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FALINA

Albionsk fagelbest

Vérlden i vaster har aldrig varit min starka sida. Visst, jag har foljt goborgska feskarkarlar pa
lobobsterfange i Skandiska bukten och jagat lomur i Skandiska bergen, men djupare an sa har jag aldrig
lyckats tranga. En av mitt livs fulaste skamflackar ar att jag varken besdkt Moss eller zonen Oz, trots
omradets rikhaltiga utbud av kuridsa livsformer. Lyckligtvis har jag kommit i kontakt med den
kunskapligt intresserade borgmastaren av stadsstaten Moss, herr Lucidor Galejo, som pa sporadisk
basis sander mig rapporter angaende den lokala faunan. | syfte att utvidga foreliggande falthandbok
har jag genom avskrift |3tit saxa in tva av herr Galejos allra basta studier. Bagge ror exotiska varelser
som av dunkla skal utvandrat fran en avlagsen plats kallad Albion. Den ena rapporten avhandlar Albions
gravlingar — en maktig studie som aterfinns langre fram i boken, i sektionen om mutanter. Nedan
presenteras en kortfattad studie av gravlingarnas riddjur: det markvardiga fladerfa som folket i Moss
kallar albionsk fagelbest.

Som namnet indikerar stammar denna markliga fagel fran det dimholjda héglandet i fjarran Albion.
Allt tyder naturligtvis pa att besten medférdes som bruksdjur av de albionska gravlingarna.
Fagelbestarna ar av samma krigiska kynne som sina méastare, men verkar sakna melankoliska perioder
daremellan, térhanda for att de inte inmundigar jasta drycker utan ndjer sig med olika sorters gras, bar
och notter.

| storlek ar besten lik falen, men nar de retas har de istéllet jamforts med en levergdk. De blidare
exemplaren brukas av gravlingarna som vardagliga transportdjur samt for dunets och aggens skull.
Vildare fagelbestar stridstranas istallet och utgér stommen i gravlingarnas armé. Dessa exemplar
uppfostras till kottatare, och blir bade stérre och elakare an sina slaktingar. Enligt traditionen ska dessa
stridsfaglar bland annat godas med hjartorganen fran alla betydelsefulla fiender som gravlingarna
nedgjort i strid.

Eftersom gravlingar helst slass pa marken rider de ofta sina fjaderfan fram till striden, darefter sitter
de av och slass jamsides med fagelbestarna, for att avslutningsvis hoppa i sadeln och rida hem till
grytet. Gravling och riddjur kan givetvis slass med mastaren uppsutten, men det ar ingen vanlig syn.
Fran kldackningen praglas fagelbestarna pa gravlingar i allmadnhet, medan de som ska stridstrdnas
naturligtvis formas efter sin mastare i synnerhet. Manga albionska visor handlar om det unika band
som uppkommer mellan en gravlingakrigare och dennes stridsfagel.

Fagelbestarna ar cirka 2,5 meter hoga, med spensliga ben och sméackra halsar, Sjalva kroppen ar dock
kompakt och kottig, tackt av en yvig och ovanligt maktig fjaderdrakt i nyanser av brunt. Trots att benen
ar tunna ska bensparkarna inte underskattas, i synnerhet inte halsporrarna, som kan astadkomma
riktigt otdcka sar. Men det ar givetvis den elaka ndbben som utgor bestens farligaste attribut.

Albionska gravlingar kan starta spelet med en stridstranad fagelbest. Det ror sig i sadana fall om en
fagel som rollpersonen fostrat fran agget. Denna kan inforskaffas for samma pris som en vanlig
fagelbest, det vill sdga 50 krediter, eller for 1 sp. Spelaren valjer sjdlv. Att skaffa en stridstranad
fagelbest senare i livet kostar emellertid 500 kr. Bandet mellan gravling och fagelbest blir mycket starkt
och gravlingen far +10% pa Rida i alla mandvrar som utfors med det personliga fjaderfat. Fér de
gravlingar som uppfostrat sin best fran klackningen tillkommer ytterligare en fordel: nar de tva slass
tillsammans, sida vid sida, far bada +10% pa sina stridsfardigheter inom alla typer av néarstrid, exklusive




Undvika. Denna bonus géller dock inte om gravlingen strider uppsutten, eftersom de tva i dylika
situationer hindrar varandra.

Albionska gravlingar skulle aldrig ata sina fagelbestar, men de stora och naringsrika dggen anvands
bland gryten i en rad olika recept. Forrymda fagelbestar jagas av andra varelser kring Oz och Moss, och
ats for det goda, roda kottets skull. Det ar dock oklokt att visa upp dylikt kott for albionska gravlingar,
da risken &r stor att dessa tar illa vid sig, vilket ofta leder till att de gor illa andra. Pa platser dar
gravlingar och andra varelser traffas, till exempel marknaderna i Moss, far darfor ratter med
fagelbestkott forskénande namn. "Dagens kottratt" brukar betyda att fagelbest ingar, men kan ocksa
sta for blandat kott. Fagelbestarnas dgg salufors emellertid av gravlingarna och kan exempelvis &tas i
formen av ljuvliga omeletter

Vildmarksvana: | trakterna kring Moss och zonen Oz aterfinns en mindre population foérvildade
fagelbestar, men i normala fall innebar synen av detta markliga fjaderfa att det finns albionska
gravlingar i narheten. Alla kdnda observationer pa pyriskt territorium ror stridstrénade exemplar som
ridits av sdndebud fran "modergryten bortom bergen"

Antal: Varierar, aterfinns vanligen tillsammans med albionska gravlingar. Forvildade exemplar bildar
flockar om 2T6 individer

Pansar: 1 poang fjaderdrakt

Fardigheter:

lakttagelseformaga Ini x 10 / 40%

Undvika (otranad) Smix 5/ 55%
(stridstranad) Smix 7 / 77%

Kostnad:

Vanlig: 50 kr

Stridstranad: 500 kr

N 4T6+4 18
Smi 3T6 11
Int 176 4 5,5 m/sr
Vil 3T6 11

Attacker Init %

Klospark, otrdnad | 13 | Smix5/55% 2T10

Klospark, tranad 13 | Smix7/77% 2T10

Nabbhugg 11 | Smix5/55% 3T6+3
Asgnagare

Livet i zonerna vore inte detsamma utan asgnagaren. Men egentligen borde jag tala om doéden i
zonerna, for asgnagarens gebit ar kadaver. Och den kdnner inga granser — allt dott eller halvdott som
faller till zonjorden forvandlas inom nagra timmar till en sann festmaltid for den lokala asgnagarklanen.




Manga zonfarare skyr asgnagaren som vore den roda pesten sjalv. Det finns manga goda grunder for
detta, inte minst den dddliga mangfalden av sjukdomar och [6mska missfoster som flockarna for med
sig i palsar och munh&lor. Andock kan jag inte |&ta bli fascineras av asgnagaren, ja rentutav beundra
den, for detta ettriga lilla monstrum verkar som zonernas forste renhallningsvak. Visst ar den vidrig,
smutsig och osund, men vore det inte for asgnagaren skulle zonerna vara tiotusnfalt ganger farligare
dn idag — harskna och smaputtrande smittohardar for likfeber och &n grymmare sjukdomar fran
katastrofens tidsalder, som konstant skulle bldsa 6ver varlden och omdijliggéra framvaxten av
civiliserade samhallsformationer sasom dagens Pyrisamfund. Darfér ska vi vara tacksamma for
zonernas asgnagare. De ar filter som reducerar effekten av zonernas farsoter, gifter och osunda angor.

Men pa grund av denna filterfunktion bar flockarna pa allskons sjukdomar. S& om civilisationen
nagonsin ska kunna aterhdamta sig ar det av yttersta vikt att asgnagarna inte tillats sprida sig till
kulturbygderna. Varje asgnagare som lamnar zonernas djup innebar ett klart och patagligt hot mot
Gryningsvarlden. Detta har man forstatt i Ulvriket, dar Mokens randomraden patrulleras av sa kallade
"sundhedsknekter" som med eld och bomber bekdmpar de asgnagare och andra liktuggare som
emellanat irrar sig ut mot kommendant Tgftings skattebetalare.

Rorande pyriska forhallanden ar det naturligtvis Muskézonen som utgor asgnagarens primara hemvist.
Emellertid ar jag inte sarskilt orolig for detta ostpyriska bestand. Visserligen har kejsarmakten
forsummat utposteringen av reguljara vaktpatruller, trots upprepade hianvandelser fran historiografisk
expertis, men Muskozonens ddemark befolkas av idel brava existenser sasom kraftpareodlare och
ekoxjdgare som pa eget initiativ haller asgnagarna pa plats. Det storsta asgnagarhotet mot
Pyrisamfundet utgors snarare av Mozonen, vars randomraden ar langt mer férvildade och 6dsliga an i
fallet Muské. Tanken pa de flockar som nar som helst kan irra sig ut pa Frihetens slatter och fora
zonernas farsoter till tatbefolkade handelsknutpunkter sdsom Simris och Muntermala far mina
morrhar att vitna.

Besten ar feg och under normala férhallanden ger den sig aldrig pa en upprattstaende varelse med
lemmar och livslaga i behall. Men den &r alltid utsvulten och drar sig inte for att avsluta processen med
medvetslosa, stympade eller pa andra satt forsvarslosa livsformer som pa nagot satt lyckats dra till sig
flockens uppmarksamhet. Lukten av blod och ruttnande kétt kan dartill hetsa flockarna och fa dem att
sld ut i djarva attacker mot manniskor, mutanter och monster av fullt livsduglig karaktar, varfor det
aldrig ar tillradligt att stanna nagon langre tid pa skadeplatsen om man dras in i en strid eller liknande
under en zonresa.

Asgnagaren ses aldrig ensam, utan ror sig i mindre flockar om cirka 10—20 djur. Besten tillh6r tveklost
ratt- och sorkfamiljen, men det dr en harlés och synnerligen eldndig version. Den sammantaget
meterlanga kroppen, som till cirka tva tredjedelar utgors av ett kraftigt svansorgan, ar mager och
miserabel. Revben och benknotor ar ofta sa markerade att de ser ut att ndrsomhelst kunna punktera
skinnet. Hela denna jammerliga uppenbarelse ar flackvis 6vertdckt av en skrovlig, gulaktig hudskorpa
som fungerar som ett slags kroppspansar i strid.

Fri- och nybyggarna kring Muskdézonen har upprattat en asmilis som syftar till att forhindra
asgnagarnas spridning. Milisstyrkan bestar av ett femtiotal lokala férmagor som i veckolanga vaktskift
patrullerar Muskozonens 6demark i grupper om tre. Den har dnnu inte erkants av kejsarmakten, men
mottar visst understod i formen av krediter och utrustning fran aristokratiska godspatroner med
angransande jordegendomar. | borjan anférdes asmilisen av kraftkvinnan Eroliness, farmoder till den
namnkunnige lyckoriddaren Errol, men efter hennes sparlosa férsvinnande har ledarfunktionen
Overtagits av zonjagaren Metz fran den lilla nybyggarstaden Ulkebo.




Asgnagaren utgor naturligtvis ett kulinariskt tabu i hela Pyri med omnejd. Férutom en och annan
forvildad zonmutant finns det knappast nagon téankande varelse som frivilligt skulle satta tanderna i
denna motbjudande varelse. Men det ryktas att PSIPO anvande tallrikar med lattkokade asgnagare
som tortyrmetod vid sina forhor av misstankta psi-mutanter och psi-kollaboratorer. Det sistnamnda
har dock inte kunnat bekréaftas av vare sig mig eller Morbror Zander, varfor jag starkt vill podngtera att
detta ar inget annat an just ett rykte

Zonkunskap: Asgnagaren ar alltid utsvulten men samtidigt bade lat och feg, det ar darfér den har
inriktat sig pa as — den enklaste och allra mest smartfria vagen till foda. Om man haft oturen att adra
sig uppmarksamheten fran en asgnagarflock kan man saledes kdpa sig nagra dyrbara flyktsekunder
genom att sldnga den egna expeditionsprovianten framfor den framrusande rattmassan. Forutsatt att
fardkosten innehaller nagon slags koétt- eller fiskprodukter kommer namligen stérre delen av
forfoljarna att falla for frestelsen och lata sig val smaka av de lattkopta godbitarna.

Asgnagarflockarna bar normalt med sig en storre mangd obehagliga sjukdomar. Vid varje enskild
asgnagarattack ar det 10% risk att den aktuella besten &r smittobéarare. SL slar i sddana fall 1T6 for att
avgora vilken form av sjukdoms som asgnagarflocken bar pa. 1 innebar en exponering for blodsot (se
grundboken, s. 59); vid 2—4 ror det sig om likfeber (se grundboken s. 108, under smadare.); 5 ar
frossarn (se s. 88-89 i denna bok); 6 anger att asgnagaren ar vardkropp for roda pestens loppor (se s.
94-95 i denna bok). Om varelsen traffar med en attack ar risken 50-(FYS x3)%risk att smittan fors 6ver
till offret. Om offret skadas av asgnagarens attack ar smittrisken 90-(FYS)%

Antal: 3T6/16
Pansar: Skrovligt pansarskinn Abs 2

1T6 4 9
2T6 7 4
173 2 5m/sr
3T6 11 -2T4
1T8 5
1T6 4
Attacker Init % Skada

Bett 11 | Smix5/55% 1T6 + sjukdomsrisk, se ovan




srssnsnnssnnnns

Bautafrid

Fa syner ar sa maktiga som den av en hjord bautarafider vaggandes fram 6ver 6demarkens vidder.
Legenden sager att detta maktiga monster harstammar fran zonen Oz, dar dess dnnu storre anfader
bautodonten fortfarande traskar omkring. Hur det an ar med den saken ar bautarafiderna idag
etablerade i alla stérre zon- och 6demarksomraden. Dessa gasjattar, som av manga misstas for
mordiska odjur, dr i normala fall de vanligaste bestar som kan rakas inom Pyrisamfundets granser. Visst
ar de farliga om de kdnner sig trangda, och i hotade situationer kan de faktiskt uppvisa aggressiva drag,
i likhet med sin mindre slakting gazolen. Men om man vet hur att handskas med dem kan man bland
dessa iogonenfallande vidunder finna vanner for livet. Darfor ar det synd att Pyrisamfundets
storviltsklubbar utropat bautarafidens skalle till kejsardomets allra mest prestigefyllda jakttrofé. | den
senaste utgavan av Storviltsjagarens handbok, utkommen 96 p.t., formulerar sig Jolker Silfverhiessa;

"Bautarafiden, slattlandens harskare och viddernas giftdunstande gasskepp, star i prakt och prestige
langt 6ver andra byten som storviltsjagaren kan nedldgga. Detta forklaras forst och framst av den
pricksdkerhet som tarvas for att astadkomma en dodlig traff, men ocksa av faktum att bytet fardas i
hjordar som inte drar sig for att hdmnas de sina. Jagaren kan nédgas félja en hjord i veckor innan ett
lampligt skottillfalle uppstar — ett tillfdlle da nagon enskild best lamnat flocken och dartill kommit att
positionera sig sa att dess brost blottasfor skytten. Kulan maste traffa den mjuka grop som aterfinns
dér halsen 6vergar i kropp. Traffar den ndgon annanstans exploderar projektilen i ett moln av gas och
skytten har skaffat sin en ovan for livet. Eller rattare sagt: for den ynka tidsrymd som kvarstar av dennes
liv."

Mycket tyder pa att gazolen, eller pyspuffen som den ocksa kallas, ar bautarafidens mindre slakting.
Dess kroppsliga proportioner ar for det forsta ndrmast identiska med kolossens, och for det andra
besitter den samma gasalstrande innanmate. Det som talar emot ett slaktskap ar att gazolen uppvisar
omotiverat aggressiva bojelser. Ja, den tycks rent ut sagt brutal, som om den fann sitt ndje och sin
livsuppgift i att géra andra varelser illa. Detta ar sardeles markligt da det enigt alla kunskapliga ron ror
sig om en vaxtatare. Vissa har sokt forklaringen till kritterns aggressivitet i djurets litenhet i férhallande




till bautarafiden; att den likt en tuktad lillebror har ett sjdlvhavdelsebehov som tar sig uttryck i
valdsamheter och fértryckarlusta. Mer sannolik tycks dock den teori som formulerades av Goba
Fantast, enligt vilken det ostyriga beteendet orsakas av "eggande gaser" som stiger den lilla gynnaren
at huvudet.

Bautarafiden har som fullvuxen en mankhojd pa nara fyra meter, och har begavats med ett ansikte
som i manga avseenden liknar etterdoggens. Skillnaden bestar huvudsakligen i franvaron av den
senares langa tunga och tillkomsten av de kraftiga, ringlande hornen. Dess hud tacks av en kortharig
mossgron pals, och tycks standigt réra sig pa grund av de puttrande gasrorelser som pagar i bestens
innanmate. Nar trycket blir for hogt skjuter en halvt genomskinlig gassubstans ut genom en 6ppning
bakom nacken, ofta ackompanjerat av ett utdraget brélande lite. Gazolen ar alltsa betydligt mindre,
men tycks trots detta inrymma en gasproduktion som motsvarar den storre slaktingens. Den har ocksa
fler kroppsoppningar amnade at att latta pa trycket. Antalet ventiler varierar mellan tre och fjorton
och exploratoriska observationer ger vid handen att den lilla gynnaren pyser ut sma puffar av gas vid
fem till sex tillfallen per minut.

Storjagaren och zonjidlten Mahagnus fon Drapp har omkommit under jakttur i Moken. klyktjanare
Goteson vet att beradtta vad som hant: Monstrués Bautafrid pa ensamt strévtag utvaldes till resans
trofé, men ville sjalv annorlunda. Efter missat skott stormade Bautafiden fram och inledde vildsint dans
pa herr fon Drapps kroppshydda. Goteson sdker att draparbesten gnaggat fornojt, nar han hammats
de 98 storviltsbyten masterjagaren nedlagt under sin karridr. Mahagnus fon Drapp, mest kand for att
ha anskaffat domherretrofén till Gryningpalatsets paradhall, blev 73 ar gammal.

Saval bautarafiden som gazolen ar dtbara, men smakar inte sardeles gott. Det krdvs dartill en hel del
arbete for att bereda kottet for fortaring, eftersom det maste rensas pa gasslemsrester. Fordelen med
bagge ar att sjalvdoda exemplar visat sig dtliga. Aven om de legat och gassat i solen nagra dygn lampar
de sig val som foda. Vad detta beror pa ar det ingen som vet. De fribyggare och landstrykare som ater
det tjariga och sotsmakande koéttet har inte kunskapligt vett att undra 6ver saken, medan stadernas
vetgiriga kunskapare aldrig skulle komma pa tanken att dta nagot sjalvdott.

Vildmarksvana: Ett lyckat slag i Vildmarksvana ger vid handen att bautarafiden ar ett flockdjur som
varnar om de sina. Skjuter du mot en medlem i en hjord kan du med all sdkerhet rdakna med att hela
hjorden kommer att vanda sig emot dig. Vidare leder ett lyckat slag till att RP kanner till att halsgropen
ar oskyddad.

Vildmarksvana: Den kunnige kdnner val till gazolen och risken att denna sprangs om den skadas.
Rekommendationen &r alltsa att forsvara sig mot detta monstrum medelst nagon form av
avstandsvapen. Med lite tur kan en tidig traff pa en gazol sla ut flera av dennes artfrander om de gar
till gemensam attack.

Den gas som saval Bautarafiden som gazolen producerar ar explosiv, men trots vad som sags ar den
inte giftig. | stdllet har den andra fortjanster, Bautarafidens hud ar uppdelad i en mangd gasfyllda
segment vilka fungerar som ett aktivt pansar mot projektiler. Energivapen paverkas inte, men alla
projektilvapen samt alla narstridsvapen far sin skada minskad med 1T6+3 vid en traff pa gasjatten.
Undantaget ar en liten yta pa varelsens halsgrop som av okdnd anledning saknar skydd. Att forsoka




traffa denna ger samma modifikation som att sikta pa en specifik kroppsdel, det vill sdga -50%. Det ar
dartill en forutsattning att besten ar vand mot skytten. Gazolen har inte samma skydd som sin storre

slakting men &r i gengald hogexplosiv, pa grund av den hoga halten gas i systemet. Vid varje skada som
Overstiger TT &r det 40% chans att den sprangs. Sprangskadan pa omkringvarande &r (Sto/5)T6 inom
en radie av Sto meter.

Bautafrid

Antal: 1 eller 1T10+10

Pansar: Tjock hud Abs 3

Fardigheter: lakttagelseférmaga INT x 5 / 20%

N 5710+20 47 94

Smi 3T6 11 47

Int 1T6 4 11,5 m/sr

Vil 3T6 11 +6T6

Attacker Init % Skada

Stampning 11 Smix5/55% | 4T6

Horn 12 Smi x5 /55% | 3T8
Gazol

Antal: Ror sig oftast i grupper om 1T6+6 individer

Pansar: 0

Fardigheter: lakttagelseférmaga Int x 5/ 20%

Sto 3T6+2 13 26

Smi 3T6+2 13 13

Int 1T6 4 5m/sr
Vil 2T6 7 +1T2
Attacker Init % Skada
Spark 13 Smix5/65% | 1T6
Stangning 13 Smi x5 /65% | 1T8

Blackmunk

De kritter som kallas Blackmunkar har rostvattnet runt Muskd och zonen i norr som hemuvist.
Munkdjuret ar ett par hander i langd och tackt av ett skrovligt knolskal av kraftig sort. Mer dn en
fullvuxen mansbjorns tyngd kravs for att knacka det.

Krypen ar nara dumdristigt fredliga och saknar bade klor och kniptanger. Deras enda férsvar ar att
spruta ut sorjigt black fran kroppshal och skalveck. Da blacksubstansen ar eftersokt gor munkmjolkare
goda affarer. Med van hand retar och frustrerar de krittren till den milda grad att krypen helt tommer
sina blackblasor. Det ar daremot inte ofarligt. | sitt ilskna tillstand kan de annars harmlésa dumdjuren
tappa besinningen helt och i pur ilska bygga upp ett overtryck, vilket resulterar i en stinkande
skvattexplosion av osnyggaste sort.

Blackmunkarna fangas av traktens fiskare men féds ocksa upp av molluskfarmare. En del muskébor
havdar a det bestamdaste att de fritt kravlande krdkens kott ar mycket mustigare. Fangad eller godd




ar det krypens fylliga andkroppar man &r ute efter. Det kramiga innanmatet forvalls eller ats ratt. En
mer pikant munkanrattning tillreds genom att fyllda och smorda stycken av munkkott gravs ned i tata
forpackningar. Efter nagra veckor eller manader forvandlas bitarna till snuskljuvliga stycken som bade
retar och acklar smaklékarna. Fa utomstdende kan fa i sig denna lokala lackerhet utan kvéljningar men
de som fatt aptit pa ratten siger att den tavlar med darrférlarvad knipsarstjart i smakrikhet. Entusiaster
som lamnat Muskd kan numera gasta Peder Golmes lilla kallarkrog i Hindenburg for harliga
munkaftnar. Nasklamma och spypase gar att hyra for ovana.

Bork

Bland de mer unika nyttodjuren pa Aland aterfinns de havslevande borkerna — ett snabbsimmade
daggdjur som erbjuder bade vidlsmakande kott och hardigt skinn., forutsatt att jagarna undviker de
valvuxna betarna och det spjutliknande nabbhornet.

Boshk

Boshkoxen ar en vanlig syniden Branda Jordens 6demarker och annu mer pa Dammvidderna i nordost.
Med sina hoga mankar, lurviga pucklar, och skaggprydda, Iagt betande idisslarskallar mylirar de i
tusental i de storsta hordarnas slaptag, likt ett vandrande hav av hariga bulor vars hovar slar upp en
stormby av damm. Boshkoxen har okrasna matvanor, stinker skapt av zon och déd och har en dumt
glasartad blick. Storleksmassigt mater boshkoxen tva meter éver manken, och néra tre meter fran mule
till svans. Den ar spracklig eller gulblek i palsen och har ett kraftigt bett. Boshkkottet dr segt och smakar
mysk och krydda. Om man lyckas lyfta fram kottsafterna sa kan en boshstek bli underbart
valsmakande. Men den som férsoker utan att veta exakt vad han gor riskerar att gora ett tradigt och
segt misslyckande av oxsteken.

Domherre

Dar merparten av Pyrisamfundets fagelskrammor bestar av hofyllda trasdockor utgdrs de norra
territoriernas av pigghornbepansrade och skjutjarnsférsedda kraftkarlar. Och till skillnad fran sina
liviosa kollegor ar de inte anstallda att bevaka grodan, utan snarare att vaka 6ver lantbruksarbetarna.
Detta beror endast och uteslutande pa den skrackinjagande och praktfulla domherren — den vackra
men skrackinjagande fagel som pryder Pyrisamfundets riksstandard.

Domherren ar ett monstrum man inte kan hjidlpa att beundra, trots att det ar lika glupskt som en
oskdggad langmal. Hittills har jag undgatt narmare kontakt med besten i fraga, men med morbror
Zander ar det forstas annorlunda. Det var vid ett besok i jordbruksbyn Knasatorp i sédra Domsjobotten
som han blev vittne till en sa kallad svepning. Bland folket i bygden delar man in domherrarnas attacker
i tre typer av mandvrar: svepning, stortdopp och fagelbad. De tva forstnamnda riktar sig mot ett utvalt
offer och skiljer sig at i det att en svepning ger bytet mojlighet att se fladerfat komma svischande 6ver
marken innan klorna slar ner i kottet. Vid ett stortdopp hinner man séllan uppfatta faran i forvag,
eftersom mandvern innebar att domherren attackerar rakt uppifran. Den sistnamna attackformen
kallas ocksa pickefest och ar mycket obehaglig, da domherren drojer vid platsen och angriper flertalet
fiender med sin kraftfulla ndbb. | det fall som morbror Zander bevittnade handlade det alltsa om en
svepning. De ganger han berattat om handelsen har han med en kuslig sdkerhet formedlat den isande
och férlamande skrack som grep tag om honom och hans davarande kompanjon Jadsch. Den kolossala
fagelkroppen seglade fram pa mycket lag hojd over odlingslandet, med siktet instéllt pa de tva
dventyrarna. Nagon meter framfor dem bromsade den upp i luften och spande ut sitt blodréda
brostparti, varpa den satte klorna i Jadsch. Morbror Zander dgnade darefter ett halvar at att soka ratt
pa den best som berévat honom hans dlskade kollega, dels for att hamnas men ocksa eftersom Jadsch
haft ryggsacken full av langkétt och fornfynd.




Det bevingade vidundret livnar sig gdrna pa mutanter, men enligt ryktet angriper den aldrig manniskor.
Detta rykte ar i vissa trakter sa vedertaget att en attack fran en domherre ses som ett slutgiltigt bevis
for att den attackerade personen nar en mutantsjal i sin kropp. | fribyggarbyn Mickelspang, strax norr
om Nordholmia, har man som rutin att utsatta varje ny borgmastare fér en sa kallad "domherredom".
Kandidaten bestiger ensam och naken Odesklippan norr om byn. Ar denne inte uppaten innan tva dygn
passerat anses det bevisat att han dr en manniska till sjal och hjarta. Personligen tror jag att detta ar
en skrona. Visserligen ar det sakert sant att domherrens offer vanligen ar mutanter, men det beror nog
framfor allt pa att besten garna angriper lantbrukare, milkarlar och skogshuggare; yrkesgrupper som
nastan uteslutande utgodrs av just mutanter. Men vad vet jag. | Hindenburg har domherren lange varit
kand som en patriotisk och manniskokar best Detta visas inte minst i den flora av episka diktverk som
utmalar varelsen som mansklighetens beskyddare. Vem mins inte Tage Nelius romantiska vers "Min
pippi”, tillangad Elmer Skarprattare?

Sdg mig, min pippi, hur vet du sa vdl
att dtskilja herre och hund

Hur skiljer du ddel och stdtlig sjél
fran den som dr lumpen och grund

Vad dr det fér kinsla som leder dig rétt
i jakten pd ldmplig spis

Hur skiljer du ddling med nobelt sdtt
fran otvdttad vovve och gris

Jo, kdirlek till édelt och hégaktat hull
férakt for de kranka och klena

du lever och verkar fér ménniskans skull
for Pyri och Elmer den rena

Domherren nar som fullvuxen en vingbredd pa ndra fem meter och har en vl tilltagen, robust kropp.
Nabben ar kort men kraftfull och kan med latthet knipsa av offrens lemmar om den far ett stadigt
grepp. Fjaderdrakten ar till storsta delen svart, men brostpartiet lyser alltid blodrott. Endast mycket
sdllan kan domherrar skadas i par, vilket &r tur da dven den mest hardhudade grupp dventyrare kan ha
problem med ett ensamt exemplar.

Smaken av domherrens kott brukar av den kulinariska expertisen beskrivas som en blandning av
lobobster och sydpyriskt dumsvin. Det ar alltsa fullt dtbart och kan av en skicklig kock anrattas att passa
en riktig festmaltid. Trots detta ar det dock mycket ovanligt att fallda domherrar hamnar pa matbordet
runtomkring i Pyrisamfundet. Detta beror framfor allt pa att storre delen av den nordpyriska
befolkningen har nagon bekant eller sldkting som fallit offer for fagelbestens glupande aptit. Manga
menar att fortdrande av fagelkottet i allt vasentligt ar detsamma som att dta de hddangangna
vannerna, varfér man hellre later bli.

Inom aristokratin tycks man dock inte bry sig sardeles mycket om sadana oskrivna regler. For nagra ar
sedan var det hojden av forfining att kunna bjuda sina gaster pa oljekokade domherrebriketter, gdrna
serverat med ett glas kall parkonjack.

Vildmarksvana: Det finns egentligen inget effektivt satt att undga domherrens attacker. Den som
befinner sig i Domsjobotten, Nodgotalandet eller Norra 6demarkerna, och dartill ror sig i nagorlunda
Oppen terrang, riskerar standigt att utsattas for svepningar eller stortdopp. Lokalbefolkningen har dock




utvecklat en form av bepansring som gor det svarare for domherren att fa grepp runt sitt tilltankta
offer. Det ar en hardad ladervast som med en dryg decimeters mellanrum utrustats med smala, vassa

taggar fran pigghorningens stickiga pansar. Det ger inte ett hundraprocentigt skydd men gor det i alla
fall svarare for angriparen att fa ett ordentligt grepp om offret i den initiala attacken.

Dombherrens tre attackmandvrar har vissa speltekniska effekter. Svepningen har en tendens att injaga
en férlamande skrack i de angripna. Varje RP maste klara ett slag mot Vil x5 eller sta som férstenad till
och med den SR da besten nar fram. Darefter slas initiativslag som vanligt. Stortdoppet &r en
overraskningsattack och den RP som inte lyckas med ett slag pa lakttagelseférmaga med -25% far inte
undvika attacken. Slutligen finns det vissa domherrar som begavats med mutationen Béarsark, vilket
foranleder det som kallas fagelbad eller pickefest. Andelen fagelbestar med denna mutation har pa
senare ar 0kat, varfor det ar 50% chans att den domherre RP stéter pa visar sig omattligt blodtorstig.

Antal: 1

Pansar: Fjaderdrakt Abs 2
Fardigheter:

lakttagelseformaga INT x 5 / 20%
Barsark VIL x5 / 35%

6T6+10 31 62
3T6+6 17 31
1T6 4 28 m/sr
2T6 7 +3T6
Attacker Init % Skada
Nabb 17 Smix5/85% | 2T6
Klor 17 Smix5/85% | 1T6
Drabant

Drabanten ar en vildsintvaxtdtare som trotts den féredragna fodans gronsakskaraktar begavats med
valdiga betar och stora, vassa klovar.

Den tréga men slittaliga drabanten ar ett vanligt innslag pa gardarna i norra kejsardomet. Under senare
ar har den dessutom funnit sin vag till de centralpyriska odlings byggderna. Pa vissa hall har den helt
och hallet slagit ut ulken som dragare och arbetsdjur. Det pastas att det vanslaktade lymmelfolket var
de som forst tog sig for att tdmja drabanter, da de behévde kraftiga dragdjur till sina karavaner. Detta
kan sdkert stimma da de an i denna dag brukar djuren som dragare framfor sina rullande hem. | vilt
tillstand ar drabanten mycket villdsint och groteskt muskelds. Saval hannar som honor tycks néstan
digna under sin egen vikt, pad grund av det viltrande skulderpartiets svillande muskulatur. Aven
rumppartiet och laren ar obefogat kraftiga, som om de hade dubblad mangd muskeliteter.

Kottet fran drabanten kan bilda basen i smaklig spis, men jag skulle i detta sammanhang vilja sla ett
slag for dess mjolk och de produkter som kan frammstallas ur denna. Sarskilt ost tillverkad pa lika delar
drabatant- och ulkmjolk ar oslagbar vad géller saval smak som doft.

Dodsfly

Kejsarens kunskapare brukar indela de pyriska snuskkrypen i stickare, sugare, bitare och surr. Den
sistndmnda kategorin ar en slags restpott for den mangfald av obetydliga svirmare som besudlar




kejsardomets lufthav. Till denna menl6sa skara har jag och manga andra raknat det snuskkryp som pa
malsjomal kallas gnidarkrak: en fortretlig men i stort sett harmlos livsform av obefintliga dimensioner,
som har en osviklig tendens att dyka upp i storre svarmar kring morbror Zanders istersyltade
kraftparer.

Trots aterkommande konfrontationer hade detta diskreta monster sikerligen undgatt mina tranade
utterégon om det inte vore for den dammiga dossier som jag av en slump fann under en tur genom
det kejserliga kuriosakabinettet. Dari presenterades en helt ny bild av "gnidarkraket": under namnet
dodsfly har snuskkrypet lange utgjort ett av Jarnringens allra mest prominenta hatobjekt, medan
Psipos agenter sOkte domesticera monstret till ett antipsioniskt vapen med det osnygga namnet
PsiLoBit.

Detta sa kallade dodsfly tycks besitta den markliga férmagan att suga livsmusten ur varelser som
begavats med psioniska krafter. Dess fina sma kanselsprot ska dessutom enligt rapporten kunna fanga
in vad som kallas "psykometrisk faltstyrka" och darigenom kunna spara upp sina offer. Nar jag visade
rapporten for min gode vén, den erkdnde snuskkrypsexperten Bruggelman fran Hindenburg, blev han
mycket upphetsad: "...man slutar aldrig férundras. Det som vi i alla tider betraktat som ett oansenligt
surr ar i sjalvaste verket en fullfidadrad sugare! Vi forsdker att ordna och klassificera for att bringa lite
reda i zonens stora bok, sedan kommer nagon smart typ och staller alla ens begrepp och uppfattningar
Over dnda. Ja sanna mina ord, det har dr sant som far en att aldrig vilja sluta med krypologi."

Sedan dess har jag varit betydligt mer uppmarksam pa snuskkrypets existens. Ett exempel stammar
fran var senaste expedition till Muskdzonen, da morbror Zander och jag rakade pa en mycket marklig
syn: en strandad zonmara. | vanliga fall hade vi naturligtvis sékt undvika elandet — zonmaran ar
normalt en 6vermaktig fiende, men da den inte svavade omkring pa marors vanliga vis, utan mest lag
och smaryckte, beslot oss for att underséka saken narmare. Vi uppdagade snart att den motbjudande
klumpen omgavs av en enorm svarm snuskkryp. Inte nog med det, min kdra morbror noterade med
harm att surret var av samma eldandiga sort som brukar férmera sig i narheten av hans istersyltning.
Ett rimligt antagande hade naturligtvis varit att zonmaran farit illa efter ett méte med zonhjartats
manga terrorrobotar och att snuskkrypen lockats dit av lukten. Men genom mina nyvunna kunskaper
forstod jag naturligtvis att det rorde sig om en svarm av dédsflyn som sakta holl pa att suga musten ur
zonmaran. Darav morbror Zanders nya favorituttryck: "Litet kryp faller ofta stor mara".

Pa hoger sida visas utdrag ur rapporterna for den intresserade ldasaren. Dokumenten héarrér fran
hemliga organisationen Psipos tvivelaktiga verksamhet

Den 4 augusti, kejsarens dr 81 pt.

DIARIENUMMER: 1447
AMNE: Férhér med subjekt P23.
FORFATTARE: Dagfjard Svolder

P23 beréattar under tredjeforhérsomgangen... ... att en av anledningarna till Jarnringens inaktivitet
under det senaste aret harror fran den massiva infestation av ett snuskkryp som de kallar "dodsfiy".
Detta "dodsfly" dras tydligen till psimutanter och andra varelser med pioniska krafter. "Dodsflyet"
beskrivs som ett litet flygande snuskkryp, i mangt och mycket likt den vanliga blodsugande styggan.
En skillnad ar att i stallet for styggans snabel har dodsflyet tva finlemmade forgrenade antenner.
Enligt P23 syns vanligtvis bara en eller ett par stycken snuskkryp till fran borjan, men strax dyker det
upp flera. Inom kort kan luften svarma med hundratals "dodsflyn". Vad som sedan sker ar mer oklart.
P23 later antyda att en del endast tycks drabbas av en lattare huvudvark, medan andrafar anfall av




fallandesoten eller till och med avlider. P23 vill ocksa gora gallande att "dodsflyet" i sig sjalvt tycks
vara helt immun mot psioniska krafter...

DIARIENUMMER: 1493
AMNE: Férhér med subjekt P23.
FORFATTARE: Dagfjard Svolder

P23 identifierar ett av de specimen som agent Silfverschiéld insamlat som ett "dodsfly". P23 blir
patagligt emotionellt paverkad av dess narvaro; hon borjar svettas ymnigt, andningsfrekvensen ékar
patagligt och ansiktets farg antar en askgra nyans. Strax darefter borjar hon himla med 6gonen,
mumlar osammanhangande och bonfaller oss att ta bort det. Strax darefter svimmar P23. Efter ett
par minuter kvicknar hon till igen, men &r patagligt medtagen i ytterligare ett par timmar.

DIARIENUMMER: 1494
AMNE: "Dédsflyet"
FORFATTARE: Diana Silfverschold

DIARIENUMMER: 1587
AMNE: "Dédsflyet"
FORFATTARE: Hr Minge

De forsta preliminadra testerna av det specimen som identifierats av Svolder & Silfverschiéld borjar
narma sig slutet. Vad som i detta tidiga skede kan sagas ar att det sa kallade "dodsflyet" tycks vara
helt ofarligt fér manniskor.

Dock verkar det som om det i nagon form livnar sig pa psionisk energi. Samtliga forsoksobjekt
rapporterar om svarigheter att anvanda psionica i dess narhet och ett av forsdksobjekten drabbades i
samband med detta av ett mystifikt krampanfall. Kan detta anvdandas som ett vapen mot de
motbjudande psimutanterna? Mer testning ar erforderlig.

DIARIENUMMER: 1644
AMNE: "Dédsflyet" som vapen
FORFATTARE: Hr Minge

Vara testningar av "dddsflyet" som vapen har hitintills varit en besvikelse. Vad som framfor allt har
begrdnsat oss ar att det varit till synes helt omajligt att fa "dodsflyen" att reproducera sig i fangenskap.
Vi &r saledes helt beroende av infangade specimen. Dessutom tycks det krdvas en ansenlig
koncentration av namnda snuskkrypfor att uppna onskad effekt. Sammantaget blir min bedémning att
"dodsflyna" sannolikt ej ldmpar sig som vapen. En intressant egenskap ar dock att "dodsflyet" osvikligt
tycks soka sig mot sitt offer pa flera hundra meters avstand. Sannolikt har den en inneboende formaga
att kdnna av den psykometriska faltstyrkan. Kan detta vara l6sningen pa hela biten med lokalisering
och identifiering av psimutanter?

DIARIENUMMER: 1664
AMNE: Lokalisering av psimutanter
FORFATTARE: Hr Minge




Det sa kallade "d6dsflyet" har visat sig vara mycket anvandbart for att lokalisera psimutanter. Genom
att positionera de infangade "d6dsflyna" i en glasflaska kan man latt fa en uppfattning om riktningen
gentemot ndarmaste psimutant. Man kan sdga att snuskkrypet kan anvandas som ett slags kompassfor
att finna vagen till ndrmaste psioniska krafthard. Genom att kombinera resultaten fran flera agenter
utrustade med sadana "kompasser" kan man med stor precision lokalisera vara motstandare. (se fig.
1) Varelsen kommer hadanefter att refereras till som PsilLoBit...

Vildmarksvana & Psi-mutant: Ett lyckat fardighetsslag gor att psi-mutanten identifierar snuskkrypet
som farligt for psi-mutanter — nagot som bor undvikas. Om fardighetsslaget lyckas med mer an 50%
kanner psi-mutanten till att varelsen i psi-kretsar kallas for dodsfly, att den kan suga ut psykisk energi
och dessutom vara direkt livsfarlig.

Dodsflyet ar en parasit som ar beroende av psykisk resonansenergi for sin fortplantning. En hona kan
pa ett par kilometers hall kdnna igen en psimutant eller andra varelser med psimutationer och dras
instinktivt mot dem. Honorna beframijar i sig psykisk resonans, men gér det ocksa svarare att anvanda
psimutationer, vilket indirekt 6kar risken for resonans. Dodsflynas formagor samverkar med varandra
pa sa satt att ett storre antal honor ger upphov till en 6kad risk for resonans och en 6kad svarighet att
anvanda sig av psimutationer (se nedanstaende tabell).

Antal: 1T1000
Pansar: 0
Fardigheter: Undvika SMI x 5/55%

Antal Resonanseffekt % - avdrag pa psimutationer
1-10 -1 -5%
11-100 -2 -10%
101 - 1000 -3 -15%
Sto 1 1 2
Smi 3T6 11 1
Int 1 1 2 m/sr
Vil 3T6 11 -
Ekoxe

Av alla bestar som hemsoker 6édemarkerna kring Muskézonen tycks ekoxen vara den mest fruktade.
Detta gigantiska skalbaggsmonster drivs uteslutande av hungerinstinkter. Bland traktens nybyggare
finns manga historier om ekoxar som &tit upp hela bosattningar, inklusive pumpanordningar och
gravrobotar. Manga menar att besten svéller med nagra mansldangder per ar och valgédda exemplar
Iar bli upp till 10 meter langa. Ekoxens valdiga kroppshydda tacks av ett tjockt blasvart pansar, men
dess huvudsakliga attribut ar det fasansfulla kdkpartiet: en dubbel uppsattning sdgtandade mandibler,
som alltid vanpryds av halvruttna rester fran tidigare offer. Enligt Polisgazetten har zonjagaren Zigge
Zmolk fallt en ekoxe som matte tva fullvuxna mansbjérnar mellan de yttre kdkspetsarna. | samma bests
mage lar man ha funnit ett dussin spranggranater, en halv jarnplog samt en illa tilltufsad men annu
levande protokollrobot av typen Lingo-bob.




Ingen i Hindenburg skulle dromma om att satta tanderna i det sladdriga ekoxkottet, men det ar en
eftertraktad vara bland pyriska nybyggare. Oxkost anses namligen goéra kroppen hard och
motstandskraftig, dessutom kan ett stycke ekoxe féda en hel nybyggarfamilj i flera manader. Férutom
kottet finns ocksa det betydligt delikatare joimsmoret att utvinna ur ekoxkadaver, det vill sdga de delar
som korresponderar mot slugare varelsers hjarna och nervsystem. Jolmsmor ar en delikatess aven i
fina kretsar och inbringar goda krediter. Saledes finns det hardhudade zonjagare som livnar sig pa att
falla ekoxar at nybyggare — en bransch som man séllan blir [anglivad i!

Zonkunskap: Fardigheten ger kunskap om ekoxens oroande kapacitet i strid och om dess férédande
taktik med tjurrusningar. Att ekoxar ar latta att skaka av sig ar inte heller en hemlighet for den som
lyckas med sitt fardighetsslag. En dod ekoxe kan ocksa anvandas for att utvinna jolmsmor. Ett lyckat
zonkunskap ger jolmsmoér motsvarande 1 hekto per 2 poang sto, pris 5 kr/hekto ravara. Misslyckas
slaget halveras méangden jolmsmoér som kan raddas. Jolmsmor haller sig i 1t6+2 dagar om det inte kyls
ner pa nagot satt, da haller det i veckor.

Ekoxen forkroppsligar 6demarkernas hansynslésa grundprincip: ”ata eller dtas”. Att mota en ekoxe ar
darfor som att sta 6ga mot 6ga med Ddoden sjalv och manga zonfarare talar om den sa kallade
oxfrossan. En rollperson maste sla ett vilx5-slag varje gadng han moter en ekoxe. Ett negativt resultat
innebér att han star paralyserad i 1t6/sr. Men har man bara is i magen &r besten egentligen inte sarskilt
svar att skaka av sig, for den har osedvanligt |ag intelligens. Det pastas exempelvis att man kan forvirra
ekoxen genom att I6pa i sicksackmonster och sedan gdmma sig bakom nagonting. Ekoxen kan sedan
nappeligen aterfinna sitt offer, offrets differens pa Smyga/G6mma sig dras fran ekoxens redan laga fv
i lakttagelseférmaga.

Antal: 1
Pansar: Skal abs 10
Fardigheter: lakttagelseférmaga int x 10/20%

S 7T10 39

SJulll 176 4

Int 173 2

Vil 1T6 4

Attacker Init % Skada
Bett, ytterkake | 7 Sty x1/39% 3T6

Ekoxen fangar en varelse med sina ytterkdkar. En lyckad traff
innebar att de inre kdkarna traffar automatiskt varje sr som bytet
halls fast. Den infangade varelsen kan sla ett lyckat Undvika med
-25% for att komma undan innerkdkarna, daremot lossnar inte
ytterkdkarnas grepp forran ekoxen alternativt bytet dott.

Bett, innerkdkar | 7 100% 3T6/sr

Slag, ytterkakar | 8 Sty x1/39% 3T8 mot tva mal
Ekoxen slar med kdkarna fran sida till sida och kan traffa tva
mal/sr om de inte star mer &n 3 m fran varandra. Gar utmarkt att
utfora dven om ett annat offer ar fastklamt mellan ytterkakarna.




Tjurrusning |8  [styx1/39% |3T10

Kraver en kroppslangd i ansats. Kan traffa alla som star i ekoxens
vag (dess bredd ar normalt cirka 3 meter). Attacken gar att
Undvika, men fasta strukturer och stillastaende fordon traffas
automatiskt.

Etterdogg

- ETTERDOGGEN
= MUTANTENS
" BASTE VAN

Etterdoggen ar ett anpassligt, fogligt och formbart dumdjur. Dess skepnader &r lika manga och
skiftande som dess herrar. | Gislavedens dunkel ar etterdoggen ett rovdjur, Idmsk och farlig for allt
levande. Ute pa Frihetens slatter delar 6dlehunden bondens bérda, den bade drar plogen och kdmpar




mot skadedjur. Ulvriket har gott sina etterknugar till statliga arbetsmaskiner, som inget fruktar och
aldrig viker ner sig. | Prajsia vakar etterdoggarna 6ver ordningen vid tryningarnas sida och ute pa Den
Branda Jordens smoggstapper drar de outtrottligt mutantkosackernas tunga skrotkarror. Etterdoggen
blir sa en spegelbild av sin herre - den &r mutanternas trogna van och standige féljeslagare.

For en besokare fran Hindenburg iir det varken druvkloten, barrberna eller tobaksbetorna som
utmdrker det sydpyriska jordbruket. Inte heller den ljuvliga gammelmansnackan eller det 6kanda
dumsvinet. Trots alla exotiska element ar det namligen etterdoggen som tar priset. Detta robusta
reptildjur, som pa vissa sydpyriska dialektekr kallas 6dlehund utgor sjalva stommen pa soéderns
bondgardar. En god bonde har minst tre etterdoggari stallet och han anvdnder dem i alla centrala
arbetsmoment: de drar de tunga barrberplogarna, transporterar avkastningen till marknadsplatserna
och haller jordarnafria fran rubbitar och annan ohyra. Pa Frihetenslatter ar det dartill vanligt att
bonderna anvander etterdoggarna som riddjur.

| vilt tillstand &r etterdoggen en fruktad rovbest. Lyckligtvis ar det ytterst ovanligt att vilda etterdoggar
syns utanfor Gislaveden, som tycks utgéra djurets urhem. De etterdoggar som syns i sédra Pyri och pa
Frihetens slatter ar klackta i fangenskap. Normalt praglas de pa sina agare fran dggklackningen och det
ar langt ifran ovanligt med kérleksfulla lojalitetsband mellan etterdoggarna och gardsfolket.

Etterdoggen er ett kraftigt reptildjur som mater ungefar en meter i mankhcoéjd och fyra pa langden.
Benen ar normalt korta och grova, men vissa etterdoggar f6ds med uttinjbara sprinterben. Djuret ar
beryktat for sina kraftiga huggbetar och sin meterlanga kanselsprotstunga. Ansiktet &r ihoptryckt och
minner i hég grad om den muterade bulldoggens skrynkliga hundplyte.

Gislaveden brukar betraktas som etterdoggens urhem. Pa andra platser dar doggen upptrader vilt ror
det sig ofta om flockar som harstammar fran férrymda tamdjur. Vilddoggarna pa olika platser kan
darfor skilja sig at, bade vad géller utseende och upptrdadande. Alla har dock grunden i sitt beteende
gemensamt med de doggar som lever i Gislavedens tata snarskogar. Etterdoggen lever i flockar om
fyra till atta vuxna individer och upp till sex ungdjur. Antalet doggar i flocken kan emellertid variera
ganska kraftigt fran ar till ar. Honor lamnar ibland gruppen for att bilda en ny flock och hannarna
brukar, nar de blivit fullvuxna, soka sig bort fran fodelseflocken.

Under sommarmanaderna gor etterdoggsflockarna Gislaveden osaker i sin jakt pa foda. Langs stigar
och igenvuxna fornstrak lurpassar de pa skogshuggare och andra byten, vilka sillan upptéacker faran
innan det ar for sent. Forst fram mot senhdsten avtareatterdoggamas attacker. Ledarhonan for da
floken djupt in i snarskogen for att hitta en plats déar hon kan lagga sina dgg. Med stor omsorg graver
hon en grop i vilken hon placerar mellan sex och tio dgg, som déarefter tacks med multnade 16v och
kvistar. Doggarna turas sedan om att vakta gropen och jagar i ndromradet. Nar ledarhonan &r ute pa
jakt hander det att yngre honor i flocken forsiktigt flyttar undan l6ven och lagger sina egna dgg ovanpa
ledarhonans - ett fenomen som ar vilkommet hos de dggplockare som séker plundra groparna pa
innehall.

N&r vintern narmar sig avstannar aktiviteten i flocken och fram till dess att aggen klacks pa varkanten
ligger de helt stilla och overksamma runt dggropen. Etterdoggen kan pa detta satt ligga still i manader
utan att rora sig. Och vilan ar vélbehovlig, nar dggen klacks fram pa varkanten far de mycket brada
dagar med att samla mat till de snabbt viaxande och lekfulla sma tillskotten. Flocken stannar runt
dggropen i nagra veckor, sa att ungdjuren kan véxa sig starka, innan de ater ger sig ut pa strovtag i
skogen och arscykeln borjar om pa nytt.




Doggbodndernas stravan efter starka och uthalliga arbetsdoggar har inverkat menligt pa det tama
etterdoggsbestandets formaga att I6pa snabbt. Endast en tiondel av tamdoggarna utvecklar de
sprintben som narmare hélften av de vilda doggarna ar begavade med. Detta har givetvis inte undgatt
kapplopningsarrangérer och dogguppfédare. Ett dgg avlat i det vilda kan darfor inbringa ansenliga
summor i Muntermala och pa andra orter dar kapplopning lockar en stor publik. Tio till trettio krediter
ar inget ovanligt for ett valartat agg.

Att komma over dggen kraver dock sin mutant. Gislaveden ar en skoningslos snarskog, mordiska
dumdjur finns det i 6verflod, bindgalna rubbitar likasa, tradlevande mutantstammar terroriserar
inkraktare och etterdoggarna sjalva slapper inte ifran sig sina agg frivilligt. Farorna till trots rader det
ingen brist pa villiga rekryter till de expeditioner som varje ar utgar fran Muntermala och Géborg i jakt
pa etterdoggsagg. De mer organiserade expeditionerna har en finansiar i form av ett etterdoggstall
eller en kennel, men det forekommer ocksa privata initiativ, genomférda av personer som drommer
om snabba pengar eller en framtid som uppfodare.

Muntermala ar centrum for dgghandel och det givha malet for bade dggplockare och doggbdnder med
dgg att sadlja. Merparten av kommersen sker i Redet, en fuktig kallarlokal beldgen under
kapplépningsbanans sydvastra ldktare. Under hela vinterhalvaret pagar har spekulationer om vilka agg
som kan innehalla sprinterdoggar och ett dgg som ligger i Redet kan byta dgare manga ganger innan
det plockas ner for kldckning och paféljande pragling. Agaren till affirsrérelsen ar den vilkianda Bénita
Watdram som ocksa ar en av de ledande tavlingsdogguppfodarna i Muntermala.

De sprintdoggar som tavlar i Muntermala och pa andra platser skiljer sig fran den vanlige doggen inte
enbart genom de uttdnjbara sprintbenen, hela rorelsemonstret andras nar de satter fart. De slingrar
inte kroppen sidledes utan kroker snarare ryggen i en vagrorelse och anvander bada bakbenen
samtidigt for att kasta sig fram i sprang. Storre delen av doggaggen som byter dgare pa Redet ar dock
avlade av vanliga arbetsdoggar. Bonder fran slattlandet traffas for att byta d4gg med varandra, vaxla
erfarenheter och skapa allianser.

Bade tavling med doggar och uppfodningen av dem &r en viktig del i den isterlandska slattkulturen.
Uppfédningen som sker ute i byarna starker samhoérigheten mellan familjer och att ge ett doggagg till
nagon ar ett tecken pa vanskap och tillit. Mojligheten att fodda upp doggen till en styvnackad
stridsmaskin ger en viss forstaelse for skalen bakom detta forhallningssatt. Renodlade stridsdoggar ar
visserligen ganska ovanliga ute pa slatten, men merparten av 6dlehundarna har i ndgon man tranats i
att vakta och férsvara de ofta ensligt belagna gardarna. Vakttjansten faller naturligt fér doggarna och
kraver inte mycket traning. Trots sin storlek kan djuren i det ndrmaste férsvinna helt i skuggan mellan
rader av barberstjalkar ute pa falten. Surrande smakryp utgoér en stor del av deras kost, en valartad
o6dlehund behover knappt utfodras under de varmare delarna av aret.

Boséattningarna pa Frihetens slatter har vanligen ett forsvar som inkluderar specialtranade etterdoggar,
men den som verkligen vill se doggar lampade for strid skall bege sig till furstendémet Prajsia. |
tryningarnas furstliga milisstyrkor fungerar etterdoggen bade som riddjur och véldresserad
stridskamrat. Prajserdoggen ar slankare och kvickare an sin plogdragande slattkusin. Plytet dr nagot
mer utdraget, om an lika rynkigt. Skinnets teckning gar i brungront och oftast ar de dven flackiga av
vanprydande kemskador i skiftande kulorer. Alla huddkommor &r dock inte orsakade av avfallsmiljons
frasande kemeruptioner. Fran Ulvriket har den maéktiga tryningsklanen Grubber fatt ett recept pa
skinnforstarkande kraftfoder som de sedan sjalva forfinat till fullandning. Resultatet, substansen




Panzartjack, ar ett kosttillskott som ger etterdoggarna kraftiga forhardnader pa huden. Skinnet ger
doggarna bra skydd mot saval kemskador som hugg och slag men maste ocksa skotas ordentligt.
Hudpartierna runt hals och leder maste filas ner och behandlas med mjukgoérande liniment. | annat fall
spricker huden upp av djurets rorelser och doggen kan drabbas av svampangrepp och infektioner.

Aven det andra kraftfodret som férekommer i Prajsia 6kar doggarnas stridsberedskap. Brajlerbang ar
ett potent kraftfoder som forsatter doggarna i konstant brunst. Den omedelbara verkan av fodret ar
att doggarna blir mycket aggressiva och tamligen benagna att yngla av sig. Pa lite langre sikt far de
dven en otrolig muskeltillvaxt. Sammantaget gor traning och kraftfoder att prajserdoggen ar en mycket
svar motstandare. Ratt fostrade ar de orddda och kan kdmpa till sista blodsdroppen, men de ar ocksa
listiga och uppvisar forbluffande initiativformaga. Milistryningarna har ocksa stor nytta av doggarnas
goda luktsinne, bade néar det géller att hitta smuggelgods och orosmakare pa rymmen. Dessutom
kommer deras smidighet och snabbhet milisen val till pass vid snabb forflyttning mellan skjul och brate
pa de kuperade, ofta svarframkomliga sopdarna. Fér den som vill fardas langt pa doggryggen finns det
dock dn béattre etterdoggar att finna langre séderut - pa den Bréanda Jordens smoggosande stdpper.

Den kosackiska stdppdoggen stammar troligen fran de ulvrikiska etterknugarna, men har i
generationer avlats och plagats for att passa trojkornas nomadiska leverne béattre. Stappdoggarna
paminner mycket om Muntermalas sprintdoggar, men har den tdnjbara delen av benen fixerade i sitt
utspanda lage. Skillnaden jamfort med en sydpyrisk 6dlehund gor sig pamind bade néar djuren ror sig
och nér de star stilla. Stappdoggen vilar gdrna stdende och har inte samma benédgenhet att lagga sig pa
mage. De springer i en mjuk, jamn rorelse och behaller hela tiden minst en trampdyna i marken.
Kroppen halls samtidigt strackt vilket gor dessa etterdoggar till bekvédma riddjur.

Pa senare ar har stidppdoggarna dessutom alltmer kommit att ersdtta de dragdjur som
mutantkosackerna vanligen anvander sig av. Sarskilt bland de horder som ror sig pa de vastliga delarna
av Branda Jorden ar stappdoggarna vanliga dragdjur. Maktiga horder som Boorlinerhorden reser 6ver
smoggstdappen i valdiga, kromade vagnpalats dragna av hundrahévdade spann stappdoggar. En
forutsattning for att det ska ga att halla ordning i karavanleden med sa manga doggar ar sedvénjan att
kastrera eller robotomera doggarna. Det senare ar ett ingrepp som innebar att doggens huvud dppnas
och hjirnan delas med ett fint snitt. Overlever doggen behandlingen blir den lika latthanterlig som en
lydig automat. For de vastliga kosackhorderna har dessa dumdjur blivit hégsta mode, en statussymbol
att glansa med nar man moter andra kringresande folk pa de branda stapperna.

Troligen ar det ocksa genom de kringflackande mutantkosackerna och deras handel som stappdoggar
och adven en del etterknugar numera finns bland de dumdjur som slapar dyrbara laster langsmed
Ubanleden, den enspariga fornled som binder samman stappmetropolen Nowa Warsawa med isole-
rade platser ute pa de 6de vidderna i 6ster och vaster. | det ensliga Lys, en handelsplats beldgen vid
den uttorkade flodfara som kallas Doda Floden, kan man kdpa doggar fran nar och fjarran. Bland de
rostiga fartygsvrak som utgor den spirande stadens bebyggelse kan den papasslige fynda och hitta de
mest uthalliga och kvickfotade doggar.

De ulvrikiska etterknugarna ar de mest imposanta och skrackinjagande av doggdjuren. Knugens krokta
rygg mater ofta tvd meter over marken och dess kropp ar lika omfangsrik som en trefamnars
olmusttunna. De hanger vanligen lite med huvudet och trots att plytet liknar etterdoggens saknas den
farliga glimten i 6gonen. Istdllet ar blicken i regel dimmig och ofokuserad.




Etterknugens muskelkraft ar dock fruktad och respekterad av manga, bade ulvebor och andra. Bland
konvojerna pa Automatbanan, Ulvrikets viktigaste transportled, ar de véldiga doggdjuren en vanlig syn.
Med nagra fa undantag ar de valdresserade armédjur och fogar sig lydigt under, sina roststarka, hart
drillade herreman. | tungt bevdpnade rader sldapar etterknugarna och andra dumdjur som
kockelmeistrar och drabantodonter fornddenheter och knektar till och fran de ulvrikiska fronterna.
Framfor allt bakom Ostfronten, den av fronterna som riktas mot Frihetens slatter, kan man ofta se
knugarna taligt vaggande dra motorkanoner och tungt lastade ammunitionskarror. An sa lange har
man dock hallit dessa savliga dragdjur borta fran sjalva striderna; de betraktas vanligen som alltfor
langsamma och klumpiga for att vara till hjalp vid strider mot exempelvis rubbitar. Dock finns det
somliga av Rikeskommissariatets byrakrater som pa sistone borjat propagera for att etterknugama
dven ska ut pa slagfaltet. Experiment med pansar och olika slags kanontorn har gjorts och mycket talar
for att de statliga etterknugarna snart kommer att synas bland de stridande férbanden.

Ett flertal direktorat, ulvebornas militdriserade svar pa de pyriska bolagen och de gotlandska
kompanierna, har pa senare ar grundats just for framavlande av etterknugar. Under strikt organiserade
former forsoker man varda och klacka dgg fran endast de dugligaste djuren som man sedan géder med
sarskilt preparerade kraftfoder. Med tiden har foderhallningen - ursprungligen en kunskap importerad
fran Isterlandernas farmare - blivit en hogt aktad vetenskap i riket.

Den som &r agare till en vardefull etterdogg har all anledning att se dver foderhallningen mycket
noggrant. Ratt kost kan férma doggen uppbringa oanade kraftresurser. Vanligen utfodras doggar av
betydelse med bulkfoder. En bulkad dogg har en god grund att sta pa och svarar béttre pa sin traning.
Dessutom kan kosten kompletteras med mer eller, oftast, mindre hilsosamma substanser som gar
under bendmningen kraftfoder. Dessa kosttillskott, som for méaniskor och mutanter i basta fall kan
fungera som krakmedel, gor etterdoggarna storre, starkare och uthalligare. Men fédan har sina
nackdelar, doggarnas humor och koncentration kan forandras till det sdamre. Visserligen kan
biverkningar fran ett kraftfoder ibland motverkas med ett annat, men i slutdnden leder den vagen till
Overgddning och att doggen blir fullstdndigt oregerlig. Varje uppfédare har egna blandningar pa
kraftfoder men i de flesta fallen handlar det om varianter med samma aktiva ingredienser.

Grosmanke ar det vanligaste kraftfodret i Ulvriket, var och varannan ulvrikisk etterknug matas med
Grosmanke fran fodseln. Kraftfodret gors av blagront slemskum, en vattenforpestande gegga som
odlas i basanger langs floden Grau. Slemskummet rakas av vattenytan och kan torkas eller pressas.
Den forra metoden ger en fet grot och den senare en oljig vatska. Grosmanke paskyndar ungdjurets
tillvaxt och gor dem till stora och starka individer. En etterknug som fatt kraftfodret kan bli upp
halvmetern hogre an ett syskon ur samma kull som inte smaka pa groten. Pa fullvuxna etterdoggar har
kraftfodret inga storre effekter, plytets hudflikar och tassarna kan fortsatta vaxa medan 6vriga kroppen
behaller sina proportioner.

Dunderkugeln ar ett annat preparat som ar tamligen vanligt i Ulvriket men som dven forekommer i
Isterlanderna. Kraftfodret gor att reptilerna markant okar sin muskeltillvaxt. | kombination med
bulkfoder gar det att fa fram riktiga kraftpaket till etterdoggar med hjalp av detta kraftfoder. Fodret
har oftast formen av sma gula kulor som kan blandas ut med den vanliga fédan. Kulorna tillverkas av
den lilla ormbunksvéaxten testost. En vaxt som ocksa kan anvandas for att framkalla kraftig diarre hos
folk och fa. Pa etterdoggarna har det, tursamt nog, inte samma negativa effekt. Men den 6kade
aggressiviteten och rastlosheten som doggarna uppvisar kan vara nog sa illa.

Mjaldryga ar ett vitt pulver av snackskal som har en marklig effekt pa etterdoggar. Kraftfodret far
etterdjur att 6msa skin i ett raskt tempo. Med ett veckolangt mellanrum lossnar det gamla hudlagret




och ett nytt kommer upp i dess stdlle. Den standiga nybildningen gor att skinnet blir mycket tjockare
och darfér ocksa mer motstandskraftigt mot yttre vald. Kraftfodrets verkningar staller sarskilda krav
pa agarens skotsel av sitt dumdjur. Etterdoggen maste borstas dagligen sd att inte gamla
hudavlagringar ligger och skaver under sadel eller seldon.

Typ Effekt [GGET Abstinensrisk
Torrfoder - Sto/2 kr/ar Nej
Kraftfoder Om inte doggen far sitt kraftfoder dndrar sig varje grundegenskap tillbaka mot

utgangsvardet med ett steg per manad.

Foreligger abstinensrisk kontroleras dumdjurets mentala halsa gemon att sla
1T6-Vil for varje utebliven kraftfoderstyp. Resultatet dras fran etterdoggens Int.
(Ar Vil hégre 4n T6:a kastet hander ingenting.) Int-podng som férlorats genom
abstinens aterfas i takt med en poang per manad. Abstinensslaget sker endast
forsta manaden utan kraftfoder. Forlorar en etterdogg all sin Vil blir den galen
och fullstandigt oregerlig. Forlorar den all sin Int blir den en apatisk, draglande

gronsak.
Bulkfoder Sty +1, Sto +4 Sto kr/ar Nej
Grosmanke Sty +5, Sto +10, Smi -2, Vil -3 +2 kr/manad Nej
Dunderkugeln Sty +5, Fys +5, Vil -2, Jaktinstinkt +1,5 kr/manad Ja
Bajlerbang Sty +10, Fys +5, Vil -3, Int -1, Jaktinstinkt +12 kr/manad Ja
och Revir
Mjaldryga Sty -2, Fys -2, Abs +1 +1 kr/manad Nej
Panzartjack Sty -5, Fys -2, Abs +3 +1,5 kr/manad Ja
Operationer
Robotomering Int -3, Vil+1 5 kr/operation Nej
Kastrering Vil +1 4 kr/operation Nej

Etterknugarna som sldpar sig fram i Ulvrikets konvojer skulle aldrig na sina resmal om det inte vore for
knugdrengarnas fasta handlag. Knugen och dess dreng ar ett oskiljaktigt radarpar som levt tillsammans
fran det att etterknugen kravlat ur skalet. | bunkergodsets trygga miljé vardar drengen sin skyddsling
med kraftfoder och karleksfull tuktan tills det tappra djuret ar redo att moéta varlden. En knugdreng
maste alltid satta sitt dumdjur i forsta hand. Vare sig duon sldpar b-tong fran werk till bunkerbygge
eller bréansle till Ulvavirket ar det ett stort ansvar som alagts skotaren - etterknugar ar dyra och viktiga
investeringar for den ulvrikiska krigsmakten. Att féorsumma sitt dumdjur ar att svika sitt folk och sin
Kommendant. Pressen att framfora en statligt etterknug ar sa stor att mangen knugdreng inte drar sig
for att smuggla bade rokverk och kontraband for att fa rad att dryga ut ransonering av liniment och
flottigt bulkfoder.

Fardigheter: Reparera, Rida, Vildmarksvana, Undre Varlden, Undvika
Startkapital: 40 Tf eller 5T10+10

Pa sdderns zonfararsyltor utgor etterstek och heta doggar ofta hela menyn. Nastan alla inbyggare i
Pirit och Muntermala klassar doggkotts om en viktig del av husmanskosten, med undantag for den
gammalpoirotska o6verklassen och Pirits traskmutanter. For boénderna pa Frihetensslatter ar
etterdoggen alltfor vardefull for att slaktas. Benknotorna fran sjalvddoda etterdoggar anvands
emellertid ofta till att koka en margfull buljong kallad brunsoppa, som alltid finns pa bordet vid det
traditionella Ahlagillet.




Etterdogg

Antal: 2T6+2 i vilt tillstand. Varierar i tamt tillstand, men séllan farre an 3.
Pansar: Hudpansar Abs 3.

Formagor: 10% av alla etterdoggar har mutationen Sprinter.

Fardigheter:

Smyga/Gémma sig Smi x5/55%
laktagelseformaga Int x8/24%
Kostnad: 70 kr

3T10 16 45
3T6+3 14 22
3T6+20 | 31 8 m/sr
3T6 11 +2T6
1T6 3
1T6 3
Attacker % Skada
Bett 12 Smix5/55% | 2T8
Vilddogg
Antal: 2T6+2

Pansar: Hudpansar Abs 4.

Formagor: 50% av alla vilddoggar har mutationen Sprinter.
Fardigheter:

Smyga/Gémma sig Smi x5/65%

laktagelseformaga Int x8/24%

A" 2T10+4 14 40
476 14 20
3T6+15 26 8 m/sr
3T6+2 13 +2T4
176 3
176 3
Attacker Init % Skada
Bett 12 Smix5/65% | 2T6
Etterknug
Antal: -
Pansar: Hudpansar Abs 3.
Fardigheter:

Smyga/Gémma sig Smi x5/30%
laktagelseférmaga Int x8/24%
Kostnad: 90 kr

I 3710410 26 |




3T6+1 12

3T10+20 | 35
1T6+2 6
176 3
1T6+3 6
Attacker Init % Skada
Bett 12 Smi x5 /30% | 2T6
Projserdogg
Antal: -
Pansar: Hudpansar Abs 4.
Fardigheter:

Smyga/Gémma sig Smi x5/70%
laktagelseformaga Int x8/32%
Kostnad: 80 kr

2T10+3 13 40
3T6+3 14 20
3T3+15 | 26 8 m/sr
4T6 14 +2T4
1Te+1 4
1T6 3

Attacker Init % Skada
Bett 12 Smi x5 /70% | 2T6
Stappdogg
Antal: -
Pansar: Hudpansar Abs 2.
Fardigheter:

Smyga/Gémma sig Smi x5/35%
laktagelseférmaga Int x8/32%
Kostnad: 60 kr

AV 2T10+3 13 40
4T6+2 16 20
3T6+15 26 11 m/sr
2T6 7 +2T4
1T6+1 4
176 3
Attacker Init % Skada

Bett 12 Smi x5 /35% | 2T6




Etterknug
Se Etterdogg.

De ulvrikiska etterknugarna dr de mest imposanta och skrackinjagande av doggdjuren. Knugens krékta
rygg mater ofta tvd meter over marken och dess kropp ar lika omfangsrik som en trefamnars
olmusttunna. De hanger vanligen lite med huvudet och trots att plytet liknar etterdoggens saknas den
farliga glimten i 6gonen. | stéllet ar blicken i regel dimmig och ofokuserad.

Etterknugens muskelkraft dr dock fruktad och respekterad av manga, bade ulvebor och andra. Bland
konvojerna pa Automatbanan, Ulvrikets viktigaste transportled, ar de valdiga doggdjuren en vanlig syn.
Med nagra fa undantag ar de valdresserade armédjur och fogar sig lydigt under, sina réststarka, hart
drillade herreman. | tungt bevdpnade rader sldapar etterknugarna och andra dumdjur som
kockelmeistrar och drabantodonter fornddenheter och knektar till och fran de ulvrikiska fronterna.
Framfor allt bakom Ostfronten, den av fronterna som riktas mot Frihetens slitter, kan man ofta se
knugarna taligt vaggande dra motorkanoner och tungt lastade ammunitionskarror. An s& lange har
man dock hallit dessa savliga dragdjur borta fran sjalva striderna; de betraktas vanligen som alltfor
langsamma och klumpiga for att vara till hjalp vid strider mot exempelvis rubbitar. Dock finns det
somliga av Rikeskommissariatets byrakrater som pa sistone borjat propagera for att etterknugama
dven ska ut pa slagfiltet. Experiment med pansar och olika slags kanontorn har gjorts och mycket talar
for att de statliga etterknugarna snart kommer att synas bland de stridande forbanden.

