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Science fiction-kampanjer som utspelar sig vid en tidpunkt | Vart solsystem som éventyrsplats

nér ménskligheten dnnu inte funnit nagot sitt att firdas e Manen och Merkurius &r atmosfarlésa stenklot.

over interstelliira avstdnd till andra solsystem, stélls in- e Venus aren helvetisk plats med extrem hetta, extremt

for det beklagliga forhallandet att vart solsystems himla- lufttryck och svavelsyra i den syrefria atmosfaren.

kroppar inte dr sirskilt gistvinliga for manniskor. Den pa- | ©  Mars arenlivids oken med tunn syrefri atmosfar.

hittige spelledaren stir d& infér en roande utmaning nir Asteroidbiltet rymmer bara sma stenblock.

det giller att skapa intressanta mdjligheter for interpla- Jupiter &r oerhort svarutforskad. Dess yta kan inte nas med
netir rymdutforskning, namligen nya varldar i solsyste- mansklig teknik inom odverskadlig framtid. Jupiters fyra stora
met. manar &r i och for sig intressanta, vissa med flytande vatten

under ishéljen, men de kretsar inom jattens dédliga stral-
ningsbélte (motsvarar Van Allen-béltena). Det upptacktes pa

Va rfor nya va rlda r? 1970-talet nar det holl pa att forstora de forsta NASA-
Svaret ir enkelt: for att forse kampanjen med spiAnnande sonderna som nadde dit. (Arthur C Clarke forbigar detta med
och delvis okdnda platser att utforska, exploatera och tystnad i sin intressanta SF-roman 2010, eftersom det skulle
tvista om. Spelledaren fir god rorelsefrihet att utforma forstora intrigen.)

kampanjplatserna efter sina specifika 6nskemal. Miljon ar e Planeterna bortom Jupiter har féga av intresse for &ventyrar-
frimmande och rymmer faror av olika slag. Utforskare na. Det ar antingen gasjattar av Jupiter-typ eller frusna block
kommer frén ménga olika lander och har olika ambitioner. av sten och/eller is.

Det dr mdjligt att skapa en frontier-stimning som knap-
past kan finnas pa jorden.

Detta giller inte bara “klassiska” nara-framtidskampanjer (Blue Planet, GURPS Terradyne, GURPS Black Ops),
utan dven retro-SF som viktoriansk steampunk i Jules Vernes anda (Space 1889, Forgotten Futures, Castle Falkenstein,
GURPS Steampunk), pulpiga 30-talskampanjer (Daredevils, Adventure!, GURPS Cliffhangers) och radioaktiva 50-
talskampanjer (GURPS Atomic Horror). Aven World of Darkness passar in; i Mage: the Ascension finns konspirationen
Teknokratin med baser pa hemliga varldar i solsystemet och som har férvanskat astronomin for att missleda vanligt folk.

Vidare sa har science fantasy-kampanjer — i en anda snarlik Edgar Rice Burroughs’ bokserie om Barsoom (Mars),
L Sprague de Camps noveller om planeten Krishna (finns d&ven som GURPS-bok) eller Leigh Bracketts berittelser om
Eric John Stark pa planeten Skaith — sin plats i dessa resonemang. I denna genre blir den fiktiva planeten mer fargstark
och dramatisk dn var jord och manga naturlagar verkar ha &kt pa semester. Det viktigaste ar att spelarna har kul och att
det bjuds pa massor av action i exotiska miljoer. Psi-krafter, hjalteddd och andra mérkligheter passar utmérkt. Regelbo-
ken System D6 fran West End Games &r ett utmérkt redskap nar spelledaren konstruerar sidana kampanjer; den trycks
tyvarr inte langre eftersom detta foretag har gatt under och ar darfor svarhittad, men kan finnas i begagnathyllorna i
vélsorterade spelbutiker.

Fran is till eld

Nir man konstruerar en fiktiv planet ar det latt att skapa en forenklad kliché: isplaneten Hoth, traskplaneten Degobah,
okenplaneten Arrakis. Se dé istillet till vad var jord rymmer: Antarktis’ istdcke, Polynesiens vattenvidder, Amazonas’
djungel, Patagoniens stipp, Pripjats traskmarker, Saharas heta och Gobis kalla 6knar, Tibets hogplatd, Kanadas taiga,
Sibiriens tundra och s& mycket mer. En fiktiv virld bor ha nistan lika stora variationer.

En syrehaltig atmosfar kraver liv som standigt nyproducerar syre, t ex genom fotosyntes. Syre dr ndmligen sa
kemiskt aktivt att det automatiskt reagerar med manga andra d4mnen i naturen och binds till inerta (inaktiva) foreningar
(koldioxid, kvarts, kalksten, m fl). Livlosa planeter far darfor inerta atmosfarer som domineras av t ex koldioxid och
kvive. Aven om en sddan atmosfirs tryck och temperatur skulle vara godtagbara for ménniskan, maste fotvandrare bira
med sig syrgastuber och andningsmasker.

Det ar l4tt att frdn jorden nagorlunda vil faststélla en naraliggande planets atmosfarsammansittning. Spektro-
skopi for kemisk analys utvecklades redan kring 1860 och kompletterades snart med astronomiska instrument. Darfor
vet sannolikt rymdfarare vilken slags luft som malplaneten har. Metoden ger dock inte alltid fullstindiga resultat. Det var




t ex forst nar ryska sonder landade p& Venus pa 1960-talet som astronomerna upptickte att dess atmosfar inneholl
svavelsyra (for att inte tala om dess extrema tryck och temperatur).

Notera att anomalier kan uppsté pé grund av teknologiska férandringar (jfr Barsoom, som bara har syre tack vare
urgammal teknik, eller Tekumel i Empire of the Petal Throne) eller pé grund av att vi har missat ndgot i naturlagarna (jfr
Mote med Rama: "Dar gér Newtons tredje lag at pipan” — Myrons kommentar, nar Rama helt plotsligt ror sig). Detta bor
inte vara en “feg” utvag for lata spelledare, utan bor istillet fungera som en del i kampanjens 6vergripande intrig — om
spelarrollerna upptiacker anomalier (t ex "Varfor finns syre hiar?”) kan detta leda till plotsliga insikter i kampanjhemlig-
heter. De blir d& motsvarigheter till Magellan, Armstrong och andra upptickare.

"Vem dar?”

