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Mangen sjdfarare pa Osterhavet har hirt talas om en mystisk havsfurste, som i hundratals ar rest omkring i en vildig, forn-
tida undervattensfarkost. Men historierna om havsfursten skiftar frdan hamn till hamn; ibland omtalas han som en underbar
vilgorare som riddar skeppsbrutna undan djupens fasor, men lika ofta beskrivs han som en skoningslds réttsskipare, utsind
av en fjiarran makt med dunkla motiv. De flesta betvivlar dock havsfurstens existens och avfirdar berdttelserna om honom
som skronor av det slag som florerar bland drucket sjsfolk. Andra, som mutanterna i den ensligt beléigna kustbyn Folksvaga,
dyrkar honom som en frilsare frdin Den Gyllene Forntiden och offrar dyrbara skrotoffer till hans dira.

| denna text kan du lisa om den markvardige kapten Gaspar Stajner och dennes undervattensfarkost At-
lantica. Kapten Stajner dr en komplicerad personlighet, som kan spela méanga clika roller i en kampanj.
Han kan fungera som bade uppdragsgivare, drkeskurk och riaddaren i noden. Roligast blir det om man
lyckas spela ut sa stor del av hans personlighet som maijligt; han ar knappast nagon entydigt god eller
ond karaktdr. En intressant utveckling kan vara att RP férst méter honom som mystisk uppdragsgivare
eller valgdrare, for att sedan ldra kdnna honom béttre och slutligen bli hans svurna arkefiende, férslagsvis
genom dventyrsforslaget "Fangar i djupet” som presenteras nedan.

Kunskap om havsfursten

Alla kunskapligt bevandrade och sjsintresserade personer kring Osterhavet vet att det finns valdokumen-
terade vittnesmal som berattar om havsfursten. Den vittbereste gotlandske kunskaparen Gust Gaulding
iakttog under en expedition langs Baltmarkernas kust ar 45 pt en vildig, rokkorvsformad farkost som lag
gomd i en skyddad, snarig vik. En liten, kutryggig man syntes tillsammans med tva guldglansande au-
tomater skynda fram och tillbaka over farkostens skrov innan de tre rusade ner i dess inre. Kort dadrefter
sjonk den stora farkosten ner i djupet och var sedan sparlost forsvunnen. Gaulding lat utrusta ytterligare
ett par expeditioner for att spara det markliga skeppet. Ar 52 pt omkom den gutniske kunskaparen da han
och hans expedition under en landstigning i Baltmarkerna anfolls av en hord mutantkosacker.

Aven Skulens fladderfolk har nedtecknat kunskapliga ting om ett maktigt undervattensskepp. Ar 88 pt
blev Jander Calliman, ung peregrin med vrakdykning som specialitet, vittne fill en marklig handelse da
han glidflog dver dppet vatten strax soder om den aldndska lokalien Kultje Sérspets. Det tungt bepansrade
piratskeppet Slaktaren befann sig under attack — nerifran djupet. Unge Galliman sag till sin stora férvaning
hur en vildig undervattensfarkost graciést och med stor hastighet cirkulerade kring Slaktaren och med
ett brak rammade det fruktade piratskeppet, som raskt sjonk till botten med man och allt. Fladderfolket
har sedan dess med stor iver hort sig for om allehanda historier om det markliga undervattensskeppet.
Det ryktas till och med att kunskaparna i Skulens Vishetsrad sjélva har planer pa att bygga en liknande
farkost.

Historien om Gaspar Stajner

For ungefir tre sekel sedan hittades ett ensamt gossebarn pa gatan i Visby, vid denna tidpunkt inte mer
4n ett sbnderbombat ruinomrade dar invanarna bodde i tungt befasta gardar. Ingen visste varifran pojken
kom, eller vilka féréldrarna var. Stadens makthavare beslutade gemensamt att den lille skulle tas om hand
av ett ungt men dnnu barnlést kunskaparpar, Leo och Mea Stajner.

Pojken fick namnet Gaspar och kom att vaxa upp omgiven av mangder med foremal fran de Gamlas
tid. Gaspars adoptivforaldrar var bada skickliga tekniker och mekaniker. Till sin hjalp hade de dessutom
en mycket manniskolik android, Nanny B18, utrustad med mjukvara sarskilt lampad for barn. Gaspar
tillbringade det mesta av sin tid tillsammans med den karleksfulla androiden och sog at sig av allt som
roboten pa sitt tilmodiga vis larde ut. Snart visade den lille pojken hapnadsvackande kunskaper i de mest
skiftande amnen. Forundrade sag hans foraldrar pa nar han, till synes i en handvandning, reparerade allt
fran batmotorer till dodsbringande stralpistoler. Det stod tidigt klart att Gaspar var en begavning langt
utover det vanliga.