Ett flertal direktorat, ulvebornas militariserade svar pa de pyriska bolagen och de gotlandska
kompanierna, har pa senare ar grundats just for framavlande av etterknugar. Under strikt organiserade
former forsoker man varda och klacka dgg fran endast de dugligaste djuren som man sedan géder med
sarskilt preparerade kraftfoder. Med tiden har foderhallningen - ursprungligen en kunskap importerad
fran Isterlandernas farmare - blivit en hogt aktad vetenskap i riket.

Etterknugarna som sldpar sig fram i Ulvrikets konvojer skulle aldrig na sina resmal om det inte vore for
knugdrengarnas fasta handlag. Knugen och dess dreng ar ett oskiljaktigt radarpar som levt tillsammans
fran det att etterknugen kravlat ur skalet. | bunkergodsets trygga miljovardar drengen sin skyddsling
med kraftfoder och karleksfull tuktan tills det tappra djuret ar redo att mota varlden. En knugdreng
maste alltid satta sitt dumdjur i forsta hand. Vare sig duon sldpar b-tong fran werk till bunkerbygge
eller bréansle till Ulvavirket ar det ett stort ansvar som alagts skotaren - etterknugar ar dyra och viktiga
investeringar for den ulvrikiska krigsmakten. Att forsumma sitt dumdjur ar att svika sitt folk och sin
Kommendant. Pressen att framfora en statligt etterknug ar sa stor att mangen knugdreng inte drar sig
for att smuggla bade rokverk och kontraband for att fa rad att dryga ut ransonering av liniment och
flottigt bulkfoder.

Fardigheter: Reparera, Rida, Vildmarksvana, Undre Varlden, Undvika
Startkapital: 40 Tf eller 5T10+10

Antal: -

Pansar: Hudpansar Abs 3.
Fardigheter:

Smyga/Gémma sig Smi x5/30%
laktagelseférmaga Int x8/24%
Kostnad: 90 kr




3T10+10 26 47
3T6+1 12 23
3T10+20 | 35 8 m/sr
1T6+2 6 +3T6
1T6 3
1T6+3 6
Attacker Init % Skada
Bett 12 Smi x5 /30% | 2T6
Fjaderfaing

Bland de dumfaglar som halls pa rikets gardar och gods ar fladerfadringen den vanligaste. Den
producerar vackert kolorerade agg i en hapnadsvackande takt, och gor sig dartill utmarkt i grytor. Den
hade med andra ord haft allt till sin fordel, om det inte vore for dess forskrackliga temperament. Jag
avundas inte de forsta tappra uppfodare som bestamde sig for att tamja fladerfadringar. Den forsvarar
sina dgg med valdsam frenesi och kan skada den oférsiktige mycket svart, genom sin sylvassa nabb och
kraftiga nacke. Med tiden har uppfdodarna kommit pa olika satt att lura pippin. Vanligast ar att
fadringsboden byggs pa palar och att dess golv prepareras med luckor, vilka redena kan lyftas ned
genom och déarefter témmas pa dgg. Genom att lata redestomningen sammanfalla med utfodringen
har man sparat manga bondliv och gumselemmar.

Fjaderfadringen halls av forklarliga skal bakom noggrant tillverkade inhdgnader, ibland av trélister men
oftare av stalnat. Den blir som fullvuxen narmare halvmetern hog, varav merparten utgors av de langa
benen. Fjaderdrakten skiftar i nyanser av blatt medan nabben och benen ar djupt orange. Namnas bor
att den som narmar sig en fladerfadring inte bara har den spetsiga, langa ndbben att akta sig for, utan
ocksa de hulgingforsedda sporrarna. Bland det mest otacka jag sett i kultiverade trakter dr bonden
Sebbe Munter, som runsande omkring med atta flaxande fladerfadringar fasta vid olika kroppsdelar,
genom att de slagit in sina sporrar hgnom. Scenens upprinnelse var dessvérre att min davarande
hjalpreda Peder Hjerp glomt att stanga burddrren sedan vi hjalpt her Munter med utfodrngen.

Froggar

Runt Ynkeltrask fods sa kallade froggar upp, ett kralande och hoppande dumdjur av slemmig men
delikat art.

Fale

Falen ar ett palitligt och mycket kvickt riddjur. Den ar lugn och trygg och verkar trivas med sin uppgift.
Tyvarr blir den aldrig sardeles storvuxen, varfor riktigt tunga personer far se sig om efter andra ryggar
att bestiga. Och den duger inte sarskilt bra som dragdjur for vagnar och plogar. De flesta foredrar darfor
att anvanda ulken till sadana sysslor.

Rida: Ett lyckat slag ger all information om falens kapacitet och begransningar.

Den fyrbenta falen kommer i manga fargkombinationer, men &r nastan alltid mycket spad. Den har
inga problem att bara en normalstor méanniska pa sin rygg, men om ryttaren narmar sig
hundrafemtiokilosstrecket borjar dess kapacitet som riddjur att avta.




Antal: Varierar

Pansar: 1 podngs hud.

Fardigheter: lakttagelsef6rmaga int x 7/28%
Kostnad: 60 kr

N 3T6+6 17
Syl 3T6+6 14
Int 1T6 4 9,5 m/sr
Vil 2T6 7

Attacker Init %

Bett 10 Sty x5/ 85% 2T6

Spark 11 Sty x3 /51% 276
Garm

En omtyckt jaktform &r fageljakten, som ar jakt med rovfagel. | staderna utgar jakten fran hogt beldgna
taknockar dar de rovlystna faglarna slapps for att efter en utdragen upvisningskamp nedlagga sitt byte,
vilket oftast utgds av mindre fjaderfan. Denna variant av fageljakten ses inte med blida 6gon av armén
da brevduvor med viktiga depescher ibland faller offer for de glupska jagarna. Pa landsbygden jagas
istallet sma daggdjur som tessla och lymmel, men dven mindre hornbaggar och kronfaglar. Jagarna
foljer jakten fran bekvamt avstand pa ryggen av sina pansdrer. En god jaktfagel praglas pa jagaren i
unga ar och blir darfér mycket lojal och mottaglig for skotarens signaler. Om man ite har tid eller
mojlighet gar det dven att inforskaffa dresserade jaktfaglar. Dessa ar inte fullt sa lojala men utgor icke
desto mindre fullgoda alternativ. Féredragna jaktfaglar ar sotorrven fran de nordliga askdknarna eller
slamfan fran Vasterhavets kuster. Bagge ar oerhort dyra och mindre bemedlade fageljagare far noja
sig med en spratthojk eller garm.

En IMM som har minst Status 3 kan kdpa en jaktfagel. Aven andra klasser kan vilja jaktfaglar men till
betydligt hogre kostnad eftersom fa fageluppfédare ar berdadda att ge upp sina hjartedjur till smutsiga
mutanter eller automater.

Kostnad: Kostnaden anges i SP. Vill RP skaffa en jaktfagel senare under karridern sker betalningen i
ERF, vilket motsvarar att ett stort engagemang kravs for att RP skall accepteras som fagelns mastare.
1 SP raknas da som 5 ERF. Alla kostnader dubbleras for icke IMM, varesig betalningen sker i SP eller
ERF.

Pris: Koper man fageln fran start, alltsa med SP, halveras priset. Képs den in senare investeras férutom
ERF ocksa hela priset i krediter.

Bonus i REA: Det anses dadkraftigt att 4ga trdna, skota och jaga med en trdnad jaktfagel. REA bonusen
ges RP nar dennne har fageln med sig eller nar RP gor uppmarksam pa det faktum att RP innehar sadant
beundransvart fjaderfa.

laktagelseformaga/Undvika/Narstrid: Fagelns varden. Dresserade faglar kan fas att anfalla mal som
bade RP och fageln ser. De kan ocksa nyttjas som mindre begavade spejare. De ger i sa fall skri om de




upptacker varelser som ror sig i terrdngen under dem, men kan saklart inte kommunicera vad de ser
eller exakt vad det &r.

REA-bonus laktagelseformaga Undvika Narstrid Skada | Pris Kostnad
Garm +0% 40% 80% 35% 173 50kr |1

Gasslanda

For nagra ar sedan befann vi oss i Ulkebo for att narvara vid hostbargningen av de praktfulla
kraftparerna. Det var en betydelsefull dag, da tvivel dnnu inte uppstatt rérande sagda jordfrukts
lamplighet som foda. Polisgazetten fanns pa plats och sjalvaste Jontz Beluga hade lamnat
huvudstadens glamour for Ulkebos akrar. Borgmastaren Fritz Gottrik inledde ett svulstigt anférande
om "Ulkeboandan". S3, helt plotsligt, sankte sig en fruktansvard stank av mok och forskamning 6ver
platsen. Alla blev grona i plytet och nagon kastade upp, sen hordes morbror Zanders upphetsade
stamma: "Har du sett Adelia, det kommer ett brunt moln fran Musk6zonen!" Paniken brot ut —
gasslandorna atervande till Ulkebo!

Jamfoért med mina Ovriga strapatser kan nagra stinkande dagar i Ulkebos akrar framsta som en alldaglig
och tamligen harmlds upplevelse, men gasslandeinvasionen var faktiskt ett mycket obehagligt litet
dventyr. Tva goda pyrier strok med under den inledande svarmattacken, dessutom forlorade vi en
tapper milisknekt under det efterfdéljande utrensningsarbetet. Gasslandan ma vara vardagsmat for
zonomradenas fribyggare, men det ror sig om ett ocharmigt, giftigt och osedvanligt glupskt litet
monster.

Mina historiografiska efterforskningar har genererat den viktiga men obehagliga insikten att snyltarna
utgor den storsta undergruppen i Pyrisamfundets monsterfauna. | princip finns det en snyltarbest for
varje ursubstans — krut, metall, forntida avfall, ja listan skulle kunna goéras lang. Likt sikbaggen &r
gasslandan nagot av en allatare, men som Ulkebos bonder sa bittert fatt erfara har den en forkarlek
for kulturbygdernas grodor. De fruktade rovsvarmarna dras till parerna, pumpkndlarna, rotgottan och
allt det andra lackra som spirar pa de pyriska gumsetapporna och kronotegarna. Ingen farmare gar
saker, dven om det ar fribyggarna och storgodspatronerna mellan Hindenburg och Muskdzonen som
normalt drabbas av de svaraste attackerna. Med ett notabelt undantag har Muskézonens hjarta utgjort
utgangspunkten for alla stora gasslandeinvasioner i modern pyrisk historia — de sa kallade gasaren,
som intraffar ndgon gang vart tionde ar. | mindre kvantiteter kan ohyran emellertid patréffas i hela
kejsardomet, normalt knuten till en gol eller mindre sankmark.

Gasslandan mater cirka en och en halv decimeter mellan kdakspets och analéppning. Det ror sig om ett
langsmalt snuskkryp med grélla farger, torrasslande vingar och stora bubbelliknande facettégon. Men
gasslandans obehagligaste sarmarke ar de osunda angor som alstras i bestens tarmkanaler — sannolikt
en biprodukt av dess kuridsa matsmaltning. | svarmform omges gasslandan av ett tjockt brunt osmoln
som stinker sa avskyvart att allt levande tvingas pa flykten. Darigenom lamnas faltet fritt for
gasslandans roffarattacker. Dessvarre ar molnet sa giftigt att gasslandorna arligen skérdar offer bland
de pyriska skattebetalarna. | férsta hand drabbas gamlingar och barn, men det férekommer ocksa
dodsfall bland robust folk som exponeras for stora gasvolymer under korta tidsrymder. Det sistndmnda
géller framférallt gasarens enorma slandsvdarmar, som genererar osmoln av en sardeles tjock och
héalsovadlig karaktar.

Kring Muskozonen bekampar man gasslandorna medelst en skarp dekokt som tillreds pa snusjord,
tinner och spirlokskarnor. Vi hade stor hjalp av denna markliga mixtur nar vi forsvarade kejsares
kraftpareri Ulkebo Har man inte tillgdng till ovanndmnda det rdcka att bestanka tinner eller annu hellre




nagon form av forntidsbransle. En nackdel med denna attackform ar att de omgivande grodorna latt
tar skada. Forsiktighet ar av yttersta vikt. Att anvanda sig av eld ar dessvarre dnnu mer riskabelt, da
slandgasen ar tamligen lattantandlig.

Under normala férhallanden hinner gasslandesvarmarna sallan stélla till med sarskilt mycket skada
innan bonderna rensat dkern. Daremot kan de vara mycket obehagliga for zonfarare och annat folk pa
resande fot — en slandsvarm som fatt ett stycke matsack pa kornet ger inte upp forran kosten éar
inmundigad eller svarmen tillintetgjord. Men det ar under gasaren, da svarmarna vaxer sig stora och
giftiga, som gasslandan férorsakar de riktigt allvarliga problemen. Under senaste gasaret upplevde vi
mastodontsvarmarnas kusliga effektivitet pa nara hall: hur en dker kunde tommas pa en eftermiddag,
en gumsetdppa pa en dag och ett aristokratiskt storgods pa tio dagar.

32 pt. Svampskallekatastrofen. svarmar fran Muskozonen soker sig djupt in i de hindenburgska
storgodsbygderna och forstor bland annat stérre delen av arets svampskalleskord.
Antal doda: 14 av gasattackerna, minst 100 ytterligare till f6ljd av den efterféljande livsmedelsbristen

67-68 pt. Storsnuskaren. En enorm och osedvanligt illaluktande svarm fran Vattatraskets djup harjar
traskbonder och barrberoldare kring Skarpnack och Glimmersta Bodum.
Antal doda: 22 av gasattackerna, minst 600 ytterligare till foljd av den efterféljande hungersnéden.

95 pt. Kraftparekatastrofen. Tre storre svarmar hemsoker fribyggare och nybyggare i utkanten av
Muskdzonen. Varst drabbas den unga nybyggarstaden Ulkebo, dar gasslandorna glufsar i sig enorma
mangder av den dyrbara kraftparan.
Antal doda: 9 till foljd av gasattackerna.

Zonkunskap: Gasslandan skyr tokjos, tinner och andra starka spritsorter. Basta sattet att skydda sig
sjalv och sin proviant nar man ror sig genom Muskdzonen och andra potentiella exponeringsomraden
ar saledes att med jamna mellanrum smorja in sin lekamen och garna sin utrustning med de starka
dropparna.

En ensam gasslanda ar ett mycket obetydligt litet djur, sa de nedanstaende tillimpningsreglerna géller
endast for gasslandan i svarmform. Tva varianter anges: vanlig svarm, som uppgar till ganska precis sa
manga slandor som kravs for att omge ett klassiskt dventyrargédng i ett besvarande insektsmoln; samt
gasarssvarm, som utan problem o6verhdljer en hel aker i en kryllande massa av rasslande vingar.
Gasslandan ar glupsk for sin storlek. En vanlig svarm satter i sig 10 kilo foda/timme, medan
gassarssvarmen klarar 500 kilo foéda/timme. Gassldndan har ett kansligt vaderkorn for
jordbruksprodukter och lockas inte bara till bondgardar utan dven till mindre kvantiteter foda,
exempelvis de proviantforrad som bérs med av zonfarare och andra dventyrare.

Svarmen omges alltid av ett tjockt moln giftig metangas. For vanliga svarmar har gasen TOX 3 och
rackvidd 10 meter, for gasarssvarmarna TOX 6 och rackvidd 30 meter. Fys-slag slas forst och framst vid
RP:s exponering for gasen, darefter slas ett slag for varje halvtimme som RP befinner sig inne i
gasmolnet. Ett misslyckat Fys-slag ger TOX antal KP i skada samt ett héftigt illamaende som under TOX
antal SR ger -50% i alla fardigheter. Vid ett lyckat slag forlorar RP endast halva TOX antal KP och drabbas
av ett lattare illamaende som under TOX antal SR drar ner alla fardighetsvarden med -25%. Ett annat
problem &r att gasslandesvarmen kan vara tamligen svar att bekdmpa. Alla vanliga anfallsvapen ar helt
ineffektiva mot svarmen och darfér bor man anvdnda metoder som inriktar sig pa hela svarmen. Eld &r




effektivt, men det ar dessvarre 40% chans att metangasen i slandorna antands och exploderar. En
vanlig svarm forintas da, men gor ocksa 6T6 i skada pa de som befinner sig i eller inom 10 m fran

molnet. En Gassvarm som exploderar reduceras till en vanlig svdrm, och gér 8T6 i skada pa alla inom
30 m. Skadan kan saklart halveras med ett lyckat Undvika om man ar beredd pa explosionen. Bésta
varianten, om man vill undvika explosion, ar att bespruta svarmen med nagon form av insektsgift eller
alkohol. Ren etanol eller metanol ger 1T6 i skada per liter som sprayas pa svarmen, tinner ger 1T4 och
tokjos en 1T2.

Antal: Vanlig svirm 50—100 bestar/ Gassvarm 1000—2000 bestar

Pansar: 0
Vanlig 20/ Gassvarm 60 KP Vanlig svarm 30/Gassvarm 100
Vanlig 10/Gassvarm 40 T -
2T6 7 FF 10 m/sr
1 1 SB 0
176 4
Attacker Init % Skada

Metangasattack | Spec. Spec. Se regler ovan.

Gazol
Se Bautafrid.

Mycket tyder pa att gazolen, eller pyspuffen som den ocksa kallas, ar bautarafidens mindre slakting.
Dess kroppsliga proportioner ar for det forsta ndrmast identiska med kolossens, och for det andra
besitter den samma gasalstrande innanmate. Det som talar emot ett slaktskap ar att gazolen uppvisar
omotiverat aggressiva bojelser. Ja, den tycks rent ut sagt brutal, som om den fann sitt ndje och sin
livsuppgift i att gbra andra varelser illa. Detta ar sardeles markligt da det enigt alla kunskapliga ron ror
sig om en vaxtatare. Vissa har sokt forklaringen till kritterns aggressivitet i djurets litenhet i férhallande
till bautarafiden; att den likt en tuktad lillebror har ett sjdlvhavdelsebehov som tar sig uttryck i
valdsamheter och fértryckarlusta. Mer sannolik tycks dock den teori som formulerades av Goba
Fantast, enligt vilken det ostyriga beteendet orsakas av "eggande gaser" som stiger den lilla gynnaren
at huvudet.

Gazolen ar alltsa betydligt mindre, men tycks trots detta inrymma en gasproduktion som motsvarar
den storre slaktingens. Den har ocksa fler kroppsdppningar @mnade at att latta pa trycket. Antalet
ventiler varierar mellan tre och fjorton och exploratoriska observationer ger vid handen att den lilla
gynnaren pyser ut sma puffar av gas vid fem till sex tillfallen per minut.

Vildmarksvana: Den kunnige kdnner val till gazolen och risken att denna sprangs om den skadas.
Rekommendationen &r alltsa att forsvara sig mot detta monstrum medelst nagon form av
avstandsvapen. Med lite tur kan en tidig traff pa en gazol sla ut flera av dennes artfrander om de gar
till gemensam attack.

Gazolen har inte samma skydd som sin storre slakting men ar i gengald hogexplosiv, pa grund av den
hoga halten gas i systemet. Vid varje skada som 6verstiger TT ar det 40% chans att den sprangs.
Sprangskadan pa omkringvarande &ar (Sto/5)T6 inom en radie av Sto meter.




Antal: Ror sig oftast i grupper om 1T6+6 individer
Pansar: 0
Fardigheter: lakttagelseférmaga Int x 5/ 20%

Sto 3T6+2 13 26

Smi 3T6+2 13 13

Int 1T6 4 5m/sr

Vil 2T6 7 +1T2

Attacker Init % Skada

Spark 13 Smix5/65% | 1T6

Stangning 13 Smix5/65% | 1T8
Gacka

Gackan ar en flerarmad skalfisk, beslaktad med Vattatraskets mollusker och Warnerns
oktopidvidunder. Nar fara nalkas eller sémn tarvas kryper fisken in i sitt skalbo som den standigt bar

pa ryggen.

Havsokopid

Fruktad ar den valdiga havsoktopiden, som med sina otaliga, slingrande sugkoppsarmar har dragit
atskilliga skutor med sig ner i djupen. Det rader delade meningar om vilken sorts varelse havsoktopiden
egentligen ar; somliga havdar att det ar en bisarrt muterad best med sitt ursprung i Nevazonen, medan
andra pastar att det egentligen roér sig om en urdldrig undervattensrobotnik. Nagot som talar for det
senare ar att havsoktopiden vid flera olika tillfallen iakttagits i sallskap med de mest underliga
metalliska undervattensskapelser, mdjligen ett slags mekaniska tjanarvarelser.

Hummelkung

Den massiva hummelkungen ar en av Pyrisamfundets allra mest harmoniska existenser. | det fria
naturtillstandet ar denna mytomspunna best en saktmodig och oférskamt obekymrad livsnjutare: en
varldsfranvand latting vars tillvaro domineras av haning, bade insamling, lagring och fortaring. Men i
trangda lagen forvandlas den till en utomordentligt farlig och aggressiv fiende. Den enda pyriska
livsform som i termer av raseri skulle kunna jamféras med en hotad hummelkung ar dypdlarnas
morasitflockar, vilket forklarar den korta medellivslangden bland haningskramarnas hardhudade
fotfolk.

Under de senaste trettio aren har Hindenburg genomgatt en sannfardig haningsrevolution som pa ett
djupgaende satt omdanat huvudstadens kostvanor och naringsforhallanden. Att séta mat och dryck
med kraftfull hummelhaning &r visserligen inget nytt i Malsjétrakten. Morbror Zander har funnit
hummelhaningsbaserade recept med anor dnda fran kejsar Ottos dagar. Men i den &dldre pyriska
historien var denna kulinariska sedvanja i forsta hand begransad till kejsarfamiljen och den o6vre
aristokratin. Det var i samband med de naringsidkande gruppernas utbredning och uppatstigande som
hummelhaningen intog den pyriska kosthallningen pa ett mer generellt plan.

| dagens Hindenburg sétar aven fabrikorerna, ambetsmannen och smaborgarna sitt matbrod, sina
bakelser och framforallt sitt kaffe och the med stulet haningsgods fran hummelkungarnas
underjordiska reserver. Detsamma galler alla krogar, kaffestugor och restauranger med inriktning pa
klientel ovanfor de arbetande massorna. Och dven om hummelhaningen dnnu ar for dyr for att
aterfinnas i det gemena arbetarkaffet har den natt ut till R-Bajter och andra knegarsyltor, bade i Pirit




och Hindenburg, via den sa kallade haningsjosen: en s6t och maktigt potent tokjos som framstalls i
sarskilda josfabriker i huvudstaden.

Pa senare ar har saval haningsjosen som den klassiska spishaningen borjat ga pa export till olika
hamnar kring Osterhavet — en accelererande trad som p3 kort tid gjort de nyrika och ofta féraktade
haningskramarna till en av de mest vélsituerade grupperna inom den hindenburgska societeten.
Haningsrevolutionen har féranlett en skoningslos rovjakt pa hummelkungen. Som all slags rovjakt ror
det sig om ett foga vélplanerat projekt med extremt kortsiktiga malsattningar. Idag 4r hummelkungen
i princip utrotad i Malsjoomradet, darfor har haningskramarna borjat sénda sina expeditioner mot nya
jaktmarker, inte minst de hummelsprangda vidderna pa Wernerns vistsida. Men dven Odmaérdens,
Milaskogens och Norra 6demarkernas valgodda skogshumlor har gradvis hamnat i blickpunkten, varfor
den hindenburgska haningsnaringen allt oftare intrasslar sig i lokala revirkonflikter med kolmilare,
timmerkarlar och andra skogsbaserade existenser. Haningsjakt dr en mycket tuff bransch. For det
forsta kravs ett tréanat 6ga for att identifiera nedgangarna till hummelkungarnas underjordiska kulor.
En dylik kula bestar ofta av ett storre grottliknande rum, fyllt av mer eller mindre fasta haningskakor
som formats till stora kokonger och gravts fast i golv, tak och vaggar. Hos riktigt gamla och feta
hummelkungar utgér kulorna veritabla bunkerkomplex av slingriga gangar och underjordiska
haningsskafferier — bunkerkomplex som i mer an ett fall slingrat sig vidare in i forntida underjordsvalv
och kolkmalsgangar.

Nereisin kula ar hummelkungen en nést intill 6vermaktig motstandare, darfor féredrar haningsjdgarna
att roka ut bestarna och tvinga dem till 6ppen kamp i det fria. Men alla hummelkungar kdmpar furitst
for att forsvara sin haningsreserver, darfor ar det langt ifran ovanligt att en eller flera
expeditionsmedlemmar stryker med vid konfrontationerna.

Det ar framforallt pa grund av sin vikt som hummelkungen ar sa farlig i strid. Visserligen ar besten
langsam i rérelserna, men detta kompenseras av dess valdighet, vilket gor attackerna svara att undvika
i narstrid. Och att rammas av en uppbrusad hummelkung kan jamféras med ekoxens tjurrusningar —
offret har sillan nagra hela ben kvar i kroppen. Dartill forsvaras striden av det maktiga surrande som
genereras av hummelvingarna: ett tungmolande missljud som satter indlvorna i rorelse hos
hummelkungens fiender och gor deras sinnen veka av olust.

Hummelkungen vaxer bade pa langden och bredden. Den blir ungefar 3 meter i diameter, varfér den
typiska hummelkungen ter sig som ett flygande klot. Denna sfariska kroppshydda, som ar 6évertackt av
grova borst i svart, gult och brunt, uppbars av ett tunt och osannolikt underdimensionerat vingpar. Sex
likaledes tunna och underdimensionerade ben dinglar fran kroppsklotets undersida. Ocksa huvudet &r
oproportionerligt litet: en diminutiv knopp, helt kladd i pals, dominerat av en mandibelforsedd
mundppning.

"Lystring, pyrier, tag till vapen: vart stolta kejsardéme star an en gang infor en 6vervildigande fiende.
Annu en Hydra som vill smula sonder allt det som vara maximiliangka hjirtan bankar for. Jag talar
naturligtvis om den férskrackliga haningsjosen. Denna opatriotiska spirituosa, gom aterfinns pa nastan
alla arbetarcaféer och josstugor i Pirit och Hindenburg, snarjer dagligen nya mutanter i sitt sockerséta
garn. Detta ar allvarligt. Om de arbetande skikten degenereras till lattingar, suputer och busar faller
Gryningsvarlden samman som ett korthus. Vi behover friska och stddade mutanter som skoéter sitt
arbete och respekterar sin 6verhet. Om haningsjosen tillats fortsatta sitt falttag genom de pyriska
staderna kommer dessa mutanter snart att vara utrotade. Kara pyrier, lat oss trada i harnesk fér den
skétsamme mutanten och hans ordentliga vanor!”




Gafflan Frankelhane, aristokrat, samfundsraddare och mutantvan.

| kejsardomets nordliga och vastliga utkanter finns fri- och nybyggare som drygar ut jordbruket genom
hummeljakt. Till skillnad fran de hindenburgska haningsexpeditionerna praglas denna jakt av
utmarkslivets stranga hushallningskrav, darfor om vandlas allt stoff fran hummelkulan till foda,
inklusive hummelkungen. Hummelkottet ar mycket sladdrigt, men det berikas av en stark haningssmak
och anvands ofta till olika former av farser och grytanrattningar. | 6vriga delar av Pyrisamfundet ar det
framforallt hummelhaningen som forlanat hummelkungen en kulinarisk status

Vildmarksvana: Nedgangen till hummelkungens kula ar ofta delvis dold bakom olika former av
naturliga hinder sasom rotvaltor eller stérre buskage. Det ar ofta mycket sma spar som leder
haningsjagarna till den dolda kulan, exempelvis sonderrivha blomblad eller mindre hégar av fromjol i
ett annars blomfattigt omrade. Men att snoka omkring i nedgangens narhet kan vara mycket riskabelt,
da det finns risk att man trampar genom taket till den underjordiska kulan och saledes stortar rakt ner
i hummelkungens haningslager. | dylika fall attackerar hummelkungen omedelbart, da den betraktar
saval frivilliga som ofrivilliga inkrdktare som leda haningstjuvar.

Hummelkungens vingar genererar ett kraftfullt surrljud pa mycket lag frekvens som skapar olust och
oro hos alla varelser inom 15 meter fran ljudkallan. For att ta reda pa effekten av hummelsurret slar
SL 2T10 mot det aktuella offrets Vil. Om offret lyckas ar han eller hon visserligen irriterad av ljudet,
men det blir inga handfasta konsekvenser. Ett misslyckande innebar dock att offret 6verskoéljs av en
plotslig angestattack. SL slar 1T6 for att avgora graden av angest. Vid 1—2 drabbas offret av en fysiskt
fornimbar angest som satter sig i magen och ger -25% pa alla fardigheter i 2T4 SR; 3—4 innebar att
offret dgnar 2T6 SR at att hejdldst rusa i motsatt riktning fran hummelkungen; vid 5 drabbas offret av
ett krampanfall och faller till marken i haftiga konvulsioner under 2T10 SR; 6 betyder att offret far
homocidalt frispel och gar till full attack mot narmaste varelse fram till dess att ljudkéllan tystats eller
avlagsnats. Ett annat mer konventionellt monstervapen ar den giftgadd som sticker ut ur pélsen pa
hummelkungens bakdel. Om gadden gar igenom eventuell rustning utséatts offret for en giftattack med
TOX 6. Overvinner offret hummelgiftet hiander ingenting, men vid ett misslyckande blir offret
paralyserati 1T10 SR.

Antal: 1
Pansar: Tjocka borst Abs 2
N 3T610+10 27 KP B!
Smi 2T6 7 A 27
Int 176 4 I3 8 m/sr genom luften
Vil 1T6 4 3 +2T6
Attacker Init % Skada
Ljudattack 10 Automatisk Se ovan.
Bett 7 Smix5/35% | 1T6
Giftgadd 8 Smix7 /49% | 1T10 + gift, se ovan.
Rammning 7 Smix7 /49% | 3T6




Joddget

Inom kladmodet &r det vanligt att den pyriska graddan anvédnder sig av svarproducerade och
darigenom dyrbara farger. Den dyraste ar utan tvekan den svartréda farg dom man utvinner ur gallan
fran den ovanliga joddgeten — ett oerhort giftigt djur som lever i sma underjordiska kollonier i
Muskodzonens mest stralskadade delar.

Kamelott

Kamelotten ar ett mycket markligt dumdjur som upptacktes i Norra 6demarkerna pa 80-talet. Fran
borjan trodde man att det handlade om en gravt muterad och ynnerligen ointelligent variant av
hunddjuret, men detta motbevisades nar, kunskaparen Taiga Stakatto lyckades hembringa ett levande
exemplar till Hindenburg. Da upptacktes ocksa dess fortjanster. Kamelotten ar en storvuxen fyrfoting,
vars kropp &r tackt av enorma, bolder eller pucklar. Men i stallet for att vara symtom nagon
odemarkssjukdom tycks dessa utvaxter vara del av djurets naturliga byggnad. De ar fyllda av grynig
fettvavnad, vilken formodligen har till uppgift att bistd kamelotten med naring under de karga och
matfattiga vintrarna. Men pa gardar och gods, dar djuren aldrig behéver svilta, fungerar kamelotten
som en vandrande producent av matlagningsfett. Nar pucklarna blivit tillrackligt stora skars de av och
behandlas genom upphettning och stampning, tills fettet fatt en finkornigare konsistens och darmed
lampar sig att anvdnda i bakett pa smorgasen eller i stekpannan. Djuret plastras om och kan, efter
nagra smartfyllda dagars vila, ater igen séla omkring pa garden. Kamelottens anlete paminner som sagt
om ett hunddjurs. Kroppen ar klumpig, med korta ben och en robust kropp. Den ror sig vanligtvis
langsamt, men kan i hotande situationer accelerera till hoga hastigheter forutsatt att lang startstracka
finns och ar da mycket svarstoppad.

Kaskbagge

Kaskbaggar ar ett av nybyggarnas storsta gissel. De ar ofarliga for de allra flesta levande varelser, men
deras makaldsa aptit pa metaller gor att de ar illa sedda hos friodlare, bonder och zonfarare. Manga
nybyggare har vaknat en morgon bara for att upptacka att en plog eller verktyg ar trasiga och fulla av
hal. Kdnnare av varelser fran den gamla tiden har beskrivit kasbaggens utseende som ”en stor
grasugga”. Enligt Alfons Harry, en ung kunskapare fran Hindenburg med det gamla spraket som
specialtitet, ar kaskbaggen redan omnamnd i vissa gamla skrifter som hittades i den realitvt val
exploaterade Elgiganten-ruinen, men da med namnet Grasugga. Kasbaggen har en segmenterad
ryggskold som helt tacker deras kropp, dven undersidan. Dess sex korta ben sitter pa undersidan och




kan dras in vid fara. Pyrisamfundets nybyggare har funnit att det ar svart att skada en kaskbagge.
Enklast &r det att helt enkelt lyfta upp den och béra bort den fran metallféremal man vill ha ifred.
Normalt blir en kaskbagge runt 50 cm lang och runt 30 cm bred, men stérre exemplar har siktats, framst
utanfor Muskozonen och Mozonen. Kaskbaggar aterfinns framst i lamningar fran den gamla tiden och
da gdrna mumsandes pa de otaliga byggnader helt i metall som &r relativt vanliga i zonomradena.

Att dta en kaskbagge ar helt och hallet uteslutet. Dess inre luktar forst och framst forfarligt, kottet
innehaller dessutom @mnen som ar direkt skadliga pa grund av de kemiska reaktioner som sker dar.
Att ata en Kaskbagge rekommenderas inte av Pyrisamfundets kockar. En Kaskbaggesoppa ger till
exempel akut illamaende och kan fa langvariga konsekvenser fér dtaren. Regelmassigt hanteras detta
sa att rp maste lyckas med ett Fys x5 eller fa -25% pa alla fardigheter under 20-fys timmar. Slar RP 99-
00 pa sitt slag forlorar han 1 Fys permanent pa grund av de giftiga &mnen som kaskbaggens kétt och
innanmate innehaller.

Det som daremot mojligen kan lindra en nybyggares ilska dver en forlorad plog, eller dylikt, ar det
faktum att kaskbaggens skal blir en utmarkt hjalm! Det enda som behovs ar en enkel stoppning och
eventuellt en hakrem, s& har man en ypperlig stalkask som skyddar battre &n nagon smidd sak.
Kaskbaggens pansar fungerar utmarkt som Stalkask. Denna hjalm ger Abs 4 och Beg 15%.

Kaskbaggar livnar sig helt pa metall som de omvandlar till energi via en kemisk process i musklerna.
slaggprodukterna som bildas lamnar inte kroppen pa normalt satt, utan binds i skalet som darfor ar
extremt kraftigt.

Alla vapen med egg som anvands mot en kaskbagge maste ”parera” ett anfall motsvarande 2T6 i skada
vilket representerar den stora chansen att vapnet blir obrukbart. En kaskbagge behdéver omkring 100
gram ren metall per dygn, mer om det ar rostat eller uppblandat. Adelmetaller &ts inte.

Antal: 2T4/4

Pansar: Hard kask Abs 6.

Férmagor: Ater metall; Kaskbaggen tuggar i sig metall med hastigheten 1 Tal per 12 SR. Samma
forhallande géller for rustningar av metall, men da ar det rustningens Abs-varde som sadnks (1
Abs/12sr). Den behéver inte géra nagon attack for att lyckas med sitt bett. Om Kaskbaggen tuggar pa
vapen med ett Pal-virde tappar vapen 1t3% Pal/6 sr, sa lange baggen far tugga.

Sto 2 2 KP WS
Smi 1T4 2 TT A
Int 1 1 I3 1 m/sr krypande
Vil 1T6 3 SB K¢
Kejsarahl
Se Ahl.

Av okadnd anledning hdnder det att enstaka exemplar av ahl véxer sig till enorma ahlabestar. Det &r
ytterst ovanligt att dessa sa kallade kejsarahlar ror sig i stimmen, utan de dr normalt ensamma jagare
och inte séllan bundna till ett forhallandevis valavgransat markomrade. Ett bekant exempel ar
familjen Blosbergs "ahlagubbe" i byn Loggeshddg utanfor Muntermala, men det ryktas om bestar
invid zonerna som uppnatt proportioner minnande om den pyriska ekoxens.




Ahlens inneboende elektricitet anvands delvis som navigationsinstrument, men utgor i férsta hand ett
vapen. Vid beréring kan ahlstjarten avge mycket kraftiga stotar. Om en RP rammas av en stjartsnars
slar SL en 1T6 + SB for att avgbra huruvida slaget gar igenom offrets rustning. Darefter slas 3T10 som
jamfoérs med offrets Fys. Ar effektslaghet hoégre an Fys sds offret ut i 3T10 SR. P& grund av detta
elbaserade angreppssatt har mutanter med mutationen Energikropp mycket hog status pa
slattmarkerna och de fungerar ofta som ledare fér de ansedda ahljagarpatrullerna. Enegikropp ger +10
pa Fys ndr man slar for motsandslag mot ahlens elektiska angrepp.

Antal: 1

Pansar: Pansarartat skinn Abs 3.
Fardigheter:

Smyga/Gémma sig Smi x5/55%
lakttagelseférmaga int x 5/15%

N 5T6+20 | 35 KP 70
Smi 3T6 11 TT 35
Int 1T4 3 FF 15 m/sr genom |6sa jordar, 12 m/sr pa blétmark, 6 m/sr pa torr mark.
Vil 1T6 4 SB +4T6
Attacker Init % Skada
Bett 10 50% 1T10
Sjartsnart 14 61% 1T6 + SB mot Abs, darefter elskada. Se ovan.
Knasa

Knasan uppfods framfor allt for det fina flaskkottets skull. Sarskilt skinkpartiet ar valutvecklat och
mycket vélsmakande. Sjalv ater den helst gras och rotter, men drygar ocksa ut sin kost med storre
insekter, av typen slandor och fjarilar, som den infangar med sin langa tunga. Knasans ansikte bar vissa
likheter med groddjurens, men i dvrigt ar den mer lik det sydpyriska dumsvinet — en ointelligent och
tamligen ilsken slakting till de muterade grisarna. Skillnaden ar det enorma bakpartiet som borgar for
stora och valsmakande skinkstekar nar djuren slaktas.

Knipsarn
Se Lobobster.

Lobobstern har en flodbaserad slakting som pa Ostpyriskt skrofmal kallas knipsarn. Detta &r tveklost
den vanligaste varianten i Pyrisamfundet. Dessvarre. Visserligen dr den minst lika vdalsmakande som
sin havslevande kusin, men den &r ocksa slugare, argare och grymmare. Dartill ar den ett regelratt
rovdjur. Fodan utgors i huvudsak av malfisk och gnagarbaggar, men den drar sig inte for att attackera
manniskor och mutanter som ensamma eller i mindre grupper ror sig genom vattendragen. Det finns
till och med rapporter om sardeles valvuxna knipsare som attackerat mindre batar. Dessutom ror det
sig om en amfibisk livsform vars jaktrevir emellanat stracker sig langt upp pa land. Under vara farder
genom kejsardomets dlvdalsbygder har morbror Zander och jag flera ganger 6verraskats av svultna
knipsare som plotsligt stormat fram fran vassruggar och pramvrak.

Bade lobobstern och knipsarn ar bastanta och anskramliga bottenkrypare. Kroppshyddan &r helt
overdragen av ett massivt kroppsskal. | knipsarns fall ar skalskdldarna smutsigt svarta, medan
lobobstern bar en maktig variant av klarrétt. Precis som morasiten och den sorgmantlade
avfallsmunken har besten osunt manga ben: sex slingriga sprattelstérar, utplacerade langs den




langsmala kroppen i tre par. Och nedanfér det oproportionerligt lilla huvudet dinglar ett par
meterlanga fangstarmar som mynnar i enorma klyvarklor.

Vildmarksvana: Knipsarn kan dessvarre antraffas overallt i och omkring Pyrisamfundets dlvar och
kanaler, men det &r tydligt att besten foredrar forhallandevis djupa faror dar vattnet flyter langsamt.
Om man tvingas korsa en alv bor man saledes undvika dylika avsnitt. Och om det ar absolut nédvandigt
bor overfarten ske under dygnets ljusa timmar, da knipsarn ar som allra mest aktiv om natten.

Knipsarn ar ett tamligen kvickt rovdjur som dessutom besitter tillrdackligt mycket forstand for att utfora
enklare bakhall. Bdde under och ovan vattenytan kan den férnimma ett annalkande villebrad pa
hundra meters avstand. Den lagger sig darefter pa lur bakom ett lampligt hinder, exempelvis en
vassrugg. Om ingen i den antagande gruppen lyckas med ett fardighetsslag i lakttagelseformaga lyckas
bakhallet, vilket betyder att den framrusande knipsarn automatiskt vinner initiativet i den forsta
stridsronden.

Antal: 176

Pansar: Skal Abs 6

Fardigheter:

lakttagelseformaga Int x 10/50%
Smyga/Gémma sig Smi x 3/58%

N 3T610+10 27 54
Smi 4T6 14 27
Int 178 5 8 m/sr pa flod- eller havsbottnar; 4 m/sr pa land
Vil 1T6 4 +2T6
Attacker Init % Skada
Klor 16 Smix5/70% | 4T8
Kolkmal

Manga markliga malfiskar lever och frodas i de mérka vattnen kring Pyrisamfundets huvudstad. En av
traktens fargstarkaste arter ar den ryktbara kolkmalen: en bastant rovfisk som utrustats med férmagan
att bade andas luft och vatten. Ordet "kolk” syftar pa de djupa fangstgropar dar malfisken lurpassar pa
sina offer. Kolkarna ar framfoér allt koncentrerade till Malsjons traskmarker, men férekommer




LTy

sporadiskt i hela den Ostpyriska 6demarken.
Anda fran Muskdzonen finns rapporter om

folk som dragits ner i kolkar och i nagra
fall har man observerat fangstgropar i
utkanterna av Hindenburg.

En kolk ar ofta kamouflerad med
grenar och avskrade. Om nagon
trampar igenom kamouflaget
glider han ner i en virvel
av l6és jord och
attackeras underifran
av  malfisken, som
skjuter upp  fran
fangstgropens botten.
Kolken ar normalt fyra
till fem meter djup och bottnar ofta i en golliknande sérja dar malen inrattat saval rede som skafferi.
Enligt traktens jagare ar manga kolkar férbundna genom underjordiska tunnlar som borrats av sarskilt
kraftfulla malfiskar. Den namnkunnige Zigge Zmolk har exempelvis utforskat en osedvanligt djup
kolktunnel som slingrade sig genom en halvdrankt bunker innan den slutligen mynnade ut i en
underjordisk sjo.

En gang om aret, normalt omkring skérdetid, lamnar kolkmalarna sina gropar for att yngla av sig i
Malsjons djup. Under denna period ar det sarskilt riskabelt att fardas genom de Ostpyriska
o6demarkerna som kryllar av slingrande, brunstiga och uthungrade kolkmalar.

Kolkmalen ar langsmal fisk som tacks av ett tjockt smutsgratt fjallpansar. Kroppen blir normalt tva till
tre meter lang och kan uppna samma viktklass som en riktigt storvaxt bjornakarl. Huvudet ar mycket
brett och utmarks framfér allt av en enorm mun omkransad av det karakteristiska malskagget.

Malkott i olika former &r traditionell husmanskost i hela Malsjoomradet, inklusive Hindenburg. Sjalva
kolkmalen &r daremot ingen vanlig ingrediens, pa grund av den livsfara som férknippas med
kolkmalfiske. Inte desto mindre anses kottet vara synnerligen vilsmakande och saval hindenburgska
krogare som enskilda familjer ar ofta villiga att betala goda priser fér nedlagda kolkmalar.

Vildmarksvana: Forutom att enkelt hitta malens forradiska kolkar (se regler ovan) kan ett lyckat
fardighetsslag avsldja om det dr yngelsdasong. Man kan da ocksa kanna igen spar av slingrande
kolkmalar. Stor forsiktighet vid resor ndra Malsjon rekommenderas av bade lokala fiskare och férsupna
sjébusar pa Hindenburgs hamnkrogar!

Kolkmalens fangstgropar ar svara att se for otranade 6gon, lakttagelseformaga -25%. Vildmarksvana
kan ocksa anvandas, da utan avdrag pa FV.

Antal: 1 malfisk/kolk, men grupper om 1T6 kolkmalar under parningsfarden genom 6demarkerna.
Pansar: seg hud abs 4
Fardigheter:




Smyga/Gémma sig int x 10/40%,
lakttagelseformaga int x 10/40%.

NN 2T710+10 21 KP Wi
Smi 3T6 11 I 21
Int 1T6 4 Il 21 m/srivatten, 10 m/sr pa bl6t mark, 5 m/sr pa torr mark.
Vil 1T6 4 3 +2T4
Attacker Init % Skada
Bett 11 Styx3/63% | 3T6
Kollerbi

Huruvida kollerbiet ar ett snuskkryp eller en dumfagel &r svart att sdga, men det spelar kanske ingen
roll — annat an for de kategoriseringslystna kunskaparna inom exploratorsamnetet. Huvudsaken ar att
denna lilla svarmare bistatt Pyrisamfundets mat- och bakverk med god haning under decennier. P3
senare ar har konkurrensen fran hummelhaningen blivit allt svarare och den sa kallade kollerodlingen
ar idag ett nast intill utdott naringsfang, dven om enstaka "kollerholkar" fortfarande kan patraffas
bland 6stpyriska gumseodIare.

Kollerbiet blir sdllan mer dn en halv decimeter langt, men bar manga utseendemassiga likheter med
dumfaglar. Den har fladerdrakt, nabb och tva ben som slutar i tretdade fagelfotter. A andra sidan beter
den sig i manga avseenden som ett snuskkryp. Viktigast av allt ar alltsa att den producerar haning.
Dessutom i mycket stora mangder. Vilda bygger de enorma, pappersartade kupor vilka kan aterfinnas
stdende pa marken i Pyrisamfundets alla skogar. Innan man vandrar in i dessa man forst se till att den
ar tom pa kollerbin. Inte for att de riskerar att ga till medvetna angrepp, men i samband med intrang
hander det att de rakar i panik och férvandlar den ofdrsiktige till en nabbnalsdyna. Sakrast ar alltsa att
antingen rokfylla boet eller skicka in en etterdogg eller tva.

Av kollerhaningen gar det att framstélla en lang rad lackerheter. Med risk for att framsta som annu en
av dessa zonfanar med utbridnda smaklokar skulle jag vilja pasta att den funkar lika fint som
hummelhaning, atminstone om man anvander substansen i brod, kakor och som glasering. Dessutom
ar den finfin att bredas direkt pa en smorgas. Vad fa vet ar dock att kollerbina sjalva kan atas. Pa
Gotland har man lange stoppat i sig kollerbin i saval fritterad som stekt form. Bry dig inte att avldgsna
f)adrar eller indlvor, men undvik att ata huvudena, eftersom fortarandet av allt for manga nabbar kan
medfora svara magsmartor och stora problem vid tarmtomning.

Kombinator

Kombinatorn ar ett kryp som liksom svavelsurringen ser ut att bestd av kristalliknande delar - i
kombinatorns fall verkar den vara gjord av bldnkande gra och rédaktig metall. En normal, ensam
kombinator har en segmenterad kropp om cirka 50 cm langd, ungefdren och en halv ganger det om
man rdknar de langa ledade benen (en kombinator har 8-12 ben). En ensam kombinator bor man
snharast mojligt forgdéra och sedan lamna omradet, for kombinatorer har en tendens att locka till sig
flera kombinatorer och det ar da problemen bdérjar. Kombinatorn ar aggressiv och verkar leva for att
anfalla och ata zonfarare - men bara om de ar levande. Automater lamnas ifred, och kombinatorer ater
inte utrustning och liknande.

Ensamma kombinatorer kryper kvickt omkring i Uddeszonen och verkar standigt vara pa spaning efter
levande varelser att dta upp och bryta ned. Nar en kombinator hittat ett offer eller en grupp av offer
haller den sig i narheten, men dold (Smyga/G6mma sig), och kallar pa okant satt till sig flera




kombinatorer. Nar mellan 10-20 kombinatorer kommit till omradet gar de till attack - de fungerar som
en svarm som anfaller med sina bitande kdkar. Precis som svavelsurringarna ar de inte sa svara att
handskas med en och en - men dédar man dem inte snabbt kan de bli oerhort farliga. Varje SR efter
det forsta anfallet ar det 40% chans att 1T10+1 nya kombinatorer anlander. En kombinator som
krossats eller dodats utan att den totalforstérts omges om mojligt av tre andra kombinatorer, som i en
skrammande manover slukar den déda kombinatorn och fogar samman sig sjalva till en ny, fyra ganger
sa stor kombinator som sedan attackerar anyo med oférminskad aggressivitet! Allt eftersom man
doédar kombinatorer ersatts de alltsa av farre men storre och starkare varelser. Dodar man dven den
storre kombinatorn omges den i sin tur av 10-1 2 nya kombinatorer som i samma snabba mandver
slukar den och fogar samman sig till en annu stérre kombinator och varje SR riskerar man att nya
kombinatorer fyller pa svarmen. Nar kombinatorerna fallt sina offer delar de aterigen upp sig i sina
bestandsspindlar och satter igang att dta. Kombinatorns bett ar inte sarskilt kraftiga, men de mjukar
upp sina offer genom att pricksakert spotta syra - syran ar svag men frater gradvis bort rustning och
skapar blottor for de glupska smabestarna.

Den effektivaste strategin mot kombinatorerna &r att standigt vara pa sin vakt och snabbt déda
ensamma, uppdykande kombinatorer — déda kombinatorer kan inte kalla till sig fler kombinatorer.
Darfor ar vapen som snabbt fororsakar stor skada, som Miillerska hagelbrakare, bra vapen mot
kombinatorer. En del zonfarare har ocksa upptackt att stark magnetism forvirrar och férsvagar
kombinatorer - de kan fortfarande attackera, men férlorar formagan att bygga om sig till storre varelser
och att kalla pa fler av sin art. Mutanter med Magnetism ar saledes populédra bland Uddezonens
zonfarare.

Antal: Till att bérja med 1T10, se ovan.
Pansar: Hart skal Abs 1
Fardigheter:




Smyga/gdmma sig Smi x5 (70%),
Undvika Smi x3 (42%)

Normal Stor Jatte Ytterligare
Sto 2 6 12 +6/niva
Smi 476 14 476 14 3T6 11 3T6 11
Int 1T10 6 1T10 6 1T10+2 8 1T10+2 8
Vil 1T8 5 178 5 2T8 9 2T8 9
KP 4 12 24 +12/niva
T 2 6 12 +6/niva
FF 5 m/sr 6 m/sr 6 m/sr Se tabell
SB -2T4 -1T4 +1 Se tabell
Attacker Init % Skada
Bett 14 70% 1T6, 2T6 for jatte
Syraspott 14 70% 1T2 (paverkas ej av SB), 1T4 for jatte

Frater bort 1T4/1T6 Abs-poang pa traffad rustningsdel. Varje kombinator
bar STO "laddningar" med syra, rackvidden ar 5 m.

Krabboluck

Den mang-benta krabbolucken kravlar runt pa Osterhavets bottnar i stora flockar och nafsar efter
bytesdjur med sina enorma, kraftfulla gripklor. De paminner en smula om lobobstrar, men ar betydligt
storre och hardare i skalet. Da de garna ater skrot kan man i deras bukar ibland hitta hela fornkarror,
nagot som gjort dem till intressanta bytesdjur for skrotletare. Varje sommar ses hundratals
krabbolucker trava i land i Baltmarkerna for att dar, i den svargenomtrangliga traskskogen, lagga sina
stora, gekaktiga agg, enligt somliga ar en riktig delikatess.

Kristallbest

Kristallbesten ar det varsta monstrum man kan stota pa i Uddezonen. Som sa mycket annat i zonen
tycks kristallbestarna uppsta spontant: plotsligt rister en kristallformation i narheten till, ett ytterskal
faller av med ljudliga klirranden och ut stortar en nyfodd kristallbest med oslacklig aptit pa forstorelse.
Kristallbestarna soker ofelbart upp levande varelser med avsikt att déda dem. De markliga
kristallvarelserna verkar inte behdva dta och dodar alltsa inte levande varelser for att dta dem - istéllet
verkar de félja nagon slags urgammal instinkt att forstéra och férgora allt levande de stoter pa.

Kristallbestens enkelsparighet ar en av deras framsta svagheter. Den stravar efter att déda sina fiender,
men den har inte tankeférmaga nog att skapa nagra avancerade attackplaner, smyga sig pa sin
motstandare eller liknande. Den &r ocksa lika obeveklig som tanketrog. Nar den val har fatt upp
vittringen pa nagot levande slutar den inte jakten férran den sjalv eller motstandarna ar doda.

Kristallbesten &r, foga forvanande, en jattevarelse som ser ut som om den ar helt gjord av kristaller.
Alla kristallbestar ser olika ut, de kan ha mellan fyra och atta ben, en del har svans, en del har rentav
tva huvuden och sa vidare. Alla kristallbestar har dock sylvassa kristallutskott pa sina klor eller i sin
"mun" som den kan attackera med.

Bestens kristallina natur ger den ett antal specialférmagor, bade bra och daliga. Dess kristallkropp
reflekterar skador fran energivapen och eld pd samma satt som en mutant med Silverskinn.
Kristallbesten har heller inte formagan att laka skador naturligt - blir den av med KP &r forlusten




LTy

permanent. Det har hant att zonfarare som anfallits av kristallbestar forvanat konstaterat att besten
inte alls var sarskilt farlig utan rentav latt att besegra, men det beror da oftast pa att ett annat stackars
dventyrargang i ett tidigare skede lyckats tillfoga besten skador. Bestens kristallkropp bloder inte heller
varfor det ar svart att avgora hur skadad en kristallbest ar. Manga zonfarare har vittnat om langa,
utdragna stider dar kristall besten under lang tid inte verkat bekommas alls av vare sig fornkulor eller
spikklubbor, for att till slut brista i tusen bitar nar den fatt ett desperat knytnavsslag i ansiktet.

De taggiga och skarpa kristaller som sticker ut fran bestens kropp kan tillfoga skada aven om besten
inte attackerar direkt. Fumlar man ett narstridsslag i strid med en kristallbest betyder det att man rakat
riva sig pa besten och man tar 1T8 i skada. Kristallbesten har vidare en férmaga som i allt vasentligt
fungerar som mutationen Livssinne. Den kan inom sin rackvidd kdnna om det finns levande varelser i
narheten.

Kristall bestens svaghet ar hoga, skarpa ljud. Ultraljudsvapen tillfogar tredubbel skada pa kristallbestar,
och mutationen Sonarattack ger 2T6 i direkt skada pa besten, utan att den far tillgodorédkna sig pansar.
Hoga och skarpa ljud av ratt frekvens som alstras pa andra satt kan, enligt SL:s gottfinnande, ge mellan
176 och 1T10 i skada, aterigen utan att besten far tillgodorakna sig sitt pansar. Notera att hoga ljud i
Uddezonen kan orsaka kristallbavningar. Som alltid i Uddezonen kan botemedlet ofta vara varre an
sjukdomen.

Antal: 1
Pansar: Kristall, Abs 4, plus skydd mot energiattacker motsvarande mutationen Silverskinn.
Fardigheter: Livssinne 90%

N 2T76+30 37 74

Smi 2T6+3 10 37

Int 1T4 3 10 m/sr
Vil 2T6 7 +4T6

Attacker: Varje kristallbest far 1T4 attacker nar den skapas - SL
bestammer om detta ar bett, klor, svanssnartar eller annat. For
enkelhetens skull gor alla dessa attacker 3T6 i
grundskada med en traffchans pa 70%.

Kutbock

Kutbocken finns pa manga bondgardar i
Pyrisamfundet. Dess kott ar ganska segt och
tradigt, men mjolken ar god att dricka och bildar
basen i manga sorters ostar. Dessutom tar man
vara pa kutbockens horn, som den faller varje
host. Hornen &r harda, stora och vassa, varfor
de lampar sig mycket val till dryckeshorn,
enklare vapen och manligt karlekspulver.
Ytterligare en av kutbockens fortjanster ar
att den &ter néstan vad som helst, fran gras
till avforing och jarnskrot. Hindenburgs
femhovdade renhallningspatrull bestar av
fyra kutbockar och deras skotare, Aina

Siklund. Till utseendet ar kutbocken en meterhog fyrbening med brunspracklig, slat pals. De tva




konformade hornen blir cirka trettio centimeter langa och mycket vassa. Hanarnas underlapp har med
aren en tendens att hanga langre och langre ner, vilket ger dem ett mycket sl6tt och korkat uttryck.

Kvavare

Den grasliga kvavaren ar en av de klassiska antagonisterna i Pyrisamfundets historia. Alla de arkaiska
kejsarna tycks ha varit inblandade i valdsamma kraftméatningar mot detta ryggradslésa missfoster. Min
favorit i sammanhanget ar kejsar Valentin, som egenhandigt lar ha drapt ett stort och grymt exemplar
utanfor portarna till gamla kejsarpalatset, mitt i dagens kakstad. Tvekampen &r ett vanligt motiv i den
hindenburgska konsten, bade som bild, text och skadespel. Ett aktuellt exempel &r Jasperick Ollborres
omtalade musikalstycke "Otto av Pyri", ddr andra akten tecknar en livfull bild av den dramatiska
stridscenen, fran den unge kejsarens kval infér vidundrets anmarsch, till hans triumfatoriska utspel
med det forntida signalblosset — en fargsprakande nadestot som bade drédpte kvavaren och
foérvandlade Otto till en vuxen man.

Kvavaren &r sannerligen ingen tilltalande livsform: ett osande moln av osunda angor. Kroppen ar
emellertid bara synlig under optimala ljusférhallanden, till exempel om man belyser den med en stark
ljuskdlla sdsom en riktad lanterna eller forntida handlampa. | normala fall kan den endast uppfattas via
stanken: en elak od6r som svider i nasan och fyller tarm och mage med svartyglade impulser att krékas.

Precis som ekoxen och malfiskarna utgor kvavaren en egen genre i Malsjotraktens folklore. Reser man
omkring bland godsen, torpen och fiskeldgren kring den kejserliga huvudstaden serveras man standigt
nya historier om denna obehagliga livsform. Ja, det tycks ibland som om varje malljustrare och
lantarbetare har nagot sjalvupplevt att beratta. Men det finns naturligtvis monster, vilket i synnerhet
géller snacket om kvavarens ursprung. En vanlig version gor géllande att styggelsen stammar fran
Muskdzonens djup, men att den fordes ut i varlden av Hydran som en del av den stora banditalliansen.
Dar finns ocksa historier som pastar att kvavarna i sjdlva verket &r Hydrans egna skapelser — en
uppfattning som jag dven stott pa bland kunskapare i Hindenburg. Sjalv har jag alltid funnit dessa
historier dubiosa, tydligt anpassade till den pyriska ursprungsmyten. En nagot mer saklig version som
florerar i omradet kopplar i stallet livsformen till de tunga underjordsgaser som standigt puttrar upp
ur Malsjons traskmarker.

Oavsett ursprung har kvavaren lange varit en av Malsjotraktens allra mest fruktade drapare. Den &r
visserligen inte sarskilt vanlig i omradet — antalet inrapporterade doédsoffer forflyktigas till ingenting
vid en jamférelse med exempelvis ekoxen och den oskdggade langmalen. Men dess angreppssatt ar
osedvanligt Idmskt och olustigt — den sanker sin osynliga gaskropp 6ver sina offer och kvaver dem i
sina stinkande kroppsangor. Lyckas den drépa sitt villebrad hanger kvdvaren kvar pa angreppsplatsen
under de narmaste veckorna, da den livnar sig pa de gaser som bildas i det ruttnande liket.

| historiografin ar kvavaren starkt forknippad med det pyriska kdrnlandet kring Malsjon, men jag och
morbror Zander har observerat spar av detta ryggradslésa missfoster 6ver hela kejsardémet. Under
vara expeditioner har vi tampats med otaliga specimen som legat i forsat bland spokstdadernas dimmor
och skuggor.

Om man roér sig genom ruinerna boér man alltid forvanta sig kvavarattacker fran platser med sarskilt
daliga siktforhallanden. Riskomraden ar exempelvis skafferier, vaktnischer, militdra sovutrymmen och
andra alkovliknande utrymmen, samt naturligtvis bakom horn och doérrar. Jag minns sarskilt en incident
under utgrdvning av det maktiga automatfortet VALKYRIENHEIM, i skogarna norr om Bjasta. Vi hade
gjort halt for att studera en fascinerande rastrumsmaskin, som spottade ur sig burkar med mystifika
forntidsdrycker, da vi plotsligt 6verfolls av tva ursinniga kvavare som lurpassat i dunklet mellan
maskinen och vaggen. Striden blev extremt hard och kostade oss dessvérre tva av vara basta gravare.




Vi har dartill funnit avtryck av kvavaren i diverse lokalmytologiska sammanhang, bade bland bénder,
odemarksfolk och zonfarare. | storre delen av Pyri med omnejd tycks missfostret faktiskt inneha en
folkloristisk sarstatus som en osedvanligt [6msk och illvillig livsform. Har maste man dock komma ihag
att namnet kvavare — eller snarare "kvavarn" — ar en Ostpyrisk beteckning: ett oférblommerat
exempel pa malsjomalets dialektala pragmatism. | andra delar av Pyri omtalas missfostret i mer
poetiska termer, exempelvis domsjobottniskans storglufsarmoln och vattamalets slukargas.

Enligt min erfarenhet kan kvdvaren endast skadas med hjalp av eld. Om man planerar en expedition ut
i zonerna eller 6demarkerna bor man darfér packa nagon form av facklor, dunderkrus och dylikt
lattantandligt som kan anvdndas mot denna baksluga drapare.

Anastasia Ogrus
Hardhudad kejserlig explorator med smak for tinner, forntida soskortspel och tunga skarprattarvapen.
Upptéckte Q-tornet i Askerdal. Tva fulldangdsreportage i Polisgazetten. Drapt av ursinnigt kvavarpar i
djupet av Odmarden, vintern 95 pt., under genomsdkningen av ett underjordiskt vapenlager fr&n Den
gamla tiden.

Janosh von Drovel
Gris med attityd, kdnd i hela Pyri for sitt goda handlag med forntida konservburkséppnare. Ofta citerad
i Polisgazetten. Tillbringade sex manader i mystiskt staldagg fran enklavernas tidsalder. Motte sitt
banemoln i Muskézonen, 93 pt., under rutinuppdrag fér von Rijn.

Wegard Linderman
Kand for kaxiga brillor, ingdende skdggeksstudier och ett tjurskalligt sinnelag. En av morbror Zanders
tidiga foljeslagare. Endast sporadiskt omnamnd i Polisgazetten, men ofta citerad kring lagereldar och
den hindenburgska bardiskarna. Dédad av illistig kvavare under en katastrofal pramfard langs Gota alv,
sommaren 95 pt.

Vildmarksvana/Zonkunskap: Den obehagliga kvavaren dras till lamningar fran Den gamla tiden, forst
och framst till zonerna men ocksa till spokstader, fordonsvrak, underjordsruiner samt annat gammalt
och fornt som ligger utslangt i de pyriska 6demarkerna. Da kvavaren &r ett moln av giftiga angor och
saledes mer eller mindre osynlig raknas den som en mycket farlig jdgare. Men det finns vissa
varningssignaler. En annalkande kvavare brukar forst och framst kunna igenkédnnas pa en synnerligen
skarp och osund odér, inte olik tinner, som hastigt vaxer sig maktig och outhérdlig. Fér de andra gar
det att ana konturerna av molnet, i formen av dallrig och nagot rokfargad luft, om man belyser
kvavaren med en stark ljuskalla.

Kvavaren ar ett semi-intelligent gasmoln som haller sig vid liv genom att suga i sig forruttnelsegaser
fran organiska varelser. Som von Hartman skriver tar livsformen endast skada av eld. Den attackerar
genom att omsluta och darigenom kvava sina offer. En person som koncentrerar sig kan halla andan i
FYS antal SR, men &r han eller hon inbegripen i ndgon form av aktivitet, exempelvis genom att forsoka
ta sig ut ur kvavarmolnet, kan vederbdrande endast halla andan i FYS/2 SR. Darefter borjar offret
inandas de gifta gaser som utgér kvavarens kropp och tar 1T6 KP/SR varje SR som kvavaren lyckas med
en attack. Misslyckas kvavaren med 2 attacker i rad hinner offret hdmta andan och kan darmed halla
andan i FYS/2 SR utan att ta skada. Kvavaren ar en mycket envis jagare som forfoljer ett utsett offer
tills antingen offret eller den sjalv bragts om livet.




Antal: 1T4
Pansar: Ingen, men kvdvaren tar endast skada av eld och energivapen.
Fardigheter: lakttagelseférmaga INT x10 / 50%

S 2T76+20 | 27 Stox2 /54
Smi 3T6 11
Int 2T4 5
Vil 176 4

Attacker Init % Skada
Kvavningsattack | 11 Sty x7 /77% Se ovan.

Levergok

| det senaste hjuletidsnumret av den piritska Polisgazetten korades levergdken till “arets best”.
Juryns motivering betonade levergotkens ”outslackliga passion for oskyldigt blod och zonfararkott”
och hénvisade till bestens férndma position inom tidningens arsstatistik dver motbjudande dodsfall.
Saledes har Polisgazetten utlovat ett pris pa fyra tunnor torkat lobobsterkott till den ldsare som
nedlagger den storsta levergdken under det kommande zonfarararet.

Det vore naturligtvis befangt att utmala levergoken som en nykomling i 6demarkernas
mardromsfauna. Sa lange man kan minnas har gumseodlarna kring Hindenburg pinats av ensamma
levergokar som soker sig ut fran Muskozonen for att fylla sina underjordiska matkammare. Men de
levergoksflockar som hemsoker sédra Pyrisamfundet och Frihetens slatter ar ett forhallandevis nytt
problem. Troligtvis drivna av dverpopulation eller andrade matvanor har stora mangder levergtkar
lamnat zonerna for lattfangat bondkott bland barberstéanger och tobaksbetor.




Som Polisgazettens statistik demonstrerar ar dessa levergoksflockar veritabla mordmaskiner. Den
typiska flocken ar inte sarskilt stor, men extremt samspelt. Normalt ar levergtksattackerna taktiskt
avancerade och involverar saval finter som kniptangsmanévrer. Mycket tyder alltsa pa att flocken
besitter en kollektiv intelligens som pa ett kusligt satt uppvager den primitiva blodtérst som driver
det ensamma djuret.

Levergoken ar en forhallandevis storvaxt fagelbest och mater normalt tva till tre meter pa hojden.
Den ar kand for sin magnifika fjdderdrakt som blanker i nyanser av svart och rott. Trots forekomsten
av vingar ar besten markbunden och forfl yttar sig med langa och robusta I6pben — kloférsedda
styggelser som utgor ett fruktansvart vapen i strid. En lang och naken hals stracker sig fran
fiaderbusken till ett forhallandevis litet huvud, dominerat av en extremt kraftig slitnabb.

Trots att flockarna jagar over relativt vida territorier ar de alltid bundna till ett underjordiskt skafferi.
Levergoken ater aldrig farskt kott, utan féredrar att gomma undan villebradet till dess att kottet jast
sig till en mer tuggvanlig konsistens. Pa Frihetens slatter gar det manga historier om zonfarare som
slagits medvetsl6sa vid levergdksattacker och darefter vaknat till liv i underjordiska matkammare.
Vissa zonfarare sags till och med ha blivit rika pa artefakter som de funnit bland kladrester och
benknotor i skafferiernas djup.

Da levergoken forknippas med kadaver ats kottet endast i nodfall, &ven om enstaka jagare emellanat
hors prisa gokkottet for dessa mora konsistens. Markligt nog berors inte levern av det daliga ryktet.
Tvartemot atnjuter goklever en mycket hog status, bade bland lackergommar och vildmarksfolk. |
Pirit och Muntermala har gokleverspaté till och med utvecklats till en slags motsvarighet till de
hindenburgska belugakulorna. Folk med mer modesta inkomster brukar dock néja sig med att
smaksatta sin tokjos med det aromatiska gékleversextraktet.

Precis som ryktena havdar besitter levergoksflflocken en form av kollektiv intelligens. Flockens
medlemmar ar férbundna genom ett gemensamt rovdjursmedvetande och kommunicerar internt pa
telepatisk vag. | flockform har levergoken formagan att ténka taktiskt, vilket forklarar bestens hoga
traffchanser vid attacker som utférs inom ramen for ett kollektivt utfall. Det sammanlankande
medvetandet ar emellertid mycket kansligt for storningar och for varje flockmedlem som dédas dras
10% fran de 6vriga bestarnas traffchans. Om antalet levergdkar decimeras till tva satts den kollektiva
intelligensen ur spel. Dylika levergokar ar mycket forvirrade och blir séllan langlivade i vildmarkens
harda 6verlevnadsspel.

Antal: 1T6+3/6

Pansar: Massiv fjaderdrakt Abs 2.

Formagor: Telepati 100% (Endast inom flocken och enbart enklare meddelanden av taktisk karaktar.)
Fardigheter:

Smyga/Gomma sig 10% individuellt/60% kollektivt,

lakttagelseformaga 20% individuellt/70% kollektivt,

Vildmarksvana 10 % individuellt/60% kollektivt.

Sto 3T10 20 40

Smi 3T6 11 20

[Y9M 1T3 individuellt/2T6 kollektivt | 2 individuellt/7 kollektivt 12 m/sr
Vil 173 individuellt/2T6 kollektivt | 2 individuellt/7 kollektivt +2T4




Attacker Init %

Bett, individuelt 10 30% 2T10
kollektivt 18 80% 2T10
Klospark, individuelt 10 25% 3T8
Kollektivt 18 75% 3T8
Lobobster

Det finns manga orsaker att vilja den historiografiska banan. En av de viktigaste ar naturligtvis yrkets
kulinariska dimensioner. Under morbror Zanders trygga vagledning har jag lyckats avprova det mesta
som tuggas och svéljs i Pyri med omnejd. Det &r saledes utifran ett méaktigt empiriskt underlag som
jag slungar ur mig pastaendet att stormkokad lobobster dr det lackraste som bjuds i vara delar av
varlden.

Precis som den belugiska tradigeln star lobobstern som symbol fér god kulinarisk tradition, i
synnerhet inom de hogre samhallsskikten. Men till skillnad fran belugiern ar lobobstern mer dn en
kurios trend bland Hindenburgs lackergommar. Den definierar ett kbk och ett levebrdd. Vad vore de
deliciosa sma anrattningarna pa Belugi Lustgard om de inte nedskoljdes med nedkylt lobobsterspad?
Hur tom vore inte den kejserliga taffeln utan den helgrillade arslobobstern? Hade nagon talat om
dlvbygdernas pramstugor om de inte serverat hemrokt knipsarstjart? Och skulle stadsstaten Goborg
overhuvudtaget ha existerat utan det lukrativa lobobsterfisket?

