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FURSTENDOMET PRAJSIA

Bertold Vattimo, den pyriske Utlandskommissarien, stod vid det blatonade panoramafénstret och njét av soluppgangen.
Utsikten var hisnande; i ett enda blickfang kunde han se stora delar av den viildiga, svavelosande arkipelag som utgjorde
huvuddelen av Prajsias territorium. Langt ddr nere, i det gulbruna vatten som sakta flét férbi under palatsplattformen,
skymtade han en av det furstliga bdrgningsbolagets dngpramar. Troligen var den pa vig mot ndgon av de enorma fyndig-
heterna lingre séderut. Ombord fanns ett trettiotal prydligt uppstdllda platproletdrer. De vilputsade metallkropparna

gldnste i soluppgangen.

Herr Vattimo kdnde en hand pa sin axel. Det var den lille, bistre fursten som stod bakom honom. Den prajsiske hdrska-
ren sag intrangande pad sin pyriske gast och gjorde en svepande gest mot den grandiosa vyn:

"Detta, min vén, dr Prdjsia, mitt rike i varlden. Varje liten stinkande sopd kan innehalla ofantliga rikedomar. Sdag mig,
baste vittbereste pyrier, har Ni ndgonsin sett nagot liknande?”

Den som fdrdas mot den Prajsiska Kemarkipelagen méts redan
ute till havs av den tita, gulfirgade dimma som véller ut fran
det dodsbringande keminfernot langre in i landet. Stanken blir
snart outhardlig och den oskyddades égon taras av de frana
dunsterna. Darfor bar de flesta som vistas i Prajsia ndgon form
av skyddsglasdgon och munskydd.

Likval finns det goda anledningar att bege sig till det lilla
furstendomet. Ur det brunsorjiga vattnet reser sig en lang rad
hégresta tar av skrot, sopor och brate. Har, bland resterna
som forntidens civilisation en gang lamnade efter sig, har nytt
vilstand och hopp skapats av manniskor, mutanter och robo-
tar. P4 manga platser i den vidstrackta arkipelagen ses langa
rader av tdlmodiga bargare — en del frivilliga, andra kedjade
bolagsslavar — karva ut Garnas rikedomar for att sedan sldpa
dem ner till vintande dngpramar. Den som &r flitig och har tur
kan timligen snabbt tjana en rejal hacka, nagot som har gjort
att det varje dag kommer skaror av nya lycksokare till den ens-
ligt belagna arkipelagen.

Huvuddelen av fyndigheterna, som tillhor de storsta man
har hittat kring Osterhavet, kontrolleras av ett lokalt bolag, FBB.
Detta bolag dgs och styrs av Prajsias furste Freidruk den Magni-
fike, stadsstatens hogt vordade envaldsharskare. Fursten lever
tillsammans med sitt manghovdade hov i ett praktfullt palats
belidget pa en av de forntida plattformar som ligger hogt ovan
huvudstaden Prajsenburgs osunda dunster. Dar uppe kan fur-
sten och de andra i den lokala, huvudsakligen manskliga eliten
njuta av en lyx som #r ovanlig dven bland de rika i Osterhavets
storre riken.

Endast vid sallsynta tillfallen gor sig fursten och hans hov
besviret att bescka de arma skaror som bor i de omgivande
sopdarnas ruckel och haligheter. Faktum ar att Prajsias hars-
kare lever i djup okunskap om vad som forsiggar bland hans
undersatar. De bryska hyrknektarna fran klanen Grubber, en
av Prajsias maktigare mutantklaner, tar med hjalp av sina val-
dresserade etterdoggar hand om det mesta som fursten finner
alltfor smutsigt och obekvamt.

Bland de tusentals skrotbargare som dag och natt sliter for
FBB finns manga som har tréttnat pa fattigdomen i den stin-
kande dimman. Forundrade lyssnar de fattiga bolagsbargarna
pa de farsegels nyanlanda som kommer med idéer om revolter,
frihet och valstand at alla. Dessutom viskas det om hemliga

sdndebud fran Pyrisamfundet, Ulvriket och Gotland, maktiga
riken som ocksa vill ta del av Préjsias rikedomar...

FAKTA FURSTENDOMET PRAJSIA

Statsskick: Furstendéme

Invanarantal: 13000 bofasta, yooo gistande daglénare och fria bérgare
Huvudstad: Prajsenburg (10 ooo invanare)

Sprak: Skandi och triiska

Folkslag: Prajsiska gutar, triiska tryningar samt en mingd andra smagrup-
per

Valuta: De flesta av Osterhavets valutor samt olika former av byteshandel
Vipnade styrker: 500 tungt bevipnade milisman, de flesta tryningar. Ett
tjugotal bestyckade dngpramar.

Historia

De flesta historiografiskt insatta kunskapare dr dverens om att
omradet dar Prajsia idag ligger i sekler var nistintill obefolkat.
For drygt attio ar sedan anldnde de forsta kdnda inbyggarna,
den maktiga gutniska handelsatten Fogg och dess underly-
dande. Dessa hade fordrivits fran Gotland efter ett misslyckat
kuppférsok mot den sittande presidéren, Mikal Ouder. Atten
Foggs kunskaparstab insag efter en tids utgravningar att den
ogastvanliga Prajsiska Kemarkipelagen — sa kallades omradet
pa de gamla sjokorten — dolde vildiga rikedomar som bara
vantade pa att gravas fram. Dessutom hittade man snart den
idealiska arbetskraften; i omradet fanns redan ett hundratal
gamla saneringsdroider, talmodigt sysselsatta med att pa olika
sdft sortera och bearbeta avfallet. Nar gutarna, med den hand-
lingskraftige oligarken Artjom Fogg i spetsen, gav sig till kinna
visade sig droiderna snart villiga att ta emot instruktioner och
lydigt fjana sina nya manskliga herrar. Detta blev grunden for
bildandet av stadsstaten och furstendomet Prajsia.

De forsta aren i kemarkipelagen praglades av svarigheter.
De forvisade gutarna, vid denna tidpunkt bara ett hundratal
manniskor och mutanter, var helt utelimnade at begransade
resurser och fa kontakter med omvarlden. Den nybildade stads-
statens raddning blev de gistna lastpramar som de nya droid-
tjanarna erbjod sina nya harskare. Sakta upprattades handels-
kontakter med kringstrovande mutantkosacker och primitiva
smasamhillen 6ster- och vasterut langs Osterhavskusten. Préj-
sias gutar bytte till sig mat och virmande palsverk mot svart-
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imponerade pa de enkla byborna; snart lockades manniskor
och mutanter frin en mangd omkringliggande platser till den
ofattbart fyndrika kemarkipelagen.

Folk fran ndr och fjarran tog anstallning i det Furstliga Barg-
ningsbolaget, FBB, vilket just bildats av Artjom Fogg. Han blev
ocksa Prajsias forste furste, kallad Artjom den Driftige. Pa bara
nagra artionden mangdubblades Prajsias invanarantal; ar 40
pt hade bolaget 563 kontrakterade bargare, ar 5o pt var anta-
let bargare 1398. | deras spar foljde ett otal slavar och fria, €]
bolagsanslutna bargare som med eller utan furstligt tillstand
gravde fram nya rikedomar — eller dukade under i kemhardar
och syraregn.

Ar 54 pt avled Artjom den Driftige av fratskador efter att un-
der en utgravning ha kommit alltfér nara en eruptiv kemhard.
Darpa foljde en turbulent period av intriger och lénnmord, men
efter en tids medlande utsags en furstinna, Margola Fogg, Ar-

krutsvapen och fornfynd. Mangden fungerande hogteknologi

tjoms systerdotter, till stadsstatens nya harskare. Denna paran-
ta dam fortsatte i sin gamle onkels fotspar; det lilla men expan-
siva furstenddmets rykte nadde snart dven de finare salongerna
i Osterhavets maktigare riken. De styrande i Visby sdg med
forakt pa sina forna landsmans framfart i den smoggosande
odemarken, medan Ulvriket tidigt visade intresse for Prajsia.
Enillaluktande, ulvrikisk manufaktur kallad Salpeteriet byggdes
med furstligt tillstdnd pa 6n Hackenkamp. Ett trettiotal magra
slavar fran Frihetens slatter koptes in for att utféra det smut-
siga, hidlsovadliga arbetet med att ur kemavfall utvinna ren sal-
peter, en av huvudingredienserna i svartkrut.

Under slutet av so-talet |at furstinnan Margola dven uppfora
flera andra manufakturer och fabriker, som pa olika satt tillva-
ratog det som bargades i skrot- och sopbrotten. FBB byggde
Prajsiska Smaltverket, Schmerzers Gjuteri och Furstliga Gar-
veriet, industrier vars standigt rykande skorstenar visade att
man slet dygnet runt i de morka, heta fabrikshallarna. | takt



med att bargningen vixte i omfattning dkade ocksd behovet
av billig arbetskraft. Fér att |6sa problemet [4t furstinnan virva
flera klaner av triiska tryningar, ett skrotsamlande och mycket
taligt mutantfolk fran Litvaskogen, en enslig trakt i sédra Balt-
markerna. Tryningarna kom fill Prajsia i stora skaror och gravde
och byggde fram det som snart blev furstendémets myllrande
huvudstad, Prajsenburg. De tryningar som inte slet fér FBB
kom i huvudsak att inga i den etterdoggsberidna furstliga mi-
lisen. Andra forsérjde sig som kriminella i en snabbt véxande
undre vérld dar handeln med en beroendeframkallande kem-
drog, opixin, spelade en allt stérre roll.

Under samma period importerades en mingd spetznassar,
en ulvrikisk variant av det sydpyriska dumsvinet. Detta oan-
senliga djur visade sig klara den ohélsosamma miljén i Prajsia
battre dn de flesta andra dumdjur. En rad spetznassefarmar
véxte fram pa sopdarna runt om i kemarkipelagen. Under 8o-
talet koptes dock de flesta farmerna upp av Grubbers, en talrik
och allt maktigare tryningklan, som havdade sig med bryska
metoder. Endast ett fatal av de ursprungliga farmarpionjarerna
vagade stanna kvar i Prajsia.

De senaste tio dren har tusentals nya invanare — en del en-
dast tillfalliga, andra bofasta — strémmat in i det lilla fursten-
démet. | de flesta av Osterhavets hamnar gar det rykten om de
rikedomar, men ocksa faror, som vantar i den ensligt belagna
arkipelagen...