En nyckelfraga vid varldskonstruktion ar huruvida planeten rymmer liv — och om s4 ar fallet, pa vilken utvecklingsniva
livsformerna befinner sig. Fiktiva ekosystem kraver en del tankemdda for att bli troviardiga. Fragan ar hur mycket man
bor 1ata sig inspireras av jordens forflutna ("Jurassic Park in space” kan uppfattas som fantasilost av spelarna). En utom-
jordisk flora och fauna bor uppfattas som exotisk for att bli trovardig. Traveller (flera olika utgévor), GURPS Space och
en del andra spelsystem har enkla principer for ekologiska nischer nar man designar djur. Hur méanga ben eller magar ett
rovdjur av smygartyp (t.ex. stor katt, raptor) egentligen har &r ju bara kosmetika utanpé négra grundregler.

En planet med ett ekosystem fast utan intelligent liv blir en tummelplats for jordiska intressenter. Har finns
mycket att utforska och exploatera for stater och foretag: mineraler, biologiska produkter och mystiska hemligheter fran
planetens forgangna (avsaknaden av intelligent liv kan bero pa att det dog ut for lange sedan).

Om intelligent liv finns, méste spelledaren besluta hur avancerad planetens civilisation ar. Lagteknologiska varel-
ser far problem att st emot jordborna. P4 1800-talet gjorde de europeiska makterna processen kort med allehanda riken
i Afrika och Asien med hjilp av 6verldgsna vapen och skepp. En vésentlig skillnad dr dock att 2000-talets manniskor har
andra samvetsbetankligheter nar det giller underkuvandet av teknologiskt underlagsna urbefolkningar.

Intelligenta varelser med hogteknologi lamnar ofta tydliga spar efter sig. Storstader med elbelysning kan
observeras over interplanetira avstind med 1700-talsteleskop; fragan dr bara om en détida astronom skulle forsta vad
han ser. Ett molntécke av Venustyp déljer dock sadant ljus fullstandigt.

Redan pa 1800-talet diskuterade faktiskt vetenskapsmén hur man skulle kunna kommunicera med en eventuell
civilisation pa Mars. Ett forslag var att grava stora diken i form av geometriska figurer i Sahara och fylla dem med brin-
nande olja. Marsianska astronomer skulle d4 kunna se figurerna och forsté att jorden harbargerar intelligent liv.

Sa snart radio upptécktes pa jorden, kring 1890, skulle eventuell radiotrafik pd andra planeter i solsystemet kunna
detekteras; om sa sker blir radiokommunikation mellan de tva varldarna en naturlig f6ljd. (Det sigs det att vasterlindska
forskare strax efter 1900 bade lyssnade pa och sdnde till Mars i forhoppningen att f4 kontakt med eventuella marsianer.)
Tillrackligt avancerad radiokommunikation ar dock sé vélriktad att foga av den lacker ut i rymden.

ArkivY

De dér utomjordingarna som sags ha landat hér och var pa jorden, var finns de egentligen? En orsak till interplanetira
expeditioner skulle ju vara att de jordiska regeringarna vill leta reda pa dem och lista ut mer vilka dessa skugglika varel-
ser dr. Kanske de kommer frén ndgon plats i solsystemet eller kanske de har baser hér, &ven om de kommer fran ett
annat solsystem.

Varldar ur det interstellara kosmos

En varld vrangd ut och in

Om ett frimmande rymdskepp sveper in i solsystemet kan det vara sé gigantiskt att det i praktiken fungerar som en
planet, fast vind ut och in — ekosystemet finns pé dess insida. Tyngdkraft ordnas dé antingen genom att skeppet roterar
eller genom artificiell gravitation. Det ar inte givet att det finns négot intelligent liv ombord, ty skeppets passagerare kan
ha gatt under for artusenden sedan och det styrs sedan dess av automatiska system. Det finns dock ett speltekniskt
problem med en skeppsvirld. Spelledaren méste tdnka ut hur den ser ut "bakom kulisserna”, dvs korridorer, maskin-
hallar och liknande, vilket kraver en del arbete for att bli bra.

En klassisk idé ilﬁl‘n science fiction dr annars att en asteroid eller méne i vart solsystem visar sig vara ett
urgammalt rymdskepp!.

1 En rysk astronom spekulerade pé 1960-talet 6ver huruvida Mars-ménarna Deimos och Phobos var rymdstationer. Se dven Greg Bears
roman Eon.



Tva rollspel med rymdskeppsvirldar har hittills publicerats: TSR:s Metamorphosis Alpha (1976) och dess senare
inkarnation Metamorphosis Alpha to Omega (1994). Dessa paminner delvis om klassiska Mutant, med muterade man-
niskor och djur samt intelligenta robotar, men har ofta en mer seriés stimning i kampen for att 6verleva och “hitta ut”.
Har finns plats for episka dventyr dar rymdskeppscivilisationens 6verlevnad ar i fara. Mutationer och liknande kan latt
skiras bort utan att skada sjilva grundidén.

En ny sol i skyn

Spelledaren kan vélja att introducera nya himlakroppar som sveper in i solsystemet utifrén. Sddana planeter behover
dock komma “med sin egen sol”; det ror sig alltsé om ett helt solsystem som narmar sig vart. Detta kréver viss eftertanke
om gravitationens verkningar. Astronomiskt ar detta ingen orimlighet, men en stor stjirnas gravitationskraft flyttar
oundvikligen pa de redan existerande planetbanorna och detta kan leda till att jorden blir obeboelig genom att delar av
dess bana dras alltfor nira solen eller alltfor 1angt bort frdn den. En stjirna som kommer sé néra var sol kommer dess-
utom att ha varit synlig for blotta 6gat arhundraden eller artusenden innan den sveper in i solsystemet.

Déarfor maste spelledaren utgd ifran att en besGkare av detta slag &r en liten stjarna, en réd (eller brun) dvérg —
hir kallad Nemesis — som dessutom inte kommer alltfor nira jorden. Den bor nog inte komma nérmare dn Jupiters
omloppsbana och dé pé ett avsevirt avstand fran sjilva jatteplaneten. Det &r svart att tinka sig att Nemesis skulle ga in i
fast omloppsbana runt var sol, eftersom detta skulle krava att stora delar av dess rorelsemangd 6verfors till himlakroppar
ivart solsystem (enkelt uttryckt: den maste da paverka Jupiters och eventuellt Saturnus’ omloppsbanor avsevirt och
detta innebar att man spelar biljard med hela det inre solsystemet — oerhort farligt for jorden). Istéllet passerar den och
dess planeter nira solsystemet i en flack parabel under négra &r for att sedan dra vidare ut i kosmos. Detta ar dock tid
nog for manga intressanta &ventyr for en forskningsexpedition som sénds ivag fran jorden i ett rymdskepp.