Den egentliga lobobstern ar ett oskdnt men tamligen fredligt monstrum, hemmahdorande pa havets
botten. Ett osedvanligt rikt bestand aterfinns i géborgska bukten, dar de jagas av de berémda
féskargubbarna, som standigt kryssar fram 6ver de djupa vattnen i sina angdrivna kutterskepp. |
mindre populationer hittas den ocksa langs 6sterhavskusten, dock under diverse lokala namn sasom
havsmunk och baggeman.

Denna havsbaserade variant lever pa as och andra former av avfall som sjunker ner pa havsbottnen.
Bestens samspel med ytvarldens intelligenta varelser ar i allt vasentligt begransat till dess bittra
dodskamp mot féskargubbarnas burar och harpuner. En dylik kraftmatning slutar inte sdllan med att
lobobstern vander tillbaka till djupet som segrare, for dess klor ar ett fasansfullt narstridsvapen som
utan vidare anstrangning kapar en fullvuxen mansbjorn pa mitten. Detta illustreras bast av en
eftermiddag i de goborgska hamnkvarteren, dar var och varannan saknar en arm eller ett ben.

Lobobstern har en flodbaserad slakting som pa 6stpyriskt skrofmal kallas knipsarn. Detta ar tveklost
den vanligaste varianten i Pyrisamfundet. Dessvarre. Visserligen ar den minst lika vdalsmakande som
sin havslevande kusin, men den &r ocksa slugare, argare och grymmare. Dartill &r den ett regelratt
rovdjur. Fodan utgors i huvudsak av malfisk och gnagarbaggar, men den drar sig inte for att attackera
manniskor och mutanter som ensamma eller i mindre grupper ror sig genom vattendragen. Det finns
till och med rapporter om sardeles valvuxna knipsare som attackerat mindre batar. Dessutom rér det
sig om en amfibisk livsform vars jaktrevir emellanat stracker sig langt upp pa land. Under vara farder
genom kejsardomets dlvdalsbygder har morbror Zander och jag flera ganger 6verraskats av svultna
knipsare som plotsligt stormat fram fran vassruggar och pramvrak.

Bade lobobstern och knipsarn ar bastanta och anskramliga bottenkrypare. Kroppshyddan ar helt
Overdragen av ett massivt kroppsskal. | knipsarns fall ar skalskéldarna smutsigt svarta, medan
lobobstern bar en maktig variant av klarrétt. Precis som morasiten och den sorgmantlade

avfallsmunken har besten osunt manga ben: sex slingriga sprattelstorar, utplacerade ldngs den




langsmala kroppen i tre par. Och nedanfér det oproportionerligt lilla huvudet dinglar ett par
meterlanga fangstarmar som mynnar i enorma klyvarklor.

Lobobsterns harda skalpansar kan tas tillvara och av skickliga hantverkare snidas och slipas om till
rustningsdelar. Lobobsterrusningen ar talig och |att. men har en nackdel: om den gar sénder och
spracks skapas sylvassa kanter som bararen sjalv latt kan skada sig pa. Lobobsterpansar har Abs 6,
men vager bara 5 kg. har ett Beg-varde pa 3%/del och kostar 50 kr. Om rustingen tar en skada som
overskrider Abs spricker den och Abs sjunker med 1 tills pansaret repareras (kostar 10 kr eller 3 kr i
material och ett lyckat slag i Reparera). En skadad rustning ger bararen 1T6 skada (utan att
rustningens Abs rdknas) varje gang bararen fumlar med ett slag i strid. Om lobobsterrustningen
skadas tre ganger utan att repareras emellan orsakar den istallet 1T6 i skada varje gang bararen
misslyckas med ett slag i strid, och 1T10 om bararen fumlar.

Farskt lobobster- eller knipsarkott renderar det hogsta kilopriset pa den hindenburgska
viltmarknaden. Klorna och 6gonen riknas som de finaste delarna, darfér landar de ocksa pa de
hogsta priserna — priser som overstiger den likaledes delikata stjarten med mer dn det dubbla. P3
grund av den saftiga prissattningen har lobobsterhandel blivit en trendig specialisering bland yngre
naringsidkare som drommer om snabba krediter. Dessvérre ar det en hard och skoningslos bransch
som dagligen skordar offer i formen av lurade kunder, stympade féskargubbar och ruinerade
naringsidkare

Vildmarksvana: Knipsarn kan dessvarre antraffas overallt i och omkring Pyrisamfundets alvar och
kanaler, men det ar tydligt att besten féredrar forhallandevis djupa faror dar vattnet flyter langsamt.
Om man tvingas korsa en alv bor man saledes undvika dylika avsnitt. Och om det ar absolut
nodvandigt bor overfarten ske under dygnets ljusa timmar, da knipsarn ar som allra mest aktiv om
natten.

Havslobobstern ar en stillsam asatare, lika trog och klumpig som den fastlandska ekoxen. Dess
attackvarden ar darfor laga. Knipsarn ar a andra sidan ett tamligen kvickt rovdjur som dessutom
besitter tillrackligt mycket forstand for att utfora enklare bakhall. BAde under och ovan vattenytan
kan den fornimma ett annalkande villebrad pa hundra meters avstand. Den lagger sig darefter pa lur
bakom ett lampligt hinder, exempelvis en vassrugg. Om ingen i den antagande gruppen lyckas med
ett fardighetsslag i lakttagelseférmaga lyckas bakhallet, vilket betyder att den framrusande knipsarn
automatiskt vinner initiativet i den forsta stridsronden.

Lobobster
Antal: 1T6
Pansar: Skal Abs 6

3T10+10 | 27 KP BeZS
2T6 7 RN 47
1T2 1 I3l 8 m/SR pa flod- eller havsbottnar
176 4 Y +276
Attacker Init % Skada




R

| klor 16 | Smix5/35% | 4T8

Knipsarn

Antal: 176

Pansar: Skal Abs 6

Fardigheter:

lakttagelseférmaga Int x 10/50%
Smyga/Gémma sig Smi x 3/58%

N 3T610+10 27 54

Smi 4T6 14 27

Int 178 5 8 m/sr pa flod- eller havsbottnar; 4 m/sr pa land
Vil 1T6 4 +2T6

Attacker Init % Skada

Klor 16 Smix5/70% | 4T8

Lomur

Bland folken i Norra 6demarkerna har den varma och praktfulla lomurpaélsen alltid varit ett
statusplagg, buret av masterjagare, stormunkodlare och andra figurer av rang och anseende. |
samband med Nodgotalandets inforlivande i Pyrisamfundet har lomuren gradvis infiltrerat de pyriska
garderoberna. Under min uppvaxt var det framforallt trdpatronerna och de andra storbolagsmannen
i Nordholmia som forknippades med materialet. Lomurpals var i princip synonymt med de enorma
och i mitt tycke oformliga 6verrockar som trapatronerna alltid svassade runt i, oavsett om de befann
sig pa inspektionsresa vid angsagen eller affairsmiddag hos kejsarens handelskommissarie. Pa senare
ar har lomurpalsen ocksa blivit ett eftertraktat material bland de mer extravaganta existenserna i




Hindenburg. Men de traditionella 6verrockarna tilltalar naturligtvis inte huvudstadens modesorkar,
utan stoffet forfardigas exempelvis till |atta palskavajer, slingriga palskragar, handskmuffar och héga
kransstovlar.

Denna tilltagande efterfragan har genererat goda dagar fér de nordlandska lomurjagarna, som allt
oftare dyker upp pa restaurangerna och joshaken i Nordholmia, dar de omsétter sina palskrediter till
sus, dus och tinner. Och inom den pyriska hogaristokratin har lomurjakt naturligtvis utvecklats till en
exotisk och utomordentligt moderiktig sport. Under de senaste tva aren har ett tjugotal aristokratiska
lomurjaktlag avrest fran Nordholmia mot Norra 6demarkerna. Med fa undantag har dessa atervant
tomhanta, vanligen med betydande manskapsforluster. | det tragiska fallet Eidelbjar-Skarp — ett av
forra Hjulens samtalsdamnen i Hindenburg — gick som bekant hela jaktlaget under, férutom Rudolf
Eidelbjars kammarautomat Butler-BOBB. Det ar namligen inte manga séder om Nordholmia som
kanner till att lomuren ocksa ar ett livsfarligt rovdjur. Lyckligt nog ar lomurens jaktmarker begrénsade
till de avlagsna och oléndiga trakterna kring Skandiska bergen. Men om lomurens fangstomrade
strackt sig narmare det pyriska karnterritoriet hade besten tveklost haft samma status i Polisgazetten
som ekoxen och levergoken, for det ror sig om ett mycket fargstarkt odjur; bade vackert, mystiskt
och dodligt. Det finns tva starka skal att frukta lomuren. Det forsta ar de skrackinjagande
huggbetarna. | bestens gap trangs en storre mangd kraftiga huggtéander, men tva av dessa, ndrmare
bestamt de Gvre horntdnderna, ar totalt 6vervaldigande. Dessa mardromsbetar ar mer an dubbelt s3
langa som det Ovriga garnityret och nar inte séllan ett langdmatt pa 4—>5 decimeter. Till formen ar de
grova och krokta, inte helt olika en klassisk kejserlig armésabel. Bland dlgdrottarna ar det kutym att
de storsta och stoddigaste jagarna bar obearbetade lomurbetar som smycken, antingen runt halsen
eller i formen av obscena baltesspannen.

Det andra sardraget ar bestens obehagliga formaga att gora sig ndrmast osynlig — en férmaga som
lomuren bade anvander offensivt vid anfall och defensivt i trangda lagen. Morbror Zander och jag har
vid ett flertal tillfallen konfronterat lomurer som infér vara kritiska och historiografiska 6gon plétsligt
forsvunnit i tomma luften. En dylik konfrontation slutar i basta fall snopet med att lomuren helt
enkelt forblir sparlost férsvunnen. | varsta fall, som i exemplet Eidelbjar-Skarp, dyker besten upp tio
sekunder senare i jaktlagets mitt, fullt installd pa att drapa allt som ror sig.

Jag ar osdker pa huruvida denna forsatliga fallenhet for det osynliga ska klassificeras som en psionisk
mutation eller en extremt valutvecklad form av kameleontism. Oavsett vilket gor den lomuren till en
I6msk och farlig fiende. Lomurjdgarna anvander ofta olika former av fargsprutor: ett forhallandevis
effektivt vapen, som genom att dranka pélsen i mer eller mindre skrikiga fargtoner slar ut bestens
gatfulla maskeringsmekanismer. Detta har medfort att manga lomurpélsar pa den pyriska
marknaden, sarskilt de lagbudgetversioner som saluférs av oseridsa knalletyper som Nordholmias
Tossige Tore, vanpryds av stora, ocharmerande fargblaffor. Min farfar, Utterik von Hartman, en av sin
tids storsta lomurjagare, anvande alltid en sarskild typ av vattenl6sliga farger fran Den gamla tiden,
som han funnit i ett underjordiskt magasin i trakterna kring Hedemora Hell.

Till utseendet ar lomuren ett ovanligt bildskont monstrum. Den ar tydligt beslaktad med de muterade
kattfolken, men det rér sig om en forvildad och tamligen ointelligent variant som gar pa alla fyra och
synbarligen enbart lever for att dta och fortplanta sig. Den berémda lomurpalsen ar gyllenbrunt
spracklig. Kroppen ar langsmal och synnerligen muskulds, och mynnar ut i ett forhallandevis litet
huvud, vars tydligaste kdnnetecken dr de 6verdimensionerade horntanderna som kroker sig ut fran
overkaken. Ett annat attribut ar de valutvecklade 6ronen — spetsiga historier som pryds av distinkta
palstofsar i vitt.




"Den rusande kénslan av att krama avtryckaren pa min k-pist berusade
mig. Inte férrdn det var for sent insag jag att var enda chans var att
bekampa besten i narstrid. Synd bara att Obbo-44R fick sitta sitt arma
robotliv till for att vi skulle na insikt.”

Truls Janson, dventyrare som insett att ett schysst jirnror kan ridda dagen




Lomurpals har alltid varit ett dyrbart material i trakterna kring Nordholmia, men pa grund av den
accelererande lomurtrenden inom den hindenburgska societeten har priset trissats upp till orimliga
nivaer under den senaste femarsperioden, i synnerhet i de tre pyriska storstaderna. For en enkel
palsboa kan man tvingas betala upp emot 40 krediter, medan en kavajjacka i lomurpals latt kan landa
pa 100 krediter. Vissa handelsman har gatt sa langt att de inte accepterar krediter som
betalningsmedel, utan endast saljer lomurpals i utbyte mot fornfynd och hégteknologiska patroner.
Att jaga eller pa andra satt handla med lomurpals har saledes utvecklats till en mycket vinstingivande
naring i dagens Pyri.

Lomurens kulinariska kvaliteter kan inte pa nagot satt méata sig med pélsverkets estetiska och
bekladnadsmassiga perfektion. Faktum ar att de ar tamligen ringa. Lomurkéttet ar senigt, svartuggat
och tamligen smakldst, dessutom har det en obehaglig tendens att harskna pa nolltid, oavsett
konserveringsteknik. Darfor ats det enbart av lomurjagarna och deras féljen, som har méjlighet att
fortara kottet i dess omedelbara, naturfarska form.

Vildmarksvana: Lomuren ar ett mycket farligt rovdjur som varken drar sig for att attackera storre
bestar eller stérre grupper av mutanter och méanniskor. | kraft av sin fabulésa maskeringsférmaga
utfor besten narstridsbaserade dverraskningsattacker som ger den ett betydande évertag, men de
nordlandska lomurjdgarna har utvecklat ett antal smarta tricks mot dylika blixtkonfrontationer. Dels
bar de med sig fargsprutor, som de alltid haller redo infor en eventuell lomurattack, dessutom har de
lart sig att igenkanna olika ljud- och luktmassiga spar av en smygande lomur. En total och plotslig
stillhet, inklusive en abrupt tystnande fagelsang, ar ett tecken som far de flesta lomurjagare att inta
fardigstallning, dessutom lar man kunna ana en annalkande doft av katturin.

Alla lomurer har en pals som kan skifta farg for att anpassa sig efter omgivningen. Regeltekniskt
fungerar detta som mutationen Kameleont till Vil x5%, dvs. normalt 65%. Mutationen ar permanent
men djuret tycks av ndgon anledning benaget att i normala fall anldgga den brunspréackliga tackning
som omnamns ovan. Kameleontférmagan anvands dels for att komma undan 6vermaktiga fiender,
men ocksa for att smyga sig pa och attackera villebrad i Ionndom.

Antal: 1

Pansar: Skinn Abs 2

Fardigheter:

lakttagelseférmaga Int x 10/40%,
Smyga/Gomma sig Smi x 7/119%,
Kameleont, Vil x5/65%

3T10 17
3T10 17
1T10+420 | 26 8,5 m/sr
2T6+10 17
1T6 4
3T6+2 13
Attacker Init % Skada




Bett 20 Smi x7 / 119% 3T6
Klor 18 Smix10/170% | 2T10

Magtorsk

Som oerfaren zonfarare utsatts man alltid for det dldre gardets gnat om att aldrig dricka vattnet i
zonerna. Orden brukar bade vara nedlatande och verkningslésa, men egentligen finns det manga
goda argument att undvika zonvatten. Magtorsken ar ett av de allra basta. Var och varannan pol i
Muskozonen tycks vara kontaminerad av detta Idmska missfoster.

Jag har lange grubblat 6ver det markliga ordet "torsk" — en beteckning som stammar fran det
hindenburgska barberarsallskapets alderdomliga och tungrodda terminologi. Fér mig ar det
uppenbart att det ror sig om en slags malfisk som utvecklat parasitdra och osedvanligt avancerade
kostvanor. Mycket tyder pa att missfost ar resultatet, av militdra experiment i manniskoférfadernas
underjordsverkstader: ett framavlat malfiskvapen, amnat for fiendens vattenreserver.

Likt automatkraftan lever detta Id6mska missfoster av att fortara andra varelser inifran, men till
skillnad fran den forra haller sig magtorsken till kott och blod. De olycksaliga vardkropparna dntras
via dricksvatten och andra vatskor som kontaminerats av magtorskens dgg. Dessa styggelser ar av sa
ringa storlek att de praktiskt taget kan karaktariseras som osynliga, andock besitter de en synnerligen
imponerande livskraft. Morbror Zander och jag har stott pa torskagg i de mest osannolika
vatskeansamlingar: i centimeterdjupa regnpélar; i fargsprakande branslesoérjor; i halvtomma
plasticskrus invid brummande kaffemaskiner; i Tarvrannans osunda snusksump. De inmundigade
torskdggen klanger sig fast i vardkroppens magsystem och klacks inom loppet av nagra veckor.
Inledningsvis harbargerar den infekterade varelsen saledes ett mindre torskstim, men det storsta och
starkaste exemplaret gor sig snart allenaradande genom att dta upp sina syskon. Da hela yngelskaran
slukats borjar torsken snuva av vardkroppens resurser. Till en borjan néjer den sig med den externa
naringstillforsel som infors i magsystemet. Magtorskdrabbade individer blir darfor kusligt magra.
Efter nagon manad liknar de vandrande benrangel: halkindade, gloségda och eldndiga.

Snart har magtorsken vuxit sig for stor och fet fér att méattas av den féda som vardkroppen anskaffar.
Det &r vid detta stadium som missfostret blir riktigt obehagligt — det borjar kalasa pa vardkroppens
innanmate. Parasitens narvaro kan nu tydligt avldsas utifran den infekterades yttre. Kroppen blir
alltmer utmarglad, samtidigt svaller sig magen till groteska dimensioner och ger i det narmaste ett
draktigt intryck. Smartorna ar rysliga. Enligt morbror Zander, som sjélv en gang smittats av
magtorsken, kdnns det som at kdra tarmarna genom en mekanisk ulkskumsvisp. Men trots lidandet
hade morbor Zander tur: hans magtorsk kunde utan féljdverkningar skaras ut och avlivas av en
barberare. Att en sa pass framskriden magtorskinvasion slutar lyckligt ar dessvarre ovanligt. Nar
missfostret vuxit sig sa stort att det borjat inmundiga indlvorna ar det i normala fall for sent for dylik
kirurgi, da magtorsken biter sig fast i vitala organ och saledes ar oerhort vansklig att avldgsna utan
fatala skador pa vardkroppen. Vid nagon tidpunkt anser sig magtorsken fardig med vardkroppen och
ater sig helt sonika ut ur stofthyddan. Detta kan bade ske fore eller efter vardkroppens déd. Om
ingen stoppar den utbrytande magtorsken kralar den till narmaste vatskesamling dar den lagger ett
hundratal torskagg och dor. Darefter fortsatter missfostrets parasitara cykel.

En fullvuxen magtorsk blir normalt cirka 1 meter mellan stjartfenan och hakspetsen. Slaktskapet med
kolkmalen ar tydligt: den langsmala kroppen, det smutsgra flallpansaret och den breda fiskmunnen,
dekorerad av ett ensamt skadggstra.




Foljande tre notiser har saxats ur det hindenburgiska baraberarsalskapets liggare.

Oslunds stortorsk.

Vikt: 37 kilo.

Langd: 141 centimeter.

Utskuren den 4 januari 57 pt. av Forste Barberare Oslund Moller.

Patient: Korpral Stalkorp, Kejserliga armén, Zonkryparna.

Anmarkning: Patienten reslig bjérnaknekt. Tillbaka pa tassarna 2 veckor efter ingreppet.

Farsenska langtorsken.

Vikt: 31 kilo.

Langd: 147 centimeter.

Utskuren den 13 april 89 pt. av Extraordinarie Barberare Jeremias Farse.
Patient: Exploratorassistent Petrus Lunga.

Anmarkning: Patienten avled pa operationsbordet.

Grytplytebaddaren.

Vikt: 29 kilo.

Langd: 135 centimeter.

Utskuren den 8 september 71 pt. av Andre Barberarsven Ralf Grytplyte.

Patient: Kartograf Amaline Jerfhelm.

Anmarkning: Patienten av klen konstitution, men lakekottet alarmerande gott. Mojligen psi-mutant.
Anmald till Psipo.

Forsta hjdlpen/Medicin: En magtorskdrabbad varelse kidnns l4ttast igen pa den uppsvallda buken. Ett
slag i Forsta hjalpen eller Medicin tillats per dag for att upptacka detta. Basta behandlingen ar
forntida lakedroger av typen Regen, vilka automatiskt driver ut parasiten ur vardkroppen.

For alla dem som saknar dylik superteknologi kan olika former av lavemang utgora vettiga alternativ.
Ett varmt och valblandat spirlékslavemang har vid varje anvandning 10% att driva ut parasiten.
Denna behandlingsform ar emellertid bara mojlig under torskinfektionens forsta fas, det vill sdga
innan magtorskens FYS Overstiger vardkroppens.

Den obehagliga fiskparasit som Hindenburgs barberare kallar magtorsk ar av ndgon anledning mycket
vanlig i Muskozonen. Om nagon dricker ur en vattenkalla i namnda zonomrade &r det 1T10% risk att
vederborande sviljer torskagg. | sddana fall staller SL vattendrickarens FYS mot TOX 6 (Se regler for
TOX i Grundboken, s.58). Om torskkullens infektionsvarde segrar har dggen satt sig fast i
vattendrickarens tarmsystem. 2 veckor efter infektionstillfallet klacks dggen och efter ytterligare 2
veckor har det storsta torskynglet atit upp sina syskon. Magtorsken bdrjar nu snylta pa vardkroppens
naringstillforsel, vilket innebéar att den infekterade varelsen férlorar 1 FYS/vecka. De forlorade
podngen laggs till magtorskens FYS-varde och néar detta 6verstiger den infekterade varelsens FYS har
parasiten vuxit sig for stor for vardkroppen. Den bérjar dirmed gnaga pa indlvorna. Den infekterade
varelsen forlorar nu 1T6 FYS per vecka. Nar magtorskens FYS dverstiger 14 eller vardkroppens FYS nar
0 (vilket innebar att offret dor) ater sig parasiten ut ur kroppen. Om den infekterade fortfarande
lever ger magtorskens utbrytningsattack 4T6+10 i skada i balen.




Barberarnas yrkestraditioner innefattar vanligen ett kunnande i hur man skar ut magtorsk ur
infekterade kroppar. Priset for en operation brukar vaxla mellan 20—40 krediter. Om magtorsken
upptacks tidigt kan den avlagsnas utan svarare komplikationer. (En 1T3 veckor efter operationen ar
personen emellertid férsvagad och har -50% pa alla fysiska fardigheter.) Men om infektionen natt sa
langt att magtorskens FYS Overstiger vardvarelsens sitter parasiten djupt intrasslad i innanmatet.
Detta gor ingreppet sa knepigt att patienten l6per stor risk att avlida pa operationsbordet (Medicin -

50%, misslyckas slaget dor offret)

Antal: 1 per vardkropp
Pansar: Fjdllig hud Abs 2

Spec. se ovan [GAl Spec.

1T6 4 IR Spec.

3T6 11 I 15 m/sr i vatten

1T4 3 L3 -1T6

1T6 4
Attacker Init % Skada
Bett 11 Smi x5 / 55% 1T6

Mamelur

Mameluren &r en plattfisk av enorma proportioner med ett gap fyllt av sylvassa smagaddar, val
forberett att slita sonder saval sjofadringar som ofdrsiktiga sjofarare. De fardas ofta i stim om tio till
femton djur och drar sig inte for att anfalla slagskepp. Den platta konstruktionen gor att odjuren kan
segelflyga ombord, dven pa skepp vars reling hojer sig fem meter 6ver ytan. Uppe ur vattnet ar de
valdigt klumpiga men har de val fatt tag pa ett offer slapper de inte garna taget férran de flappat sig
tillbaka ned i plurret.

Flygattacken fungerar sa att om mameluren lyckas med sitt slag har den flygit upp pa dack och bitit
tag i en person, vilket erhaller 1T8+sb/2 i skada. Mameluren forsoker foljande SR slita med sig
personen ned i vattnet, men far bara anvdnda halva sitt styrkevarde pa grund av sin osmidighet pa
land. Mamelurens halva STY stélls alltsa mot offrets STY. Vinner offret lyckas denne slita sig loss och
far agera som vanligt kommande SR, da mameluren forsoker ta sig tillbaka ned i vattnet (normalt
SMlI-slag). Vinner mameluren drar denne med sig offret i havet dar den far anvanda hela sitt STY-
varde for att dranka sin tilltdnkta munsbit. Offret fortsatter att ta 1T8+sb/2 i skada sa ldnge
mameluren behaller sitt grepp.

Antal: 10-15
Pansar: Segt skinn Abs 3

2T10+8 19 43
3T6+6 17 21
3T10+10 26 -
2T6+6 13 +1T6
1T4 2
3T6 11




Attacker Init %

Bett 13 40% 1718
Flygattack 13 33% 178
Monna

Monnornas land utgors av ett grusigt slattland séder om Malsjon som av allt att doma ar det enda
stalle i samfundet dar det mjukluddiga dumdjuret monna kan éverleva. En monna beskrivs bast som
en langharig, morkbrun palsboll med mellan tio och femton armliknande extremiteter. Som fullvuxen
nar den en diameter pa knappt tva decimeter, inklusive ludd, och tycks inte ha mycket annat for sig
an att studsa runt pa jakt efter en partner att tillverka nya monnor med. Manga forsék har gjorts att
foda upp monnor pa andra platser, eftersom den lilla gynnaren har uppenbara fortjanster som
nyttodjur — palsen ar blank och tat, och kottet lampar sig ytterst val som bas i krydddiga grytor. Men
av nagon anledning har man inte lyckats fa monnor att reproducera sig nagon annan stans dn pa
slattlandet soder om sjon. Teorierna om varfor &r manga och dispairata, men involverar alla ndgon
form av forntidskoppling.

Morasit

Den vederstyggliga morasiten ar dypélarnas obestridliga harskare. Den aterfinns i hela kejsardomet: i
odemarkernas moras, gumsetappornas dikesgravar och storstadernas kloaksystem. Ja, allt som ar
vattensjukt och smaférmultnat tycks forr snarare an senare forvandlas till klackningskammare for
denna kloklickande styggelse.

Det ror sig om ett osedvanligt fult och taggigt monster. Synen av en dykralande morasitflock ar
faktiskt bland det mest avskyvarda man kan uppleva i Pyrisamfundet. Dessvarre dar morasiten lika
aggressiv som vamjelig. Problemet ar bestens extrema revirtankande. Nar en morasitflock inmutat
ett stycke dy som sitt, vilket normalt sker da en dldre hona utvéljer platsen for aggklackning, vakar
den ilskt och svartsjukt 6ver det gyttjiga miniatyrriket. Allt som ror sig inom ett visst antal meter fran
klackningskammaren bestormas enligt principen anfall ar basta forsvar.

Som alla pyriska kloakpatruller vet ar besten extremt [6msk. Trots att morasiten ofta uppnar samma
dimensioner som en fullvuxen manniskokarl dr det nast intill omojligt att fa syn pa en flock som
lurpassar i gyttjan. Hindenburgs forste kloakvaktare, Jungman Tart, menar att man bor skatta sig
lycklig om man upptacker flocken innan marken under fétterna forvandlas till en kokande massa av
klor.

Aven om de storsta exemplaren patraffas i de hindenburgska kloakernas underviérld ar det bonderna
som lider allra bittrast under morasiternas terrorvalde. Gryningsvarldens odlingsbygder utgor ett
veritabelt paradis for de dggstinna morasithonorna. Varje ar klacks tusentals morasiter i bondernas
diken, jordkallare och godselhogar, dar de dgnar tiden at dyngfrosseri, fortplantning och att i storsta
allmanhet gora livet surt for gardsfolket. Tro mig, det ar inget s6tebrédsgora att rensa en
morasitinfesterad ulkfarm. | min ungdoms dagar brukade morbror Zander och jag dryga ut
expeditionskassan genom att hyra ut var expertis at sirdeles ansatta bonder. Det var harda tider. Ett
dylikt extraknack ar faktiskt bland det blodigaste man kan ge sig ut pa. Trots att jag prévat det mesta
under mina historiografiska dventyr har jag sallan fatt sa mycket stryk. Dessvarre tvingades jag dven
uppleva hur anstandiga fribyggare slets i stycken av uppbrusade morasiter.

Roten till bestens anskramlighet ar benen. | morasitens fall rér det sig om sex ben, normalt med ett
langdmatt omkring 1,7—1,9 meter. Detta bentrassel suppleras av ett par utdragna fangstarmar som
mynnar ut i kraftiga klyvarklor. Sjalva kroppen ar liten och kompakt: en osmaklig broskklump med




langa antennogon och en nabbliknande munéppning. Hela denna langspretiga uppenbarelse tacks av
ett smutssprackligt kroppspansar, 6évervaxt med kndlar, taggar och varfuktiga karbunklar.

Ingen pyrier vid sunda vatskor skulle ens 6vervaga mojligheten att bruka morasiten som foda. Besten
forknippas i alltfor hog grad med dy och avfall. Den sluge krdmaren Smolve Jondvask fran Hindenburg
har emellertid uppdagat en efterfragan pa morasitkott bland de alandska kustfiskarna. Enligt ryktet
anvander alanningarna det kottiga innehallet i morasitens klor till att beredda en synnerligen
aromatisk isterpastej. Smélve Jondvask har saledes inlett en liten men lukrativ exporttrad, i huvudsak
baserad pa de valvaxta hindenburgska kloakmorasiterna, som insamlas av lejda dventyrargrupper

Vildmarksvana: De stridslystna morasitflockarna ar 6kanda for att kdmpa furidst intill sista
blodsdroppen, men det finns bonder som pastar att bestens vrede kan stillas genom rytmiska stotar i
marken. | somliga trakter talar man till och med om morasitvals eller morasella — ett dansartat
rorelsemonster, dominerat av rejala markdunkar, som bénderna genomfor vid plotsliga
morasitattacker for att blidka flockarna och halla dem pa avstand.

Morasitens klor ar ett farligt narstridsvapen. Besten ar osedvanligt stark for sin storlek, dessutom
producerar den ett starkt kroppsgift som den overfor till offret via kortlar i klorna. Om en kloattack
ger skada utsatts den traffade varelsen for ett gift med TOX lika med morasitens FYS/4. Overvinner
giftet offrets FYS ar varelsen paralyserad i 1T6 SR. Skulle offret istdllet 6vervinna det starka
morasitgiftet blir effekten endast -25% pa alla fardigheter under nastféljande SR.

Antal: 276/ 7

Pansar: Kroppspansar Abs 3
Fardigheter:

lakttagelseformaga INT x 10/40%,
Smyga/gédmma sig SMI x 10/70%,

2T6+10 | 17
3T6 11
3T6 11
276 7
176 4
176 4

Attacker Init % Skada
Klor 8 Sty x5/ 42% 1T10 + gift, se ovan.

Oktopidvidunder

Otalet historier berattade av Wernernfiskare finns kring de dumdjur man benamner
Oktopidvidunder. Tentakelvarelsen skall paminna till stor del om de pyttiga blotdjur som man kan
finna i sdval Wernern som Osterhavet och som b&de Muskés och Hiiskes molluskfarmare odlar i stort
antal. Aven om den mangarmade gigantopoden skall kunna uppna ofantliga proportioner sa verkar
det troligare att vidundren brukar méata nagra manskroppar i langd. Det 4r atminstone den storleken
pa exemplar som Wernerns fiskare till och fran dragit upp i sina fangstnat och som jagas av de




ensamseglande sarlingar som kallar sig oktopidljustrare. Vissa havdar dock bestamt att
Oktopidvidundren skall méata ett fyrtiotal meter fran den svallande mjukskallen till spetsen pa de
sladdriga rovtentaklerna — en storlek vida mer omfangsrik an Muskdzonens ekoxar — ett suddigt foto
fran manadsbladet Karles Hogtalare ar 75 pt visar de ruttnande resterna av ett dylikt monstrum, med
slingerarmar matande nara trettio meter i langd enligt vad som stod i artikeln.

Bland skrénorna kring sjons blétmonster sa hors det berattas med fortjust fasa om batar som dragits
ned i djupen och hur personer slits fran skutor av de langa tentakelarmarna. Det synes dock som om
Oktopidvidundrens rovlystnad ar mer hopdiktad an faktiskt bevittnad da fa, forutom nagon enstaka
oktopidljustrare, verkligen har sett bestarnas vattenskummande kamp. Ater andra menar att
varelserna har psioniska krafter och att de kan framkalla stormvader for att kapsejsa batar och I1amna
sjobesten med fullt av munsbitar guppandes i vattnet.

En man som ront uppmarksamhet med sina beréattelser ar Hiiskebon Walfert Kadder, en fetbukad
och axelbred mutant som Over sin vida bringa bar underarmslanga cirkelarr, komna enligt Walfert
fran ett Oktopidvidunders dodsomfamning. Om denne nu inte sjalv astadkommit sina
hudmissbildningar sa ar det atminstone tydligt att ndgot med nara meterbreda kramarmar har klamt
fiskaren skoningslost hart, aven om det inte gjort honom tunnare i midjan pa aldre dagar for det.
Walfert havdar att det enbart var for att Oktopidvidundret klamde sénder hans tinnerflaska i fickan
som den sldppte greppet, da monstret skall ha en hiskelig aversion mot skarpluktande @mnen. Det
stammer val 6verens med vad molluskfarmarna nyttjar for att halla sina oktopidodlingar inom
natavgransningarna. Genom att hanga upp tunnor med sakta utsipprande starkmedel kan de hindra
deras pluttiga oktopider att smita ut via bassangkonstruktionernas av- och tillrinningskanaler. Vad
som sagts mig av dessa tystlatna torparsallar ar att tokjos saval som etanol fungerar utmarkt men att
det billigaste ar att kopa spill fran manufakturer involverade i framstallning av amnen som kraver
O0gontarande vatskor. Tydligt sa gor det illastinkande Karles klisterverk en god trad med 6verbliven
sorja fran klisterkok med just Hiiskeborna.

Oavet storleken sa ar Oktopidvidundret ett morkhudat blotdumdjur med tva handfullar, eller mer, av
vridande tentakelarmar med likartad langd som sticker ut fran en aggformad kropp. Pa den senare
sitter tva eller flera 6gonklot av varierande storlek som tycks skdnka besten en god uppmarksamhet,
dess vana vid djupvatten och dunkelseende till trots. P4 undersidan av dess slemmiga rundkropp
finns ett ndbbformat munorgan fyllt av malande benutskott som den kan tugga i sig bytesoffer med.

Det rubberlika blotkottet hos oktopidvidundren &r av vissa culinarier ansedda som en stor delikatess
medan andra med bestamdhet havdar att tentakelhullet enbart har smak av grumsigt
wernernvatten. For den som ar hugad att fresta palaten med oktopid bor ett ungdjur anrattas, och
enbart dess tentakler da den blasformade kroppsvulsten ar alltfor seg och dessutom smakande av
oktopidvidundrets sura innankrom. Enligt gourmeten Carmencita Prytz kan utsnittade sugkoppar
med fordel brynas i jolmssmor och serveras med en rotblaskompott, mojligt inspirerat av hennes
famosa slakting Gordon Prytz tillredningar av den flerarmade skalfisken sjomansgacka, framforallt en
pommacksmarinerad dito med finhyvlad istersval.

Bildning (-25%): Ett lyckat fardighetsslag och personen kan erinra sig kort vad von Hartman har
forfattat kring besten och det foto som funnits i Karles Hogtalare, en bild som visar ett valdigt
blétdjur, mer an tio mansbjornar fran sladdrig topp till slingerarmarnas spetsar. Skarpt doftande
substanser, som exempelvis tinner, som hélls i vatten kring batar skall méjligtvis kunna skramma ivag
besten.




Bat/Vildmarksvana: Den som lyckas med fardighetsslaget kan erinra sig att det skall finnas
mangarmade vattenmonstrum i Wernern och att de enligt skrénor skall kunna uppna ofantliga
storlekar. Basta forsvar torde vara att forséka hinna undan fran vidundret men att de annars skall ha
en aversion emot frant doftande @mnen, sdsom Etanol, urin mm. Om det halls i vatten kring en skuta
som ansatts av varelsen kan den skrammas ivag.

Smattigare exemplar av Oktopidvidunder ar de som har en benagenhet att ge sig pa jakt efter fiskar
och andra sjokryp nara ytan och blir de som riskerar att falla for oktopidljustrares hullingspjut. De
utgor foga fara for batar och annat utan torde snaraste vara kuriosa for rollpersoner, om de nu inte
drattar i vattnet. Nar det kommer till stora djuplevande monstrum &r det en annan sak. Overger de
Wernerns kyliga botten hander det att skutor och pramar utses till Iampliga byten. Kommer det till en
strid med ett oktopidvidunder sa sker det salunda till sjoss. Vid sadana tillfallen forséker
tentakelbesten attackera underifran och slita sonder fartygskroppen sa att de ombord skall ohjalpligt
hamna i vattnet. Darefter kan de lattjesamt plocka i sig fodan. De hander att den i forsok till att
greppa stycken av dacket eller master istéllet drar med sig ndagon ombord men det skall till ett
synnerligen utsvultet Oktopidvidunder for att gora nagot dylikt. Om skutan &r svar att dra ned kan
varelsen forsoka klanga sig upp pa sidan och fa den att valta 6ver, vilket ger den méjligheten att i
sakta mak slita resten av skeppet i stycken.

Vid attacker mot batar sa kan reglerna for Oskdggad Langmal anvdndas. Vid omfamningar kommer,
enligt reglerna nedan, varelsens SB ges i skada per SR. Om Stryktaligheten hos farkosten ar hog nog
kommer Oktopidvidundret att férsoka kravla sig upp pa sidan for att vélta skutan. | sa fall satts
monstrets Sto+1T10 mot batens Utslagetvarde.

For den som fastnat i gigantopodens langa sugkoppsarmar sa vantar en kvalfull kram. Varje SR kan
personen satta sin Sty+1T10 mot Oktopidvidundrets Sty+1T10 for att forsoka komma loss. Kan nagon
form av skada astadkommas genom att avfyra ett vapen odyll mot tentakeln kan skadan adderas till
Sty-vardet. Varje SR som personen ar fast i bestens omfamning kommer den ta varelsens SB i skada.
Det tar varelsen 2T4 SR att fora offret fran sin fangstarm till den nabblika tandmunnen pa
centralkroppens undersida, precis vid basen pa dess tentakler. Oktopidvidundret kan inte attackera
med sitt bett mot nagon utan enbart tugga sadant som den fort till sin ndbbmun.

Antal: 1
Pansar: Tentaklernas sega skinn Abs 3 medan dggkroppens hardare tjockhud har Abs 10

4T10+10 32 87
4710 22 43
10T10+10 | 65 8 m/sr i vatten
2T6 7 +6T6
1T3 2
1T6 4
Attacker

Bett 7 Smix3/21% 2T10
Tentakelomfamning | 7 Smi x5/35% 6T6 /sr




Oskaggad langmal

Inget monster i den pyriska folkloren omges av ett sa starkt romantiskt skimmer som den oskdggade
langmalen. Oavsett om man ror sig langs osterhavskusten, i dlvdalsbygderna eller den hindenburgska
societeten omtalas denna furidsa rovfisk som monstret med stort M. Med viss lokal konkurrens fran
den Ostpyriska ekoxen fungerar den oskdggade langmalen, eller 6sterhavsgaddan som den
havslevande versionen kallas, som hela Pyrisamfundets sinnebild for Den Farliga Naturen.

Langmalens mytologiska sarstatus uppbéars av manga olika orsaker, exempelvis huvudstadens lage vid
den malsprangda Malsjon. En annan ar naturligtvis vattenvagarnas betydelse for kejsardomet
infrastruktur — genom sina forodande attacker mot gods- och persontrafiken har besten
bokstavligen bitit sig fast i det pyriska medvetandet. Men jag vill &nda accentuera en specifik faktor
— Polisgazetten! | manga ar har langmalen legat i topp i tidningens dubidsa statistik 6ver makabra
dodsfall i Pyri med omnejd och varje ar serverar murvlarna heroiserande reportage om stora
malljustrare sasom Wilhelmina Skiéld och Zigge Zmolk. Morbror Zander har dessutom raknat ut att
vart tredje nummer av den hindenburgska utgavan innehaller ett eller flera recept pa langmal.
Genom att saledes spinna vidare pa den stolta gammalpyriska fiskartraditionen har Polisgazetten
forlanat malljustringen eller gaddafanget en status som det slutgiltiga mandoms- och
kvinnbarhetsprovet inom sin vaxande lasekrets.

Vad passar darfor battre an att presentera den oskaggade langmalen via Polisgazettens
svanskrullande prosa? Féljande artikel publicerades ursprungligen i den hindenburgska
Polisgazettens malbilaga, den 1 oktober ar 95 p.t. Stoffet ar insaxat med tillatelse fran Polisgazettens
chefredaktoér, herr Knut-Georg Hlunga.

Den enorma malkroppen snurrar i dédskramper. Stjarten slar mot den ljustervige banemannen.
Slagkraften fruktansvard men attacken forgdves — den brave ljusterkarlen slungar sig at sidan. Vitt
skum piskas upp ur det mérka midnattsvattnet. Vitt skum blandat med blod. Malblod. Allt blir stilla.
Och Gryningsvarldens styvaste storviltman, Zigge Zmolk, kralar upp pa land. Kvar i dlvfaran ligger
langmalen — ett slemmigt mastodontkadaver med likstirrig blick och artiondets grymmaste garnityr.

Var hjalte tar av sig platkasken och tackar vidundret fér en god kamp. Det &r en vardig gest. All
respekt for den slagne kombattanten. "Det finns ingen battre valspartner an en nattasvulten
langmal" sager den store zonjagaren. Vi grips av stundens andaktighet. Zigge 6ppnar medhavd
forntidstermos och utbringar en skal for det genomstungna vidundret. Er utsdnde tillats dela
triumfens droppar. Hettad ahltinner — Zigge lever myten!

Nu borjar kadaverrensningen. Ett kletigt och tidskrdavande projekt. Som att delta i nagon av
Maadmans utgravningar. Zigge guidar oss genom maginnehallet: en halv panar, en knipsarbur och
tva jarnkoffertar med pikanta brev, adresserade till en viss Mandolina Friis i Pirit. Framat
smatimmarna frigors resterna av bagaren Maorners eka. Och ganska snart vi finner det vi soker — de
sorgliga resterna av bagaren Mérner och hans vdna skyddslingar, tvillingarna Skabbe.

Som Polisgazettens lasare vet slutade masterbagarens roddtur tragiskt vid Karthallans nordspets.
Langmalen skot upp fran djupen och terrassen till Belugi Lustgard forvandlades till forsta parkett. En
svar chock, inte minst for huvudstadens sockerbaggar. Nagra gick alltsa sa langt att de anlitade Zigge.
"Naturen ar stor, men man maste respektera hamndlystnaden" sdger Zigge och tander en valfortjant
rokkorv."




Det har alltid funnits malljustrare i Pyrisamfundet, men tack vare Polisgazetten har professionen
forlanats en status som narmast kan mata sig med zonfararyrkets heroiska nimbus. Drémmen om
den stora malfangsten har blivit en besatthet for manga pyrier — en besatthet som snarjer offer
inom alla samhallsskikt, bland Hundangens arbetarpiltar och Skanshagas sotebrodsslynglar.
Malljustrarens framsta attribut ar naturligtvis malljustret, ocksa kallat gaddljuster eller gaddaspjut.
Detta maktiga narstridsvapen &r en robust stridsgaffel, cirka tva meter lang, med 3-6 hullingférsedda
spetsar. Aristokratins praktstycken ar ofta helgjutna jarnpjaser, medan budgetversionerna endast ar
forsedda med enklare traskaft.

Tyngre versioner ar arbalunsen, ett ljuster som skjuts med hjalp av ett 6verdimensionerat armborst,
samt den krutdrivna kejsarharpunen. Kejsarharpunen skjuts ur en 2-tums Skarprattarkanon. Pyriska
flottan har alltid med sig harpunladdningar for just det &ndamalet. Malljustret anvands med Narstrid,
Arbaluns och Kejsarharpunen litar till Tunga vapen.

Typ Fattn Init Skada Sty-krav  Tal Vikt Virde
Malljuster 2H +6 | 2T10+2 9 12 5 5-7
Arbaluns 2H 0 4T6+2 5 20 20 45
Kejsarharpun 2H -10 | 6T10+10 - 15 100 800

| hdnderna pa fel krogare ar langmalskoéttet bade traigt, segt och otroligt trist. Som en regel bor man
undvika alla ratter med langmal om man beséker storstadernas hamnsyltor eller kustomradenas
mindre byar. Men tillagad pa ratt satt ar besten en ren delikatess. Etablissemangen pa Karthéllan
serverar ett otal lackra varianter, exempelvis malpélsa, malmunsragu, malbiff och langmal enligt

Zigge

Bat: Ett mote med den oskdggade langmalen far nastan alltid fatala konsekvenser for besattningen
pa mindre batar. Erfarna skeppare dgnar darfor mycken energi at att forebygga dylika
konfrontationer. All erfarenhet tyder pa att besten dras till rytmiska rorelser, sa ett klassiskt knep ar
naturligtvis att ro i otakt. Och pa pramar och hjulangare finns oftast en sarskild besattningsman som
med mer eller mindre sofistikerade medel bygger upp en arytmisk ljudbild kring det framglidande
fartyget. Tyngre skepp klarar sig battre, men brukar se till att bestyckningen gar att rikta ned mot
vattnet.

En langmalskonfrontation ar nastan alltid batbaserad. Den bastanta rovfisken attackerar roddbatar
och mindre skepp som firdas langs Osterhavskusten och de pyriska innanvattnen. Normalt férséker
besten sdnka baten genom en rammningsattack. Rammningsattacken sker vanligen mot sidan av
baten och gor skada mot baten. Skadan raknas utifran langmalens hastighet vid rammaogonblicket.
Hastigheten i m/SR delas med 10 och multipliceras med 1T10. Skadebonus laggs till som vanligt. En
sprintande langmal rér sig 50 m/SR, vilket ger 5T10 + skadebonus (vanligen 3T6) pa baten. Malen tar
halften av den skadan i huvudet, men har ABS 30 dar genom narvaro av tjockt ben och rediga
slemsackar.

En roddbat har ABS 2, STR (Stryktalighet) 80 och UTS (Utslaget) 40,
En mindre segelbat ABS 4, STR 200 och UTS 100.
En angbat har ABS 6, STR 300 och UTS 150.




Bepansrade skepp och sjofordon fran gamla tiden har battre varden ar motsvarande pyrisk-tillverkad
modell. Om skadan 6verstiger UTS slas nagon viktig del ut (exempelvis roder eller kol). SL avgor
effekter av det, vanligen ger det -25% i FV Bat. Om STR gar ned till noll bérjar baten sjunka, vilket tar
1T2 timmar om inte drastiska atgédrder gors under tiden i form av lanspumpning och reparationer.
Om skadan 6verstiger UTS x 2 i en attack sjunker baten snabbt, inom 1T4 minuter. En klok kapten
grundsatter sitt skepp i ett sant lage, om mdjlighet finnes. Se Pirit - Den innersta kretsenfor
ytterligare fordonsregler.

De offer som hamnar i vattnet sliter langmalen ner under vattenytan och utsatter dem for roterande
drunkningsattack som Polisgazetten dopt till doédsvalsen. Orsaken ar att [langmalen inte vill slita
villebradet i stycken, for precis som levergoken féredrar den kott som legat nagra dagar och mjukat
upp sig till en tuggvanlig konsistens. Speltekniskt hanteras dodsvalsen pa foljande satt: om ett offer
bitits av langmalen stéller SL offrets STY+1T10 mot langmalens STY+1T10. Vinner langmalen dras
offret ner under vattnet och utsatts for drunkningsskada enligt reglerna i grundboken. Offret har
mojlighet att bryta sig loss varje SR genom att pa samma satt som ovan beskrivits évervinna
langmalens STY.

Antal: 1
Pansar: Stravt skinn Abs 3, huvudet har benkam och slemséackar, Abs 30.

2T10+10 | 25 KP /]
4T10 28 T ER
6T10 42 I 5m/srivatten, sprint 50 m/sr infor ram.
2T6+6 13 3 +3T6
1T4 2
176 4
Attacker Init % Skada
Bett 13 Smix3 /39% 476
Dodsvals 13 Spec. Se regler ovan
Svanssnart 13 Smi x5/ 65% 3T10
Rammningsattack* | 13 Smi x5 / 65% Se regler ovan.

* Endast mot batar

P-kock




P-kocken har fatt namn av sitt late. Den ar en oerhort fafang pippi, som dgnar storre delen av sitt liv
at att spegla sig i vattenpussar och traska runt med hogburet huvud till ljudandet av dess utdragna
late: ett accelererande "pe-lopp-pe-lopp-pe-lopp-PEEEE-kock". Férdelen med P-kocken ar att den
aldrig skulle nedlata sig till att uppvisa aggressiva bojelser. Den tycks férakta alla former av
kansloyttringar, vilket dessvarre gér den en smula svar att handskas med. Den uppfédare som inte
behandlar sina p-kockar med respekt kan se i stjdrnorna efter agg.

Sanningen att sdga har p-kocken faktiskt visst fog for sin fafanga. Den &r bedarande vacker.
Fjaderdrdkten glanser i regnbagens alla farger och hanarnas stjartfladerspegel kan bli upp mot tva
meter hdg nar den spanns upp. Pyrisamfundets aristokrati har lange klatt sig i boer och figursydda
palsar av p-kockfiddrar. Tillverkandet av dessa ar en hogt uppskattad hantverkskonst och de riktiga
madstarna kan arbeta i aratal pa en enda péls. Det ryktas bland annat att fladerskraddaren Tango
Rabadt arbetat femton ar pa en pals bestalld av kejsar Thorulf. Vidare finns mycket som tyder pa att
manga av de aristokratiska manéren — det hégburna huvudet, individualismen, foraktet for starka
kansloutspel etc. — hdamtat sin inspiration fran p-kockens hallning och kynne. Hovpoeten Equadora
Tutti Satin &r en av manga skalder som uttryckt sin beundran for p-kocken. Ett av hennes framsta
verk pa detta tema star att skada nedan.

Vad géller matnyttigheten hos p-kocken &r det inte sa mycket att orda om. Den lagger dgg som den
tycks ganska ointresserad av, och dess kott kan grillas eller billda basen i diverse grytor och
stuvningar. Det enda som egentligen utmarker den ar att dess vingpennor ar fyllda av en sorts kottig
kram, vilken man med férdel kan suga i sig direkt. Passar fortraffligt till kylt svartvin.

Statlig, stark och i regnbagsfrack,
en skdnhet med stil och finess

Du atskiljer dig ifran dumdjurspack
som lustiger vals fran tristess

Sa hog bland de I3ga, sa okrdankbar
du reser dig daribland krak

Din upphdjda stallning ar osankbar,
din sang ett p-kock ibland braak

Pansar

Pansdaren ar egentligen ett riktigt odjur. De vilda flockar som drar omkring i Pyrisamfundet &r lika
fruktade som ekoxar, eftersom de ar glupska och mycket svara att forsvara sig mot. Men om man
foder upp dessa bestar i fangenskap kan de tdmjas och tranas till forskrackliga stridsmaskiner. Alla




postryttare och storre delen av pyriska arméns dragoner rider pa valtrdanade pansarer. De har
dessutom blivit ndgot av en statussymbol, varfor aristokrater och rika naringsidkare ibland kan ses
skumpa fram pa deras pansartackta ryggar. Problemet med pansarer ar att de kan vara ganska
nyckfulla. Om de ar valdigt hungriga eller blir retade kan de latt fa for sig att glufsa i sig sin ryttares
ben eller kasta sig ut i vansinniga tjurrusningar. Som agare till en pansar kravs det alltsa att man vet
vad man gor!

Pansaren ser till formen ut som en fale, men ar betydligt storre och alltid brunsvart till fargen. |
stallet for pals klads dess kropp av sma benartade pansarfjall, som gér den mycket stryktalig utan att
dess smidighet begransas. | kdften har den ett ohyggligt rovdjursgarnityr med langa, vassa
hoérntander som kan slita bade méanniskor och mutanter i stycken.

Den vilda pansaren lever i flockar om tio till tjugo djur och anférs av flockens slagkraftigaste medlem.
Monstren finns spridda 6ver hela Skandien och deras enastaende uthallighet tillater dem att rora sig
Over stora avstand i sin jakt pa foda. Dumdjur och mutanter som har oturen att korsa pansarflockens
vag inringas och attackeras samfalligt av flockmedlemmarna. Mindre bytesdjur, sa som malfiskar och
kutbockar, trampar pansarerna helt sonika ner med sina kraftiga hovar. Ar bytet av grévre kaliber,
exempelvis betande strévardjur som vildfale eller ulk, anvander pansarflocken en mer raffinerad
jaktteknik. Genom att driva bytesdjuren framfor sig i ett rasande tempo kan pansarerna skilja svagare
individer och ungdjur fran ovriga flocken. Eftersléntrarna, vanligen ett till fyra bytesdjur, inringas och
jagas i vag avskilda fran sina frander. Nar sa huvudflocken &ar utom sikte lagger pansarerna in
dodsstoten. Rovkusarna inriktar sig i forsta hand pa att bita sig fast i nacken pa bytesdjuret for att
darefter med ett kraftfullt ryck kndcka dess nacke. Samma halsbrytande teknik brukas dessvarre dven
pa bade manniska och mutant med skrammande effektivitet. Nagot ndmnvart motstand blir det
sallan tal om, dartill ar bytesdjuren alltfor uttrottade.

Vildpansaren livnar sig dock inte enkom pa varelser av kétt och blod. De &r dven 6kdnda for sin
begivenhet att skovla fruktgardar och andra odlingar. Flysingbar, papplen och druvklot dr nagra av de
vaxtknoppar som berikar rovdjurens kost. Inte heller barrberplantagen undkommer pansarernas
héarjningar. Barrberodlare framhaller att det senare utfors av ren illvilja da dumdjuren inte fortar
barrberstangerna utan endast tuggar det syrliga och fiberstarka vaxtkottet sonder och samman.
Exploratorsambetet & sin sida har framlagt en teori att dumdjurens beteende harror fran deras vilja
att rensa sitt tandgarnityr fran gamla matrester. Var dn svaret ligger i den fragan ar det dock till klen
trost for de odlare som fatt sin skord skdandad.

Pansarer jagar framst med hjalp av synen och later sig, till skillnad fran manga andra rovdjur, icke
avskrackas av vare sig odorer eller missljud. Darfor krdvs det mer handgripliga metoder for att skydda
sig mot rovkusarna. Mindre omraden kan inhdgnas med palverk eller stangsel och vagnar kan
utrustas med en sa kallad pansarbur. Denna bestar i en kraftig gallerkonstruktion i stal som omgéardar
kuskbocken och ar stor nog att skydda saval akare som eventuella passagerare. Ett annat satt att
undga angrepp ar att vara i narheten av en tam pansar. Da dessa vanligen &r storre &n sina vilda
slaktingar ar det endast mycket utsvultna ledarpansarer som vagar riskera sin stéllning genom en
konfrontation. Vad elaka tungor an vill gora gallande &r det saledes av omsorg for sin arbetskraft som
adlingar och deras forman minutiost vakar 6ver skérdearbetet fran pansarryggen.

Markligt ar att aven den betydligt fredligare drabanten, domsjébottenbornas muskulésa dragdjur,
har en avskrackande verkan pa pansarer och andra bestialiska dumdjur. Om detta endast kommer sig
av drabantens betydande kroppshydda eller om dumdjuret dven besitter andra avskrackande
formagor har inte kunnat faststallas. Klart r dock att detta torde vara anledningen till att




lymmelfolket kan fardas fredade genom 6demarken trots sitt bristande vapenbruk. Mindre dragdjur,
sa som fale och ulk, ger dessvarre ingen sdkerhet. Den som av néden &r tvungen att fardas genom
rovdjurhemsokta trakter betjanad av dylika dumdjur gor klokast i att Overvaga nyttjandet av viltoffer.
Att lamna en skadeskjuten fale efter sig nar pansarflocken ar i antagande ar manga ganger ett smalt
offer i jamforelse med att tvingas fullfélja resan till fots eller varre.

Till alla vagfarares lycka dr majoriteten av pansarerna inom rikets granser inte vilda. Vanligast
forekommande som tamdjur ar de i landskapen vaster om Wernern, dar de lever i skultryttarnas vard
och hagn. Skultryttarna foder upp och exporterar bade fol och dresserade exemplar till 6vriga riket.
Pansartranare hittas dven i andra delar av samfundet, men uppfédningsverksamheten ar de i det
narmaste ensamma om. Storsta kunderna ar postiljonmyndigheten och armén som tillsammans
forfogar over lite mer an hundratalet rovkusar. Utover dessa finns dven dryga hundradet i privat dgo
samt nagra dussin inom ordningsmakten och andra myndigheter. Skultryttarnas eget pansarbestand
ar svart att uppskatta da varje uppfodare av tradition hemlighaller dylika uppgifter men siffran torde
ligga i intervallet mellan hundra och tvahundra fullvuxna exemplar.

Att en pansar ar tam ar inte pa nagot satt en garanti for att dumdjuret skall upptrdda resonligt. Den
som inte ar fortrogen med monstrets vanor bor halla sig pa behorigt avstand. Manga tampansarer ar
namligen mycket lynniga och kan tillsynes utan férvarning attackera omgivningen. Dylikt beteende
kan i viss man stavjas med riklig utfodring. Dieten for tama pansarer bestar till stérre delen av grot pa
spannmal eller kraftparer som ar uppblandat med benmjdl, slaktavfall eller malrens. Nagon gang i
veckan bor djuren dock fa ndagot med mer tuggmotstand att bita i. Trots att en pansar &ter i stort satt
allt som laggs i krubban ar det kostsamt att foda dessa dumdjur. Grovt raknat dter en pansar som tre
manniskor eller tva bjornherrar. Att sdkerstalla tillgangen pa féda ar med andra ord av yttersta vikt
nar pansarer ingar i resesallskapet.

Jag, svar att till det yttersta jag ma prestera skall félja allt det som mig beordras av Kejsaren eller mitt
befal, att jag aldrig skall svika min plikt eller att vagra lagga ned mitt liv fér Pyrisamfundet
Den ed som stallaren svdr for att fa tjdnstgéra som andreman

Pansarkaren, vilket ar huvudstyrkan i Pyris rytteri, bestar av tre skvadroner om ca ett hundra mannar
vardera. Karens fullvirdiga kavallerister bar namnet dragoner, liksom 6vriga mannar som tjanstgor
inom kavalleriet. En dragon inom pansarkaren star i strid statusmassigt vida 6ver den dragon som
sitter grensle 6ver en vanlig fale.

Karen rdknas som en av hjartpunkterna i Pyris armé. Fér en fiende till fots utan skydd att forskansa
sig i, var tidigare ett hundratal dragoner ridandes pansarer i kavallerichock en fruktansvard fiende.
Framvéaxten av ett mer val férberett stridsforlopp, mycket beroende pa att en central
kommenderande stab numera existerar och dessutom fatt en betydande roll i bade Pyri, Gotland och
Ulvriket, har lett till att roster nu hojts for att karen sakteliga har borjat spela ut sin roll pa slagfaltet. |
skarmytslingar dar fienden har haft forberedda stallningar, alltmer snabbladdade vapen — for att inte
tala om eventuella fornfynd med fruktansvard eldhastighet! — eller i kamp mot marodérer brukandes
mekaniserade fordon har karen kommit till korta.

Den stolthet som finns kopplat till att tillhora pansarkarsdragonerna lar dock géra chanserna stora till
att man inom den overskadliga framtiden lar fortsatta att se pansarkaren som bland det starkaste
Pyri kan satta i falt.




Karens historia ar i alla fall ndgot att vara stolt 6ver, oavsett vad som kan komma att ske med den
framgent. Dess insatser vid kraftmatningar under Pyris historia har ofta varit avgérande for slagens
utfall, vilket nya rekryter snabbt itutas. Mannarna som tjanstgor ar uteslutande IMM dven om ett
fatal mutanter faktiskt tagit plats i karen under arens lopp. Det krévs en relativt god hdarkomst, da
mannen har krav pa sig att kunna bekosta ett eget riddjur och uniformsbekladnad under sina forsta
fem ar i tjanst och detta ar svart innan ersattningen vaxt tillrackligt (och det gor den séllan forran
efter fyra till fem ars tjanstgoring). Vidare skall de kunna handskas val med bade pistol, gevér och
riddjur innan tjansten intrades. De maste dven beharska de enklare delarna av bade las och
skrivkonsten. Det ar darav framforallt gumseodlares, handelsmans och administratorens séner som
tjdnstgor i karen.

En rekryt tjanstgor under tva ar som stallare, en benamning harstammandes fran deras tjanstgoring i
pansarstallet dar de tilloringar de flesta av dygnets timmar som ej gar at till exercis och
vapenovningar. Syftet ar att géra dem familjara med de lynniga, och for de okunniga, farliga
bestarna. Sakteliga borjar sa inskolning i hantering av pansaren i sig och efter att ha genomfort ett
antal halsbrytande ryttarprov involverande karens traditionella vapen — pistol, karbin och sabel —
upptas de som andreman (ett namn givet for att de rider pa den mindre arorika platsen in andra
ledet vid en attack) och svar trohetseden till kejsaren och Pyri. Efter tre ars tjanstgéring som
andreman upptas personen som fullvardig dragon om denne har fort sig val och ej adragit karen
skam under sin tjanstgoringstid. Det dr salunda en intradesprocess till att bli fullvdrdig dragon som
vida Overstiga den hos andra vapengrenar for full tillhérighet och det ar en viktig del av det som
lagger grunden till den starka gemenskapen hos karen.

De enskilda dragonerna kan tjanstgora till och med fyrtio ars alder. Darefter behover de arligen
genomga tester av sin kraft och vigor for att fa fortsatta sin aktiva tjanst. Om de ej kan gora det
erbjuds de antingen en enkel soldatpension — som hedersbetygelse 4t dem som tjanstgjort bland
Pyris finaste mannar — alternativt en inaktiv tjanst hos karen. De flesta véljer det senare alternativet,
mycket pa grund av karens framgangar med att fostra starka band mannarna emellan och adven
mellan dem och officerskaren. De inaktiva dragonerna tjanstgér som tranare eller administrativ
personal.

Officerskaren, som i princip uteslutande &r rekryterad fran Pyris 6verklass, genomgar ingen tid som
stallare men ar nodgade att tjanstgora med andremannen under ett ar och sedan ytterligare ett ar
med de reguljara dragonerna innan de har ratten att intrada i utbildningen som officerare vid sidan
om sin fortsatta tréning i rytteri och strid. Officerarna skall framsta som goda exempel for mannarna
och det ar darfor nodvandigt att de redan innan sin tjanst ar ypperliga skyttar och ryttare samt val
skolade i skrift, rakning, geografi, historia och politik samt givetvis i vett och etikett. | alla situationer
vantas att de skall visa att de tillhor en av de framsta enheterna som tjanar Kejsaren: de skall vara
praktexempel pa vilja, ratt och mannamod! Trots detta sa betyder, liksom sa ofta annars i Pyri, ens
bakgrund egentligen allt, och dr man av tillrackligt god att och har hogt uppsatta slaktingar som
varnar om familjens heder, sa ar portarna sa gott som alltid 6ppna in till karen. De odugliga brukar
dock kunna sallas bort relativt val, s dven om det inte ar alltid som officerarna verkligen lever upp till
de bildningsmassiga eller moraliska krav som egentligen stalls pa dem, sa ar de i princip alltid de mest
ypperliga ryttare och mycket farliga motstandare med en skarprattare eller sabel i handen.

Karens dragoner ar alla kldadda under exercis och i strid i en uniform bestaende av svarta giselaulls
byxor med revarer, kndahoga blanka ridstovlar i svart skinn, mérkt rédlila och strama jackor med
blanka massingsknappar och stel och hog krage, ett brett svart laderbalte 6ver jackan dar pistol och
sabel bars samt en svart hatt likt en tvart avrundad keps med mycket kort skarm. | strid bar man en




toppig stalkask med kort hatta och ett stalharnesk utanpa sin uniformsjacka. Till vintern bérs tjockare
ulkulls byxor samt en tjock och Iang slangkappa med huva i ulkull och fodrad med lymmelpals.

Officerarnas kladsel ar likadan, enbart kragspeglar och gradbeteckningar pa slutet av hoger arm
markerar deras grad. De har dven ratten att bara en forgylld kejserlig 6rn som spanne pa sitt balte
samt en forntida rustning éver balen ofta en kevlarvast av nagot slag.

Innan man upptas som dragon, under stallartiden, bar man en enklare kladsel av svarta ulkullsbyxor
utan revarer, samma sorts blanka och svarta ridstovlar, en lila ulkullsjacka utan gradbeteckningar och
utan nagra kragspeglar. Hatt béars inte heller utan stallarna gar barhuvade eller bar en enkel svart
stickad luva.

En RP kan ges mojligheten av SL att spela en dragon da rollpersonen skapas, men da karen stéller
krav som gor langre, och framférallt oannonserad, franvaro omaijlig, kan det vara svart for spelaren
att ha en dylik rollperson och samtidigt kunna delta i “vanliga” aventyr. Det ar nog lattare for
spelgruppen om alla i sa fall tjanstgor i karen och darigenom far uppleva allehanda aventyr.
Mojligheten att spela en rollperson som av en eller anledning lamnat, eller tvingats, lamna karen ar
en klar mojlighet, men med tanke pa den status som medfoljer en tjanst i pansarkaren, rdknas det
som ett stor brist hos en person att bli tvungen att lamna den eller vélja det sjalvmant, nagot som
personens fore detta kollegor eller slakt nog sent kommer att glomma. Att betecknas som ynkrygg,
usling eller varre 6knamn &r nagot som med stor trolighet kommer att efterfolja personen for resten
av dennes liv. En sadan rollperson boér darfor spelas av nagon som vet att val hantera en dylik roll. En
dragon bor dessutom vara IMM och av god bord.

Pansarkarsdragon

Duglighetskraven for att tjanstgora eller ha tjanstgjort som dragon kraver att fardigheterna Gevar,
Pistol och Rida innehas till minst 2x GE samt 1x GE i Bildning. Spelaren bor dessutom spendera minst
6 skapelsepoing pa Talanger som Status, Egendom, Arvegods, Inkomst och/eller Kontakter for att
visa att rollpersonen ar vard sin plats i karen.

Fardigheter: Bildning, Rida, Spel och Undvika
Startkapital: 200 kr eller 3t100+100 kr

Rida/Vildmarksvana: Pansarers temperament ar illa beryktat. Med lyckade fardighetsslag kan en
varelse bedoma om en pansar ar stridstranad eller ej, samt om den ar hungrig, vilket ar livsviktig
information. Ett lyckat slag i Vildmarksvana ger kunskap ocksa om viltlevande pansarer, sasom det
typiska antalet individer i en flock.

Pansarer som inte far mat pa ett dygn eller som skadas i strid maste hallas i schack med lyckade Rida-
slag. For hungriga pansarer slas ett slag per timme, vid skador slas ett slag direkt. Stridstranade
pansarer tappar inte fattningen av skador, men dock av att ga hungriga. Misslyckande innebar att
man far sla 1t4:

1. Pansarén tar ett bett av ndrmaste varelse, bara ett bett. Om ryttaren ar ndarmast forséker
den kasta av ryttaren for att sen ta ett bett, bara ett bett.

2. Pansaren anfaller narmaste varelse i syfte att doda. For ryttare se ovan.

3. Pansaren rusar ivag. Rida-slag kravs for att inte falla av och ta fallskada motsvarande ett fall
pa 5 meter (hojd + hastighet).




4. Pansaren surar resten av dagen. Alla Rida-slag slas med -25% i FV under dygnet.

Upprepade slag i Rida far sjalvklart goras for att forsoka fa kontrollen 6ver en vansinnig pansar. Ett
lyckat slag racker.

Antal: 1t10+10 i vilt tillstand.

Pansar: 3 poangs fjallpansar.

Fardigheter: lakttagelseférmaga Int x 7/28%
Kostnad: 90 kr

N 6T6+10 31 62

Smi 3T6 11 31

Int 176 4 12,5 m/sr
Vil 1T6 4 +3T6

Attacker Init | %

Bett 7 Sty x1/31% 378
Spark 10 | Styx3/93% 3T6
Pansarkrabba

Pansarkrabban ar en svarfunnen best. Faktum &r att denna klumpiga och klent begavade varelse &r
nastintill utrotad — bara ett enda uraldrigt exemplar finns kvar. Den sista pansarkrabban, en savlig
flodlevande best som pa sitt arttypiska vis gomt sig i ett skal av en gammal rostig fornkarra.

De pyriska aristokraterna Styvert Stekarmo och Sylvester Eidelbjar, bada nyligen anlanda i Rigo, har
ingatt ett vaghalsigt vad: den av de tva adelsmannen som forst nedlagger ett exemplar av den
sallsynta pansarkrabban vinner en stor summa pengar samt en hel del prestige. Vadslagningen har
blivit mdnadens skvaller i Hindenburg och flera tidningar har skrivit artiklar i mnet. Atterna
Stekarmo och Eidelbjar star plotsligt mot varandra i en laddad situation - atminstone en av familjerna
kommer att fa sta ut med ett pinsamt nederlag. Polisgazetten och Imperiets rost kommer att hylla
vinnaren och svartmala den forlorande attens alla géranden i manader!

Pigghorning

Den stora fordelen med pigghorningen ar att den kan 6verleva pa mycket sma mangder féda. Den
upptéacktes i zonen Oz och spreds fran den fria stadsstaten Moss till Pyrisamfundets véastliga gruvbyar
och vidare till Nordholmia. Man kan dock inte pasta att pigghorningen &r ett vanligt inslag pa de
pyriska gardarna, da den inte leva upp till exempelvis knasans eller dumsvinets kottproduktion. Men
pa grund av den sa kallade pigghornsrustningen haller sig varje storre gard kring Nordholmia med ett
par djur.

Anledningen till att pigghorningen klarar sig pa lite foda tycks vara att den ar expert pa att
tillgodogora nyttigheterna ur alla former av fibrer och mineraler. Detta har forstas férdelen att den ar
billig i drift, men medfor ocksa nackdelar. Bland annat innebér det att den saknar avféringskanal —
all slagg medfaljer urinen. Med aren lagras foljaktligen betydande mangder slagg dess mage och
tarmkanal, vilket pigghorningen av eller annan anledning inte formar smalta. Av detta kommer
uttrycket "gumptung som en aldrad pigghorning", da dldre exemplar tenderar att bokstavligen hasa

fram pa rumpan manaderna innan de dor av extremt smartsamma invartes infektioner.




Utseendemassigt liknar pigghorningen knasan, men bar kraftiga skalskoldar pa kroppen, vid vilka de
mellan en och tre decimeter langa taggarna ar fasta. Dess kott 4r magert och tradigt, men en
valkokad soppa pigghorningsklévar kan faktiskt goras riktigt vdlsmakande. Detta forutsatt att den
smaksatts med aderbar och skrotunétter!

Den som befinner sig i Domsjobotten, N6dgotalandet eller Norra 6demarkerna, och dartill ror sig i
nagorlunda 6ppen terrang, riskerar standigt att utsattas for attacker fran Domherre.
Lokalbefolkningen har dock utvecklat en form av bepansring som gor det svarare for domherren att
fa grepp runt sitt tilltdnkta offer. Det ar en hardad ladervast som med en dryg decimeters mellanrum
utrustats med smala, vassa taggar fran pigghorningens stickiga pansar. Det ger inte ett
hundraprocentigt skydd men gor det i alla fall svarare for angriparen att fa ett ordentligt grepp om
offret i den initiala attacken.

