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LZ 131 Salzburg DUST Adventures

Pa avstand sag gruppen med soldater hur zeppelinaren pa vig mot Hamburg anlipte lufthamnen. Fran highuset
oppnades en dir; rep kastades mellan lufiskeppet och markbesdttningen och snart var landgdangen pa plats.

Om den tyska_forskaren tillits kliva ombord pa lufiskeppet skulle det bl dnnu en seger for en osympatisk fiende. Det
var av allra hogsta vikt att lufiskeppet inte limnade hamnen utan soldaterna ombord.

Caveat lector!

Kampen mot klockan ar ett aventyr 1 20.000-teckenserien, och som sadant dr
det vare sig korrekturldst eller speltestat. Det betyder att det kommer att finnas
hal har och dar med tanke pa information och héndelser. Jag rekommenderar
darfor att du som spelledare ldser lite extra noga och fyller 1 informationen déar
det behovs.

Stdmningen i dventyret

Tanken ar att det har aventyret skall vara tidskritiskt. Rollpersonerna skall
mer eller mindre springa igenom det for att forhindra att Otto Kreuz - den
tyske forskaren - kommer ombord pa luftskeppet, eller att hans forskning gor
det. Kreuz ar pa vag till luftskeppet som kommer att avga klockan nio pa
kvéllen. Innan dess maste soldaterna (rollpersonerna) ta sig fran den blockad
de nu ar vid genom en krigsharjad stad och fram till luftskeppet. Det skall
kénnas pressat.

Bakgrund

Otto Kreuz ar en tysk forskare och dubbelagent. Han “flydde” till Amerika
och fick asyl eftersom hans framsta forskningsomrade ar utomjordisk teknologi.
I sjalva verket var Kreuz spion at tyska underattelsetjansten. Hans framsta up-
pdrag - att ta reda pa de allierades kapacitet och stjala den teknologin for att
sedan bege sig tillbaka till Tyskland.

Synopsis

Rollpersonerna landar 1 uppdraget in media res. De far order om att genast
bege sig till luftskeppshamnen i staden de befinner sig 1, allt for att 6ka pa span-
ningen.

Pa vigen till luftskeppet har tyska trupper satt upp vigblockeringar, och
staden ar delvis sonderbombad vilket sa klart gér det svarare att rora sig fritt 1
staden.

Tyskarna vet att rollpersonerna ar pa vag, men forféstet i staden - och deras
tillgang till utomjordisk teknologi - ar begransad. Otto Kreuz har bedrivit oer-
hort viktigt spioneri pa de allierade, men har inte kunnat kommunicera med
sina tyska herrar, och har fortfarande inte avrapporterat eftersom de han traffat
pa fiendesidan inte har sidkerhetsclearance for den information han ansamlat.
Byrékratin i sitt esse.

Rollpersonerna nar luftskeppet just som det avgar och tvingas smyga sig om-
bord {or att Ilonnmérda Kreuz och hitta all den information Kreuz tagit med
sig ifran de allierade. Som en komplikation ar en SMERSH-agent ocksd ute
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efter informationen som Otto Kreuz stulit och kommer att forséka fa tag pa
den nér rollpersonerna natt fram till Kreuz. Agenten ar skicklig, och till skillnad
behéver hon inte déda Kreuz, det racker med om hon far tag pa de papper
han stulit.

Nu handlar tidspressen om att inte bli upptackta samt att hitta ett sitt att ta
sig av zeppelinaren medan luftskeppet fortfarande befinner sig 6ver allierad
mark.

Lyckas rollpersonerna med allt ovan ar de dagens hjéltar. En trevlig segue
in 1 ndsta aventyr ar sa klart om de bara delvis lyckas med sitt uppsat och far
tillbringa en del tid bakom fiendelinjer och med oerhort kanslig information 1
sin 4go. Det beror lite pa hur generos spelledaren kanner sig och hur bra roll-
personerna slar, sa klart.

Introduktionen fill Gventyret

Rollpersonerna blir mer eller mindre inkastade 1 det har uppdraget. De be-
finner sig dér luftskeppet avgar ifran, en plats som dr under ockupationsforsok,
men dar fienden inte till fullo fatt fotfdste dn.