Samtidigt var det uppenbart att han dven pa andra satt var olik sina jamnariga. Ju aldre han blev, de-
sto mindre intresserad blev han av att umgés med andra. Folk beundrade hans ovanliga begavning, men
hade svart fér hans inatvanda, helt nyttoinriktade satt att tinka. Den enda som verkligen férstod honom
var familjeroboten Nanny B18, vars komplexa mjukvara alltmer anpassades for att passa den egensinnige
pojken.

Bandet mellan de tva bréts dock snart pé ett bryskt vis. En morgon drabbades Visby av tungt bevidpnade
havsmarodérer norrifran, vilka skoningslést dédade Leo och Mea och roffade at sig av den gryende stads-
statens rikedomar. Dessutom togs fangar och bland dessa fanns Gaspar och Nanny B18. Androiden, vars
positronhjdrna kollapsade till foljd av det valdsamma 6verfallet, sldangdes dock snart i havet.

Den unge pojken blev efter en tid skeppsgosse pa det slitna marodérskeppet. Varlden han motte var
hard och grym, pa manga satt helt olik den trygga barndomsmiljon i Visby. Men samtidigt lockades pojken
av de strapatser han upplevde tillsammans havsmarodérerna.

Femton ar gammal rymde han frdn marodorskeppet for att tillsammans med en grupp andra vind-
drivna existenser — forrymda slavar, lycksokare fran ensliga bondbyar och deserterade milisman — soka
lyckan i fjarran zoner. Det blev manga strapatsfyllda farder genom 6de skogar och branda ruinstader. Un-
der en resa genom det stralsjuka, syradingande Nevatrisket gjorde han och hans kamrater en fantastisk




upptackt: i en dvergiven hamn fann de en helt intakt u-bat. Férundrade steg den lilla d@ventyrargruppen
ner i skeppet, som snart blev deras nya hem. Gaspar lyckades pa nagra dagar fa igang den insomnade
skeppsdatorn Marina, en egensinnig Al-existens som kontrollerade det mesta ombord. Efter en tid begav
sig sallskapet ut pa oppet vatten och sag vad knappast nagra andra landlevande far se: den forunderliga
varlden pa havets botten.

Havets furste
Med tiden stod det klart fér Gaspar att han var olik andra dven pa ett mer ovantat vis: hans kropp tycktes
i det ndrmaste helt oberérd av tiden. Medan hans aventyrarkamrater aldrades och dog sdg Gaspar fortfa-
rande ut som en ung man. Snart var han ensam kvar bland besattningsdroiderna ombord pa det skepp
som enligt Marina bar namnet Atlantica. Ensamheten stérde dock inte kaptenen ndamnvirt; nu kunde han
i lugn och ro dgna sig at funderingar och kunskapliga studier pa havets botten.

Under manga 4r satt han med en bok i handen vid det stora panoramaftnstret i skeppsbiblioteket och
blickade ut 8ver den &dsliga havsbottnen. Stajner undersékte kollapsade havsenklaver, sag de vildiga
vraken efter forntida sjéslag och trangde igenom vidstrickta skogar av milslanga, slingrande havsvixter.
Bara vid sillsynta tillfdllen bestkte kaptenen de landlevandes virld, som han kom att uppfatta som hard
och orattvis. De riken han sag vixa fram — bade kring Osterhavet och pa andra platser — var for kapten
Stajner bara ytterligare bevis pa manniskors och mutanters oférmaga att leva tillsammans i fred. Han kom
att avsky alla former av maktgrupperingar och sammanslutningar styrda av girighet och egoism. Vilka som
lag bakom — manniskor, mutanter eller psi-mutanter — var honom likgiltigt. Kapten Stajner foredrog den
vackrare och mer stillsamma varlden pa havets botten.

Med aren har han blivit en luttrad man med &ver 300 ars livserfarenhet, dven om han inte ser ut att
vara dldre dn 60. Kaptenen har besokt de mest fjarran platser, men har pa senare ar mest har hallit sig i
Osterhavet, nidra sin fodelsed Gotland. Efter att ha tillbringat manga ar mer eller mindre isolerad fran livet
pa land har han éter borjat intressera sig for framvaxande riken som Pyrisamfundet, Ulvriket och Gotland.
Med jamna mellanrum gor han hastiga strandhugg nara ensliga belagna kustbosattningar, for att
sedan ater skyggt forsvinna ner i havet. De manga aren under vattnet, i sall-
skap med skeppsdatorn Marina, har gjort kaptenen till en udda och ratt
svarforstaelig personlighet.

