till en
nirliggande Unionsutpost. Efter en veckas vila far
utposten order om att dra tillbaka allt mot hogkvarteret
da trossen inte kommer kunna foérse dem med
férnédenheter under vintern.

Gretel, och de tvd andra pansarvandrarna som &r
positionerade pad utposten, skickas i forvdg innan
snostormen hinner sla till.

AKT | - LUGNET INNAN STORMEN

Utpost Kegel

Forsta scenen utspelar sig pd Utpost Kegel dir Gretel
for ndrvarande &r posterad. Snén ligger redan tunnt pa
marken. De tre kvarvarande besittningsmedlemmarna
aterhdmtar sig fran den minst sagt traumatiska
upplevelsen som Gordava visade sig vara. Utpostens
befilhavare, Kapten Bauer, kommer in i besittningens
talt med tvé andra i sliptég.

"God kvdll. Vi har precis fatt meddelande fran hégkvarteret.
Den kommande vintern kommer sla till hart och trossen kan
inte upprdtthdlla en stabil fornddenhetslinje till utposterna.
Vi har ddrfor blivit beordrade att packa ihop och bege oss
tillbaka till de bakre posteringarna. Vi skickar vandraren i
forvdg innan snostormen sldr till. Det dr ungefir sex timmars
marsch bort, men eftersom hela forsvarslinjen dras tillbaka
rdder jag er att vara pd er vakt. Det hdr dr Feldwebel Holler
och Menige Biitzke, de ska ersdtta era forra kamrater under
farden. Ni ger er av imorgon. Frdgor?"

Anledningen till att vandraren skickas forst dr eftersom
det dr svarare att forflytta den genom djup sno. Spanare
har gatt i forvdg och markerat ut en sdker vig for
vandraren att firdas pa kartan som Biitzke har och
fienden har inte setts gora nigra forflyttningar. Resten
av regementet behdver nagra dagar att packa ihop allt
som sedan ska fraktas pa skidor.

Nér alla fragor &dr besvarade riacker kaptenen Gver ett
formuldr som skall ges till kvartermistaren innan
avfird. Ddrefter 6nskar kaptenen dem lycka till innan
hon vdnder och gar. Holler och Biitzke sover i sina
vanliga tilt under natten.

P4 morgonen kan rollpersonerna sysselsitta sig med att
forbereda vandraren sa bist de kan. Nér de hidmtar ut
férnodenheter hos kvartermistare Freud kan de
forsoka fa till extra utrustning. Freud &r séklart valdigt
tveksam mot att ge ut mer dn vad som star pa papper,
eftersom allting dokumenteras. Unionen &r ju, trots allt,
ett foretag i grund och botten. Saker som lanas ut kan
komma bort, eller férbrukas, och dyker det inte upp vid
nista inventering kan Freud stillas infor krigsrétt. Alla
forsok med att kopsld, ljuga eller hota gors med
modifikationen -3, med reservation for ytterligare
modifikationer som spelledaren tycker sig behovs.

Vilse

Nar rollpersonerna till slut ger sig av hinner de vandra i
nagon timme innan sndstormen ér i full gdng. Mycket
tidigare dn de vintat sig. Det blir plotsligt mycket
svarare att navigera.

Vid nagot tillfille kan vandraren trampa ned i en gropp
och fastna i snén. Rollpersonerna méste da griva loss
vandraren om de ska kunna komma vidare.



Ndr snostormen lugnat ned sig efter nigra timmar
kommer de fram till en bondgérd som inte finns med pa
kartan. Om navigatdren forsoker 16sa problemet verkar
den snabbaste vigen ut vara att gd rakt forbi
bondgarden.

I ett av husen sitter atta kostaviska soldater pa
vakttjinst. De har haft 6gonen pa rollpersonerna dnda
sen de kom in pé filtet och har en kanon laddad och
riktad mot dem. S& fort vandraren kommer inom
rackvidd skjuter de ett siktat (+2) skott.