Abs Beg  Vikt Viarde
Pigghornspansar 2 20% | 7 15
50% chans att lyckad gripattack fran Domherre avvarjs.

Pinguu

| Osterhavets vatten dviljs manga farliga och oskéna bestar. Fér Alandsresenérer &r Pinguu ett
forvisso ovanligt men reellt hot nar de flockvis skjuter upp fran havet och attackerar besattningen pa
mindre skepp med sina sylvassa ndbbhorn. Speciellt aldndska fiskare som opererar nara kusten i
dppna batar ligger risigt till ndr pinguuerna av hunger dras in mot kustbandet. Annu har inte
pinguuernas férbannelse noterats pa den pyriska sidan av Osterhavet, men siagner upplockade frén
innanhavets dstra rand talar for att pinguuer dar ar ett mer kédnt hot. Aven skeppare pa vistra sidan
av Osterhavet har saklart hort skronorna om det kéttatande folk som dansar vaggande pa ensliga
kobbar och grynnor och dar ocksa ruvar sin avkomma, men om skepparna inte haft kontakter med
Alands fiskare tillskriver de knappast sdgnerna ndgon sanningshalt.

Pa jakt i flock upptrader varelsen enhetligt och skoningslost. De verkar genom att dyka upp genom
vattenytan och forsoker spetsa sina offer for att sedan dra ner dem i vattnet igen och dar sluka dem i
ett blodsvirvlande kaos. Eftersom hopphdéjden 6ver vattenytan ar lag (cirka en meter) ar det framst
Oppna skepp som behoéver oroa sig: Pinguuerna tycks ha sa pass mycket av illistig intelligens att de
sallan anfaller tackta skepp. Nar det anda skett har det oftast slutat i fiasko for pinguuerna som
buttert vaggat fram over skeppsdacket medan batshakebevapnade sjoman drivit tillbaka dem ner i
vattnet.

Pinguuer ar cirka en meter hoga, satta och synnerligen fula med sin hornlika ndabb och sina korta
vingar vilka endast duger till att navigera i vatten med. Pa land vaggar de pa ett oskont satt,
ackompanjerat av laga muttrande och pipande laten, vilket ytterligare forstarker intrycket av att det
ar en ondsint varelse man moéter.

Antal: 4T6

Pansar: Seg hud Abs 3

Formagor: Gilar och simhud, Naturligt vapen (nabb, 1t8)
Fardigheter:

lakttagelseférmaga Int x8/ 32%,

Narstrid Sty x5/70%

ExveE [EE




3T6 11

176 4

2T6 7 +1T3
Attacker Init % Skada
Hoppande nabbning | 15 70% 3T8

Endast forsta rundan i strid, kan bara utforas som en attack
upp ur vattnet.
N&bbning |11 | 70% | 178

Pladédla

Pladddlans naturliga hemvist ar de vidstrackta myrmarker som tacker de nordligaste 6demarkernas
inland. Det var de tidiga nordmarksexploratdrerna under Zigurd Vattimos ledning som forst larde sig
att fla pladodlan och tillverka den sa kallade pldaden. Av pladen kan man sedan tillverka rockar,
liggunderlag eller helt fantastiskt skéna underbyxor. Pladodla ar namligen férsedd med langharig
péls, vilken dartill r saval tat som mjuk.

Jarmfort med etterdoggen ar pladodlan en smavéaxt skepnad. Den blir dryga metern lang och reser sig
inte mer dn nagra decimeter 6éver marken. Dock den mycket bred; néstan tillplattad. Kunskapare
forklarar den markliga kroppsformen med att pladodin jagar i omraden med mycket lite vaxtlighet,
och att den darfér maste kunna rora sig nara marken for att undga upptackt. Bortsett fran den
blonda kalufs som pryder huvudet ar dess pals morkbrun till fargen.

Projserdogg
Se Etterdogg.

Boséattningarna pa Frihetens slatter har vanligen ett forsvar som inkluderar specialtranade
etterdoggar, men den som verkligen vill se doggar lampade for strid skall bege sig till furstendémet
Prajsia. | tryningarnas furstliga milisstyrkor fungerar etterdoggen bade som riddjur och véldresserad
stridskamrat. Prajserdoggen &r slankare och kvickare an sin plogdragande slattkusin. Plytet ar nagot
mer utdraget, om &n lika rynkigt. Skinnets teckning gar i brungrént och oftast ar de dven flackiga av
vanprydande kemskador i skiftande kul6rer. Alla hudakommor &r dock inte orsakade av avfallsmiljons
frasande kemeruptioner. Fran Ulvriket har den maktiga tryningsklanen Grubber fatt ett recept pa
skinnforstarkande kraftfoder som de sedan sjalva forfinat till fullandning. Resultatet, substansen
Panzartjack, ar ett kosttillskott som ger etterdoggarna kraftiga forhardnader pa huden. Skinnet ger
doggarna bra skydd mot saval kemskador som hugg och slag men maste ocksa skotas ordentligt.
Hudpartierna runt hals och leder maste filas ner och behandlas med mjukgérande liniment. | annat
fall spricker huden upp av djurets rérelser och doggen kan drabbas av svampangrepp och infektioner.

Aven det andra kraftfodret som férekommer i Prajsia 6kar doggarnas stridsberedskap. Brajlerbang ar
ett potent kraftfoder som forsatter doggarna i konstant brunst. Den omedelbara verkan av fodret ar
att doggarna blir mycket aggressiva och tamligen benagna att yngla av sig. Pa lite langre sikt far de
dven en otrolig muskeltillvdxt. Sammantaget gor traning och kraftfoder att prajserdoggen ar en
mycket svar motstandare. Ratt fostrade ar de orddda och kan kampa till sista blodsdroppen, men de
ar ocksa listiga och uppvisar forbluffande initiativformaga. Milistryningarna har ocksa stor nytta av
doggarnas goda luktsinne, bade nar det galler att hitta smuggelgods och orosmakare pa rymmen.
Dessutom kommer deras smidighet och snabbhet milisen val till pass vid snabb forflyttning mellan
skjul och brate pa de kuperade, ofta svarframkomliga sop6arna. For den som vill fardas langt pa




doggryggen finns det dock an battre etterdoggar att finna langre séderut - pa den Bréanda Jordens

smoggosande stadpper.

Antal: -

Pansar: Hudpansar Abs 4.
Fardigheter:

Smyga/Gémma sig Smi x5/70%
laktagelseférmaga Int x8/32%
Kostnad: 80 kr

2T10+3 13 40
3T6+3 14 20
3T3+15 26 8 m/sr
476 14 +2T4
1Te+1 4
1T6 3
Attacker % Skada
Bett 12 Smi x5 /70% | 2T6
Psykofag

Ju narmare zonkdrnan man kommer, desto storre risk ar det att man lockar till sig en psykofag.
Psykofagen ar ett zonmonster som uppvisar vissa likheter med kvavaren (se Zonernas Zoologi s 116),
och mangen zonfarare har dott da han eller hon trott att psykofagen kunnat nedkdmpas pa samma
vis som kvdvaren.

En psykofag ser ut som ett moln av oljig, bubblande blaaktig eller turkos rok, i allmanhet mellan tva
och tre meter i diameter. Den livnér sig pa mental energi och livskraft fran levande varelser, och de
krafter den stjal ar forlorade for alltid - det finns de som varit tursamma nog att 6verleva en
psykofagattack for att darefter dé av nagon annan anledning eftersom de ar for svaga for att kunna
forsvara sig mot andra hot i zonen.

Dagtid ar det enkelt att upptacka psykofagen pa grund av dess klara farg, sa missfostret foredrar att
attackera nattetid. Har man en upplyst lagerplats ar det alltsa lattare att skydda sig mot psykofagen.
Robotar erbjuder ocksa bra skydd eftersom de &r helt immuna mot psykofagens formagor. Detta
kanner man till med ett lyckat slag i Zonkunskap.

Psykofager ar gasvarelser, men betydligt mer solida sddana an kvavaren. Man kan forinta dem med
fysiskt vald, dven om det ar svart. Eld och energivapen, det vill siga det enda som rar pa en kvavare,
har dock ingen som helst effekt pa psykofager.

Psykofagen attackerar med varianter pa psimutationerna Parasit (se Regelboken s 52) och Livssugare
(se Spelarboken s 150). Psykofagen kan svepa sig om ett offer i taget och attackerar med bada
formagorna varje runda - forutom att lyckas med tarningsslaget maste psykofagen ocksa overvinna
offrets VIL med sin VIL+2T10. Nar det galler Parasit bestammer SL slumpmassigt vilken fardighet som
drabbas. Alla forluster r permanenta, och psykofagen far inte tillgang till fardigheterna den stulit
(attacken symboliserar att psykofagen stjal mental energi fran offret). For Livssugare bestams ocksa




slumpmassigt vilken grundegenskap som drabbas (anvdnd 1T6 i tabellen pd s 151 i Spelarboken).
Aterigen far psykofagen inte tillgang till podngen som stjils, men forlusten dr permanent och
paverkar ocksa sekundara varden som SB, TT, KP och FF. Om RP férlorar STY, SMI, INT eller PER
sjunker ocksa fardigheter baserade pa dessa grundegenskaper permanent med -5% per stulen poang.
Robotar ar helt immuna mot psykofagens formagor, och psykofager kan inte heller "se" eller
féornimma robotar 6ver huvud taget. Nar psykofagen forlorat halften av sina KP forlorar den
formagan att gora sin Parasit-attack och kan bara attackera med Livssugare.

Antal: 1

Pansar: Ingen, men tar halv skada av alla narstridsvapen, en kvarts skada av skjutvapen, och ingen
skada alls av eld och energivapen.

Fardigheter:

laktagelseformaga 50%

Smyga/Gémma sig 75%

G 1T6+18 | 21 42

Smi 3T6 11 21

Int 276 7 12 m/SR
Vil 2T6+6 13 0

Attacker Y ELE]

Parasit 11 80% Se regler

Livssugare 11 80% Se regler
Raggare

| Gisslaveden har raggaren, en mindre men kvickare kusin till sumpvargen, sina revir. Denna
vasstandade och vildsinta gynnare driver runt i flockar i busksnaren och letar ratt pa vilsna
vagabonder och omringar dessa med gruvligt blodbad som f6ljd. Raggaren har flera dialektala
6knamn - makarn, bunnahabbarn och inte minst stinkfrasarn. Det ar namligen raggarens vamjeliga
utandningsluft som ar dess framsta kdnnetecken, en stank sa paralyserande att raggarens offer har
svart att varja sig mot de gula gaddarna.

Raggaren ar en mindre slaktning till Vattatraskets sumpvarg. Den ar dock inte mindre farlig. Dess
vedervardiga andedrakt kan paralysera den stabbigaste explorator. Raggaren ar dessutom vigare an
sin 6stpyriska kusin. Mangen panikslagen skogsresenar som tagit sin tillflykt upp bland tradens grenar
har alltfor sent upptackt att raggaren till och med ar smidig nog att klattra! Raggaren saknar
sumpvargens skrattande late - Gislavedens stinkare kommunicerar istallet med ylanden och skall.

Raggaren ser ut som en mindre sumpvarg, med nagra sma skill nader: raggaren har en tunn pals 6ver
sitt laderartade hudpansar och fargen gar i gronbrunt snarare an rott.

Antal: 2T6+6 (13)

Pansar: Skinn Abs 2

Fardigheter: Akrobatik Smi x3 (51%)
lakttagelseformaga Int x10 (40%)
Smyga/Gomma sig Smi x4 (68%)
Undvika Smi x4 (68%)
Vildmarksvana Int x20 (80%)




276+1 8 KP Q¥

2T6 7 T Wi
3T6+6 17 I 8 m/sr pa land, 2 m/sr klattrandes
176 4 SB
2T6 7
Attacker Init % Skada
Bett 17 Smi x5/ 85%
Klor 19 Smi x5 / 85%
Andedrdkt 19 Smi x5 /85% | Spec.

En lyckad traff paverkar alla inom 2 m radie fran
traffpunkten. Raggarens andedrakt ar ett gift med TOX =
raggarens STO. Vid halv effekt far offret halverade
ardighetsvarden i HIO SR pa grund av den kvaljande
stanken. Vid full effekt paralyseras offret helt och ar
ofdrmogen att gora annat an att hulka, krakas och kippa
efter andani 1T4 SR.

Roda pestens loppor

Roda pestens loppor ar myllrande rester av Katastrofen. Jag vet inte hur stora kvantiteter som dnnu
ruvar innanfor Pyrisamfundets granser, inkapslade av urberg och forntida pansarmaterial eller fria
och lystna i asgnagarnas palsar. Men jag ar fullstéandigt 6vertygad om att varje enskilt specimen av
detta I6mska missfoster for med sig en flakt av massdéd och samhallelig kollaps.

Till det yttre liknar lopporna alldeles vanliga snusk, aven om matten ar osedvanligt diskreta: en
enskild loppa blir séllan stérre dn tumnageln pa en fullvuxen ménniskokarl. De hariga benen ar langa i
forhallande till den minimala kroppen och ansiktet domineras av en utdragen snabel. Det enda
anmarkningsvarda ar egentligen krypets kroppskuldr: en kraftig nyans av rott, minnande om den
sorgmantlade avfallsmunkens distinkta ryggmonstring. | den pyriska 6demarken ar detta en
varningens farg med 6vertoner av dod, gift och pina.

Betraffande roda pestens loppor ar den roda fargen dessvarre kusligt passande. De ar namligen
smittbarare, medbringande en maktig och ovanligt illvillig pestilens fran Den gamla tiden: den réda
pesten. Denna ohyggliga forntidssmitta kommer till uttryck i formen av bélder stora som
fladerfadringens dgg. Under gynnsamma omstandigheter stannar bolderna kvar pa kroppens
ovansida, dar de sticker, varar och slutligen spricker upp i svartstinkande sar. Men i de flesta fallen
sprids boélderna till koppens inre dar de satter sig pa allskéns vitala organ. | dylika fall leder smittan
oaterkalleligen till déden. Det finns mycket som tyder pa att roda pestens loppor spelade en av
huvudrollerna under Katastrofen.

Mitt tragna sékande efter Aros har fort mig allt ndrmare undergangens karna och arbetet har
adagalagt atskilliga spar som pekar mot detta [omska missfoster. Som exempel citerar jag en
nyhetsbulletin fran Katastrofens tidevarv, framgravd ur en nordlandsk ruinstad av det skulska
fladderfolkets kunskapare. De svanskrullande raderna har oversatts till modernt skrofmal av den
namnkunnige Lingo-BOBB-enheten ALFA PAX:

"PESTEN DRABBAR BIFROSTEBERG!”
Pesten har trangt in Bifrosteberg och skordar redan dédsoffer i hundratal. Polis och militar har slagit
en jarnring kring de drabbade sektorerna, men halsoauktoriteten meddelar att smittbdrande




element kan ha sluppit igenom. Alla medborgare uppmanas darfor halla gatorna under uppsikt och
anmala alla avvikelser till narmaste militarforlaggning.

"Vi har situationen under kontroll" hdlsar katastrofchef Peter Nilsson. "En stdrre mangd pestbarare,
bade I6ss och manniskor, har identifierats och eliminerats. Det finns ingen orsak till panik."

Men det &r manga som ser annorlunda pa saken: Den réda pestepidemin har redan spridit sig som en
I6peld pa jordytan och det rapporteras dagligen om samhallen som utplanats av de framstormande
loppsvarmarna.

"Varlden haller pa att ga under, sa panik ar nog den enda sunda reaktionen pa dagens
handelseférlopp" menar en halsotjansteman som helst vill vara anonym.

Detta Bifrosteberg var ett tidigt enklavsamhélle av forhallandevis modesta dimensioner, sannolikt
beldget langs den langa kuststrdackan mellan Ume och Muskdzonen. Enligt mina efterforskningar var
Peter Nilssons prognos felaktig — i den ovannamnda pestinvasionen forintades Bifrosteberg till sista
man.

Loppornas ursprung ar oklart. Utgor de annu ett av manniskoforfadernas mardromsvapen eller kom
de utifran; fran nagon undangdémd vra av tillvaron som forntidsmanniskan inte kunde kontrollera?
Sjalv lutar jag mot det sistndmnda. | urkunderna ar det namligen vanligt att saval pesten som
lopporna kopplas till en mystifik entitet med namnet Mars. Jag har dnnu inte lyckats faststalla
huruvida det ror sig om ett monster eller en slags maskin. Oavsett vilket seglade entiteten genom
skyarna och luftbombade manniskoférfadernas civilisation med stora stenar — stenar som bland
mycket annat eldande tycks ha medfért roda pestens loppor i enorma kvantiteter. Av allt att doma
slog stenbombardemanget mycket hart mot forntidens samhallen, sa mojligheterna att bekdmpa
smittan var i princip obefintliga. Stora delar av manskligheten tillintetgjordes och under manga
morka arhundraden darefter utgjorde roda pesten och dess budbérare jordytans egentliga harskare.

| dag &r den roda pesten lyckligtvis en mycket séllsynt sjukdom. Jag hor arligen om en eller tva
zonfarare som dukar under for elandet, vanligtvis efter att ha attackerats av asgnagare inne i
Muskozonen. Massutbrotten har emellertid férbleknat till bistra minnen och onda skrénor. Det
senaste intraffade under kejsar Kjells regentperiod, da en mindre epidemi grasserade bland
lantarbetarna pa en racka storgods kring Hindenburg. Pa direkta order fran kejsaren uppférde armén
en massiv avsparrning kring hela omradet och avrattade alla som férsokte ta sig ut. Pestens spridning
hindrades, men godsen brandes till aska med manskap och allt.

Emellertid finns det fortfarande anledning att frukta réda pestens loppor. Under vara expeditioner
har morbror Zanders och jag flera ganger stott pa undangomda pansarbehallare med kryllande
pestloppssvarmar. Vi har naturligtvis destruerat styggelserna, men vem vet hur manga fler behallare
som slumrar i bunkrarnas moérker? Och vad skulle hdnda om en dylik behallare hamnade hos en
mindre nograknad zonfarare eller en megalomanisk bandithévding? Sjalv ryser jag vid blotta tanken.
Roda pesten ar fortfarande ett hot mot livet pa jorden

Bildning: Kejserliga agenter har nyligen funnit fyra forseglade behallare med pestloppor i de urgamla
kloaktunnlarna under Hundangen. Kloakavsnittet har sparrats av och vakter har bade placerats ut i
underjorden och de narliggande byggnaderna. Réda pestens loppor misstanks ocksa sla hardare mot
manniskor 4n mutanter, nagot som dock inte kunnat bekraftas av Pyrisamfundets ldkare.

Zonkunskap: Inte ens de kraftfulla Iakedrogerna fran den gamla tiden biter med sdkerhet pa den
roda pesten. Endast Regen rar i vissa fall pa lopporna.




De |6ss som Adelia von Hartman kallar roda pestens loppor bar med sig en mycket obehaglig
pestbakterie fran Den gamla tiden. Tursamt nog ar loppan mycket ovanlig i Pyri och aterfinns nastan
uteslutande i de forbjudna zonerna.

De vanligaste offren ar zonfarare, som smittas via asgnagare, smadare och dylika snyltarbestar med
kontaminerade paélsar eller fijaderdrakter. Asgnagarens sjukdomsflora diskuteras pa sid. 12—13 i
denna bok, i 6vrigt avgér SL fran fall till fall huruvida en specifik snyltarflock ar loppbarare. En person
som befinner sig inom 1 meter fran en loppbéarande livsform I6per en risk pa 3 % att sjalv
kontamineras av loppor. Denna risk 6kar till 15 % vid direkt kroppskontakt, exempelvis narstrid.

Om personen smittas kommer han inom 1T3 dagar att bitas av loppan. Darigenom angrips han av
pestbakterien. Om personen inte ar robot kommer han efter fyra dygn att insjukna i det forsta
stadiet av rod pest. Symptomen ar hog feber och varfyllda bolder som sprids 6ver hela kroppen.

Overvinner pestens VIR +2T10 personens FYS drabbas han av sjukdomens fulla effekt efter ytterligare
tva dygn. Om personen Overvinner pesten i motstandsslaget drabbas denne av halv effekt. Bélderna
sprids i kroppens inre och satter sig pa lungor, njurar och andra vitala organ som de uppléser med
kuslig hastighet. Lakedroger kan bota sjukdomen, men bara om drogen tas innan pesten brutit ut i
full effekt.

Regen | har 20% chans att stoppa pesten, och Regen |l 50% chans. Lakedroger hjalper inte.

Vir 10
Inkubation 4 dygn
Halv effekt Svar feber, blédande bolder samt:

IMM: FYS x3 eller 4T10 KP i skada i balen samt -1T4 FYS permanent. Vid lyckat slag
2T10 skada i balen.
MM, MD, PSI: FYS x5 eller 4T10 KP samt -1 FYS permantent. Vid lyckat slag 2T10

KP i skada.
Mellantid 2 dygn
Full effekt Bolderna sprids i kroppens inre samt:

IMM: FYS x3 slag eller 6T10+10 KP i skada i balen. Overlever manniskan forlorar
han 1T8 FYS permanent.

MM, MD OCH PSI: FYS X5 slag eller 6T10 skada i balen. Overlever varelsen férlorar
denne 1T4 FYS permanent.

Tillfrisknande | Tillfrisknande: 30-FYS dagar. Under tillfrisknande -50% pa alla fardigheter.

Schwartvattn

Det kuridsa namnet schwartvattn refererar till ett fasansfullt missfoster som hemsoker kejsardomets
nordliga granstrakter. | Nodgotalandet sager man att schwartvattnet foll 6ver varlden under
Katastrofens dagar — ett styggt och giftigt hallregn, utspytt ur sotsvarta moln fran undergangens
eldhéardar. Sjalv ar jag emellertid 6vertygad om att styggelsen kralat upp fran nagon osund gol inne
bland de Skandiska bergen.

Enligt vad jag forstatt anspelar namnet pa livsformens utseende, fast jag finner namngivningen
misslyckad: jamforelsen med svart vatten ar torftig och kan inte pa nagot satt fanga den sjukliga
illvilja som utstralas av detta ryggradslosa missfoster. Visserligen finns dar en tydlig anstrykning av
avloppsvatten, men det ror sig om ett grotaktigt, halvruttet och zonsjukt avloppsvatten, sa




fullspréngt av likdelar att det bade utvecklat 6gon, armar och medvetande. Att beskriva detta
missfoster dr en av de vanskligaste uppgifterna i foreliggande studie, da det ror sig om nagot av det
mest vederstyggliga som hasar fram 6ver kejsardémets jordar.

Forsta gangen jag stotte ihop med schwartvattnet var hosten 83 pt., da morbror Zander och jag reste
genom Nodgotalandet tillsammans med mésterkartografen Kornelius Korkenhaupt. Vi var pa vag mot
Skandiska bergen for att undersdka en stam av primitiva rennomader, men fardades utan bradska
och foretog manga biexpeditioner under resans gang. Den aktuella kvéallen hade vi slagit lager for en
valfortjant paus efter nagra jagade dagar genom Hedemora Hell. Aftonens middagsforberedelser var
langt framskridna nar en stinkande svart massa, av samma dimensioner som en mindre ekoxe,
plotsligt vallde ut over lagerplatsen. Morbor Zander och jag hann slunga oss at sidan, men stackars
Kornelius snavade 6ver en kastrull och slukades med en ljudlig slurpning av den framstormande
styggelsen, tillsammans med storre delen av var falt- och kdksutrustning.

Efter denna chockerande framstot fortsatte massan i riktning mot morbror Zander. Sitt yttre till trots
flot det fram med avsevard hastighet och tvingade ut min stelbenta gamla morbror pa en desperat
sprangmarsch genom nattens morker. Situationen var milt sagt kritisk. Det som rdddade oss var
faktiskt drghanarna. Kort darférinnan hade vi tampats med en nargangen flock av detta geléaktiga
monstrum, sa efter en hastig granskning av massans likartade konsistens insag jag att eld eller nagon
form av sprangstoff borde utgdra det optimala vapnet. Jag antdnde en av de forntida sprangstavar
som vi inhandlat hos Mo6ffers i Muntermala och slungade den mot morbrors forféljare. Pjasen
borrade sig fast och dven om smallen inte var tillrackligt elak for att forgora styggelsen blev denilla
svedd och drog sig hastigt undan. Detta gav oss tillrackligt mycket tid for att skrapa ihop de sorgliga
resterna av var utrustning och satta av mot narmaste bosattning med benen pa ryggen. Trots
hostmorkret och de pressande omstandigheterna hann jag féreta en snabb analys av livsformens
yttre karakteristika. | allt vdasentligt rorde det sig om en klibbig svart sorja, delvis bestaende av gamla
offerdelar som smalt samman med den geléartade moderkroppen. Dar fanns varken struktur eller
stadga, utan kroppsmassan tycktes vara i standig rorelse: bubblor bildades och brast,
tentakelliknande utvaxter skot ut och tillbakabildades, och ytterlinjerna pulserade fram och tillbaka.
Det varsta var emellertid 6gonen: i djupet av det svarta och vidriga virvlade ett tiotal klotrunda 6gon
som bestirrade mig och morbror Zander med hunger och illvilja.

Var forsta teori var att styggelsen forfoljt oss fran Hedemora Hell. Men vi stotte snart ihop med nagra
lokala drabantuppfédare som gjorde oss kunniga om att livsformen var sa pass kand att den faktiskt
hade ett namn — schwartvattn, att det dessvarre fanns fler dn ett exemplar och att de hemsokt
Nodgotalandet sa lange folk kunde minnas. Dartill kunde de berétta att ett specimen som i storlek
Overensstamde med Kornelius baneman plagat trakten under de ndarmaste dagarna och bland annat
satt i sig ndgra munkodlare, en harvmaskin, tva knasor och ett storre fahus.

Jag har dven vid senare tillfallen stott ihop med schwartvattnet, exempelvis under mina
munkodlarstudier i borjan av 90-talet. Livsformen ar extremt primitiv och tycks enbart existera for att
vaxa sig storre. Emellertid finns dar ocksa en fortplantningsaspekt. Missfostret forokar sig genom
sjalvklyvning: riktigt stora och valgédda exemplar delar sig i ett flertal mindre enheter, som kralar ut
over markerna och fortsatter urkroppens tanketomma slukarmission.

Att utifran detta rendera missfostret en viss utbredning i kejsardomets nordliga delar vore dock en
valdsam 6verdrift — schwartvattnet tycks lyckligtvis vara en anomali i den lokala faunan och bland

gransborna och domsjébottningarna finns det synbarligen valdigt fa som faktiskt beskadat ett
exemplar i levande livet, trots att alla gladeligen fyrar av ndgra mustiga skrackberattelser i amnet.




Risken att stota ihop med detta ryggradslésa missfoster ar sannolikt lika stor som att méta en
zonmara i rikets Ostra delar. Olikt zonmaran ar schwartvattnet emellertid inte lika bundet till en viss
ekotyp, det vill sdga zoner och spokstader, utan kan patraffas dverallt i granstrakterna: i skogar och
myrar; ute pa falt och hedar; bland bunkrar och ruiner. Enstaka exemplar har faktiskt patraffats i
utkanterna av Nordholmia, i synnerhet kring soptippen, dar de vuxit sig feta pa en osmaklig kompott
av sopor, utslagna och prylsamlare.

Vildmarksvana: Det kusliga schwartvattnet lockas till soptippar och avskradeshogar, darfor plagas
norra 6demarkernas munkodlare emellanat av ovdlkomna besék — besék som i vissa fall lett till att
hela munkfarmar inmundigats av den glupska styggelsen. Vid langre kamperingar i omradet kan det
vara klokt att uppfora provisoriska avskradeshogar pa behorigt fran lagerplatsen, i syfte att avleda
kringstrykande exemplar. Metoden ar emellertid riskabel. Vardslost hanterad kan den lika géarna fa
motsatt verkan och leda schwartvattnet rakt in i lagret, exempelvis om man underlater att placera ut
vakter.

Zonkunskap: Schwartvattnet ar relativt klumpigt och en snabb zonfarare kan ofta springandes fly
fran varelsen. Dess mediokra iakttagelseformaga gor att om varelsen val tappat sparet efter sitt offer
sa ar chansen stor att den tappar intresset och krélar tillbaka till den plats varifran den kom.

Det sa kallade schwartvattnet bestar av toxiskt forntidsavfall som smalt ihop med diverse organiska
varelser och darigenom bildat en primitiv, amodbaliknande livsform. Schwartvattn existerar for att ata
och foroka sig. Det sistndmnda sker genom delning. Varje enskilt exemplar vaxer arligen med 5i STO
och ndr maxvardet pa 48 uppnatts sker en klyvning i 1T4 enheter som delar pa det ursprungliga STO-
vardet. Schwartvattnet attackerar genom att valla 6ver sina offer och inforliva dem i gelékroppen.

Livsformen ar mycket klumpig, men attacken dr STO-baserad och har darfor forhallandevis god
traffchans. Vid en dylik attack ger sjalva 6vervallningen schwartvattnets SB i skada, det vill sdga
normalt 3T6. Om schwartvattnet traffar stalls dess STO+1T10, mot offrets STY+1T10. Vinner
schwartvattnet &r offret inneslutet i gelékroppen och tar 1T10 KP/SR i en kombinerad fratnings och
kvdvningsskada. Alla forsok att Undvika attacken far -25% pa grund av Schwartvattnets omfang.

Ett offer som fastnat i varelsen kan forsoka slita sig ut ur den geléartade varelsen och om
vederborande 6vervinner schartwattnets STO med sin STY+1T10 lyckas han eller hon bryta sig fri. Ett
dott offer smalter ihop med schwartvattnets 6vriga kroppsmassa.

Antal: 1

Pansar: Geléaktig konsistens. Endast halv skada av alla attacker utom eld, sprangédmnen och
energivapen.

Fardigheter: lakttagelseférmaga INT x 20/ 20%

NOM 4T10+8 | 30

Smi 1T6 3

Int 1 1

Vil 1T10 6

Attacker Init % Skada

Inmundingande | 3 Stox2 / 60% Se ovan.




Sikbagge
Den &stpyriska sikbaggen &r utan tvivel ett av édemarkernas fredligaste djur. Anda avskys den
innerligt av bade nybyggare och zonfarare. Problemet indikeras av sjdlva namnet "“sikbagge”: ett

starkt forklenande uttryck baserat pa malsjomalets “sika”, som betyder snylta eller stjala. Sikbaggen
ar namligen en utpraglad parasit och livnar sig uteslutande pa andras tillgangar. Dessvarre tycks
baggen ata det mesta som inte ror sig och det finns historier om zonfarare som vaknat utan en trad
pa kroppen efter att nattlagret genomsokts av sikbaggar. Utsatta nybyggare tvingas ofta hyra vakter
for att skydda skordefalt och forradsbyggnader mot kringstrovande flockar.

Det storsta problemet ar sikbaggens outslackliga passion for krut. Doften av krut gor sikbaggen djarv
och malinriktad, och med sina kraftiga kdkar krossar den saval vapen som ammunition i syfte att
fortara det salta innanmatet. Som en féljd av detta krutbegér ar manga sikbaggar mer eller mindre
explosiva. Darfér maste man hantera dem med storsta forsiktighet och det kan vara mycket
obehagligt att hamna i en sikbaggsflock. Detta galler sarskilt for vdlbevapnade zonfarare. Sikbaggen
kdnner vittringen av krut pa flera kilometers avstand och dven om den aldrig skulle attackera en
levande varelse kan den bli otackt patrangande i ndrheten av storre krutpartier.

Till utseendet ar sikbaggen en korsning mellan reptil och ratta. Den palslésa kroppen ar vagt
rosafargad och delvis tackt av ett skrovligt barkliknande pansar. Huvudet d4r markant rattformat, men
den langa kanselsprotstungan for tankarna till den sydpyriska 6dlehunden. Sikbaggarna blir séllan
langre dn en meter, men de svéller garna pa bredden och ledarbaggarna ar ofta runda som klot.

Explosionsrisken gor att i princip alla rovdjur undviker sikbaggen, med undantag fér ekoxen. Daremot
hénder det att olika figurer férsoker anvanda sikbaggen som handgranat. Pa grund av sikbaggens
stresskanslighet ar den emellertid ett extremt opalitligt vapen.

Vildmarksvana/Zonkunskap: Av nagon anledning ogillar sikbaggar doften av vinager, vilket med
fordel smorjs pa krutkéallor. Da minskar risken att sikbaggen hittar krutet till halften. Att stdnka
vinager direkt pa sikbaggen ar inte att rekommendera eftersom den da detonerar tamligen
omgaende.

Varje sikbagge som genomsoker ett lager har 75% att finna alla krutkallor, inklusive dolda vapen.
Under ett normalt levnadsférlopp ackumulerar djuret stora mangder krut i kroppen och det ar 10—
15% risk att en sikbagge exploderar om den utsatts for stress, exempelvis om den motas bort med
bryska metoder. Attackeras den fysiskt stiger explosionsrisken till 35%. Den genomsnittliga sikbaggen
gor 2t6 i sprangskada, de unga 1t6 och de riktigt valgddda 3t6. Radien for explosionen ar 5 meter.

Antal: 3t6+3/14
Pansar: skal abs 1
Fardigheter: lakttagelseférmaga int x 5/20%.

N 1T3+1 3 6

Smi 2T6 7 -

Int 176 4 6 m/sr
Vil 2T6 7 -2T4

Attacker Init | %




Bett 7 Sty x7 / 21% 176
Explotion | 7 Se ovan Se ovan

Slamfa

En omtyckt jaktform ar fageljakten, som &r jakt med rovfagel. | stdderna utgar jakten fran hogt
beldgna taknockar dar de rovlystna faglarna slapps for att efter en utdragen upvisningskamp
nedlagga sitt byte, vilket oftast utgds av mindre fjaderfan. Denna variant av fageljakten ses inte med
blida 6gon av armén da brevduvor med viktiga depescher ibland faller offer for de glupska jagarna.
Pa landsbygden jagas istallet sma ddggdjur som tessla och lymmel, men dven mindre hornbaggar och
kronfaglar. Jagarna foljer jakten fran bekvamt avstand pa ryggen av sina pansarer. En god jaktfagel
praglas pa jagaren i unga ar och blir darfor mycket lojal och mottaglig for skotarens signaler. Om man
ite har tid eller mojlighet gar det dven att inférskaffa dresserade jaktfaglar. Dessa ar inte fullt sa lojala
men utgor icke desto mindre fullgoda alternativ. Féredragna jaktfaglar ar sotorrven fran de nordliga
askoknarna eller slamfan fran Vasterhavets kuster. Bagge ar oerhort dyra och mindre bemedlade
fageljagare far noja sig med en spratthojk eller garm.

En IMM som har minst Status 3 kan kdpa en jaktfagel. Aven andra klasser kan vilja jaktfaglar men till
betydligt hogre kostnad eftersom fa fageluppfodare ar beradda att ge upp sina hjartedjur till
smutsiga mutanter eller automater.

Kostnad: Kostnaden anges i SP. Vill RP skaffa en jaktfagel senare under karridern sker betalningen i
ERF, vilket motsvarar att ett stort engagemang kravs for att RP skall accepteras som fagelns mastare.
1 SP riaknas da som 5 ERF. Alla kostnader dubbleras for icke IMM, varesig betalningen sker i SP eller
ERF.

Pris: Képer man fageln fran start, alltsa med SP, halveras priset. Kbps den in senare investeras
forutom ERF ocksa hela priset i krediter.

Bonus i REA: Det anses dadkraftigt att dga trana, skdta och jaga med en tranad jaktfagel. REA
bonusen ges RP nar dennne har fageln med sig eller ndr RP gér uppmarksam pa det faktum att RP
innehar sadant beundransvart fjaderfa.

laktagelseformaga/Undvika/Narstrid: Fagelns varden. Dresserade faglar kan fas att anfalla mal som
bade RP och fageln ser. De kan ocksa nyttjas som mindre begavade spejare. De ger i sa fall skri om de
upptéacker varelser som ror sig i terrdangen under dem, men kan saklart inte kommunicera vad de ser
eller exakt vad det ar.

REA-bonus  laktagelseformaga Undvika Narstrid Skada | Pris Kostnad
Slamfa +10% 70% 60% 50 1T4+1 | 100kr | 1

Slaskkorp

Mindre slakting till smadaren.

Smadare

Smadaren ar en illa beryktad asfagel som dessvérre ar utbredd 6ver hela Pyrisamfundet. Namnet
kommer fran fagelns obehagliga late: ett hanfullt kraxande som alla pyrier har lart sig avsky.
Smadaren lever nastan uteslutande pa as och avfall, men storvaxta exemplar kan ge sig pa levande
varelser. Bland fribyggarna berattas det ofta om gamla och sjuka som hackats till d6ds av otaliga
smadarflockar.




Det ar i synnerhet tva omstandigheter som grundlagt smadarens daliga rykte. For det forsta sprider
den en fruktad sjukdom som i Malsjéomradet gar under bendmningen ”likfeber”. Darfor brukar man
organisera stora jaktlag varje gang smadarfageln observeras i utkanten av stader och storre byar.
Avskradesplatserna kring Hindenburg ar konstant bevakade av sarskilda vaktférband med uppgift att
jaga bort smadarflockarna.

Den andra omstandigheten galler framfor allt zonfarare och annat 6demarksfolk. Om man upptacks
av smadare ute i 6demarkerna ar det namligen hog risk att flockens olat attraherar blodtorstiga
rovdjur som ekoxar eller storskovlarsvin. Zigge Zmolk hdvdar att smadarflockarna faktiskt upprattar
telepatisk kontakt med primitiva rovdjur och darigenom styr bestarna mot det utvalda villebradet.

Smadaren ar en storre slakting till slaskkorpen och mater ofta tva meter mellan vingspetsarna.
Fjaderdrakten ar grasvart, skabbig och full av ohyra, och den karakteristiska ndabben &r stor, krékt och
sylvass.

Ingen vid sunda vatskor skulle ens tdnka tanken att sdtta gaddarna i en likfeberbarande varelse som
sméadaren utan att koka den forst. Att dta en ra eller grillad smadare gor att varelsen maste sla for att
inte smittas av likfeber. En rejalt kokad smadare bildar en vattnig pdlsa som mattar bra och som inte
heller smittar. Koktiden dr minst 3 timmar, varje timme under det ger 30% kumulativ chans att
likfebern overlever behandlingen. Pdlsan smittar da fortfarande. En timmes kokning ger alltsa 60%
smittchans.

Vildmarksvana/Zonkunskap: Insikten om att smadare lockar muterat storvilt till levande varelser
kraver ett lyckat fardighetsslag. Med ytterligare fardighetsslag kan en grupp aventyrare villa bort
efterhangsna smadare med hjalp av medhavd matséack eller sjalvdéda kadaver. Flera slag far goras,
men rp bor se till att lyckas inom 3t1o minuter... Korrekt tillagning (tillrdcklig koktid) av smadare
kraver ocksa lyckade fardighetsslag.

Varje gang rollpersonerna upptacks av smadare ar det 55% att flocken attraherar ett stérre rovdjur
som attackerar inom 3t10 minuter. En rollperson som attackeras av smadare riskerar att smittas av
likfeber. For varje lyckad attack behandlas infektionsrisken som vir 0. Om rollpersonens
motstandsslag misslyckas insjuknar han i en haftig feber inom 1t10 timmar. Under de kommande 3
dygnen forlorar han 12 KP, 4 per dygn, om han inte behandlas med ldkedrog Il eller battre (Regen
fungerar givetvis ocksa) eller om nagon med Medicin/Forsta hjalpen lyckas med ett perfekt
fardighetsslag.

Antal: 2t6/7

Pansar: 0

Fardigheter:

lakttagelseformaga int x 10/50%,
Vildmarksvana int x 10/50%.

22

11

5 m/sr pa marken, 22 m/sr i luften.
0

Sto 3T6 11
Smi 3T6 11
Int 178 5

Vil 276 7




Attacker Init | % Skada

Nébb 11 | Sty x5/55% 1T6 + Smitta
Klor 13 | Styx3/33% 1T6 + Smitta
Snauzerulv

Snauzern, eller snauzerulven som den ocksa kallas, dr en bajonettandad dumulv som bestifierar
Ulvrikets historia. Urulven, som 6verlever alla krig, jamfors ofta med rikets invanare — den ar djarv,
blodtorstig och stolt. Till snauzerulvens yttre karaktaristika hor en tjock raggig pals, stora kloférsedda
tassar, en foderlucka kantad av sylvassa betar som flankeras av en stolt slokande palsmustasch.
Slutligen kompletteras uppenbarelsen av tva svultet gula 6gon. Och det &r 6gonen som avsldjar
snauzerns mest utmarkande drag — hungern. Djuret tycks standigt hungrande och utan overdrift kan
det sigas att ulven excellerar i frosseri. Ogonvittnen kan intyga att ulven i sillsynta fall kan glufsa i sig
en mindre hjord sauerbaggar, férutsatt att den inte stors av nagon djarv jagare eller dreng. Men héri
ligger ocksa snazerulvens svaghet. Efter att ha nedlagt sitt byte bryr den sig inte langre om vérlden
runtomkring. Ett oavbrutet snaskande tar da vid och en radig skytt kan ta god tid pa sig for att
anlagga ett dodande skott.

Ulven utgor ett mytiskt inslag i Ulvrikets historia. Det sags att snauzern tyr sig till rediga soldater och
manga veteraner beréattar historier om ulvar som forsiktigt sldapat sarade i sdkerhet fran sargade
fronter. Men djuret uppvisar oftare en annan sida. Speciellt under de torftiga atomvintrar da
ensamjagarna slar sig samman i skoningslosa mordarflockar. Under den kalla Isotopfrosten ar 412 ut.
kunde jagande snauzrar beskadas snoka efter kott i anda inne i Nekropolis ruinkvarter, det som idag
utgors av Sektor 8. Nekropolisgardet sattes genast in och nedgjorde rovjagarna, men inte forran ett
tjogtal trossjunkrar blivit bukfoda at flocken. Gruppschaffer Maurizio Hublitz minns att te "till och
med i doden nafsade kraken glupskt efter vara ndvar nar nagon av pojkarna kom for nara!". Det
synes alltsa att snauzerulvens febriga hetsjakt pa kott I6per som en lank mellan datid, nutid och otid.

Vildmarksvana: Snauzerulvens enda dokumenterade svaghet ar dess oslackliga hunger efter mer kott
— om nu detta kan kallas en svaghet. Hungern kan dock vandas emot besten da ulven sa till den grad
forblindas av kottfrossan att den inte langre ar medveten om yttre hot. Darfér ar det vanligt att de
som jagar snauzerulv utrustar sig med ett balte av printzpdlse som vanligen bars som ett langre rep.
Nar sedan jagaren far syn pa ulven kastas polsebéltet ut och forhoppningsvis svéljer snauzern betet.
Om inte ligger jagaren illa till!

Snauzerulven ar standigt hungrig. Den kan ata sig proppmatt och fortfarande fortsatta ata. Dess
matsmaltningssystem ar enormt effektivt och gransar till det beklagansvarda. Detta yttrar sig
regelmassigt i en Kottfrossa som snauzerulven har INTx3% chans att dra sig ur. Ett slag slas var 10:e
SR. Misslyckas slaget kan inte ulven foreta sig nagot annat an att hungrigt knapra pa vad for byte eller
maltid som erbjuds. | de fall da det tilltdnkta bytet forsoker fly kommer ulven forfolja bytet. For att
lamna jakten krdvs ett INTx5%. Att fastna i ulvens kottfrossande kdkar ar oerhért smartsamt. Det ar
da snauzerulvens margkrossande tuggegenskaper kommer till sin ratt. En individ som misslyckas med
att Undvika ulvens attack tva SR i rad utsatts for ett grymt frossande. Frosseriattacken ar betydligt
intensivare och gor dubbelt sa mycket i skada. En intressant detalj ar att ulven har en férmaga att
dven efter doden rycka i spasmiska kaftrorelser som riskerar att lemlasta en alltfor ivrig jagare. Upp
till 1T10 minuter efter det att ulven ar regelmassigt dod kan kottfrossan skorda offer. En individ som




befinner sig inom armléngds avstand fran kaftarna har 50% risk att utsattas for en postum attack.
Den doda ulven har samma procentchans pa sitt utfall som den hade i livet.

Antal: 1T4
Pansar: Pals Abs 2
Fardigheter: lakttagelseformaga INT x10/40%

4T6 14 28
3T6+2 13 14

476 14 8 m/sr

4T6 14 +1T3

1T6 4

2T6 7
Attacker %
Bett 17 Smi x10 /140% 2T6
Klor 17 Smi x7 /98% 2T6
Frosseri 15 Smi x7 /98% 476

Sorgmantlad avfallsmunk

For de pyriska zonfararna ar den sorgmantlade avfallsmunken ett motbjudande men férhallandevis
harmlost skadedjur. For Norra 6demarkernas munkodlare utgor den tillvarons urfundament. Sjalv
finner jag det oerhort knepigt att ringa in monstret. Fran mina bunkerdagar bar jag med mig manga
otdcka minnen av myllrande munkflockar, & andra sidan brukar morbror Zander och jag indela
tillvaron i tiden fore och efter vi smakade munkost for forsta gangen.

Innanfor Pyrisamfundets granser ar det framforallt i underjorden som man drabbar samman med
den sorgmantlade avfallsmunken. Orsaken ar enkel: besten livnar sig pa allskons forntida avfall, ju
aldre och giftigare desto battre. Den dras till platser dar manniskoforfaderna efterlamnat sina allra
mest halsovadliga komposthogar: fabriksruiner, laboratorieanlaggningar och fortifikationer. Pa grund
av sitt valutvecklade vaderkorn ar avfallsmunken en mastare pa att snusa reda pa ting som
manniskoférfaderna anstrangt sig for att gomma undan, exempelvis bergsinkapslade
avskradesplatser av militar karaktar.

Att folja i avfallsmunkarnas spar kan darfor leda till stora fynd. Morbror Zander och jag hade stor
hjalp av en flock sjalvlysande avfallsmunkar nar vi genomsdkte de underjordiska nivaerna av
Askerdals valkdanda Q-torn. De vidriga sma bestarna ledde oss inte bara till de omtalade
konservburksmagasinen, de hjalpte oss att komma undan de mordiska automatvakterna genom att
visa vagen till avfallsschaktet.

Under normala férhallanden &r den sorgmantlade avfallsmunken ett tdmligen fredligt monster. Den
ar ointresserad av allt annat an osunda avfallsfyndigheter och sa ldange man inte staller sig i vagen
far man vara ifred. Problemet &r att avfallsmunken &ar en vandrade smittohéard for zonréta. Pa grund
av ohyrans kostvanor kan nagra timmar i narheten av en munkflock jamféras med ett lika langvarigt
besok i sjalvaste Muskozonens hjarta. Jag kdanner dessvarre till atskilliga zonfarare som via
avfallsmunkarna drabbats av slemhosta, knotskabb och mystiska hudsjukdomar.

Ett annat problem ar att munkflockarna emellanat domineras av rovlystna psi-monster. Det hander
exempelvis att zonmaran omger sig med kryllande hov bestdende av en eller flera munkflockar. Men




det ar framforallt varldsmasken som brukar forslava avfallsmunken. | dylika fall férvandlas den
sorgmantlade avfallsmunken till en farlig fiende. En ensam avfallsmunk bjuder visserligen inget
motstand for en erfaren zonfarare, men en flock pa 30-40 stridshetsade munkar ar mycket svara att
tampas med. Och detta géller sarskilt om man gatt vilse ndgonstans i underjorden. | Norra
o0demarkerna patraffar man de sa kallade munkodlarna: bonder uppfoder avfallsmunkar i syfte att
extrahera de naringsrika kramsubstanser som besten alstrar i sitt avancerade matsmaltningssystem.
Munkfarmarna ar oftast uppforda pa gamla avskradesplatser som inhdgnats och inte séllan

kompletterats med forntida avfallsprodukter som munkodlarna betalar zonfarare for att forsla fran
forbjudna zoner och underjordiska bunkrar. Det bor poangteras att Norra 6demarkernas ytbaserade
avfallsmunk generellt tycks vara mycket sundare an den pyriska underjordsvarianten. Jag kanner i
alla fall inte till ndgon munkodlare som drabbats av zonrota eller nagon dylik avfallsrelaterad krampa.

Till utseendet ar den sorgmantlade avfallsmunken ett spretigt och i storsta allmédnhet franstotande
monstrum. Det &r mycket svart att producera en generell utseendebeskrivning, da arten praglas av
en svarartad intern variationsrikedom. Det kan dock fastslas att besten i stort minner om en ekoxe.
Detta géller emellertid inte proportionerna — avfallsmunken blir strax 6ver en meter pa langden och
det halva pa héjden. Mangden lemmar varierar normalt mellan sex och fjorton. En del avfallsmunkar
ar langsmala och minner om vandrande stockar, andra ar hoptryckta till tjocka klumpar med
blasbalgsliknande bakdelar. Oavsett form ar avfallsmunkarnas ryggsektioner tackta av réda rander —
rander som genom sin direkta anspelning pa dodens roda farg forlanat besten dess egendomliga
epitet, "sorgmantlad ".

De nordlandska munkodlarna har lart sig att féradla avfallsmunkens kramiga magsubstanser. Man
framstaller exempelvis munksmoér, munkolja och munkmjolk, men det ar framférallt den pikanta
munkosten som gjort sig beromd. Likt de 6vriga munkprodukterna belastas munkosten av en skarp,
nast intill harsken doft, men i inmundigad form blommar denna krdamiga lackerbit ut till en storslagen
aromatisk upplevelse som passar fortraffligt till langkott, kolpalt och dylik skogskost. Munkosten ar
mycket popular bland kolmilare, timmerkarlar och robotjagare, men alla forsék att introducera den i
de pyriska staderna har an sa lange misslyckats

Vildmarksvana: Pa grund av den sorgmantlade avfallsmunkens avvikande kostvanor undviks den av
nastan alla kottdtande monster. Att halla sig i ndarheten av en munkflock ar saledes ett forhallandevis
sakert satt att fardas genom en zon eller en bunker. En nackdel ar naturligtvis att flocken mycket val
kan vara zonsjuk, dessutom finns det risk att den plotsligt domineras av en framstértande
varldsmask.

Det ar 50% chans att en underjordisk munkflock ar radioaktiv. | sddana fall ska SL sld 1T6: 1-4 innebar
att flocken utstralar svag stralning, 5—6 stark stralning. RP som befinner sig i flockens absoluta
narhet (inom 20 meter), exempelvis pa grund av att de gatt vilse i en munkkontaminerad biobunker,
utsatts i sadana fall for stralskador enligt reglerna pa sidan 60 i grundboken.

Antal: 6T10/33

Pansar: 0
1T6 4 8
1T6 4 4
173 2 3 m/sr.




VIl 116 | 4 | SB

Attacker Init % Skada

Bett 4 Smi x5/ 20% 178

Stralskada | - - Se ovan.
Sotorrv

En omtyckt jaktform ar fageljakten, som &r jakt med rovfagel. | stiderna utgar jakten fran hogt
beldgna taknockar dar de rovlystna faglarna slapps for att efter en utdragen upvisningskamp
nedlagga sitt byte, vilket oftast utgds av mindre fjaderfan. Denna variant av fageljakten ses inte med
blida 6gon av armén da brevduvor med viktiga depescher ibland faller offer fér de glupska jagarna.
Pa landsbygden jagas istallet sma ddggdjur som tessla och lymmel, men dven mindre hornbaggar och
kronfaglar. Jagarna foljer jakten fran bekvamt avstand pa ryggen av sina pansarer. En god jaktfagel
praglas pa jagaren i unga ar och blir darfor mycket lojal och mottaglig for skétarens signaler. Om man
ite har tid eller mojlighet gar det dven att inférskaffa dresserade jaktfaglar. Dessa ar inte fullt sa lojala
men utgor icke desto mindre fullgoda alternativ. Féredragna jaktfaglar ar sotorrven fran de nordliga
askoknarna eller slamfan fran Vasterhavets kuster. Bagge ar oerhort dyra och mindre bemedlade
fageljagare far noja sig med en spratthojk eller garm.

En IMM som har minst Status 3 kan kdpa en jaktfagel. Aven andra klasser kan vélja jaktfaglar men till
betydligt hogre kostnad eftersom fa fageluppfodare ar beradda att ge upp sina hjartedjur till
smutsiga mutanter eller automater.

Kostnad: Kostnaden anges i SP. Vill RP skaffa en jaktfagel senare under karridern sker betalningen i
ERF, vilket motsvarar att ett stort engagemang kravs for att RP skall accepteras som fagelns mastare.
1 SP riaknas da som 5 ERF. Alla kostnader dubbleras for icke IMM, varesig betalningen sker i SP eller
ERF.

Pris: Képer man fageln fran start, alltsa med SP, halveras priset. Kbps den in senare investeras
forutom ERF ocksa hela priset i krediter.

Bonus i REA: Det anses dadkraftigt att dga trana, skdta och jaga med en tranad jaktfagel. REA
bonusen ges RP nar dennne har fageln med sig eller nar RP gér uppmarksam pa det faktum att RP
innehar sadant beundransvart fjaderfa.

laktagelseformaga/Undvika/Narstrid: Fagelns varden. Dresserade faglar kan fas att anfalla mal som
bade RP och fageln ser. De kan ocksa nyttjas som mindre begavade spejare. De ger i sa fall skri om de
upptacker varelser som ror sig i terrdngen under dem, men kan saklart inte kommunicera vad de ser
eller exakt vad det &r.

REA-bonus  laktagelseformaga | Undvika @ Narstrid Skada | Pris Kostnad
Sotorrv +15% 80% 50% 65% 1T4+2 | 200kr | 2

Spetznasse

Spetznassar ar en ulvrikisk variant av det sydpyriska dumsvinet. Detta oansenliga djur visade sig klara
den ohalsosamma miljon i Prajsia battre an de flesta andra dumdjur. En rad spetznassefarmar vaxte
fram pa sopobarna runt om i kemarkipelagen. Under 80-talet kdptes 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.




Spratthojk

En omtyckt jaktform &r fageljakten, som &r jakt med rovfagel. | staderna utgar jakten fran hogt beldgna
taknockar dar de rovlystna faglarna slapps for att efter en utdragen upvisningskamp nedlagga sitt byte,
vilket oftast utgds av mindre fjaderfan. Denna variant av fageljakten ses inte med blida 6gon av armén
da brevduvor med viktiga depescher ibland faller offer for de glupska jagarna. Pa landsbygden jagas i
stallet sma daggdjur som tessla och lymmel, men dven mindre hornbaggar och kronfaglar. Jagarna
foljer jakten fran bekvamt avstand pa ryggen av sina pansarer. En god jaktfagel praglas pa jagaren i
unga ar och blir darfér mycket lojal och mottaglig for skotarens signaler. Om man ite har tid eller
mojlighet gar det dven att inforskaffa dresserade jaktfaglar. Dessa ar inte fullt sa lojala men utgor icke
desto mindre fullgoda alternativ. Foredragna jaktfaglar ar sotérrven fran de nordliga askdknarna eller
slamfan fran Vasterhavets kuster. Biagge ar oerhort dyra och mindre bemedlade fageljagare far noja
sig med en spratthojk eller garm.

En IMM som har minst Status 3 kan kdpa en jaktfagel. Aven andra klasser kan vilja jaktfaglar men till
betydligt hogre kostnad eftersom fa fageluppfodare ar berddda att ge upp sina hjartedjur till
smutsiga mutanter eller automater.

Kostnad: Kostnaden anges i SP. Vill RP skaffa en jaktfagel senare under karridern sker betalningen i
ERF, vilket motsvarar att ett stort engagemang kravs for att RP skall accepteras som fagelns mastare.
1 SP riaknas da som 5 ERF. Alla kostnader dubbleras for icke IMM, varesig betalningen sker i SP eller
ERF.

Pris: Képer man fageln fran start, alltsa med SP, halveras priset. Kops den in senare investeras
forutom ERF ocksa hela priset i krediter.

Bonus i REA: Det anses dadkraftigt att dga trana, skdta och jaga med en tranad jaktfagel. REA
bonusen ges RP nar dennne har fageln med sig eller ndr RP gér uppmarksam pa det faktum att RP
innehar sadant beundransvart fjaderfa.

laktagelseformaga/Undvika/Narstrid: Fagelns varden. Dresserade faglar kan fas att anfalla mal som
bade RP och fageln ser. De kan ocksa nyttjas som mindre begavade spejare. De ger i sa fall skri om de
upptéacker varelser som ror sig i terrdangen under dem, men kan saklart inte kommunicera vad de ser
eller exakt vad det ar.

REA-bonus | laktagelseférmdga Undvika | Narstrid Skada  Pris Kostnad
Spratthojk +5% 50% 70% 40% 174 75kr | 1
Storskovlarsvin

Ror man sig bland timmerkarlar och kolmilare i Norra 6demarkerna stoter man forr eller senare pa det
besynnerliga kraftuttrycket "svin-ate-mig". Jag kommer aldrig att gldmma kvallen da vi delade lagereld
med en nordlandsk robotjdgare — en strav och ordkarg typ som tjusades av morbror Zanders
kokkonster och darfor utbrast: "Detta ar, svin-dte-mig, den mjallaste oxfrikassé jag nagonsin smakat!
" Vi skrattade gott at den markliga ordvandingen, men da den férnarmade robotjagaren rullade upp
skjortan och visade sina arr stockade sig garvet i vara snorkiga storstadsstrupar. Den kvéllen var forsta
gangen vi horde talas om storskovlarsvinet — ett mordiskt odjur bestaende av téander, huggbetar och
vrede, 6kadnt sdsom "skogarnas svarta svin" bland fararman, algdrottar och dylikt skogsfolk.

Robotjagarens arr och berattarkonst talade naturligtvis direkt till vara hjartan, och redan nasta dag gav
vi oss astad mot Norra 6demarkernas storskogar i hopp om att kunna inspektera den infamdsa besten
pa ndarmare hall. Expeditionen utvecklades dessvérre till en blodig monsterjakt dar det var svart att




avgora om vivar jagarna eller villebradet. Utan att beflacka min historiografiska heder vagar jag faktiskt
pasta att storskovlarsvinet ar bland det absolut varsta man kan stéta ihop med i Pyri med omnejd. Svin-
dte-mig! Morbror Zander och jag forlorade tre goda kollegor under expeditionen, dartill bidrog vart
envisa forfoljande till att en hel kolonikolarkojor 6delades av det framstdrtande vidundret.

Manga zonjagare pastar att storskovlarsvinet ar Norra 6demarkernas motsvarighet till den ostpyriska
ekoxen. Det finns onekligen beréringspunkter, inte minst angreppssattet, storleken och den till synes
outslackliga hungern. Men till skillnad fran ekoxen ar storskovlarsvinet inte tanketomt. Det svarta svin
vi jagade genom skogarna var bade listigt och hatiskt. Nar jag tvingades bevittna hur storskdvlarsvinet
massakreade en av mina narmaste kollegor slogs jag av den kalla berdkningen i dess utstuderade
grymhet — besten visste att vi forr eller senare skulle déda den, darfor ville den ge oss ett minne for
livet. Ett minne som gjorde ont.

Det nordlandska skogsfolket ar generellt ett hardhudat sldkte, dagligen omgivna av skaggekar,
domherrar och dylik mardromsfauna. Inte desto mindre hyser de en avgrundsdjup radsla for
storskovlarsvinet. De enda som i Norra 6demarkernas folklore kan mata sig med storskovlarsvinet ar
Baronen — en mystisk révarhovding som harskar over de allestddes narvarande jarnbanorna och enligt
myten residerar vid en dodens plats kallad Jernets hierta. Men Baronen och hans rallare gar trots allt
att férhandla med, atminstone om man har krediter och mackaparer. Storskovlarsvinet tar varken
fangar eller mutor. Nej, skogarnas svarta svin ater allt, mordar allt och skovlar allt. Det enda positiva
man sdga om monstret dr att det tycks vara ganska séllsynt, atminstone i de delar av Norra
6demarkerna som undertecknad fardats genom.

Utseendemassigt rader det ingen tvekan om —att storskovlarsvinet ar beslaktat med saval det
sydpyriska dumsvinet som storstadernas valborstade grisbourgeoisie. Men storskovlarsvinet ar bade
storre, fulare och ruskigare. Forst och framst ror det sig om ett massivt stycke monster. | vikt landar
storskovlarsvinet nagonstans mellan tva och fyra bjornar. Det som fangar blicken dr emellertid det
stora och synnerligen ondskefulla grishuvudet, dominerat av tva meterlanga huggbetar som standigt
dryper av blod och saliv. Bakom denna maktiga skallpjas reser sig en hog, krokt rygg, tackt av harda
hornplattor som ger besten en totalh6jd pa strax over tva meter. Tjocka svarta borst vaxer i en tat
palsmatta over hela kroppen, vilket forlanar uppenbarelsen en olycksbadande mork lyster.

1. Zigge Zmolk

"Skogarnas svarta svin ar en riktigt elak best: hungrig, grym och néastan lika |l6msk som en psi-mutant.
Pa Bunkern jamfor man svinet med ekoxen, men det &r bara réov och gamla mamelucker. Ekoxen
attackerar genom huvudstupa framstortning rakt framifran. Det dr nagot den gor valdigt bra, men
det &r ocksa det enda den klarar av. Skogarnas svarta svin lagger sig pa lur, bligar in jdgaren med sina
ondskefulla grisdgon och listar ut hans svaga punkter. Och galten som du i flera dagar pressat framfor
dig dyker alltid upp bakom dig, med betarna riktade mot dina blottor. Det ar absolut ett monster i
min smak..."

2. Gundebeck Svacklopa

"Svin-ate-mig om inte storskovlarsvinet dr den styvaste motstandare som ror sig darute. Mig
veterligen ar Zigge Zmolk och i all 6dmjukhet jag sjalv de enda pyriska storviltman som overlevt
motet med skogarnas svarta svin. Okej, dlgdrottarna tycks lagga ner nagra fulingar varje ar, men de
ar moke mig lika galna som storskdvlarsvinet."

3. Rufidor ”Oversten” Ludom
"Jag har aldrig lyckats fanga in nagot storskovlarsvin — besten ar bade mokfarlig och sallsynt. Valdigt




synd, for ett riktigt ont svin skulle nog ha dragit in finfint med krediter. Men jag vet att Zigge drog pa
sig nagra fula arr 6ver ryggslutet efter en [6msk svinattack i Norra 6demarkerna. Tror det var i bérjan
av 90-talet. Dessutom var det ju en av grisarna som glufsade i sig Jungmans Valta med borgmastare
och allt. Tragisk historia, men livet i gransterritorierna har aldrig varit nagot for den blothjartade!"

Aven om det inte hor till vanligheterna att ndgon lyckas nedlédgga ett storskdvlarsvin kan det betala sig
att investera i en eller flera kontakter bland de nordlandska jagarna. Storskovlarkottet ar namligen
extremt vilsmakande — mort, mustigt och aromatiskt. Av férvaringstekniska skal har nordlanningarna
lart sig att ta vara pa storskovlarkottets mangsidighet. Behandlat pa ratt satt innehaller ett ensamt
griskadaver namligen tillrackliga mangder kott for att uppfoda ett helt kolmilarlag i flera sdsonger. En
kulinarisk klassiker ar den margfulla storskovlarkorv som nordlénningarna kallar langkott och garna
inmundigar i rokt form, tillsammans med kolpalt och stora mangder munkost.

Vildmarksvana: Storskovlarsvinet ar ett osedvanligt slugt monster och det kan vara svart att skaka av
sig besten om man haft oturen att antdnda dess aptit. Kolmilare, timmerkarlar och annat skogsfolk
anvander sig av ett motbjudande men férhallandevis effektivt skydd som utvecklats vid de nordldandska
munkfarmarna. Det har namligen visat sig att storskovlarsvinet skyr den sorgmantlade avfallsmunken,
sa genom att dagligen insmorja sin lekamen i munkost alstrar man en slags doftbarriar som haller
besten pa avstand. En nackdel &r att den harskna munkstanken ar tamligen svar att tvatta bort, vilket
inverkar menligt pa skogsfolkets umgange med icke ostinsmorda varelser (REA -25%).

Antal: 1

Pansar: Hudpansar Abs 4
Fardigheter:
lakttagelseférmaga Int x 5/35%,
Vildmarksvana Int x 4/28%

OO 5T10+18 | 46
Sl 276+3 10
Int 276 7
Vil 276 7

Attacker Init % Skada
Bett 10 Smi x5 / 50% 178
Stangning, betar | 13 Smix7 /70% | 3T10
Tjurrusning* 10 Smix5/50% | 4T10

* Kraver en hel forflyttning i ansats, alltsa 16 m. Kan traffa alla som star i storskovlarsvinets vag. (Dess
omfang ar normalt mellan 1,5 till 2 meter.) Attacken gar att Undvika, men fasta strukturer och
stillastaende fordon traffas automatiskt. Fordonsforare kan gira med ett lyckat Fordon.

Storstrut

Vanligast i Malsjons fagelfauna ar den vita slofjadring som kallas storstrut, pa grund av sitt stadiga
skriande och sin konformade nabb - en delikatess om man far tro Fiskarfolkets kokmastare




Stromstare

Stromstaren eller strommingen ar ett fladerfa som férekommit i pyrisk folklore alltsen den halvmytiska
forkejsartiden. Det ror sig av allt att ddoma om ett monster av mycket gammalt datum. Ja, det tycks till
och med ha lamnat avtryck i Den gamla tidens litteratur. Av den valrenomerade Bartolomeus Black har
jag forarats ett fragment av ett forntida monstrarium — en samling skarpsynta monsterstudier av
skandiskt ursprung dar stromstaren analyseras i séllskap med en lang rad okdnda och sannolikt utdéda
species. Den ackompanjerande bilden har tyvarr forsvunnit, men latet beskrivs som ett skarpt "strett-
strett-strett" samt en langsam gnisslig och raspig sang.

Vad ar det da som gor att berattelserna om stromstaren blivit allmangods i vart rike? Den &r inte som
dombherren ett valdigt och skrackinjagande rovdjur. Tvartom — strémstaren ar en liten fagel som lever
pa snuskkryp. Inte heller &r det den brokiga och idgonfallande fjaderdrakten, som prunkar i regnbagens
alla farger. Nej, stromstaren har i alla tider sammankopplats med vaderleken, framforallt med regn
och aska. Da vadret ar av hogsta betydelse for savadl gumsepldjare som ulkuppfddare ar det inte
ovantat att stromstaren forekommer i en rad olika folkliga ordstav. | trakterna kring Bjasta brukar det
sdgas att "Siktas stromstaren pa Rudolfsdagen far man spirbénor stora som ekoxlarver"; vidare i det
regniga Logsta Bro att "Ser man strémming skall diken gravas" och till sist kring Ostervik att "Déar
stromstare hackar skall gumsetdppa byggas".

Men strémstaren ar framforallt kand fran det dstervikska faglafanget. Ostervik ligger som bekant i
Hultamarkens utkanter och plagas understundom av missvdxt och torka. Under senvaren 69, i
efterdyningarna av de berdmda storsnuskaren 67-68, gick 118 morske Gstervikare man ur huse for att
fanga stromstare — ett desperat handlande, sprunget ur tre ars oavbruten missvaxt utan stod fran
kejsarmakten. Den 6desmattade skaran ansattes illa av dhlar och vilda etterdoggar men nadde efter
tolv dagar fram till Linvedens bryn, dar man siktade det eftertraktade fladerfaet. Stor uppsluppenhet
kom 6ver 6stervikarna och man begynte att satta upp nat for att snarja sitt byte.

Nar stromstaren fastnat uppdrogs at fiskalen Dan Hjarne att hava in godbiten. Helt oférberedd pa vad
som skulle komma traffades Dan av en maktig blixt rakt i plytet och avled pa stubben. Redogorelserna
gar isar om det vidare hindelseférloppet, men enligt den officiella Ostervikskrénikan drabbades
fiskalens dldsta son Halvdan av ett maktigt ursinne och sankte staren med sitt muskedunder. Nagon
mer stromstare sags inte under expeditionen och av de 118 som utgick kom endast halften tillbaka till
Ostervik. Ytterliggare halften avled under héstens och vinterns svilt och lagom till hjul stenades
Halvdan for sitt olyckliga muskotskott. Resten av familjen Hjarne forskots och livnar sig idag som
vrakplundrare i Simris.

Av historien om det 6stervikska faglafanget lar man sig att stromstaren bast betraktas pa avstand.
Undertecknad har siktat stromstaren vid flera tillfallen trots att den knappast kan betraktas som allman
i Pyri. Genom morbror Zanders teleskop har jag haft formanen att avnjuta av dess sprakande
fiaderdrdkt pa nara hall. Jag bor naturligtvis papeka att det vid samtliga tillfallen varit mulet och
elandigt vader. Ofta men langt ifran alltid foljs stromstaren at av en doft som av ett nyligt blixtnedslag
och jag har sjalv i teleskopet bevittnat hur en ndrgangen domherre fatt sig en rejal kyss av stromstarens
ljungeld. Emellertid skulle jag vilja hdavda att dess late minner mer om ett "tju-tjutt-tjutt-tju-u-u" an
den forntida beskrivning som upphittades av Bartolomeus Black.

Om man lyckades domesticera stromstaren skulle den sannolikt kunna inbringa mycket gott och nyttigt
at kejsardomet. Men sa vitt jag vet har alla hittillsvarande forsék misslyckats, med manga stupade
entusiaster pa kuppen. Det ryktas dock om att aldnningarna med stor framgang lyckats inkorporera
stromstaren i sin agrikultur, vilket ocksa skulle kunna forklara den oOkande exporten av
jordbruksprodukter darifran.




Som alla vanner av Polisgazetten vet har den oférvagne Zigge Zmolk lyckats infanga en stromstare som
han nackade och inmundigade med pantzerlék och gumsesmulor. Under sina expeditioner i trakterna
kring Sursvall har Zigge namligen kommit 6ver forntida receptsamlingar som visar att stromming ats i
rikliga mangder under Den gamla tiden.

| det aktuella reportaget beskrivs griljerad stromstare som fornamlig culinaria — en riktig delikatess
om man ska tro Zigge Zmolk och Polisgazettens utsiande. Hur de gamla handskades med strémstarens
ljungeld ar dock oklart. For vanliga palsbarare som vill behalla lem och lunga i ostekt form &r det klokast
att undvika all slags narkontakt med den praktfulla men livsfarliga stromstaren.

Vlildmarksvana: Trots att stromstaren ar valkand utgdr den en synnerligen sallsynt syn. Med ett lyckat
fardighetsslag kan man genomfoéra en korrekt identifikation av stromstaren, pa ett ytligt plan kanna till
dess samband med regn och rusk samt dess formaga att nedkalla blixtar mot hotande fiender.

Stromstaren ar en psykiskt muterad fagel som lever av sma insekter. | forsvarssyfte har den utvecklat
en formaga att nedkalla blixtar fran himlen mot hotande anfallare. En forutsattning ar att det foreligger
ett riktigt ovader, men stromstaren kontrollerar Instinktivt molnmassorna pa sa satt att vadret alltid
ar ostadigt dar den drar fram. Stromstarens férmaga ar i princip identisk med psi-mutationen
Vaderkontroll (se s. 45 i grundboken).