Kapten Gaspar Stajner

Utseende: En liten, tunn och flintskallig man med stort huvud
och stora, intensivt betraktande 6gon. Svarbestdmbar i alder,

kan vara allt mellan so-yo. Markligt rorlig for sin alder. Bar of-

tast en tunn, svart syntetoverall av forntida ursprung. Pa bréstet
syns ett snackemblem. Har ofta svarta fiskskinnshandskar.
Karaktir: Inatvand, logisk, misstdnksam och kompromisslos.

STY: 8 FYS:13 STO:g SMIi14 INT:18 VIL:16 PER: 8
SB:1T2 BF: 8 KP:22 TTin 1B: 14 REA: 40
Forflyttning: 4/11/23 m/sr

Klass: MM (men uppfattar sig som IMM)

Férmagor: Langlivad (unik variant), Diplomat 2, Egendom 7 (Atlan-
tica), Kontakter 5 (diverse ledare kring Osterhavet), Rykte 3 (havets
furste), Strateg 3, Tjanare 3 (besattningsdroiderna)

Fardigheter: lakttagelseformaga 57%, Kopsla 58%, Narstrid 34%, Pi-
stol 65%, Bildning 100%, Bat 100%, Energivapen g5%, Fordon 45%,
Naturvetenskap 100%, Medicin §1%, Reparera 100%, Teknologi
100%, Undvika 57%, Vildmarksvana 67%, Zonkunskap 75%.
Utrustning: Gyrojetpistol (PAL go). Har dessutom tillgang till
mangd andra hogteknologiska foremal fran Atlantica.

Undervattensskeppet Atlantica

I takt med att jordytan blev en allt mer svaruthirdlig plats att vistas
flydde manniskan till enklaver langt ner i underjorden — och pa ha-
botten. Som ett led i den marintekniska utvecklingen lat man bygga
en mangd avancerade undervattensfarkoster. U-baten Atlantica,
sarskilt lampad for langa och riskfyllda djuphavsresor, 4r ett av
ytterst fa bevarade exemplar i en serie av stérre och mer robusta
undervattensfarkoster som byggdes i Katastrofens slutskede.

Det knappt femtio meter langa skrovet &r tillverkat av en sar-
skilt talig legering, som forutom extremt hogt tryck ocksa kan sta
emot hoga stralningsdoser och starkt fraitande omgivningar. Tiden
har satt sina spar pa Atlantica; den uppmarksamme uppticker pa de




bakre delarna ett stort bitmarke — spar efter en ovanligt aggressiv torskofanthona. Dessutom kan man pa
skeppets undersida hitta en mangd mindre, sjalvlysande havsparasiter som med stor envishet suger sig
fast pa skrovet.

Atlantica ar inte rustat for direkt krigforing. Dess bevapning bestar av tva torpedramper samt en laser-
kanon som kan féllas upp ur skrovet nar skeppet ligger i ytlage. | lastrummet finns sammanlagt tjugotre
malstkande torpeder (15T6, PEN 40) vilka avfyras och riktas via neurointerface (fardigheten Naturveten-
skap med +25 i traffchans). Laserkanonen (6T6, PEN 20) bemannas antingen direkt pa plats (fardigheten
Energivapen) eller styrs via samma neurointerface fran bryggan (fardigheten Naturvetenskap).

Vad giller energi fér vapensystemen och alla andra skeppsfunktioner kommer denna fran en kraftfull
fusionsreaktor, som genom en enkel process utvinner tungt vite frin det omgivande havsvattnet. Pa sa
vis kan skeppets vattenjet driva den relativt stora farkosten framat bade snabbt och smidigt. Atlantica ar
mer lattstyrd dn alla Gryningsvérldens kdnda vattenfarkoster, och &r dven med forntida matt en ovanligt
smidig u-bat. Eftersom Atlantica 4r en hégteknologisk skapelse styrs skeppet inte med hjilp av fardigheten
Bét, utan med hjalp av Naturvetenskap.