Efter tvd rundor kommer &ven en kostavisk
pansarvandrare uppenbara sig. De dr knappast lika
kompetenta eller avancerade som Unionens egna, men
tillsammans med kanonen i huset kan det bli en
utmaning.

KOSTAVISK SOLDAT

"Uppfattat, schdfer!"

Den genomsnittliga Kostaviska soldaten har
genomgatt 6 manaders grundtrining, De dr vil-
motiverade till att férsvara sitt hemland men saknar
stridsvana,

Skjuta: 6 Reflexer: 2
Nérstrid: 5 Hilsa: 7
Skada Rickvidd
Gevar 4 1000m
Bajonett 2 2m
Kanon 8 5000m

KOSTAVISK VANDRARE

Pansar: 35
Besdttning: 4
Traff Skada Rickvidd
Lufttryckskanon: 6 10* 1500m
Kulspruta: ¢ 2/traff 1000m

*Varje extra lyckat slag gor 2 skada.

Ndr kanonen forstors kommer de Gverlevande att
forsoka fly. Om rollpersonerna viljer att jaga dem
forsvinner de tillslut i snoén. Hur som helst kan
rollpersonerna nu fortsitta.

AKT Il - HEMMAFRONT

Nu bérjar det bli mérkt och sikten dr dalig. Maten
borjar ta slut och de maste hitta skydd for natten sa att
de inte fryser ihjdl i vandraren.

Oavsett om de stannar eller fortsétter sa kommer de att
stota pa nista gard. Ladan verkar stor nog att husera
vandraren och sdhir nira frontlinjen bor nog ingen
kvar. Men det stimmer inte.

Bondefamiljen, som bestar av far, mor, en son och tva
déttrar, ligger och sover i stugan, men hér sjalvklart
ovisendet nir vandraren gar in i ladan. Fadern tar med
sig jaktbdssan och lyktan for att undersoka.

Nu handlar allt om vem som far vem pé kornet forst.
Troligast dr att bonden kommer in i ladan just ndr
rollpersonerna héller pé att underhélla vandraren, men
det kan likagdrna vara sd att rollpersonerna vill
underscka huset och tar dirfér med sig vapen. De
kommer saklart d& se bonden komma gdendes med
lyktan.

Bonden kommer i foérsta hand forsoka jaga ivig
rollpersonerna, men blir han verrumplad eller ger sig
pa annat sitt kommer han gi med péa deras villkor bara
de inte skadar hans familj. Om rollpersonerna inte visar
tydligt pa att de tdnker ldmna familjen levande eller
ldmna alls kommer fadern och &ldsta dottern planera
ett bakhall och férsoka uppehalla rollpersonerna medan
resten av familjen flyr.

FRANZ ZOLTAN

"Jag svdr pd att jag skjuter. Ge er ivig!"

Sen kriget borjade har Franz fatt silja av alla sina
djur for att fa mat pd bordet at sin familj, Hans
tamilj skulle ha evakuerats till stiderna, men
Frangz dr alldeles for envis for att lamna familje-
garden bara sadér

Skjuta: 5 Hilsa: 8
Néirstrid: 5 Reflexer: 1
Smyga: 3

Skada  Réckvidd
Jaktbbssa  2/traff 40m

NINA ZOLTAN

"Rér inte min familj, Unionssvin!"

Nina tjanstgjorde som fotsoldat under Slaget
om Gordava, Under forsvaret fick hon granat-
splitter i benet och skickades ddrefter hem pa
permission strax dirpa, Hennes ben har lakt
sedan dess och hon hjélper till i hushallet tills
staten kallar henne till tjanst igen,

Skjuta: 7 Hiilsa: 7
Nérstrid: 7 Reflexer: 3
Smyga: 5
Skada
Forsta bista tillhygge 1



Aldsta dottern i familjen dr soldat i kostaviska armén
och dr hemma pa permission dver vintern. Hon har inte
uniformen pa sig, men om huset genomséks kommer
den séklart att hittas. Hon kommer agera diskret for att
inte orsaka onddigt trubbel, men kommer tveklost kasta
sig in i strid for att forsvara sin familj.