Spetznassefarmen

En av rollpersonerna nas en dag av ett dystert bud: onkel Albert (eller na-
gon annan gammal bekant) har avlidit. Den gamle onkeln drev en tdmligen

l6nsam spetznassefarm i Prajsia. Farmen (som motsvarar Egendom 3)

tillfaller nu rollpersonen, som maste dka till furstendémet fér att antingen

silja farmen eller fortsétta driva den. Vil pa plats i Préjsia dr det snart up-
penbart att allt inte star ritt till. Farmens spetznassar &r illa skétta och de

som inte dukar under av vanskétsel siljs alltfér billigt vidare av de tva lata

farmdringarna Snugge och Ole. De tva rattmutanterna spenderar si lite

tid de kan pa farmen. Av nagon anledning verkar de 2nda ha mycket pengar
att spendera pa tirningsspel. Dessutom &r det oklart vart onkel Alberts

kvarlevor har tagit vagen.

Mar RP hér sig fér kommer de snart att fa veta att en annan spetznasse-
farm — dgd och driven av tryningklanen Grubber — just har fatt ett uppsving.
De skrupulésa tryningarna har inte bara mutat onkel Alberts dringar och
képt merparten av hans inkomstbringande boskap — Grubbers har ocksa
|4tit mérda den gamle farmaren. Makabert nog |4t de stycka honom (han
vigrade betala "skatt”) samt mata spetznassarna med likdelarna. Faktum
dr att RP, om de letar noga i dyngan, kan hitta resterna av onkelns huvud.
En rundfriagning i Prajsias undre varld — RP:na kommer att tvingas samtala
med diverse tvivelaktiga existenser p val inrékta opixinhalor — kan avslaja
vilka mérdarna ar.

Vad som sker nir RP férstar vad som har hint ar timligen ppet. Det
dr svart men inte omdjligt att driva ett rittsfall mot den maktiga klanen
Grubber. Goda kontakter, juridisk expertis och méjligen ocksa viss va-
penmakt maste till for att fi mérdarna domda i den prajsiska Tribunalen.
Veckan innan rittegangen kommer RP att utsattas for diverse obehagliga
hot. Oavsett rattsligt utfall kemmer RP ocksa att bli Grubbers fiender pa
livstid.

En annan mdjlighet dr att RP bestdmmer sig fér att rusta upp farmen
och pa nytt driva den med vinst. Ratt skétt kan den bli mycket inkomst-
bringande — nigot som forstas inte kommer att ses med blida 6gon av

Grubbers och andra konkurrerande spetznasseuppfodare...

Omradets geografi

Furstenddmet Prdjsia bestar av ett hundratal mindre sop- och
skrotoar beldgna i ett stérre kemdelta. Deltat ligger i utkanten
av Den Branda Jorden, den vidstrickta landmassa som breder
ut sig sbder om Osterhavet. Det geografiska liget gor Prijsia
svart att nd, bade for sjéfarare och landresendrer. Traktens ba-
tar &r vanligen utrustade med syraskyddade skrov och segel,
men tvingas &nda ofta ta langa omvégar fér att undvika de
rykande, svavelosande strémmar som viller fram ur kemdel-
tats inre.

Den som reser till Prajsia landvdgen star infor dn stérre
svarigheter. Den Branda Jorden &r en ofantlig, smoggosande
stdpp, befolkad av monster och sporadiskt spridda horder av
hungrande mutantkosacker. De som reser har slar vanligtvis
folje med nagon av de fa men vilbevapnade handelskaravaner
som med ojamna mellanrum beger sig ut pd de monsterhar-
jade vidderna.

Omradet ndrmast Prdjsia ar platt och &dsligt, knappast
nagra varelser trivs i det ofruktsamma, svartbranda landska-
pet. Har och var sticker dock hogresta ruiner upp ur den sy-
raanfratta marken. P& en del stédllen kan man ocksa ana rester
av ett omfattande forntida vagnat; de kunskapare som har rest
i trakten menar att det har en gang har legat en stad av bety-
dande storlek. Det har hant att FBB skickat sina bargare ut pa
fastlandets vidder, men i regel har de kommit tillbaka tom-
hinta. De stérsta fyndigheterna tycks finnas bland arkipelagens
manga stinkande sopdar.

Prajsias territorium dr nagot diffust; 6ar som tomts pa var-
defullt innehall 6verges till forman for nya, mer inkomstbring-
ande fyndigheter. For tillfillet kontrollerar de furstliga styrkorna
en handfull storre 6ar samt ytterligare ett hundratal mindre
sopdar. Huvuddelen av bebyggelsen ligger dock pa de tre stérs-
ta darna, som med hjalp av hangbroar, bryggor och angpramar
tillsammans bildar den svaréverskadliga huvudstaden Prajsen-
burg, dar ocksa de flesta av furstendomets invanare lever och
verkar.

Tre timmars pramfird séderut finns nagra av de storsta
och till stora delar annu outgravda fyndigheterna, Sulfurenberg
och Glyckenhack. Har graver nagra hundra av FBB:s bargare for
tillfallet fram stora kvantiteter av eftertraktade kemikalier, men
dven betydande volymer av olika metaller har hittats. Den allt-
mer omfattande skrotbrytningen har skapat sma och tillfalliga
bosattningar intill de manga fyndplatserna. Férutsattningarna
for att skapa nagon mer varaktig bebyggelse dr dock daliga; de
fratande dunster som strommar ur den narliggande kemzonen
ytterligare ett par timmars pramfard soderut gor traktens luft
farlig att andas om man inte har tillgang till ovanlig, forntida
skyddsutrustning.

Vad som finns i kemzonens inre ir for de flesta en gata;
de méanga bubblande och frasande kemhardarna i dess narhet




tycks dock peka pa att de Gamle en gdng dumpade avsevirda
mangder hilsofarligt material i och kring zonen. Ju ndrmre zo-
nens inre man kommer, desto fler forntida avspérrningar i form
av stdngsel och larmsystem mots man av. Dock &r det h4r som
manga av de mest hdpnadsvickande fynden har gjorts. FBB av-
rader sina bargare fran att passera de forntida avspdrrningarna,
men alltfler struntar i bolagets pabud...

Prajsenburg — den myllrande huvudstaden

| darna kring Foggska Palatset har en myllrande huvudstad,
Prajsenburg, vuxit fram pa bara nagra artionden. Drygt hélften
av de cirka 10 0oo invadnarna bor pa eller i halrum inuti ndgon
av de tre stérsta darna — Triiskenburg, Zinkenheim och Sauer-
hack, alla hégresta sopdar av hart packat forntidsavfall. Resten
av invanarna lever utspridda p& mindre &ar och alla slags fly-
tande farkoster. Exakt hur manga som bor i de standigt féran-
derliga batkvarteren ar det ingen som vet; sakert ar dock att det
varje dag anldnder nya batburna lycksékare, som alla hoppas
grava fram det stora fyndet nagonstans i eller kring Prajsia.
Huvudstaden Prajsenburg ar knappast en plats for den bort-
komne. Eft otal manniskor, mutanter, platproletirer och dum-
djur viller dygnet runt fram pa de smala, krokiga stigar som
|Bper dver de brant sluttande och ofta dimhéljda sopsarna. For
den nyanlidnde ser de flesta av stadens byggnader likadana ut:
enkla, snabbt uppférda sopruckel och hastigt utkarvade ha-
ligheter till skydd mot den sura, skoningslésa nederbrden. |
snart sagt varje krok vantar tiggare, barare och folk som vill
kranga skyddsglastgon, paraplyer och enkla munskydd — ting
som alla forr eller senare kommer att behova i Prajsia. Dess-
utom dr ficktjuvarna manga och mycket aktiva. Milistryning-
arna, som ses patrullera langs stadens stigar och griander, bryr
sig knappt ens om att jaga de tjuvliger som vant tar sig fram
mellan skjul och marknadsstand. Smastoélderna har med tiden
blivit ett accepterat inslag i gatulivet.

Att snabbt ta sig mellan olika platser i Prajsenburg ar ofta
komplicerat. En mangd langre och kortare hangbroar forbinder
de storre och mindre darna med varandra. Med jamna mellan-
rum hander det dock att nagon eller nagra av broarna kollapsar
och darmed tvingar invanarna att ta sig fram pa annat satt. Har
och var finns langa, gravda gangar, bade genom och mellan
oarna. Gangarna fungerar som transportleder, bostadskvarter
och skrot- och sopbrott. Men dven gadngarna dr osakra att ta sig
fram pa; med jamna mellanrum kollapsar de, ofta med tragiska
konsekvenser. Det snabbaste sattet att ta sig mellan darna ar i
regel med bat; manga av stadens invanare forsorjer sig pa att
med battaxi transportera de som har rad att betala. En resa
kostar sallan mer &n ett par krediter eller — vilket ar vanligare

— varor av motsvarande virde. Dock &r det inte alla med battaxi
som vill sina passagerare val. Sarskilt nyanlanda farskingar ten-
derar att raka illa ut sa snart de ar omslutna av tat kemdimma,
vilket man ofta dr i Prajsia...

Livet i huvudstaden praglas av att alla, nastan hela tiden, ar
pa viag nagonstans — fill ndgon av opixinhalorna, till en vin-
tande bat vid nagon av bryggorna, till den stora slavmarkanden
eller bara till nagon av de otaliga barerna dar diverse blaskiga

drycker serveras. Prajsenburg 4r staden som aldrig sover, sta-
den som 4r i standigt dunkel halvdager, vagt upplyst av anting-
envajande lanternor eller en avldgsen, ljussvag sol som knappt
syns genom den kompakta, stinkande kemdimman.

Hég och lag i Prajsenburg

Trots att Prajsias huvudstad vid en férsta anblick mest ter sig
som ett kaotiskt och laglést myller ymmer staden flera starka
fraktioner, som pa olika sétt konkurrerar om makten i fursten-
démet. Fursten och hans hov — ofta kallat "molnfolket” — har
tveklést de stérsta materiella, ekonomiska och kunskapliga re-
surserna pa sin sida. De lever i en lyx som knappast finns pa
nagra andra kdnda platseri Gryningsvarlden. Genom sitt bolag
FBB och sina hantlangare i tryningklanen Grubber férséker fur-
sten kontrollera skeendena i sitt rike, men mycket tyder pa att
han haller pa tappa kontrollen.

FBB ir dock fortfarande en betydelsefull maktfaktor. Bola-
gets yooo bargare — anstillda och slavar av olika slag — drar
varje manad in enorma rikedomar, varav en hel del gar direkt
till Foggska Palatset. Men pa senare ar har bolagets adminis-
tratérer, kontrollanter och vakter blivit alltmer korrumperade.
Mutor dr snarare regel 4n undantag. Dessutom férlorar FBB
en vaxande andel intakter pa de allt fler fria bargarma — de som
graver illegalt, utan furstlig licens. Det forekommer ocksa att
Osterhavets storre riken och handelshus sinder illegala, men
valutrustade bargardelegationer till Prajsia. Deras narvaro ar
ofta kinslig da FBB ogidrna stoter sig med maktiga intressen
men samtidigt inte vill gd miste om stora inkomster. Det se-
nare leder ibland till att mindre vapnade strider utbryter kring
sarskilt rika fyndigheter. Pa sistone har dock langtgaende han-
delsavtal med bade Pyrisamfundet och Ulvriket undertecknats.
Med Cotland ar dock forbindelserna fortfarande fa och fros-
tiga.