Order kommer in via kurir eller krypterad radiosandning. Informationen ar
klassificerad som top secret och rollpersonerna far bara veta det de behover
for att genomfora uppdraget. ”Ta er till lufthamnen, forhindra att luftskeppet
Salzburg avgar med Otto Kreuz ombord. Aterfor den informationen Kreuz
lagt vantarna pa till de allierade”.

Rollpersonerna far den utrustning de kan tankas behéva, plus en kodnyckel
och en radio. De forvintas rapportera in nar uppdraget ar avslutat och Kreuz
ar dod. Det ar dock brattom. Helst skall de hindra Kreuz fran att ens stiga
ombord pa luftskeppet. Deras order ar glasklara. Kreuz maste do och de hem-
ligheter han stulit aterforas till de allierade.

Ut i krigszonen

Eftersom platsen dar rollpersonerna befinner sig ar pa gransen till att ocku-
peras dr inga gator helt sdkra. Kriget har dessutom péagatt sa linge att inga
kartor ar helt tillforlitliga. Rollpersonerna kan vélja mellan motorcyklar och en
jeep for att ta sig fram genom forddelsen.

Lufthamnen

Lufthamnen ar en av de fa hoga byggnader som inte skadats 1 kriget och av
ockupationsmakten. Istillet anvinds hamnen av fienden for att transportera
civila till Tyskland. Sjalvklart ar det riskabelt, men tyskarna raknar kallt med
att de allierade inte kommer att riskera civila i sin moraliska 6verhéghet. An s&
lange har de inte haft ratt. Anvand lufthamnen i aventyret som en tydlig klocka.
Salzburg anlander, angor zeppelinarspiran och lastas av. Passagerarna gar av,
sedan lastas luftskeppet pa, en ny uppséttning passagerare och luftskeppet ger
sig av. Processen ar vl synlig ifran marken och det ar en tydlig klocka. Det tar
en timme for skeppet att angora (det blaser) en halvtimme att lasta av och en
timme att forbereda nasta avgang. Rollpersonerna maste vara pa plats innan
skeppet avgér igen. Anvand Salzburg som ett stressmoment.
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(Jag ar medveten om att zeppelinare togs ur bruk efter Hindenburgkatastrofen
1937, men de kraver mindre bréansle an flygplan och rent tekniskt borde Vril-
teknologin kunna gora luftskeppen sékrare. Plus, luftskepp ar coola. De finns 1
mitt DUST universa.)

SMERSH-agenten

Annu ett stressmoment i sammanhanget ar den SMERSH-agent som skickats
ut for att sakra information ifrdn Otto Kreuz. Hon gar under kodnamnet ”Ka-
renina” och hon kommer att férséka ta materialet som rollpersonerna ar ute
efter. Karenina ar dock inte beordrad att déda Kreuz, diremot kan hon mycket
vl tdnka sig att doda rollpersonerna, om de “lagger sig1”.

SMERSH-agenten kommer inte att dyka upp forrdn sent i &ventyret. Du kan
dock hinta om att hon existerar genom att lata vaktposter ligga doda, strypta
med pianotrad eller huggna i ryggen med kniv.

Karenina kan tdnka sig att samarbeta - men bara om hon far informationen
hon var ute efter till att borja med, nagot som ar osannolikt.

Att ta sig igenom staden

Det ar ingen tvekan om att det kommer att bli knepigt att ta sig igenom
staden for att na luftskeppshamnen. Det ror sig trots allt om land under ocku-
pation. For rollpersonerna kan detta bli en 6vning antingen 1 hur de navigerar
utan att markas eller en full frontal attack. Motstandet blir hardare om de valjer
det senare. A andra sidan har de gjort sig av med ett potentiellt hot senare i
aventyret.

Karta - Staden

Anvind stadskartan som inspiration och en killa till potentiella hinder. Du
kan placera ut bombras lite hiar och dar lings vigen om dy tycker att rollper-
sonerna har det for latt att ta sig igenom staden. For att inte gora det for svart
kan du ocksa forenkla deras fard genom att lata dem fardas vissa strackor pa
cykel eller liknande. De ar heller inte helt ensamma 1 sitt uppdrag. de har en
armé 1 ryggen, men en armé nagot begransad av ockupationsmakten.