P4 bondgérden kan man hitta, férutom mat, dven
jaktbossa med ammunition, en militirkarta over
omridet, en soldatdagbok med potentiell viktig
information fér staben m.m.

Vad som &n hinder kommer rollpersonerna att ga in i
Akt 3 sd fort de limnar gérden med vandraren.

AKT Il - SISTA RYCKET

Vidret dr nu stilla och det gar mycket bittre for
navigatoren att hitta genom terridngen. Det hors
skottknall en bit bort pa vidgen dir rollpersonerna
vandrar.

Lingre upp pa vigen har en Unionspatrull rakat ut for
ett bakhall. Sex soldater sitter i skydd bakom och under
vagnar pa vigen. Atta till ligger déda pa marken.

Ovanpai en kulle sitter en bemannad kulspruta med tio
kostaviska soldater och skjuter ned mot vagnen. Pa
andra sidan stir en kostavisk pansarvandrare med
ytterligare tio soldater.

Om de kostaviska soldaterna besegras, 14t minst en eller
tva av Unionssoldaterna oOverleva attacken. De é&r
vildigt tacksamma och berittar att de dr en del utav
massforflyttningarna till hogkvarteret. Rollpersonerna
slar f6lje med patrullen som deras nya eskort och de nar
hogkvarteret utan storre problem.

EPILOG

Gretel passerar forsvarslinjen vid Unionsfronten och
foljer vagen rakt fram. De passerar sjuktilt, falttempel,
barer och alla méjliga byggnader som de inte sett pa
ldnge. Det kdnns skont att vara bakom linjen.

Markpersonal leder in Gretel till garaget med hjilp av
lyktor. Val dir star en grupp med underhallnings-
personal som genast pabdrjar reparationer. Om nagon i
gruppen ir skadad kallas det pa sjukvardare som bir
ivdg personen pa bér till en sjukstuga.

Hérifran kan spelarna en och en fa beritta vad som
hinder med deras karaktirer. Nagot som dr sdkert ar
att alla i det fastnaglade kompaniet under Slaget om
Gordava tilldelas en tapperhetsmedalj.



REGLER

Detta avsnitt dr till for spelledare som inte dr bekanta med
systemet Kol & Stdl anvinder. Har du spelat Storytelling
System (World of Darkness) forut kommer du kinna igen dig.
Reglerna forklaras kortfattat men ha alltid spelledarens
gyllene regel i bakfickan: Vid regeltvekande, hifta.

EXEMPEL - FARDIGHETSSLAG

Linas rollperson, Katya, forsoker ta sig igenom en last dorr.
Katya har higa podng i Rorlighet och Manipulation men
inte i Styrka. Att sld upp dorren med vald dr ddrfor inte ett
alternativ, ddremot skulle hon antingen kunna dyrka upp
ldset eller 6vertala husvirden att ldna ut nyckeln.
FARDIGHETSSLAG Katya vdljer att dyrka upp ldset. Lina bestdmmer
tillsammans med spelledaren att grundegenskapen
Rorlighet bor kombineras med fdrdigheten Brott for att
simulera en lasdyrkning. Lina ldgger ihop Katyas Rorlighet
(4) med Brott (3) och slar 7T10.

I Kol & Stal har varje karaktér ett antal podng satta i
sina grundegenskaper och fardigheter. Nér karaktérer
skapas i systemet delas de in i tre kategorier; Mentala,
Fysiska och Sociala. Grundegenskaperna delas direfter

in i tre egna kategorier: Offensiv, Finess och Defensiv. Hon fér resultaten 9, 8, 8, 6, 3, 3, 2. Slaget lyckas och Lina

berdttar hur dorren tyst glider upp.