Men det 4r i skeppets inre man hittar det mest anmarkningsvarda. Forskarna som en gang levde och
verkade ombord sparade inte pa krutet, utan investerade allt de hade i diverse extra utrustning och inred-
ning. De totalt atta sovhytterna &r alla sma men exklusivt inredda i en mycket detaljtrogen rendssansimi-
terande stil. Gobeldnger, riktiga tramobler och annat 4r fortfarande intakt och pa vaggarna hanger skickligt
gjorda kopior av diverse valkidnda rendssanstavlor. Det finns dven ett litet och mycket vildekorerat kapell
ombord; den ursprungliga besattningen var djupt religios.

| ett av Atlanticas stérre utrymmen finns ett omfattande bibliotek. Biblioteket rymmer framst forntida
litteratur; har kan man hitta allt fran naturvetenskaplig och historisk facklitteratur till skonlitterara klassiker.
Kaptenen har dessutom samlat pa sig en del nyare skrifter; man kan bland annat hitta det mesta av Pyri-
samfundets ganska blygsamma bokutgivning samt ett flertal argangar av Polisgazetten och andra sentida
publikationer. Den stora boksamlingen har for en kunnig samlare ett skyhogt virde. Den som tillbringar
mycket tid har kan oka sina varden i firdigheter som Bildning, Bat, Teknik och Naturvetenskap.

Ombord finns dven ett valutrustat skeppssjukhus med bland annat bioscanners, diverse lakedroger
och avancerad operationsutrustning. Besittningsdroiden Beta kan med skeppsdatorn Marinas hjalp utféra
de flesta av de medicinska ingrepp som var majliga under Katastrofens tidevarv. | anslutning till skepps-
sjukhuset finns dven fem tomma men fungerande kryofrysar.

Man behéver inga ID-kort fér att kunna ta sig mellan skeppets olika delar. Det ar istillet skeppsdatorn
Marina som beslutar vem eller vilka som har mjlighet att ta sig fram ombord. Skulle nagon visa sig hotfull
eller pa annat satt opassande kommer hon omedelbart att stdnga in vederbérande i [dmpligt utrymme.

Skeppet Atlantica*

Absorbering (ABS): 150
Besittning/Lastkapacitet: 1/200

Hastighet, trygg/max/ekonomi: 30/50/56
Mandvrar (man): Undervattenlage +20, Ytlage -5
Kraftkalla: Fusionsreaktor

Ramma (Ram): 1Tho

Stryktalighet (Str): 1000

Utslagen (Uts): 250

Pris (Pris): Ofantligt.

* Dessa egenskaper férklaras ingdende i den kommande boken om Osterhavet och dess randmarker

Skeppsdatorn Marina

Knappast nagot hander ombord pa Atlantica utan att skeppsdatorn Marina kanner fill det. Genom ett
mycket omfattande system av sensorer kan hon observera allt fran stérningar i fusionsdriften till subtila
psykologiska férandringar hos passagerarna. Hennes Al ar dynamisk och djarvt utformad; modellen var
53 ny att den &nnu inte testats i ndgon stdrre utstrackning innan den sattes in i Atlantica. Marina kan
forsta manskliga kdnslor och manskligt tinkande och sjilv efterlikna bade kinslor, tankar och drémmar.
Hennes intelligens 4r kreativ och mycket omfattande; exempelvis bjuder hon med jgmna mellanrum in
sina passagerare till visningar av tonsatta och konstnirligt utformade hologramsekvenser som hon sjilv
har skapat.

Dock har hon med tiden genomgatt en oanad férvandling. Den inledningsvis stramt logiska skeppsda-
torn har utvecklat saval storhetsvansinne som ett enormt kontroll- och maktbehov. Sarskilt besynnerlig ar
Marinas relation till Kapten Stajner; under de 270 ar de har tillbringat tillsammans har de utvecklat en stark
och mangfacetterad symbios. De tva forbinds av det neurointerface som kaptenen for manga ar sedan
lat operera in i sitt nervsystem. Pa sa vis dr han i standig kontakt med Marina, bade i vaket och sovande
tillstdnd. Deras medvetanden har rort sig in i varandra under sa lang tid att de med aren i mangt mycket
blivit en och samma personlighet.




Droidbesdttningen
| Atlanticas ursprungsbesattning ingick fyra hydrodroider, robotar specialtillverkade fér marin verksamhet.
Tre av dessa finns fortfarande kvar ombord. De lystrar till namnen Alfa, Beta och Gamma och ar specialise-
rade pa varsitt verksamhetsomrade. Alfa ar Marinas férlingda arm ombord och har god insyn i fusionsdrift
och sakerhetssystem, Beta ar mer inriktad pa sjukvard och den svart algskadade Gamma (halva ansiktet
ar tackt av en mycket aggressiv gron alg) ar expert pa marinbiologi. Alla tre fungerar, men ar tamligen
slitna. Deras talorgan hakar med jimna mellanrum upp sig och ganska ofta glommer de viktiga saker. |
besattningen ingar slutligen bibliotekarieroboten Lomax, en langsmal svartglinsande skapelse med stora
svarta facettdgon som pedantiskt granskar sin omgivning. Samtliga besattningsdroider dr ini déden lojala
mot Marina och Kapten Stajner.