Aven birgarna sjilva, de som med sitt harda slit far Prajsias
angpramar att standigt fyllas med nytt gods, utgér en diffus
men betydande maktfaktor. Manga arbetar under vidriga for-
hallanden och avskyr FBB och dess giriga, medaljprydda for-
man. Pa barer och syltor talas det ofta om uppror och bargar-
ratt. Flera mindre strejker och protester har kvists genom aren,
men for narvarande florerar det en mangd rykten om en storre,
mer vilorganiserad revolt som varken FBB eller den verklig-
hetsfranvande fursten kommer att rd pa. Dessutom verkar de
annars sa anonyma bargarskarorna ha fatt en karismatisk le-
dare i den orubblige Garsten Habbart, en stursk getmutant fran
Frihetens slatter.

Bland FBB:s bargarskaror utgor platproletirerna — ett hart
sammansvetsat robotkollektiv — en sarskild grupp. Dessa har
sedan Préjsias grundande varit FBB:s mest lojala bargare. Utan
att klaga har de dven kring eruptiva kemhardar karvat fram de
rikedomar som varit nédvandiga for stadsstatens expansion.
Men de senaste manaderna verkar nagot ha hant med platpro-
letarernas arbetsmoral: som pa en given signal har de slutat
arbeta och bara suttit stilla och stirrat tyst framfor sig, uppen-
bart likgiltiga infor sina manskliga herrars befallningar. Om det
dr en form av protest eller bara ett uttryck for slitage har FBB:s



robotexperter dnnu inte lyckats utréna, men klart &r att en for-
dndring har skett. En av robotarna, alfadroiden Optima, tycks
ha en sirskild makt ver de évriga medlemmarna i kollektivet.

Optima, platproletariatets alfadroid

Optima skapades i forntiden fér att leda och instruera andra robotar

i toxiska miljder. Till skillnad fran de flesta av sina robotkollegor i
platproletariatet underkastar hon sig ogidrna manskliga order. Istallet
styrs autornaten av sin egen agenda, dar avfallshantering gar i forsta
hand och levande varelser i andra. Som alfadroid dirigerar hon med
moderlig, dominerande stimma beslutsamt resten av Préjsias cirka 300
platproletarer.

Tidigare har Optima uppfattat FBB:s verksamhet som rimlig och inom
ramarna for hennes egna planer, men alltfler tecken i hennes nérhet tyder
pa att de enfaldiga kéttvarelserna haller pa att forlora forstandet och sitta
sina egna intressen i férsta hand. Det tdnker Optima géra allt hon kan for
att korrigera...

Utseende: Optimas konstruktérer anstrangde sig for att ge henne runda,
kvinnliga former och en varm, moderlig rést, allt fér att tilltala mannisker.
Aren i Prajsia har dock satt sina spar; den robusta vita metallkroppen

ar tackt av en gul kembeldggning vilka pa ett par stillen haller pa

att blomma ut i omfattande kemskador som pa sikt kan hota vitala
funktioner.

Karaktir: Pedagogisk, pedantisk och moderligt 6verbeskyddande. Skeptisk
mot alla kéttvarelser.

Relevanta egenskaper: INT 16, VIL 16, PER 16, Modifierad beteendespirr,
Ledare 3

Betydligt mer splittrad dr den stadigt vaxande gruppen tryning-
ar — for narvarande runt 4000 individer, férdelade pa ett tret-
tiotal stérre och mindre klaner, var och en under ledning av en
storvuxen och ofta brysk matriark. De flesta av dessa klaner
lever miserabla liv pa och i Triiskenburg, den stérsta och bran-
taste av Prajsenburgs sopdar. Pa senare ar har flera tidigare
enade klaner blivit bittra fiender i en allt intensivare maktkamp
om det allt trangre utrymmet pa 6n. Vem eller vilka som har
makten dr svart att dverblicka; nya allianser inleds och avbryts
varje vecka. Ett par klaner har ldamnat sin hemo for att istallet
driva spetznassefarmer pa andra, mer avldgsna sopdar.

Allt fler tryningar tillbringar sin tid i Triskenburgs manga opix-
inhalor; dystra och enkla inrittningar, vanligtvis utkarvade di-
rekt ur sopberget. Dar, i det dunkla ljusskenet, sjunker arma
stackare allt djupare ner i armod och missbruk. Opixinet ar
mycket beroendeframkallande och utvinns fran opifiskens gall-
blasa. Denna extremt livskraftiga fiskart odlas i stora tankar
over hela Prajsia.

Intressanta platser i Prajsenburg

Nedan foljer en beskrivning av nagra av de platser som RP kan
tankas besoka eller passera under sin vistelse i Prajsia. Natur-
ligtvis finns det en mangd andra byggnader och platser i stads-
staten som kan vara intressanta — flera namns i texten ovan
— och det star SL fritt att utveckla dessa pa egen hand. Prasias
viktigaste byggnad, Foggska Palatset, beskrivs dock mer inga-
ende langre fram.

FBB:s huvudkontor
| anslutning till Zinkenheims langa bryggor ligger FBB:s fyra

vaningar héga huvudkontor, en imposant byggnad av sotigt
forntegel. Harifran administreras det mesta som hander kring
skrot- och sopbrytningen i Prajsia. Ett hundratal byrakrater —
alla iférda bolagets gra kostymer — tillbringar dagarna bakom
vidxande pappershégar. Mycket av arbetet handlar om utfar-
dandet av bargningslicenser, en verksamhet som med aren bli-
vit alltmer korrumperad. Genom att stoppa slantar i byrakra-
ternas fickor kan den féretagsamme képa mycket férmanliga
bargningslicenser. Men det dr svart att muta rétt byrakrat; FBB:
s adminstration ar ett mycket svaréverskadligt virrvarr av as-
sistenter, bitrdden, éverbitraden och halv- och kvartschefer. De
flesta av bolagets byrakrater kammer fran vélbiargade mansk-
liga familjer, men den furstlige 6veradminstratorn, Herr Rajn-
hart Ormtunga, 4r faktiskt mutant. Fran sitt kontor pa tredje
vaningen dirigerar han det mesta som har med pengar och
skrot att gora.

Herr Rajnhart Ormtunga, furstlig 6veradministrator

FBB:s veradministrator Rajnhart Ormtunga tillhér en inflytelserik familj
av reptillika méanniskomutanter som med hjilp av hot och utpressning
har nistlat sig in pa flera nyckelpositioner i den furstliga administrationen.
Rajnhart ses dag och natt resa runt i den Prijsiska Kemarkipelagen for

att se till att FBB:s verksamhet fungerar sa effektivt som mdjligt. Framfér
allt &r han orolig for att betydande fyndigheter ska ga FBB forbi, varfor

den lille mutanten standigt tvingar sina underlydande att kontrollera
bargningslicenser. Dock ar han fullt mutbar och missar ogérna en
mdjlighet att stoppa pengar i egen ficka. Pengarna spenderar han pa
familjen Ormtungas fastningsliknande skrotvilla i Prajsias utkanter.

Utseende: Liten, reptilliknande manniskomutant med kluven ormtunga,
som hela tiden nervést slinker ut ur munnen fér att kdnna av omgivande
dofter. Utstiende, gula reptilégon dolda bakom ett par stora réda
kemgoggels av plastics. P4 huden syns ett par knytnavsstora kemflackar,
spar av dimpad kemsjuka. Lappad blomullskestym med FBB:s emblem
pa bristfickan.

Karaktir: Effektiv, I6msk och girig.

Relevanta egenskaper: Krypare, Superbt sinne: lukt, Syraspott 45%,
Vibrationssinne, Egendom 2 (familjen Ormtungas residens), Inkomst s,
Kontakter 4, Hallhake 1, Fértroendeposition 5 (Gveradminstrator), Tjdnare
3 (bolagets underhuggare)

Slavplazan
"Utan slavar faller Prajsia” dr ett kdnt talesatt bland furstendo-
mets invanare. Om det stimmer vet ingen sakert, men faktum
dr att en stor del av arbetet utfors av dem som helt ofrivilligt
vistas i den ogastvanliga kemarkipelagen. Manga av dessa har
sdlts pa Slavplazan, en plattformsliknande fornstensbetackt yta
pa 6n Sauerhack. P4 denna dystra marknad samlas slavjagare
fran FBB och andra, mindre bolag som far sin ndring fran att
hamta slavar fran mer eller mindre forsvarslosa bosdttningar
kring hela Osterhavet. Slavhandeln #4r inkomstbringande for
den som hittar ratt kopare. Lydiga automater ar sarskilt efter-
traktade och kan inbringa stora summor.
Sopmarknaden

Under FBB:s dverinseende samlas dagligen alla slags flyte-
tyg pa Prajsenburgs Sopmarknad. Mellan bolagets langsmala
pramar, vilka utgor ett slags flytande murar, kan man bade sil-
ja och kopa varor som bargats ur Prajsias manga fyndigheter.
Priserna varierar kraftigt beroende pa tillgang och efterfragan.
Nar gods ur riktigt stora fyndigheter just bargats kan man géra




verkliga kap, som sedan kan séljas vidare fér dyra pengar pa
ndgon annan, mindre fyndrik plats. Emellanat hdnder det att
marknaden plundras av maroddrer. Darfér har FBB placerat ut
en mingd tungt bevdpnade vakter, vilka haller noga reda pa
alla som 8nskar tilltrade till marknaden. All form av bevépning
4r strangligen férbjuden.

Salpeteriet

P& en mangd olika platser i Prajsia finns kemfyndigheter. En
hel del av dessa innehaller salpeter, men i regel i oren form.
Eftersom salpeter r den viktigaste ingrediensen i svartkrut har
det militdriskt inriktade Ulvriket latit uppféra en anldggning for
att utvinna ren salpeter. Salpeteriet innehaller tio stora, stin-
kande kembkar, évervakade av ett trettiotal dystra slavarbetare.
En inhyrd styrka av tryningvakter haller uppsikt éver vilka som
slapps in och ut pa anldggningen. Ulvriket har nyligen, parallellt
med utvinnandet av salpeter, borjat leta efter andra kemikalier
som kan anvandas i krigféring. Detta projekt ar omgérdat med
string sekretess, dd man fruktar sabotage frin nagon av Ost-
erhavets andra stormakter.