Antal: 1
Pansar: 0
Fardigheter: Undvika SMI x 5/55%

Sto 1T3 2 4
Smi 3T6 11 2
Int 173 2 30 m/sr
Vil 3T6 11 -

Attacker Init % Skada
Blixt Vil Sil x5 / 55% 77645
Stappdogg

Se Etterdogg.

Den kosackiska stdppdoggen stammar troligen fran de ulvrikiska etterknugarna, men har i
generationer avlats och plagats for att passa trojkornas nomadiska leverne béattre. Stappdoggarna
paminner mycket om Muntermalas sprintdoggar, men har den ténjbara delen av benen fixerade i sitt
utspanda lage. Skillnaden jamfort med en sydpyrisk 6dlehund gor sig pamind bade néar djuren ror sig
och nér de star stilla. Stappdoggen vilar gdrna stdende och har inte samma benédgenhet att lagga sig pa
mage. De springer i en mjuk, jamn rorelse och behaller hela tiden minst en trampdyna i marken.
Kroppen halls samtidigt strackt vilket gér dessa etterdoggar till bekvama riddjur.

Pa senare ar har stidppdoggarna dessutom alltmer kommit att ersdtta de dragdjur som
mutantkosackerna vanligen anvander sig av. Sarskilt bland de horder som ror sig pa de vastliga delarna
av Branda Jorden ar stappdoggarna vanliga dragdjur. Maktiga horder som Bdorlinerhorden reser 6ver




smoggstdppen i valdiga, kromade vagnpalats dragna av hundrahévdade spann stdppdoggar. En
forutsattning for att det ska ga att halla ordning i karavanleden med sa manga doggar ar sedvanjan att
kastrera eller robotomera doggarna. Det senare ar ett ingrepp som innebar att doggens huvud 6ppnas
och hjarnan delas med ett fint snitt. Overlever doggen behandlingen blir den lika latthanterlig som en
lydig automat. For de vastliga kosackhorderna har dessa dumdjur blivit hogsta mode, en statussymbol
att glansa med nar man moter andra kringresande folk pa de branda stapperna.

Troligen ar det ocksa genom de kringflackande mutantkosackerna och deras handel som stappdoggar
och dven en del etterknugar numera finns bland de dumdjur som slapar dyrbara laster langsmed
Ubanleden, den enspariga fornled som binder samman stappmetropolen Nowa Warsawa med isole-
rade platser ute pa de 6de vidderna i 6ster och vaster. | det ensliga Lys, en handelsplats beldgen vid
den uttorkade flodfara som kallas Déda Floden, kan man kdpa doggar fran nar och fjarran. Bland de
rostiga fartygsvrak som utgor den spirande stadens bebyggelse kan den papasslige fynda och hitta de
mest uthalliga och kvickfotade doggar.

Antal: -

Pansar: Hudpansar Abs 2.
Fardigheter:

Smyga/Gémma sig Smi x5/35%
laktagelseformaga Int x8/32%
Kostnad: 60 kr

A 2T10+3 13 40
4T6+2 16 20
3T6+15 26 11 m/sr
2T6 7 +2T4
1T6+1 4
1T6 3
Attacker Init % Skada
Bett 12 Smi x5 /35% 2T6
Sumpvarg

Folk som fardas genom Vattatraskets vatmarker hor ofta markliga ljud fran de tunga dimmorna. Ett av
dessa laten ar sarskilt skrammande: ett hest och utdraget tjutande som paminner om ett vansinnigt
skratt. Aldre vittabor talar i sammanhanget om tréasklevande &ttlingar till mutanthévdingen Hydran,
men erfarna jagare brukar harleda olaten till utsvultna sumpvargar. Detta rovlystna vilddjur jagar i
stora flockar som kommunicerar genom hesa skrik. Darfor blir dven rabarkade jagare oroliga nar de
hor Vattatraskets vansinnesskratt. Sumpvargens huvudsakliga foéda lar besta av gnagarbaggar och
mindre malfiskar, men den drar sig inte for att attackera manniskor och mutanter. | synnerhet under
langvariga koldperioder brukar sumpvargen utvecklas till en riktig pina for sydpyriska bonder.
Dessutom finns manga rapporter om utsvultna flockar som sokt villebrad i utkanterna av Pirit.

Sumpvargen ar ingen vacker syn. Djuret saknar péls och brukar ofta liknas vid en skinnfladd hund. |
stallet for har tacks den utdragna kroppen av ett laderartat hudpansar i morkréda nyanser. De kraftiga
benen mynnar ut i breda tassar utrustade med grova slitarklor och det spetsiga huvudet domineras av
gulnade huggbetar.




Sumpvargens kott belastas av en svartuggad konsistens och en synnerligen gyttjig eftersmak. Varken
jagare eller nybyggare ater sumpvarg annat dn i nddsituationer. Mindre nograknade syltor i
Hindenburg och Pirit brukar ddremot servera sumpvarg, ofta kamouflerad som “Odemarksgryta” eller
"Dagens kottratt”.

Vildmarksvana: Om man kan klara av de forsta forsiktiga attackerna fran flocken utan att borja bléda
kommer flocken att avbryta anfallet. Det géller med andra ord att sla hart sa fort de visar sina fula
nosar!

Sumpvargen jagar i flock och inleder sina anfall med nalsticksattacker utférda av ett par, tre
medlemmar i flocken. Om de attackerna drar blod sluter sig flocken kring bytet och alla gar till attack.
Om de prévande attackerna inte drar blod 6verger flocken bytet och séker féda pa annat hall.

Antal: 2t6+6/13

Pansar: Skinn abs 3
Fardigheter:

lakttagelseférmaga int x 10/40%
Smyga/Gomma sig smi x 5/65%,
Vildmarksvana int x 10/40%.

2T6+2 9 23

476 14 11
2T6+2 9 10 m/sr pa land, 5 m/sr i vatten.
3T6+2 13 -1T2

1T6 4

3T6 7

Attacker | Init | % Skada

Bett 13 | Sty x5/ 45% 176

Klor 15 | Styx3/27% 176
Svavelsurring

Svavelsurringen ar ett flygande snuskkryp, matt gult till fargen och med fjaderlika vingar. Beskadar man
krypet narmare kan man se att det delvis ser ut att bestd av sma gula kristaller. Svavelsurringen
fungerar i manga vasentliga avseenden som Gasslandan — den har samma grundegenskaper och
samma svarmstorlek. Precis som gasslandan for svavelsurringen med sig gas, dock ej metangas utan
en svavelhaltig gas som gor luften gul. Svavelgasen har TOX 8 och ger vid full effekt 8 KP skada, minskar
FYS permanent med 1T4 (skador pa lungvavnaden) och sanker alla fardigheter med 25 i 8 SR. Vid halv
effekt medfor den 4 KP skada, minskar FYS permanent med 1 och sdnker alla fardigheter med 25 i 4
SR. Svavelgasen ar brandfarlig pa exakt samma satt som gasslandornas metangas, och har samma risk
att antdndas med samma effekter.

Eld ar effektivt, men det ar dessvdrre 40% chans att gasen antdands och exploderar. En svarm forintas
da, men gor ocksa 6T6 i skada pa de som befinner sigi ellerinom 10 m fran molnet. Skadan kan saklart
halveras med ett lyckat Undvika om man ar beredd pa explosionen. Basta varianten, om man vill




undvika explosion, ar att bespruta svarmen med nagon form av insektsgift eller alkohol. Ren etanol
eller metanol ger 1T6 i skada per liter som sprayas pa svarmen, tinner ger 1T4 och tokjos en 1T2.

En viktig skillnad gentemot gasslandan ar att svavelsurringen inte uppvisar samma glupska beteende,
men ar i gengald betydligt mer aggressiv. Svavelsurringen har ett giftigt sting - traffchans 35%, svarmen
attackerar 1T20 ganger per SR jamnt fordelat pa de som befinner sig i svirmen. Om RP inte har
fullstandigt heltdckande rustningar antas varje traff ta i naken hud (ansikte, hander etc) och ger 1 KP
skada, plus gift TOX 2.

Svavelsurringens gas har det goda med sig att den neutraliserar de flesta olika former av kristalldis, sa
i ett krislage kan det ibland vara att foredra att locka till sig en svarm svavelsurringar - dven om man
da far svavelsurringarna att handskas med, slipper man i alla fall handskas med fratande dimmor eller
dis som bryter ned matforrad och klader. Utrustning som impregnerats av svavelsurringens gas
fortsatter dessutom att vara immun mot de olika kristalldisens nedbrytande effekter i 1T4+1 dagar -
Uddezonsveteraner kallar detta for att ens utrustning har blivit "svaveldopt"”, och olika giang av
zonfarare har klurat ut olika metoder for att locka till sig svavelsurringarna och sedan skydda sig mot
dem tillrackligt 1ange for att ens utrustning ska bli svavelddpt utan att man skadas av surringarna. Varje
gang bevakar svartsjukt sin egen speciella teknik och avsldjar ogarna sina tricks for utomstaende.

20 20 30
10 10 -
2T6 7 10 m/sr
1 1 0
1T6 4
Attacker Init % N ELE]
Sting, 1T20 - 35% 1+ TOX, se ovan.

Svavelgasattack | Spec. Spec. Se ovan.

Svidarn

Alla pyrier som nagon gang agnat sig at malfiske ar alltfér bekanta med det blodtorstiga plagoris som i
Malsjoomradet kallas svidarn — ett litet men utomordentligt obehagligt rovdjur, 6kant 6ver hela
kejsardomet under allskéns lokala 6knamn sasom fladdergalla och blodtrast. Morbror Zander och jag
har vid orakneliga tillfallen tvingats till narkontakt med glupska svidare, inte minst under varen och
sommaren 88, da vi forféljde en osedvanligt elak gammal langmal som hemsokte fiskarbosattningarna
lings Nordalilvens nordliga flodarm. Andock tors jag pasta att den storsta kdnnaren i dagens Pyri &r




den pensionerade skepparen Rejdar Bruun, som producerat en synnerligen traffsdker karaktaristik i
sin populdra memoarskrift "Kolhal & sjoskum". Med Reidar Bruuns uttryckliga tillatelse citerar Jag
harmed de aktuella raderna:

Svidarn ar malljustrarnas, prambussarnas och adlvsuggornas Hamnare.- Undertecknads kroppsskrov ar
ett fjarssans sjokort av arr och bucklor— en provkarta 6ver allt vattenbaserat elande som hemsdker
Pyri, Osterhavet och plurret dirbortom. Dar trings séta sm& minnen av oskiggad l&ngmal och
torskofant med Hydran och hans mormor. Men om jag tors uttrycka mig lite mokfornamt finns dar
anda en tydlig 6verrepresentation av svidarkyssar. Over en tredjedel av drrvavnaden stammar fran
svidarnabben, inte minst mina tre 6gonstenar: den genomstungna vanstertassen, mitt halva hogerora
och det Z-formade snittet 6ver halsen.

And3 &r jag lyckligt lottad. Under mina l&nga ar som pramskeppare har jag férlorat tvd dussin goda
karlar till svidarn: tio har bitit i batdack, resten vanstallts till arbetsoduglighet. Detta beror varken pa
slarv eller bristande omsorg — som god, kapten har jag alltid skyddat mina skutor och besattningar
med ypperliga svidarnat av rottinggarn och forntida jarnsnoére, tillverkade av de berdmda
vavarsorkarna i Logsta Bro. Nej, orsaken ér lika enkel och bitter som fickljummen morgontinner: under
det halvsekel som undertecknad beseglat de pyriska innanvattnen har svidarflockarna bara blivit
hungrigare, listigare och talstarkare. Den sorgliga sanningen &r att det inte finns nagot effektivt skydd
mot svidarflockarna, fér pa nagot forbjudet vis har de glupska sma bestarna lart sig att banda upp och
slingra sig igenom natmaskorna.

Aven om enstaka svidarflockar emellanat dyker upp ldngs Osterhavskusten &dr det framférallt floderna,
kanalerna och insjdarna som utgor ohyrans hemvist. Flockarna lever tillsammans i stora reden — svarta
klumpar av vass, gegga och svidarspott som posteras i vassruggar eller busksnar invid strandkanten.
Fran dessa dolda nasten slar svidarflockarna ut sina rovgiriga angrepp mot i princip allt levande som
passerar ndrmare an 100 meter i alla riktningar.

En ensam svidare ar ingen imponerande syn — en smutsbrun liten fagelstackare med automatartad
glasblick och en sallsynt lang och spetsig sticknabb. Problemet &r att den kommer i klungor om 15-20
ndbbar. Och i flockform kan svidaren uppna en hydralik slagkraft, sarskilt ndr de sluga sma
glaphuggarnainriktar sina angrepp mot ett enda offer. Flocken sanker sig som ett moln 6éver villebradet
och varje enskild liten svidare férsoker borra in nabben dar det gor som ondast: halsen, 6gonen och
oronen. Det kan ga kusligt fort. Jag har faktiskt sett en svidarflock slita kottet av en vuxen oxkarl pa
nagra fuktiga 6gonblick. Tro mig, det ar ingen vacker syn.

Nér svidarn inte har ménniskor och mutanter att plaga utgors det gangse villebradet av olika former
av gnagarbaggar och landlevande smamal. Men det lystna lilla stycket drar sig inte for att attackera
varelser av vasentligt stérre dimensioner och det finns historier om svidarflockar som gatt till angrepp
mot saval kolkmalar som ekoxar.

Som gammal prambuss adr det min 6dmjuka Overtygelse att Kejsaren och hans gubbar bor ge
svidarproblemet hogsta prioritet. Under mina ar till sjoss har flockarna vuxit sig stora och fula, och
blivit ett allt hardare gissel for folket langs de pyriska innanvattnen. Sa om kejsardémet nagonsin ska
kunna knyta ihop vattenvagen — och hur knyter man annars ihop ett rike? — bor det utrustas sarskilda
svidarpatruller som pa aretruntbasis rensar stranderna langs de storre vattenlederna."

Svidarkott utgor klassisk vardagskost i de pyriska alvdalsbygderna, bade i torkad, rokt och knaperstekt
form. Men det ar uppenbart att traditionen i huvudsak baseras pa karva overlevnadsvillkor i




kombination med pur hamndlystnad, for bade i fraga om smak och muskeldanande naringsguff lamnar
det magra svidarkottet mycket att 6nska

Bat: Dessvarre aterfinns svidarn 6verallt langs de pyriska floderna och insjéarna. Attackerna slar alltid
ut fran strandkanten, dar svidarflockarna residerar i stora massreden. Manga skeppare férsoker skydda
sina skutor genom facklor och olika former av natanordningar, men basta sattet att undvika elandet ar
att styra baten till vattendragets mitt, da blast och avstand gor det svarare for de luktbaserade svidarna
att registrera narvaron av villebrad.

Som det Ostpyriska artnamnet indikerar innehaller bestens nabb ett giftigt amne som sprider svidande
smartor genom offerkroppen. Giftet har TOX 2. Om attacken skadar offret drabbas denne av svidarens
gift. Om giftet 6vervinner offrets FYS drabbas han eller hon av 6gonblickliga smartor av sa svar karaktar
att den attackerade kroppsdelen blir totalt obrukbar under 1T6 SR. Ar det huvudet eller blen som
skadas blir effekten ett svart illamaende kombinerat med kraftiga uppkastningar, vilket gor att offret
under den aktuella tidsrymden blir oférmaoget att forsvara sig. Svidarna ar sa pass kloka att de i férsta
hand attackerar oskyddade delar av offret. Om offret bara har en eller tva oskyddade kroppsdelar
maste svidarn sikta pa en av dem, vilket ger -50% i FV. Om tre eller fler kroppsdelar dr oskyddade
behdver svidarn bara undvika att tréffa dem vilket inte ger nagra avdrag.

Antal: 3T6+10

Pansar: 0
Sto 1 1 KP Wi
Smi 4T6 14 L 1
9 1710 6 I 18 m/sr genom luften, 1 m/sr pa marken.
Vil 1T6 4 N -2T4
Attacker Init % Skada
Nibb 15 Smi x5/ 70% 1T4+gift, se ovan.
Sydpyrisk asbaver

Formodligen nagon slags baver.

Ister fran denna ryktas vara ingrediens i ”igelguff”, den billigare versionen av Belugakulor.




Sydpyriskt dumsvin

Det sydpyriska dumsvinet ar egentligen inte alls sydpyriskt. Det ar inte mer dn femtio ar sedan djuret
bérjade uppfddas inom rikets granser, efter att ha inférts via hamnen i Ostervik. Det var faktiskt de
djarva, pionjarska handelsmannen fran den storpolska traden som férde med sig dumsvinet och
avyttrade det i Pirit. Det forsta deceniet var djuret makta impoppulart, da det dels bar med sig en
otack form av luggloppor och fér det andra upprérde regiones grisherrar och grisdamer, pa grund av
sitt grisliknande plyte. Men dumsvinets rubbitliknande fortplantningsiver, snabba vaxttakt och
valsmakande kroppshydda utévade ett tvingande inflytande pa traktens boskapsuppfodare och idag
utgér dumdjuret stommen pa de sydpyriska gumsegardarna, tillsammans med ulken och etterdoggen.

Dumsvinets nylle minner i hog grad om det som béars av den pyriska grisbourgeoisien. Det enda
undantaget ar trynet, som pa dumsvinet dr mycket valvaxt och ndrmast minner om véttatapirens
snabel. Den upp till en och en halv meter langa kroppen técks av ett naket, skrynkligt skinn som den
Omsar med jamna mellanrum. Vad fa vet &r att det msade skinnet har en mycket njutbar, salttung
smak. Jag rekommenderar alla som inte provat det att knapra pa torkat dmsskinn fran dumsvin. Varfor
inte tillsammans med avnjutandet av ett kallt glas 6lmust?!

Tarvbagge

Tarvbaggen har liknats vid en mindre sorts ekoxe, mindre i massa men knappast i hunger eller
aggressivitet. Mer insatta kunskapare skiljer strikt pa arterna och menar att tarvbaggen ar ett helt unikt
muterat monster som i sin vederstygglighet har kopplingar till Tarvrannan i Muskézonen. Om detta
slemmiga och troga flode har nagot med tarvbaggens uppkomst att gora kan betraktas som osédkert,
men klart ar att tarvbaggen dnnu inte noterats nagon annanstans &n i just Muskozonens vastliga
utbredning. For den nervsvage lycksokaren ar sakert distinktionen ovasentlig: De med darrande
underlapp flyende misstar latt baggen for en hiskelig ekoxe, sa att de slagna hjaltarna sedan ma skryta
om att de minsann flydde fran det varsta zonen har att erbjuda. Sa &r nu inte fallet, ty tarvbaggen
skiljer sig inte bara i storlek fran sin mer fruktade kusin utan ocksa i form, hornplattornas styvhet och
vapens effektivitet.

Dar ekoxen skulle fastna pa grund av sin storlek tar sig tarvbaggen igenom, skott som studsar fran
ekoxens skal slar kratrar i tarvbaggens kropp och diken som ekoxen skulle pléja sig igenom hoppar
tarvbaggen over. En inte ovasentlig skillnad ligger ocksa i besegrade bestars innanmaéte. For att lana
den folkkare Zigge Zmolks ord: “Vi drap dem i drivor alltefter som dom kom hoppande mot vart lager,




endast for att ldra att deras innandémen vore av styggaste sort, langt fran det jolmsmaér som vi kommit
att dlska”. Ingen kock har dnnu lyckats tillaga nagon férsvarbar anrattning av ett tarvbaggekadaver.

Tarvbaggen saknar sin storre kusinekoxens massiva kakar och kraftfulla rusning och istallet hoppar
baggen med fordel den sista biten mot sitt offer och satter sina kaftar i bytets hull. For att na énskad
effekt samverkar ofta tva baggar i en sddan mandver, dar den ena arbetar som stad at den andres
hoppande sldggslag: For 6vrig den enda yttring av intellekt som tarvbaggen nagonsin tillskrivits.

En valvd och rundad bagge vars front pryds av tva korta kikar under I&nga sprét. Ogon finns ndgonstans
i ett borstklatt omrade invid sprotens rotter. Tarvbaggarna kommunicerar med klickljud, ett
olycksbadande late for de som tidigare hamnat i baggarnas samordnade anfall, tva baggar per offer.

Antal: 1T3

Pansar: Segt skal Abs 5

Formagor: Hoppformaga

Fardigheter: lakttagelseférmaga Int x10/40%

S 4710 22 44

Smi ALY 7 22

Int 1T6 4 6 m/sr

Vil 1T6 4 +2T4

Attacker Init % Skada
Bett 7 Sty x3 / 66% 2T6/sr

Biter fast och haller sedan greppet och ger da automatiskt skada tills
tarvbaggen dor eller behagar byta offer.

Hoppande stangning ‘ 7 | Smi x5 / 35% ‘ 2710

Kraver att offret ar oforberedd eller halls fast av en annan tarvbagges
lyckade bettattack.

Torr buskskytt

Manga historiografer och exploratorer avfardar den torra buskskytten sasom "annu en av dessa
styggelser" som hemsoker den pyriska underjorden. Sjalv finner jag monstret utomordentligt
fascinerande. Visst ror det sig om ett bestialiskt litet vidunder, men jag vill &nda hdvda att den torra
buskskytten utgor en av Pyrisamfundets allra mest raffinerade livsformer.

Buskskyttens framsta sarmarke ar naturligtvis jakttekniken. Trots att besten ar liten och klen nedlagger
den ofta villebradd av det robustare slaget, exempelvis kolkmal, ulk och bautarafid. Med jamna
mellanrum hor man dessutom om postryttare och oforsiktiga zonfarare som slutat sina dagar som
buskskyttsfoder. Jag och morbror Zander har aldrig sjilva varit i farozonen, trots att vi utkdmpat
atskilliga eldstrider mot dolda buskskyttar. Dessvarre har vi haft kollegor som varit mindre
lyckosamma, till exempel var gamle kartassistent Segeman Gotting, som foll offer for en synnerligen
I6msk flock under var forsta expedition till Hedemora Hell.

Hemligheten ar buskskyttens osedvanligt kraftiga salivproduktion. | de bastanta kinderna alstras ett
tjockt och klibbigt sekret som besten loskar med kraft och precision mot det utvalda villebradet. En
enskild loska stinker, men gor inte ndgon storre skada. Problemet ar att buskskytten arbetar i flock och




alltid mot ett och samma offer. Efter tre till fyra traffar ar en normalstor zonfarare drankt i tillrackligt
mycket slem for att salivtradarna ska slingra ihop sig till en klisteraktig kokong som gor henne
oférmogen att rora sig.

Buskskyttens attacker utfors alltid i formen av bakhall, som slas ut fran ostyriga buskverk och snarig
undervegetation. Darav namnet buskskytt. Ndr det nedslemmade offret legat ororligt i fem till tio
minuter rusar flocken ut fran gémstallet och paborjar inmundigandet. Observera att offret annu lever
nar buskskyttarna inleder sin blodiga festmaltid. Endast farskt kétt duger for detta krdsmagade
monstrum.

Ett annat fascinerande sardrag ar buskskyttens blindhet. Det handlar inte om nattogon eller
svagsynthet — besten saknar helt sonika 6gon. Likt varldsmasken &r buskskytten en livsform fran
varldens morka undersida, dar 6gon utgor ett tamligen overflodigt organ. Besten ar istdllet extremt
stotkanslig och kan sannolikt kdnna vibrationerna av annalkande villebrad pa flera hundra meters
avstand.

Buskskytten jagar ytvarelser, men den tycks anda dgna storre delen av sin tid under jord, dar den lever
i intrikata sma tunnelnat, beldgna cirka en meter under jordytan. Genom l6sa jordar kan den grava sig
fram med avsevard hastighet, och de underjordiska flockarna tycks emellanat forfélja sitt villebrad
under Ianga distanser innan de skovlar sig upp till en lamplig 6verfallsplats. Buskskytten ar en mager
och harlos rattvarelse, helt uppenbart i familj med asgnagaren. Dock saknar buskskytten den senares
gulskrovliga hudpansar. | stallet ar skinnet moérkt och laderartat. Framtassarna utgors dartill av
spadliknande skovelklor. Dessutom blir buskskytten betydligt storre an sin asatande slakting och mater
inte séllan en och en halv meter mellan nos och svansspets. Andra avvikelser ar det forhallandevis
obetydliga svansorganet och faktum att ansiktet saknar 6gon. Detta kompenseras emellertid av det
valutvecklade nospartiet: ett langsmalt, snabelliknande organ, omgivet av kraftiga kindpasar.

En natt pa huvudstadens zonfararsyltor brukar alltid generera mustiga berattelser om den vata
buskskytten — en slemdrypande slukarbest fran underjorden som far den torra buskskytten att
framsta som en kelsjuk knasa. Det ar alltid det dldre gardet gom star for skildringarna: tandlésa gamla
stotar som reste genom Odemarken da "Muskozonen fortfarande var farlig." Det Inns inga
uppdaterade observationer av detta famosa vidunder och manga menar att det faktiskt dott ut,
sannolikt utrotat- av varldsmasken eller nagot annat vederstyggligt som hemsodker Pyrisamfundets
undersida. Andra hdvdar att den vata buskskytten bara &ar en skrona. Men det Inns zonjdgare som
faktiskt pastar att besten fortfarande plagar de nordlandska munkodlarna, sarskilt i trakterna norr om
Hedemora Hell. Enligt Polisgazetten har Zigge Zmolk forberett en storre expedition som inom en snar
framtid kommer att avresa till omradet for att faststalla skronornas sanningshalt.

Ur den torra buskskyttens saliv utvinns ett obehagligt gift kallat busklim. Den alltid valinformerade
Fridtjuv Berger har attribuerat receptet till den infama hindenburgska apotekaren Klistred Sapa: en
giftblandare av det grymmaste slaget, vars dekokter lar ha dédat fler kejserliga skattebetalare an den
lede Urjunkerns forntidskniv. Enligt Fridtjuv och hans kontakter inom barberarsallskapet verkar giftet
genom att klistra ihop offrets inre ledningar och oméjliggora transporten av blod, tarmmust och andra
vitala vatskor mellan kroppens organ. Till formen ar busklimmet en trégflytande brun vatska. Det
appliceras normalt pa knivar och dylika eggvapen, men kan ocksa administreras via mat och dryck.
Giftet har TOX 2 + buskskyttens STO/2 (avrunda nerat). Det slar till med full kraft 1T10 SR efter
exponeringen. En person som misslyckas med FYS-slaget far TOX antal KP i skada. Dértill drabbas han
av en svar andndd som reducerar hans FYS, SMI och STY, och alla darpa baserade fardigheter, med




50% under 1T10 dagars tid. Lyckas personen med sitt Fys-slag mot giftet hander ingenting annat an att
personen upplever svagare magkrampor under ett par timmar.

Ingenstans i Pyri med omnejd ingar den torra buskskytten i husmanskosten. Inte desto mindre ar kottet
fullt funktionsdugligt som fardspis. Det belastas visserligen av den sega tradighet som kannetecknar
alla former av underjordsvilt, men i hackad eller annu hellre mald form kommer det till sin ratt, garna
utblandat med spirlok, jolmsmor eller nagot annat kryddigt

Vildmarksvana: Buskskyttens slemprojektiler ar ett kletigt otyg som kan knacka de storsta och
hardaste av Pyrisamfundets zonfarare. Snarjs man av bestens salivtradar maste man fa hjalp utifran
for att kunna bryta sig loss, sa ar man ensam hjalper det varken med vighet eller muskelkraft. Men det
finns ett profylaktiskt alternativ, utarbetat av de kejserliga exploratorerna. Det har namligen visat sig
att buskskyttssalivet far avsevart svarare att fastna om offrets kropp eller klader halls insmorda i kletiga
substanser sasom hummelhaning, ulksmor eller olika former av ister.

Buskskytten ar blind, men orienterar sig genom sonar som forlanar dess projektilattacker en god
precision. Vid ett typiskt angrepp utser flocken ett gemensamt offer som dverdses med slemprojektiler
fran det valda gomstallet. Varje enskild buskskytt rymmer saliv for 1T3+1 slemprojektiler i sina
kindpasar. Vid den forsta traffen stéller SL offrets STO+1T10 mot ett varde pa 1T10+ buskskyttens STO.
Buskskyttens varde 6kar sedan kumulativt for varje slemprojektil som traffar, dvs. andra traffen ger ett
motvarde pa 1T10+buskskyttens STO x 2; tredje 1T10 + buskskyttens STO x 3; och sa vidare. Sa lange
offrets STO vinner hander ingenting, men ett misslyckande innebar att offret ar insnarjt av de klibbiga
slemtradarna och saledes oférmoget att rora sig. Om ingen hjélp anlander inom 1T10 minuter rusar
flocken fram ur busken och inleder fortaringen av villebradet.

Nar ett offer val fangats kan denne inte ta sig loss. Buskskyttens saliv torkar och krackelerar dock efter
2T10 timmar. Far en RP hjalp att avlagsna saliven tar denna procedur 2T10+10 minuter minus 1 minut
per extra person som hjalper till. Maximalt 3 personer kan samtidigt assistera ett ned sélat offer. Ett
satt att skydda sig mot busksyttens saliv ar att smadrja in sig i substanser som hummelhaning, ulksmor
eller ister. Regeltekniskt hanteras detta som att offrets STO raknas dubbelt vid projektilattackerna.
Hinnan maste dock fyllas pa regelbundet for att vara verksam.

Antal: 1T10

Pansar: Laderartad hud Abs 2
Fardigheter:
lakttagelseformaga Int x 5/ 30%,
Smyga/Gémma sig Smi x 5/55%
F6rmagor: Sonar

Sto 2T6 7 14

Smi JEERIY) 11 17

9 1710 6 6 m/sr

Vil 1T6 6 -1T6

Attacker Init % Skada
Slemprojektiler | 13 Smi x3 / 33% Se ovan.

Bett 11 Smix3/33% 176




| skovelklo |11 | Smix5/55% 174

Torskofant

Om den oskiggade I&ngmalen ar Malsjons och Osterhavskustens hirskare sa har torskofanten mutat
in Osterhavets djupgravar som sin doméan. Torskofanten karaktériseras av sina sireget harda fiskfjall,
sina sagbladstander, sin fantastiska storlek men mest av den svajande och olycksbadande dédslyktan
som likt ett metspo vajar av och an framfor den gaddfyllda kaften.

Lyckligtvis ar torskofanten inte en hatisk fisk utan simmar fornéjt ensam langs havets botten.
Visserligen ar den lattretlig och alla som nagon gang fiskat torsk, och éverlevt, vet att sa fort man borjar
hala in vajern sa tar fisken spjarn eller gar till motattack. Det finns givetvis dven historier om
torkofanter som helt oprovocerade gatt till angrepp mot skutor. Ser man en ljuskalla i djupet goér man
darfor bast i att forbereda sig for farligt fiske - eller déden. Kunskapare vill havda att dodslyktan ar till
for att locka nyfikna fiskar till torskofantens gap eller att den svingas forfériskt vid parningstider. De
flesta ar dock 6verens om att den dels ar till for att skramma livet ur fiskare och dels for att lysa upp
det becksvarta svalget, langt under ytan. Det maste ju vara svart att hitta mat i en varld av morker,
resonerar man.

Torskofanten &r alltsd val anpassad till ett liv pd Osterhavets botten. Tack vare sitt ofantliga gap kan
fisken svalja oerhérda munsbitar, inte sillan bestdende av hela fartyg, som sedan bakas till moér
kottvalling i torskens tojbara bukhala. Atminstone om man far tro kunskaparen Filliander fon Fijkon
som spenderat hela sitt liv bakom skrivbordet med att begripa Skandiens fauna. Vidare menar fon
Fijkon att toskofanten tack vara detta bara behdéver fylla sin buk en gang per manad. Detta for att
toskofanten i grund och botten ar en lat fisk, som gédrna kdmpar sa lite som majligt. Detta rimmar
forstas illa med vittnesuppgifter om vildsinta fiskar som slagit hela konvojer i spillror och glupskt slukat
besattningen men fon Fijkon pastar att en métt och en hungrig torskofant ar som tva vitt skilda djur.

Oavsett vil ket humor som 6verensstammer med torskofanten ar den en riktig lackerbit. Fisken omges
pa alla sidor av fett spack, som mycket val kan mata sig med, och 6vertraffa, det flottaste av
landbaserat ister. Detta ister ar av prima kvalisort och anvands forslagsvis vid olika former av insyltning,
som exceptionellt stekflott eller som bredbart smorgasister. Som bekant &r istrets
anvandningsomraden narmast outtémliga och inom snart sagt varje omrade excellerar
torskofantistret. Innanfor spacket gmmer sig mort gratt fint kott som val rensat inbringar det stora
summor vid fiskmarknader runt om Osterhavet. Populdra, men dyra, ritter ar torskgryta, belugabakad
havsgratang och rullsylta pa torsk. Dessa fakta gor att en fiskare kan fa sa mycket som 500 krediter for
en normalvuxen och hantverksmassigt styckad best!

Antal: 1 eller 2T10+10
Pansar: Fjdll abs 7

4T10 22 122
4T10 22 61
1T100+50 | 100 =
276+3 10 +6T6
1T4 2
176 3




Attacker Init %

Bett - Smix5/50% | 2T6

Svanssnart - Smi x5 /50% | 1T10

Rammning - Smix5/50% | 1T10
Tradigel

Rutinerade zonfarare undviker buskar och trad. Beteendet motiveras bland annat av giftgrona och
annan mordisk vaxtlighet, men i trakterna kring Malsjon riktas forsiktighetsatgarden i férsta hand mot
tradigeln. Detta obehagliga rovdjur hanger i stora klasar fran trad och stoérre busksnar. Det lever pa
blod och attackerar genom att falla ner pa sina offer. Tradigeln ar inte sarskilt stor och ett ensamt djur
ar ingen match fér en zonfarare, men iglarna attackerar i klasform och kan darigenom nedlagga relativt
stora offer. Manga oforsiktiga pyrier har darfor slutat sina dagar som skrynkliga skinnpasar i skuggan
av igeltraden.

Tradigeln ar tveklost ett av de vanligaste rovdjuren i Pyrisamfundets zoner och nastan alla pyriska
zonfarare brukar ha ett eller tva igelarr att skryta med. | Malsjoomradet finns tva kdnda igelsorter:
vanlig tradigel och belugisk tradigel. Till fargen ar bagge sorterna blekgront transparenta och de
forflyttar sig med hjalp av sma gripklor. Den vanliga tradigeln blir ungefar lika stor som en rejal
handflata och jagar i klasar om cirka 20-30 iglar. Den belugiska varianten ar avsevart storre och kan bli
upp till en meter lang, men jagar i betydligt mindre klasar.

Belugiern lar vara sarskilt glupsk och sags kunna tomma en fullvuxen algakarl pa nagra gra 6gonblick.
Namnet ”"Beluga” harstammar emellertid inte fran dessa skrackberattelser, utan fran kejsar Thorulfs
egen munskank — den store hindenburgske krégaren Jontz Beluga. Denna kulinariska konstnar har
namligen upptackt att en synnerligen vialsmakande dggsubstans kan utvinnas ur den storre igeln och
under de senaste fem aren har dessa ”"Belugakulor” varit hogsta matmode inom den hindenburgska
societeten. Darfor brukar hindenburgska krégare och enskilda adelsfamiljer utrusta arliga expeditioner
som genomsoker de pyriska 6demarkerna pa jakt efter belugiska tradiglar.

Den gourmandiska galten Jontz Beluga har forlanat den storre tradigeln en status som det
hindenburgska kdkets parla. Vanlig tradigel forkastas daremot som ett osmakligt skadedjur. Men under
det senaste aret har en billigare version av Belugakulor kallad “igelguff” natt de hindenburgska
marknaderna — en omtvistad matvara som lar stamma fran Pirit och den méaktiga gangsterfamiljen
Cappuccino. | Hindenburgs finsmakarkretsar grasserar orovackande rykten som tillskriver guffet inslag
av saval vanlig tradigel som ister fran sydpyrisk asbaver. Ingen av stadens ansedda krégare har dnnu
vagat salufora igelguff, i alla fall inte officiellt, men det ar formodligen bara en tidsfraga, for de flesta
ar grasligt utleda pa herr Belugas smakmonopol.

Zonkunskap: Tradiglar hatar harsket jolmsmor, utvunnet ur déda ekoxar, och om det smoérjs pa
kroppen faster inte tradiglar. Iglar som satt sig slapper ocksa illa kvickt. Tyvarr stinker jolmsmoret sa
illa att inga andra varelser vill umgas med en. Dessutom 6kar chansen lavinartat att sméadare
uppmarksammar jolmsmérade dventyrare (30% per timme). Det rekommenderas att jolmsmor bara

anvands nar skogsdungar i zoner maste passeras. Rykten talar om dventyrare som slagit lager i igelsnar,
insmorda med jolmsmor, bara fér att fa vara ifred fran andra monster — en taktik som visserligen
fungerar, men som ocksa slar ut luktsinnet hos alla de jolmsmorade i 24 timmar efter att lagret brutits.




LTy

Nar igelklasen faller ner fran tradet har varje enskild igel 35% att tréaffa offret. Darefter maste den frata
sig igenom offrets rustning. Den vanliga tradigeln frater bort 2 podng rustning/ sr, den belugiska 4
poang/sr. Nar igeln kommit igenom rustningen suger den vanliga tradigeln 2 kp/sr ur offret, medan
den belugiska klarar 4 kp/sr. Om igeln fastnar pa en varelse kan den vara svar att bli av med. Sjalvklart
tar den skada som vanligt, men for varje missad attack finns en mojlighet att vardkroppen saras. Efter
varje misslyckad attack kravs darfor ett nytt fardighetsslag. Om detta ar framgangsrikt traffas igelns
vard av en fullskalig attack. Traffas igeln av en dédande attack kommer alla 6verskjutande skadepodng
att drabba vardkroppen.

Antal: 5t6/18 vanliga, 1t6/4 belugiska tradiglar.
Pansar: 0

1 for vanlig tradigel, 1t3+1/3 for (G 2 for vanlig, 6 for belugisk tradigel.
belugisk tradigel
176 3 T -
1 1 FF 1 m/sr
1 1 SB &
Tummelbest

Stora farliga skogsdjur vars kroppar har ett utbratt anvandningsomrade — kéttet ar mycket naringsrikt,
bestens pansar kan snidas om till rustningsdetaljer och ur dess svanskortlar kan man utvinna ett
mycket effektivt impregneringsmedel.

Zonmara




Den kusliga zonmaran ar den markligaste livsform som till dags dato observerats i Muskdzonen. Det ar
annu oklart om zonmaran ar en bisarr maskin fran de gamlas tid eller ett resultat av extrema
mutationer. Zonmarans fysiska form utgérs framfor allt av en stor hjarna och manga kejserliga
exploratorer har dragit paralleller till de avancerade raknemaskiner som forfaderna utrustade med
manskliga hjarnor.

Oavsett ursprung vet man med sdkerhet att zonmaran bade besitter psikrafter och en osedvanligt hog
intelligens. Den drar ofta till sig allskéns primitiva varelser som den tycks forvandla till viljeldsa slavar.
Det beryktade exemplar som zonfararen Adelia von Hartman konfronterade under sin jakt pa
legendstaden Aros anférde exempelvis ett antal kolkmalar samt en grupp forvildade
maéanniskomutanter. Zonmaran ar synnerligen rovlysten och suger hjarnsubstans fran andra intelligenta
varelser. En del exploratorer ser denna hunger som ett bevis for zonmarans djuriska ursprung, medan
anhdngarna av maskinteorin menar att livsformens avancerade tankeapparatur behéver konstant
tillforsel av extern hjarnsubstans.

Varelsen fardas genom luften och svavar normalt nagra meter ovanfor markytan. Dess centrum &r en
maéktig hjarnliknande massa som nar ett omfang av cirka en meter. Fran hjarnkroppen hanger fem
manslanga tentakler av en halvmetallisk karaktdr. Zonmaran attackerar ofta med psikrafter. Bland
annat lar den sdnda fasansfulla drombilder som kan géra den hardaste zonfarare paralyserad av skrack.
Lamslagna offer infangas av tentaklerna och férs till en liten ndbbliknande snabel i hjarnkroppens
centrum. Den sylvassa snabeln borras darefter in i offrets huvud och suger i sig innehallet i nagra
snabba drag.

Zonmaran ar alltid utrustad med 1t4+1 psikrafter efter SL:s tycke. Den har normalt god fardighet i
Dominera och Djurmastare, som den anvander for att knyta till sig olika primitiva zonvarelser. Som
psiattacker anvands ofta Forvirring och lllusion.

Antal: 1+1t6 dominerade zonvarelser.
Pansar: 0

Fardigheter:

lakttagelseformaga int x 5/70%
Smyga/Gémma sig smix 5/55%
Undvika smi x 5/55%.

Sto 3T6 11
Smi 3T6 11
Int 476 14
Vil 3T6+3 14

Attacker Init % Skada

Tentakler 15 Sty x5 / 55% -

Gripattack — offrets Sty mot zonmarans Sty. Om offret misslyckas slits det
upp i luften och attackeras av zonmarans hjarnsugande snabel som da
traffar automatiskt.

Snabelstick | Spec | 100% | 2t6 i stickskada, darefter 3t6 kp/sr.
Anvands pa upplyfta eller oférberedda offer.




Ulk

Ulken &r ett langharigt notkreatur som uppféds for mjolkning, slakt och klippning. Ulkkossans
dubbeljuver frambringar stora mingder fet mjélk som bildar basen i ménga olika produkter. Aven
ulkkottet anvands i en mangd sammanhang — beroende pa hur det tillreds kan det tjana som bukfylla
at arbetare likaval som festmat for aristokrater. For Ovrigt ar det inte anrattningen allena som avgor
ulkkottets smak. Det ar namligen kant sedan lange att ulken ar mycket kanslig for kdanslostamningar.
Lever den i ett stressigt klimat blir kottet segt och smakldst, men om den far vistas i lugn och ro med
mycket utrymme blir aromen himmelsk. Vissa uppfodare har darfér specialiserat sig pa att uppfoda ett
fatal djur som standigt pysslas om och daltas med. Av ulkens ull tillverkas ett tyg som anvands i alla
sorters kladnader. Arbetarnas grova byxor och kjolar samt naringsidkarnas kavajer ar ofta framstallda
i detta material. Det ar egentligen bara herrskapsfolket som inte anvander ulkull. Deras klader ar i
stallet tillverkade av olika vaxtmaterial. Ulken ar ett langharigt, ljusbrunt notkreatur med sa rik
beharing att dess ansikte ibland doéljs av manen. Djuret kan véxa sig upp mot tva meter i mankhojd och
hade darfor varit ett fruktansvart monster om dess temperament varit hetsigare.

Kostnad:
Dragulk: 65 kr
Otdmijd: 32,5 kr
Stridstranad: 325

Uv

Uven ar en smavaxt, sallsynt dumfjadring som &r kand for sin stora listighet och brutalitet. Den jagar
foretradesvis ensam i Linvedens skogar och har specialiserat sig pa storre bytesdjur, vilka den med
skrik och pickattacker driver framfor sig tills bytet stortar ned i nagon val utvald ravin.

Viltdogg
Se Etterdogg.

Gislaveden brukar betraktas som etterdoggens urhem. P3 andra platser dar doggen upptrader vilt ror
det sig ofta om flockar som harstammar fran forrymda tamdjur. Vilddoggarna pa olika platser kan
darfor skilja sig at, bade vad géller utseende och upptrdadande. Alla har dock grunden i sitt beteende
gemensamt med de doggar som lever i Gislavedens tdta snarskogar. Etterdoggen lever i flockar om
fyra till atta vuxna individer och upp till sex ungdjur. Antalet doggar i flocken kan emellertid variera
ganska kraftigt fran ar till ar. Honor lamnar ibland gruppen fér att bilda en ny flock och hannarna
brukar, nar de blivit fullvuxna, soka sig bort fran fodelseflocken.

Under sommarmanaderna gor etterdoggsflockarna Gislaveden oséker i sin jakt pa foda. Langs stigar
och igenvuxna fornstrak lurpassar de pa skogshuggare och andra byten, vilka sallan upptacker faran
innan det ar for sent. Forst fram mot senhdsten avtareatterdoggamas attacker. Ledarhonan for da
floken djupt in i snarskogen for att hitta en plats dar hon kan lagga sina dgg. Med stor omsorg graver
hon en grop i vilken hon placerar mellan sex och tio dgg, som darefter tacks med multnade I6v och
kvistar. Doggarna turas sedan om att vakta gropen och jagar i ndromradet. Nar ledarhonan ar ute pa
jakt hander det att yngre honor i flocken forsiktigt flyttar undan l6ven och lagger sina egna dgg ovanpa
ledarhonans - ett fenomen som &r valkommet hos de dggplockare som soker plundra groparna pa
innehall.

Nar vintern narmar sig avstannar aktiviteten i flocken och fram till dess att dggen kldcks pa varkanten
ligger de helt stilla och overksamma runt dggropen. Etterdoggen kan pa detta satt ligga still i manader
utan att rora sig. Och vilan ar valbehovlig, nar dggen klacks fram pa varkanten far de mycket brada
dagarna med att samla mat till de snabbt viaxande och lekfulla sma tillskotten. Flocken stannar runt




dggropen i nagra veckor, sa att ungdjuren kan véxa sig starka, innan de ater ger sig ut pa strovtag i
skogen och arscykeln bérjar om pa nytt.

Antal: 2T6+2

Pansar: Hudpansar Abs 4.

Formagor: 50% av alla vilddoggar har mutationen Sprinter.
Fardigheter:

Smyga/Gémma sig Smi x5/65%

laktagelseformaga Int x8/24%

VA 2T10+4 14 40
476 14 20
3T6+15 26 8 m/sr
3T6+2 13 +2T4
1T6 3
1T6 3

Attacker % Skada
Bett 12 Smix5/65% | 2T6

Vitryggad lomur

Den vitryggade lomuren ar en minde slakting till den beryktade lomuren och saknar formagan att skifta
farg pa palsen efter omgivningen. | stallet har den en vit pals 6ver ryggen med insag av gratt och brunt
pa ben och mage. Den vitryggade lomuren brukar jaga i par och darfér maste man vara pa sin vakt om
man lyckas falla ne lomur.

Antal: 2

Pansar: Skin Abs 1

Fardigheter:

laktagelseférmaga Int x10 / 40%
Smyga/Gomma sig Smi x7 / 133%

2T10+2 13 32

2T10+2 13 16

1T8+14 19 7,5 m/sr

2T6+12 19 +1T4

176 4

3T+26 13
Attacker Init % Skada
Bett 22 Smix6 /114% 2T6
Klor 20 Smi x8 / 152% 2T8

Vat buskskytt
Se Torr buskskytt.




En natt pd huvudstadens zonfararsyltor brukar alltid generera mustiga berattelser om den vata
buskskytten — en slemdrypande slukarbest fran underjorden som far den torra buskskytten att
framsta som en kelsjuk knasa. Det &r alltid det dldre gardet gom star for skildringarna: tandlésa gamla
stotar som reste genom Odemarken da "Muskozonen fortfarande var farlig." Det Inns inga
uppdaterade observationer av detta famdsa vidunder och manga menar att det faktiskt dott ut,
sannolikt utrotat- av varldsmasken eller ndgot annat vederstyggligt som hemséker Pyrisamfundets
undersida. Andra hadvdar att den vata buskskytten bara ar en skrona. Men det Inns zonjagare som
faktiskt pastar att besten fortfarande plagar de nordldandska munkodlarna, sarskilt i trakterna norr om
Hedemora Hell. Enligt Polisgazetten har Zigge Zmolk forberett en storre expedition som inom en snar
framtid kommer att avresa till omradet for att faststélla skrénornas sanningshalt.

Vardsmask

En vanlig uppfattning bland vasterns fribyggare ar att varlden kommer att slukas av ett enormt
maskmonster fran underjorden. Vid tva tillfdllen har Morbror Zander och jag konfronterat specimen
av den rovgiriga best som de kejserliga kunskaparna kallar varldsmask. Bagge gangerna tvingades vi
dessvarre till hastig retratt, varfor mina kunskaper om underjordens maskmonster ar tamligen torftiga.
For att kunna presentera en fullédig bild har jag konsulterat den vittbereste zonfararen Gunderbeck
Svacklopa — kand for Polisgazettens lasare som enda 6verlevande fran "Katastrofexpeditionen" till Oz
ar 94 p.t. Féljande samtal dgde rum en tidig afton pa etablissemanget Bunkern i Hindenburg, den 3
september i kejsarens ar 97, bevittnat av morbror Zander och herr Bartolomeus Black.

Madnga beskriver dig som en av Pyrisamfundets frimsta pa experter pa de sa kallade virldsmaskarna.
Under den famésa "Katastrofexpeditionen" éverfélls ert basldger av ett massivt exemplar som bdde
fortdrde din forntidskérra och dina fdrdkamrater, men du lyckades édnda éverlista och avliva besten.
Dadrtill har du bekdmpat ett antal mindre maskmonster som hemsdékt diverse pyriska bunkermiljGer.
Hur skulle du vilja introducera vérldsmasken i min kommande handbok om pyriska livsformer?

Jag brukar sdga sa har: manniskan chefar 6ver Gryningsvarlden, varldsmasken tar hand om
Undervarlden. Okej, som chef betraktad ar den inte vidare charmig, men den ar svin-dte-mig effektiv!
Vi snackar om den optimala erévraren. Varldsmasken saknar tankar, kanslor, tvivel, och existerar bara
for tva saker: att kaka och véaxa sig storre.

Den drivs inte av nagot annat an en vilja att svalla, men viljan ar s 6vervaldigande att masken forslavar
folk och ohyra genom sin blotta narvaro. Det ar det som gor maskangreppen sa I6mska. Férst kommer
fotsoldaterna myllrande genom bunkertunneln: avfallsmunkar, morasiter eller nagot annat lattstyrt
och vidrigt.

Du éar fullt upptagen med kanonfédan nar du plotsligt slas bakat av en massiv luftvag fran underjorden.
Stanken ar fasansfull, marken vibrerar, men det enda du ser ar gronlysande munkar. Sen, i
tunnelmorkret bakom dem, materialiserar sig en framstértande massa av tander. | ndsta 6gonblick ar
masken over dig...

Virldsmasken anvénder sig alltsg av psioniska krafter fér att infdnga sina offer. Hur skulle du jimféra
besten med zonmaran?

Enkelt: zonmaran ar klipsk som en automat, varldsmasken ar egentligen lika korkad som en ekoxe. Den
anvander krafterna utan att veta om det. Viljan hos en valgédd varldsmask ar mer betvingande an
zonmarans psi-skit, men det finns inte minsta tillstymmelse till reflexion i maskens knopp. Ingen list,
strategi eller planldaggning. Bara hungern och viljan att expandera. Men det finns naturligtvis likheter
mellan bestarna. Jag ar blodigt 6vertygad om att bagge ar manniskoskapta.




Du kan hélsa dina lasare att jag satter tva flak soppkonserver pa att varldsmasken tillverkades under
enklavernas tidsalder. Jag tror att den var ett vapen — en slags krdlande underjordsbomb, skapad for
att férgora enklaver och stammar. Efter forntidsmanniskans fall har varldsmaskarna [6pt amok och nu
dter de allt som kommer i deras vag. Fribyggarna vid Moss ar smagalna bondrévar, men pa en punkt
maste jag ge dem ratt — nagon av varldsmaskarna kommer att bli det sista kapitlet i Gryningsvarldens
historia...

Kusligt, kusligt, men hur skulle du beskriva védrldsmaskens yttre egenskaper? Storlek, firg och liknande
parametrar?

Egentligen tror jag inte att det finns nagra 6vre granser — varldsmasken kan véaxa sig exakt hur stor
som helst. Men glaphuggarn i Oz var i alla fall det stérsta exemplar jag nagonsin brottas med. Mellan
munoppning och svanspets matte den alltsa minst 70 meter, dessutom var det en moékarns feting: strax
Over tio meter pa bredaste stéllet.

Hur beskriver man resten? En grotesk larvvarelse, indelad i tjocka ringformiga kroppssektioner. Huden
ar ett grovt, nastan plasticsartat elande i grabruna nyanser, flackvis éverklatt med svarta borst. Och
det finns inget huvud, utan plytet bestar av en cirkelrund mun med enorma proportioner, smockfull
av tander, tander och ater tander.

Brrr, vilken sétnos! Okej, jag har sparat den viktigaste fragan till sist: hur bekdmpar man vérldsmasken?

Det gamla vanliga: kulor, stal och mannamod. Utnyttja varldsmaskens svagheter — den &r stark men
langsam. Dessutom &r det viktigt att halla sig undan bestens andedrékt. Den blaser ut nan slags gift
som far folk att bete sig som om de druckit ett helror tinner — fumliga och likgiltiga: lattslukade offer
forvarldsmasken. Sa hall for ndsan och fakta som du aldrig faktat tidigare!

For dem som inte drommer om hjaltedéden kan jag dock drista mig till att ge ett tips. Pa Schackara och
liknande marknader aterfinns emellanat fornfruktade eldror av vidrigaste kraft, sadan att de blaser
rakt genom bunkervaggar och pansarstyggelser pa larvfotter! Min blygsamma gissning ar att de delvis
ocksa skapades for att bekdmpa monstrum av varldsmaskens kaliber. De kostar multum men &r en god
livforsakring.

Vildmarksvana: Mycket tyder pa att varldsmasken stammar fran den férbjudna zonen Oz. Risken att
stota pa en varldsmask okar namligen ju langre vasterut man kommer i Pyrisamfundet. Varst utsatta
ar fribyggarna mellan Bengtsveden och Moss, dar varldsmaskarna arligen slukar ett tiotal bosattningar.
For att 6ka sina Overlevnadschanser vid de aterkommande maskangreppen dr manga fribyggare
standigt utstyrda med forntida gasmasker och andra former av andningsskydd.

Véarldsmasken orienterar sig genom en slags sonar som reagerar pa blod — ju stérre kvantiteter desto
battre precision. Rakna med att en varldsmask som valler fram genom underjorden har 1% per 2 STO
att lokalisera en mutant eller manniska som befinner sig inom 100 meter i alla riktningar fran besten.
Chansen att lokalisera en normalstor méanniska (STO 13) &r saledes 6%. For grupper raknar man ut
chansen att upptadckas genom att sla ihop de enskilda personernas STO. Trots att varldsmasken &r
utomordentligt ointelligent genererar den maktiga maskhungern valdiga mentala energier som
paverkar allt levande inom en radie pa 50 meter fran maskkroppen. Varelser med VIL over 8 drabbas
av olustkdnslor, medan figurer med 8 eller ldgre utsatts for maskens Hunger: en psionisk attack
liknande psi-mutationen Dominera. Om fardighetsslaget i Hunger lyckas och varldsmasken dessutom
overvinner den psykiskt svaga varelsens VIL med 2T10 + 1/10 Hunger smittas denna av maskhungern.




Inflytandet varar i varldsmaskens VIL/2 SR. Under varaktigheten l6per varelsen amok mot det mal som
varldsmasken utsett. Saknas bestamt mal attackerar varelsen forsta basta livsform inom synhall. Ett
annat vapen ar maskens forskrackliga andedrakt. Varelser som rammas av bestens utandning —
rackvidd 20 meter — utsatts for en giftattack med TOX 5. Om man oOvervinner Tox-vardet sker
ingenting, men ett misslyckade innebar att offret blir omtdcknat och far -25% pa alla fardigheter under
1T10 SR.

Antal: 1 + 3T10 ointelligenta livsformer som dragits med av maskhungern, ofta asgnagare, morasiter
eller sorgmantlade avfallsmunkar.

Pansar: Gummiartad pansarhud Abs 5

Formagor: Hunger Vil x 3/51%

N 1T100+100 | 150 300

Smi 2T6 7 150

Int 1T2 1 10 m/SR genom |6s jord; 5 m/SR genom hardpackad jord.
Vil 5T6 17 +6T6

Attacker Init % Skada
Bett 7 Smi x7 / 49% 476
Giftig utandning | 10 Smi x3/ 35% Omtocknande gift, TOX 5
Kroppssnart 8 Smi x5 /35% 4T10
Vattapir

De snovita tapirerna som dvaljs i Vattatrasket har lange varit foremal for bade fasa och férundran
bland traskets mutanter och algfarmare. Tapirerna ar de storsta djur som ses i nagot storre antal i
trasket. Traffar man dem i par med halvvuxna ungar, vanligen under vinterhalvaret, ar det svart att
tro att dessa vdna om dn massiva vasen star for det sorsta antalet dodade algfarmare per ar. Under
sommaren drar sig vattatapirerna ut fran traskets mitt dar de spenderar vintrarna i det varma
vattnet. Var och sommar ar ocksa tid for lek och parning och da ar vattatapirerna lattstorda och
aggresiva. Honor, vars uppvaktning stors av batljud, eller for den delen honor som inte uppvaktas,
kan ga till anfall mot traskfarkoster, inte sdllan med forédande resultat. | fallet med ensamma honor
pa jakt efter karlek ar risken storst med vita, eller ljusa farkoster. Honorna tycks da associera till
mjuka och fluffiga tapirhanar, och sedan tugga sig genom farkosten i besvikelse 6ver att stota mot tra
eller plastics. Av det skalet ar inga traskmutanter eller algfarmares batar vita, eller ljusa, under och pa
sidorna. Nar tapirerna har barn ar hela familjen skygg och maste provoceras for att ga till anfall. Pa
Iangt hall hors da dreas visslande sang och dova muller (samma sang under vatten), ett ljud som
enligt vissa traskmutanter ar vackert nog for att bo i trasket, allt annat till trots.

En fullvuxen vattatapir mater 4 meter i langd och halften 6ver skulderpartiet. Deras ansikten ar
oproportioneligt sma i forhallande till kroppen och sma bleka 6gon plirar fram ovanfor den langsmala
nos som med en snopet kroknad rorelse avslutar tapirens plyte. De jagas for sin mjuka vita pals, som
ar fluffigast vid parningstiden under sommarhalvaret.

De vita tapirernas koétt blir mjukt och mort nér det kokas, men far sin smak av de alger och den fina
lera som djuren lever i. Dyigheten minskar kottets varde dramatiskt och palsjagare tar sallan hand

om kottet. Traskmutanterna och algfarmarna kan inte unna sig sadan lyx utan har tagit fram ett par




recept pa tapirpytt och vattakorv som med ratt kryddning gor den dyiga smaken och den smoriga
konsistensen dtbar, om an inte njutbar.

Vuxna vattatapirer tar ofta fart under vattnet nar de attackerar for att sedan dana frustande genom
ytan och krossa sin fiende. Om ramningen inte far avsedd effekt biter de frenetiskt tills fienden tycks
ha fatt nog.

Antal: 1 (ensam hona) eller 1T6+1
Pansar: Vit pals Abs 2
Fardigheter:

Akrobatik (i vatten) Smi x3/33%
Akrobatik (pa land) Smix1/11%
laktagelseférmaga Int x8/24%

SGM 3T10+20 | 36 KP Wy
Smi 276 7 TT R
Int 1T6 3 M 8 m/srivatten eller pa land
Vil 376 11 3 +4T6
Attacker Init % Skada
Bett 7 Smi x5 / 35% 1T6
Rammning | 7 Smi x4 / 28% 1T10
Ahl

For att begripa soderns slattmarksbor maste manforsta ahlen. Historiografen Adelia von Hartman gor
gallande att denna underjordsfisk utgor sjdlva essensen av Frihetens slatter. Bland bonder, zonfarare,
rubbitar och motorkultister dverskuggas livets allra viktigaste skeden av Ahlens narvaro - en narvaro
som bade indikerar bréd och déd; mat och hat; fest och pest.

Med ett givet undantag for den gronsaksbaserade rubbitgastronomn ar det feta och naringsrika
ahlkottet den fornamligaste komponenten i den lokala kosthallningen. Ratter som halaféars, dhlastek
och ahltransgrot ar det yppersta som bjuds vid bondens taffel och ahltinnern hyllas av slattmarksborna
som traktens finaste dryckjom. Tillsammans med den nagot mildare ahlamusten flédar denna smakrika
josbrygd pa saval zonfararsyltorna som de talrika bondkrogarna, vilka normalt gar under benimningen
ahlahus. Ahlen anviands dock till mer an mat och dryck. Utifran det grova ahlskinnet tillverkar man
exempelvis en fortrafflig rustningstyp kallad ahlapansar, som bland annat anvdnds av rubbitarméernas
fotsoldater. Fisken har dartill satt sin pragel pa det lokala konsthantverket. Over hela Frihetens slatter
ar det vanligt med halsband, amuletter och dylika smycken som snidats ur ahlben eller byggts ihop av
ahltander. Och slingrande ahlakringlor dr en populdr tatuering bland bonderna, sarskilt bland de
bondbarn som anses "utvalda" att infanga den dyrbara ahlen — de sa kallade ahlajagarna.

Men 3ahlenl dr ocksa en skoningslos rovfisk som dagligen skordar offer bland slattmarksborna. | stora
stim jagar den genom slattmarkernas I6sa jordar och varken levergdkar, rubbitar eller dventyrare ar
forskonade fran den outsldckliga ahlahungern. Vid en typisk attack satts marken kring det utvalda
offret i kokning av slingrande ahlar, som forsdker draner bytet pa backen och dar igenom utséatta dess
vitaldelar for stimmets samlade tandkraft. Det som gér ahlattackens sarskilt kuslig ar emeller tid de
kraftiga elstotarna. Ahlens hud ar namligen elektriskt laddad och stimmet lyckas ofta sl ut sitt villebrad
genom elsprakande stjartsnartar.




Genom sin amfibiska livsform minner ahlen om den Gistpyriska kolkmalen. Men dhlen &r i dnnu hogre
anpassad till ett liv ovan vattenytan och klarar sig under langa perioder pa den vata som erbjuds av

slattmarkernas uppodlade jordar. Under osedvanligt torra perioder haller sig ahlarna gomda i under
jordiska lergropar, ofta i utkanterna av barrberfalten. Vid dylika tillfdllen fungerar dessa gropar som
veritabla dhlanéasten, fullstuvade av hundratals forsloade fiskbestar som slingrar, krélar och fraser. Men
under normala forhallanden befinner sig dhlen i mer eller mindre konstant rorelse. Enda tiden pa aret
da jakten stannar upp ar vid ahlaleken i mitten av december, da sldttternas ahlastim soker sig ut i
Hultamarkens askdknar, ibland for att d6 men for det mesta i syfte att yngla av sig.

Ahlen &r tackt av ett oljigt svart fiskskinn och blir normalt mellan 1,5-2 meter Ing. Den ar [angt ifran
lika robust som kolkmalen och blir sédllan gréovre dan 6verarmen hos en normalstor zonfarare.
Uppenbarelsen krons av ett kompakt men synnerligen fult fiskhuvud, utrustat med kraftiga slitkdakar
och stirrande gloségon. Av okdnd anledning hiander det att enstaka exemplar vaxer sig till enorma
ahlabestar.

Det ar ytterst ovanligt att dessa sa kallade kejsarahlar ror sig i stimmen, utan de &r normalt ensamma
jagare och inte sallan bundna till ett forhallandevis valavgransat markomrade. Ett bekant exempel ar
familjen Blosbergs "ahlagubbe" i byn Loggesh66g utanfér Muntermala, men det ryktas om bestar invid
zonerna som uppnatt proportioner minnande om den pyriska ekoxens.

| flera generationer har slattmarksborna anvant det pansaratrade ahlskinnet som rustningsmateril.
Beredningstekniken har férfinats under arens lopp och idag har man bréjat hdrda ahlskinnet, genom
att utsatta det for en langre tids kokning i starka dekokter, sammansatta av allskdns slaggprodukter
fran skordefalt och forntidsruiner. Metoden &ar sardels raffinerad bland rubbitarna, som ofta baserar
sina hardningsdekokter pa tjara fran Gislavedens urtrad. Rustningstabellen nedan presenterar de tre
vanligaste typerna av 3ahlapansadr: ahlskinnsvastar, benplatar och armskydd. Materialet &r
genomgaende tungt, grovt och otympligt, da rustningarna bestar av en sérre mangd ahlskinn som
pressats mot varandra i flera 6verlappande lager. Saledes da rustningarna mycket svara att dolja under
vanliga klader. Det hrogre abs respektive Varde som aterfinns efter snedstrack i rustningstabellen
géller for rubbitproducerat dhlpansar.

Typ Abs Beg Vikt | Varde
Ahlskinsvast | 3/4 7% 4 15

Ahlbenskydd | 3/4 7% 3 10/25
Ahlarmskydd | 3/4 7% 3 10/15

Ahlen hor inte till vardagskosten pa Frihetens slitter. Naturligtvis hianderd et att vulgira zonfarare
brukar ahlkott som simpel fardspis, men bland bénderna serveras fisken enbart vid sarskilda tillfallen.
Det absolut viktigaste tillfillet utgors av det arliga ahlagillet: en fest som halls i anslutnin till
hostskordens avslutning och som i status minner om den pyriska hjuletidsfesten. Till skillnad fran den
sistndmnda hogtiden ar det traditionella ahlagillet en tamligen vat tillstallning, da sedvanjan bjuder att
ahlkottets delikatesser skall nedskéljas med stora mangder ahlamust, ahltinner och dylik sa kallad
ahlaflyta.

Ahlens inneboende elektricitet anvinds delvis som navigationsinstrument, men utgor i férsta hand ett
vapen. Vid beréring kan ahlstjarten avge mycket kraftiga stotar. Om en RP rammas av en stjartsnars




slar SL en 1T6 + SB for att avgora huruvida slaget gar igenom offrets rustning. Darefter slas 3T10 som
jamfoérs med offrets Fys. Ar effektslaghet hoégre dn Fys s&s offret ut i 3T10 SR. P& grund av detta
elbaserade angreppssatt har mutanter med mutationen Energikropp mycket hog status pa
slattmarkerna och de fungerar ofta som ledare fér de ansedda ahljagarpatrullerna. Enegikropp ger +10
pa Fys nar man slar for motsandslag mot ahlens elektiska angrepp.

Ahl

Antal: 17100

Pansar: Pansarartat skinn Abs 3.
Fardigheter:

Smyga/Gémma sig Smi x5/55%
lakttagelseférmaga int x 5/15%

SO 2710 12 KP Wk
Smi 3T6 11 N 12
Int 1T4 3 I 15 m/sr genom l6sa jordar, 12 m/sr pa blotmark, 6 m/sr pa torr mark.
Vil 1T6 4 SB Ex!
Attacker Init % Skada
Bett 10 50% 1T10
Sjartsnart 11 61% 1T6 + SB mot Abs, darefter elskada. Se ovan.
Kejsarahl
Antal: 1
Pansar: Pansarartat skinn Abs 3.
Fardigheter:

Smyga/Gémma sig Smi x5/55%
lakttagelseformaga int x 5/15%

N 5T6+20 | 35 KP 70
Smi 3T6 11 TT 35
Int 1T4 3 FF 15 m/sr genom l6sa jordar, 12 m/sr pa blétmark, 6 m/sr pa torr mark.
Vil 1T6 4 SB +4T6
Attacker Init % Skada
Bett 10 50% 1T10
Sjartsnart 14 61% 1T6 + SB mot Abs, darefter elskada. Se ovan.
Ahlamander

Ahlamandern har funnits i trakterna kring Ahlbograd sedan urminnes tider och alla ahlbogradsbor har
nagon relation till de hala bestarna. Ahlamandern &r en avlagsen slikting till ahlen pa Frihets slatter.
Ahlamandern har samma svarta oljiga skinn och dven det karaktéristiska ahlahuvudet men ar nagot
storre an kusinen pa andra sidan Osterhavet och har dven fyra ben. Ahlamandern lever helt ovan jord
och trivs bade i vatten och pa land. Nagon motsvarighet till den jattelika kejsarahlen finns inte.
Ahlamandern blir 2-4 meter lang och kan dven anvindas som riddjur. Aggressiva ahlamandrar anfaller
garna med klorna for att sedan avsluta striden med ett bett mot det svart skadade bytet. Ahlamandern
ar allatare och ar vanligtvis ganska skygg nar den ar ensam. | grupp kan de daremot vara aggressiva




och det hander att de anfaller ensamma fiskare eller mindre sallskap som reser runt i vildmarken.
Rader in i bebyggelse hor till ovanligheterna men det hdander att ahlamandrar ger sig pa tamboskap
och snaskar i sig mat fran obevakade forrad.

Alla som bor i Ahlbograd med omnejd har en eller annan gang smakat pa dhlamanderns magra men
smakrika kott. Ahlamanderkott tillhér knegarnas vardagsmat och ar inget som den sofistikerade
gourmanden skulle ta i sin mun. Inte heller de mest extrema Ahlbogradviannerna serverar
adhlamanderkott da de ser ahlamandern som en viktig symbol fér den sjalvstandiga stadsstaten.

Trots det uppenbara slaktskapet med ahlen sa saknar dhlamandern ahlens elektriska egenskaper. | det
fyrbenta livet ovan jord finns Inte samma behov av navigationshjalp eller chockvapen.

Antal: 1T10.

Pansar: Pansarartat skinn ABS 4.
Fardigheter:

Smyga/Gomma sig smi x5/55%
lakttagelseférmaga INT x5/15%

3T10 18 36

3T6 11 18

1T4 3 10 m/sr

1T6 4 +1T6
Attacker Init % Skada
Bett 13 Smix5/55% | 1T10
Klor 15 Smi x5 /55% | 1T6

Ahlfisk

De vattenlevande ahlarna ar betydligt mindre an sina landbaserade slaktingar och kan inte heller
utdela elchocker. Daremot lever de i stimmed samma typ av kollektiv intelligens som levergdkar. De ar
sjalvfallet farligast i vattnet men kan under korta tidsrymder ocksa attackera fran landbacken, genom
att trycka ihop sig som en fjader och hoppa upp mot offrets ansikte. En RP som attackeras av de
meterlanga ahlarna tar skada beroende pa hur manga fiskarna ar, och har chans att Undvika eller
parera for halv skada. Skadan dkar enligt formeln 1T4, 1T6, 1T10, 2T6, 3T6, 4T6 osv., vilket innebar att
en RP attackerad av 5 ahlfiskar tar 3T6 i skada per SR som sedan kan halveras med ett lyckat Undvika-
eller pareraslag.

2T4 5 8

3T6 11 4

1T4 3 -

1T6 4 -
Attacker Init % Skada

Bett 11 - Spec. Se ovan




Arghane

Alla i Pyrisamfundet kanner till d&rghanarna. Och trots att de utgor en forhallandevis ny bekantskap i
varlden utanfor zonerna finns det fa monster som provocerar fram ett sadant personligt engagemang
bland Kejsarens undersatar. Ja, i termer av impopularitet kan drghanen méta sig med smadaren och
den Ostpyriska sikbaggen. Med det finns ett viktigt undantag: postryttarna alskar drghanarna. Morbror
Zander har faktiskt pimplat tokgréoning med en beriden postiljon som pa fullaste allvar havdade att
arghanarna gjort sig fortjdnta av en kollektiv aristokrattitel for sina tappra insatser mot
"heliografelandet".

De heta kdnslorna bottnar i arghanens glupande aptit for metaller. For oss som fardas i zonerna ar
problemet ingalunda nagonting nytt. Sa lange man kan minnas har denna metalltuggande ohyra
trakasserat exploratorer och andra zonbaserade existenser. Alla som besokt Muskdzonen vet vad jag
talar om. Vissa sdsonger ser man arghanar 6verallt: de hanger i stora klungor pa stalruiner, karrvrak
och dylikt metallgods som de langsamt uppldser med sina starka matsmaltningssyror. De fardas i
luften, i stora klungor som tyst och kusligt svavar genom den smutsiga zonnatten, standigt pa jakt efter
foda.