En M-stjarna (rod dvirg) ar sval och gammal. En beboelig planet méste darfor kretsa mycket nara Nemesis,
ungefar som Merkurius kretsar nira var sol for att f4 tillracklig varme. Trots detta badar dess dagsida i ett skumt rott ljus
som skinker en kuslig stimning. Eftersom en M-stjarna har lang livslaingd, kan man foérutsatta att Nemesis’ planeter kan
vara nagra miljarder &r dldre 4n jorden. Dar kan doljas ménga mysterier ur det forflutna; atskilliga intelligenta arter kan
ha uppstatt och gitt under medan Nemesis har svept fram genom Vintergatan.

Utbytta varldar inom vart solsystem

En spelledare med smak for drastiska metoder kan besluta sig for att byta existerande planeter i vart solsystem mot nya
som far de egenskaper som kampanjen behover. Alla rollspel kraver att spelarna accepterar en kampanjverklighet som
skiljer sig mer eller mindre fran den faktiska. Nya himlakroppar &r dé inte svarare att svalja &n fantastiska uppfinningar
av typen anti-gravitation.

I en steampunk-kampanj kdnns det naturligt att

Lastips Mars och Venus uppfyller 1890-talets forvantningar, dvs
Jules Vernes tdmligen okanda roman Hector Servadacs resor handlar en kanalgenomkorsad forfallen virld enligt Percival Low-
om tappra fransmans och ryssars markliga fard pa en asteroid genom ells spekulationer och en dinosaurieforsedd djungelvirld.
solsystemet i slutet av 1800-talet. Beréattelsen &r charmig om &n I andra science fiction-kampanjer kan spelarna
fullstandigt ovetenskaplig. redan under forberedelsestadiet f3 veta att solsystemets

| Arthur C Clarkes Méte med Rama sveper ett rymdskepp fran himlakroppar till exempel heter Hermes, Afrodite, Ares,
ett fidrran solsystem in i vart. En fascinerande, vetenskapligt val osv. Detta visar att dessa formodligen ser annorlunda ut
genomtankt och valdsfri aventyrshistoria foljer. Slutet ar elegant. (De 4n Merkurius, Venus och Mars. Detta stimulerar spelar-
usla uppfdljarna Rama Il och Rama Ill &r skrivna av en annan forfattare, nas nyfikenhet och kan bli ett skil att ge sig ut p& rymd-
sa strunta i dem.) expeditioner. Om SL och spelarna bara ar konsekventa i

Non-Stop/Starship av Brian Aldiss ar den basta behandlingen sitt tinkande nér de spelar kommer konceptet att fungera
av amnet "befolkat Gvergivet jatterymdskepp” som jag nagonsin har last. utan storre svarigheter.
Aldiss ser ett humanistiskt problem, dar andra forfattare har sett ett Den som kor parallellvirldskampanjer enligt
tekniskt. idéerna i GURPS Time Travel/Alternate Earths I & I1

Boris & Arkadij Strugatskijs Svart att vara gud handlar om hur kan smartfritt introducera nya vérldar i solsystemet,
besvarligt det ar for en hogteknologisk observatér att utfora sitt arbete i eftersom sjilva konceptet limnar dérren vidéppen. Den
en lagteknologisk civilisation. som inte vill bygga sitt eget solsystem kan utnyttja

Alternate Earths I-kampanjerna "Dixie”, "Reich”,

”Shikaku-Mon” och "Gernsback”, samt fran Alternate Earths II "Cornwallis” (och kanske dven “Aeolus”), for att fa
detaljerade virldshistorier och politiska situationer som bara kraver smérre modifikationer for att harbargera nya
varldar.



Planeter kan dven placeras pa stillen dir det i verkligheten endast finns asteroider, till exempel vid Jupiters L4-
och Ls- punkter (s k Langrangepunkter som ligger en omloppsbaneradie fore och efter Jupiter i dess bana runt solen; dar
finns de trojanska asteroidsviarmarna). Darute ar det dock rejalt kallt.

En annan plats &r i jordens omloppsbana, fast 180° runt solen. Redan antikens greker spekulerade Gver en sddan
anti-jord, kallad Antichthonia (uttalas [antik’to:nia]). Det finns dock ett problem om man vill ha realistisk celest mekanik
(dvs naturlagar for planetbanor). Jordens, Antichthonias och Venus’ gravitationskrafter paverkar varandras banor och
det ar darfor osannolikt att jorden och Antichthonia skulle ligga i en gemensam bana sarskilt lange. Om de 16per i olika
banor fér de olika omloppshastighet och da skulle de efter nagra miljoner &r kollidera eller forskjuta varandras banor mot
eller fran solen. Oavsett vad som sker 6delédggs i samtliga fall virldarnas flora och fauna. Antichthonia passar salunda
bést i science fantasy-kampanjer.

Artemis: "Inter Martem et Jovem planetam interposui”

Den latinska meningen — som betyder "Mellan Mars och Jupiter placerade jag en planet” — skrevs av astronomen
Copernicus pa 1500-talet nar han formulerade sin revolutionerande heliocentriska modell for solsystemets uppbyggnad.
Han ansag att det av harmoniska skal borde finnas en himlakropp i gapet mellan dessa tva planeter. (Han hade faktiskt
pa ndgot sitt ratt; asteroiden Ceres upptacktes dar 1801.) Har forverkligas nu Copernicus’ idé som Artemis, ett exempel
pa en fiktiv ny planet i vart solsystem.

Artemis ersétter asteroidbaltet. Den ligger 1angt fran
solen och ar darfor isrik. Detta forhindrar dock inte att liv
har utvecklats dar. Artemis ar ungefar lika stor som jorden,
s gravitationen ar nastan densamma. Dess atmosfar ar un-
gefar lika tdt, men med négot ligre syrehalt eftersom vaxt-
livet inte ar lika omfattande. Halten ar ddremot hogre av
vaxthusgaser som metan och koldioxid; detta ar ekosyste-
mets "&tgard” for att fa upp temperaturen till en mer livs-
vanlig niva. Vid polerna dr medeltemperaturen runt —100°C
och vid ekvatorn strax under nollpunkten (vid virmebdljor
uppstar sdlunda snoslask dar).