Rollpersonerna maste dessutom rora sig snabbt. Att ha en armé hingande 1
hasorna dr inte alltid en fordel.

1. Lufthamnen

Lufthamnen ar en hog byggnad med en zeppelinarspira i toppen. Inte riktigt
lika imponerande som Empire State Building, men fladigt nog att vara nagot
som gor intryck. Det ar dessuom en nybyggnation, nagot valdigt ovanligt 1 krig-
stider.

Pa bottenvaningen finns kontor (som ar halvt 6vergivna) och en passkon-
troll. Fyra hissar forbinder entren med resten av byggnaden och de dr under
bevakning hela tiden. Hissarna leder upp till ankomst- och avgangshall, allt
inramat av snirklig och lyxig Art Deco.
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Det finns flera vigar in som inte ar helt traditionella. Rollpersonerna kan till
exempel smyga sig in genom koket till restaurangen, eller klattra upp pa utsidan
av byggnaden om de kinner sig lite mer vagade.

Det finns bade soldater och officerare hir, alla dr mer eller mindre upp-
dragna med att skydda Kreuz.

Har rollpersonerna stora problem att ta sig in ar Karenina dterigen en bra
resurs. Hon kan r6ja vagen for rollpersonerna om det behovs.

DUST Adventures
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2. Viighlockeringar

Till storsta delen ar de vdgblockeringar som finns bemannade av vanliga
wermachtsoldater. Det dr vanligtvis allt som behovs for att hindra bade soldater
och civila att ta sig forbi. Det ar fa som narmar sig vagblockeringarna, och
annu farre som forsoker ta sig igenom.

Det som héander vid blockeringarna i den hér staden &r att man behéver visa
identifikationshandlingar. Stridande - sasom soldater och befal - tillats inte pas-
sera utan beskjuts utan storre athavor. Civila kan ta sig igenom forutsatt at de
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har handlingar som inte ar svartlistade. Eftersom det handlar om sent 40-tal
har datorer fortfarande inte slagit igenom, trots utomjordisk teknologi. Det ar
darfor relativt latt att ta sig 6ver granser - nyheten om svartlistade resendrer
fardas inte ut sa snabbt och det ar relativt latt att forfalska pass.

Blockaderna dr mest med i dventyret for att orsaka spanningsbyggande
fordréjningar for rollpersonerna, men de kan aven anvandas som ursékter for
en eldstrid eller tva.

3. Patruller

Nar rollpersonerna tagit sig 6ver till den ockuperade sidan av staden kan de
springa in 1 soldater som patrullerar gatorna pa jakt efter fiendesoldater. Det &r
inte ovanligt att skottlossning utbryter, men for rollpersonerna bor det vara en
nackdel. De vill trots allt ta sig fram snabbt, inte ge Fritz pa néten. Skottlossning
lockar onekligen till sig uppmarksamhet och fler soldater.

Patrullerna blir mer intensiva ju ndrmare lufthamnen de kommer, och wvill
du utmana spelarna kan du lata fienderna bli tuffare ju nirmare hamnen de
tar sig.

Oka trycket pa spelarna for att fi dem att kiinna stressen.

4. Siirskilda patruller

Vill du leka lite med de mekaniska monster som ar en del av DUST Adven-
tures eller kanske peta in ett monster eller tva kan du gora det i de sdrskilda
patrullerna. Zombies, varulvar eller vad det nu kan tidnkas vara som tilltalar
spelgruppen eller spelledaren passar bra in har.

5. Startposition

Det ar hir rollpersonerna startar. Att ga strackan ifraga tar mellan 45 mi-
nuter och en timme - utan alla hinder 1 vigen. Rollpersonerna kan rora sig en
bra bit innan de rakar pa fienden och den buffertzon som finns mellan fienden
och de allierade.

Det finns mycket utrymme att improvisera lings vigen. Sonderbombade
vagar och byggnader, sparrballonger som punkterats och bombrader édr alla
tankbara hinder for rollpersonerna. Det ar upp till dig som spelleder att avgora
hur kriget har paverkat omgivningen, men ocksa att balansera deras framfart
genom staden sa att de inte kommer fram for fort.