Kraftdamen

| 6n Zinkenheims inre ligger en trattformad arena —i sjdlva
verket en enorm sopgrop med brant sluttande viggar — dar
tusentals av Préjsias invdnare varje vecka samlas for att be-
skada de blodiga skadespel som FBB:s underhallningssektion
arrangerar. Oftast handlar det om prajsisk navkamp, en lokal
sport dar kimparna, nidstan alltid extremt storvuxna mutanter,
med endast knytnavsslag forscker sla ner varandra. Matcherna
brukar omges av omfattande vadslagning dir det ibland gar att
tjana en hel del pengar. Huvuddelen av de satsade beloppen
har dock en tendens att hamna hos FBB.

Askadarplatserna ar av ytterst skiftande slag; har finns allt
fran furstliga balkonger med tillhérande lyxloger till enkla hal-
rum, som nar som helst kan rasa samman. Planbokens storlek
avgor var man hamnar.

Hotellfartyget Ambrosia

Bland de otaliga batar som ligger och guppar i det brunsar-
jiga vattnet intill Zinkenheim sticker den statliga hotellbaten
Ambrosia ut ur mangden. Denna stolta, skovelhjulsforsedda
skuta var en av de férsta dngkuttrar som lamnade Oudlervarvet
i Visby. Efter att ha kapats och vanvardats av ett gang havsma-
roddrer hamnade den ej langre sjodugliga Ambrosia slutligen i
Prajsia. Delvis nyrenoverad och prydd med mangder av kulorta
lampor fungerar kuttern nu som tillfalligt hem &t 200 gaster
fran hela Osterhavsregionen. Gisterna bor i fartygets manga
hytter, som ar av mycket skiftande kvalitet; har finns allt fran
den finaste forntidslyx till enkla sovsalar. Ambrosia dgs av den
eftrige Jarard Brodd, en muterad hare frain Goborg. Tillsam-
mans med sina slaktingar, ett tiotal neurotiskt aktiva harmutan-
ter, skoter han med stor flit sin flytande hotellanldggning.

Sovplats, hingmatta i sovsal: 0,2 kr
Sowvplats, enklare hytt: 1 kr

Sovplats, finare hytt (per natt): 4 kr

Maister Glas

Att se, men inte synas — det 4r vad Mister Glas strivar efter. Innan
Katastrofen arbetade den genomskinlige androiden fér en miktig
maffiaboss i en avligsen enklav norrut. Arbetsuppgifterna bestod av
spionage, forhor och diskreta mord. Mister Glas utférde sina uppgifter
med kuslig perfektion. Nir androidens uppdragsgivare dukade under i
ett av de sista enklavkrigen flydde androiden ner pa havets botten och
vandrade planlést runt dar i manga hundra ar.

For drygt hundra ar sedan hittades Master Glas av nagra gutniska
vrakdykare, som bara anade vad de hade hittat. Den gutniska
underrittelsetjinsten, GRU, fick dock héra talas om fyndet och lyckades
snart knyta den miktige androiden till sig. Sedan dess har Mister Glas
utfért diverse diskreta uppdrag i olika stater kring Osterhavet, oftast utan
att limna nagra som helst spar efter sig. For tillfillet spanar han efter
intressanta framlingar ombord pa Ambrosia.

Utseende: | Prajsias dunkla dagsljus ar det svart att alls fa syn pa

Master Glas. Andoiden ar tillverkad av ett genomskinligt, glasliknande
kerammaterial, perfekt f&r ljusskygg verksamhet. Endast ett minimum av
mekanik — diskret placerat i backenpartiet — ar synligt fér den som hinner
ta sig en narmre titt. Pa ndra hall, i skarpt ljus, kan man se masterns
slanka, och androgynt manniskelika kroppsform. Vid sillsynta tillfallen
kan Master Glas dock vilja att lata ett svagt, rosa ljussken strala fran
hela kroppen (eller valda delar) och ddrmed gora roboten fullt synlig for
betraktaren. Vid dessa tillfillen lyser 6gonen med ett skarpt rott sken och
man tycker sig ana ett leende i det diffusa androidansiktet.

Karaktir: Effektiv, skoningslés och lugn. Talar alltid med férradiskt mjuk
och vénlig stimma.

Relevanta egenskaper: SM1 18, INT 16, Glaskropp**, Betapersonlighet,
Modifierad beteendespirr, Légndetektor

**Claskropp &r en unik option, som gér roboten mycket svar att uppticka.
Star roboten stilla i en daligt upplyst miljé (dagsljus i Prajsia) méste den
som letar lyckas med et svart slag lakttagelseférmaga for att alls fa syn pa
den genomskinliga kroppen. En mutant med mutationen Sonar far dock
direkt syn pa roboten.

Resor i Kemarkipelagen

Det ar troligt att RP anlander till Prajsia i bat. Nedan beskrivs
hur man genomfor resor i omradet. Avsnittet avslutas med ett
stycke om skrotbrytning i Prajsia.

Ndstan alla som reser genom kemarkipelagen gor det med
nagon form av flytetyg. Manga olika slags batar forekommer,
men vanligast ar gamla, slitha dngbétar, sa kallade dampers,
vilka oftast ar av gutniskt eller ulvrikiskt ursprung. Den som har
rad bor dock vilja att ta sig fram med en liten, snabb motor-
bat, som med sin korta sviangradie raskt kan vaja for ovantade
kemeruptioner, syraregn och annat farligt. De flesta som kéan-
ner till nAgot om trakten ser ocksa fill att forstarka sina batar
med diverse skydd — rubberforstarkning och pansarplatar ar
snarare regel dn undantag. Skovelhjul och propeller dr ocksa
vanligt bland de batar som trafikerar dessa oberikneliga men
inkomstbringande farleder.

Det dr troligt att RP under sitt besok i Prajsia kommer att ta
sig fram i arkipelagen med nagon form av bat. Under fardens
gang bor de mota atminstone nagra av furstendémets invanare
samt ocksa konfronteras med omradets kemharjade miljo. For
enkelhetens skull foljer har tva tabeller, som bada syftar till att
understryka det speciella med att vistas i just Prajsia. SL kan sla
pa tabellerna sa ofta han eller hon finner det lampligt. Natur-
ligtvis gar det ocksa bra att bara vilja det som passar bast just



for tillfallet — om RP exempelvis befinner sig i eller nara Kemzo-
nen 4r det [dmpligt med ett par extra slag pa Kemtabellen.

Tabell 1: Méten vid resor i Kemarkipelagen

1T10 [ Méte/hindelse

1. Nigra kemskadade tiggare pd en illa byggd flotte paddlar sig

ivrigt ndrmre RP:s flytetyg. De &r desperata och skriker gritande efter
pengar och mat.

2. Lika tyst som ovintat glider en av FBB:s gistna dampers fram bakom
en sopd. Ombord finns nigra av bolagets graklidda kontrollanter, som
stiller myndiga frigor om vart RP ir pa viig. 70% risk att kontrollanterna
ar korrupta och kréaver en "extra avgift”. 0% risk att Herr Rajnhart
Ormtunga finns med ombord.

3. En eller flera av arna som RP passerar ror sakta pa sig. Det ir ett
flytande sopbilte. 50% chans att det ligger 1T6 fynd bland soporna. 50%
risk att 1T6 asgnagare finns bland soporna och kalasar pi ett stinkande
kadaver.

4. En fullastad prim med sotiga plitproletirer passerar. En storvuxen
tryningkvinna i gra FBB-overall skiller ilsket p4 de stillasittande robotarna.
5. Uppspelta roster hérs frin en nirliggande sopé. En grupp fria bargare,
vars slitna dngskuta ligger fértsjd intill &n, pekar lyckliga ner i ett nygrivt
hal. Naturligtvis vill bargarna inte dela med sig av sin nyupptickta
fyndighet. Nir de fir syn pa RP blinger de ilsket och osikrar sina vapen.
6. En rostig lastpram passerar, lastad med berg av mangfirgat kempulver.
Ombord finns ett tiotal dystra slavar. De sitter alla kedjade och flera av
dem har stora kemskador pa huden.

7. En stétlig dngdriven dlvsugga omgiven av fem mindre forntidsbatar
passerar. Under ett stort silverfargat parasoll sitter furst Freidruk den
Magnifike iférd munskydd och vildiga réda kemglaségon. Han vinkar
avmatt at sina undersatar.

8. 1T6+1 desperata rivare bevipnade med armborst och knivar anfaller.
Om RP verkar alltfor Gverlagsna avbryter de anfallet och flyr.

9. Nagra halégda, sjukliga handelsman erbjuder nagra doser av
kemdrogen opixin. Samtidigt spejar de dngsligt efter FBB:s representanter.
10. P4 en nirliggande sopé ligger en spetznassefarm. Dumdjuren férvaras
i stora traburar upphingda pa metallstéllningar. Farmen ags och skéts av
ett gang tryningar, vilka blanger surt pa alla som passerar.

Kemstérningar och kemutrustning

Det gar inte att vistas i Prajsia utan aftt drabbas av kemstor-
ningar i form av dimma, surt regn eller annu varre foreteelser.
De flesta som besoker furstendomet valjer att skydda sig med
kemglasdgon och munskydd. Manga skaffar sig ocksa diverse
salvor, forstarkt rock och taligt paraply till skydd mot otrevlig
nederbord. Dessa ting kan kopas nastan var som helst i Praj-
senburg, fill ytterst varierande pris och kvalitet. RP som inte
skaffar sig lamplig utrustning far snart problem.

Under tiden som RP reser genom Prajsia kan SL anvanda sig
av Kemtabellen nedan. Sla en gang for varje timme som resan
pagar. Reser man i Kemzonen rekommenderas atminstone tva
slag i timmen.

Tabell 2: Kemstérningar, sla1Te:

1T6 Hindelse

1. Kemhérd. Det bubblar och fraser, antingen ur en sopé eller direkt ur
vattnet. Alla som befinner sig inom 2T6 meters avstind l6per 50% risk att
traffas av 1T3 stink. Skadan riaknas som svag. Se Regelboken sid. 75.

2. Syrastrém. Vattnet som RP fardas i omges plétsligt av en fritande
strém. Batens skrov férlorar 1 StrfSR sa linge den befinner sig i den
fritande strémmen, som &r 3T1o meter i diameter.

3. Syraregn. RP miste ha skydd bade pa sig sjilva (rock och/eller paraply)
for att inte drabbas av svag fritskada (se Regelboken sid. 75). Dessutom
tar ett oskyddat skrov (utan presenning) skada 1 Strj10SR.

4. Toxisk kemdimma. Kan dyka upp i 1T3 olika varianter: 1. Gul dimma,
TOX 1, 2. Réd dimma TOX 2, 3. Purpurfirgad dimma, TOX 3.