Darfor kan formuliret delas in sédhir:

Nedan f6ljer nigra forslag pd metoder och vad som bor

FYSISKA SOCIALA . .. o
MEMTALA kombineras for att uppna det:
GRUNDEGENSKAPER | I
OFFENSIV Intelligens 00000 | | styrka 90000]| Karisma :OOOO Lyfta négot tungt — Styrka
FINESS Vett ®0000 || rarlighet ®0000]| manipulation 90000
DEFENSIV vilja 00000 || uthallighet 90000} Kyla 90000 R . i
- Lyfta nagot tungt med lyftteknik - Styrka + Fysik
FARDIGHETER |
Hantverk 00000 | | Akrobatik 00000f | Empati 00000 . 011 .
Humaniora 00000 || Brott 00000} Hot 00000 Springa léngt - Uthalhghet + Akrobatik
Medicin 00000 | | Fysik 00000 | Kopsla 00000
Naturvetenskap Q0000 | | Niirkamp 00000|| skumraskaffirer 00000 . e 1s .
politik 00000 | |rida 00000f| skidespel 00000 Sk-]uta reV01ver - Rorllghet + Sk.]utvapen
Religion 00000 | | skjutvapen 00000 Socialisera 00000
Ikadlog! e | i e | el o Prata om revolver - Intelligens + Skjutvapen
Utredning 00000 || bverlevnad 00000 Overtalning 00000

Detta dr anvindbart nir man ska utreda vad som
anvinds i vilka situationer. Att ryta order gir pa
Karisma, men att lirka ur nagon information diskret
gar pd Manipulation.

Nir en situation uppstir dir ett fardighetsslag krévs,
forsoker spelaren och spelledaren komma fram till vad
rollpersonen forsoker &stadkomma och hur. Direfter
viljs en grundegenskap tillsammans med en annan
grundegenskap eller en firdighet for att representera
den metod som rollpersonen anvinder for att klara
utmaningen.

Prickarna bredvid de olika virdena visar hur ménga
tiosidiga tdrningar som ldggs till. Om en eller fler av
tdrningarna visar 8-0 (10) har slaget lyckas och spelaren
far beritta hur det sker. Om slaget misslyckas dr det
upp till spelledaren att beskriva hur rollpersonen inte
astadkommer sitt Onskade resultat. Fler lyckade
tidrningar innebir forstas en mer lyckad handling och
konsekvenserna blir ddrefter.

Reparera - Vett + Hantverk

Planera reparation - Intelligens + Teknologi
Uppmirksamhet - Vett + Kyla

Hitta dolt foremal - Vett + Utredning
Ledarskap - Karisma + Empati

Ljuga - Manipulation + Skidespel

Kombinationerna dr dndlésa och det ar upp till din
spelgrupp att komma fram till vad som passar bast for
situationen. Om nagot inte kinns helt uppenbart &dr det
okej att kombinera det som kdnns ndrmast. Det viktiga
dr att ett slag gors sé att storyn kan halla ett intressant
tempo.

PERFEKTA SLAG OCH FUMMEL

Vissa slag lyckas eller misslyckas exceptionellt vilket
medfor att konsekvenserna blir mycket stérre. Om ett
slag gérs ddr fem eller fler tdrningar visar 8-0 (10)
riknas slaget som perfekt. Om slaget ddremot
misslyckas och mer dn hilften av tirningarna visar 1
riknas det som ett fummel.



MODIFIKATIONER

Vid slag av varierande utmaningar kan det behovas en
modifikation fér att representera svérigheten av det
som rollpersonen forsdker uppna. P4 mafd kan
spelledaren ldgga till eller ta bort ett antal tdrningar
fran slaget. Ha som tumregel att aldrig lagga till eller ta
bort mer dn fyra tdrningar for att slaget ska kinnas
realistiskt. I strid finns mer specifika siffror pa
modifikationer.