Kreuz och Karenina

Otto Kreuz kommer att bli attackerad av SMERSH-agenten Karenina. Det
ar en handelse som du kan lata ske nar rollpersonerna kommit ikapp Kreuz.
Karenina forscker fly med dokumenten Kreuz har samlat pa sig.

Vill du kan du lata jakten pd Karenina vara ett separat dventyr. Annu en
farttylld f6rfoljelse, men denna gangen efter en rysk spion.

Karenina har order om att inte lata sig tas levande. Det dr order hon @mnar
att folja. Hon forsoker dessutom brianna dokumenten hon stulit av Kreuz - om
hon far tag 1 dem innan rollpersonerna.

DUST Adventures

LZ 131 Salzburg

DUST Adventures

Otto Kreuz livvakter

Kreuz reser med en liten men effektiv grupp soldater som har i uppdrag
att skydda honom och hans dokument tills dess att de natt Tyskland och den
tyska stridsledningen. De finns med Kreuz hela tiden, men om rollpersonerna
behéver hjalp kan Karenina alltid kliva in och déda nagra av dem.

Det skall vara svart men inte omgjligt att komma at Kreuz och det material
han stulit.

LZ 131 Salzburg

Zeppelinaren som skall ta Kreuz och anhang till Hamburg ar ett passagerar-
luftskepp med plats for trehundra passagerare och en hel del last.

S& hir 1 krigstider ar luftskeppet knappt halvfullt, men det ar anda nog att
gora resan vard att genomfora. Zeppelinare dr langt mycket billigare att an-
vanda sig av an till exempel flygplan, i synnerhet med tanke pa branslepriserna.

LZ 131 Salzburg byggdes strax innan Hindenburgkatastrofen och tillbrin-
gade nastan ett artionde 1 malpase innan projektet aterupplivades, nu med den
annan sorts gas 1 ballongen - helium.

Att segla med luftskepp gar snabbare an att aka passagerarfartyg, men till
skillnad fran passagerarfartyg kan luftskepp vare sig ta stora mangder resendrer
eller resurser - eller bli torpederade av ubatar. Zeppelinare har darfor varit
relativt fredade fran angrepp. Med tanke pa den begransade lyftkraften ar zep-
pelinare heller inte sarskilt effektiva som trupptransporter, vilket pa det stora
hela skyddat dem fran luftanfall ocksa. LZ 131 Salzburg ar ett lyxskepp, och
bara de med pengar eller inflytande har rad att begagna sig av skeppet. Det
har ocksa diplomatiskt pass, vilket gor det till neutral mark. Faktum ar att det
anvants for forhandlingar fler an en gang

LZ 131 Salzburg har en restaurang, vattenklosetter och tvattrum och
forvantas landa minst tva ganger pa vigen.

Att ta sig ombord pd LZ 131 Salzburg

Det ar inte direkt latt att ta sig ombord péd Salzburg. For passagerarna finns
det ett manifest som de ombordstigande kontrolleras emot. Forvisso finns det
biljetter kvar, men rollpersonerna har bara sina egna identiteter att firdas med.
Dessutom ar de formodligen kladda 1 uniform. Luftskeppet har ett yttre och ett
inre skal, perfekt om man till exempel skulle vilja smyga sig ombord utan att bli
upptackt. Det finns ett par mer eller mindre obevakade lastluckor som de kan
smyga in igenom. All uppfinningsrikedom bor bel6nas.
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Karta - LZ 131 Salzburg

Luftskeppet ar av modell Graf Zeppelin med ett hart skal. Det finns gangar
mellan det yttre och inre skalet som rollpersonerna kan anvinda for att ta sig
ombord pa LZ 131 Salzburg.

1. Styrhytt
Styrhytten ar befolkad av kaptenen som star vid rodret, styrman och tva ma-

troser som springer med information mellan hytterna.

Samtliga besattningsmedlemmar ar bevipnade med pistoler av kaliber .22.

2. Navigation
En hytt full med kartor och anteckningar, en loggbok som visar vart luft-
skeppet varit och dess nasta hamn, samt en militar kodbok.