Artemis saknar ménar. Rotationstiden &r ca 18 tim-
mar. Planetaxelns lutning mot omloppsbanans plan ar 2°, sa
det finns inga arstider. Planeten har ett magnetfilt sd kom-
passer fungerar normalt. Dess norra polstjirna dr 3 Cassiopeiae. Omloppstiden runt solen dr 2518 Artemis-dygn (ca 4,6
jordér), och omloppsbanans medelradie ar 2,8 AU (ca 420 miljoner km). Avsténdet till jorden varierar mellan ca 270 och
570 miljoner km. Solstrélningen pa planetytan ar 13 % av jordens; dagsljuset 4r sméskumt och manniskor blir inte
solbrianda.

P4 natthimlen finns tre ljusstarka himlakroppar. Jupiter dominerar; den skarpogde kan ibland dessutom skymta
dess fyra stora ménar Io, Callisto, Ganymedes och Europa. Den réda Mars och den bla jorden ar ungefar lika ljusstarka
morgon- och aftonstjarnor. (Jordens méne kan skymtas under optimala férhéllanden med en ljusstyrka pé 4-5 % av
jordens.) Venus och Merkurius sé ligger néra solen att de blir svara att se, &ven om Venus ar hyfsat [jusstark.

Artemis’ geologiska aktivitet 4r omfattande, sa rykande vulkaner finns pd manga stillen och jordskalv ar vanliga.
Kraftfulla vulkanutbrott sanker ibland medeltemperaturen under ett par ar. Hoga bergskedjor, vida slitter och enstaka
frusna hav — tydligen var planeten varmare i det férflutna — utmarker planetytan. Flytande vatten finns dock vid lokala
varmefldckar, till exempel vulkaner. Planetens landyta dr mer dn dubbelt sa stor som jordens. Eftersom stora arealer ar
tickta av is och sn6 ar Artemis ett ljusstarkt objekt pa jordens natthimmel; dess vita sken ar lika skarpt som Mars’ roda.

Strax sdder om ekvatorn finns Acheron (uttalas ['a:keron]), en 3000 meter djup cirkelformad sinka, 2500 km
tvirs 6ver. Den formades vid ett meteornedslag for flera miljoner &r sedan. P4 dess botten ar luftens tryck och temperatur
markbart hogre dn vid den vanliga planetytan, dvs dragligt klimat for ménniskor. Dar finns det flytande vatten i ett salt
innanhav och en unik flora och fauna.

Variant Big Planet: Om Artemis dr avsevért storre &n jorden kan den ha tjockare atmosfar och dé hojer
vaxthuseffekten temperaturen till mer tilltalande nivaer. Nackdelen ar att gravitationen blir péfrestande; f& méanniskor
Klarar av att arbeta linge i 1,5 G eller mera. Aventyr dir rollpersonerna stindigt ir utmattade och inte formar bira
sarskilt mycket — eller hela tiden maste ha eldrivna exoskelett/kraftharnesk — blir séllan inspirerande for spelarna.

Arrhenius’ sporer

Den svenske kemisten Svante Arrhenius foreslog 1908 att liv
sprids genom kosmos av sporer som svavar upp i en planets
atmosfér och sedan drivs ivag ut i rymden av ljustrycket fran
planetens sol. Fenomenet kallas panspermia.

Pa 1990-talet, nar man pa jorden fann meteoriter fran Mars
med tecken pa eventuellt liv, aterupplivades resonemangen, om
an i annan form. Det verkar nu rimligt att primitivt liv kan spridas
mellan varldar i samma solsystem. Liv med jordisk DNA-struktur
skulle sélunda kunna finnas pa Mars (eller Artemis). Med tanke
pa evolutionens flexibilitet behGver daremot avancerade
livsformer inte se ut som jordiska, aven om de har snarlik
celluppbyggnad.




Flora och fauna

Vegetationen &r svart for att ta upp sd mycket solstralning som mojligt. Om nétterna krullar blad och kvistar ihop for att
minska vixtens yta. (Att fairdas genom Artemis’ svarta skogar kdanns nog kusligt de forsta gdngerna.) Véaxterna anvander
ofta olika tillsatsvitskor for att hélla sitt inre vatten flytande vid temperaturer under 0°C. Det finns inga motsvarigheter
till insekter pa Artemis, sa pollinering sker fraimst via vinden. Darfor saknas fargrika blommor — vixternas fortplant-
ningsorgan liknar kottar.

De flesta av Artemis’ djurarter ar sexbenta ddggdjursliknande varelser med tjocka pals- och/eller fettlager som
skydd mot kylan. De ockuperar ungefir samma nischer i ekosystemet som jordiska varelser, &ven om de ser annorlunda
ut. Kroppsformen &r genomgéende knubbig; det finns inga slanka djur i kélden. Djurens interna kroppstemperatur ar
omkring +20°C. Flygdjur finns inte, eftersom detta ar ett alltfor energikravande forflyttningssétt (mojligen skulle sddana
kunna finnas i Acheron).

I Acherons vatten finns djur som motsvarar silar och sjokor, samt en rik flora. Daremot finns dir inga fiskmotsva-
righeter; gilar ar ett forlorat organ i faunan. I de kampanjer som det &r relevant spekulerar ménskliga vetenskapsmén att
livet dtervéande till innanhavet efter eoner till lands.

Huruvida floran och faunan &r tjanlig som manniskofoda avgors av spelledaren. Om livet pé jorden och Artemis
har uppstétt separat och man ska vara realistisk ar det osannolikt att s dr fallet. A andra sidan, om livet har spritts via
meteorer eller panspermia (se faktarutan om Arrhenius’ sporer) 6ver solsystemet fran en gemensam urkilla — ndgot som
seri0sa astronomer inte dr frimmande inf6r — kan méanniskor mycket vil finna atliga djur och vaxter utan att man gor
avkall p& realismen.

Manniskan pa Artemis

Ett i manga kampanjmiljoer viktigt skil for mansklig narvaro pa Artemis dr dess rika mineralresurser. Har finns alle-
handa metaller som é&r séllsynta pa jorden: guld, silver, wolfram, tantal och uran. Den omfattande vulkaniska aktiviteten
har gjort att ddelstenar ar ovantat litta att hitta.

Vilka slags dventyrare som har tagit sig till planeten beror pa hur vanligt det 4r med rymdfart i kampanjen: enbart
statliga organisationer, dven storforetag eller kanske till och med privatpersoner. Politik, girighet och ambitioner skapar i
vilket fall som helst snabbt dramatiska situationer. Det blir som hardfoér Antarktisutforskning pa en hel plane{"_':l

Kampanjvariant 1: Artemis Cyberpunk

Miénga cyberpunkrollspel har rymdstationer och kolonier pd manen och Mars, medan farder till andra solsystem dnnu
inte dr mojliga. I en sddan kampanj &r det inga problem att 14gga till ytterligare en virld, en som pé vissa sitt ar mer
gastvinlig an Mars. Har finns stora mdjligheter for megaforetag att breda ut sig och bedriva verksamhet som skulle vara
svar att hemlighélla pé jorden. Med cyberepokens teknik ar det majligt att snabbt bygga upp smé stiader i Artemis’
vildmark.