UTMARKELSER

Utmairkelser dr vad som gor just din karaktdr unik. Det
kan vara erfarenheter, speciella egenskaper eller
personligheter. Nar du skapar din karaktér far du skriva
ned tva utmirkelser. Den tredje utméarkelsen kan kopas
av erfarenhetspoing under spelets gang och
representerar att din karaktir utvecklas under
aventyret.

I spel anvidnds utmaérkelser till att representera hur din
karaktdr hanterar en situation annorlunda gentemot
andra karaktirer. Nir det kommer till att rulla
tirningar mot en firdighet kan du begira att fa
anvinda en av dina utmérkelser.

Konstatera vilken utmaérkelse du tdnker anvidnda och
motivera varfoér just den kommer till anvindning.
Spelledaren kan neka alldeles f6r langsokta eller klena
motivationer men kan dven hjilpa till att finna en
motivation. Nar motivationen godkénts viljer du en av
foljande effekter:

- Erhall +3 pé ett firdighetsslag (gors innan ett slag)
- Sl& om alla rullade tarningar (gors efter ett slag)

Efter det kryssar du i den lilla rutan lingst ned i hérnet
péd utmirkelsen och den bekdnns nu som "anvind". En
anvind utmairkelse dr sedan forbrukad under resten av
scenariot.

STRID

En strid 6ppnas med att alla involverade karaktérer slar
ett initiativslag. Detta gérs med 1T5 (1T10 / 2
avrundat uppét) + Initiativ.

Storre grupper av fiender kan for enkelhetens skull slds
som en enda enhet, t.ex en grupp soldater eller
besdttningen pa ett fordon. Om tvd hamnar pa samma
initiativvdrde agerar spelare forst. Om tva spelare
hamnar pd samma initiativvirde slar de varsin T10.
Dérefter rangordnas de internt utefter vem som fick
hogst.

Dérefter far varje karaktdr agera i turordning. Varje
runda ger karaktirerna en HANDLING och en
MANOVER. Spelaren kan vilja att byta ut en
rollpersons handling mot ytterligare en manéver.

Tumregeln hir &r att handlingar &r allt som kréver ett
fardighetsslag, medan allt annat rdknas som en
mandover.

NARKAMP

Anfallaren slar mot passande fiardighet minus
motstindarens REFLEXER for att forsoka géra skada.
Minusmodifikationen giller inte om motstandaren dr
overraskad, distraherad eller pé annat sitt forsvarslgs.

I ndrkamp viljer spelaren varje runda vilken karaktir
rollpersonen ska applicera sina Reflexer mot. Det gar
bara att anvinda reflexerna mot en person samtidigt.

Man kan offra sin mandver for att 6ka sina reflexer.
Rollpersonen erhaller da +2 pa sina reflexer.

AVSTAND

Anfallaren slar mot passande firdighet plus eventuell
bonus som vapnet ger for att trdffa mdlet. Forsta
lyckade tdrningen gor vapenskada, resterande lyckade
tarningar gor ytterligare ett podng skada.

Om malet sitter i skydd slar denne for skyddet. Varje
lyckad tdrning slar ut en av de lyckade tirningarna som
skytten slog.

LATT SKYDD (buske, sitta pd huk i 6ppen terring) - 1
NORMALT SKYDD (trad, liggandes i 3ppen terrdng) - 3
HART SKYDD (vigg, skyttevirn) - 5

Det gar att spendera mangvrar for att sikta noga upp till
tvd ganger. Skytten erhaller d& +1 pa sitt slag per
spenderad mangver. Om skytten dessutom sitter i skydd
som denne kan luta vapnet mot erhaller han ytterligare
+1.