Har finns tre besattningsman, tva navigatorer och en matros.

Som en sidnot kan ndmnas att det skulle vara nagot av en vinst for rollper-
sonerna om de fick med sig vissa av kartorna som finns harinne - kodboken
tillsammans med kartorna ar militara hemligheter.

3. Radio och kommunikation

Den hir hytten ar last och bevakad av tva soldater. Inne 1 hytten finns en
radiooperator, miangder med radioutrustning och - 1 ett kassaskap - en enigma-
maskin modell utomjordisk. Ingen utom radiooperatoren och kaptenen slapps
in 1 den hér hytten.

Att fa tag pa de kodbocker och den enigmamaskin som finns hirinne ar en
storslam - men det ar fortfarande inte rollpersonernas jobb.

Har finns ocksa kommunikéer om Kreuz och hur viktigt det ar att aterfora
honom till tredje rikets barm.

4. Kok

Koket ar ett effektivt stalle. T'va kockar och tre serveringspersonal som jobbar
dubbelt som lokalvardare och uppassare arbetar har. Ravarorna skeppas ner
till koket fran lastutrymmet ovanfor kéket via en hiss. Hissen ar stor nog att ta
en person at gangen, forutsatt att de kan vika ihop sig.

Det hér kan vara en vdg in i gondolen {or rollpersonerna.
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5. Matsal

En elegant matsal 1 art deco-stil med en hel del nationalromantiskt tjafs in-
slangt som en eftertanke ovanpa.

Har ror sig besattning och gaster tillsammans genom skeppet. Pa bagge sidor
finns panoramafonster som tillater fri sikt ut ner pa staden och landskapet
utanfor. En magnifik syn, utan tvekan.

Rollpersonerna kan inte ta sig hdrigenom utan att bli upptickta. Det ar
omgjligt, utom kanske mitt pa natten.

Under dagen tillbringar passagerarna sin tid hér eller 1 sina hytter.

6. Herrtoalett

En toalett med toastol, handfat och pissoar, samt en spegel och rakspegel. Det
enda utrymmet ombord utan fonster.

7. Damtoalett

En toalett med toastol, handfat, bidé och en spegel. Det enda utrymmet om-
bord utan fonster.

8- 9. Tviittrum

Har finns rinnande vatten, en halvdush och ett djupt kar for tvatt samt tva
handfat och en stor spegel. Fonstren ar frostade men sldpper anda in mycket
Jjus.

10. Passagerarhytter

Hytterna langst bak hyser tre passagerare per hytt, resten ar tva per hytt,
inklusive de mer spatiésa lyxhytterna. Otto Kreuz har en av lyxhytterna, dar
han bor tillsammans med en av sina livvakter. Resten av livvakterna har hytten
intill.

SMERSH-agenten Karenina valjer att sla till hdar och rollpersonerna inte
hunnit ikapp Kreuz med anhang tidigare under aventyret.

11
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Spe||ed(1rpersoner Livvakterna ar fyra till antalet och jobbar 1 skift. Otto Kreuz ar inte latt att ha
att gora med, sa uppgivna suckar och himlande med 6gonen &r vanligt bland
Otto Kreuz hans vakter.

Otto Kreuz ar pa ytan en 6dmjuk och charmerande man som ger intryck av Kreuz ego har ocksa fatt vakterna att slappna av. Vem skulle vilja ge sig pa en

att besitta en extraordindr intelligens. Intelligensen ar sann, det ar 6dmjukheten person som Kreuz? Mellan sig skimtar vakterna om att amerikanarna formod-

som bedrar. Kreuz mer eller mindre tvingades att lamna sitt uppdrag for den ligen ir glada éver att bli av med Kreuz.