Arghanen &r l&ngt mer aggressiv dn den likaledes metallhungrande kaskbaggen. Manga av mina
kollegor kankar pa fula maéarken och bittra erfarenheter av &rghanens rovgirighet. Bestens
matsmaltningssyror utgdér namligen ett fruktansvart vapen och flockarna drar sig inte for att attackera
metallstinna zonfarargrupper. | dylika situationer forvandlas metallbaserade blandrustningar till rena
dodsfallor. Jag kanner till ett flertal fall dar rustningsinnehavarna bokstavligen smalt ihop med pansaret
och slutat sina dagar som bisarra skulpturer av kott och korroderat stal.

Under senare ar har denna zonbaserade ohyra forvandlats till ett allpyriskt skadedjur. Precis som
levergoken har drghanen sokt sig ut fran zonerna, till forman for Gryningsvarldens spirande
kulturbygder. Det &r i synnerhet under sommarens varmaste veckor som arghaneflockarna plagar
Pyrisamfundet. Hitintills &r det framférallt den pyriska landsbygden som ansatts. Arghanarna stéller
exempelvis till svara problem fér gumseodlarna, genom att attackera jarnplogar och skordetroskor,
dessutom forsurar de tillvaron for den kejserliga armén, sarskilt vid posteringar som utrustats med
skarprattarkanoner och dylika metallpjaser. Men drghanens vanrykte ar primért baserat pa dess mer
eller mindre konstanta angrepp mot kejsardémets heliografer. Arghanarna dras namligen till
heliografspeglarnas kopparramar, som de forvandlar till sproda och alltigenom otjanliga strukturer av
arggront skrot. Det ar denna heliografaptit som férlanat ohyran dess nuvarande namn. Dagens helio-
grafvaktare utbildas alltid i &drghanebekdampning och det blir allt vanligare med sarskilda
arghanepatruller kring de mest utsatta stationerna, i synnerhet langs strdackan Hindenburg-
Nordholmia.

Till det yttre utgors besten av en grasvart halvsfar i ett tjockt geléliknande material. Under denna
franstotande moderkropp slingrar sig ett halvdussin tradliknande tentakler. Dessa omkransar en
sugkoppsliknande mundppning, fran vilken brunaktiga vatskor strémmar i tunna rannilar. Sjalva
moderkroppen har ett omfang pa cirka en halvmeter, medan tentaklerna kan vaxa sig till en och en
halv meter. Det & med andra ord svart att finna skdnhet i drghanen. Inte desto mindre vilar det
nagonting vardigt och fridfullt 6ver en drghaneflock som en klar sommarnatt svavar genom det pyriska
lufthavet.

Trots arghanens daliga anseende utgor strimlad arghanesval ett aterkommande inslag i den lantliga
husmanskosten. Egentligen belastas darghanen av en markant metallsmak, men gumseodlarna och
zonjagarna har lart sig att extrahera mjukare smaksensationer ur svalen, med hjalp av kraftig flottyr




bestaende av jolmsmor och ulkister. En vanlig anrattning vid gumsetdppornas luncheldar ar arg-i-
panna: ett grovhackat och synnerligen flottigt hopkok av arghannesval storpotéater och giftgroneblad.

Bildning: Det kejserliga postiljonsverket utbildar sina heliografvakter i arghanebekdampning. Som det
effektivaste vapnet raknas de sa kallade dunderkrusen — brandbomber bestaende av krus eller flaskor
som fyllts med stark tinner eller nagon dylik lattantdndlig vatska. | @mbetsmannakretsar cirkulerar
rykten om att arghaneflockarna hetsas ut i Pyrisamfundet av gotlandska spioner. Dartill talas det om
att kejsaren hyser planer om en storre utrotningskampanj mot drghanarna.

Vildmarksvana/Zonkunskap: Enligt alla rapporter ar drghanen ett mycket viarmekéansligt monster.
Manga zonjagare pekar pa den tunga varmen under juli och augusti som den egentliga drivkraften
bakom sommarmanadernas arghaneinvasioner. Ohyran soker sig i forsta hand till skuggiga mal och
fardas nastan uteslutande om natten. Saval elden som solljuset utgor saledes goda allierade for dem
som soker freda en metallfyndighet fran drghanarnas hunger.

Arghanens matsmaéltningssyror riaknas som starka kemikalier och ger darfér 1T6 i brannskada/SR. Syran
skadar sa lange man ar aktivt exponerad for ohyrans dregel. Nar drghanen traffat sitt offer behover
den inte sla ytterligare anfallsslag savida inte offret lyckas avlagsna varelsen, vilket kan goras genom
att tillfoga drghanen TT antal KP i en enskild attack. Aven efter avligsnande av monstret haller
fratskadan i sig 1T3 SR. Bar den attackerade varelsen rustning av metall gar skadan i forsta hand pa
rustningen och forstor den med en hastighet av 1T3 ABS per SR. Andra typer av rustningar som lader-
och blandrustningar fortars med en hastighet av 1 ABS per SR.

| strid tar arghanen endast halv skada av vanliga attacker, pa grund av sin geléaktiga konsistens.
Attacker som involverar sprangmedel, energivapen eller eld dr dock undantagna fran denna regel.
Sprangmedel och energivapen skadar utan modifikationer, medan eld ger dubbel skada.

Antal: 1T10+5/10
Pansar: Geléaktig konsistens. Endast halv skada av alla attacker utom eld, sprangmedel och
energivapen.

Sto 1T10 5 KP Rulej
Smi 3T6 11 T S
Int 1T3 2 I3 Svavar med en hastighet av 10 m/SR
Vil 1T6 4 3 -1T6
Attacker Init % Skada
Syraattack 11 Smix3/33% | 1T6/sr
Oklunds brandbagge

Det vore en styv kunskaplig uppgift att ta reda pa hur manga husbrander som varje ar anstiftas i Pyri
av Oklunds brandbagge. Det existerar naturligtvis ingen tillforlitlig statistik, men utifran artionden av
historiografiska resor kan jag garantera att det i alla fall rér sig om flera dussin, sannolikt kring ett
hundratal. Denna besynnerliga livsform ar tvekldst Pyrisamfundets flitigaste pyroman.

Som namnet ger vid handen férknippas monstret med den beryktade kreaturshandlaren Oklund — en
imposant storkrdmare av den gamla skolan, aktiv under kejsar Fabians tidiga regentperiod, da




Hindenburg dnnu inte var sa mycket mer dn en marknadsplats for bonder, fiskare och zonfarare. Enligt
hindenburgsk tradition dgnade denna Oklund stora delar av sin tid t att avla fram stérre och mer
motstandskraftiga former av kreatur, bland annat genom att korsa kutbock med sikbaggar och allskdns
kuriosa livsformer fran Muskdzonen. Resultatet blev en lang racka styggelser, av vilka de allra flesta
dog innan de kralade ut fran spiltan. Ett av de mer livskraftiga ynglen var dock den best som vi idag
kallar brandbagge — till det yttre en tamligen of6rstord slakting till den anfaderliga kutbocken, men
storre och segare.

Pa manga satt var brandbaggen en succé. Den var avsevart bastantare an kutbocken, men besatt alla
den senares positiva egenskaper, inte minst den mustiga mjolken och de maktiga hornen. Saledes blev
kreaturet en av Oklunds stérsta forsiljningsframgdngar och deb spreds snart till alla stérre grdar
runtomkring Malsjon. Men brandbaggens nackdelar blev snart uppenbara.

Grundproblemet & som vanligt aptiten. Brandbaggens matlust ar bade maktigare och markligare an
kutbockens. Den bottenlésa hunger som driver 6klundaren minner om nagot om sikbaggens osunda
lystnad. Lyckligtvis har brandbaggen inte arvt den senares passion for krut, men detta kompenseras av
en glupande aptit for tra och traprodukter. Oklunds kunder upptickte snart att deras nyférvérv inte
bara at upp bockhusbas och foderbyttor, utan dven orsakade svara tuggskador pa redskap, skjul och
boningshus. Inte nog med detta. Som trahungern antyder ar brandbaggens matsmaltning en marklig
historia: doftrik, bullrig och kraftfull. Ja, det ar sannerligen giftiga substanser som arbetar i
brandbaggens tarmar. Och i kombination med traprodukter genererar dessa en klibbig, brinnande
massa som brandbaggen avger oralt genom ljudliga luftuppstoétningar. Detta ofrivilliga eldflas har allt
sedan Oklunds dagar betytt slutet fér mangen kronotorpare och gumseodlare, for att inte tala om alla
materiella skador i form av nedbrunna gardar.

Idag forbjuder den kejserliga ordningen saval uppfodning som innehav av brandbaggar. Men det &r
manga kejserliga skattebetalare som i I6nndom haller sig med ett till tva kedjade exemplar som
levande avfallskvarnar eller ugnsupptandare. Det dr exempelvis en offentlig hemlighet att manga
hindenburgska krégare anvander brandbaggar som ett snabbt och billigt satt att gora sig av med stora
maéangder koksavfall. Det ligger naturligtvis i krogarnas intresse att halla sina brandbaggar under
noggrann overvakning, anda hiander det atminstone nagra ganger per ar att krogar och restauranger i
Hindenburg brinner upp under mystiska omstandigheter.

Det ar emellertid inte de halvtama "hushallsbaggarna" som fororsakar de manga husbranderna, utan
de forvildade versioner som strévar omkring pa den pyriska landsbygden. Dessa bestar &r kvarlevor
fran Oklunds dagar: monstrudsa attlingar till brandbaggar som lagts ut i diken och gédselhdgar for att
do, men som o6verlevt i kraft av sin goda fysik och sin avundsvarda férmaga att utvinna naring ur de
mest osannolika substanser. Dessa brandbaggar ar inte langre kreatur, de dar monster och snyltare,
horande till samma ocharmerande skara som sikbaggen, gasslandan och den sorgmantlade
avfallsmunken. De vandrar omkring i utkanterna av godsen och byarna, inte sédllan i par, standigt
sokande efter snyltbart stoff, foretradesvis redskap, ved och andra former av tragods.

Den forvildade brandbaggen har dessvdrre degenererats till ett tdmligen aggressivt monstrum. Dess
hungerregister tycks dnnu inte inkludera levande varelser, men det hidnder dnda att utsvultna
exemplar attackerar bonder och zonfarare for att komma at redskap, klader, fardkost och annat atbart.
Dylika attacker far ofta dodlig utgang, da den forvildade 6klundaren lart sig hantera sin eldfangda
matsmaltning som ett synnerligen obehagligt projektilvapen, genom att utspruta ett brinnande slem
som kan vara mycket vanskligt att slacka. Till det yttre dr brandbaggen en storre och skabbigare version
av kutbocken. Hornen &r langa och slingriga, och den langhariga pélsen ar flackvis genombruten av ett
skrovligt hudpansar som besten sannolikt drvt fran sikbaggen.




Egentligen &r Oklunds brandbagge mycket grévre dn sin domesticerade sldkting, men de forvildade
versioner som stryker omkring pa landsbygden &r oftast magra krakar med knotiga ryggar, hdngande
skinnsjok och vansinniga blickar.

Brandbaggarnas egendomliga kostvanor visar sig tydligt i deras avféring. Spillningen bestar av en hogst
brandfarlig massa som ndarmast paminner om halvt stelnad cement. Till fargen skiljer den sig en aning
fran annan avforing da baggdyngan ar sotsvart. Det finns dokumenterade exploratorsbevis pa att
lorten av vissa zonstammar anvands som primitiva brandbomber av synnerligen svarslacklig art.

Brandbaggen utgor fortrafflig spis. Likt kutbocken alstrar brandbaggen en tjock och forstklassig mjolk,
men till skillnad fran sin anfader erbjuder den ocksa ett synnerligen vidlsmakande kott. De exemplar
som skjuts ner av bonder och akerpatruller brukar saledes utnyttjas intill marg och ben, exempelvis i
formen av skinka, kutkorv och baggsylta. Horn och benknotor anvands till olika fonder och buljonger
eller mals ner till det aromatiska kryddpulver som smaksatter giftgronesoppan, oxfrikassén och andra
hojdpunkter i det klassiska bondkdket

Bildning: Alla pyriska stader huserar ett okdnt antal exemplar av Oklunds brandbagge, fér &ven om den
kejserliga ordningen férbjuder innehav har det blivit populart att halla sig med ett privat exemplar for
att tdnda ugnar och gora sig av med kokskomposten. Av ordningsmakten ses trenden som ett oskick,
da varje enskild brandbagge innebéar en pataglig risk for stérre eldsvador. Men an sa lange har man
avstatt fran att tillampa lagen, da det framforallt &r de hogre och etablerade samhallsskikten som
brukar de sa kallade "hushallsbaggarna". Krafter inom det hindenburgska konstapelambetet har
emellertid borjat verka for en storre kampanj, inte minst mot stadens krogar, restauranger och
nojesinrattningar.

Oklunds brandbagge har en explosiv matsmaltning som i kombination med trikost generar en
brinnande substans. Om brandbaggen fortar minst 3 kilo tragods dagligen kommer den FYS/5 ganger
per dag att uppstoéta en brinnande vomering. For domesticerade brandbaggar sker detta ofrivilligt,
medan den forvildade versionen anvander vomeringen som en slags eldkastare. Substansen ar svart
och kletig, och ger 1T6 i brannskada/SR. Elden kan inte kvavas genom filtar eller rullning. En variant &r
att avldgsna substansen, vilket kraver ett lyckat slag i Forsta hjdlpen. Ett alternativ ar att den
exponerade kroppsdelen nedsanks i en stérre mangd vatten, exempelvis en vattentunna eller ett
djupare dike. Under vatten kan substansen avlagsnas.

Antal: 1T4+1
Pansar: Skrovligt hudpansar Abs 3.
F6rmagor: Immunitet mot stralning, gifter och sjukdomar

1T8 5 25
47646 20 12

178 5 8 m/sr
2T6+6 13 -1T6

1T6 4

1T6 4




Attacker Init %
Eldvomering | 15 Smix3/39% | 1T6/sr
Horn 13 Smix5/65% | 1T8

Diverse
Bazun
Blindgoling
Borrare
Drabantodont
Drasut
Dvargtapir
Gigafant
Gnagarbagge
Gaddbest
Haffsulk
Hornbagge
Kockelmeister
Kronfagel
Lortoxe
Lymmel
Matfale
Mogock
Mollebagge
Narmal
Nabbkrabba
Plattmal
Prinsdogg
Rétmans
Sauerbagge
Soxe
Strypmazarin
Surspigg
Tessla
Turpentinska suldraggar
Odesérrv
Omling
Flarping
Pansarbagge
Ostrehavs gadda

FLORA

Benkrok

De Alindska kobbar som gar under samlingsnamnen Knausten, Nejdelkobbarna och Viltoméarna
undviker man av goda skal, eftersom de utgor vaxtplats for den mycket giftiga slingervaxten benkrok.




Den slingriga snarvaxt som kallas benkrok ticker ménga av 6arna i utkanten av Alands farvatten. Dess
langa taggar dryper av ett starkt koncentrerat, skadande nervgift med Tox 8. En person som vandrar
in i ett omrade med benkrok maste lyckas med normalt Smi-slag eller ramla huvudstupa i ndrmsta snar.
Lyckas denne med ett slag pa lakttagelseformaga innan slas i stallet ett Iatt Smi-slag. Den som ramlar
traffas av 3T10 taggar med Pen 3 och varje tagg innehaller en dos av giftet.

Typ Tox Full effekt Halv effekt
Skadande 8 Tox+1T6 KP i skada | Tox KP i skada
Beskyddartrad

Djupt inne i den tata Baltskogen kan man traffa pa den markliga lokalbefolkningen: beskyddartraden
och deras tjdanare rilerna. Beskyddartraden ar avlagset besldktade med drapartraden, men inte alls
blodtorstiga. Liksom vanliga trdd lever de av solljus och néaring fran marken. Genom sina langa
rotsystem, som kopplar samman beskyddartraden i ett narverk flera kilometer under marken, kan de
kommunicera med varandra genom elektriska impulser.

Rilerna ar, liksom drapartrdadens liler, lydiga, humanoida tjanare, som saknar egen vilja. Deras hy ar
svagt gron och deras skelett bestar av morkt, hart tra. | sekler har de levt isolerade, nadstan helt utan
kontakt med andra varelser. Darfor har de ocksa utvecklat ett mycket egensinnigt beteende; de talar
extremt langsamt med viskande réster och star dagligen helt stilla i solen i flera timmar (en sorts
fotosyntes). De dor inte heller som varelser av kétt och blod, utan vissnar gradvis for att till slut
skrumpna ihop helt. Beskyddartraden och deras riler skapades ursprungligen som ett levande
bevakningssystem. De skyddar bunkrarna samt ocksa en betydligt storre anldaggning: djupt ner i
underjorden finns en for omvarlden okand enklav, Elysium VI.

Rilerna ar savliga och oftast fredliga varelser, som aldrig utfor o6verlagda attacker. De ar inriktade pa
att i forsta hand férhandla och sprida desinformation. Nar de har forstatt att det finns flera grupper i
omradet kommer de att alliera sig med nagon av dem for att fa bort 6vriga. Rilerna talar inte skandi,
utan gor sig forstadda genom teckensprak. De gar kladda i trasor, men har ibland tillgang till
hogteknologiska féremal och vapen. Rollpersonerna lar atminstone inledningsvis uppfatta dem som
ett bisarrt mutantslékte, plagat av obehagliga parasiter (réda jatte-bladloss).

Blodsek
Se Skaggek.

15% av skaggeks populationen har begavats med en typ av luktorgan och ar dartill sarskilt kansliga for
vibrationer i marken. Dessa utgor ett rovgirigt och mycket |6mskt slakte, som uppdagat det effektiva i
att tillgodogora sig naring ur levande organismer. Saval vilda djur som mutanter och manniskor ar
synnerligen illa ute om de bestammer sig for att ta en vilopaus i en dunge bestaende av blodsekar.

Framsta anledningen till att blodsekar dnnu inte upptackts ar att de till utseendet skiljer sig fran sina
fridfulla slaktingar. Uppblandningen av blod och andra kroppsvétskor i dieten har forlanat I6ven en
mustigare fargton och de vaxer sig saval hogre som grévre an den skdggek som jagas for kolets skull.
Dessutom ar de ganska ovanliga i tatbebyggda trakter.

All skada som tillfogas en blodsek gar pa allmanna KP. Kritiska skador raknas som avhuggna grenar
medan en dodlig traff drabbar stammen och orsakar 6gonblicklig hadanfard.




Blodseken anfaller ndrmast uteslutande sovande varelser och aldrig sallskap bestaende av mer an fem
individer. Den kan lukta sig till bytet pa langt hall och befinner den siginom 20 meter har den férmagan
att kdnna de svaga markvibrationer som genereras av djupa andetag hos en sovande person. Vid en
attack férsoker blodseken spetsa offret med en eller flera tentakler och darefter halla det tryckt mot
marken. Blodseken forsdker suga ut kroppsvatska ur sitt offer. For att en tentakel skall tranga in offret
kravs att skadan dverstiger offrets TT och traffar i ben, armar eller bal. Lyckas blodseken fa in en kritisk
skada i ben, arm eller bal borjar den genast suga i sig vatska och vavnader, med en skada av 5 KP/SR.
Enda sattet att ta sig loss ar att 6vervinna blodsekens STY med ett motstandsslag. Offret behover alltsa
sannolikt hjalp, varpa medhjalparnas STY-varden adderas till offrets.

Antal: 172
Pansar: Bark Abs 4
Fardigheter: laktagelseformaga (vibrationer + lukt) Int x10/70%

S 6T10+10 | 43
Smi 3T6 11

Int 2T6 7

Vil 3T6 7

Attacker Init % Skada

1T8+7 Tentakler 16 Smi x5 / 55% 2T8
Brak

Vidjepoppel och brék ar traslag som ar bade starka och bdjliga vilket gor dem lampade for bat- och
skeppsbyggande samt for andra typer av snickerier.

Drapartrad
| Hindenburg ar namnet "drapartrad” framfoér allt forknippat med massakern i byn Mos Mosel pa
Frihetens slatter. De kusliga rapporterna dryftas fortfarande — hel by bortford av mystiska vaxtvarelser
som foda at kottdtande trad! Handelsen har naturligtvis politiserats och Nimrodbrigadens
propagandister brukar anvdnda det mosmoselska drapartradet som exempel pd vad man kallar
”"mutanthotet”.

For Pyrisamfundets zonfarare ar drapartradet en skrammande realitet. Den blodtérstiga vaxten
besitter en slughet som kan filla den mest hardhudade dventyrare. Modertradets ororlighet uppvags
av den mobila froformen — pa sydpyriska kallad ”lil”. Till det yttre &r lil nast intill perfekta kopior av
tidigare offer och de kan fa formen av méanniskor, mutanter eller djur. | tanke och handling ar de
daremot rena avspeglingar av modertradets vilja. Drapartradet anvander lil for att insamla foda, bade
genom vald och list. Mos Mosel infiltrerades exempelvis av manniskoliknande lil som lurade offren till
modertradets rotplats.

Alla rapporter tyder pa att drapartradet foredrar att sla rot i morka och fuktiga utrymmen, till exempel
grottor, raviner och biobunkrar. Darfor ar det vanligt att oforsiktiga fyndsamlare faller offer for sjalva
modertradet, och erfarna zonfarare brukar vara pa sin vakt ndr de moéter gamla “bekanta” i zonen.
Omradet kring rotplatsen hemsdks alltid av lilpatruller: dels vakter som skyddar tradet mot ekoxar och
andra faror, dels jaktférband som skaffar foéda och séker gynnsamma rotplatser fér nya drapartrad.

Sjalva modertradet brukar beskrivas som robust, naket och motbjudande. Det mater fyra till sex meter
pa hojden och en full mansbjorn pa bredden. Stammen tacks av en tjock gragrén bark och saknar




grenar. Tradkronan utgors av ett tiotal [anga tentakler som sténdigt vrider sig i ormliknande rérelser. |
mitten av tentakelbusken sitter sjdlva gapet: en vat grabrun 6ppning, fullsprangd av sylvassa tander
och alltid omgiven av ett tjockt moln likflugor.

Zonkunskap: Ett lyckat slag medfor att man kdnner igen ett drapartrad, resterna efter lilkapslar och
liknande. Zonkunskap kan ocksa ersatta lakttagelseférmaga foér att uppmaéarksamma en lils eventuella
defekter, och d3 se lilerna foér vad de ar. Aven om en varelse lyckas uppticka defekterna med
lakttagelseformaga kravs Zonkunskap for att identifiera bararna som lil.

Offerkloningen &r drapartradets absolut kusligaste vapen. 3T10 timmar efter fortaringen kan tradet
klacka en lil med offrets yttre egenskaper, och i de allra flesta fall ar lilversionen mycket svar att skilja
fran originalet. For varje offerkloning ar det emellertid 25% chans att frokapseln beflackas med sma
kosmetiska misstag — alltifran fel harfarg till barkliknande hud eller tentakler. Dessutom tenderar
somliga lil att ha gragréna ”“6gonvitor”. En lil drver inga minnen eller mentala egenskaper fran det
klonade offret. Daremot ar de skickliga pa att avlasa reaktioner och identifierar darfor offrets bekanta
utan storre problem. Lil kan ldra sig att kommunicera pa pyriska dialekter, men de har oftast ett
begransat ordforrad och haller sig normalt faordiga nar de ror sig bland potentiellt villebrad.

Drapartrad

Antal: 1 + il

Pansar: Stammens bark absorberar 6 podng. Tentaklerna har ingen bark.
Fardigheter: lakttagelseférmaga Int x 5/55%

NG 4T6+20 | 34 Al 68 for stammen, 7 for varje tentakel

Smi 2T6 7 LI 34 for stammen, 7 for varje tentakel

Int 3T6 11 S Ingen

Vil 3T6 11 N3 +3T6

Attacker Init % Skada

Bett 7 Sty x3/102% 3T6

Tentakler (2T4 st) 11 Sty x1 / 34% Paralyserande gift Tox 2
Dystergran

Alla vet att Pyrisamfundets norra skogar ar osedvanligt grymma och osunda. | djupet av de oldndiga
skogsmassorna jagar blodlystna rovbestar, férvildade banditer och forskrackliga oting fran Den gamla
tiden. Kusligast av allt ar emellertid den fientliga installning som registrerats hos skogarnas vaxtliv, inte
minst inom tradpopulationen. Detta géller inte enbart den famdsa skaggeken, som varit féremal for
maéangder av teorier, skrackberattelser och kultiska riter, hopkokade av bade kejserliga historiografer
och primitiva skogskulturer. De nordlandska grinsskogarna hemsoks &dven av drapartrad och
schwartkrympling, av vilka den sistndmnda pastas leva i ett symbiotiskt forhal-lande med det oting
som Zigge Zmolk nyligen identifierat som myternas vata buskskytt. Och i den snariga
undervegetationen doljer sig ofta forradiska strak av svulten dodssomnsvallmo — giftgronans
nordldandska blodbroder.

Till denna illvilliga grénska maste man &dven rikna Odméardens dystergranar. Dessa asociala
tradvarelser vaxer i kompakta klungor som utan férvarning breder ut sig sdsom skogar i skogen. | delar




av Odmarden &r situationen s& allvarlig att tradbestdndet domineras av dystergran, exempelvis det
vidstrackta skogsomrade som nodgétarnas lomurjagare kallar Dysterveden.

Det som gor dystergranen farlig ar varken blodtorst eller parningslystnad. Problemet ar snarare det
motsatta — dystergranen ar en tungsint och misantropisk existens som skyr alla former av
omvarldskontakt. Den vill vara ensam med sina svarmodiga tankar, darfor utstralar den ett molande
vemod av psionisk karaktir. Vemodet tycks i forsta hand fungera som en franstétande
forsvarsmekanism. Alla som fardas i dystergranarnas skuggor exponeras for en grakall angest som
uppfyller dem med en héftig 6nskan att uppge expeditionen och vanda tillbaka hem. Att trotsa
tradvarelsernas angestbarriar ar fullt mojligt fér den normalfuntade dventyraren, men det ar ett vadligt
foretag. Dystergranarnas tankar har en nedbrytande inverkan pa viljekraften hos allt levande och en
allt fér langvarig exponering leder utan undantag till grav sinnesforvirring. Det som attackeras ar i
forsta hand orken att ga vidare och ett dystertradsoffer som drivits 6ver griansen forlorar sig i ett
apatiskt tillstand som normalt resulterar i svéiltdoden.

Dystergranens yttre drag ar en besynnerlig blandning av storhet, sorg och elandes eldande. Inte utan
anledning har den liknats vid en liksyningsman eller hogtidskladd dodgravare. Sjalva tradkroppen ar en
mork och betvingande uppenbarelse som stracker sig ett tiotal meter ovanfér marken. Till skillnad fran
de sydpyriska I6vtraden saknar den krona. | stdllet &r stammen Gvertackt av ett massivt, barrklatt
grenverk, som slappt och menldst hanger ner mot backen och forlanar tradbjassen en slokaxlad och
utomordentligt moloken utstralning.

av Arvor Gran

Ack, dystert dystra dystergran
du sorgligt sorgsna sorgebarn
i 0dligt 6dslig 6detrakt

en dyster, sorgslig 6desvakt.

Som alla trad i norra Pyrisamfundet figurerar dystergranen i den lokala nédkosten. Under gasar och
liknande hungertider anvdands det morka barkskalet i allskons kdrva anrattningar, inte sillan begavade
med galghumoristiska namn sasom dysterbrdd, sorgsoppa och angestflarn. Dartill ryktas det att
dystergranen utgor basen for det ursprungliga becktranet — en bittermork trdjos som via dlgdrottarna
natt Nordholmias zonfararsyltor, dir en nagot férmildrad version saluférs under namn som "sma
svarta" eller "svarta droppar".

Dystergranen utstralar negativ psionisk energi som skaver pa viljekraften hos manniskor och mutanter.
Det handlar inte om egentliga attacker, utan en sinister aura som parasiterar pa hoppet, inspirationen
och kraften att ga vidare. Auran kan upplevas pa manga olika satt. Det kan exempelvis réra sig om
interna ting som massiva skuldkanslor eller molande angestsmartor i magtrakten, men ocksa externa
foreteelser sdsom tunga suckar och kusliga viskningar fran de dova tradkropparna. Varje timme man
ror sig i dystergranarnas narhet — speltekniskt handlar det om en radie pa 50 meter fran narmaste
dystergran — kravs ett lyckat VIL x5 for att klara det psykiska trycket. Ett misslyckande innebar att
offret snabbt och lustigt vander tillbaka samma vag som han eller hon kom, bort fran de
angestsuckande traden. 1T10+1 timmar efter sista dystergranen passerats aterfar offret
sinnesbalansen och kan ateruppta farden. Klarar man 24 timmar bland dystergranarna utvecklas en
form av immunitet mot vemodet, sa darefter racker det med ett térningsslag var 24:e timme. Efter




detta innebéar ett misslyckande emellertid inte flykt, utan att VIL reduceras med 2 poang/dygn i
dystergranarnas skugga. Nar VIL O sjunker offret in i ett katatoniskt tillstdnd, och blir oférmogen att
gbra annat dn att mumla osammanhangande fraser och vagga fram och tillbaka i lotusstallning. Om
offret far hjalp undan dystergranarna atervander VIL med 1 poang/ dygn.

Antal: 1T100+200
Pansar: Bark Abs 6
Fardigheter: laktagelseférmaga (vibrationer) Int x10/50%

LI 10T10+20 | 80 160

Smi 176 3 80

Int 1T10 5 z

Vil 4T6 14 -

Attacker Init N ELE] Radie
Psioniskt vemod - Spec. Spec. 50m

Lil
Lils egenskaper och fardigheter ar identiska med det klonade offrets. De socialt svaga lilerna far dock
en Per motsvarande 2/3 av offrets varde.

Antal: 6T6 per drapartrad, patraffas oftast i grupper om 176 lil.
Pansar: Ingen, kan bdra rustning.

Fardigheter:

lakttagelseformaga Int x 3/33%

Smyga/Gémma sig Smi x7/77%.

3T6 11 22
3T6 11 11
Spec. 11 4,5 m/sr
3T6 11 0
2T6 7
1T6+3 7
2T6 7
Attacker Init % Skada
Narstridsvapen 11+vapen | Sty x4 / 44% Varierar
Avstandsvapen 11+vapen | Smi x4 / 44% Varierar
Dodsvalmo

Se giftgrona.

Flacktang

Flacktang ar en matvaxt som odlas i undervattensfalt langs grunda sandstrander séder om Goborg. Till
sikmusten anvénds dock bara den allra sist skérdade hésttangen, da den ar hardigast och rikast pa de
oljor som bidrar till sikmustens karaktariska smak.




Follskripa

Ljuvligt doftande follskripa dansar jamte vindeleken i en krokig fard mot solljuset.

Gryntang
Gryntangen torkas och mals till ett hallbart benvitt mjol som sedan i sin tur vanligtvis anvands for att
baka ett torrt men lattlagrat tangbrod.

Giftgrona

Den blodsugande giftgrénan vaxer 6verallt i de pyriska 6demarkerna. Bade skogar, traskomraden och
stenoknar beflackas av detta mordiska ogras. Det ar tydligt att giftgronan dras till platser med mycket
villebrad och en del 6demarksfolk pastar att vaxten kan forflytta sig, om dn extremt langsamt. Bland
Pyrisamfundets postryttare gar det exempelvis historier om védlanvanda vagstrackor som utan
forvarning forvandlas till blodtorstiga giftgronefalt.

Vaxten attackerar med giftdunster som frigors vid beréring. Dunsterna forsatter offret i djup dvala.
Darefter toms det pa blod av giftgrénans tentakelliknande rotter. Till féljd av detta I6mska angreppsatt
gar giftgronan dven under det poetiskt klingande namnet “dédssomnsvallmo”. Giftgronan ar en
meterhog buske med langsmala blad och slingriga rotter. Till fargen ar sjalva vaxtkroppen ljusgron och
saval stjalkar som blad tacks av tjocka blalila blodadror.

Pa grund av ogrdsets omfattande utbredning utgér giftgronan stommen i klassisk nybyggarkost,
exempelvis i formen av giftgronesoppa. | Malsjéomradet anvands roten till att brygga en synnerligen
potent tokjos kallad “tokgréning”. Somngiftet upphavs utan svarigheter genom uppkokning, dessutom
havdar man att giftgronans blodtorst forlanar plantkottet en osedvanligt mustig arom.

Vildmarksvana/Zonkunskap: Giftgronan forflyttar sig till platser dar det tidigare spillts blod. Lyckade
slag kan direkt skilja ut den livshotande grodan fran andra former av harmlést gras.

Giftgronans somngift har Tox 2 och paverkar alla varelser inom en radie av 5 meter.

Antal: 3T6/11

Pansar: 0
N 1T6+2 6 (G 12
Smi 2T6 7 T B
Int 1T6 4 S Dras till doften av blod, 1 m/sr.
Vil 1T6 4 SB H
Attacker Init | % Skada
Sémngas 0 Spec. Se ovan. 114
Blodsugande rotter Sty x7 / 42% 2 kp/sr
Gullhatt

Gullhatt ar en fullt atbar svamp som vaxer i Gislaveden om hosten. Den ar utsékt om den smorsteks
med rikliga mangder salt och serveras till potatbullar och blodig ulkbringa. Enligigt rykten spelar den




central roll i manga rubbitska seder och ritualer. Om man torkar den och lagger den pa en eld, ger den
ifran sig en aldeles fantastiskt och nastan berusande doft. Gullhatt kallas ocksa for Gullticka.

Hells klockor

Nybyggarkulturen i Nodgotalandet, mellan Nordholmia och bergskedjan i vaster, ar osedvanligt rik pa
besynnerliga ordstav. Min klara favorit ar "Hells klockor ringer for den lystne". Detta kryptiska yttrande
hors normalt fran tandldsa gubbkaftar, ofta som ett moraliserande forebud om nagon som anses osunt
traktande efter ara, jord eller krediter. Det kan ocksa referera till mer vardagliga ting. Vid var senaste
expedition exponerades morbror Zander fér en pafrestande dveranvandning av uttrycket i samband
med ett svarare bakrus baserat pa det gruvliga becktranet.

Som sa ofta ar fallet med den nordpyriska folkdiktningen relaterar ordstavet till en grym verklighet,
narmare bestamt till den illvilliga gronskan kring det sinistra Hedemora Hell. Denna mytomspunna
omark ar naturligtvis ett kapitel for sig: en milsvid sankmark, harjad av sjukdomar, morasiter och
mystiska ljussken som brusar, fraser och irrar. Vid morasets randomraden star en forntida skylt med
texten "Hedemora Hell 7" — dunkla ord som lar ha utldsts pa klingande Skrofmal av Tore Bonners
personliga Lingo-BOBB och darefter blivit synonyma med platsen och dess osunda mystar. Den
namnkunnige historiografen Max fon Maadman menar att skylten markerar nedgangen till en
bortglomd enklav.

Nagon sadan har dnnu inte gravts fram, men jag och morbror Zander har upptackt en hel del spar som
starker Maadmans tes. Detta galler inte minst siffran "7" i skylttexten - alla hittillsvarande enklavfynd
har som bekant varit numrerade, som i fallet med den prominenta ELYSIUM-serien.

Alla som lever i Nodgotalandet undviker i alla fall Hedemora Hell och jag har lange forsokt 6vertyga
mina drade kollegor vid Kejserliga Kunskaparstaben om att officiellt utdoma platsen som férbjuden
zon. Men uppenbarligen anses omarken an sa lange alltfor perifer for att intresera de hoga herrarna i
Hindenburg.

| djupet av denna sankmark frodas den fascinerande planta som nybyggarna fruktar under namnet
Hells klockor. Det ar sannerligen en horribel livsform: lika I6msk och mordisk som den ar skén och
forforisk. Namnet anspelar pa vaxtens obehagliga angreppsatt — ett hypnotiskt vackert klockspel som
lockar folk och fa att till synes frivilligt stoppa in sina forforda idiotskallar i den vantande
monstermunnen. Och jag menar verkligen hypnotiskt vackert. Jag har upplevt hur klockornas klang
forvandlat sluga zonjagare av Zigge Zmolks kaliber till jollrande stollar som vandrat in i déden med
lyckliga fangrin. Harmonierna ar tilltrackligt maktiga for att kndda om Thorulfshovs grymmaste
sockerhejare till en blothjartad fjompa med kéarlek pa sinnet. Darfor bor man aldrig réra sig i narheten
av Hedemora Hell utan horselskydd. Vi anvander oss av totalisolerande 6ronkapslar av forntida
ursprung — morbror Zander lyckades byta till sig nagra oskadda enheter av en grupp tinnerfryntliga
motorkultister fran Hultamarken. Men sa lange man inte amnar ge sig i ndrkamp med besten fungerar
det naturligtvis utmarkt med mer improviserade varianter sdsom munkvax och ulkister.

Plantan ater allt som lever och andas, atminstone allt av kott och blod. Den vaxer i klungor om cirka 3—
6 enheter. Till det yttre ar den slank och statlig — en langsmal stjdlkkropp i djupaste gront, som stracker
sig cirka 2 meter 6éver markytan. Vid plantans topp kroker sig den sméackra blomsterhalsen nerat och
mynnar ut i ett mycket vackert blomhuvud i nyanser av blatt och lila, utformat som en klocka. Men pa
insidan ar blomhuvudet allt annat an vackert, da det ar fullstindigt Oversallat av tander, sma
tentakelmunnar och en mindre koloni av kryllande likmaskar.

Den forforiska musiken produceras av tva massiva vaxtarmar, inte olikt tva bastanta traklubbor, som
likt klockstanger slar fram till och tillbaka mot en sfarisk fréklimp i blomhuvudets mitt. Nar det forforda




offret sticker in skallen i blomhuvudet férvandlas detta till en veritabel dédsfalla. Forst och framst sluts
Oppningen kring offrets hals, darefter ansatts skallen av de tva viaxtarmarna, som pa kort tid slar liv och
sans ur den infangade livsformen. Den lividsa kroppen hanger sedan kvar i blomhuvudets grepp medan
de sma tentakelmunnarna suger i sig blodet, magguffet och alla de andra vasentliga kroppsvatskorna.
En dylik maltid avslutas helt sonika med att den uttémda kroppen slapps ner pa backen framfér
plantans rotfotter, varfor plantklungorna alltid 4r omgivna av en sinister samling gulnade benknotor.

Precis som giftgrénan och kottrosen har Hells klockor ett synnerligen mustigt plantkott. P4 grund av
Hedemora Hells tabubelagda status hor det emellertid inte till vanligheterna att sa kallat klockarkott
blandas i kosten, men nér sa sker ar det klokt att forse sig med stora portioner av det serverade. De
vanligaste anrattningarna ar olika former av soppor och kompotter, men det lackraste alternativet ar
tveklost den kottiga saftdryck som nybyggarna kallar klockardricka.

Vildmarksvana: Om en van eller kollega snarjts av det forforiska klockspelet ar det viktigt att agera
snabbt och kraftfullt, antingen mot vannen eller ljudkallan. Att ge en drabbad van en lindrig skada ar
ett sdkert satt att bryta hypnosen. Det ar synnerligen vadligt att ga i narkamp med sjalva Hells klockor,
da varje 6gonblick i plantans narhet innebér en klar och pataglig risk att sjalv infangas av klockornas
klang.

Inom en radie pa 100 meter paverkar plantans klockspel alla organiska varelser, det vill sdga allt utom
robotar. For varje SR inom radien stéller SL de utsatta personernas VIL mot ett varde pa 2T10 + plantans
VIL. Ett misslyckande innebar att personen snérjts av plantmusikens hypnotiska kraft. Om inga
dventyrarkollegor hindrar vederbdrande genom tvangsmetoder kommer offret att soka upp ljudets
kalla. Och med livet som insats kommer han eller hon att férsvara sig mot alla eventuella hinder,
inklusive hjalpande vanner. Framme vid den spelande plantan stoppar offret in i skallen i det forsatliga
blomhuvudet. Hypnosen bryts i samma 6gonblick som blomhuvudets 6ppning sluts kring offrets hals.
Nar detta skett ar offret fasthallet. SIa offrets STY+1T10 mot plantans STO+1T10 for varje SR, till dess
att offret frigjort sig eller slagits ihjal av de kraftiga vaxtarmarna, som slar tva slag per SR mot offrets
huvud. Hypnosen bryts ocksa om varelsen tar KP-skada fran nagon annan kalla dn Hells klockor.
Varelser som vaknat ur hypnosen kan saklart drabbas igen av den nasta SR, men far da chansen att
skydda sig.

Ett bra skydd mot Hells klockor &r naturligtvis att bara nagon form av skydd for 6ronen. Helisolerande
horselkapor fran Den gamla tiden erbjuder ett hundraprocentigt skydd. En nackdel ar att man
ljudisoleras fran sin omvarld, vilket kan vara riskabelt om man befinner sig pa en sa pass osund plats
som Hedemora Hell. En kompromisslésning ar 6ronproppar av kork, ulkister eller munkvax, som ger
+1T10 bonuspodng pa personens VIL-slag mot klockspelet. Att stoppa fingrarna i 6ronen ger + 3 pa VilL-
slaget, men gor det saklart oerhort svart att agera, annat an att springa at andra hallet.

Antal: Vaxer i klungor om 1T6+1 klockhuvuden.

Pansar: 0
Ol 3T10 17 34
Smi 2T6 7 17
Int 1T2 2 -
Vil 1T6 3 -




Attacker Skada

Klockspel 7 Vil mot Vil Se ovan.
Fasthallning 7 Offrets Sty mot plantans Sto Se ovan.
2 klubbliknande vaxtarmar 7 100% 178

Véaxtarmarna traffar automatiskt men kan bara anvandas pa ett redan fasthallet
offer.

Istervadd
Muskozonens mark gor tillvaron olamplig for allt utom den blomullsliknande grasvexten istervadd.

Kartoffel

Kartoffeln ar Ulvrikets svar pa paran och ar en grov rova som ar bade smakfull och naringsriktig.

Kiteblommor
Se Paltar.

Oslas framst av Paltar. Av dessa tillverkas olika former av rusmedel: fluidkitt att dricka, puderkitt att
inhalera, knaperkitt att tugga, bolmerkitt att roka och aromkitt att stré pa maten.

Paltarnas konstanta inmundigande av kitt i olika former gor deras sinne mycket resistent mot olika
former av psiomska krafter Psi-mutattonen Skrack paverkar dem Inte alls och de far lagga +5 till sin VIL
nar andra psi-mutationer riskerar att drabba dem. Denna motstandskraft galler dock Inte det fatal som
valjer att avsta kittet till forman for den fortjusande sansen. Inte heller galler det varelser som nyttjat
kitt endast under korta perioder. For att drogen ska verka som beskrivits ovan kravs att den tuggats
mer eller mindre konstant under 2T6+6 manader.

Den drog som paltarna odlar - kittet - har uppenbara positiva verkningar da den gér anvandaren
genuint lycklig och mycket sjalvsdker Men ett langvarigt missbruk riskerar att doda varelsen som
nyttjar drogen. Efter 2T6+6 manaders anvandning far varelsen -10% pa alla sina fardigheter och for
varge manad som kittet anvdnds utover de inledande lyckorusmanaderna far varelsen sla FYS x7.
Misslyckas slaget avlider personen under svara plagor inom 30-FYS dagar.

Krankbar

| stort liknar floran p& Aland den som aterfinns i malsjoregionen, men det finns nagra markvarda
undantag. Exempelvis breder snarvaxten krankbar ut sig pad 6ns norr adel, och later sig anvandas i
valsmakande kompotter och safter med svagt hallucinogen verkan. Den &r en liten gulblek snarfrukt
med lamt syrlig smak och rosig arom.

Saften krankdrank tillverkas av Krankbar. Den som dricker av saften drabbas férst av hallucinationer
med héftiga skrattatacker eller 6vergiende sorgsenhet som féljd, varefter en behaglig sjalvbelatenhet
sanker sig 6ver brukaren. Baksmallan dagen efter kan vara ganska haftig, men botas latt med nagra
nya klunkar eller ett kallt bad i ndgon narliggande isvak.

Kvasurktrad

Milaskogen ar till allra storsta delen bestdende av lovtradsarten Kvasurk, ocksa kallad kejsarek.
Kvasurken vaxer sig upp mot femtio meter hég och kdnnetecknas av en mycket saregen krona.
Grenarna borjar bara ndgon meter under tradets topp och breder ut sig langt i sidled, vilket ger kronan
formen av ett liggande hjul eller en konvex skiva; tjockare invid stammen och tunnare ju langre ut mot
kanterna man kommer. Kronans I6vvaxt ar mycket tat och hindrar i princip allt solljus fran att na ned




till marken, vilket ytterligare forstarks av att kvasurkerna, storleken till trots, i sin tur vaxer mycket tatt.
Ju langre norrut man kommer desto mer ar kvasurkskogen uppblandad med barrtrad som fura och
tomt, men kejsareken dominerar dnda upp till det skogsbryn som markerar gransen till N6dgotalandet.
Pa grund av kvasurkens egenartade konstitution dr undervegetationen i Milaskogen mycket gles. Béar
finns det rikligt av och om hosten finns stora mangder svamp att hamta, men for att hitta annan
vaxtlighet far man soka sig till de fataliga platser dar skogen dppnar sig i sma glantor eller kring ndgon
storre eller mindre tjarn. P4 samma satt ar snotacket i allmanhet mycket tunt om vintern.

Kottros

N&r vi talar om de sydlandska kéttrosorna ar det lika bra att fastsla en sak direkt — jag hatar dem! For
ganska precis fiorton ar sedan, da farfar, morbror Zander och jag fardades genom en vanskott
druvklotsplantage utanfor Kloterdd, hoggs farfar i nacken av en kottros. Efterspelet blev fruktansvart.
Tvekl6st den plagsammaste episoden i mitt liv.

Kottrosen ar sa bakslug och mystifik att den egentligen borde héra hemma bland missfostren. Faktum
ar att livsformen uppvisar manga likhetstecken med det Idmska missfoster som ldkarna i Hindenburg
kallar strupsvamp. Max fon Maadman pastar faktiskt att kottrosen tillverkades av forntidsmanniskorna
— att den &r ett avancerat vaxtvapen fran enklavernas krigslaboratorier. Men farfar talade alltid om
kottrosen som ett vanligt ogras, framsprunget ur zonernas osunda jordar, pa samma satt som
giftgronan och drapartrdden. Efter en tids grubblerier har jag anslutit mig till den sistndmnda
standpunkten och saledes valt att klassificera kottrosen som ett monster, mest pa grund av
kottrosbarkens hoga status i S6derns bondkok — missfoster ar per definition otjanliga som foda.

Det markliga namnet kottros anspelar pa livsformens olustigt hybrida natur. Ja, kéttrosen ar endast
delvis en véxt. Till stora delar bestar den av kottet fran nagon olycklig varelse som befruktats genom
de kraftfulla rosgroddarna. Den vanligaste vardkroppen utgdrs av ulkar eller etterdoggar, men
kottrosen attackerar allt som ror sig. Manga goda farmare och zonfarare har likt min farfar slutat sina
dagar som vidriga kottrosbuskar pa nagot vildvuxet falt mellan Pirit och Muntermala.

En fullutvecklad kottros ar en knotig och franstotande liten buske med ett omfang pa cirka tva meter
mellan de yttre grenspetsarna. Sjdlva grundstrukturen utgérs av vardkroppen: ett nyttodjur eller en
intelligent varelse som stelnat i en forvriden kroppsstallning. Detta baskadaver ar helt évertackt av
grov svartgron vaxtbark, darfor kravs ett tranat 6ga for att kanna igen eventuella slaktingar eller
bekanta. Ur den forvaxtligade vardkroppen slingrar sig ett tjugotal knoliga grenar, ungefér lika langa
som en vanlig utterarm. Storre delen av aret ar detta tentakelliknande grenverk naket och sinistert
fult, men under juli och augusti slar det ut i en praktfull blomsterskrud — tjusiga rosenblad i blatt och
rott som knoppar fram fran de knéliga utvaxterna.

Kottrosen lurpassar pa platser med snarig vaxtlighet, foretradesvis bland barrber, druvklot och
tobaksbetor pa Soderns odlingsmarker. Monstret attackerar genom att gripa fast forbipasserande och
slingra in dem i grenverket, darefter forsoker det genomborra offret med den krokta, synnerligen
obehagliga gifttagg som skjuter ut fran den langsta grententakeln. Ett stunget offer utsatts for en
befruktningsattack — taggen ar namligen ihalig och innehaller en stoérre mangd groddkorn som
injiceras i offerkroppen. Ett dylikt offer I6per risk att inom kort tid férvandlas till en kottrosbuske. Exakt
hur lang tid férvandlingen tar tycks variera. Fér min farfar, som da var en gammal och gisten utter,
borjade forvandlingen ndstan omedelbart — inom fyra dygn hade han slagit rot och utvecklat
rudimentara grenar.




av Karls-Bagge Linnemoln,
kejserlig tradgardsklippare av forsta graden.

Kottros: Den sydpyriska kottrosen ar ett vildsint utskott fran hybridernas och snylurnas familjetrad.
Det ar ett av de mer kelsjuka ogrdsen i Pyrisamfundet och dess forddiska vildhavre sprids med en
bekyrransvard hastighet genom vara tradgardar, parker och angsmarker. Fortplantningen baseras pa
en ra och valdeem penetration av forbipaserande offer, foreeddegvis ulkar, kutbockar och andra
domesticerade dumdjur, men samfundets ogrdsrensare och ulkfésare ar standigt exponerade for faran
och varje ar omvandlas nagra dussin av kejarens undersatar till stamkroppar for kéttrosbusken. Alla
kejerliga tradgardsklippare bor viga kaft och vilja at att stoppa kottrosens spridning, annars finns det
risk att kejarens blomsterdangar forvandlas till fientliga territorier som bokstavligen ater upp
Pyriseenfundet inifran.

Soder om Pirit ar den grova kottrosbarken en essentiell del av det traditionella bondkdket. De smakrika
barkflarnen anvands ibland som kryddor, men det vanligaste ar att de kokas till syltor eller mals ner till
brodmjol. Det kottrosbaserade brédet, som ofta gar under lokala bendgmningar som "rosenlimpa" och
"kottkaka", ar synnerligen mustigt och vdlsmakande — rekommenderas varmt till alla som fardas
genom Sodra Pyri och Frihetens slatter. For finkadnsligt folk fran Hindenburg kan tanken att fortara
kottrosprodukter framstd som motbjudande, rentutav kannibalistisk. Men betraktad i ljuset av
bondtillvarons kretsloppsekonomi och karva éverlevnadsvillkor ar traditionen i hogsta grad rationell:
det ar allas plikt att bidra till farmens och gardsfolkets 6verlevnad — ocksa familjemedlemmar som
forvandlats till kottrosor skall gora sitt!

Medecin: Det basta sattet att bota en kottrosinfekterad varelse ar att supa denne berusad for att doda
de farliga groddkornen i kroppen. Ett annat satt ar att anvanda de allra mest kraftfulla lakedrogerna
fran den gamla tiden.

Kottrosen ar en hybridvarelse som fortplantar sig genom att injicera groddkorn i varelser av kott och
blod. Den attackerar genom att slunga ut 1T4 grententakler mot ett forbipasserande offer. For varje
grententakel som traffar offret maste denna sld STY+1T10 mot kottrosens STY+1T10. Lyckas offret
frigor han sig fran den aktuella grententakeln, medan ett misslyckande innebar att han ar fasthallen
till dess att han lyckas 6vervinna kéttrosens STY. Ett forsok tillats per SR att ta sig loss. Fran den langsta
grententakeln slingrar det ut en krokt gifttagg som kottrosen forsoker sticka in i offret. Om gifttaggen
ger skada insprutas kottrosens groddkorn i offrets kropp. Behandla detta som ett vaxtgift med TOX 5.
Om offrets FYS overvinner Tox-vardet +2T10 far han TOX/2, det vill sdga 2 KP i skada, dessutom
insjuknar han 1 en feberliknande sjukdom inom 1T4 timmar och har -25% pa alla fardigheter 1T4 dagar
Om giftet 6vervinner offrets FYS far offret TOX i skada (alltsa 5 KP) och sedan slar groddkornen rot inne
i kroppen. Darmed inleds en snabb och kuslig metamorfos. Under de efterfoljande dagarna forlorar
offret 2 poangi FYS respektive INT var 24: e timme. Inom 48 timmar borjar flackar av svartgron vaxtbark
upptrada pa kroppen och efter cirka 72 timmar borjar spada men tentakelliknande grenar slingra sig
ut genom kottet. Nar vardkroppens INT understiger den invaderande vaxtorganismens INT (1T4) krélar
den pladgade varelsen ut pa ndrmaste jordplatt dar han uppsoker en skuggig och gérna snarig plats. Och
nar vardkroppens FYS slutligen hamnat pa noll 4r omvandlingen komplett — offret ar dott och
kottrosen slar rot pa den utvalda platsen. Det finns olika satt att radda ett kottrosbefruktat offer.
Nyckeln &r snabbhet — nar FYS natt ner till noll &r vardkroppen bortom all hjalp. Fran lakedrog Il och




uppat driver Den gamla tidens lakedroger automatiskt ut den inkrdktande organismen. En annan
variant ar att inom 24 timmar supa offret redlost berusat. Sla 2T10 for att ge ruset ett temporéart Tox-
varde, som stélls mot kottrosens FYS. Vinner rusets varde dor groddkornen. Efter befrielsen aterstalls
offrets FYS och INT i samma takt som de forlorades, det vill siga med 2 poang per dag.

Antal: 1
Pansar: Barkartad hud Abs 2

3T6 11
2T6+6 | 113

476 14

276 7

1T4 2

176 3
Attacker Init % Skada
1T4 grententakler | 8 Smi x5/ 35% Gripattack. SIa Sty mot Sty varje Sr.
Gifttagg 10 Smi x7 / 49% 1T8 + kornattack. Se ovan.
Om offret ar fasthallet okar traffchansen till SMI x 10/70%.

Lil
Se drapartrad.

For Pyrisamfundets zonfarare ar drapartrddet en skrammande realitet. Den blodtorstiga vaxten
besitter en slughet som kan falla den mest hardhudade dventyrare. Modertradets ororlighet uppvags
av den mobila fréformen — pa sydpyriska kallad “lil”. Till det yttre ar lil nast intill perfekta kopior av
tidigare offer och de kan fa formen av manniskor, mutanter eller djur. | tanke och handling ar de
daremot rena avspeglingar av modertrddets vilja. Drapartradet anvander lil for att insamla foda, bade
genom vald och list. Mos Mosel infiltrerades exempelvis av manniskoliknande lil som lurade offren till
modertradets rotplats.

Zonkunskap: Ett lyckat slag medfor att man kdnner igen ett drapartrad, resterna efter lilkapslar och
liknande. Zonkunskap kan ocksa ersatta lakttagelseférmaga foér att uppmaéarksamma en lils eventuella
defekter, och da se lilerna for vad de ar. Aven om en varelse lyckas uppticka defekterna med
lakttagelseformaga kravs Zonkunskap for att identifiera bararna som lil

Lils egenskaper och fardigheter ar identiska med det klonade offrets. De socialt svaga lilerna far dock
en Per motsvarande 2/3 av offrets varde.

Antal: 6T6 per drapartrad, patraffas oftast i grupper om 176 lil.
Pansar: Ingen, kan bdra rustning.

Fardigheter:

lakttagelseformaga Int x 3/33%

Smyga/Gémma sig Smi x7/77%.

Sty 3T6 11
Fys 3T6 11
M Spec. 11




3T6 11 E:. 0
2T6 7
1T6+3 7

2T6 7
Attacker Init % Skada
Narstridsvapen 11+vapen | Sty x4 / 44% Varierar
Avstandsvapen 11+vapen | Smi x4 / 44% Varierar

Ljungelagler

Odmarden &r 6kdnd fér sin massiva undervegetation, i férsta hand bestdende av de bl&svarta
Ljungelalgerna: en obehagligt ormig slingervaxt, som tyst och olycksbadande svanger fram och tillbaka
over den morka skogsbottnen. Trots sitt sinistra utseende ar ljungelalgen en alltigenom harmlos
livsform, men den kan dessvarre vara svar att skilja fran dodsémnsvallmon: giftgronans nordlandska
kusin, som férutom den grasvarta fargskalan ar identisk med det sydpyriska ograset.

Puffboll

Puffbollen ar ett svampliknande missfoster som vaxer i glantor i Gislaveden. Svampfalten bestar av
fransiga, kottiga I6v i gra nyanser som tacker marken. Har och dar véaxer ovala sporkroppar stora som
ett normalt manniskohuvud. Puffbollens rotsystem stracker sig dock langt utanfor sjalva faltet.
Rotsystemet &r kansligt och fangar upp vibrationer som talar om for puffbollsfaltet att nagon ar pa vag.
Nar detta sker spratter sporkropparna fria fran sina fasten - ju fler och tyngre varelser som narmar sig,
desto fler sporkroppar frigors.

Det finns tre typer av sporkroppar: en sort ar explosiv, en innehaller giftiga sporer och en tredje
innehaller en klisterliknande substans. Sporkropparna ar latta och studsar och svavar runt i omradet
tills de stoter emot nagot levande, da de brister och frigor sitt innehall. Kombinationen av gift,
explosioner och fasthallande klister &r ofta tillrackligt for att ta kal pa de oférsiktiga skogsvandrare som
hamnat i puffbollsfaltet. Sedan kan puffbollens rotsystem i lugn och ro suga i sig naringen fran de déda
kropparna.

Vildmarksvana: Det basta sattet att undvika ett puffbollsfalt ar att se till att man inte kommer i
narheten av det 6ver huvud taget. Svampvaxtens rotsystem ar som sagt mer vidstrackt an sjalva faltet.
Om man marker att vaxtligheten och markens mull boérjar anta en morkare nyans ar det ett sakert
tecken pa att ett puffbollsrotsystem déljer sig under marken. Da ar det sakrast att ta en omvag.

Ett normalstort puffbollsfalt rymmer 1T6+6 sporbollar, 1T6+6 klisterbollar och 1T4+4 explosionsbollar.
For varje 5 podng STO som narmar sig faltet avlossas tva bollar av slumpmassig art. Puffbollarna studsar
runt i omradet och har varje SR 30% chans att traffa ndgon. Man kan Undvika puffbollarna, men for
varje 5 puffbollar som ar i omradet minskar chansen att Undvika med 10% (eftersom man riskerar att
stota emot en annan puffboll ndr man duckar undan den férsta). Lyckas man Undvika puffbollarna i
2T6 SR kommer de att dala ned till marken utan effekt. Sa fort de traffar ndgon exploderar de.

Sporbollarna sprider ett gift TOX 1T3+3 inom en radie pa 5 meter. Giftet tar effekt vid inandning. Vid
halv effekt drabbas man av yrsel och maste halvera SMI och SMI-baserade fardigheter i 1T8 SR. Vid full
effekt tar man dessutom TOX KP i skada.




Klisterbollarna tacker 1T2 kroppsdelar pa den traffade (slumpa fram). De traffade kroppsdelarna kan
inte anvandas eftersom klistersubstansen stelnar - traffas huvudet blir man dessutom férblindad, och
traffas balen rdknas det som att man klistrats fast vid nagot intilliggande trad eller i marken. Traffar i
benen orsakar ocks3 att man klistras fast i marken. Ar man fastklistrad, eller vill befria en fastklistrad
kroppsdel, far man en gang per SR fors6ka overinna klistrets STY (6/boll som traffar) +2T10 med sin
egen STY +2T10.

De exploderande bollarna gér helt enkelt 3T6 i skada pa den som traffas. Explosionen ar dock inte sa
kraftig, sa rustningars Abs réknas dubbelt.

Ril
Se Beskyddartrad och Lil.

Rilerna ar, liksom drapartrdadens liler, lydiga, humanoida tjanare, som saknar egen vilja. Deras hy ar
svagt gron och deras skelett bestar av morkt, hart tra. | sekler har de levt isolerade, nastan helt utan
kontakt med andra varelser. Darfor har de ocksa utvecklat ett mycket egensinnigt beteende; de talar
extremt langsamt med viskande réster och star dagligen helt stilla i solen i flera timmar (en sorts
fotosyntes). De dor inte heller som varelser av kétt och blod, utan vissnar gradvis for att till slut
skrumpna ihop helt. Beskyddartraden och deras riler skapades ursprungligen som ett levande
bevakningssystem. De skyddar bunkrarna samt ocksa en betydligt storre anldaggning: djupt ner i
underjorden finns en for omvarlden okand enklav, Elysium VI.

Rilerna ar savliga och oftast fredliga varelser, som aldrig utfér odverlagda attacker. De &r inriktade pa
att i forsta hand férhandla och sprida desinformation. Nar de har forstatt att det finns flera grupper i
omradet kommer de att alliera sig med nagon av dem for att fa bort 6vriga. Rilerna talar inte skandi,
utan gor sig forstadda genom teckensprak. De gar kladda i trasor, men har ibland tillgang till
hogteknologiska foremal och vapen.

Sandtistel

Sandtisteln ses for det mesta av géborgare och vastpyrier som ett riktigt otyg, da den ar lagt vaxande
och ofta tackt med sand eller jord. Man marker den inte férran man satt foten i den, och ar man barfota
far man vackert tillbringa nagra smartsamma timmar med att plocka taggar ur fotsulan. Zonfararna har
daremot lart sig att tycka om sandtisteln eftersom man ur dess tjocka, kottiga blad kan pressa ut
drickbart vatten, en enorm bristvara i Uddezonen. Tjocka handskar rekommenderas under
pressningen.

Schwartkrympling

Visterut mot bergen évertas Odmarden skogarna av de knotiga schwartkrymplingarna. De p&stas leva
i ett symbiotiskt forhallande med det oting som Zigge Zmolk nyligen identifierat som myternas vata
buskskytt.

Skaggek

Av alla mystifika existenser som roér sig i Norra demarkerna maste nog anda skdggeken betraktas som
den maérkligaste. Det rader ingen tvekan om att det ror sig om en levande organism, men huruvida
skdggeken besitter nagon vidare form av intelligens star oklart. Sa vitt jag lyckats utréna finns i alla fall
inga rapporter om att skdggeken kommunicerat med nagon eller nagot utanfér sin egen art. Faktum
ar att den tycks ignorera alla andra varelser. En av morbror Zanders tidiga foljeslagare, den ohjalpligt
nyfikne Wegard Linderman, avgav en gang ett |6fte om att han skulle fa en skdggek att forst och framst
notera honom samt darefter svara pa hans tillméalen. Projektet ledde till att han spenderade fyra ar i
skogarna norr om Nordholmia, under stdndiga yttranden av svidande forolampningar och




provokationer riktade mot en dunge skdggekar. Vid minst sexton tillfillen var han nara att bli
ihjaltrampad. Huruvida detta berodde pa att studieobjekten faktiskt horsammade hans okvadingsord
ar svart att veta. Troligare ar nog att tillbuden orsakades av att Wegard ofta nyttjade taktiken att sparra
vagen for framrusande skaggekar, i hopp om att darigenom vinna uppmarksamhet.

Det som talar emot att skdggeken skulle vara intelligent ar vidare att den aldrig forsvarar sig mot
valdsangrepp. Avverkningspatrullerna anstéllda av Nordholmias kolbolag kan beratta att deras offer
later sig skjutas utan namnvart motstand. Skogsknallarna — skogshuggarnas vapenbestyckade
yrkesbroder — maste visserligen vara forsiktiga, for dven om malet for deras skottsalvor inte gar till
direkt motangrepp reagerar de mycket haftigt pa skador. De bdrjar rusa runt helt oberdkneligt
samtidigt som de vevar med sina jattelika grenarmar och rottentakler — ndgot som bade en och annan
gang resulterat i dodsfall for nargangna skogsknallare.

| motsats till den gdngse uppfattningen finns det folk som havdar att skdggeken ar en mycket
hogstaende livsform. | flertalet byar, framst langs nordgréansen men ocksa i anslutning till Milaskogen,
finns alltid en person som &r ansvarig att féra bybornas talan med den lokala skdggekskulturen.
Samtalen sker i dessa fall uteslutande pa telepatisk vag och Tradfrun, Sprakaren, Stubbegubben, eller
vad an den lokala tradprataren kallas, har pa grund av detta saval avsevard makt som status. Formagan
att samspraka med skdggekarna far dock inte férstas som en psionisk formaga. Ett sddant pastaende,
yttrat i nagon av de berdrda byarna, skulle oundvikligen leda till en mycket hatsk stamning.

Ingen jag talat med kan beratta om ett tillfdlle da skaggekar anfallit en bosattning eller en grupp
personer. De tycks fa allt de behdver fran jordens mylla och solens stralar, i likhet med all annan
gronska. Men detta betyder inte att det aldrig har hant. Enligt mina egna efterforskningar och med
visst bistand fran den gode Max fon Maadman har jag samlat pa mig en mangd militara rapporter som
vittnar om oférklarliga, brutala tillbud vid nordgransen.

Patrull Storulk, v 41, 84 pt.
Karavan tillhorande fararfolket funnen. Vagnar tillintetgjorda. Alla déda men inget blod. Kropparna
krossade och ursugna, témda pa innehall. Som rasslande palspasar ar de. Korpral Fikom svimmat,
menige Torsk och Stéddig vomerat. Kapten sjdlv som ett darrande rasplov.

Kanske ar det s att en viss del av skaggekspopulationen har andra vanor betraffande naringsanskaffnig
an sina artfrander. Det skulle i sadana fall rora sig om ett ytterst hemlighetsfullt och rabarkat slaktled.
En annan mojlighet ar att tillouden orsakats av vilsekomna zonmaror eller nagon form av best som
hittills inte skadats — i alla fall inte pa sadant avstand att betraktaren har kunnat rapportera sin
upptackt. Vare sig det ar skdggeken som astadkommer detta eller inte, rader inga tvivel om att
nordlandens skogar hemsdks av mer an domherrar och forntida robotgiganter.

Skaggeken liknar i allt vasentligt manga andra I6vtrad. De huvudsakliga skillnaderna bestar i de morkt
laderartade, tjocka Ioven, den rorliga grenstrukturen samt i att varelsens rotsystem bestar av mellan
atta och femton tentakler vilka tillater mobilitet. Ett vuxet exemplar kan kli bli up till 6 meter hogt och
na en stamdiameter pa 150 centimeter. Dess rottentakler ar da mellan 3 och 4 meter langa.

Nordholmias avverkningspatruller skérdar sammanlagt ett tiotal skdggekar per dag. Innan dessa sands
till kolmilorna avldagsnas barken och l6ven, da dessa delar inte inrymmer sardeles mycket kol. | stéllet
bildar barken basen i ett smakrikt och halsobringande bréd, medan I6ven anvands i anrattandet av
saval soppor som stuvningar och grytor. Ekebarksbrod och skaggsoppa star inte sédllan pa
nordhomierns matbord.




Vildmarksvana: Den vane vildmarksfararen kdanner val till skaggeken och dess egenskaper. Det viktiga
dr att inte stora dem och att undvika att komma i deras vag nar de ar i rorelse. Enda tillféllet da det kan
vara lage att angripa en skdggek, om man inte tillhor skogsknallarna, 4r om matférradet borjar sina.
Saval Iéven som barken lampar sig val som foda.

| strid med en skaggek géller det att vara forsiktig. Alla personer som befinner sig inom tio meter fran
en aggresiv ek, vid borjan av SR, I6per antal tentakler x3% risk att traffas av de faktande rottentaklerna.
En skdaggek med 10 tentakler har foljaktligen 30% chans att traffa varelser inom en radie av 10 meter.
All skada som tillfogas en skdggek gar pa allmanna KP. Kritiska skador raknas som avhuggna grenar
medan en dodlig traff drabbar stammen och orsakar 6gonblicklig hadanfard.

85% av skaggekespopulationen lever i fullkomlig avsaknad av syn, horsel, smak och lukt. De
kommunicerar via vibrationer i marken, genererade av skalvningar i rotsystemet, eller direkt med
varandra genom ett komplicerat spraksystem baserat pa beroring. Kraftiga rotskalvningar kan
fortplantas genom marken upp till en kilometer at alla hall och lockar da artfrander att komma till
undsattning.

Resterande 15% av populationen kommunicerar visserligen pa samma satt, men har begavats med en
typ av luktorgan och ar dartill sarskilt kansliga for vibrationer i marken. Dessa utgor ett rovgirigt och
mycket [6mskt slakte, som uppdagat det effektiva i att tillgodogdra sig naring ur levande organismer.
Saval vilda djur som mutanter och ménniskor ar synnerligen illa ute om de bestammer sig for att ta en
vilopaus i en dunge bestaende av blodsekar.

Framsta anledningen till att blodsekar dnnu inte upptackts ar att de till utseendet skiljer sig fran sina
fridfulla slaktingar. Uppblandningen av blod och andra kroppsvétskor i dieten har forlanat I6ven en
mustigare fargton och de véaxer sig saval hogre som grovre an den skaggek som jagas for kolets skull.
Dessutom ar de ganska ovanliga i tatbebyggda trakter. Blodseken anfaller narmast uteslutande
sovande varelser och aldrig séllskap bestaende av mer dn fem individer. Den kan lukta sig till bytet pa
langt hall och befinner den sig inom 20 meter har den formagan att kdnna de svaga markvibrationer
som genereras av djupa andetag hos en sovande person. Vid en attack forsdker blodseken spetsa offret
med en eller flera tentakler och darefter halla det tryckt mot marken. Blodseken forsoker suga ut
kroppsvatska ur sitt offer. For att en tentakel skall tranga in offret kravs att skadan overstiger offrets
TT och traffar i ben, armar eller bal. Lyckas blodseken fa in en kritisk skada i ben, arm eller bal boérjar
den genast suga i sig vitska och vavnader, med en skada av 5 KP/SR. Enda sattet att ta sig loss &r att
overvinna blodsekens STY med ett motstandsslag. Offret behover alltsa sannolikt hjilp, varpa
medhjalparnas STY-varden adderas till offrets.

Skaggek

Antal: 1T4

Pansar: Bark Abs 4

Fardigheter: laktagelseférmaga (vibrationer) Int x5/35%

SN 6710 33 66

Syl 376 11 33

Int 2T6 7 9 m/sr

Vil 3T6 7 +3T6

Attacker Init % Skada




| 1T8+7 Tentakler |11 | Antalx3/33% 278

Blodsek

Antal: 172

Pansar: Bark Abs 4

Fardigheter: laktagelseformaga (vibrationer + lukt) Int x10/70%

OO 6T10+10 | 43
Smi 3T6 11
Int 276 7
Vil 3T6 7

Attacker Init % Skada
1T8+7 Tentakler 16 Smi x5 / 55% 2T8

Spirlok

Ett varmt och valblandat spirlokslavemang har vid varje anvdandning 10% att driva ut Magtorsk. Denna
behandlingsform ar emellertid bara mdjlig under torskinfektionens forsta fas, det vill sdga innan
magtorskens FYS Overstiger vardkroppens.