Tank pa att detta dr en anstrangande miljo att 4ventyra i. Kolden ar en stindig fiende. Endast Acheron har ett
klimat som en ménniska skulle kidnna sig delvis hemmastadd i. Darfor torde de flesta storre aktorer har byggt sina
huvudbaser ner i Acheron.

Energitillgdng

Petroleumbrinslen dr dyrbara pa Artemis, eftersom de maste transporteras fran jorden. Eventuellt kan man destillera
fram motoralkohol ur den lokala vegetationen, men detta briansle har endast hilften s stort energiinnehall per liter som
bensin. Darfor ar flygplan och helikoptrar sillsynta och man maste forlita sig pa alkoholdrivna markfordon, apostla-
hastarna och eventuellt hundsladar.

Det svaga solljuset gor solceller ineffektiva. El maste darfor antagligen produceras pa annat sitt. Ved och
kol ar daremot latt att fa tag i pd Artemis, vilket paverkar valet av t ex uppvarmningsteknik. Dessa branslen kan ocksa
anvandas i elverk.

Karnkraft ar givetvis ett storskaligt satt att producera el, men det ar svart och dyrt att transportera en reaktor 6ver
halva solsystemet. Den méste dessutom bemannas av kompetenta specialister. Fissionsreaktorer kriaver uran eller plu-
tonium for driften. Om fusionskraft forekommer istillet slipper man i alla fall ifran dessa tvé svartillgéngliga brénslen,
eftersom den vitgas som anvinds i fusionsreaktionerna kan utvinnas ur vatten.

2 Jfr Alan Dean Fosters mer konventionella sciencefiction-roman Icerigger.
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Rymdfartsteknik

Restiden mellan jorden och Artemis beror
pa rymdskeppens motorteknik. Med 2003
ars raketmotorer tar en resa 2-3 ar. Med
karnkraftsdrivna jonmotorer — ett koncept
som studeras redan idag — tar det mellan
2-3 manader och 2-3 veckor, beroende pé
motorns accelerationsformaga.
Jonmotorer ger en konstant acceleration
pa mellan nagra tusendels och négra
tiondels G. Om den kors under lang tid
bygger de upp en ansenlig hastighet.

En jonmotor kan dock inte
anvandas for att fardas mellan en
planetyta och omloppsbana, utan endast
for fairder mellan planeter. For att landa pa
eller lyfta frén en planet kriavs ndgonting i
stil med en rymdskyttel.

Ett annat framdriftsétt ar solsegel.
Dessa far sin rorelseenergi fran den sa
kallade solvinden, floden av laddade
elementarpartiklar som stindigt strommar ut fran solen. For att utnyttja denna foreteelse maste ett rymdskepp vara
forsett med ett ménga kvadratkilometer stort "segel” av nagot reflektivt material. Solseglets accelerationsforméga mats i
brakdels G, men “branslet” ar kostnadsfritt och solvinden blaser alltid.

Oavsett vilken framdrivningsmetod man véljer s hamnar rymdfararen i l4get att det krévs ett slags skepp for att
fardas mellan planetytan och omloppsbanan och ett annat for att genomfora den interplanetéra resan. Det blir darfor
nodvandigt att pd Artemis bygga upp minst en skyttelbas med mgjlighet att tillverka bransle till dessa farkosters
raketmotorer. Tillgdngen pa skyttlar pa den nya virlden avgor i stor utstrackning hur snabbt jordménnen kan utforska
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Rymdskeppet ESS Diana, dgd av megaforetaget GazEuropa AG, gér in i
omloppsbana runt Artemis den 23 juli 2061.

den nya varlden.

For att underldtta rymdtransporterna kan det vara klokt att det forsta interplanetdra rymdskepp som nér Artemis
stannar kvar dér i omloppsbana och byggs om till en permanent rymdstation som ger service at bade skyttlar och
“riktiga” rymdskepp. Man kan tinka sig att ett antal storforetag slar sig samman och skapar en neutral “rymdhamn” pa
detta sétt. Nya organisationer med koloniseringsambitioner maste kopa in sig i rymdstationen for att kunna kora igdng
sin verksamhet. P4 detta sitt kan de stora halla oonskade smaforetag borta frén Artemis.

Hur mycket olika stater ar inblandade i utforskningen av Artemis ar svart att forutspa. Detta préglas nog i stor
utstrackningen av vilken betydelse stater som sddana har i den specifika kampanjen. Ménga cyberpunkmiljéer forutsatter
ju att staten som foreteelse har fallit avsevirt i betydelse, t ex i Neal Stephensons Snow Crash.

Artemisierna

Om Artemis har intelligenta infédingar, 6kar antalet Aventyrsinspirerande komplikationer raskt.

Lis girna Footfall av Larry Niven och Jerry Pournelle. Detta dr inte en cyberpunk-roman, men den innehaller en
hel del bra idéer som kan Gverforas till Artemis-kontexten, &ven om plotten delvis maste konstrueras om.

Heinleins The Puppet Masters skrevs kring 1950, 1&ngt innan cyberpunken var méjlig, men den innehéller en hel
del forettelser som utan att skimmas passar in i en cyberpunkig varld. Dess grundplott med sinistra utomjordingar och
ambitiosa ar bra och kan 6verforas till Artemis. Dar far manskligheten plotsligt ett vildigt bra skal att underkuva denna
avlagsna varld. Om The Slugs inte har rymdfart, utan konfronterar manniskorna forst nar dessa har kommit till Artemis,
blir laget plotsligt valdigt farligt for jorden.

Ett annat forslag ar att artemisierna ar till synes harmlosa apliknande varelser som lever i de svarta skogarna som
jégare och samlare. Manniskor har svart att kommunicera med dem, men personer som lyckas bryta igenom den barri-
aren kan lira sig en del viktigt om planeten. Dessa kan besitta krafter som dr okdnda fér ménniskorna (t ex psi) eller
kinna till hemligheter fran Artemis’ forflutna (t ex fanns hir en annan hogteknologisk civilisation som dock gick under;
de nuvarande artemisierna ar egentligen en tjanarart som utvecklades med genteknik).