tyska krigsmakten for att istédllet 4gna sig at spioneri pa amerikanarna, nagot

han inte direkt sett som ett hedersuppdrag. Kreuz ar kantstott och narcissistisk MB2MD 2PH 2 PR 2
och vill helst tillskriva sig bade egenskaper och varde han inte har. Movement 5 Capacity 4 Initiative 4
Skills: Attack: Melee 1, Attack: Firearm 2, Awareness
Han anser sig ha blivit illa behandlad av bade tyskar och amerikanare. Vem 1, Demolitions 2, Interaction 2, Radio 1, Knowledge:
vet? Kanske kan Karenina eller rollpersonerna dra nytta av det? Occult 2, Pilot 2, Survival 1, Special Ability 1
(Gizmoteer 2)
Kreuz flyr hellre 4n slass. Han ma vara arrogant, men han dr smart nog att i Special Abilities: Gizmoteer 3 (10 Gizmo Points)
knipa kédnna till sina egna svagheter. Special Powers: None
MB1MD3PH1PR 1 Solduter

Movement 2 Capacity 2 Initiative 4

Skills: Awareness 1, Interaction 1, Radio 1, Knowledge: Soldaterna rollpersonerna traffar pa ar av den "normala” sorten. De dr pa

Science 3, Medic 1, Repair 2, Special Ability 1 plats for att halla en del av staden under krigsférhallanden. S& ar livet just nu.
(Gizmoteer 3)

Special Abilities: Gizmoteer 3 (15 Gizmo Points)
Special Powers: None

De skdmtar med varandra, réker cigaretter och ar allmant soldatiga. De
flesta dr smarta nog, men de har inte all information, sa de &r latt att lura.

MB1MD1PH1PR 1

Karenina Movement 3 Capacity 3 Initiative 3
Karenina ar ett alias for Alyona Kalganova, en ung rysk SMERSH-agent Skills: Athletics 1, Attack: Melee 1, Attack: Firearms 1,
vars specialitet dr inbrott och 16nnmord medelst olika giftpreparat. Kalganova Attack: Heavy 1
ar ocksa smart och vdlunderittad. Hon vet vart Kreuz ar pa vdg och hon vet Special Abilities: None
vilken vikt forskningen har. Special Powers: None
Karenina gor inte mer an hon behéver. Nar hon upptécker att rollperson- Befil
erna forfoljer Kreuz véljer hon sitt 6gonblick vél. Hon attackerar nar bada ar Pa morgonen har en order gétt ut om att Kreuz skall eskorteras till luftskeppet
forsvagade. LZ 131 Salzbubrg eftersom han bar pa vital information till krigsmakten om

amerikanarnas kapacitet.
Kalganova ar en utmarkt férhandlare och hon har inga lojaliteter mot nagon

annan an SMERSH, sa linge det uppdraget genomfors kan hon géra vilka al- For rollpersonerna innebér det att de befal de traffar pa ar mer alerta dn de
lianser och éverenskommelser som helst. annars kanske hade varit.

MB4MD2PH 1PR2 MB1MD2PH1PR?2

Movement 5 Capacity 3 Initiative 6 Movement 3 Capacity 4 Initiative 4

Skills Athletics 2 (Climb 2) Attack: Melee 1 (Knife 2, Skills: Athletics 1, Attack: Melee 1, Attack: Firearms 1,

Unarmed 3), Attack: Firearms 1 (Pistol 3), Attack: Attack: Heavy 1, Interaction 2 (Command 1), Willpower 1, Radio 1

Heavy 1 (20mm Solothurn 3), Black Ops 2 (Stealth Special Abilities: None

1), Knowledge: Language 2 (English, French), Special Powers: None

Awareness 3, Interaction 1, Radio 2, Repair 1, Special
Ability 3 (Assassin 2, Berserk 2, Sniper 4)

Special Abilities: Assassin 2, Berserk 2, Sniper 4
Special Powers: None

Kreuz livvakter

Kreuz livvakter ar beredda att ge sina liv f6r Kreuz, nagot de bade ar indok-
trinerade till och betalade for.
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Pa avstand sag gruppen med soldater hur zeppelinaren pa vig mot Hamburg anlopte lufthamnen. Fran highuset
oppnades en dir; rep kastades mellan lufiskeppet och markbesdtiningen och snart var landgangen pa plats.

Om den tyska_forskaren tullits kliva ombord pa lufiskeppet skulle det bl dnnu en seger for en osympatisk fiende. Det
var av allra hogsta vikt att lufiskeppet inte limnade hamnen utan soldaterna ombord.
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Det hiir tiventyret ingdr 20.000-teckenprojekiet.
Liis mer pd hitp://discordia.se