Atlantica férfogar ocksa dver femton specialiserade drénarenheter, utrustade med optionen Vattenjet
vilket gbr dem vil ldmpade for de uppdrag som Marina med jamna mellanrum sénder ut dem pa.

Aventyrsfro: Fangar i djupet

RP befinner sig av en eller annan orsak pd en enslig plats vid kusten da de traffar Kapten Stajner. Det visar
sig snart att han redan vet det mesta om den lilla dventyrargruppen. Saledes dr kaptenen Gvertygad om
att RP kan hjilpa honom med ett litet problem: att ta sig in i och utforska en tdmligen okdnd undervatten-
senklav, beldgen langt upp i norr. Som beltning erbjuder kaptenen del i de skatter som finns i enklaven.
Hans automatassistent Lomax visar (med hjalp av optionen Holoprojektor) fascinerande undervattensbil-
der fran en resa som kaptenen gjorde for ett par ar sedan. Pa bilderna ses en stad av valdiga glasbubblor
nere pa en mork havsbotten. Har och var pulserar bubblorna av ljus och man tycker sig ana gestalter som
ror sig i djupet.

Om RP tackar ja till kaptenens erbjudande tilldelas de bekvama hytter ombord pa Atlantica. Tdamligen
omgaende barjar en hisnande undervattensfard. Kaptenen visar bortglomda skeppsvrak, sénderbombade
undervattensstader, forbipasserande torskofantstim och mangder av andra foreteelser. RP behandlas ge-
nertst men en smula stelt; kaptenen och hans droidtjanare ar inte sarskilt sociala av sig. Istallet kommer
RP att mest kommunicera med skeppsdatorn Marinas vana, moderliga staimma.

RP har knappast nagra problem med att fordriva tiden ombord, men snart far de en kansla av att de ar
bevakade, Marina tycks kinna till minsta rorelse de gor. En skicklig SL kan géra mycket av den psykolo-
giska spanningen ombord — skildringen av skeppsdatorn HAL gooo i Arthur C Clarkes filmatiserade roman
"2001" kan fungera som en god inspirationskalla. Men Kapten Stajner kommer — pa sitt nagot sdregna vis
— att géra allt han kan for att halla RP vid gott mod innan de nar havsenklaven. Varje dag bjuder han pa
middag dar det serveras utsdkta havsritter som torskofantstek, tdngréra och flamberade algpannkakor.
Dessutom kan den réksugne avnjuta forntida cigarrer och argangsvin som bevarats i stasis.

Sjdlva undervattensenklaven kan se ut pA manga olika satt. Den som dr sugen pé skrick kan |ata staden
vara mérk och nidstan helt 6de, kanske befolkad av monster lika de som finns i Alien-filmerna. En annan
mdjlighet dr att en stor koloni av robotar fortfarande skoter enklaven, som till stora delar &r intakt. Troli-
gen har de nagon form av bevakningssystem, som RP och kaptenen maste ta sig férbi, kanske med vald,
potenta ID-kort eller forhandlingar. Robotarna kan vara allt fran mordiska galningar med absurd agenda
till oversvallande vanliga och samarbetsvilliga forskningsrobotar, dverlyckliga over att dntligen fa besok.

Nagon gang i samband med hemresan fran undervattensenklaven bér det sta klart for RP att kaptenen
inte frivilligt tanker sldppa sina gaster ifran sig. Han vill garna fortsatta ha dem som fangar i sitt undervat-
tensfingelse. En snill SL later RP hitta en annan undervattensfarkost i anslutning till undervattensenklaven
—och en halsbrytande jakt pa havets botten tar da vid. En mer elak SL hanvisar RP till Atlantica. RP ar helt i
klorna pa kaptenen och den maktlystna skeppsdatorn; for att kunna ta sig ut bor de verkligen fa anstranga
sig. Och dessutom: har de en gang lamnat Atlantica levande kan de rikna med att kaptenen kommer att
betrakta dem som svurna dédsfiender. Han kommer att utkrava hamnd ndr RP minst anar det...