I Kol & Stél anvidnder man fortfarande svartkrut. Nir ett
krutvapen avlossas 16sgérs dirfor ofantliga méngder
krutrok. For att inte f4 detta i 3gonen krdvs speciella
skyddsglasogon. En skytt som inte anvdnder dessa
erhaller -3 pa sitt slag eller blir forblindad i 1T5 rundor.
Det blir dven svart att se genom réken. Utomhus (eller
ddr det finns ventilation) ligger réken kvar pa samma
plats som skottet gjordes en runda efter avlossning.
Inomhus ligger réken kvar i tre rundor. Att skjuta
genom roken ger skytten -2 pa fardighetsslaget. Om
nagon skjutit pa armlidngds avstind bredvid skytten
riknas det ocksa.

Att ladda om ett krutvapen &r ett mddosamt arbete med
mekanismer som laser sig och krutsot som tépper igen

hél. For att ladda om ett krutvapen slas Rorlighet +
Skjutvapen. Varje lyckad tarning dr en laddad patron.

SKADA

Nér en attack lyckas gor denne skada pa motstandaren.



Det finns tva typer av skada: Lethal (L) och Bashing (B).

Bashing dr skada gjord av trubbiga vapen sadsom pékar,
knytndvar och liknande. Den markeras pa formuldret
som ett snedstreck.

AOO0O0O007

Lethal dr skada som utgor ett dodligt hot, t.ex knivhugg,
pilar eller pistolskott. Lethal markeras som ett kryss pa
formuldret och trycker all Bashing at hoger.

XAO0OO0O0O

Om haélsorutorna fylls och den mest vinstra dr Bashing,
svimmar karaktdren. Om den mest vénstra dr Lethal dor
karaktdren snabbt av blodforlust. Om hilsorutorna fylls
och det finns Lethal-skada kvar att skriva ned,
overskrider de sa ménga Bashing som mdgijligt tills
antingen all skada fyllts i eller karaktdren dor.

LAKNING OCH MEDICIN

Ett lyckat slag mot (Vett + Medicin) tar bort en Bashing
per 2 lyckade slag. 3 lyckade slag kan anvéndas for att
gora om en Lethal till Bashing.

For att ta bort Lethal krivs ett slag mot (Intelligens +
Medicin) dir 2 lyckade slag gér om en Lethal till
Bashing och varje lyckat slag kan anvindas for att ta
bort en Bashing. Varje slag kan bara anvindas foér en
sak i taget.

FORDON

Strid med fordon bérjar, som vanlig strid, med att rulla
mot initativ. Alla i besdttningen far varsin plats i
initiativordningen och far agera ddrefter. Fordon agerar
olika beroende pa deras virden, men eftersom bara ett
fordon, Gretel, dr relevant kommer vi fér enkelhetens
skull bara tala om reglerna utefter Gretels véirden.

SKADA

Ndr ett fordon tar skada dras det direkt fran dess
pansar. Om skadan 6verstiger hilften av fordonets
kvarvarande pansar blir det en kritisk traff. Du som SL
far hofta vad det innebir exakt, men det kan t.ex leda
till att besdttningen tar splitterskada, motorn skadas,
driften forstors eller liknande.

Nar pansarvardet nér 0 forstors fordonet. En kritisk
traff som forstor fordonet ger alltid skada pa
besidttningen.

INGENJOR

Ingenjérens roll i fordonet dr att distribuera lufttryck
och laga eventuella skador som uppkommer.

Till att bérja med kommer motorn att generera
lufttryck. Gretels motor har virdet 6/3, vilket innebar
att ingenjoren slar 6T10 varje runda och att varje lyckat
slag ger 3 lufttryck. Slaget gors i borjan pa ingenjérens
tur.

Nir slaget gjorts kan ingenjoren vilja att Gka
lufttrycket ytterligare genom att sl& mot (Intelligens +
Teknologi). Varje lyckat slag ger 3 lufttryck. Spelaren
kan vilja att inte anvinda alla sina lyckade slag.

Lufttrycket distribueras sedan pa de olika systemen. P&
ingenjorens fusklapp star det vart det kan distribueras,
hur mycket som krévs och vad det ger.

Mirk vil att det behover ges nog med lufttryck for att
né forsta nivan for att systemet ens ska vara igang. Om
nagot system inte ges tillrickligt med lufttryck kommer
det inte kunna anvindas under turen.