Stamning

En cyberpunk-kampanj pa Artemis kan latt praglas av strapatsfyllt vildmarksliv, ndgot som séllan ar vanligt i de stads-
baserade dventyr som normalt priaglar genren. (Talsorians Cyberpunk har ett rymdsupplement, &ven om det mest foku-
serar pa rymdstationer och artificiella rymdboséttningar.) P& Artemis befinner sig dventyrarna i ett bekymmersamt lage:
det ar svart att fa hit nya materiella resurser (mediciner, verktyg, reparationssatser, osv).

Nya datorprogram kan man diaremot far hit frén jorden pa nagra timmar; radiooverforing av bitstrommar gar ju
med ljusets hastighet. Den relativa nyttan av mjukvara ar darfor avsevart hogre har én pé jorden.

Tekniker och experter pé vildmarksoverlevnad blir plotsligt mer betydelsefulla pa Artemis, medan netrunners och
gatufixare far mindre utrymme. I synnerhet kan fordonsexperter bli véldigt betydelsefulla. Om géngets snovessla gar
sonder i vildmarken kan en reparation pa plats bli den enda raddningen fran doden.

Den nya planetens NET maste av rent praktiska skil vara avseviard mindre dn jordens. Har finns nog inte heller
lika avancerade Al:s. Daremot kommer siakerhetsanordningar och svart is att vara lika sofistikerad som henna, eftersom
den kan laddas ner timligen om &n med viss fordréjning. Kommunikation med jorden drabbas av en oundviklig forse-
ning vallad av ljushastigheten. En radiosignal tar ndstan en timme att firdas hundra miljoner kilometer och inga
netrunnertricks i kosmos kan 6verlista den begransningen.

Kim Stanley Robinsons Mars-bocker ar inte cyberpunk och handlar enbart om Mars, men det finns mycket i dem
sérskilt i Green Mars — som ar relevant for den spelledare som vill kéra en kampanj i exempelvis Cyberpunk 2020 pa
Artemis. Schwarzenegger-filmen Total Recall innehaller en del foreteelser och stimningar som kan 6verforas till ett
cyberpunkigt Artemis.

Kampanjvariant 2: Artemis i Space 1889

Detta dr en steampunk-variant av Artemis, placerad ar 1891 i en viktoriansk viarld med rymdfart och andra markligheter.
Stamningen priglas av Jules Vernes berattelser. Detta avsnitt ar skrivet for det frimsta steampunkrollspel som négonsin
har publicerats, nimligen Space 1889 fréin GDW. Detta spel publiceras dock inte langre utan kan endast kopas i begagnat
skick. Aven GURPS Steampunk fungerar utmirkt med denna setting kombinerat med en av de fyra steam,punkvarianter
som presenteras i boken. (Solsystemen i Castle Falkenstein och Forgotten Futures kan ocksa forses med Artemis, men
dar kravs det lite mer integrationsarbete av spelledaren.)

Thomas Edison uppfann eterpro-
pellern 1870, vilket gjorde rymdfart moj-
ligt i stora eterdngare. Angpannans vatten
upphettas med en stor parabolisk solspe-
gel och dngmaskinen driver en elgenerator
som forser eterpropellern med strom.
Snart darefter begav sig djarva min och g
kvinnor sig ut pa upptacktsfard i solsys- Py
temet och en del europeiska lander s
grundlade kolonier pd Mars, Venus och
Artemis. Restiden mellan dem och jorden
ar en till fem ménader, beroende pa hur
planeterna befinner sig i forhallande till
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Den tyska eteringaren Juno nadde Ndrstrid mellan den svenske upptdcktsresanden Adolf Erik
Artemis 1875. Expeditionen leddes av pro- Nordenskiéld och en ursin 12 mars 1882.

fessor Helmuth Franke fran Heidelbergs universitet. Hans rapporter vid dterkomsten till jorden 1876 gjorde klart att
Artemis ar en guldgruva som vantar pé att exploateras. Redan 1878 borjade britterna och fransmannen bygga
permanenta boséttningar dir. Acheron har blivit fokus for jordiska verksamheterna genom sitt klimat och dar har
Storbritannien (Port Franklin), Tyskland (Schutzgebiet Barbarossa), Frankrike (Pays de Kerguelen), Italien (Colonia
d’Umbra) och ytterligare nigra lander byggt kolonier. Dessa anviands sedan som baser vid utforskandet av resten av
planeten.

Artemis har en infodd intelligent befolkning. Artemisierna ser ut som ett slags blandning av bjérn och kentaur
(artnamn arctohippos sapiens). En artemisier ar storre och starkare dn en manniska och lika intelligent. Artemisierna ar
uppsplittrade pd ménga sma lander. Deras egen teknologi dr pa 1700-talsniva — med flintldismuskoter, kanoner, gruv-



drift, osv — men all form av tillverkning ar hantverksmassig, inte industriell. Skriftsprak har funnits i manga hundra ar,
men laskunnigheten inte sarskilt spridd.

De jordiska kolonierna har 6verlédgsen militar kapacitet, men manniskorna &r sa fa jamfort med artemisierna att
de dnd4 inte kan ta 6ver planeten rakt av. Har finns kanske 50 000 manniskor och 50 miljoner artemisier. Den artemi-
siska befolkningstétheten ar 14g pa grund av det kdrva klimatet. Vissa av 1anderna ar stadsstater, andra ar jordbruks-
regioner och en del bestdr av nomadstammar som vallar sina boskapshjordar 6ver de snétickta stapperna. I Acherons
varma jordbruksbygder finns ménga sma lander. Vissa har jordborna underkuvat med vald (muskaéter har smé chanser
mot gatling-kulsprutor), medan négra frivilligt har underkastat sig frimlingarnas styre i utbyte mot skydd och privilegier.
Ytterligare nagra fa har lyckats bevara sin sjalvstidndighet.

Jordborna har redan byggt ett telegrafnat som sammanbinder kolonierna och linderna i Acheron och tyskarna
har borjat bygga jairnvag. Artemisierna dgnar sig inte &t sjofart, men numera finns det manniskobyggda batar pa Ache-
rons innanhav. Uppfinnare har konstruerat stora &ngdrivna traktorer som anviands som dragfordon vid farder genom
flacka och 6ppna vildmarksregioner. Eskimaiska hundsladar har ocksé blivit populéra. (Jules Vernes dngdrivna elefant
eller Albatross-luftskepp passar ocks in som excentriska vetenskapsmins konstruktioner — se romanerna Den Ang-
drivna Elefanten och Luftens Herre.)