5. Flytande brand. Ett 3T1o meter langt brandbilte férflyttar sig raskt Gver
vattnet. Bade RP och deras bat kan ta skada. Se Regelboken sid. 75.

6. Kemeruption — en vildsammare form av kemhirden. Det bubblar

och friser valdsamt. Eruptionen syns pa langt hall, men dyker i 30% av
fallen upp plésligt, som fran ingenstans. Alla som befinner sig inom
3T10 meters avstind triffas av 1T3 stink. Skadan riknas som stark. Se
Regelboken sid. 75.

Bargning, licenser och fyndigheter

| Spelarboken (s. 104-105) beskrivs regler fér skrotbrytning i
Pyrisamfundet. Dessa regler kan dven, med vissa modifikatio-
ner, anvindas for skrotbrytning i Prdjsia. Den stérsta skillnaden
géller bargningslicensen, som inte dr detsamma som att regist-
rera en pyrisk inmutning.

Bargningslicens far man genom att kontakta FBB, det furst-
liga bargningsbolaget, vars manga representanter administre-
rar all laglig brytning i Prajsia. Vad en sadan licens kostar beror
helt pa fyndighetens omfattning — ju mer vdrdefullt bargnings-
gods, desto dyrare licens. Beddmningen av fyndighetens virde
utférs ofta av Rajnhart Ormtunga sjélv, sarskilt om det dr stora
pengar som star pa spel. Nagon &vre prisgrans finns inte, men
FBB tar alltid ut en minimiavgift pa 20 kr (eller motsvarande be-
lopp i annan valuta). Dessutom tillkommer ofta diverse diffust
motiverade tilldggsavgifter, ofta illa maskerade mutor. Manga
bargare, sarskilt de som befinner sig langt ran Prajsenburg, vl-
jer dock att helt strunta i bargningslicens — men da [8per man
ocksa storre risk att hamna i védpnad konflikt med FBB.

SL kan dven modifiera skrotbrytningstabellerna i Spelarbo-
ken efter tycke och smak. Generellt ar fyndigheterna i Préjsia
storre, fler och oftare fulla av diverse kemikalier. | fyndigheter
i och nara Kemzonen ar stérre kemfyndigheter mycket vanliga.
Det mesta som birgas i Prdjsia exporteras direkt till andra plat-
ser kring Osterhavet, men den som vill tjina snabba pengar gér
det lampligast pa Sopmarknaden.

Fladderbréderna och den stora skatten
Broderna Sevaster och Putter Mustardi, tva luttrade och ganska
ohederliga skulska fladderman, har lange flugit runt i den Praj-
siska Kemarkipelagen pa jakt efter spektakulara fornskatter. |
en till synes oansenlig skrotd i arkipelagens norra delar har de
slutligen gjort ett fynd de svarligen kan avsta ifran: ett enormt
stasisklot (femton meter i diameter), begravt under mangder
av vardelos brate. Fladderbréderna har skaffat sig furstlig barg-
ningslicens for den lilla 6n — FBB:s kontrollanter sag dock ald-
rig stasisfaltet, utan bedomde fyndigheten som ringa.
Eftersom broderna sjalva saknar den utrustning och mus-
kelkraft som kravs for att grava fram det stora och mycket tunga
stasisfaltet kontaktar de RP for att — mot viss ersattning — fa
hjalp med att sa snabbt och diskret som mgjligt grava sig ige-
nom skroton. Det visar sig dock ldttare sagt an gjort. RP kom-
mer sannolikt att fa tillbringa en hel del tid pa skroton tillsam-
mans med de allt otdligare fladderbroderna. Att grava fram
hela stasisfaltet tar flera dagar. Dessutom kan det vara svart
att dvertyga forbipasserande om att fyndplatsen inte innehaller
nagot intressant. FBB:s lastpramar passerar med jaimna mel-
lanrum och férmannen ombord drar sig inte for att stilla be-
svarliga fragor och kontrollera bargningslicens i tid och otid.
Nar stasisfiltet slutligen deaktiveras visar det sig innehal-
la nagot mycket vardefullt: en forntida sportbil i perfekt skick.




Dack sitter den forntide dgaren, en excentrisk miljonar, fortfa-
rande kvar vid ratten — livs levande. Aren som forflutit i stasis-
faltet har emellertid skadat hans hjdrna; den gamle mannen
4r paniskt aggressiv och kommer att skjuta vilt pa allt han ser.
Hans traffsdkerhet 4r dock ytterst begransad (10%) och han har
bara sex kulor i sin juvelprydda revolver.
Troligen lyckas RP — med eller utan fladdermannens hjilp
— klara av den galne forntidsmiljondren. Vad som hander sedan
4r mer ovisst. Till att bérja med &r bilen svar att fa ombord pa
en mindre pram —en hyfsat stor bat maste till. N&r man val har

lyckats f& ombord fornkdrran kommer lasten naturligtvis att
gdra motande batars och skepps besittningar nyfikna. Dess-
utom 4r det férstds inte alls sékert att RP nojer sig med flad-
dermannens — i sammanhanget — ringa ekonomiska ersittning.
Kanske vill RP ldgga beslag pa fornkdrran sjélva? Och om de
gor det, hur ska de lyckas behélla och varda ett s& dyrbart och
6mtéligt fordon?

FOGGSKA PALATSET

Pa en plattform hégt ovan Prajsias fabriker och skrotbrott ligger
Foggska Palatset, en sdllsam 6 av forntida lyx och 6verfléd. Har
residerar fursten Freidruk den Magnifike och hans stora hov.
P4 en angransande plattform finns ocksa det enkla kvarter av
skjul och ruckel dér palatsmilisen och en del mindre férndma
gdster bor.

RP kan vara intresserade av att fa tilltrade till furstehovet
av en rad olika anledningar. De kan vara skickade som diplo-
matiska sdndebud (och/eller spioner) fradn Pyrisamfundet, Go-
borg eller nagot annat av Osterhavets riken. Med ett féljebrev
(akta eller skickligt forfalskat) kommer de troligen att beviljas
tilltrade till palatset.

Det dr tankbart att RP lockats av rykten om palatsets vildiga
rikedomar. Utan féljebrev blir det dock svart att beviljas au-
diens, men talanger (exempelvis Artist, Diplomat, Rykte, Stra-
teg och Courmet) kan vara anvindbara. Diverse andra ovan-
liga kunskaper och egenskaper ar efterfrigade av fursten, som
gdrna omger sig med extravagans av olika slag. Faktiskt ar dven
psioniker valkomna. Fursten har pa sistone blivit alltmer nyfi-
ken pa hagvrangarnas sallsamma krafter.

Familjen Fogg ar dessutom ett aktat namn i kunskaparkret-
sar. Encyklopedisterna i Goborg och Vishetsradet pa Skulen ar
bara nagra av de kunskapliga sammanslutningar som emel-
lanat sander folk till Foggska Palatset, antingen for att erbjuda
sina tjanster eller for att lara sig nya saker av den valrenomme-
rade furstliga kunskaparstaben.

Nedan beskrivs forst anldggningens historia och darefter
foljer en overblickande beskrivning av de byggnader som det
ar troligt att RP kommer att vistas i.

Historia

Det som idag ar Kemarkipelagen tillhorde i Katastrofens
slutskede ett av de bolag som utgav sig for att ta hand om
olika slags avfall pa ett miljovanligt satt. | anlaggningens mitt,
det omrade som nu dr Kemzonen, samlades de mest hilso-
vadliga kemikalierna, medan man langs kusten forvarade stora
kvantiteter hushallsavfall. Efter Katastrofen kom dock fratande
amnen fran anlaggningens mitt att sakta tringa igenom de
massiva sopbergen och bilda de manga sopéar som idag ut-
gor Kemarkipelagen.

For att dvervaka sophanteringen lat avfallsbolaget pa vissa

platser uppféra kontrollanldggningar, byggnader beldgna pa
plattformar hogt ovan det stinkande avfallet. Dar kunde droi-
der och manniskor komfortabelt &verblicka verksamheten. De
flesta av dessa anlaggningar har med aren forfallit, men ett
par finns fortfarande kvar. P4 den mest vdlbevarade plattfor-
men ligger idag Foggska Palatset, det prajsiska furstehusets
herresite.

Nar familjen Fogg anldnde till Prajsia for attio ar sedan var
de forbluffade &ver vad de hittade: en intakt lyxvilla frin de
Gamles tid. Avfallsbolaget, som brukade anvinda villan for
sina kundbesok, hade lamnat kvar en mangd mobler och hog-
teknologiska bekvamligheter. Dessutom fanns en dnnu vil-
fungerande klimatanldggning, som kunde fa dven den mest
kdnslige att glomma Kemarkipelagens stinkande dunster — at-
minstone for en stund.

Allmént om palatsplattformarna
P4 manga platser i Prajsenburg, och dven langre bort dn s4, kan
man se det beryktade Foggska Palatset, en for de allra flesta
ouppnaelig symbol for makt och rikedom. En del blickar hatiskt
upp mot det imposanta byggnadsverket, andra drémmer om
att sjalva en dag fa kliva in i palatselevatorn, raskt resa de fyrtio
metrarna upp ovan sopdarna och beskada de éverdadigt inred-
da palatssalarna med utsikt éver hela Prajsia. Manga musiker,
kunskapare, handelsman och diplomatiska sandebud soker au-
diens hos fursten — men bara ett fatal beviljas filltrade.

Foggska Palatset omfattar bebyggelse pa tva plattformar,
som bada vilar pa bastanta betongfundament forankrade i
marken pd den lilla Furstedn. Pa den vastra plattformen ligger
sjdlva palatset — en pa senare ar restaurerad och omsorgsfullt
utbyggd forntidsvilla sammanbyggd med andra mindre bygg-
nader av brunt forntegel. Palatset byggdes en gang frimst for
att imponera pa avfallsbolagets kunder; de hogresta tinnarna
och tornen ger byggnaden ett pakostat, barockliknande intryck.
Fran de fyra hogresta vakttornen vajar fanor med familjen
Foggs emblem: en svart skiftnyckel mot gul bakgrund. | vart
och ett av tornen star kulsprutebevapnade tryningvakter och
haller utkik éver Prajsias vatten och luftrum.

Den vastra plattformen forbinds med den klart mindre, ost-
ra plattformen genom en smal och nagot instabil hangbro. Pa
den ostra plattformen finns ett tiotal enklare byggnader, ndstan



uteslutande nybyggda ruckel och skjul. Har lever tryningknek-
tarna i den furstliga milisen samt tvd kunskapare, vilka just
provanstéllts av fursten for att bygga flygfarkoster at Préjsia.
Aven andra, enklare bestkare hinvisas vanligen till byggnader
pa den ostra plattformen.