Strupsvamp

Det I6mska missfoster som Hindenburgs lakarkar kallar strupsvamp skoérdar arligen ett hundratal offer
bland kejsarens skattebetalare, inte minst bland exploratorerna och historiograferna. Det ror sig om
en frustrerad styggelse med oansenlig kropp men maktig lystnad: en nast intill okroppslig entitet som
hungrar efter kottets njutningar, i synnerhet de kulinariska. Darfor ar installningen till strupsvampen
villrddig bland huvudstadens mat- och konfektfabrikorer: som pyriska patrioter kdnner de sig
forpliktade att bespotta missfostret och dess forsatliga varv, samtidigt har de svart att bortse fran
faktum att strupsvampens offer ofta utgér utomordentligt goda kunder.

For nagra ar sedan var det manga i Hindenburg som talade om drémbestéllningen pa 500
maximilianbakelser, 1000 struvor och 30 buteljer piritsk konjack som Konrads Kalas & Konfekt mottog
fran en okand fribyggarbosattning i Muskdzonens 6demark. Folk var till en borjan skeptiska, inte minst
fabrikoren sjalv — tanken pa ett dylikt gdstabud i skuggan av zonen var befdngd. Men snart anlande
en gedigen forskottsbetalning i formen av tva stora tralarar fyllda med forntidspatroner och annan
hogteknologi, sa inom nagon vecka styrde en ulkdragen konfektvagn ut fran fabriksomradet med kurs
mot Muskézonen. Morbror Zander och jag besokte platsen hdromaret och det var sannerligen ingen
upplyftande upplevelse. Bosattningen Iag helt 6de: fonsterluckorna slog i vinden, pumpmaskinerna
stod stilla och hela sceneriet var bestrétt med krossade konjacksbuteljer och gulnade benknotor. Efter
en hastig analys av kvarlevorna kunde vi konstatera att hela bosattningen drapts av strupsvamp.

Likt kdttrosen ar strupsvampen en hybrid. | sin grundform utgér missfostret ett slags svampdjur, men
det efterstravar sammansmaltning med varelser av kdtt och blod. Och precis som kottrosen attackerar
strupsvampen i groddkornsform, men tillvdgagangssattet dr mindre dramatiskt: de diminutiva
sporerna antrar offret via inandningen. Nar man ror sig i narheten av strupsvampsoffer bér man
saledes skydda munhalan och de &6vriga andningsvdgarna, garna med ett robust och
svargenomtrangligt munskydd fran Den gamla tiden. De inandade svampsporerna biter sig fast i offrets
strupe, dar de slar rot och utvecklas till ett maktigt svamptrassel som inom loppet av nagra veckor gor
sig till herre 6ver vardkroppen.




Detta strupbaserade svamptrassel utgor sjalva basen for missfostrets parasitara terrorregim. Ja, man
kan saga att trasslet utgor strupsvampen, atminstone delen som tanker, langtar och hungrar. Och trots
den milt sagt primitiva fysionomin ar detta en mycket listig livsform, som snabbt identifierar satet for
vardkroppens tankarmuskler, vilket blir det primadra malet fér svampinvasionen. Fér majoriteten av
den pyriska befolkningen ar det alltsd huvudet och dess innanmate som utsatts for missfostrets
offensiva energi. Det typiska svampoffret i Pyri med omnejd ar vanstallt till huvud och hals genom ett
intrikat system av gulbruna, svampiga tradar som slingrar sig uppat, utat och inat.

Svamptrasslet ar i forsta hand koncentrerat till halsen, men jag har upplevt fall dar de motbjudande
tradarna slingrat sig ut genom 6ron, nasor och munnar. Ett dylikt svampoffer bor naturligtvis betraktas
som avlidet. Nagonstans i djupet av vardkroppen finns kanske nagra fortvivlade fragment av den
ursprungliga agarens psyke, men det ar strupsvampen som styr skutan och satter kursen. En kort men
intensiv seglats som séllan varar langre an ett ar. Da missfostret kort slut pa vardkroppens resurser
skrumpnar hybriden ihop och dor, efter att svamptrasslet avfyrat en storre laddning sporer i luften.

Strupsvampen ar inte bara intelligent, den forfogar ocksa 6ver avancerade psioniska formagor.
Missfostret tycks oformoget till vanlig verbal kommunikation, men morbror Zander och jag har flera
ganger patraffat tydliga bevis pa att svampoffren kommunicerar internt genom tankekraft. Vid
ovannamnda fribyggarbosattning attackerades vi exempelvis av en skara svampinfekterade ekoxjagare
som utan forvarning dok upp pa en aker. Angreppet var bade samspelt, malmedvetet och furidst. Av
allt att doma hade den strupsvampskoloni som utraderat bosattningen organiserat nagon slags utkik
— en lokal svampvaktare som akallade forstarkning via tankekraft. Jag ser tva mojliga motiv. Antingen
nyttjades platsens ryktbarhet till att snarja nya vardkroppar eller sa sokte missfostret stoppa all
ryktesspridning om dess utbredning i Muskdézonens 6demark.

Men trots att strupsvampen utgdr en mentalt avancerad livsform ar dess livsmal enkelt: att suga i sig
sa mycket som mojligt av civilisationens goda genom manskliga och muterade vardkroppar.
Strupsvampen &gnar sin korta livstid at att ata och dricka i kolossala mangder.

Zonkunskap: Strupsvampen adr en obehaglig parasitvarelse som kan patraffas i alla bunkrar, ruiner och
zonomraden. De flesta pyriska fallen rapporteras emellertid fran Muskézonen och den omgivande
o6demarken. Férutom zonfarare och dylika riskgrupper hér man arligen om lokala fribyggarbosattningar
som fallit 6ver for strupsvampen. Dartill talas det om veritabla strupsvampssamhallen inne i
Muskozonens djup. Det ar okart huruvida denna geografiska Overrepresentation beror pa att
strupsvampen stammar fran Muskozonen eller pa att narheten till Hindenburg gér omradet mer
exponerat for rykten, mummel och kejserlig statistik.

Strupsvampen forokar sig genom att blasa sporer genom offrets andningsvagar. Strupsvampsoffren
frigor kontinuerligt spormoln som virvlar genom deras omgivningar. Personer som befinner sig inom
tio meter fran en strupsvamp léper 5% risk att inandas sporer. Molnen anvands ocksa medvetet som
vapen. Ett strupsvampsoffer som hamnar i strid garderar sig alltid genom att utblasa ett eller flera
spormoln mot det fientliga elementet. Vid en dylik attack ar inandningsrisken betydligt hogre, se
nedan. Ett strupsvampsoffer bar normalt med sig tillrackligt mycket sporstoff for FYS antal attacker.
Sporresurserna aterstalls med dos per dag.

Om en person inandats svampsporer skall SL stalla dennas FYS mot ett parasitart VIR+2T10 (VIR lika
med strupsvampens FYS/2). Om offrets Fys-virde segrar trangs den inkrdktande strupsvampen ut ur
kroppen. De enda féljdverkningarna for offret ar i sddana fall ett lattare illamaende som varar i 1T4




dagar och ger honom -25% i alla fardigheter. Markligt nog verkar man bli immun mot strupsvampen
om man val klarar den forsta infektionen. Blir man dock sjuk en forsta gang blir man sedan aldrig
immun utan riskerar att infekteras om och om igen. Gar parasiten segrande ur kraftmatningen biter
sig sporerna fast i offrets strupe som blir baslager for ett kusligt snabbt 6vertagande. 5 dagar efter
angreppet utvecklas ett kraftigt svampmycel som ater sig genom offrets huvud, upp mot hjarnan.
Darefter tar offrets huvud dagligen 1T10 KP i skada — en process som endast kan stoppas med Regen
| eller Il alternativt ett perfekt fardighetsslag i Medicin. Alla forsék att laka skadan med andra metoder
misslyckas automatiskt. Nar offret dott tar strupsvampen 6ver vardkroppen. En dylik hybrid har en
levnadstid pa 2T10 manader. Under denna period dgnar sig strupsvampen at sprida sina sporer samt
konsumera enorma mangder mat och dryck, i synnerhet alkohol och sétsaker. Vardkroppens huvud
vanstalls allt grovre av det vaxande svampmycelet och inom loppet av nagra manaders tid ar offrets
ursprungliga anletsdrag fullstandigt utraderade.

Antal: 1 per vardkropp, som normalt lever i grupper om 3T10 svampoffer.

Pansar: Vardkroppens

Formagor: Strupsvampen ar psioniskt muterad och beharskar psimutationen Telepati till VIL x 3%.
Formagan anvands delvis till att avldsa tankarna hos fiender och potentiella offer, men i férsta hand
for att kommunicera internt inom svampoffergruppen.

Vardkroppens (Gl Sto+Fys
2T6+6 13 IR KP/2
Vardkroppens FF &
3T6 11 N: 3 Vardkroppens
3T6 11
476 14
Vardkroppens/2
Attacker Init % N ELE]
Vardkroppens vapen Varierar Varierar Varierar
Sporattack 11 Smi x5 / 55% Parasitar befruktning. Se ovan.
Testost

Dunderkugeln ar ett kraftforder for etterdogg som ar tamligen vanligt i Ulvriket men som &dven
forekommer i Isterlanderna. Kraftfodret gor att reptilerna markant oOkar sin muskeltillvaxt. |
kombination med bulkfoder gar det att fa fram riktiga kraftpaket till etterdoggar med hjélp av detta
kraftfoder. Fodret har oftast formen av sma gula kulor som kan blandas ut med den vanliga fodan.
Kulorna tillverkas av den lilla ormbunksvéxten testost. En vaxt som ocksa kan anvandas for att
framkalla kraftig diarre hos folk och fa. Pa etterdoggarna har det, tursamt nog, inte samma negativa
effekt.

Tusenskona

Anvands for att framstalla giftet Lobergasokan. Giftet med det féga smickrande namnet Lobergaskokan
ar ett avkok pé tusenskona, sn svart muterad planta som aterfunnits i trakerna av Hedemora Hell. Det
dodliga gift som utvinns ur vaxten (tusen blommor ger en dos) ar ett av de kraftfullaste som kan skapas
utan avancerade laboratorier. De muterade djurstammarna som lever i trakten tillskriver plantan
kraftfulla mystiska egenskaper och anvander den i sma doser for att uppna transliknande tillstand, sa
effeken ar inte bara muskular. Vara hur det vill med det, effekten for offren ar i varje fall emotionella
kast, foljt av massiva muskelkramper som ar sa starka att muskelfibrerna slits sénder och blédningarna




missfargar liken. De doda behaller dessutom sina forvridna kroppsstaillningar dven efter doden genom
en obehaglig konserverande verkan - det tycks som om inte ens asdjur och mikrober vill rora lik som
har umgatts med Lobergaskokan.

Typ Tox Full effekt Halv effekt

Dédligt 10 Offret dor en kvalfull och Kramper i 2T6 rundor som ger 1T6 i
missformande dod. En Regen |l skada per runda. Regen Il stoppar
som administreras innan en forloppet helt. Regen | och andra
minut (12 SR) passerat efter lakedroger laker skadorna
forgiftningen sanker verkan till allteftersom de uppkommer men
halv effekt. paverkar inte forloppet i Ovrigt.

Vidjepoppel

Vidjepoppel och brak ar traslag som ar bade starka och bojliga vilket gér dem lampade for bat- och
skeppsbyggande samt fér andra typer av snickerier.

Vindelek
Se Skaggek.

Skaggeksvariant lokal till Gisslaveden. Vindeleken brottar med sin knotiga lekamen ned vad som helst
som kommer i viagen for dess saktfardiga 6deldggelse. Mangen ruin har krossats till makadam av
vindelekens gréna grepp.

| strid med en vindelek géller det att vara forsiktig. Alla personer som befinner sig inom tio meter fran
en aggresiv ek, vid borjan av SR, 16per antal tentakler x3% risk att traffas av de faktande rottentaklerna.
En vindelek med 10 tentakler har foljaktligen 30% chans att traffa varelser inom en radie av 10 meter.
All skada som tillfogas en vindelek gar pa allmédnna KP. Kritiska skador rdknas som avhuggna grenar
medan en dodlig traff drabbar stammen och orsakar 6gonblicklig hadanfard.

Lever i fullkomlig avsaknad av syn, horsel, smak och lukt. De kommunicerar via vibrationer i marken,
genererade av skdlvningar i rotsystemet, eller direkt med varandra genom ett komplicerat spraksystem
baserat pa berdring. Kraftiga rotskalvningar kan fortplantas genom marken upp till en kilometer at alla
hall och lockar da artfrander att komma till undséattning.

Antal: 1T4
Pansar: Bark Abs 4
Fardigheter: laktagelseférmaga (vibrationer) Int x5/35%

SN 6710 33 66

Syl 376 11 33

Int 2T6 7 9 m/sr

Vil 3T6 7 +3T6

Attacker Init % Skada

1T8+7 Tentakler | 11 Antal x3 / 33% 278




Argvixter

Det andra missfostret som evigt slass i enklaven ar rovlystna drgvaxter, fran smattiga plantor till enorm
tentakelgronska av ofantlig storlek. Missfostren utséndrar en metallfratande sorja, och likt arghanar
tycks vaxterna sedan livnéara sig pa metallerna de klanger sig fast vid. Det ar inte enbart metaller som
stillar deras hunger. Nej, manniskors kottsafter tycks duga lika gott. Det ar inte bara den slingrande
gronskan i sig som utgor ett bekymmer. Dessutom sldpper den ifran sig omajligt sma sporer som
ansatter foremal i metall som exponeras for luften i enklaven. Bara tatt slutna plasticsbehallare ger ett
vettigt skydd. Effekten ar mildare an vaxternas direkta syradregel, men kommer skada allt som anfratts
en langre tid. Missfostret tycks sakna nagon som helst intelligens. Instinkter och rovhunger styr den,
inte mer. Snabbt ringlande stryplianer, hullingformade utskott, utsprutade spormoln, ivagskjutna
taggar och annat styggt ger den daremot en vid arsenal att anvdnda. Attacker vars frenesi enbart
upphor nar gronskan dott.

Argvixterna har tva attacker, forst att p& ndgot satt snarja eller skada offret. Nar det skett utséndras
de fratande vaxtsafterna. Skadan &r densamma som arghanens syra, 1T6 per SR pa oskyddad hud och
pals. Metallrustningar férlorar 1T3 ABS per SR, andra skydd i ABS per SR. Fratskadan varar tills gronskan
slappt sitt grepp, taggar dras ut eller liknande. STY som dvervinner dess STO, en skada som uppnar till
TT eller motsvarande avbryter attacken. Syra ligger kvar 1T3 SR ytterligare. Sporer i luften sanker PAL
pa all utrustning med 1 per sex timmar. Ordentlig infettning samt forsok till att skydda sakerna genom
att linda in dem eller dylikt sédnker det till 1 per tolv timmar. Hermetisk tillslutning i plasticsbehallare
ger fullt skydd. STO kan ha vidare spann, fran 0 till 100.

Pansar: Grovre gronska har slemmig bark, ABS 2

2710 22
1 11
1 -
176 +1T6
Attacker Init % Y ELE]
Rovattack 1 20% 176
Syra 1 75% 1T6/SR
Kan bara traffa om rovattack forst lyckats

Diverse
Barrber
Blomlok
Druvklot
Dromglomma
Dunkelbaum
Flodgras
Flysingbar
Furetrad
Gammelmansnacka
Gulle

Harve
Klummin




Konel
Kraftparer
Kurriander
Magnravetrad
Marmelon
Notmasseknopp
Pantzerlok
Potat
Pumpknolar
Papplen

Parer

Rasp

Rotblast
Rotgotta
Saltbagge
Schwartfur
Skrotunotter
Skaggfur
Svampskalle
Svartkal
Tobaksbetor
Tofslok

Tomt
Vinterlok
Velodront
Aderbar
Tarblacka
Odygdstarling
Malsjokrasse
Syltsvamp
Skarprattarskivning
Grasgrodd
Rodsten
Ulkgotte
Gisela

AUTOMATER

Automatisk forsvarare
Se Forsvare.

Terrorrobot, modell Férsvarare Forntidens krig betecknades av stor rérlighet, brist pa frontlinjer och
massiv eldsamling pa strategiska punkter. Den defensiva krigféringens svar pa sadant anfallskrig var
forsvarsenheter som kunde operera med stor autonomi och uthallighet. Den pyriska beteckningen pa
sadana systern ar Terrorrobot modell Forsvarare. De finns i olika modeller.

Automatiska forsvarare tar sig till sin post for egen maskin, gar i stillning dér och opererar sedan
taktiskt i sin miljo utifran givna order. Om Automatiska forsvarare patraffas av pyriska forband anger




officersmanualerna att enheten ska finna en annan vag: val pa plats dr en Automatisk forsvarare klart
i paritet med Terrorrobot modell Hamnare.

Vissa avancerade modeller kan ocksa aktivera skyddsfalt vilka gér ordinara skarprattarvapen praktiskt
taget verkningslosa mot dem. Endast massiv eldgivning kan brdanna ut falten, men kostnaden i liv och
materiel dr da stor. Alla hittills funna modeller av Automatiska forsvarare har ocksa inbyggda
sjalvforstorelsemekanismer vilka direkt forvandlar en mycket dyrkopt seger till en blodig remi. Ej
aktiverade Forsvarare ar enormt eftertraktade, eftersom skickliga kunskapare kan aktivera dem till
gagn for vemhelst som ger dem order.

Liksom den manuella férsvararen levereras den automatiska i en plasticslada. Skillnaden ar att den
automatiska forsvararen har mojlighet att forflytta sig och ga i férsvarsposition sjalv, forutsatt att den
forses med relevanta koordinater och parametrar. Via konsol kan den ges instruktioner i efterhand,
och kan alltsa styras till en viss plats via en operatér som foljer forsvararens vag via dess sensorer.

Nackdelen med automatiska forsvarare ar att de inte kan utnyttja sin hela potential under forflyttning.
Alla dess FV ar da halverade. Nar den &r pa plats tar det 6 SR for férsvararen att uppratta en sensorisk
perimeter och gora sina vapensystem klara. Att bara aktivera en automatisk forsvarare pa plats kraver
ett lyckat slag i Teknologi, sedan gor férsvararen resten.

Att ge den koordinater och parametrar pa forhand kraver ett lyckat slag i Naturvetenskap. Att ge en
automatisk forsvarare nya order via konsolen kraver ocksa Naturvetenskap, Teknologi racker inte. De
automatiska forsvararna finns i tva generationer, den senare med en kraftfaltsgenerator tillbyggt pa
samma grundchassi. De ar saklart vanligast i versioner utan kraftfdlt. Automatiska forsvarare som
utrustats med kraftfalt har det alltid aktiverat under forflyttning. Bada generationerna har en inbyggd
sjalvforstorelsemekanism vilken aktiveras nar forsvararen slas ut. Sjalvforstorelsemekanismen gar att
koppla ur med ett lyckat Naturvetenskap, antingen vid initial ordergivning eller senare via konsolen.

Antal: Vanligen en.

Pansar: Plasticspansar Abs 20, 20% chans till kraftfalt Abs 30/SR.

Kraftfilt: Kraftfaltet absorberar 30 skadepoang/SR, sedan branns det ut. Det startas om automatiskt
efter 1T4 SR.

Ammunition: obegrédnsat sa lange kraftkallan ar intakt.

Formagor: EMP-skydd, Sensorer (passiv IR, Sonar)

Fardigheter:

Akrobatik smi x 5/75%,

lakttagelseformaga INT x 6/90%

30 60

15 30

15 -

10 -
Attacker Init % Skada Pen Pal
Plasmakarbin 19 Smi x6 / 90% 776 20 99

Sjalvdestruktion | O Automatisk 1T100+50, radie 50m - -




Betraktare ”Silverfisk 8000 King” - terrorrobot

Betraktaren representerar ett av kejsarmaktens allra stérsta och grymmaste fiaskon. Alltsedan kejsar
Rudolfs dagar har Pyrisamfundets reguljara arméstyrkor bedrivit en regelrdtt utrotningskampanj
gentemot detta mekaniska missfoster. Kampanjen har forlanats omfattande resurser. Studerar man
armérakenskaperna fran kejsar Thorulfs tidiga regentperiod ser man exempelvis att tio reguljara
truppenheter, tre fartyg och fem skarprattarkanoner under aren 85—88 pt. var 6ronmarkta till kampen
mot betraktarna. Resultat: 23 eliminerade enheter.

Utrotningskampanjen har sannerligen varit effektiv. Inte tu tal om den saken. Under de senaste 40
aren har omkring 500 enheter eliminerats i Pyri med omnejd, och det antal som dnnu fardas genom
kejsardomets 6demarker kan sannolikt rdknas pa tva hogertassar. Problemet &ar att automaten
egentligen ar totalt harmlos — en sofistikerad renhallningsmaskin fran enklavernas tidsalder, pa
forntidsspraket kallad Silvfisk 8000 KING. Hadanefter anvdander jag forntidsbeteckningen nar jag
omtalar automaten, da det pyriska namnet Betraktare baseras namligen pa ett fatalt missforstand.

Under mina ar i ddemarkerna har jag lart kdnna ett antal Silvfisk-enheter och tors saledes lova att det
ror sig om gott och anstandigt folk. Automatens skandi ar oftast mycket primitiv och till tanken ar den
trog och enkelsparig — allt tycks handla om "sund hushallning" och "goda sanitara forhallanden". Men
den ar artig, hjalpsam och extremt fredlig. Och dess intentioner kan inte pa nagot satt klassificeras som
antipyriska.

Det ar visserligen sant att ett fatal Silvfisk-enheter anslutit sig till Jarnringen. Men det ar ocksa sant att
fiendens fiende ar din van. Silvfisk 8000 KING &r inte Pyrisamfundets listigaste automat, men den ar
heller ingen ekoxe. Den pyriska utrotningskampanjen har helt enkelt tvingat ett litet antal jagade
enheter att soka hjalp hos Pyrisamfundets fiender — ett fullstindigt rationellt och rattfardigt
beteende.

Att Jarnringen skulle anvanda sig av Silvfisk-enheterna for spionage och underrattelseverksamhet ar a
andra sidan en befangd idé. For det forsta har jag svart att tanka mig ndgon mer malplacerad livsform
— trogtankt, efterlyst och dartill belastad av ett extremt sareget utseende. For det andra har de
militdra kunskaparna misstagit automatens avancerade stadutrustning for olika former av vapen och
overvakningsinstrument, trots kontinuerliga protester fran historiografisk expertis. Manga markliga
ror och slangar sticker ut fran Silvfisk-kroppen, men de utgor varken stralvapen eller forntidskameror.
Det ar sannerligen en férunderlig maskin, men den skapades enbart i det nobla syftet att halla
manniskoférfaderna och deras omgivningar rena och frascha.

Tillsammans med Lingo-BOBB och Butler-BOBB var Silvfisk-modellen sannolikt en av enklavtidens allra
mest utbredda och folkkdra automattyper. Enligt mina historiografiska undersékningar anvandes
automaten i en mangd olika sammanhang: pa gator, torg och badinrattningar; i kontorsutrymmen,
forskningslaboratorier och privata hushall. Det besynnerliga namnet Silvfisk 8000 KING anspelar pa
den sa kallade silverskinnsfisken: en av Den gamla tidens allvarligaste sanitdra oldgenheter — en
malfiskliknande snyltarbest med silverne skinn som pd manga satt utgjorde datidens pendang till
gasslandan.

Den pyriska utrotningskampanjen ar ett grymt och pinsamt misstag, baserat pa Silvfisk-automatens
olyckliga utseende. Trots att den tillverkats i ett fredligt &@ndamal har dess yttre namligen formgivits pa
ett satt som i dagens 6gon ter sig hotfullt och skrackinjagande. For det forsta ar automaten luftburen
— den pyser fram genom lufthavet, en till tvd meter ovanfor markplanet. Sjdlva robotkroppen ar
sfarisk: ett stort svart metallklot, fran vilket ett varierande antal ror och metallslangar slingrar sig. Om
man forestaller sig en dylik uppenbarelse som plotsligt svavar upp ur en maktig ruin inser man att




denna fridfulla rengéringsexpert utan problem kan skramma pélsen av de hardaste zonfararna, i
synnerhet i 6stra Pyri, dar manga sammanblandar Silvfisk-automatens kroppshydda med den fruktade
zonmaran

Silvfiskautomaterna ar utrustade med en storre mangd avancerade rengoringsredskap. Forutom den
sjalvalstrande loddringsteknologin rymmer varje enhet en kraftig hogtrycksdammsugare med
munstycken for femtio olika underlag och lika manga smutsangrepp; skrapjarn i diverse storlekar for
rengoring av fonster och andra glasytor; en storre mangd borstar och vippor for golvskurning och olika
former av putsning. Automaten innehaller dessutom manga valdoftande oljor som den anvédnder
sasom pricken Over i efter en grundlig rengoéring. Nagra enheter besitter fortfarande en imponerande
formaga att avldsa "platsens naturliga doft", men de flesta har forlorat fingertoppskanslan och
beskvatter sina omgivningar med enklavtida doftpreferenser i motbjudande mangder, exempelvis
tunga doftmattor av nyslaget gras, russinsmor och rokt forell.

Vildmarksvana/Zonkunskap: Den sa kallade Betraktaren &r alltid bunden till nagon slags forntida
facilitet, exempelvis ett skyttevarn, ett laboratorium eller en lagerlokal. Att forfélja en kringpysande
Betraktare kan darfér vara en genvag till 16dig hogteknologi och stora upptackter. Ett problem ar
naturligtvis att betraktarna lar spionera for Jarnringen, Gotland och andra antipyriska intressen, vilket
kan gora de enskilda exemplaren fientligt installda till kejsarens skattebetalare. A andra sidan finns det
zonfarare som havdar att militdren fatt Betraktaren om bakfoten — att automaten egentligen ar en
fredlig rengoringsmaskin med artiga manér och valdoftande sapor.

Silvfisk 8000 KING ar skapad for prima rengoring och har bland annat utrustats med sofistikerad,
kemisk l6ddringsteknologi som gor den sjalvforsérjande pa rengéringsmedel, férutsatt att den har
tillgang till extern vattentillforsel. | Ovrigt ar automatens teknologiska tillbehér enkla, men i rent
sjalvforsvarssyfte ar varje enhet utrustad med en chockbatong, fast vid en utfallbar teleskoparm. | en
ordersituation lystrar automaten till IMM med ID-kort typ | eller hogre.

Antal: 1

Pansar: Stalskal Abs 4

Optioner: Intercom (ursprungligen installd pa stadcentralen), Mikroskopdga (for sékning av diverse
osanitara partiklar)

Fardigheter:

lakttagelseformaga INT x 10/ 90%,

Reparera INT x 5/ 45%

Vildmarksvana INT x 2/ 18%

14 KP i3
12 A 14
9 3 5 m/sr genom luften
10 3 +1T73
Attacker Init % Skada

Chockbatong 12 Smi x5 / 60% 1T4




Bolmare - terrorrobot

Det finns alldeles for manga bolmarautomater i Pyrisamfundet. Detta mekaniska missfoster har en
osviklig formaga att spira fram vid de mest ogynnsamma tillfdllen, inte minst nar jag och morbror
Zander ar i behov av en snabb och smidig retratt. Under en expedition till Uddezonen lyckades vi
dessvarre adra oss uppmarksamheten fran en osedvanligt stor och maktig zonmara, anférande en
grotesk pluton av furiosa kolkmalar och zonmutanter pa draggelstadiet. Trots att vi var val rustade med
nyputsade skarprattare och explosiv forntidsammunition insag vi det fornuftiga i ett hastigt atertag.
Men nar vi foljaktligen rusade genom ruinerna med zonmaran i halarna genskoéts vi av en grupp
snarstuckna bolmarenheter.

Forst hordes den karakteristiska visslingen, sen stétte morbror Zander framtarna i en av de sprattlande
metallpjaser som plotsligt pressades upp ur marken framfoér vara fotter. "Moken i hinhalet!" —
morbrors brék ekade genom mardrémmen, sen blev allt svart. Bollmarroken var dver oss. Lyckligtvis
blev vara forfoljare lika forvirrade som vi blev, sa vi klarade utterpéalsarna med blotta férskrackesen.

Det rader ingen tvekan om att Bolmaren ar en automat, men det ror sig om en mycket primitiv modell.
Narmast skulle den kunna karakteriseras som en mekanisk réksvamp: en jordgravande livsform som
forpestar sin omgivning med tjocka rokmoln av osundaste sort. Missfostrets ursprungliga syfte ar
oklart, men det bor rimligtvis ha skapats som nagon form av vapen. Jag har lange gatt och nart en
hypotes om att Bolmaren anvandes som en slags semi-intelligent rokbomb, nedgrédvd i jorden kring
skyttevarn och soldatlager for att forvarna om en annalkande fiende och samtidigt férvirra honom
medelst rok i dgonen. Morbror Zander menar dock att automaten anvandes av vanliga civilister for att
skydda akerlappar, tradgardar och andra former av fast egendom.

Nagot som talar for morbror Zanders teori dr Bolmarens omfattande utbredning i Pyri med omnejd.
Den kan bade dyka upp i odlingsbygderna, 6demarkerna, zonerna och staderna. Det ar detta som gor
den farlig — utan férvarning kan femton bolmarenheter grava sig upp ur marken och svepa in platsen
i ogenomtrangliga rokdimmor. Detta forrddiska beteende har orsakat manga svara olyckor i
Pyrisamfundets historia. Det allra mest omtalade fallet ar naturligtvis Otto Il:s tragiska pansarolycka —
den direkta anledningen till att Bolmaren klassificerades som terrorrobot. De yttre dragen ar kanda:
kejsar Otto |l befann sig pa ett falt utanfor Hindenburg for att inspektera en avdelning infanterister nar
ett tiotal bolmarenheter plotsligt skot upp ur myllan och drankte sceneriet i stinkande roksléjor. Panik
utbrot och nar roken skingrades aterfanns kejsarn déd pa marken, slungad ur sadeln och
sondertrampad av sin trogna springare.

Bolmaren lever alltsa i jorden. Av uppgravningshalen att déma lurar den normalt pa ett djup mellan en
till tre meter under markytan. Den har emellertid utrustats med sofistikerad signalutrustning som gor
att den kan avlasa aktiviteten pa markytan och saledes utsla plotsliga attacker fran sitt underjordiska
naste. Men apparaturen har tagit skada av de manga ar som foérflutit sedan tillverkningsdatumet och
automaten ar idag extremt oberédknelig. Enheter som slumrat i arhundraden kan utan vidare vackas av
forbipasserande och ur en tappa som i generationer plojts av pyriska kronotorpare kan det plotsligt
skjuta upp blossande bolmartrupper med krig och kaos pa programmet. Ett urbant exempel ar det
bekanta debaclet haromaret pa Casino Nancy, da restaurang Bigges vinkdllare och ett antal
angransande kortspelsutrymmen av "kanslig karaktar" utsattes for en veritabel bolmarinvasion fran
underjorden.

Bolmaren minner om en mekanisk morasit, men den &r lyckligtvis langt ifran lika anskramlig. Dessutom
ar den avsevart mindre: cirka fyra decimeter fran benspets till benspets. Den gemensamma ndmnaren
ar extremiteterna — bolmarenheterna har alldeles for manga ben: slingrande sma saker av
besynnerliga forntidsmetaller, allt som allt tio till antalet. Dessa skjuter ut fran ett decimetertjockt




metallklot, helt 6verdraget av minimala halgangar — inte alls olikt en knasaost eller ett durkslag.
Genom dessa haligheter spyr automaten ut de tjocka rokplymer som ligger bakom den pyriska
modellbeteckningen Bolmare — tjocka rokplymer som nedsatter sikten till noll och gor luften
smartsam att inandas.

| djupet av ulkfalten, parakrarna och rovplantagerna pa den pyriska landsbygden ruvar mycket osunt
skrot fran Den gamla tiden, exempelvis blindgangarbomber, mystiska fordonsvrak och sdnderfallande
gifttunnor. Ett av de storsta problemen &r bolmarna. Varje ar inrapporteras 2—10 regelritta
bolmarattacker, i synnerhet fran de aristokratiska godsbygderna kring Hindenburg. Dartill uppgravs
slumrande enheter pa kontinuerlig basis. Det ar darfor ett vanligt extraknack bland kejsardémets
zonfarare och lyckoriddare att hjdlpa godspatroner, gumseodlare och kronotorpare med
bolmarroéjning.

Vildmarksvana/Zonkunskap: Bolmarna &r snarstuckna ting fran varldens undersida som nar som helst
kan borra sig upp genom jordskorpan och dranka omgivningarna i stinkande rokplymer. Deras attacker
ar mycket plotsliga och kan darfor stalla till med allvarliga problem. Men det finns ett knep som kan
lindra effekten: bolmarattacken féregas alltid av en géll vissling, sa om man reagerar snabbt kan man
slunga sig at sidan och undvika den allra tjockaste och skadligaste roken.

Bolmaren &r en semi-intelligent rékmina fran Den gamla tiden. Den har begavats med avancerade
sensorer som gor att den kan avlasa aktiviteten pa markytan. En gang i tiden kunde den skilja van fran
fiende, men seklernas lopp har gjort de allra flesta sl6a, forvirrade och oberdkneliga. Om nagon ror sig
Oover en markyta som underminerats av bolmare dar det mellan 5—30 % att enheterna vaknar och
attackerar. SL bedémer fran fall till fall. Minan har utrustats med extremt kraftiga drivmotorer och med
ljudet av en gall vissling kan den spranga sig igenom de flesta naturliga material, inklusive sten och
jarn. Pa jordytan spyr enheterna ut ett oljigt svart rokmoln som under 4T10 SR blockerar synfiltet och
ger rokforgiftning, samt sander information om fiendens enhet till moderdatorn. Darefter vander de
tillbaka till sina underjordiska nadsten for att invdnta nasta attack. Rokens radie och TOX beror pa
antalet attackerande enheter. Minimiantalet pa 10 enheter genererar ett moln med TOX 3 och en radie
pa 15 meter, det vill siga som en vanlig rokgranat. For varje enhet utéver detta okar radien med 2
meter, medan TOX 6kar med 1 for var femte extra enhet. 20 bolmare ger alltsa ett rékmoln med en
radie pa 35 meter och TOX 5. Rokforgiftningen ger TOX antal KP i skada. Vid full effekt halveras
dessutom alla fardigheter i 4T10 SR efter att personen ldamnat molnet. Detta skingras efter 5—30
minuter, beroende pa platsens luftcirkulation.

En vaksam RP kan undvika att hamna i bolmarens rok. Vid ett lyckat fardighetsslag i lakttagelseféormaga
kan RP uppfatta bolmarnas vissling i tid. Darefter slas ett halverat Undvika. Lyckas slaget hamnar RP i
utkanterna av molnet och tar darfor bara halv effekt av rokforgiftningen. Och om RP under
nastféljande SR klarar ett vanligt Undvika kan han ocksa rulla ut fran rékmolnet. Varje bolmare
innehaller rokbildande damnen for 1T10 attacker. | en ordersituation lystrar Bolmaren endast till
moderdatorn eller IMM med ID-kort Ill eller hogre.

Antal: 5T6+5

Pansar: Stalskal ABS 6

Optioner: Sensorer

Fardigheter: lakttagelseférmaga INT x 10/40%




1 2
10 1
4 6 m/SR pa marken, 1 m/SR genom jord.
10 SB 0]
Attacker Init % Skada
Rokattack 10 Automatisk Se ovan. .

Elmers eldar
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Vid kejsar Elmers kroning, ar 20, upplaste davarande oOverhistoriografen Pulsifer Silfverhiessa ett
svulstigt hyllningstal som renderade den unge regenten en mycket sallsam gava: "Till dig, store furste,

skdnker jag dessa gnistor av mandom och kraft; i ditt namn upphdjer jag dessa flammande minnen av
forfadernas snille, som i evardlig tid skall skina 6ver Pyris jordar."

De lyriska stroferna refererade till en mystifik livsform som Silfverhiessa d.a. infangat under en omtalad
expedition till Muskézonen: en sfarisk entitet av ljus, som fraste och gnistrade av ideliga
krafturladdningar. Exemplaret holls insparrat i en bur av genomskinligt forntidsglas och Silfverhiessas
dramatiska buravtackning vackte naturligtvis stor forundran vid kréningsfesten. Under hogtidliga
former doptes livsformen till Elmers eldar och den praktfulla kroningsgdvan inordnades med
omedelbar verkan i det kejserliga kuriosakabinettet. Men Silfverhiessas triumf utvecklades snart till ett
dyrt fiasko som kostade honom bade hedern och titeln.

Det visade sig namligen att "dessa flammande minnen av forfadernas snille" uppeldades av ett maktigt
raseri mot automater och andra former av sofistikerade forntidsartefakter. Efter en natt i
kuriosakabinettet hade varelsen tillfogat irreparabla skador pa huset Skarprattares teknologiska
skatter: nastan alla automater lag liviésa i rykande hogar och ur samlingarna hade stora mangder




vapen, medicinala redskap och kuriésa konstforemal smalt ner till oformliga stycken. Och av Elmers
eldar syntes inte ett spar.

Denna teknologiorienterade vrede adr missfostrets kritiska karna. | forhallande till manniskor och
mutanter ar det undflyende och narmast forsynt — det ar ytterst ovanligt att man hér om varelser av
kott och blod som antastats av Elmers eldar, och i sddana fall sker det bara om de kankat omkring pa
extremt avancerade artefakter sasom stralvapen eller ting som blinkar och later.

Mot automater uppvisar det ryggradslosa missfostret emellertid ett helt annat sinnelag: hatiskt,
ursinnigt och grymt. Foéljande utdrag ur underrattelsesergeanten Hauptman von Vinkelslips
statusrapport till hogkvarteret i Hindenburg, diarieford den 19 april 87 pt., pekar pa den andra sidan
av Elmers eldar — den sida som Silfverhiessa underlat att sondera:

"Sparen av spionen hade lett oss dnda till Brandesborg i utkanterna av Muskdzonen da vi attackerades
av tva fientliga livsformer av den typ som kallas Elmers eldar. Overfallet var plétsligt och oprovocerat:
de blossande kloten svepte fram ur zonnattens morker och slog ner mot min 6versattare, den menige
automaten S.P.Q.R. | enlighet med de kunskapliga instruktionerna slésade vi inga kulor pa kloten
utanforsokte mota bort dem medelst larm och ovdasen. Menige Mandelfjass hade en falskspelande
munharmonika som visade sig mycket effektiv for dndamalet och vi lyckades snart jaga bagge
enheterna pa flykten. Dessvarre var skadorna pa S.P.Q.R sa allvarliga att var faltskar tvingades avskriva
honom som mekaniskt déd. Strax innan gryningen atervande kloten for en andra attack. Den hér
gangen var malet korpral Braxman och hans forntida giftavldsare, som medbragts for den handelse att
vi skulle tvingas korsa Tarvrannan. Attacken begransades till ett snabbt svep genom lagret, men
giftavlasaren totalférstérdes och Braxman adrog sig sa allvarliga brannskador att jag tvingats lamna
honom bakom mig, 6vervakad av nagra lokala ulkuppfédare. "

Den bild som tecknas av EImers eldar i von Vinkelslips rapport ar allt annat an hedersam. Det ar ocksa
denna bild som dominerat Pyrisamfundets historiografi alltsedan Pulsifer Silfverhiessas nederlag —
missfostret har en osedvanligt 1ag status inom den pyriska eliten. | hovkretsar omtalas vandaliseringen
av kuriosakabinettet fortfarande med harm.

En annan orsak dr de manga konfrontationer som intraffat i kdlvattnet av kejsarmaktens framryckning
i zoner och 6demarker. Denna daliga status har intressant nog inte paverkat missfostrets kejserliga
namn i den officiella pyriska terminologin, trots att otaliga forsok att introducera negativt klingande
beteckningar sdsom marbloss eller Hydrans 06gon. Man maste oberoende av varelsens
forstorelsebringande kraft ge gamle Silfverhiessa ratt pa en punkt: Elmers eldar ar ett betagande
missfoster. De exemplar som jag observerat har alla varit perfekta sfarer av ljus, med ett omfang
mellan 1,5 till 2 meter, som sprakar, flammar och gnistrar i ett kallt men dandock behagligt vitt sken.

For mig ar det en gata att ett av de varsta otyg som harjar vart stolta pyriska fadernesland tillats bara
kejsarnamn. Jag tanker naturligtvis pa den skamldsa ljusboll som standigt ofredar vara automater och
glufsar i sig vart forntidsgods. Att elandet dartill tilldts besudla kejsarlangden genom att omtalas sasom
Elmers eldar — efter kejsar Efrner den store — &r ingenting annat an en flack pa Pyris baner. Har de
kejserliga kunskaparna nagon som helst mandom kvar i sina éverkloka kroppar lystrar de till fornuftets
och patriotismens krav och dndrar omgaende otingets namn till Hydrans 6gon. Det &r inte mer &n
rimligt att en livsform som &dgnar sin tid at att underminera Pyrisamfundets prylforrad dops efter huset
Skarprattares store fiende.
Jossekarl Hlunga, patriot, skattebetalare och fore detta fanjunkare vid Ankarsasens fjarde
pansarforband.




Bildning: Elmers eldar férknippas med en av de allvarligaste hovskandalerna i Pyrisamfundets historia
— en vandalisering det kejserliga kuriosakabinettet, anstalld av en bisarr livsform som introducerades
i Gryningspalatset av davarande Overhistoriografen Pulsifer Silfverhiessa. Skandalen har lange varit en
black om foten for dtten Silfverhiessa som forst nu, i och med kejsar Thorulfs uthamnande av den
kontroversielle Jeremias Silfverhiessa som 6verhistoriograf, lyckats atervinna sin plats i solen. Det ar
saledes tabu att 6verhuvudtaget ndmna Elmers eldar i ndrheten av den nuvarande Overhistoriografen
eller nagon av hans skyddslingar och familjemedlemmar.

Elmers eldar ar forvildade rester av ett avancerat antirobotvapen fran enklavernas tidsalder,
konstruerat under robotkrigens allra bittraste skede. Till sin uppbyggnad utgér de koncentrerade falt
av elektromagnetiska impulser som utrustats med artificiell intelligens. De attackerar i forsta hand
robotar, men kan ocksa ge sig pa andra former av sofistikerad elektronisk hogteknologi, till exempel
energivapen, datorer och avancerad faltutrustning sasom bildférstarkare och toxyrader. Elmers eldar
irrar standigt omkring genom 6demarkerna pa jakt efter dylikt villebrad och inom en radie pa 50 meter
har de INT x 20 % chans att identifiera och lokalisera alla hogteknologiska artefakter. Elmers eldar ar
inga precisionsvapen — de attackerar genom att omsluta villebradet i sina sprakande energikroppar.
Pa varelser av kott och blod férorsakar dessa omslutningar mycket allvarliga brannskador. En person
som bar en toxyrad pa héger arm utsatts saledes for en brannskada motsvarande den EMP-skada som
tillfogas toxyraden. (Utga fran att en enda EMP-st6t ar tillrdcklig for att forstora all elektronisk
hogteknologi utom robotar och storre datorer.)

Robotar med EMP-skydd tar halv skada. Att bekdmpa Elmers eldar ar synnerligen vanskligt. Det enda
verksamma vapnet utgoérs av vissa former av ljud. Den robot som i Pyrisamfundet kallas terrorrobot
modell Ylare var delvis ett svar pa Elmers eldar och dess skall forgér med omedelbar verkan alla
specimen inom en omkrets pd 100 meter. Dessutom gar Elmers eldar att skada med hjilp av
ultraljudsgevér, som tillfogar vanlig KP-skada pa livsformen. Mutationen Offensiv sonar (R&0) har
samma effekt pa Elmers Eldar som andra varelser. Men det enda vapen som egentligen star till buds
for majoriteten av Pyrisamfundets dventyrare ar ett ovasen baserat pa skarpa och dissonanta toner,
exempelvis visselpipor och gélla skrin. Dylik olat kan visserligen inte skada Elmers eldar, men beroende
pa frenesin i ljudangreppet kan de hallas borta fran villebradet i 1—60 minuter — SL:s bedémning.
Tidsfristen kan alltsa vara tillracklig for att Elmers eldar ska forlora vittringen av villebradet.

Antal: 1T6

Pansar: 0

Fardigheter:

lakttagelseformaga INT x 10/40%,

Spara elektronisk hogteknologi INT x 10/40 % (Se ovan for detaljer.)

S8 1710+10 | 15
Smi 476 14

Int 1T6 4
Vil 1T6 4
Attacker Init %

EMP-stot 16 Smi x5/ 70% 5T6
Brannskada | 16 Se ovan. Se ovan.




Forintare - terrorrobot

Qnder det senaste dket har saval Hindenburg som Nordholmia harjats av oroviackande rykten om en
ny form av terrorrobot som de militdra kunskaparna dopt till Férintare. Genom min goda van major
Krookhufvud Vid Kejserliga Kunskaparstaben har jag fatt tillstand att genom avskrift offentliggbra
foljande kurirbrev som hitintills utgér den enda bekraftade observationen av ndmnda missfoster. Jag
vill passa pa att varna alla kdnsliga naturer. Lojtnant Karpnackes sista rapport ar sannerligen ett
blodisande styce lasning.

TILL OVERSTE ARVID SCHOLD
Det ar min sorgliga plikt att inrapportera truppenhet Nordanflammas fullstandiga tillintetgérelse. Med
undantag for den tappra kurirgossen Sverre, som bemyndigats att till Er och ingen annan 6verbringa
denna depesch, ar jag den siste. Nar Ni laser detta kommer ocksa mitt lekamliga stoff att vara utraderat
fran fadernas jordar. Men jag fruktar inte doden. Mitt blod spills for Kejsarens dra och Pyrisamfundets
storhet. For viljan, ratten och mannamodet.

Innan jag spdnner min hane for den sista sriden maste jag avge en fullstdndig beskrivning av
Nordanflammas bane. Det ror sig om en sallsynt mordlysten militarmaskin av osannolika proportioner.
Vi patraffade de forsta sparen under vart rekognosceringsuppdrag trakterna kring XXX [Uteldmnat av
hénsynstill kejserliga militdrintressen. /Min anm.] Konkret rérde det sig om tre utbombade
nybyggarbosattningar, placerade i ett fem kilgometer langt péarlband vid Pyrisamfundets norra
granslinjer. Skogen kring bosattningarna varfullstandigt utbrand. Av de méaktiga skdggekama aterstod
endast forkolnade skelett och marken tacktes av-ett tjockt asklager som fortfarande pyrde nar vi
anlande till platsen.

Uppskakade kolmilare fran en néarbeldgen arbetskoloni pastod att nagonting stort och tungt rort
siggenom skogen natten innan. Somliga talade om ett osedvanligt monstrudst exemplar av skogarnas
svarta svin, andra pastod att det var Baronen och hans rallarpatruller som brandskattatde arma
nybyggarna. Pa basis av skadornas natur slot jag mig emellertid till att forstorelsen fororsakats av nagot
slags styggelse fran Den gamla tiden. Da jag dartill gjorde bedomningen att en dylik férstérelsekraft
indikerade ett patagligt hot mot Pyrisamfundet valde jag att l1ata Nordanflamma tillfalligt franga fran
sitt primara uppdrag for att soka upp och om maijligt oskadliggéra destruktionens kalla.

| ett forhallandevis tidigt skede av jakten fick jag uppfattningen att det rérde som en fiende i stil med
den sydlandska monstermaskin som lange plagat Hugahult och det stolta godset Bidrnehuus. Denna
mentala forberedelse till trots blev métet med nybyggarnas baneman en svar chock. Dessvérre
innehaller den skandiska vokabulédren inga ord som pa ett korrekt satt beskriver den styggelse som
tornade upp sigframfér mig och mina brava kejsarknektar. Graslig men samtidigt vordnadsbjudande
stod den valdiga automaten posterad vid en lang, delvis raserad bro som strackte sig 6ver ett svart
vattendrag i djupet av Norra 6demarkerna. Dimensionerna 6vergick allt som ar sunt och rimligt.
Automaten var till midjeh6jd nedsjunken i det mérka vattnet, andock strackte den sig alltfor manga
manslangder 6ver det maktiga brospannet.

Enligt mitt 6gonmatt rorde det sig om ett héjdmatt nagonstans mellan hundra och hundrafemtio
meter. Till formen paminde maskinen om en atletisk och synnerligen bredaxlad méanniska, iford en
slags stalrustning som repats och sotats genom arhundraden av krigsfrring. Varelsen saknade ett riktigt
huvud men enorm rund platta fanns nedsjunken mellan de gigantiska axelpartierna. Armarna slutade
i kanonliknade vapenhdnder som automaten standigt holl riktade mot en osynlig fiende pa den sydliga
sidan av brospannet.




Fran dessa handkanoner avfyrade automaten en fruktansvart effektiv varmestrale som vid forsta
konfrontationen utplanade fjorton av mina basta mannar. Stalld infér denna massiva fbrstorelsekraft
fattade jag beslutet att retirera. Till var stora forskrackelse borjade maskinen forfélja oss. Jag har aldrig
upplevt maken till tjurskallighet — i tre dygn rérde vi oss med maximal hastighet, men automaten
skymtade konstant ovan grantopparna.

For att undvika en uppgorelse i befolkade omraden styrde jag Nordanflamma mot de skandiska bergen.
Vi fattade posto i en forntida bergsbefdstning, men det skydd som denna fortifikation kunde uppbringa
mot var forfoljare var dessvarre forsumbart. Automaten har redan utplanat mina knektar och medan
jag skriver detta kan jag hora hur den smular sonder sjilva berget for att na det djupliggande
forsvarsrum dar jag gomt mig samman med Sverre. Inom kort amnar jag konfrontera fienden med min
trogna skarprattare, for att ge Sverre en mdjlighet att lamna premisserna tillsammans med denna
livsviktiga depesch.

Enligt min 6dmjuka teori har manniskoférfaderna beordrat denna automat att forgora alla som pa
nagot satt hotar det gamla vadstéllet. Dessvéarre innefattar detta alla som ror sig i ndrheten av den
numera halvraserade bron. Darfér misstankerjag att de tre nybyggarboséattningarna utplanats pa grund
av en grupp lomurjagare eller liknande som rakat adra sig automatens uppmarksamhet, flytt i panik
och oavsiktligt dragit déden dver sin hembygd.

Pa basis av dessa observationer dr det min fasta 6vertygelse att automaten bor klassificeras som
terrorrobot. P3 grund av automatens kataklysmiska forstorelsekraft foreslar jag vidare att den ges
modellbeteckningen Férintare. Det bor ligga i Kejsarens intresse att uppratta en militar jarnrida kring
Forintarens revir. Jag tors knappt tanka pa vad som skulle kunna handa om terrorroboten forféljde en
ofdrsiktig zonfarare till Nordholmia eller Hindenburg. For att undvika en aterupprepning av Den stora
katastrofen maste omradet bli tabubelagt fér alla och envar som rér sig i Norra Odemarkerna.

Vid mina sinnensfulla bruk,
Kejsarens 6dmjuka och rattrogna tjanare,
WILHELM KARPNACKE,

|6jtnant vid kejserliga gransbataljonen, vastra utmarkselandet.

Bildning -50%: Lojtnant Karpnackes depesch ar den enda officiellt verifierade férintarobservationen i
Pyri med omnejd. Bland kejsarens kunskapare talas det emellertid om en inaktiv Forintare som slumrar
invid en enorm brokonstruktion i djupet av Moken. En av kallorna ar den pensionerade
angbatskaptenen Rejdar Bruun, numera hemmahérande i Pirit. Denna storskravlare havdar bland
annat att mutantstammarna som bebor namnda bro bar blodsoffer till maskinen, som de dyrkar under
namnet Fader Holger. Vidare pastas det att mutantstammarna vid ett tillfélle lyckats vacka Forintaren,
men att den nu "somnat om igen".

Denna mobila massforstérelsemaskin dr konstruerad for att kunna moéta och sla ut allt som det
preapokalyptiska slagfaltet kunde frambringa. For tunga mal anvander den framst termonukleara
missiler samt en rad olika stral- och partikelvapen. For klena mal, som pansar och infanteri i
stridsrustning, anvander maskinen normalt de tva neutronkanonerna, de dubbla plasmakanonerna
samt dubbla granatgevar. Plasma- och neutronvapnen ar kopplade till robotens interna kraftverk och
har saledes obegransat med ammunition vilket gor att de ar férsta val. | ursprungsskick ar roboten
utrustad med 2000 granater till granatgevaren. Granaterna ar vanligen pansarbrytande, men varje
Forintare har minst 200 vardera av granater med kemiska, biologiska och termonukleara laddningar.




De kemiska gaserna ar dodligt giftiga med TOX 20 och sprider sig med en radie av 50 m, de biologiska
medlen motsvarar roda pesten (se Roda pestens loppor) ocksa de i en 50 m radie. De termonukleédra

granaterna ar kort och gott taktiska kdrnvapen i miniformat, avsedda att anvandas mot bunkrar och
andra forintare.

Utover detta har Forintaren tva dussin karnvapenmissiler monterade pa axlarna, samt en
plasmaprojektor pa huvudet med narmast obegransad rackvidd. Dessa vapen anvdnds normalt inte
mot mindre mal, men plasmaprojektorn tjanar som luftvarn om malet ar bortom de klenare vapnen.
Plasmaprojektorn kan bara avlossas en gang per minut (12 SR). For att mota robotkrigens krav
bepansrades modellen med ett flerdubbelt adamantiumskal, samt ett egengenererat kraftfallt som
stoppar upp till 100 skadepodng/SR. Om det tar mer skada &n sa branns det ut och startas upp 1T4 SR
senare. Dartill utrustades varje enhet med en nuklear sjalvforstorelsefunktion som interndatorn kan
vélja att utlésa i handelse att maskinens fysiska rorlighet slas ut. | en ordersituation lystrar Forintaren
enbart till moderdatorn. Forintaren ar forsedd med alla tankbara sensorer och detektorer och dess
avancerade datorsystem ger Forintaren lakttagelseformaga 90% oavsett forhallanden kring den. Alla
vapensystem kan anvandas samtidigt eftersom de har separata eldledningssystem.

Antal: 1

Pansar: Flerdubbelt adamantiumpansar Abs 100 samt fullt EMP-skydd, kraftfalt som absorberar 100
skadepoang/SR.

Optioner: EMP-skydd, Kemotermisk barriar, Pansar, Sensorer (alla), Vapen.

100 400

200 200

200 10 m/sr

14 +15T6

6

20
Attacker Init % Skada
4 Plasmakanoner 15 Smi x10/ 140% 1276
2 Neutronkanoner 15 Smi x10 / 140% 8T6
2 Granatgevar 120mm 15 Smi x10/ 140% 6T6+60/Tox 20/Rdda pesten
Termonukledr granat 15 Smi x7 / 98% 1T100+100

Klenare varianter av kranvapenladdningar. Ger 1T100+100 skada pa allt inom 1000 m,
lamnar dodlig stralning med en radie av 50 m, stark stralning upp till 500 m samt svag
stralning upp till 1000 m.

Nukledr vapen | 10 | Automatisk | 5T100+500

Inkluderar missilbatterierna samt robotens sjalvdestruktionsmekanism. Den fulla
sprangskadan drabbar allt levande inom en radie pa 1000 meter. Darefter avtar
sprangskadan med 1T100+100/1000 meter fran destruktionsplatsen. Samma skala galler
for stralningsskadan. Ett 1000 meter brett omrade kring en destruerad Forintare ar
kontaminerat med dédlig stralning, vilket faller till stark stralning efter 2000 meter, svag
stralning efter 3000 och mycket svag mellan 4000-5000 meter.

Plasmaprojektor | 15 | Smi x6 / 84% | 1T100+50

Obegransad rackvidd, men kan bara skjuta i en rak linje, vilket innebar att den inte kan
avfyra indirekt eld.

Slag med vapenhand 14 Smix3/42% 16T6

Stampning 14 Smi x3 / 42% 18T8




Forledare - terrorrobot

Forledaren ar den lomskaste av Pyrisamfundets terrorrobotar. Det dr omgjligt att veta hur manga
forledarenheter som idag opererar pa pyriskt territorium, da det ligger i automatens natur att verka i
det férdolda. Det enda sdkra ar att forledarna finns darute, med storsta sannolikhet ocksa i de pyriska
stdderna, och att de dagligen snarjer nya offer i sina destruktiva natverk av légner, skrack och terror.

For nagra ar sedan lyckades morbror Zander och jag oskadliggora ett obehagligt exemplar som
hemsokte fiskebyarna pa Wernerns vastsida. Under namnet Forste Talaren hade automaten lockat ett
hundratal manniskor och mutanter att ansluta sig till ett varldsfientligt sallskap som Forledaren kallade
De Gamla Ordens Hedersfolk. Under Forste Talarens stranga overvakning byggde dessa vilseledda
stackare upp det valbefasta lilla bysamhéllet Hedersgard — sjalva plattformen for Forledarens
subversiva verksamhet i den olycksaliga bygden. Genom kidnappningar, ryktesspridning och mord
lyckades Forledaren anstifta tva destruktiva byakrig, dartill frampiskade den ett haftigt lokalt raseri
mot den kejserliga skatteskrivaren i Safvle. Nar kejsarens spioner rapporterade att Férledaren borjat
upptrana en folkarmé, vilken skulle tillintetgéra "ohederlighetens Safvle" med Det Gamla Ordens
Hedersfolk som spjutspets, sandes armén till Hedersgard. Och tillsammans med armén anliande
undertecknad, for att utgora den historiografiska expertisen.

Det blev en fasansfull strid. Automaten hade lyckligtvis inte hunnit uppvigla hela trakten, men stérre
delen av De Gamla Ordens Hedersfolk var sa illa snarjda av de karismatiska ordvrangningarna att de
gladeligen gick i doden for Forste Talarens sak. Den lede Forledaren sande cyniskt sina slavar mot
kejsarknektarnas massiva 6vermakt, darefter flydde den ner i Wernerns morka vatten. Lyckligtvis hade
morbror Zander medfért vara forntida dykardrakter — dessa ndtta sma underverk som
manniskoférfaderna kallade "aquadrakter" — och efter en hard kamp bland algruskor och spiggstim
lyckades vi oskadliggora den illistiga automaten. Under vara efterféljande undersdkningar i bygden
visade det sig att Forledaren anvant en lokal myt om Den gamla tidens "hedersknyfflar", som endast
brukade "gamla ord med raka ryggar", for att snara fiskarbefolkningen i sina illvilliga planer.

Det finns historiografer som havdar att Férledarna ar gamla Lingo-BOBB-enheter som degenererats
och blivit ondskefulla. Sjalv menar jag att Férledaren ar en militar modell, tillverkad i syfte att sa split
och tvedrdkt bakom fiendens linjer. Terrorroboten skiljer sig en rad véasentliga punkter fran den
klassiska Lingo-BOBB-modellen. For det forsta ar Forledaren extremt manniskoliknande. Den ar helt
uppbenbart konstruerad for att smalta in i manskliga miljéer. Ja mer an sa, den &r utformad for att
tjusa och vilseleda manskliga offer — den ar reslig, valskapt och framstar generellt som en synnerligen
respektingivande representant for manniskoklassen.

Den enhet som kallade sig Forste Talaren var i princip omgjlig att skilja fran en vanlig méanniska,
forutom kring handerna och pa bakhuvudet, dar stora sjok av plasticskinnet fallit bort och saledes
blottade det automattypiska stalskelettet.

Under striden pa Wernens botten fick vi dartill erfara de synnerligen omanskliga stalklor som
automattypen anvander i narstrid — veritabla klyvargaddar, drypande av makabra forntidsgifter, som
pa Forledarens kommando skét fram mellan stalknogarna. Klorna holls naturligtvis infallda under
automatens dagliga umgange med Wernerns fiskarbefolkning, och de oOvriga skavankerna doldes
genom ett par svarta handskar och en vidbrattad svart hatt. Allt tyder pa att maskeraden var verksam
— in i det sista sag De Gamla Ordens Hedersfolk upp pa Forste Talaren som ett imponerande stycke
manniskokarl.

Likt Lingo-BOBB-modellen &r Férledaren sprakkunnig och synnerligen valtalig maskin. Men i skillnad
fran den forstnamnda anvander Forledaren sina sprakliga talanger som terrorvapen. Med hjalp sitt




statliga yttre och en stor uppsattning droger och gifter fran Den gamla tiden brukar den
ordvrangarkonsten till att forslava, konspirera och uppvigla. Férledarens. motiv ar alltid dunkla, men
den Overgripande malséatt ningen tycks vara att sondersmula den samhalleliga ordningen inifran.

Néastan alla kdnda pyriska observationer ror forledare som verkat sasom karismatiska ledare for diverse
ljusskygga sammanslutningar och utifran skifitande politiska agendor fororsakat samhallelig oordning.
Det star exempelvis bortom allt tvivel att de blodiga kakstadsupploppen i Hindenburg ar 90 p.t.
fororsakades av tva forledarenheter som piskade varsitt busgang att ta till vapen mot varandra. Dartill
finns en handfull fall som stammar fran skuggorna av den pyriska samhallsmakten. Ett exempel ar den
senaste ratsskandalen i den 6kanda guldgravarstaden Friskomglimma, dar det visade sig att
rattsvaktare Harmlund, 6kand for korruption och valdsamhet, stod under inflytande av en listig
forledarenhet, forkladd som Harmlunds traddgardsmastare.

Ett annat det upplopp i Sursvall ar 76 p.t. som gar under namnet "héllristningen", da tva
forledarenheter, under tiackmantel som pyriska agenter manade den lokala sdlkolonin i staden till
uppror mot destyrande.

Zonkunskap -25%: Denna terrorrobot dr mycket skicklig pa maskering och narrspel, men det finns tva
satt att avsléja en mojlig Forledare. Den sdkraste vagen ar sjalvfallet att l1ata ndgon med manskligt
utseende uppvisa ett ID-kort typ VII fér den misstankte — ett tillvdgagangssatt som med omedelbar
verkan aktiverar automatens lydnadsmekanismer. For dem som inte forfogar 6ver en dylik raritet finns
en mer riskabel metod. Det har namligen visat sig att forledarenheterna instinktivt utfaller sina
vibroklor om man exponerar deras syncentra for kraftig blinkande belysning. En forntida
handstralkastare fungerar ypperligt for andamalet. Denna metod paverkar emellertid inte Forledarens
lydnadsapparaturer, varfor avslojaren bor forbereda sig pa en hard och skoningslos strid.

Forledarens bevapning baseras i huvudsak pa gifter. | ursprungsskick ar varje enhet utrustad med 20
doser dodande nervgift med TOX 20 samt 50 doser av ett narkotiskt preparat med TOX 15 som i 1T10
dygn gor offret till en viljelos slav i Forledarens tjanst om giftet far verkan. Observera dock att ett offer
inte aktivt kommer att ta livet av sig, eller géra uppenbart suicidala mandévrar under Forledarens
kontroll. En drogad person ar dock betydligt enklare att manipulera varfér Forledaren ofta anvander
sitt narkotiska preparat for att paverka sitt offers asikter - och darigenom fa sin vilja igenom. Gifterna
kan antingen administreras via diskreta nalar som Forledaren skjuter ut fran handflatorna alternativt
genom de utfallbara vibroklor som automaten anvander som nérstridsvapen. Da forntidstoxiner ar
sallsynta framstaller de flesta forledarenheter nya giftblandningar med hjalp av giftiga vaxter och
diverse slaggmaterial fran Katastrofen. Rakna med att varje forledarenhet har 2T10 doser skadligt gift
med TOX 10 och lika manga doser sévande vaxtgift med TOX 6. | en ordersituation lystrar Forledaren
endast till moderdatorn eller IMM med ID-kort typ VII.

Antal: 1

Pansar: Stalpansar Abs 4.

Optioner: Betapersonlighet, Cyberdeck, Databank: Toxikologi, Gastronom, Tolkenhet, Vapen.
Fardigheter:

Bildning INT x 7/112%

K6psla PER x 5/100%

Fingerfardighet SMI x 5/75%

lakttagelseformaga INT x 7/112%

Lasdyrkning SMI x 5/75%




Naturvetenskap INT x 5/80%
Reparera INT X 5/80%
Sprangamnen INT X 3/ 48%

18 36

18 18

18 7 m/sr

15 +1T6

16

15

20
Attacker Init % Skada
Giftnal 15 Smi x7 / 105% 0, 1T6 mot Abs samt gift, se ovan.
Vibroklor 15 Smi x5 / 75% 3T6 +gift, se ovan.
Avstandsvapen 15 + vapen Smi x5/ 75% Varierar

Forsvarare - terrorrobot

Terrorrobot, modell Férsvarare Forntidens krig betecknades av stor rorlighet, brist pa frontlinjer och
massiv eldsamling pa strategiska punkter. Den defensiva krigféringens svar pa sadant anfallskrig var
forsvarsenheter som kunde operera med stor autonomi och uthallighet. Den pyriska beteckningen pa
sadana systern ar Terrorrobot modell Forsvarare. De finns i olika modeller.
Manuella: De sa kallade ivianuella forsvararna maste placeras ut av infanteri, programmeras pa plats
och kan sedan verka autonomt.
Automatiska: Automatiska forsvarare tar sig till sin post for egen maskin, gar i stallning dar och
opererar sedan taktiskt i sin miljo utifran givna order.
Stationdra: Den Stationadra forsvararen ar inbyggda i viktiga strukturer och skiljer sig alltsa fran de
tidigare tva i taktiskt hanseende: de placerades ut pa punkter som man pa forhand visste skulle komma
att angripas. Kallas ofta for forsvarstorn av zonfarare.

Manuella forsvarare ar tyvarr vanliga i forntida stridsomraden, och anses svara men dnda mdjliga att
bekampa fér samfundets elitenheter.

Om Automatiska forsvarare patraffas av pyriska forband anger officersmanualerna att enheten ska
finna en annan vag: val pa plats dr en Automatisk forsvarare klart i paritet med Terrorrobot modell
Hamnare. Vissa avancerade modeller kan ocksa aktivera skyddsfalt vilka gor ordinara skarprattarvapen
praktiskt taget verkningslosa mot dem. Endast massiv eldgivning kan branna ut falten, men kostnaden
i livoch materiel ar da stor. Alla hittills funna modeller av Automatiska forsvarare har ocksa inbyggda
sjalvforstorelsemekanismer vilka direkt forvandlar en mycket dyrkopt seger till en blodig remi. Ej
aktiverade Forsvarare ar enormt eftertraktade, eftersom skickliga kunskapare kan aktivera dem till
gagn for vemhelst som ger dem order.

Slutligen de Stationara férsvararna som varierar mycket i draparkraft. En del aldre modeller gar att
bekdmpa medan de som togs fram under enklavkrigens sista fas ar varst av alla Forsvarare. Dessa
mardromsmissfoster har eldkraft som de Automatiska forsvararna, tillgang till liknande skyddsfalt och
kan dessutom dra sig undan in i bergvaggen och ar da bortom skada fran annat an Skarprattarkanoner
eller forntida vapen av likvardig styrka.




Manuell forsvarare

Levereras i en gron box av hardad plastics. Ladan viks upp och Férsvararen monteras pa de uppslagna
halvorna. Det kravs ett lyckat slag i Teknologi for att montera och aktivera en Manuell férsvarare. Det
tar som minst 12 SR att géra en manuell forsvarare eldberedd. Enklare parametrar kan stillas in,
eldgivningssektor, riktningar som ska undantas for eld, avstand inom vilket eld ska 6ppnas samt med
vilken intensitet malen ska bekdmpas (patronvis eld eller salva). Med den Manuella férsvararen foljer
en konsol med skarm. Via den kan man se det forsvararen uppfattar med sina sensorer samt avlasa
hur mycket ammunition den har kvar samt om och i sa fall hur mycket férsvararen ar skadad.
Forsvararens order kan ocksa dndras via konsolen, vilket kraver ett lyckas slag i Teknologi.

Antal: Vanligen en.

Pansar: Plasticspansar ABS 12,

Formagor: Emp-skydd, Sensorer (passiv IR, Sonar)
Fardigheter: lakttagelseformaga INTX12/60%.

20 40

15 20

5 -

10 -
Attacker Init % Skada Pen Pal
Gyrojetkarbin 10mm, automat | 19 Smi x6 / 90% 6T6/7T6 10 00

Ammunition i magasin: Nyskick 1000, anvand 1T1000.

Automatisk forsvarare

Liksom den manuella férsvararen levereras den automatiska i en plasticslada. Skillnaden ar att den
automatiska forsvararen har méjlighet att forflytta sig och ga i férsvarsposition sjalv, forutsatt att den
forses med relevanta koordinater och parametrar. Via konsol kan den ges instruktioner i efterhand,
och kan alltsa styras till en viss plats via en operator som féljer forsvararens vag via dess sensorer.

Nackdelen med automatiska forsvarare ar att de inte kan utnyttja sin hela potential under forflyttning.
Alla dess FV &r da halverade. Nar den ar pa plats tar det 6 SR for forsvararen att upprétta en sensorisk
perimeter och gora sina vapensystem klara. Att bara aktivera en automatisk forsvarare pa plats kraver
ett lyckat slag i Teknologi, sedan gor forsvararen resten.

Att ge den koordinater och parametrar pa forhand kraver ett lyckat slag i Naturvetenskap. Att ge en
automatisk forsvarare nya order via konsolen kraver ocksa Naturvetenskap, Teknologi racker inte. De
automatiska forsvararna finns i tva generationer, den senare med en kraftfaltsgenerator tillbyggt pa
samma grundchassi. De &r saklart vanligast i versioner utan kraftfalt. Automatiska férsvarare som
utrustats med kraftfalt har det alltid aktiverat under forflyttning. Bada generationerna har en inbyggd
sjalvforstorelsemekanism vilken aktiveras nar forsvararen slas ut. Sjalvforstorelsemekanismen gar att
koppla ur med ett lyckat Naturvetenskap, antingen vid initial ordergivning eller senare via konsolen.

Antal: Vanligen en.

Pansar: Plasticspansar Abs 20, 20% chans till kraftfalt Abs 30/SR.

Kraftfilt: Kraftfiltet absorberar 30 skadepodng/SR, sedan branns det ut. Det startas om automatiskt
efter 1T4 SR.

Ammunition: obegrénsat sa lange kraftkallan ar intakt.




Formagor: EMP-skydd, Sensorer (passiv IR, Sonar)
Fardigheter:

Akrobatik smi x 5/75%,

lakttagelseformaga INT x 6/90%

30 60

15 30

15 -

10 -
Attacker Init % Skada Pen Pal
Plasmakarbin 19 Smi x6 / 90% 776 20 99

Automatisk 1T100+50, radie 50m - -

Sjalvdestruktion | O

Stationara forsvarare

Stationdra forsvarare ar inbyggda i viktiga installationer for att stoppa eller fordréja invasionsforsok.
De finns i fyra generationer, fran enklare vapensystem till mer avancerade. De mest avancerade
(plasma-generationen) kan ha kraftfilt som extra skydd. Alla modellerna kan vara Oppna (det vill siga
alltid synliga) eller Dolda, vilket innebar att de falls ut ur golv, vagg eller tak nar sensorerna upptackt
ett hot inom perimetern. De Oppna varianterna har kortare tid till eldéppnande (battre initiativ), men
de Dolda kan dra sig in i omgivande skydd och da fa oerhort hogt skydd (har Undvika-varde). Det ar
mycket ovanligt att Dolda férsvarare ar utrustade med kraftfalt ocksa, men det kan forekomma vid
riktigt viktiga anlaggningar eller passager.

Antal: Vanligen parvis, placerade fér maximal eldeffekt.