Afrika delades mellan kolonialmakterna pé Berlin-konferensen 1888. Ménga regeringar vill att man ska gora
detsamma med Artemis, men pé grund av Tysklands forandrade utrikespolitik efter Bismarcks avgang och den vaxande
spanningen mellan Frankrike och Storbritannien i Afrika — om tre ar, 1894, kommer dessa tva att sté redo att gé i krig
mot varandra i en tvist om Fashoda i Sudan — har man inte kunnat sammankalla ndgon sddan konferens.

Efter den tyska segern 6ver Frankrike 1871 réder politiskt hat mellan de tvé landerna. Om franska och tyska
patruller méts i Artemis’ vildmark stér freden i solsystemet pa spel. Storbritannien &r varldens maktigaste land, men
bade USA och Tyskland ar pa vig att véxa i kapp det. Britterna vet detta och dgnar mycket mdda &t politiska manipu-
lationer som ska forhindra att den egna positionen forsvagas. De har en skicklig underrattelsetjanst, Special Planetary
Survey, pa Artemis, under ledning av den diskrete och duglige sir Roderick Martin, OBE, Gverste i Royal Artillery. Hans
fraimste motstdndare dr den franske kommissarie Tiberius Dupin, chef for Deuxiéme Bureau i Pays de Kerguelen. Chefen
for den lokala tyska underrittelsetjinsten Artemis-Abwehrdienst ir korvettenkapitdn (6rlogskapten) Dieter Wegemann.

USA é4gnar sig inte &t koloniala dventyr, men amerikanska storforetag agerar pa egen hand och négra av dem har
etablerat sig pa Artemis, t ex J P Morgans och Andrew Carnegies organisationer. Har finns ocksd ménga frifrdsare.
Amerikanerna har tagit med sig en del attityder som hiarstammar fran Vilda Vastern, bland annat foraktet for
urbefolkningen. De europeiska stormakternas ser med avsmak pé deras ostyriga verksamheter i vildmarken.

Kampanjvariant 3: Artemis Y

Denna variant préglas av andan fran TV-serien Arkiv X och utspelar sig i nutid eller en mycket nira framtid. Kampanjen
passar vil samman med spel som Delta Green, Alternity/Dark Matter, Conspiracy X, Dark Conspiracy, GURPS
Illuminati, GURPS Psionics och GURPS Black Ops. (Om man efterstriavar retro-stil, passar &ven GURPS Atomic Horror.
D4 utspelar sig kampanjen under det kalla krigets 1950-tal — se Subvariant 3.1 nedan.)

Artemis ar hem for en hogteknologisk civilisation, en bit mer avancerad dn ménsklighetens. Samtidigt som jorden
forharjades av andra virldskriget och helt oberoende av detta, utkdimpade Artemis’ ledande lander ett forédande krig mot
varandra. Till slut anviandes avancerade termonukleédra och biologiska vapen. (Kriget noterades inte pa jorden eftersom
man dér var fullt upptagen med annat; de fa astronomer som hade tid att studera planeten tolkade de termonukleéra
ljusblixtarna i termer av vulkanism.) Resultatet blev att Artemis féroddes, att dess ekosystem borjade falla sonder och att
dess klimat forsamrades avsevirt — snart blir planeten en frusen dod virld. Samtidigt dog kanske 95 procent av Artemis’
intelligenta invanare. De som 6verlevde, grupper frén olika krigférande parter, insdg att ndgot drastiskt behovde goras.
Vissa satsade da pa att utforska solsystemet i syfte att hitta ett nytt hem.

Detta ir skalet till att manniskor har observerat UFOn, utsatts for bortrévanden och snarlikt. Det finns faktiskt
négra utomjordiska konspirationer mot manskligheten. Konspirationerna ar dock fientligt instéllda till varandra och
bedrivs utan samordning. Vissa jordiska regeringar har kontakt med bedragliga Artemis-grupper, dven om man har lagt
locket pa av sekretesskal. Pa en del anldggningar (t ex Area 51) finns xenotekniska (beteckningen pa utomjordingarnas
teknik) foremél som studeras av manskliga vetenskapsmaén.

Béde NASA och Sovjet skickade obemannade sonder for att utforska Artemis. NASA:s Diana 1 och 2 fotograferade
1985 och 1987 delar av Artemis’ yta innan de blev nedskjutna. Sovjet landade Molnija B 1986, men den sénde aldrig
négra data till jorden. Hubble-teleskopet har tagit en del bra bilder av planeten under 1990-talet. (Artemisierna ansva-



rade for att teleskopspegeln ursprungligen blev felslipad.) De amerikanska och rysk;!;rymdmyndigheterna ar salunda
delvis inforstddda med forhéllandena pa Artemis, men har hemligstdmplat alla kansliga fakta och skyller istallet
sondernas misslyckanden pa tekniska fel. Néstan alla ménniskor ar sdlunda invaggade i illusionen att Artemis inte hyser
intelligent liv. Eftersom artemisiernas telekommunikation dr mer avancerad dn vér, kan den inte avlyssnas frin jorden.

Spelledaren bor inleda kampanjen pa jorden, dir spelarrollerna under en serie aventyr borjar inse hur det ar stallt
med utomjordingarna. Sedan kan de bege sig till Artemis med ett eller tva erévrade Artemis-skepp for att utforska
planeten. (En NASA-sond behover tva till tre ar for att nd Artemis, medan ett UFO gor farden pa en vecka. Jamfor med
filmen Independence Day.) Spelarrollerna &r dé lampligen agenter for ndgon underrattelse- eller rymdforsknings-
organisation. Ett besok pa Artemis blir en kombination av “efter katastrofen” och polarexpedition.

Det kan bli en elegant twist att lata spelarrollerna komma fran nagot mindre land, samtidigt som NASA, CIA, FBI
och motsvarande ryska och franska organ forsoker halla den utomjordiska verksamheten hemlig av olika politiska skal.
Manga lander utover USA, Ryssland och Frankrike bedriver ju aktiv rymdforskning idag. Det ar bara sa att ryssar,
amerikaner och fransmin gor de spektakulira saker som fingar mediernas uppmirksamhet. Aven Kina, Indien, Israel
och Japan har skjutit upp egna raketer med satelliter i omloppsbana, och 1angt fler skulle kunna det om deras politiska
ledare bara vill och satsar tillrackligt med pengar pa sddana projekt, t ex Kanada, Tyskland, Australien, Sverige,
Storbritannien, Brasilien och Italien.