Det finns tva sitt att ta sig in i Foggska Palatset: genom luf-
ten eller via den furstliga, robotbevakade elevatorn som léper
genom en av de pelare som hela palatset vilar pa.

Oversikt

Nedan foljer en kortfattad beskrivning av de delar av palatsom-
radet som kan vara av intresse fér besékare. Det &r tankbart att
RP under sin tid vid hovet bestdmmer sig for att ta sig in dven
pa andra platser. Darfér kan det vara bra om SL férbereder sig
for att beskriva ocksa dessa utrymmen.

1. Elevatorschaktet

Om man inte kan flyga — med hjilp av mutationer eller flyg-
fordon — finns det bara en viag upp fill Foggska Palatset: den
furstliga elevatorn. Narmar man sig Furstetn, pa vilken palat-
sets fundament vilar, ppnas snart en liten lucka i marken och
tva besynnerliga drénarenheter rullar ut: Ogat och Résten. Den
forstnamnda bestdr av ett enda brunsvart 6ga, vars svarta pu-
pill stirrar intringande pa alla bestkare. Ogat #r utrustad med
optionerna Logndetektor och Psialarm. Enheten Rosten utgérs
huvudsakligen av en vildig platmun, som talar med hég, myn-
dig stimma (optionen Megafon). De tva drénarenheterna ar
utsanda av Sekuritus, en langsmal silverfirgad android vars
existens kretsar kring en enda syssla: att bedéma om olika be-
sokare kan utgéra ett hot mot familjen Fogg. Om Sekuritus
efter en férsta grundlig utfragning av Résten och Ogat upplever
att RP ar palitliga slapps de in i elevatorn dar roboten vantar
bakom ett rostigt platskrivbord. Efter att ha fyllt i ett formular
samt svarat pa ytterligare fragor kan de fa folja med upp fill
palatset i den ldngsamma, gnisslande gallerhissen.

2. Frukttridgirden

Under glastaket pa palatsets innergard ligger en prunkande
tradgard i vars mitt en stor fontdn porlar fridfullt. Manga av
viaxterna i tradgarden — har finns bade trad, buskar och blom-
mor — ar av forntida ursprung och saledes intressanta for den
som dr insatt i botanik. Faglarna som kvittrar i traden ar dock
konstgjorda, nagot man upptacker efter att ha studerat dem en
stund. Traddgarden skots av Herr Tulpan, en skroplig och gan-
ska ointelligent droid (INT 6) som sakta ror sig mellan viaxterna
med en stor vattenkanna i handen. Med jamna mellanrum ses
ocksa tryningar fran palatsmilisen rora sig genom tradgarden,
i regel for att palla frukter fran de exotiska traden.

3. Huvudbyggnad
Sjalva palatset ar en fyra vaningar hog lyxvilla i brunt forntegel,
statlig men nagot markt och sotig av den langa tiden i Prajsias
osunda kemklimat. Huset byggdes en gang for att imponera pa
gdster, nagot som praglar manga detaljer, bade invandigt och
utvandigt. For att dolja stanken fran den omgivande avfallshan-

teringen installerades en klimatanldggning som fortfarande far
luften inne i huset att kdnnas frisk och ren. Otrevliga utsikter
déljer man med hjélp av hologram och tonade panoramaftns-
ter. Den stora mangden htgteknologi drivs av en diskret place-
rad fusionsreaktor i palatsets nordvastra del.

Palatset rymmer en méngd svala och elegant inredda salar,
korridorer och gemak fulla av forntida, hdgteknologiska fére-
mal — ett éverddd som imponerar pa de flesta. Hovet haller
vanligen till i den stora audienssalen pé palatsets férsta vaning.
Forutom fursten sjélv — vanligen sittandes i sin fantastiska, ga-
ende guldtron — finns i denna eleganta sal ocksa furstehustrun
Salvia Fogg, kastratsangaren Norberto och tjugo betjdnter, var
och en med nagon form av specialitet. Till sitt forfogande har
fursten dessutom: den stdndigt hungrige munskanken Vladi-
miro, tio grénhudade danserskor fran det fjarran bergriket Kav-
kasia, masterkocken Burt samt en kunskaparstab av tio mis-
tare fran olika platser. | palatset kan man ocksa traffa sandebud
och representanter fran diverse storre och mindre riken kring
Osterhavet.

Védlsedda besckare (exempelvis RP) kommer att fa ta del av
det furstliga 6verdadet, bland annat genom de furstliga malti-
derna (se nedan), men ocksa genom mer privata thébjudningar
ddr sarskilt kdnsliga spsrsmal dryftas. Om RP skéter sina kort
ratt kommer de ocksa att tilldelas egna, lyxigt inredda sovrum
med utsikt dver hela Prajsia.

Freidruk den Magnifike, furste av Prijsia

Att viixa upp som tronarvinge i Foggska Palatset innebar att man lever
ett liv langt frin den smuts och fattigdom som dominerar tillvaron fér de
flesta av Gryningsvirldens invinare. Den unge Freidruk vixte upp som
furstinnan Margolas ende son. Bortskimd och nyfiken blickade den lille
pojken ut genom palatsets panoramafénster och ner pé det forunderliga
riket som myllrade nere i dimman. Pojken fick tidigt lira sig att det var
en virld att undvika. Istillet forkovrade sig den blivande fursten i de
kunskapligheter som erbjods honom av hovets egen kunskaparstab.
Tidigt intresserade han sig fér forntidens blindande teknik.

Idag ir Freidruk en mer luttrad hirskare, som vil motsvarar epitetet
upplyst despot. Dock har han fortfarande liten insyn i det rike han styr
over. Butter, rastlds och stindigt plagad av huvudvirk vandrar han
genom palatsets salar — eller sitter i sin tron och tittar ut éver Prijsia. Han
fruktar diverse revolter och invasioner frin Osterhavets maktigare riken.
Det enda som muntrar upp honom &r nya tekniska innovationer eller
Norbertos skénklingande sang.

Utseende: Fursten &r en trétt och butter man i femtioarsaldern. Langt,
flottigt och gratt har, bakitslickat, glansigt. Stora pasar under gonen,
mycket rynkor. Underbett. Brun, viderbiten hy. Svart, lappad skinnrock
med yvig, brun pilskrage.

Karaktir: Maktlysten, butter och teknikintresserad.

Relevanta egenskaper: INT 14, Diplomat 6, Kontakter 6, Ledare 2,
Fértroendeposition g, Hillhake 3, Inkomst 13, Tjéinare 15, Status 12

Den Foggska tronen

Den furstliga tronen ir ett unikt och ofantligt dyrbart forntidsféremal som
har varit i familjen Foggs &go i manga generationer. Tronen ir en sillsynt
lyckad blandning av urgammalt, férenklaviskt konsthantverk och avancerad
hégteknologi. Med hjalp av nagra diskreta reglage kan tronen rora sig dit
dess dgare (fursten) énskar. Trenen har en rudimentar intelligens (INT &)

och kan dven lystra till enkla verbala kommandon. Den forflyttar sig smi-




digt (SMI18) framat med hjalp av sex langa, spindelliknande guldben, som

astadkommer ett sireget, klapprande lite mot palatsets harda marmorgolv.
Eftersom huvuddelen av tronen ir gjord av massivt guld 4r dess marknads-
virde si hogt att det nastan droméjligt att uppskatta. Manga av Osterhavets

harskare skulle géra vad som helst fér att 4ga en sa dyrbar tingest. Men att

stjdla den dr komplicerat. Tronen dr mycket lojal mot sin harskare och kom-
mer att géra allt den kan fér att lyda honom. Med hjilp av en Extern beteen-
despirr (se Spelarboken sid. 200) kan dock tronen géras mer foglig.

Tronen &r férsedd med féljande robotoptioner: Holopojektor, Inbyggt vapen

(maserpistol), Kameraoch [judband samt Teleskopextremitet (dold arm med

gripklo). Samtliga optioner kan styras och kontrolleras av tronens dgare.

Salvia Fogg, furstens hustru

Nir den unga, pyriska adelsdamen Salvia fon Dhymmel for tio &r sedan
lamnade sin familjs gods i nordvistra Pyri var det redan klart vem hon
skulle gifta sig med: Prajsias furste. Salvias far, den stolte men nagot
naive Holgvar fon Dhymmel, hade med kejserlig vilsignelse gjort upp
med den prijsiske fursten i hopp om att tjina sitt ilskade Samfund i
dess strivan att uppritthilla goda kontakter med ekonomiskt viktiga
Osterhavsriken. Vad den unga dottern tyckte var sekundart.

Salvia kunde sjélv knappast ha hittat en simre plats in Préjsia. Hon
vantrivs med bade den buttre fursten och det enformiga palatslivet ovan
kemdimman. Den ende som férmar muntra upp den unga furstehustrun
ir den bildskéne androiden Leonardo, hovets outtréttlige gigolo. Men
samtidigt &r hon man om Prijsia, inte minst som pyrisk handelspartner.

Utseende: Salvia ir liten och har med tiden blivit fet av den séta,

furstliga kosten. Hon bér fortfarande stora, bylsiga algsilkesklinningar
av maximilianskt snitt. Fingrarna &r prydda av diverse gnistrande
plasticsringar, en giva frin fursten.

Karaktir: Uttrikad, bortskimd och plikitrogen.
Relevanta egenskaper: INT 15, PER 15, Diplomat 3, Kontakter 2

Norberto, Furstlig Hovsingare

Hovsdngaren Norberto fodddes i Nowa Warsawas stinkande slumhal
Schaktet. Dir hade han kan troligen ocksa blivit kvar om det inte varit
for hans villjudande sangrést. Redan som femdring blev Norberto
upptickt av en dldrad men inflytelserik zelott, som bestimde sig for att
ta gora den lille gatupojken till eunuck och tjinare uppe i Zlota Zelest,
den vildiga tempelstad som svivar ovan Nowa Warzawas otaliga hustak.
Norberto anpassade sig raskt till sin nya tillvaro och snart ljéd hans
ljuva kastratstimma i tempelstadens férkromade salar. Den lille pojken
blev snabbt en kurits celebritet, en singfigel som kunde férgylla dven
de dystraste tillstillningar. | takt med att hans berémmelse vixte kom
han ocks att utveckla en farlig last: kleptomani. Var han &n befann sig
plockade han pa sig nigon liten virdefull tingest. Stélderna underlittades
av hans framviixande psioniska férmagor. Dock blev Norberto en dag
ertappad pé bar girning: en fornim mogul sig gossen plocka pa sig
familjens kékssilver. Den olycklige eunucken kastades huvudstupa ut ur
tempelstaden och fann sig snart pa flykt norrut, bort frin Nowa Warsawa.
Sedan fem ér tillbaka befinner sig Norberto, nu runt 35 &r gammal, i
Foggska Palatset dir han innehar titeln Furstlig Hovsangare. Med hjilp
av sin rost, ett potent gift och sina mutationer hiller han fursten i ett
jarngrepp. Nir tiden &r mogen dmnar han sjilv ta dver makten i Prijsia.