Motorn har en tryckbehéllare med talighet 15. Om det
skulle vara sa att lufttrycket &verstiger tryck-
behéllarens talighet behdver ingenjéren sla 1T10 per
overstigande lufttryck. Varje lyckat slag innebir att
tryckbehallaren tar skada och taligheten sidnks med 2.

Nir taligheten nér 0 spricker behallaren och ingenjéren
utsitts for kokhet dnga (6T10, 1B). Behéllaren maéste
repareras och kan inte halla lufttryck forrdn detta ar
gjort.

Nar lufttrycket fordelats laggs all Gverblivet tryck at
sidan. Ingenjoren far da bestimma om de ska sparas till
ndsta runda eller ventileras helt. Om lufttrycket
ventileras slidngs all overblivet lufttryck. Lufttryck som
sparas raknas med i 6verstigande tryck.

PILOT

Nir striden bérjar gar driften pa halvtryck och
fordonet firdas i Marsch.

Beroende pa vad ingenjoren valt for tryck till driften
ger det olika mgjligheter till piloten. Det paverkar bl.a
maxhastigheten och svarigheten for att utféra
manovrar. Mekaniska ben med lite tryck dr sega och
stela vilket sétter extra press pé pilotens formaga.

Det forsta piloten ska gora &r att bestimma fordonets
hastighet. Det gar att hoja eller sdnka fordonets
hastighet med ett steg varje runda.

Stillastdende - (+2) p4 manéver, (+2) for fiendeskyttar.
Vandring - (+1) p4 mandver, (+1) for fiendeskyttar.
Marsch - Inga modifikationer.

Rask Marsch - (-2) pd mangver, (-1) f6r fiendeskyttar.

Sprint - (-4) pd mandver, (-2) for fiendeskyttar.



Sedan kan piloten vilja att utfora en mandver. DA slas
ett slag mot (Rorlighet + Teknologi).

Gira

Denna mandver innebir att fordonet roterar i valfri
riktning. Ju skarpare fordonet girar, desto svarare for
piloten.

45 grader - (0)
90 grader - (-1)
180 grader - (-2)

Ett misslyckat slag gér att fordonet inte vinder helt (en
gradniva lagre) och fienden far (+1) pa att triffa.

Undanmanéver

Piloten gér fordonet svérare att triffa, (-2), genom att
ga i sicksack, rora sig oberdkneligt eller bara hélla sig i
rorelse. Det gor det ocksa svarare for skytten att sikta.

Tvéarstopp

Ger (-2) pa manéverslaget. Vandraren gar fran Marsch
eller Rask Marsch till Stillastiende. Denna mandver gar
inte att géra fran Sprint.

SKYTT
Se skyttens lathund som f6ljer med i scenariot.

KOMMENDOR

Kommendoren har tva huvudsakliga handlingar hen
kan gora under fordonsstrid: Ge order och spana.

Ge order - Kommenddren kan beordra en av sina
kamrater att utféra en handling. Handlingen far da
utféras direkt och far en gratis re-roll. Detta raknas som
en handling f6r kommendéren.

Spana - Kommendoren kan assistera skytten genom att
spana mot mal med sin kikare eller med hjilp av
periskopet i férarhytten.

Slaget gors mot (Vett + Kyla). Om Kommenddren tittar
ut ur vandraren med kikare ges en modifikation pa (+2).
Mirk dock vil att hen &r sarbar for kulsprutor och
krypskyttar.  Anvdnds  periskopet ges  inga
modifikationer.

Varje lyckat slag ger skytten en bonustirning om den
skjuter mot malet som kommendéren spanade pa.

ANDRESKYTT/NAVIGATOR

Gretels kulspruta bemannas av navigatoren. Dennes
uppgift dr i huvudsak att halla fotsoldater under
beskjutning men ocksd att utnyttja andra vandrares
synliga besittning.