Det dr en podng att artemisierna bestar av grupper som ar fientliga mot varandra. Detta gor namligen att de inte
stravar mot samma mal och att de har olika instillning hur man far eller inte far behandla jordbor. Olika grupper kan
dessutom ha infiltrerat olika organisationer och stater pa jorden.

Hurdan ar d& Artemis’ invinare? Den enklaste 16sningen ar lta dem se ut som de sneddgda “grays” som numera
har blivit mediernas klichébild av illasinnade utomjordingar. D& kommer spelarna latt i ratt stimning.

Subvariant 3.1: Det kallaste kriget

Artemis slog till mot jorden under tidigt 1900-tal. De tva virldskrigen var inte bara vart eget fel. Lyckligtvis misslyckades
dock deras planer att sitta atomvapen i hinderna pé en viss tysk ledare undj&rrtemisisk tankekontroll. Nu fortsitter de
att intrigera, med hjilp av lejda forradare, hjarntvittade offer och androider4:

Nu ar ret 1956. For en liten skara toppagenter pé bagge sidor jarnridan géller “eld upphor” sedan Stalins déd
1954 — for i rymden &r kalla kriget 4n kallare. Med artemisiska Kugelblitzen (ty "klotblixtar”), “flygande tefat” konfiske-
rade fran tyskarna efter krigsslutet har de tagit kriget till utomjordingarnas hemmaplan. De beger sig dock sillan langre
4n till manen, dir bade Vist och Ost haft hemliga baser sedan 1950. Annan konfiskerad och 1dngsamt utforskad xeno-
teknik har gett rymddrikter, kommunikation som inte gar att avlyssna, fantastiska handvapen och andra apparater.
Varje dag gor ménskliga vetenskapsmén nya upptackter, varav nigra som man kanske inte borde ha gjort (muterade
odjur, datorer som 16per amok, osv).

Det finns en del personer pé béda sidor jarnridin som hellre vill samarbeta med Artemis for att krossa sin
jordiska motstandarsida, men det far inte ske. Den som sett vad artemisierna avsag med sitt projekt "Andra Varldskriget”
vet att de har mycket liten respekt for jordbors virde. Regelriatt samarbete kan bara sluta i katastrof. Saledes slass
agenterna i det amerikansk-sovjetisk-brittisk-kanadensisk-australiska Project Prometheus for hela mansklighetens
frihet5~Huruvida ménskligheten skall vara kommunistisk eller kapitalistisk fir man géra upp om efter det att man har
sparkat tillbaka “snégubbarna” till Artemis! (Om du hittar nigot seriealbum med den svenska 50-talshjilten Allan
Kampe, las och ta del av stimningen. En annan inspirationskélla kan bli TV-serien The Man from U.N.C.L.E., déar ocksa
agenter fran bada sidor av jarnriddn kampar mot en gemensam fiende)

Prometheus har nagra méktiga fiender. Chefen for FBI, den amerikanska federala polisen, ar den kommunist-
hatande och nagot paranoide J Edgar Hoover; han ogillar skarpt allt samarbete med Sovjet och dr méktig nog att se till
att Prometheus-verksamhet som sker p& USA:s territorium stors. Nikolai Nikeforovitj Orlov, chef for kontraspionage-
organisationen Shmersh i Moskva, ar lika hardfor i sitt motstand mot amerikanska imperialister” och kan valla avse-
varda bekymmer for Prometheus. Ingen av dem har dnnu missténkt att det finns en regelratt organisation for samarbete
— de tror istillet att vissa agenter samarbetar informellt, vilket ar illa nog i deras 6gon. Frankrike har inte fatt delta i
Prometheus och dess underrittelsetjanst kor darfor sitt eget "race” for att reda ut vad som egentligen &ar pa géng.

3 Om SL vill behalla en konfliktmoment som har férsvunnit ur historien, kan han lata Sovjetunionen leva kvar. Kuppen mot Gorbatjov i
augusti 1991 lyckades och Sovjetvildet bestod, om dn utan dess Osteuropeiska satellitstater. I denna alternativa tidslinje loper Kalla
kriget vidare och Sovjets rymdmyndighet GlavKosmos soker efter sétt att starka sitt lands stillning i maktkampen med USA. Dér kanske
Sovjets tappra forkdmpar kan finna de resurser som krivs for att dteruppritta den socialistiska statens status som likvardig den
kapitalistiska fienden USA.

4 Syntetiska “ménniskor” — se originalversionen av Invasion of the Body Snatchers frin 1950-talet.

5I den grekiska mytologin stal titanen Prometheus elden frén gudarna och gav den till ménniskan, ddrav namnvalet.
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Det finns en del himndlystna forlorare frdn andra varldskriget som giarna gér i lag med utomjordingarna for nojet
att 6deldagga London eller Moskva. Till exempel lever flera hogt uppsatta tyskar ur naziregimen i Argentina under falsk
identitet, daribland Adolf Eichman och Josef Mengele. Argentina har av manga skil blivit ett land dér flera artemisiska
grupper har skaffat goda fotfasten. Det styrs av den auktoritdre och karismatiske general Juan Per6n,en man med
fascistiska ideal och en illa genomténkt vision av nationell storhet som nu har vélla elande for landet®.

Prometheus-
agenter som
opererar dir kan
hamna prekira
lagen. De maste
dels tampas

med det argen-
tinska kontra-
spionaget och
dels med den
israeliska under-
rattelsetjansten
Mossad. Israe-
lerna ar pa jakt
efter tyska krigs-
forbrytare och
efter eventuella

Agenter fran Prometheus i odjurets hdla.

4

forskningsprogram som utnyttjas av landets arabiska fiender?. De dr daremot nastan okunniga om Prometheus och deras
information om artemisierna ar sa bristfillig att de inte har forstatt hela bilden.

Notera att Argentina under 1950-talet var jamforelsevis rikt och vilutvecklat med bland annat ett framstdende
utvecklingsprogram for civil kdarnkraft. (I en “kallaste kriget”-kampanj kan kdrnkraftsprogrammet mycket val vara av
kusligt ursprung.) P4 ménga sétt liknade landet Italien eller Frankrike snarare &n sina nordliga grannar. Buenos Aires
har en klart sydeuropeisk och kultiverad pragel, dessutom med stora tyska, syriska och judiska befolkningsgrupper.

6 Statskuppen 1955 utgdr i spelvérlden och Perdn fér istillet fortsitta sin kontroversiella politik.
7 Jfr Fredrick Forsythes roman Tédcknamn Odessa, som utspelar sig 1964
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