Utseende: Norberto ir en mérklig uppenbarelse, pa en ging barn



och éldrad. Hans pojkaktiga drag ir slitna efter ren pa Den Brinda
Jordens smoggstipper. Dock bir han numera dyrbara, nowitiska klider i
glinsande rétt silke, nigot som ingar i hans hovsidngarimbete. Dessutom
anvinder han stora mingder sét parfym, varfor hans nirvaro ofta gar att
lukta sig till.

Karaktir: Manipulativ, feg och maktlysten.

Relevanta egenskaper: Dominera 84%, Empati 45%, lllusioner 65%,
Telepati 88%, Artist 5 (kastratsingare)

Furstliga maltider

Under sin tid i palatset kommer RP vid ett flertal tillfillen att nirvara vid
furstliga maltider. Dessa tillstallningar &r viktiga inte minst ur ett socialt
perspektiv; minga av palatsets intriger utspelas kring matbordet. Dess-
utom &r det ypperliga tillfillen att fa njuta av det bista som Gryningsviarl-
dens kok har att erbjuda; familjen Foggs matvanor ir raffinerade och s
pakostade att de saknar motstycke i de flesta av Osterhavets riken.

Med jimna mellanrum nas palatset av dryckes- och matleveranser fran
diverse fjarran kulturer. N&r de nya ritterna och dryckerna har provsma-
kats av munskénken Konstantino, ger sig resten av hovet och dess gister
h&n &t de nya smaksensationerna. En furstlig maltid kan se ut pa manga
sitt, men féljande sjurittersmeny 4r en grund att utga fran: torskofantpaté
med kraftpdrmos, omelett av albionska fagelbestigg och spirlék, helstekt
spetznasse med svart dderbirssylt, kéttkonserver frain Kemarkipelagen,
albisflamberade ulkmjélkspannkakor med flytande hummelhaning, pap-
pellkaka med druvklotsgelé samt slutligen, som delikat avrundning, unika
frukter fran palatstradgarden. Till detta dricks bland annat théer frin Nowa
Warzawa samt forntida vin som bevarats i stasis. Vanligtvis ackompan-
jeras de furstliga maltiderna av nagon form av musikalisk underhallning,
ofta sing av hovsangaren Norberto. Emellanat hander det ocksa att nagon

av hovets kunskapare demonstrerar forntida teknik.

4 a-d. Gasthus

Fyra mindre gasthus, som vart och ett innehaller ett mindre
kok, ett badrum samt ett sovrum med dubbelsing. Den pa-
kostade inredningen haller god forntidsstandard. | 4 a bor for
tillfallet Lotar fon Staalkrantz, en hetlevrad ulvrikisk kapitan,
som har kommit till Prajsia for att bevaka sitt hemlands intres-
sen. Dessutom kastar han ett intresserat 6ga pa utvecklingen
av den prajsiska luftflottan.

5. Observatorium

Eftersom den nuvarande fursten intresserar sig for astronomi
har han latit bygga ett litet, observatorium i anslutning till frukt-
tradgarden. Inne i observatoriet finns en enorm tubkikare, kopt
for dyra pengar av en kunskapare i Nowa Warsawa. Stjarnklara
natter vistas fursten har inne med nagra av sina kunskapare.
Pa ett bord inne i observatoriet ligger en stor, handritad karta
Over manen.

6. Fornsalen
Bakom en stor pansarport (som bara kan 6ppnas med ett ID-
kort typ IV eller hogre) forvarar fursten en mangd olika hogtek-
nologiska foremal, bade gamla familjeklenoder fran Gotland
och ting som FBB gravt fram pa olika fyndplatser i kemarki-
pelagen. SL kan sjilv fylla pA med fynd han finner lampliga.
Samlingens hela varde bér dock vara ofantligt. En bevdpnad

milisvakt star dygnet runt framfér pansarporten och sldpper
bara forbi ett sillskap dar fursten ingar. Vakten saknar dock
sjdlv det ID-kort som krévs for att ta sig in i Fornsalen.

7. Luftflottans plattform

En ansenlig summa av FBB:s intakter gar till ett ganska nytt
kunskapligt projekt: Prajsias luftflotta. Asnemutanterna Iksan-
der och Oleks, tva kunskapare fran kustbyn Kolvaga, spenderar
det mesta av sin tid ute pa plattformen. Dar har de pa ett par
manader byggt en stor, vingférsedd flygfarkost. Dock &r ndgot
i konstruktionen fel. Fursten ses dagligen skalla ut de alltmer
konfunderade kunskaparna.

8 a-d. Bevakningstorn
P4 plattformar ovanpa palatsets torn star tryningar bevépnade
med automatkarbiner (7.62 mm) och haller sémnigt utkik efter
angrepp, bade i luften och nere pa land. 50% av tiden sover en
1T4 av vakterma.

g a-j. Palatsmilisens baracker

Pa den 6stra plattformen ligger tio enklare skjul av brador, tegel,
rostig plat och annan brate. Har bor vakterna i palatsmilisen.
Milisen, som bestar av ett trettiotal vdlbevipnade tryningar fran
klanen Grubber, leds med fast hand av den storvuxna (STO
30), resoluta matriarken Odi. Merparten av tryningviktarna har
ganska dalig disciplin och &r inte beredda att do for nagra an-
dra dn varandra.

10 a-c. Enklare gaststugor
Tre mindre hus av brunt, sotigt forntegel. | ett av husen bor
kunskaparna Oleks och lksander sedan de hamnat i furstlig
onad efter annu ett kunskapligt misséde.

11. Skafferiet
| en stor, rostig jarnbur under den 6stra plattformen forvaras
ett tiotal valgodda spetznassar innan de blir en del av de furst-
liga maltiderna. Dumdjuren skots av palatsmilisen.




KAMPANJUPPSLAG: | PRAJSIAS TJANST

Detta kampanjuppslag utgdr fran att RP anlitas som problem-
|6sare vid Foggska Palatset i Prajsenburg, furstendémet Praj-
sias huvudstad. Om RP redan 4r vilkdnda dventyrare dr det
troligt att fursten genom ett sandebud tar kontakt och erbjuder
vélbetalt kontraktsarbete i furstlig tjanst. Kontraktet kan omfat-
ta vitt skilda tjanster som livvaktsskydd, kunskapliga rad, mat-
lagning, skrotprospektering, diplomatiska uppdrag och olika
former av underhallning — allt beroende pa hur dventyrargrup-
pen har utmarkt sig tidigare. Det furstliga sdndebudet erbjuder
soo kr per person i férskott och ytterligare 250 kr per person fér
varje slutférd arbetsvecka. Dessutom lockar séndebudet med
generdsa bonusmajligheter fér mer kdnsliga uppdrag.

Det 4r ocksa tankbart att RP sjdlva — kanske utsdnda som
spioner frin nagot av Osterhavets riken eller en resursstark
organisafion — soker sig till Prajsia for att erbjuda sina tjanster.
De blir da tvungna aft gora ett forsta gott intryck — oartiga kla-
pare som inte vet hur man ska upptrada far séllan tilltrade fill
Foggska Palatset.

Nar RP val har fatt tillirade till Foggska Palatset (efter ett
kravande férhor med elevatorroboten Sekuritus) tilldelas de
snart en egen, lyxigt inredd sovkammare i nagot av gasthusen.
Med jamna mellanrum kommer RP att dta utsokta maltider i
sdllskap med furstefamiljen och tvriga gaster fran nar och fjar-
ran (se avsnittet om detta i den langre texten om Préjsia). Detta
ger sjdlvfallet RP en rad ypperliga tillfallen att fa insyn i vad som
egentligen sker i furstendémet.

Till en bérjan ger fursten sina nya problemldsare enklare ru-
tinuppdrag. Det kan exempelvis handla om att inspektera olika
bargningsplatser eller besoka nagon av manufakturerna ute pa
oarna. Nar RP genom sin duglighet har uppnatt en viss status
i hovet (vilket lampligen aterspeglas med ett nagorlunda hogt
varde i talangen Status) kastas de in i betydligt viktigare skeen-
den. Nedan foljer fyra forslag pa vad RP kan vara med om under
sin tid i Prajsia. Sjalvklart kan detta kampanjférslag utvecklas
ytterligare, kanske dven med uppdrag pa andra platser kring
Osterhavet.

Den albionska gdvan
En dag far Foggska Palatset celebert bestk. Sju sandebud fran
gravlingriket Stejvhoum anlander, ridande pa varsin albionsk
fagelbest. Delegationens ledare, handelsmannen Kirk Meck-
doggal, har kommit for att underteckna ett avtal som ger grav-
lingarna ratt att barga skrot fran en av Prajsias mindre sopgar.
| utbyte far fursten en summa pengar, tva tunnor albionsk
argangsalbis samt fem befruktade dgg fran en valvuxen albi-
onsk fagelbesthona. For att fira avtalet stiller familjen Fogg till
med en pakostad matorgie: i tre dagar ater och dricker fursten
tillsammans med sina gravlingsgaster, vilka belatna njuter av
de furstliga godsakerna.

Nar delegationen fran Stejvhoum lamnar palatset utser fur-
sten RP till 4ggvakter. De stora, graflickiga aggen ar kinsliga
och maste viarmas dygnet runt for att inte innehallet ska ska-

das. | kulisserna rér sig flera nyfikna; bland dem den standigt
hungrige munskanken Konstantino som gérna skulle dta upp
atminstone ett av 4ggen. RP maste halla noga uppsikt éver den
glupske mutantkosacken.

Né&r dggen slutligen klacks maste RP skaffa mat till de stan-
digt gnéllande ungarna. Naturligtvis duger bara specialkost:
farskt kott fran sarskilt vlgédda spetznasseungar. RP far bege
sig ner i Prdjsenburg fér att hitta en lamplig spetznassefarm
som regelbundet kan férse Foggska Palatset med ratt kott.

Eftersom fursten hoppas fa ett fullgott alternativ till mekani-
ska flygfarkoster féljer han intresserat de nykldckta ungarnas
utveckling. Efter en tid kommer RP, i séllskap med fursten, att
inleda flygtraning med de allt mer vélvuxna fagelbestarna. Fly-
gtraningen blir dock snart problematisk. De unga fagelbestarna
ar nyckfulla och flyger dit de sjalva behagar. RP far snart flyga
runt i Prajsias utkanter pa jakt efter bade varandra, bortflugna
fagelbestar och kanske rentav en borttappad furste. Dessutom
ar det troligt att nagon av palatsets langtidsgéster sd smanin-
gom, pa ett eller annat sitt, kommer att férséka stjdla minst en
av de dyrbara fagelbestarna.

Kapitédnen och bjdssen

Den ulvrikiske kapitanen Lotar fon Staalkrantz har hamnat i en
knipa. Under en middagsbjudning i Foggska Palatset drack han
ett par glas for mycket och rakade, som den kraftkarl han ar,
lova att utmana den regerande mastaren i prajsisk navkamp,
den vildige silverskinnsmutanten Borik, dven kallad Bjassen
fran Baltmarkerna. Nar fon Staalkrantz vaknade dagen efter in-
sag han till sin stora fasa att han skulle bli tvungen att utmana
den fruktade bjdssen. Att dra sig ur skulle bli en alltfor stor
prestigeforlust, inte bara for kapitdnen sjalv, utan ocksa for hela
den ulvrikiska narvaron i Prajsia.

Ett par dagar innan det ar dags for match kontaktar en des-
perat fon Staalkrantz RP. Han har for lange sedan insett att han
inte kommer att dverleva navkampen — om inte den vildige
Borik oskadliggdrs pa nagot satt. Kapitdnen foreslar, i utbyte
mot en summa pengar och Ulvrikets eviga tacksamhet, att RP
soker upp den regerande mastaren och antingen misshandlar
eller forgiftar honom. Men Borik far bara skadas sa pass mycket
att han blir mojlig att besegra for en fysiskt underlagsen mot-
standare.

RP star nu infér en komplicerad uppgift. Till att bérja med
maste de hitta Borik. Den ordknappe silverskinnsbjdssen
haller till vid en mindre, avldgsen skrotfyndighet nara Kemzo-
nens avsparrningar. RP far fraga sig fram for att sedan ta sig
igenom storre delen av Kemarkipelagen innan de hittar platsen
dar Borik och hans vanner — en brokig samling bargarmutanter
fran diverse platser kring Osterhavet — haller pa att grava efter
koppar och zink. Att oskadliggora den savlige, urstarke bjas-
sen och kanske ocksa ett par av hans kamrater blir svart, men
inte omajligt.

Nar det dr dags for match samlas tusentals av Prajsias



invinare, inklusive fursten och hans hov, i den trattformade
soparenan Kraftddmen. RP far 4ran att sitta pd den furstliga
balkongen med perfekt utsikt ver matchen. Hur det gar beror
forstas pa hur bryskt Bjassen fran Baltmarkerna tidigare har be-
handlats. Om fon Staalkrantz lyckas vinna star han dock infér
ett nytt dilemma: méstaren maste férsvara sin titel. Ar RP redo
att ater bista den skrickslagne kapitdnen?

Prdjsiska Luftflottan

Fursten har ldnge varit fixerad vid tanken pa att skapa en praj-
sisk luftflotta av flygande maskiner, allt i syfte att hélla bat-
tre uppsikt 6ver furstenddémets territorium. Asnemutanterna
lksander och Oleks har varit sysselsatta med projektet i ett
halvar. Den bevingade farkost de har skapat &r klumpig och
dyr i drift — ett svarfunnet, forntida bridnsle dr det enda som
fungerar. Dessutom kan farkosten inte flyga — hittills har fem
testpiloter omkommit. Efter ytterligare ett motorfel bérjar fur-
sten misstanka sabotage. Han ber darfér i fértroende RP att pa
nara hall félja Iksander och Oleks, som han tror har fatt betalt
av en frimmande makt.

Fursten har dock fel; de tva nagot egensinniga snemutan-
terna, som standigt pratar i munnen pa varandra, &r bara tdm-
ligen inkompetenta. Dessutom #r de s rddda fér den ilskne
fursten att de funderar p4 att snart fly palatset. RP kommer att
fa se dem klia sina manar, vanda blad i sina mycket omfattande
ritningar och pilla pa delarna i flygfarkostens enorma motor.
Men ingenting hjalper — motorn dr och forblir trasig.

Efter en tid blir RP varse att skuggor ror sig i kulisserna.
Pa natterna ar flera av hovets gdster framme och pillar pa far-
kosten. Dessutom &r ritningen plétsligt som bortblast; det ar
fon Rijns sandebud i palatset, den kunskapligt bevandrade pad-
dherren Edgar Piaff, som har stulit den. Han rakar sjilv ha en
idé om hur han ska fa farkosten att lyfta — nagot han dock ogar-

TRUSK TRYNING

| den snariga Litvaskogens kustbryn i sédra Baltmarkerna ligger
en handfull byar befolkade av ett sareget mutantlikte, de triis-
ka tryningarna, som dr manniskomutanter med grisliknande
drag. Detta seglivade folk har sa lange man kan minnas levt i
strikt hierarkiska klansamhallen styrda av envildiga matriarker.
Bland tryningarna ar mannen i 6vervigande majoritet, medan
de vordade kvinnorma ar fataliga och nastan alltid stérre och
starkare. Det ar troligen ocksa darfor de anses som bittre [am-
pade for ledarskap.

Tryningfolket ar av gammal tradition stravsamma och
framgangsrika skrotletare. De tycks skapade for att vistas lange
i hdlsovadliga miljoer. Det ar ocksa i de osundaste trakter som
de hittar basen i sin nagot saregna kosthallning; muttrar, sk-
ruvar och diverse kemikalier ar vanliga ingredienser i de triiska
maltiderna.

Manga tryningar lamnar aldrig sina isolerade skogsbyar,
men for knappt fyrtio ar sedan varvade furstefamiljen Fogg
ett par hundra skrotletare och krigare ur den maktiga klanen

na berdttar. Hur problemet |6ses ar upp till RP. Kanske lyckas
de till slut gladja fursten med att fa farkosten att lyfta?

Kastratsdngaren

En natt kontaktas RP av en orolig Salvia Fogg. Hon berittar att
hon den senaste tiden har sett den nowitiske kastratsangaren
Norberto bege sig ner i Prdjsenburg pa langa nattliga prome-
nader. RP fari uppdrag att ta reda pa vad Norberto gér och vilka
han talar med. Om skuggningen skéts diskret uppdagas det sn-
art att den lille kastratsangaren med jdmna mellanrum beséker
Gerhart Vajer, en obehaglig, mangbgd mianniskomutant som
utvinner potenta gifter ur den starkt toxiska purpurflundran.
Giftet som Norberto képer av herr Vajer 4r det avtrubbande
slaget — allt ftr att géra offret viljesvagt och mer mottagligt for
psioniska krafter. Detta kan RP endast fa reda pa efter att ha
snokat ett tag i Prajsenburgs undre virld.

Samtidigt har Norberto i stérsta hemlighet allierat sig med
GRU, den gutniska underrattelsetjinsten, som har lovat hon-
om en maktposition i utbyte mot att den drogade fursten un-
dertecknar ett par handelsavtal som i praktiken ger de makti-
gaste handelsfamiljerna i Visby kontroll 6ver det mesta av den
mer véardefulla skrotbrytningen i Préjsia. Darfor ses den [6mske
hovsangaren allt oftare i furstens sillskap. Han féljer 6msom
lismande, 6msom skonsjungande efter Prajsias harskare, som
blir alltmer dasig av giftet som varje morgon smygs ner i hans
nowitiska morgonthé.

Naturligtvis ogillar Norberto RP:s pétrdngande narvaro.
Han gor vad han kan fér att smutskasta dem och drar sig inte
for att anklaga RP for att vara spioner (vilket de kanske ocksa
ar). Det hela lar till slut utmynna i en 6ppen maktkamp dar RP
och hovsangaren star emot varandra. Men det ska mycket fill
om en valdsam konfrontation ska I6na sig — fursten ar alltfor
fdst vid sin kdra sangfagel... .

Schwabber. Vil pa plats i den Prajsiska Kemarkipelagen fann
sig tryningarna snart till ratta och blev furstehusets mest trog-
na tjanare. Nagra tog varvning i den furstliga milisen, men
det stora flertalet slet och slapade i FBB:s tjanst och btkade
fram manga av de vildiga fyndigheter som lagt grunden for
stadsstatens expansion.

Med tiden har ocksa antalet tryningklaner i Prajsia vuxit. For
narvarande finns ett flertal maktiga matriarker som slass om
makten i huvudstadens svavelosande grander och stinkande
halrum. Grubbers, som star furstehuset nara, ar alltjamt den
maktigaste klanen, men flera utbrytarklaner har pa senare ar
flyttat fram positionerna, inte minst i den undre varlden.

De flesta tryningar i Prajsia talar hyfsad skandi, men har
triska som modersmal. Triiska dr ett for utomstaende helt
obegripligt sprak av grymtningar, strupljud och fnysningar. De
fa pyrier och gutar som efter vissa besvar har lyckats ldra sig
spraket har dock vittnat om att det ar rikt pa ord som beskriver
dofter och smaker.




Regler
Triiska tryningar dr fysiskt muterade manniskor med tydligt
grisliknande drag. Framfér allt pAminner ndsan om ett gris-
tryne, men dven grisliknande 6ron och svansknorr 4r vanligt
férekommande. Detta utpridglade mutantutseende ger enligt
Spelarbokens regler for lyte DEF-virdet go.

g5 % av tryningarna 4r médn som alla har mutationen Flock-
varelse. Resterande 5% &r kvinnor, som alla har mutationen
Stor. Dessutom har alla tryningar ytterligare 1T3 mutationer
(se nedan). 50% plagas av svara kemflackar (gula och réda ar
vanligast). Sysselsattning varierar. Bland dem som fortfarande
lever i Litvaskogens kustbryn &r Skrotletare, Soldat och )agare
vanligast, medan man i Préjsia dven hittar tryningar med mer
kriminella sysselsattningar som Tjuv och Mobster.

De flesta bdr nagon form av enklare bevépning. | Litvasko-
gen 4r armborst vanligast, i Prajsia férekommer &ven olika for-
mer av svartkrutsvapen.

STY:3T6/n
FYS: 2T6+6/13
STO:3T6 /1
SMI: 3T6 /1
INT: 3T6/11
VIL: 2T6/7
PER: 2T6/7
SB:o

BF: 11

KP: 24
TT:12

IB: 11

REA: 35

Antal: Lever i klaner om 20-300 individer. Agerar oftast i
grupp.

Férmagor: Férutom ovan ndmnda mutationer, dven 1T3 av ned-
anstaende:

1. Giftig (bett)

2. Magnetism

3. Naturligt vapen: huggtander

4. Regenerera

5. Resistens

6. Robust

7. Syraspott

8. Bdrare

9. Grdvare

10. Hibernera

11. Klimatanpassad

12. Uthallig