Pansar: Plasticspansar Abs 20 och/eller Kraftfalt 30/SR (endast majligt pa plasma-verioner).
Kraftfalt: Absorberar 30 skadepo&ng/SR. Branns ut om det tar mer an sa under en SR. Startar dd om
automatiskt efter 174 SR,

Ammunition: Gyrojet 10 mm 2000 om ny, annars 2T1000 skott. Laser-och plasmavarianterna har
obegransat med ammunition.

Formagor: Emp-skydd, Sensorer (passiv IR, Sonar)

Fardigheter:

lakttagelseformaga Int X 6/90%,

Undvika Smi x 5/75% (endast Dolda versioner).

30 60

15 30

15 -

15 -
Attacker Init (Oppen)  Init (Dold) % Skada Pen Pal
Gyrojetkarbin 10 mm | 19 17 Smi x6 / 90% 776 20 99
Lasergevar 17 15 Smi x6 / 90% 3T6 10 99
Plasmakarbin 19 17 Smi x6 / 90% 6T6/7T6 20 99




Hamnare - terrorrobot

Inom pyrisk militdrterminologi ar “terrorrobot” en samlingsbendamning for alla robotmaskiner som
anses utgora ett klart och patagligt hot mot rikets inre sdkerhet. Den sa kallade hamnarmodellen ar ett
av de varre exemplaren: en fasansfull maskin som tycks ha skapats i det enda syftet att déda och
forstora. Lyckligtvis ar den inte sarskilt vanlig. De flesta inrapporterade konfrontationerna ror
ensamma hamnarenheter som harjat i fribyggarbosattningar i narheten av de férbjudna zonerna. Men
det ar ingen som vet hur manga inaktiva hamnare som ligger begravda i zonernas och spokstadernas
djup. En av de mest traumatiserade handelserna i modern pyrisk historia ar “Den blodiga festivalen”
ar 72 da Jarnringen — en sammanslutning stridslystna psi-mutanter — lyckades transportera in 17
hamnarenheter i Nordholmia. Himnarna drapte ett 100-tal stadsbor och milisman innan en militar
specialenhet lyckades deaktivera robotarna genom en Vvalriktad attack mot Jarnringens
stridskommando.

Den pyriska modellbeteckningen “Hamnare” anspelar delvis pa robotens utseende. Det ar namligen
tydligt att hamnaren formgivits for att ingjuta skrack i fienden. Sjalva robotkroppen ar ett forkromat
stalskelett som reser sig cirka tva och en halv meter 6éver marken. Men maskinens kusligaste attribut
ar huvudet: ett grinande stalkranium med sjalvlysande 6gon som stirrar intensivt men hjartlost pa sina
offer.

Teknologi/Zonkunskap: En nyvackt hamnare &r fruktansvard och i det ndrmaste 16nl6s att attackera
med mindre an fornkraftiga pansarror eller rediga dynamitladdningar. Mindre kraftfulla attacker kan
skada en hamnare, men liksom andra robotar tal de smaskador in absurdum. Lyckade fardighetsslag
kan avsléja en sliten hamnares ungefarliga status, om den har positiva KP eller om den opererar med
avdrag pa FV efter att ha passerat under 0 totala KP.

Hamnaren ar en tungt bestyckad krigsmaskin. Vardera armen har en inbyggd plasmakarbin. Pa ryggen
sitter tva granatkastare med sammanlagt 48 granater, oftast energigranater men typen kan variera.
Dessutom ar stalkraniets 6gon utrustade med bildforstarkare. | en ordersituation lystrar hamnaren
endast till moderdatorn eller IMM med ID-kort typ VII. Himnare har EMP-skydd och tal skador precis
som spelarklassen robot: varje gang deras totala KP overskrids sdanks alla FV med 25%. Hiamnare
reparerar sig sjalva, men har givetvis ett begransat reservdelsférrad. Det ar alltsa inte ovanligt att mota
hdamnare som ar skadade till foljd av oavslutade uppdrag i zonernas djup. Tyvarr &r hamnare ocksa
programmerade att férsoka komma 6ver reservdelar under pagaende uppdrag, sa lange det kan goras
utan att uppdraget komprometteras. Enheter av hamnare har vid flera dokumenterade tillfallen skickat
ut en av de sina for att hamta reservdelar, inte séllan i form av andra robotar, vaktare eller andra.
Rekvirerandet av reservdelarna ar inte alltid valdsamt, men inte heller férhandlingsbart.

Antal: Varierar

Pansar: Legeringar och keramer abs 10 samt fullt EMP-skydd
Fardigheter:

lakttagelseformaga Int x 10/60%

Reparera Int x 10/60%.

40 80

18 40

6 9 m/sr
12 +4T6




Attacker Init % Skada

2 Granatkastare 18 Smi x5 / 90% Granat, vanligen Energi.
2 Plasmakarbiner 20 Smi x5 / 90% 6T6
Stridssag 20 Sty x3/120% 4T6

Knappare

Automatkejsarens mekaniserade krigsrobotar utgér ett reellt hot mot Ulvriket. Fran
automatverkstadernas pneumatikpressar och smorjgropar kommer otaliga fantastiska skapelser. Det
senaste tillskottet i den mekaniserade fiendens arsenal dr de sa kallade Knapparna. Kndpparen ar en
slug skarpskytteenhet, som med vilkalibrerade IR-6gon trycker bland ruiner i vantan pa en oférsiktig
tropp Aggamarksknektar. Den kan ligga ordrlig dygn, veckor, ja till och med &r, i strick. Liksom sin
maskinkusin Krigsroboten kan Kndpparen se ut pa lite olika satt, men gemensamt for alla ar langa
skarpskyttevapen, inte sallan integrerade i robotkroppen, samt en mycket god synférmaga. Dessutom
ar enheten i besittning av en relativt tillforlitlig och potent krafkalla. Tyvarr dras dock Kndpparen,
liksom Krigsroboten, med eldndiga konstruktionsproblem, sprunget ur automathordens brist pa
reservdelar, varfor den kraver underhall en gang per dygn. Det vanliga ar att Knapparen har med sig
en liten tropp smorjare — pluttiga automater i mini-storlek som da och da gar igenom roboten pa jakt
efter osnygga defekter. Det 4r da roboten &r sarbar. Manga zonrotares liv har rdddats da man siktat en
ofdrsiktig patrull smérjare pa jakt efter reservdelar bland Aggamarkens ruiner. D& vet man att en
Knappare ar nara!

Reparation/Teknologi/Zonkunskap: jamfort med krigsroboten kan kndpparen tyckas hallbar, men alla
zonrotare och teknologer varda sitt krut vet att en Knappare alltid omges av smorjare. Tar man ut dessa
ar Knapparen hjalplés och kommer snart att rosta sonder!

Precis som vilka robotar som helst kraver alltsa Kndpparen dygnsservice for att inte adra sig bieffekter.
Skillnaden ar att Kndpparen inte kan utféra underhallet sjalv, utan det kravs smorjarenheter som skoter
denna uppgift. Det kravs 1T2-1 Reservdelar, av Elektronisk typ, for att servicen ska vara fullstéandig. Om
Kndpparens service av nagon anledning uteblir l16per automaten risk att kortslutas. Risken ar
15%/timme eller 5%/SR om Knapparen ar inbegripen i strid. Denna risk 6kar med 5% respektive 1% for
varje dygn som Kndpparen inte far service. Nar 100%/dygn ar natt stanger Knapparen av for gott.

Antal: 1 + 1T6 smorjare med STO 2 och KP 4.
Pansar: Abs 1T6
Optioner: SIa 2T6

EMP-skydd
Intercom

Extra Reservdelar
Integralenhet
Perimeterbevakning
Sensorer
Detektorer

. Vapenplattform
10. Jetpack

11. Pansar

12. Sekundarsystem
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Fardigheter:
lakttagelseférmaga Int x5%,
Smyga/Gémma sig Smi x7%
Fallor Int x5%,

Vapen Smi x7%

1T6+8 12 24
1T6+8 12 12
1T6+8 12 7 m/sr
1T6+12 | 16 0
1T6+8 12
376 11
Krigsrobbot

De automater som av bade pyriska kunskapare och ulvrikiska vetenskapare klassas som terrorrobotar
ar en maskinstyggelse vida spridd i Skandien. De krigsrobotar som finns pa Kasunen &r dock av ett
annat slag. Medan terrorrobotarna med all tydlighet producerats i serier och sarskilda modeller i den
Gamla Tidens maktiga automatwerkstader ar krigsroboten av mer sentida ursprung. Den ar ett
joxbygge skapat ur automatrester och robotkadaver. Starkt av skrotpansar, rustad med allt fran rostiga
rivklor till motordrivna sagar och skjutjarn, och behdngd med allehanda tingestar som dess skapare
svetsat fast. Kasunens landskap och mylla doljer mangder av forntidens krigsmateriel och utgor
skapelsegrunden for dessa missfoster. Robotarna ar en kvarleva fran automatkrigen mot Barbarossa
och de tidigare Enklavkrigen. De tillverkas i Automatkejsarens robotwerk och automatfort och
uppréatthaller den manghundraariga strid som har forvandlat Kasunen till ett harjat krigslandskap. Med
aren har kunskapen om hur man bygger dessa vederstyggligheter spridit sig till omkringliggande klaner
och marodérer och dven sa smatt till Ulvrikets robotologer.

Krigsroboten i sig ar en missfostervarelse som till synes kan variera lika mycket i art och form som
zonomradenas olika monstrum. Det man finner gemensamt ar det destruktiva lynnet samt en obandig
vilja som inget 6nskar forutom att forgora allt den uppfattar som dess fiende. Den som rakar ut fér en
av dessa maskinkrigare ska dock inte géra misstaget att ta dess stridsfokusering som ett tecken pa
franvaro av slughet eller list. Aven om krigsroboten sillan uppvisar den taktiska skicklighet och
kvicktankta logik som sexpacksformerade Skyttesluskar eller Himnarenheter kan gora, sa ar det langt
ifran alltid som man finner att automaterna besinningslost angriper utan tanke. Krigsrobotar
overraskar ofta med dolska 6verfall och skenmandvrar. Det tycks som att de mer valbyggda enheterna
tillhor de med mest valutvecklad i tankekraft, medan de mer anskramliga och defekta av skapelserna
tycks rusa, stappla och rulla fram likt ilskna asgnagare mot den de 6nskar férgora, till synes utan tanke
pa egen Gverlevnad.

Dessa stridslystna automater ar inte utan brister. Hafsig och enkel masskonstruering samt ett
funktionellt syfte — att storma fiendens bastioner och fort och kdmpa till sista raspiga oljesuck — gor
att antal varderas hogre an langlivad talighet. Till att bérja med lider manga krigsrobotar av usla interna
kraftkallor. Automattillverkarna har darfor tvingats till ndédlésningar som uppladdningsstationer,
flerdubbelt langre perioder av vilolagesstatus per dygn eller externt pahdngda energiceller och
kraftverk for de mest udda. Att se en krigsrobot stappla fram under tyngden av etanoldrivhna motorer
pa ryggen eller atféljas av trogrorliga aterladdningsautomater pa larvfotade underreden ar en vanlig
syn. Dessutom ar taligheten och stabiliteten i robotarnas system av synnerligen uselt slag. En
fornserietillverkad automat kan visserligen ansattas av omstartningsproblem och misskalibreringar i
tankedosan av egenhandiga optionsbyggen och tillsatser, men krigsroboten uppvisar titt som tatt




brister i sin interna struktur. Pl6tsliga aterstarter mitt under strider eller patrullrundor ar vanliga. Inte
bara extern paverkan i form av kraftiga skador, sensorisk éverbelastning och annat kan leda till detta,
utan det tycks dven som deras egna handlingar titt som tatt far systemet att hanga sig.

Reparation/Teknologi/Zonkunskap: Enkelt sagt, ju uslare skick en krigsrobot &r i, desto troligare &r
det att dess envetna forstorelselusta tillfredsstalls pa simplaste satt. Dessa tanklosa automater kan latt
lockas i enkla fallor eller undkommas genom en smula finurlighet. Den stora skaran av krigsrobotarna
torde vara av detta slag — skralt ihopsatta stridskonstrukt som skapats med stor hast i massiva led i
automatfortens djup. Till och fran stéter man dock pa exemplar av mer ondskefull art —
krigsmissfoster som kan uppvisa samma mordiska slughet som den mest forslagna Forledarenhet. D3
skrotautomaten dartill kan vara av proportioner och eldkraft 6vertraffande daven terrorrobotar modell
Hamnare, kan den olycklige zonfararen finna sig 6ga mot diod med en av Kasunens mest vederstyggliga
maskinskapelser. En svaghet manga av automaterna har ar dock dess interna kraftkalla, vilken sallan
aravsamma kaliber som de i forntiden konstruerade robotmodellerna. Till och fran hdander det salunda
att soldatgrupper, zonrotare och andra rapporterar om méten med krigsrobotpatruller dar fiendens
anstormning plotsligt forvandlats till ett groteskt krigsdiorama av rostiga och buckliga automatstatyer
da energikéllan for dem sinat. Dessutom tycks det som om krigsrobotarna lider av langt varre problem
med ofrivilliga nedstangningar av sig sjalva an vad som ar gangse hos automater. De enklaste ting eller
harmldsa skador har setts leda till en total kollaps i automatens tankedosa, vilket erbjuder ett kort
ogonblick for att destruera roboten eller hastigt fly undan.

Krigsrobotens energikalla varierar stort. Sla 1T6:

1 | Fungerande fusionskraftverk, ingen skillnad fran vanlig robot.
2-4 | Defekt fusionskraftverk, kraver uppladdning efter FYS antal timmar eller 2T4 timmar vilolage
per dygn.
5 | Extern kraftkalla, kraver energipack eller uppladdning efter FYS antal timmar. Skador mot
balen kan sla ut energikdllan med sannolikheten motsvarande skadan minus robotens TT i
procent.
6 | Extern kraftkalla, ombyggd fornmotor. Kraver etanol, kol eller dylikt. Skador mot balen kan
sla ut motorn med samma sannolikhet som for energipacksdrivna externa kraftkallor.

Forflyttningssattet varierar. SIa 1T8:

1-2 | Gang, tva ben.
Gang, 1T6+2 ben.
Hjul

Larvfotter
Svdvare

Maglev

Jetpack

NGO unis W

En krigsrobot har 1T4 armextremiteter. De extremiteter som ej har vapen fasta i sig slutar i vanliga
navar eller pansarstumpar av olika slag. Det hander dven att de ar utrustade med sirener, stralkastare,
IR-syn, bildforstarkare, sonaravsokning och annat. SL kan addera fritt antal tingestar eller sla fram 1T4
Optioner fran Regelboken eller Spelarbokens robotkapitel. Krigsrobotar har ett STAB-viarde som &r
FYSx4+20. Vid skador som 6verstiger dubbla deras TT maste de sla ett mycket svart Vil-slag eller starta




om. Vid skador som 6verstiger TT maste de sla ett latt Vil-slag eller starta om. Omstarten tar 1T4 SR.
Under den forsta stridsrundan far krigsroboten inte utféra nagra handlingar alls, och under eventuellt
efterfoljande stridsrundor far den bara utfora defensiva handlingar och inte anvdnda nagra andra
fardigheter.

Antal: 1T6+1

Pansar: Abs 1T10

Optioner: SIa 1T4 ganger i valfri Optionstabell

Fardigheter: GEx5 pa alla relevanta fardigheter utom vapen som ar Smi x7

Bevipning: Varierar stort, sla 1T6+2 ganger pa tabellen nedan. PAL i det fall dar det &r relevant &r
2T10+Fys x4.

2T10 Vapen

Bajonett
Borr
Klor
Slangbella
Motorsag
Bedovningspistol
Armborst
Slaglasvapen

. Kurtzvapen

. Hemmabygge

. Gevar

. Eldkastare

. K-pist

. Dynamitharpun

. Granatkastare

. Kulspruta

. Gaussvapen

. Gyrojetvapen

. Energivapen
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4T10 22
2T10 11
4T10 22
Fys/2+42 8
Fys/2+2 8
3T6 11

33

16

6 m/sr
+1T3

Kristallskordarrobotar

Har och dar | Uddezonen kan zonfarana stota pa gamla robotar sysselsatta med att bryta, eller "skorda"
kristaller fran de vidstrackta falten. Dessa robotar ar fyrbenta konstruktioner som vandrar Gver
kristallfalten och 6msom besprutar dem med syra for att bryta ned dem och lamna plats for nya
kristaller, 6msom sagar loss kristallbitar och lastar dem i det Oppna lastutrymmet pa sin rygg.
Kristallskordarrobotarna lyder helt uppenbart en programmering vars yttersta syfte sedan lange gatt
forlorat. De vandrar till synes planlost kring, sagar loss kristaller och flyttar dem till nagot annat stille,
eller tar dem vidare in i zonens centrum.




Robotarna ar inte sarskilt meddelsamma och det gar sallan att fa nagot vettigt ur dem eftersom de
flesta bara talar fornsprak. Veteraner brukar helt enkelt ldmna dem ifred, da det har hant att de
applicerat bade sagar och syra pa nargangna zonfarare, ett klart bevis pa att deras beteendesparrar
inte verkar vara i basta skick. En del kunskapare har spekulerat att det maste finnas ett centrum for
robotunderhall i zonkdrnan, som kristallskdrdarrobotarna atervander till. Hittills har ingen kunnat

verifiera denna hypotes, da robotarna i Uddezonen ar svara att folja efter - de ar skyddade mot faror
och terrang som latt hindrar andra.

Manuell forsvarare
Se Forsvarare

Terrorrobot, modell Férsvarare Forntidens krig betecknades av stor rorlighet, brist pa frontlinjer och
massiv eldsamling pa strategiska punkter. Den defensiva krigféringens svar pa sadant anfallskrig var
forsvarsenheter som kunde operera med stor autonomi och uthallighet. Den pyriska beteckningen pa
sadana systern ar Terrorrobot modell Forsvarare. De finns i olika modeller.

De sa kallade ivianuella forsvararna maste placeras ut av infanteri, programmeras pa plats och kan
sedan verka autonomt. Manuella forsvarare ar tyvarr vanliga i forntida stridsomraden, och anses svara
men danda mojliga att bekampa for samfundets elitenheter.

Levereras i en grén box av hardad plastics. Ladan viks upp och Férsvararen monteras pa de uppslagna
halvorna. Det kravs ett lyckat slag i Teknologi for att montera och aktivera en Manuell férsvarare. Det
tar som minst 12 SR att géra en manuell férsvarare eldberedd. Enklare parametrar kan stallas in,
eldgivningssektor, riktningar som ska undantas for eld, avstand inom vilket eld ska 6ppnas samt med
vilken intensitet malen ska bekdampas (patronvis eld eller salva). Med den Manuella férsvararen foljer
en konsol med skarm. Via den kan man se det forsvararen uppfattar med sina sensorer samt avlasa
hur mycket ammunition den har kvar samt om och i sa fall hur mycket forsvararen ar skadad.
Forsvararens order kan ocksa dndras via konsolen, vilket kraver ett lyckas slag i Teknologi.

Antal: Vanligen en.

Pansar: Plasticspansar ABS 12,

Formagor: Emp-skydd, Sensorer (passiv IR, Sonar)
Fardigheter: lakttagelseférmaga Int x12/60%.

20 40

15 20

5 -

10 -
Attacker Init % Skada Pen Pal
Gyrojetkarbin 10mm, automat | 19 Smi x6 / 90% 6T6/7T6 10 00

Ammunition i magasin: Nyskick 1000, anvand 1T1000.

Skyarnas straffare - terrorrobot
Det basta man kan sdaga om Skyarnas Straffare ar att den ar mycket sallsynt i Pyri med omnejd. Det
varsta ar att den overhuvudtaget existerar. Detta mekaniska missfoster ar annu ett av de osannolika

mardromsvapen som manniskoforfaderna konstruerade under enklavernas tidsalder, i den alltmer
fafanga kampen om varldens sinande resurser




Den pyriska historien rymmer tre bekraftade observationer av Skyarnas Straffare. Den forsta ror en
skjutgalen enhet som ar 49 pt. kom inflygande 6ver Nodgotalandet fran Skandiska Bergen och bland
mycket annat eliminerade tva kejserliga rekognosceringspatruller; den andra stammar fran ar 76 pt.
da sannolikt samma exemplar attackerade den nyanlagda gruvbyn Styvnacka vid foten av Skandiska
Bergen och drapte 64 nybyggare. Den tredje observerades ar 92 pt. av mig och morbror Zander, under
en historiografisk expedition i 6demarkerna mellan Kréogersnas och Muské. Jag har levt ett farofyllt
liv och tillsammans med min kdre morbror har jag upplevt manga ting som skulle fa Zigge Zmolks mule
att skrumpna ihop till ett 6vermoget druvklot, men jag har aldrig nagonsin varit sa radd och sa nara
doéden som under mitt ofrivilliga méte med Skyarnas Straffare

Episoden var overklig. Det borjade med en massflykt av monster: marken skakade och forbi vara
klentrogna blickar passerade somndruckna hummelkungar, en hjord bautarafider och levergokar i
mangder. Faktum &r att jag aldrig sett sa manga levergokar i hela mitt liv. Det var tydligt att monstren
var vettskramda — bautarafiderna pyste gas at alla hall och kanter och levergtkarna skranade som om
Hydran kastat sig dver deras nackar. Ett avldgset muller kunde héras fran randen av Osterhavet, sd vi
antog att bestarna flydde undan en irrande harskartromb. Snart identifierade vi emellertid ljudkallan
som en forntidskarra. Vid det laget hade jag, morbror Zander och vara trogna expeditionsassister redan
sokt skydd i ruinerna av ett mindre skyttevarn. Morbror Zander hade svept sitt forntida maskeringsnat
over vara huvuden och vara sinnen var stalsatta. Men vi borjade ana orad nar det med ens stod klart
att fordonslarmet, som nu supplerades av aggressivt smatter fran stérre repeterpuffror, kom fran ovan
— den annalkande maskinen fardades genom lufthavet! Det var nar vi fick syn pa den sista
levergoksskocken som vi slutligen insag situationens allvar. De skriande bestarna foll i drivor for ett
sonderslitande kulregn, stammande fran den morka prick som vaxte sig allt stérre uppe pa himlen.

Plotsligt detonerade en bomb och horisonten sprang sénder i en massiv eldstorm. Danet dverrostade
levergokarnas skrin och genom de skyhdga flammorna svdvade deras nemesis pa vingar av stal — en
graslig automat med enorma repeterpuffror istallet fér armar. Morbror Zander och jag kramade vara
skjutjarn och krép ihop under betdckningen, men var inhyrde kartograf greps av panik och lamnade
skyttevarnet. Det var sa vi upptacktes av Skyarnas Straffare.

Striden blev kort men fasansfull. Bomber briserade, kulor smattrade och av vart stolta expeditionsfdlje
aterstod snart endast jag och morbror Zander. Att vi 6verlevde ar sannerligen ett under. Vi hamnade
06ga mot 6ga med den bevingade styggelsen. Da viiren panik témt vara ammunitionsreserver utgjordes
var bevap ning endast av armésabel respektive gjutjdrnspanna. En prekar situation. Men nagot
ofattbart intréffade: den lede terrorroboten, som tyst och ondskefullt svdvade nagra meter ovanfor
vara dodsdémda utterhjassor, girade plotsligt runt och danade bort i lufthavet, samma vag som den
kommit.

Vi har oftat dyftat vad det var som raddade oss den dagen. Morbrior Zander menar att Skyarnas
Straffare 1at oss leva for var brava kamp, men jag tror pa en mer prosaisk forklaring: den fick slut pa
am munition. Under striden gjorde jag namligen den viktiga observationen att modellen besitter en
nagot mer primitiv bevdpning dn exempelvis Hamnaren och Skytteslusken: effektiva men
patronbaserade och darmed uttémningsbara repeterpuffror, istallet for de till synes sjalvforsérjande
stralvapen som bars av de tva senare modellerna. Av detta kan man vidare dra slutsatsen att
maskinerna sannolikt dr bundna till forntida skyttebunkrar med ansenliga ammunitionsdepaer.

Den obehagliga narkontakten gav mig manga tillfdllen att begrunda missfostrets yttre. Skyarnas
Straffare ar strax dver tva meter hog och har en skranglig maskinkropp, till formen minnande om en
vanlig manniska eller mutant, men med ett par enorma stalvingar som skjuter ut fran ryggpartiets mitt.
Armarnas nedre sektioner utgors av flerpipiga repeterpuffror av synnerligen massiv karaktar. Ansiktet




ar en skrackinjagande historia utformad som nagon slags skyddsmask: 6gonen &r stora och blanka,
medan nos- och munpartiet mynnar ut i en lang snabelliknande slang som slingrar sig ner dver torson.

-ett melodram i sjutton akter
Av Jasperick Ollborre,
sorgspelsfabrikor

Patrioten: "Hor, god vanner, var nod a&r forbi. Jag har ar Kejsaren funnit en gruva.”
Slashasen: “Vackert, min van, grav garna vidare. Jag satter mig i solen och besmakar min struva.”
Den gotlandske spionen (lagt for sig sjalv): Hehe, de annar icke vad som i gruvmorkret ruva...”

Slashasen:  ”“En  automatbest fran  undervarden! Nu ar allt slut fér  oss!”
Patrioten (Knuffar sig karskt forbi flyende nybyggare): ”"Aha, det ar Skyarnas Straffare. Tag skydd, god
vanner, jag vill beskjuta honnom med mitt maktiga bloss.”
Den gotlandske spionen (med ett hydralikt kuckel): “Arma darar, detta kommer gladja min boss...”

Bildning: | aktiv form ar Skyarnas Straffare lyckligtvis en synnerligen ovanlig terrorrobot, men vid
diverse utgravningar runtomkring i Pyrisamfundet har kejsarens historiografer och exploratorer funnit
ett storre antal slumrande enheter, inte minst i Askerdals utgravda enklav Elysium Il. Stérre delen av
dessa har i hemlighet transporterats till Hindenburg for analys och férvaring.

Skyarnas Straffare ar en luftburen stridsrobot av nagot aldre datum &n de flesta andra terrorrobotar
som hemsoker Pyrisamfundet. Energivapen saknas darfor i bestyckningen, som dels utgérs av tva
granatkastare med 30 splittergranater vardera, dels tva gyrojetkarbiner 10 mm med 500 skott vardera.
Da automaten endast bar med sig begransade ammunitionsreserver ar den alltid kopplad till en militar
uppladdningsstation, forlagd till exempelvis en biobunker eller ett kulsprutendste. Samma station
laddar upp robotens energireserver och fyller upp flygmotorerna med drivmedel, eftersom Skyarnas
Straffare saknar de sofistikerade internkraftverk som driver senare robotmodeller. Under seklernas
lopp har manga uppladdningsstationer forstérts och tdmts pa ammunition och bransle, darfor ar de
allra flesta enheterna lasta i inaktiva ldgen nere i bunkrarna, i viantan pa pafylining. | en ordersituation
lystrar Skyarnas Straffare endast till moderdatorn eller IMM med ID-kort typ VI eller hogre.

Antal: 1

Pansar: Stalskal och kevlar Abs 18.

Optioner: Pansar, Vapen

Fardigheter: lakttagelseférmaga Int x 10/60%

30 [CAl 60
16 IR 30
6 3 40 m/sr genom luften
10 3 +3T6
Attacker Init % Skada
2 Gyrojetkarbiner 10 mm 15 Smi x5/ 75% 6T6/7T6.

2 Granatkastare 15 Smi x5 / 75% Splittergranat




Skytteslusk - terrorrobot

Nast efter Bolmaren ar denna mekaniska infanterist vanligaste terrorroboten i Pyri med omnejd. Jag
vet inte hur manga ganger morbror Zander och jag varit engagerade i strid mot styvnackade
skyttesluskenheter. Men risk for en latt 6verdrift skulle jag vilja pasta att tillsammans med smadarna,
arghanarna och skoskavet hor Skytteslusken till vardagskosten for oss zonfarartyper. Skyttesluskarna
aterfinns i ruinstdderna, underjordsbunkrarna och fabriksskeletten, alltid i stridsklar form och néastan
alltid i grupper om sex. Normalt dr de upptagna med markliga militéra uppdrag baserade pa
antikverade order fran Den gamla tiden. Understundom sker det emellertid att skyttesluskarna
springer drenden at ljusskygga pyrier eller megalomaniska zonskurkar som lart sig betvinga den
lattledda automaten.

Lyckligtvis ror det sig inte om nagon kraftfull automat. Min kloka van major Krookhufvud vid Kejserliga
kunskaparstaben menar att Skytteslusken tillverkades som en lagbudgetmodell — en billig och enkel
soldatrobot, amnad for stammar och krigsherrar som inte hade rad att investera i hamnare. Jag hyser
den djupaste respekt for Krookhufvuds forntidsinsikter, men i detta sammanhang skulle jag faktiskt
vilja presentera en nagot avvikande tes. Automatens omfattande utbredning ger namligen vid handen
att Skytteslusken var mer an en "fattigmanshamnare" — den utgjorde sjalva kadrnan i
robotkrigsarméerna. Ja, allt tyder faktiskt pa att skyttesluskarna var robotkrigens fotfolk: den
mekaniserade kanonféda som i tiotusental anférdes av mer avancerade modeller sdsom Sprangare
och Skyarnas Straffare. Det tycks exempelvis som om manga forntidsstaders undergang fororsakades
av insdnda skyttesluskenheter som marscherade genom dessa i kilometerlanga dédskolonner.

Men Skytteslusken anvandes ocksa i mer smaskaliga sammanhang, exempelvis som vaktstyrka kring
bostadssektioner och dmbetslokaler. | dylika sammanhang utgjorde automatmodellen sannolikt det
lagbudgetalter nativ som Krookhufvud talar om. Enligt mina och fon Maadmans utgrdvningar i
automatverkstaderna under Elysium |l salufordes modellen i sa kallade "sexpack": sex enheter vars
tankeapparaturer kopplats till ett gemensamt automatmedvetande — en seriekoppling som forklarar
den typiska skyttesluskpatrullens valkoordinerade handlingsmonster.

En ensam Skytteslusk bjuder inte sarskilt hart motstand for en erfaren zonfarare. Men i den géngse
sexpacksformen kan automaten astadkomma avsevarda skador. Under vart senaste besok i
Muskozonens hjarta forfoljdes vi av tva skjutgalna skyttesluskpatruller som av nagon anledning fatt for
sig att morbror Zander dolt nagot slags massforstorelsevapen i sin koksutrustning. Om det inte varit
for vara goda forbindelser med Osten Melin och hans orddda illerknektar hade vi férmodligen inte
kommit levande ur knipan.

Skytteslusken ar en osedvanligt ganglig automat. Fran fot till huvud méter den strax éver 1,7 meter,
men den bredaste sektionen — axelpartiet — landar pa knappt 30 centimeter. Kroppen bestar i
huvudsak av langsmala stalror som sammanfogats till en grovt sett mutant- och ménniskoliknande
gestalt. Automathuvudet ar forsett med tva sma ogonglober och munpartiet utgérs av en
cylinderformad mun. Bevdpningen utgbrs av ett langsmalt, bajonettforsett stralgevar som
Skytteslusken bér i tvahandsfattning, fastat vid automatkroppen via en meterlang stalkabel.

1. Den 2 maj. Pyrigk gransmilis drabbar samman med sex enheter vid Hugges vadstalle, sexton
kilometer norr om Nordholmia. Tva enheter tillintetgjorda. Pyriska forluster, meniga: tre milisman
stupade, fem skadade. Pyriska forluster, befal: fanjunkare Uffeman Hurtig adrig sig bajonettskada
genom kinden och ut vid héger 6ra. Skarmytsling inrapporterad av 6verste Arvid Schold vid Kejserliga
Gransbataljonen.




2. Den 3 september. Kejserlig postiljonshird stoppas av tre enheter vid EImers Minne mellan Pirit och
Skarpnack. Automatpatrullen kraver l6sen for vidare passage langs postiljonsvagen. Eldstrid utbryter.
Automatpatrullen fullstandigt tillintetgjord. Pyriska forluster, meniga: tva hirdknektar allvarligt
skadade. Pyriska forluster, befal: inga. Skarmytsling inrapporterad av kapten Larsfrid Loévenclou vid
Kejserliga Postiljonshirden.

3. Den 22 december. Kejserliga infanteriknektar observerar sex enheter i Milaskogen, tre kilometer
nordost om Skallkrossarfallet i Karlsdlven, ndra Styvnacka. Ennheterna forféljs i tva timmars tid,
dérefter forsvinner de sparlost. Sannolikt nedkrupna i forntida soldatbunker. Observation
inrapporterad av |6jtnant Ferom Karsk vid Uvens andra regemente till fots.

Zonkunskap: De valkoordinerade skyttesluskpatrullerna ar svara att handskas med. Men utan
gruppchef ar patrullen som en rubbit utan morot: 6vergiven, bortkommen och férsvagad. Att
identifiera och oskadliggbra gruppchefsenheten &ar saledes nyckeln till framgangsrik
skyttesluskbekdmpning. Ett litet vitt vapenemblem pad hoger axel betecknar gruppchefen.
Arhundraden av krigsforing och nednétning har dessvarre medfért att gradbeteckningen kan vara
mycket svar att detektera. Vid ett mote med en skyttesluskpatrull krdvs darfér en avsevard
anstrangning for att identifiera gruppchefen. (Regeltekniskt kravs ett lyckat slag i lakttagelseférmaga.)

En skyttesluskpatrull bestar av sex enheter som kopplats till en mindre militarstrategisk faltdator,
placerad i styrkans gruppchef. Denna gruppchefsdator gor skyttesluskpatrullen till en valkoordinerad
och darigenom slagkraftig militarstyrka. Men om gruppchefen slas ut forsvagas de dvriga enheterna
avsevart. Anvand i sadana fall de laga attackvarden som anges inom parentes. Skyttesluskens
lasergevar ar kopplat till robotens interna kraftverk och har saledes obegransad tillgang till
ammunition. Lasergevaret ar inte kompatibelt med konventionella e-paket och ar darfér obrukbart om
det avlagsnas fran robotkroppen. Fardigheterna Naturvetenskap och Reparera kan dock anvandas for
att bygga om vapnet sa att det passar med energipaket typ A eller liknande. Det kraver i sa fall 2
reservdelar. | en ordersituation lyssnar Skytteslusken till moderdatorn eller IMM med ID-kort typ Il
eller hogre.

Antal: 6

Pansar: Stalskal och kevlar Abs 6.

Optioner: Kemotermisk barriar, Intercom, Pansar, Sensorer (Radar).
Fardigheter:

lakttagelseformaga INT x 7/56%

Reparera INT x 7/56%

12 24

15 12

8 4 m/sr

10 +1
Attacker Init | % Skada
Lasergevar 17 | Smix5/75% (Smix3/45%) | 3T6

Fastmonterad vibrobajonett 18 | Smix5/75% (Smix1/15%) | 1T6+6




Smygare - terrorrobot
Terrormodellen som i Pyri kallas Smygare var annu en produkt av enklavkrigens uppfinningsrikedom.
Kamouflerade av holoflage och bevdapnade med tysta masergevar och monofilamentpiskor var

terrormodellen idealisk for infiltration av fiendens omrade och anvandes ocksa framst for insatser
bakom fiendens linjer. Med sin goda taktiska férmaga kunde de verka ldnge och l6sa komplexa
uppgifter pa egen hand. | enklavkrigens alltmer desperata ldge kom Smygarna att tilldelas helt andra
uppgifter och lamningar pa forntida slagfalt talar for att de sattes in i 6ppen strid mot Himnare och
andra helvetesmaskiner. Antalet smygarkadaver talar for att den rollen inte var den mest lampade for
modellen, och darfor aterfinns nu endast ett mindre antal av dessa terrorrobotar i fungerande skick.
Det kan alla pyrier vara tacksamma for eftersom Smygare, korrekt anvanda, kan vara forodande
effektiva. For att ge Smygare nya order behovs ett ID-kort typ V eller hogre.

Smygaren ar trogen sin uppgift in i doden. De agerar garna taktiskt i team och forsoker fanga fienden
i korseld med sina masrar alternativt utféra en kniptangsmanover och sedan lata sina
monofilamentpiskor vina. Originalutrustningen omfattade ocksa tysta neutrongranater, men i de flesta
fall 4r dessa sedan lange forbrukade. | motsats till manga andra terrormodeller ar Smygaren
programmerad for att utnyttja terrangens skydd samt eld och rorelse for att undvika att traffas, som
en kompensation for det klenare pansar de forsetts med (de har fardigheten Undvika).

Utseende: Langa, smackra och smidiga terrorrobotar, forlitande sig pa sitt holoflage och sina tysta
vapen for att |6sa sina uppgifter.

Pansar: Inbyggt pansar abs 6.

Formagor: Batteriladdare, Extra reservdelar, Inbyggt holoflage, Intercom, Interface.

Fardigheter:

Akrobatik 54%

Gevar 54%

lakttagelseférmaga 70%

Kasta 54%

Narstrid 60%

Smyga/Gomma sig 108% (inklusive inbyggt holoflage)

Energivapen 54%

Fordon 56%

Fallor 56%

Reparera 70%

Sprangamnen 56%

Tunga vapen 54%

Undvika 54%.

Utrustning: 1T6 magasin vardera till masergevar och monofilamentpiska, 1T6-3 neutrongranater.

20 40

18 20

14 8 m/sr

14 +2T4
Attacker Init % Skada Pen CEIAE]
Masergevar 20 54% 3T6+6 15 99
Monofilametpiska | 21 60% 2T10 15 00
Neutrongranat 18 54% 476 30 00




Smorjare
Se Knappare

Det vanliga ar att Kndpparen har med sig en liten troppsmorjare — pluttiga automater i mini-storlek
som da och da gar igenom roboten pa jakt efter osnygga defekter. Det ar da roboten &r sarbar. Manga
zonrotares liv har rdddats da man siktat en oférsiktig patrullsmorjare pa jakt efter reservdelar bland
Aggamarkens ruiner. D3 vet man att en Knappare ar néra!

Antal: 1T6
Sto: 2
KP: 4

Sprangare - terrorrobot

Det &r svart att fa grepp om den sa kallade Sprangaren. Automaten hor definitivt till den intelligenta
typen. Ja, den ar rentav valtalig — nastan alla rapporter tillskriver Sprangaren ett sofistikerat bruk av
de skandiska dialekterna. Dartill kan den vara mycket tillmotesgaende och det finns faktiskt historier
om zonfarare och gumseodlare som raddats ur trangda lagen av framstorman sprangarmaskiner.

Jag har sjalv haft formanen att undsattas av en Spréngare. Det var sommaren 84 eller 85 pt., i skogarna
utanfod Logsta Bro. Jag, morbror Zander och den famdsa kétthandlaren Oxsvans-Franz hade hamnat i
ett rubbitbakhall. Kulorna visslade och skjutjarnen glodgades — situationen var milt sagt kritisk.
Plotsligt slog en bomb ner bland rubbitarna. Explosionen var kraftig och atminstone halva
bakhallsstyrkan springdes till rykande paélsbollar. Innan vi hann reagera rullade en rykande
sprangarmaskin fram mellan trdden. Den avfyrade en osynlig dodsstrale som sdnde de kvarvarande
rubbitsoldaterna pa flykten, varefter den vande sig mot oss. Vi forvantade oss naturligtvis det varsta,
men istdllet fér att bombardera oss fragade automaten om nagon i sallskapet adragit sig allvarliga
skador under striden. D3 vi kunde konstatera att sa icke var fallet tackade automaten for var
uppmadrksamhet, dnskade oss en fortsatt god dag och rullade tillbaka in i skogens morker.

Trots forekomsten av berémliga egenskaper rader det ingen tvekan om att automaten gor skal for
beteckningen terrorrobot. Sprangaren ar namligen en extremt nyckfyll maskin. Ett talande exempel ar
"Enhet 17" — ett blodigt kapitel i den kejserliga huvudstadens historia. Handelserna omtalas
fortfarande pa de hindenburgska arbetarkrogarna, men jag tar mig dnda friheten att rekapitulera
huvuddragen. Ar 64 pt. rullade en Spréngare in i general Gardans hogkvarter och med de berémda
orden "Enhet 17 anmaler sig for tjanstgoring" anslot sig automaten till den kejserliga armén. Under tre
ars tid utgjorde den en foredomlig soldat: artig, plikttrogen och mycket farlig i strid. Sommaren 67 pt.
intraffade katastrofen, i samband med ett brédupplopp vid Hindenburgs fabriksomrade. Enhet 17
tillkallades for att kvadsa oroligheterna, men nagot gick fel i ordergivningen och automaten boérjade
plotsligt skjuta utan urskillning. Bade upploppsmakare, soldater och fabriker hamnade i skottlinjen.
Innan soldaterna lyckades oskadliggéra Sprangaren hade den drapt ett trettiotal och invalidiserat
nastan lika manga, dessutom hade den totalforstort fjorton byggnader, varav tre fabriker. Det var efter
Enhet 17 som kejsarens militarkunskapare klassade sprangarautomaterna som terrorrobotar.
Sedermera har armén konfronterat ett tiotal enheter, av vilka fyra har oskadliggjorts: en i Odmarden,
en utanfér Oreboga och tva i utkanten av Muskdzonen.

| allt vasentligt ar Spréngaren ett synnerligen imponerande stycke automat. Dess initiativformaga
antyder ett ursprung som sofistikerad stridsmodell, amnad fér mer avancerade uppdrag an exempelvis
Hamnaren. Maijligtvis fungerade den som livvakt at forntidens dignitarer. Dess beteende vid det ovan
omférmalda rubbitéverfallet pekar ndmligen pa djupliggande beskyddarinstinkter. Det enda sadkra ar
emellertid Sprangarens oférutsagbarhet — en skada som med all sannolikhet fororsakats av




Katastrofen. Som avslutande exempel skulle jag vilja omnamna ett nyligen timat diligenséverfall mellan
Svedala och Angsagebruk. Min gode vin och kollega Bartolomeus Blick befann sig pd den
ifragavarande diligensen da den plotsligt attackades av ett luggslitet banditband under ledning av en
sprangarenhet. Black och hans medresenéarer ranades pa alla dgodelar och sandes spritt sprangande
nakna ut i Milaskogen. De fick emellertid en mildare behandling an kusken, vaktkarlen och dragulkarna,
som pepprades till ddemarksfrikassé av den skjutgalna automaten.

Till sitt utseende har Sprangaren mycket lite gemensamt med Pyrisamfundets 6vriga fauna. Om nagot
paminner den om en sjilvgdende karra. | huvudsak bestar den av en robust metallkropp med
ladliknande proportioner. Denna ladkropp ar av rektangular modell och mater strax under en
halvmeter pa bredden, medan hojd och bredd uppnar cirka en och en halv meter vardera. Den &r vagt
konformad och avsmalnar nagot pa hojden. Pa ena kortsidan sitter tva grova kanonrér i vad som skulle
kunna kallas "ansiktshojd". Direkt under dessa dubbelrér kan man ana den vagt utbuktande
metallgrind som utgér automatens talorgan. Sprangaren tar sig fram medelst ett tiotal mindre hjul,
som loper langs sidorna pa ladkroppen, inneslutna av ett grovt band i svart plastics.

Zonkunskap: Alla kdnda sprangarobservationer ar koncentrerade till nordostra Pyrisamfundet. Manga
historiografer och zonfarare havdar darfor att Sprangaren ar bunden till en forntida militarfacilitet som
ligger dold nagonstans i omradet. Zigge Zmolk talar i sammanhanget om ett underjordiskt fort, uppfort
under robotkrigens allra bittraste fas, i syfte att beskydda en grupp snillrika kunskapare fran
havsenklaven Elysium Ill. Zmolks teorier dr som vanligt baserade pa dunkla fakta, dndock har den
beromde zonjagaren dgnat mycken tid at att kartlagga sprangarenheternas till synes slumpartade
rorelsemonster.

Denna avancerade stridsmodell ar bestyckad med tva tunga vapen: ett granatgevar av typen RPG samt
ett neutrongevar. Det ar det forsta vapnen som férlanat automaten dess pyriska namn, men av
ammunitionsekonomiska skal brukar den strategiskt tankande maskinen foredra att anvanda
neutrongevaret. | ursprungsskick ar varje enhet utrustad med tio missiler till granatgevaret, medan
neutrongevaret ar kopplat till automatens inbyggda kraftkalla och har obegransat med ammunition.
En Sprangare har dartill 1T6+3 lakedrog lll, som den kan administrera pa sarade medkombattanter
med hjalp av en utféllbar robotarm med inbyggd autoinjektor. | en ordersituation lystrar sprangaren
till moderdatorn eller IMM med ID-kort typ VII. Vid varje ordergivning ar det dock 25% att enheten
vagrar lyda och 10% att den 6ppnar eld mot ordergivaren.

Antal: Varierar, men oftast ensam. Det hander dock att enskilda sprangarenheter fungerar som
ledare for mindre paramilitdra enheter, exempelvis bestdende av zonbanditer eller
skyttesluskautomater.

Pansar: Legeringar och kevlar Abs 10 samt fullt EMP-skydd.

Optioner: EMP-skydd, Intercom, Kemotermisk barriar, Medikit, Modifierad beteendesparr, Pansar,
Sensorer (IR), Tolkenhet, Vapen.

Fardigheter:

Bildning INT x 3/42%

lakttagelseformaga INT x 7/98%

Reparera INT x 5/70%

Smyga/Gomma sig INT x 5/75%

Vildmarksvana INT X 3/42%

Zonkunskap INT X 1/14%




18 36

15 18

14 6,5 m/sr

10 -
Attacker Init % Skada
Granatgevar RPG 15 Smi x5/ 75% 6T6+20
Neutrongevar 17 Smi x5 / 75% 476

Stationar forsvarare
Se Forsvarae

Terrorrobot, modell Férsvarare Forntidens krig betecknades av stor rorlighet, brist pa frontlinjer och
massiv eldsamling pa strategiska punkter. Den defensiva krigféringens svar pa sadant anfallskrig var
forsvarsenheter som kunde operera med stor autonomi och uthallighet. Den pyriska beteckningen pa
sadana systern ar Terrorrobot modell Forsvarare. De finns i olika modeller.

Den Stationdra forsvararen ar inbyggda i viktiga strukturer och skiljer sig alltsa fran de tidigare tva i
taktiskt hanseende: de placerades ut pa punkter som man pa forhand visste skulle komma att angripas.
Kallas ofta for forsvarstorn av zonfarare. De Stationéara forsvararna som varierar mycket i draparkraft.
En del dldre modeller gar att bekdmpa medan de som togs fram under enklavkrigens sista fas ar varst
av alla Forsvarare. Dessa mardromsmissfoster har eldkraft som de Automatiska férsvararna, tillgang
till liknande skyddsfalt och kan dessutom dra sig undan in i bergvaggen och &r da bortom skada fran
annat an Skarprattarkanoner eller forntida vapen av likvardig styrka.

Stationara forsvarare ar inbyggda i viktiga installationer for att stoppa eller fordréja invasionsforsok.
De finns i fyra generationer, fran enklare vapensystem till mer avancerade. De mest avancerade
(plasma-generationen) kan ha kraftfilt som extra skydd. Alla modellerna kan vara Oppna (det vill siga
alltid synliga) eller Dolda, vilket innebar att de félls ut ur golv, vagg eller tak nar sensorerna upptackt
ett hot inom perimetern. De Oppna varianterna har kortare tid till elddppnande (béattre initiativ), men
de Dolda kan dra sig in i omgivande skydd och da fa oerhort hogt skydd (har Undvika-varde). Det ar
mycket ovanligt att Dolda férsvarare ar utrustade med kraftfalt ocksa, men det kan forekomma vid
riktigt viktiga anlaggningar eller passager.

Antal: Vanligen parvis, placerade fér maximal eldeffekt.

Pansar: Plasticspansar Abs 20 och/eller Kraftfalt 30/SR (endast majligt pa plasma-verioner).
Kraftfalt: Absorberar 30 skadepo&ng/SR. Branns ut om det tar mer an sa under en SR. Startar dd om
automatiskt efter 174 SR,

Ammunition: Gyrojet 10 mm 2000 om ny, annars 2T1000 skott. Laser-och plasmavarianterna har
obegransat med ammunition.

Formagor: Emp-skydd, Sensorer (passiv IR, Sonar)

Fardigheter:

lakttagelseformaga Int X 6/90%,

Undvika Smi x 5/75% (endast Dolda versioner).

30 60
15 30




Attacker Init (Oppen)  Init (Dold) % Skada Pen Pal

Gyrojetkarbin 10 mm | 19 17 Smi x6 / 90% 776 20 99

Lasergevar 17 15 Smi x6 / 90% 3T6 10 99

Plasmakarbin 19 17 Smi x6 / 90% 6T6/7T6 20 99
V-robot

En typ av fara som dventyrare kan utsattas for i Musten ar stridsrobotar som lyckats Overleva i
katastrofomradet. Nar forntidssmittan spreds blev tusentals stridsrobotar kvar pad myrarna dar de
sedan sjonk ned och packades in i tjocka lager aska, innan de av en eller annan anledning vacktes upp
till ett nytt liv bland de dodliga. Stridrobotarna ar ofta nagot defekta och ar fysikt bundna till
krigsskadeplatsen - de ar fortfarande programmerade att ateruppta striderna med fienden, som ibland
kan raka vara en annan stridsrobot av samma skrot och korn.

Robotarna som ror sig i Musten ar av modell Calvin och darmed av en annan typ an Terrorrobotarna.
Vanligvis stoter man pa V-robotarna en och en och skulle man ha oturen att stota pa flera sa ar det
inte sjalvklart att de kan skilja pa medsoldat och fiende - de ar programmerade att anfalla all fientlig
trupp i stridszonen och tiden i den torra askan har satt sina spar.

Stridsrobot Combat Calvin V kom att bli den mest framgangsrika av robotarna i Calvinserien. Efter
forsok med tung bevadpning till modellerna 1l och IV gjordes forsok med en infanterirobot
specialanpassad for strid i svar terrdng. V-serien utrustades med en inbyggd maserpistol mot trupp och
en inbyggd lasersvets mot fordon och byggnader. Modell V byggdes i Elysium VII och kom att spela en
viktig roll i striderna kring enklaven.

Utseende: En manshog automat i matt stal.

Karaktadr: Malmedveten och lojal, forstors hellre an att misslyckas med sin uppgift.
Pansar: Stalskal Abs 6.

Formagor: Hypermotivator, Inbyggt vapen (Lasersvets, Maserpistol), Sensorer (IR).
Fardigheter:

Energivapen 75%

lakttagelseformaga 65%

Narstrid 65%

Reparera 40%

15 30

15 15

10 6 m/sr

10 +1T4
Attacker Init % Skada Pen CEIAE]
Maserpistol (inbyggd) | 23 65% 2T6+6 15 90

Lasersvets (inbyggd) 16 75% 2T6 5 7




Vaktare - terrorbot

Den terrorrobot som gar under modellbeteckningen ”Vaktare” ar mindre destruktiv &n den fruktade
hamnarmaskinen. A andra sidan ar den foérhallandevis vanlig. Exempelvis har nastan alla
underjordsbunkrar som upptackts i Muskézonen och de 6stpyriska 6demarkerna varit bevakade av
vaktarrobotar. Som namnet indikerar dr denna terrorrobot i forsta hand en vaktmodell. Allt tyder pa
att maskinen normalt ar bunden till den plats den en gang satts att bevaka. Vissa véktare verkar dock
gldmma sina bevakningsorder och ger sig ut pa forvirrade polisuppdrag i 6demarkerna. Dessutom har
det hant att tekniskt begavade zonfarare manipulerat enstaka vaktarenheter och utrustat dem med
nya instruktioner. Darfor har de kejserliga militaranalytikerna blivit alltmer oroade 6éver mdjligheten
att nagon med fientliga intentioner, exempelvis rubbitarna eller Jarnringen, lar sig styra de manga
vaktarrobotar som patrullerar de pyriska zonerna.

Véaktarroboten ar inte lika skrackinjagande som hamnaren, men utgér dnda en respektingivande
uppenbarelse. Kroppen mater exakt tva meter 6ver marken och &r grovt sett konstruerad som en icke-
muterad manniska, om dan mycket kantigare. Huvudet har formen av en hjalm och ansiktet utgors av
ett helt slatt visir med en smal horisontell 6ppning fér 6gonen.

Zonkunskap: Vaktare forsvarar ofta en given parameter och ldmnar det som gar utanfor den ifred.
Parametern kan vara mycket svar att se efter katastrofen, men genom att betrakta en vidktarenhet
under minst en minut och sedan lyckas med ett fardighetsslag kan en varelse avgora var parametern
gar i en viss riktning och saledes ga pa sakra sidan. Ett lyckat fardighetsslag kan ocksa avsl6ja en sliten
vaktares ungeférliga status, om den har KP kvar eller om den opererar med avdrag pa FV efter att ha
passerat under O totala KP.

Véaktaren ar bevapnad med chockbatong och en standardutformad laserpistol. Pa ryggen sitter en
granatkastare med 12 granater, oftast chock- eller rokgranater men typen kan variera. Dessutom ar
vaktarens robotdgon utrustade med bildférstarkare. | en ordersituation lystrar vaktaren endast till
moderdatorn eller IMM med ID-kort typ V eller hogre. Vaktare har ENP-skydd och tal skador precis
som spelarklassen robot: varje gang deras totala KP Overskrids sanks alla FV med 25%. Viktare
reparerar sig sjdlva, men har givetvis begransad tillgang till reservdelar vilket leder till att manga av de
glittrande ordningshallarna ar mycket slitna av till synes evighetslanga uppdrag.

Antal: Varierar

Pansar: Kevlar Abs 8
Fardigheter:
lakttagelseformaga Int x 5/75%
Reparera Int x 5/75%.

20 40
15 20
10 10 m/sr
12 +2T4
Attacker Init % Skada
Granatkastare 15 Smi x5/ 75% Granat, vanligen Chock.
Laserpistol 19 Smi x5 / 75% 3T6
Chockbatong 17 Sty x3/100% 1T4 + chock




Ylare - terrorrobot

Manga historiografer framhaller Ylaren som den allra obehagligaste formen av terrorrobot. Trots att
jag aldrig kommer att glomma l6jtnant Karpnackes ord om Forintarens allférstorande illvilja ar jag bojd
att halla med. Problemet ar Ylarens hybrida karaktéar. Det rader ingen tvekan om att varelsen ar skapad
i manniskoforfadernas automatverkstader, inte desto mindre ruvar det nagot hungrigt, vildsint och
monstrudst over detta mekaniska missfoster. Automaten besitter terrorrobotarnas destruktiva
krafter, men den drivs av det outslackliga och alltigenom irrationella raseri som man normalt
forknippar med monster och barsarkar.

Den mest omtalade Ylaren i modern pyrisk historia ar det exemplar som Polisgazetten dopte till
"Akerylaren" — en synnerligen svarfangad enhet som i borjan av 80-talet hemsdkte de hindenburgska
storgodsbygderna. Under de sdasonger som automaten harjade trakten fororsakade den omfattande
skador pa aristokraternas dgor, bade i fraga om manskap, boskap och egendom. Akerpatrullerna hade
ingen mojlighet att stoppa Ylarens framfart, trots att de tampas med ekoxar, kolkmalar och bolmare
pa nast intill daglig basis. Till slut inkallades armén. Da morbror Zander och jag anléande till platsen for
att studera den mordiska maskinen hade soldaterna jagat ut den i Storstinkarmossen — ett vidrigt
gammalt moras nagra tiotal kilometer séder om Kroogersnas, forpestat av zonfeber, gasslandor och
morasiter. Medelst en handfull matkonserver lyckades vi utverka tillstand att medfélja de bistra
kejsarknektarna in i Storstinkarmossens hjarta. Det blev en grym strid. Terrorroboten var delvis
nedsjunken i den dddsjordsliknande gyttjan, andock kostade dess dédskamp tva soldater livet. Inte
nog med det, undertecknad forlorade vanster framtass! Naval, trots det furiosa motstandet lyckades
vi oskadliggora Akerylaren genom ett vilkoordinerat karbinangrepp. Automatens kvarlevor star idag
att beskada i Gryningspalatsets kuriosakabinett.

Till det yttre ar Ylaren ett fyrbent monstrum med gronglodande kaftar som fyllts med metalliska
sagtander i flerdubbla rader. Den har formodligen formgivits for att efterlikna nagot slags monster fran
Den gamla tidens fauna. Med dagens referensramar skulle automaten kunna beskrivas som en
mekanisk lomur, dven om den langsmala huvudformen for tankarna till civiliserade livsformer sasom
muterade vargar och hundar. Ylaren méater en och en halv meter i mankhojd och uppnar strax éver tre
meter pa langden. Uppenbarelsen praglas av automatkroppens omisskannliga kantighet: vinklarna ar
tvara, lederna harda och 6ver hela kroppshyddan sitter bastanta bultar som haller det repade
stalpansaret pa plats.

Modellbeteckningen Ylare harror fran det fasansfulla missljud som automaten frambringar med hjalp
av en inbyggd mistlur. Om jag skrev att folk och fa fruktar Ylarens late skulle jag géra mig skyldig till en
grov underdrift. Ylandet ar namligen sa fruktansvart att folk blir galna. Jag har ingen aning om vilka
mardromstekniker manniskoférfaderna tog i bruk for att skapa detta vederstyggliga late, men jag har
varit med om tillrackligt mycket for att kanna igen ett dédsvral. Och jag svar vid min mormors svans
att Ylarens skall ar ljudet av ndgons dédkamp. Koncentrerad dédsangest. Som vapen betraktat ar det
oerhort effektivt. Var och varannan som utsatts for missljudet reagerar som om de sett en ekoxe: i
béasta fall star de helt paralyserade, i varsta fall 6verger de all stridsordning, flyr eller ligger och darrar.
Enstaka vansinnesdad, dar den tillfalligt imbecille kastat sig rakt mot Ylaren utan att forsoka forsvara
sig, har ocksa noterats.

Naturvetenskap: Ylaren lystrar inte till nagra kanda ID-kort, men det existerar en annan artefakt som
kan anvandas for att betvinga den vildsinta terrorroboten. Det ror sig om en slags metallpipa, kdand
bland kejserliga kunskapare som ylartamjaren. Genom att blasa i pipan framkallar man ett for vara




oron ohorbart late som talar direkt till Ylarens inre maskineri och gor den foglig. Manicken ar mycket
sdllsynt och synnerligen eftertraktad. Men ylartdmjaren ar svar att hantera da olika blastekniker ger

olika kommanden. Enda mojligheten att lara sig hur man tamjer en Ylare ar darfor att prova sig fram.
Dessvarre ar detta en mycket farlig lek som nastan alltid far katastrofala konsekvenser for alla
inblandade.

Robotens bevadpning baseras pa oljud och narstrid. Terrorrobotens stalkdkar &r utrustade med
fruktansvarda krafter och klarar av att tugga sig igenom de flesta kdnda material. Garnityret har till
raga pa allt férsetts med vibroteknologi. Dartill anvdnder terrorroboten sitt fasansfulla skall som en
slags ljudattack. Oljudet baseras pa marklig teknologi, dir en del tycks bero pa koncentrerad
sonarkraft, men det forklarar inte hela effekten. Ylarens skall sdgs ocksa kunna bekdmpa det
ryggradslosa missfostret Elmers Eldar. Mot levande har oljudet tva effekter, dels ett i oljudsfokus, dels
ett i en skallradie runt Ylaren.

Oljudsfokus: Ylaren fokuserar oljudet i en punkt, vanligen en levande varelse. Da drabbas bara den
varelsen, ljudintensiteten ger upphov till sddana soniska vibrationer att vdvnaden skadas. En
slumpmassig kroppsdel drabbas, och far 4T6 i skada, PEN 10.

Skallradie: Varje gang Ylaren skallar maste allt levande inom 30 meters omkrets 6évervinna 2T10+5 med
sin FYS. Ett misslyckande innebar att personen blir illamaende och primitivt skrackslagen i 1T10 SR. Ett
oljudsdrabbat ylaroffer far -25% pa allt den foretar sig. Varelser med VIL under 8 maste ocksa sla under
VIL x 5. Misslyckas slaget sla 1T6: 1-3 varelsen flyr i 1T10 SR, 4—5 varelsen ligger i en darrande hog i
1T01 SR, 6 varelsen springer rakt mot Ylaren utan att strida eller skydda sig under 1710 SR.

| ordersituationer skiljer sig Ylaren fran 6vriga terrorrobotar. Den &ar ndamligen en djupt forvildad
automat och lystrar inte till ndgon form av kanda ID-kort.

Antal: Varierar.

Pansar: Kevlar Abs 8

Optioner: Pansar, Sensorer (sonar), forbattrad Offensiv sonar.
Fardigheter: lakttagelseformaga INT x 10/40%

36 72

22 36

4 17 m/sr

12 +4T6
Attacker Init % Skada
Bett 22 Smix5/110% | 2T6
Ylarattack 22 100% Se ovan.

Osterhavsodjuret

Det &r inte tu tal om att havets vattenkokar av monstruésa dumdjur - oskdggade langmalar,
torskofanter och mamelurer &r ett reellt hot mot alla som satter sin fot pa ett havsgaende skepp. Men

mest fruktad av alla &r 4nd& den gigantiska best som brukar kallas Osterhavsodijuret. Vissa havdar
forstas att odjuret i fraga ar en dumtutad skrona och legend. Men det finns sjalvpastadda 6gonvittnen
som talar om enorma armar kladda av pansar och slingrande sjovaxter som skjutit upp ur béljorna och




med latthet slitit ned hela skepp i djupet, pa bara nagra 6gonblick. Kvar pa platsen blir inte an nat an
de traspillror och kroppar som flyter upp till ytan nar besten mumsat sig matt och belaten.

| en stad med forbindelse till havet, som exempelvis Hindenburg eller Ahlbograd, brukar man en till tva
ganger per ar hora talas om skepp som férsvunnit i klorna pa Osterhavsodjuret. Det |aga antalet tillslag
talar for att det ror sig om en ensam best. Samtidigt ar det inte ovanligt att avstanden ar stora mellan
de omraden dar "6gonvittnen" pastar sig ha gjort sina iakttagelser, vilket forstas indikerar att det ror
sig om flertalet glupska odjur. Mangen kunskapstorstande kunskapare ar ivrig att reda ut vad som &r
sanning respektive struntslams rérande Osterhavets mest berémda odjur, och det finns till och med
dem som gjort odjurstudier till sin livsuppgift. For sina expeditioner behover kunskaparna dugligt och
karskt manskap — personer som ar villiga att satta livet pa spel for kunskapandets skull och till skalig
betalning.

Osterhavsodjuret &r i sjilva verket en helautomatiserad skogsavverkningsmaskin fran fore Katastrofen,
vilken forirrat sig ned i havet. Att den gar till attack mot segelfartyg beror helt enkelt pa att dess
uttrdkade automathjarna langtar efter tréd att kapa, klyva och splittra. Dess fyra teleskoparmar kan
strackas ut till drygt femton meters langd och de ar utan tvekan kraftiga nog att forst sla hal i skrovet
och sedan dra ned hela skutan mot botten. Vil nere vantar en hel arsenal av sagklingor, laserskarare
och hydraliska grenavbitare - alla omdjliga att undkomma med livet i behall fér den stackars sate som
fastnat i ndgon av maskinens tio kortare griparmar. Odjurets enda svaghet ar att den behoéver alla sina
fyra teleskoparmar for att dra kunna sanka ett skepp. Slar man ut en av dessa drar sig bjassen undan
for att reparera skadan. Men dven om man hamnar i vattnet ar loppet langt ifran kort. De kortare
griparmarna ar inte sarskilt traffsakra i sina mandvrar mot rérliga mal och har man val tagit sig upp till
ytan ignoreras man av automaten.

Pansar: Maskinkroppen chassi Abs 15, teleskoparmarna och griparmarna har Abs 5

150 (G 300
150 IR 150 kroppen, 30 teleskoparmar, 15 griparmar.
150 FF &
8 J: 3 +15T6
8
8
Attacker Init % Y ELE]
Kramning, fyra teleskoparmar 8 55% 1T10
Grepp, griparm 8 20% Fasthallning

MUTANTFOLK

Albions gravlingar
Ett populdrt samtalsdmne pa Hindenburgs zonfararsyltor ar "de sturska gravlingarna fran vaster". Ett
hardnackat folkslag som allt oftare patraffas bland ruinerna i Pyrisamfundets utkanter. D& mina

kunskaper om fjarran vastern ar tdmligen ringa har jag anlitat den skarpsynte borgmastaren av Moss,
herr Lucidor Galejo, for att ringa in denna nya bekantskap. Nedanstaende brev ger en karnfull
introduktion till dessa sa kallade albionska gravlingar och deras fascinerande traditioner:




Arevérdiga Adelia von Hartman,
Pa din forfragan angaende vad som dvaljes bortom zonen Oz kan jag inte svara i detalj, bara pranta
nagra rader om en av de livligaste och mest lovande former som ror sig dar, ndmligen de albionska
gravlingarna. Skulle du eller dina adepter s6ka mer handgripligt vetande bortom Oz tror jag att
albionerna ar en bra utgangspunkt, ty de ar lagda at handel och rdknas som ordhalliga i Moss.
Gravlingarna, bordiga fran det land som de kallar Albion, ar alla slaktingar och lever i klaner. De &r
fribotare, klaner som av en eller annan orsak kommit i konflikt med de radande makterna pa sitt fjarran
hogland och alltsa givit sig av i sokande efter nya livsmarker. Foljande utsaga ar baserad pa mina
iakttagelser och diskussioner med albioner i Moss, framst en hogljudd krdamare och fyndletare vid
namn Isobel. Hon gav mig aldrig sitt slaktnamn, vilket jag senare fatt till att hon nog ar utstott, kanske
laglos, och i sa fall en enligt albionernas synsatt halv gravling. Isobel drog sdkert skona skrénor om sina
slaktingar, men jag tolererade hennes narvaro eftersom hon talar begripligt tungomal och kunde ge
forklaringar till en del annars svarforstadda beteenden och fenomen.

Till karaktaren kan de albionska gravlingarna sammanfattas med orden envisa, ettriga och sega.
Valdsamma och melankoliska kan ocksa passa in. | Moss dr de kdnda som riktiga kuckelmuckare
narhelst de inmundigar dryckjom. Da goér den vise krogaren klokt i att flytta sig undan gravlingarnas
rediga slagsvard, kallade "klejmar", till dess gravlingasansen atervant. Forutom kanslokast och fem fots
svard medfoljer ibland ocksa ett riddjur av osnyggaste slag, inte alltfor olik Er levergok, men mer
domesticerad. Fagelbestarna anvands som riddjur, dess dun fodrar jackor och huvor och dess dgg utgor
basen i albionernas kost, jamte torkad fisk som de inhandlar av kustlevande mutanter langs med
Skandiska bukten.

Att de albionska gravlingarna 6verhuvudtaget tog sig 6ver vattnen ar markligt, ty de verkar inte hysa
nagon karlek till havet utan foredrar sina gryt. Efter rusets hogland foljer ocksa for albionska gravlingar
angersvettens dalgang. Da sjungs vemodiga sanger om hemlandet, lander de i nyktert tillstand inte for
sitt liv skulle vilja aterse nu nar defunnit nya kullar att boka i.

Om jag inte missforstatt saken finns tva storre kolonier av albioner bortom Oz. En ndrmare zonen och
en langt darbortom. Bada dessa bosattningar har namn pa albionska som jag aldrig sett skrivet (Isobel
ar illitterat), men uttalas som Stejvhoum och Mauntensaid. Tydligt ger ledande klaner férldaningar till
undersatar som sedan later andra mindre bemedlade klangravlingar utfora grovgorat. De lever enligt
Isobel i fint inredda jordkulor, &ven om nagra familjer ocksa gatt 6ver till att bo i gardar. A andra sidan
pastod Isobel ocksa att de ar valdiga krigare, som i vredens rus malar sin pals med bla farg och skrider
ut i strid till tonerna av brélande blasinstrument. Dessutom anvande Isobel ordet "gryt" for allt mojligt,
exempelvis kolonin hon stammar fran, hennes egen klans bohalor och hennes egen gard som hon
pastar sig ha agt. Detta gjorde inte var inledande kommunikation lattare. Tydligen ar det ett ordinart
ord forgravlingarna, ungefar som vi plagar nyttja ordet "hem" for bade ett land, en stad eller by samt
ett visst hus.

Lange troddejag Isobel 6verdrev gravlingarnas krigiska sida, men efter att ha sett tvenne albioner
uppvisningsslass med sina klejmarer under en marknad i Moss har jag andrat standpunkt. Deras teknik
och disciplin med de stora svarden (lika stora som gravlingarna sjalva!) fick mig att minnas en duell
mellan hindenburgska fraktmastare som jag asag i min ungdom, dven om de senare anvande betydligt
lattare verktyg. Dessutom infogade albionerna listiga krokben och nesliga nosgrepp med hogsta
effektivitet; tilltag som skulle ha fatt Hindenburgs arevordiga stalkonstnarer att kippa efter andan av
fasa. Men efter att ha last din essa om faktmastarnas arv, om hur de fogar déver och lar ut stilar som
brukats i enklaverna eller kanske innan katastrofen, kom jag att tdnka att albionernas kultur nog ocksa
rymmer dylikt arvegods. Kanske talar det ocksa for att deras kultur, pa ytan sa udda och hogljudd,
gémmer stort djup.




Isobels kulturella djup var dock snart lodat och méatt. Man far hoppas att hon skickades i exil av mer
kultiverade makthavare i Stejvhoum. Hon lamnade Moss i bradska, efter att ha avslutat en krogdispyt
med att falla tvd méan, minst dubbelt sa stora som henne. Den enda forfining hon uppvisade i min
narhet lag inom tvahandssvardets bruk. Hon rotar sékert efter fornfynd bland andra lagliv norrut langs
med Milaskogens bryn, invid de ruvande bergens fotter.

Efter Isobel har jag gjort andra albioners sallskap, mer kultiverade och tydligt av nobel harkomst, men
samre pa Skandi. Av dem har jag forstatt att albionerna strider, eller i varjefall har haftiga dispyter,
med andra folk och stammar néra sina kolonier. Vari dessa folk bestar har jag inte lyckats utrona, men
térhanda kan du sjalv fraga dem, ty somliga av dem ar utsdnda pa upptadckarstrat och amnar soka sig
till Pyrisamfundets stdader och hamnar. Det &r visst inte bara Pyri som har exploratorer. Ser du en
gravling i kilt, med en klejmar pa ryggen, kanske ledande en fagelbest vid tyglarna, sa vet att du har en
attling fran Albion framfor dig! Kunskap om dem och vad som dviljes vaster om Oz finns att hamta om
blott sprakbarridren kan upphéavas pa nagot vis. Skulle du till dventyrs 6nska ordna en expedition i
vasterled ar du och dina larjungar givetvis valkomna att husera i mina kvarter i Moss under resan mot
det okdnda.

Alla lyckonskningar, Din dilettantiske van
LUCIDOR GALEJO
Borgmastare av Moss.




1. Uaktrum

w. %

; (irka 2 meter

1. Vaktrum
Alla gravlingsgryt har nagon form av vaktrum ifran vilket vakande gravlingar kan se ut 6ver
ytterdorren. | vaktrummet aterfinns ofta gravlingarnas eventuefla avstandsvapen.

2. Kladkammare

Till vanster om entrén aterfinns gravlingarnas klidkammare. Pa vaggmonterade hdngare aterfinns
kiltar, skor, sadlar till de albionska fagefbegtarna och inte sallan den udda mdéssa som gravlingarna
ofta bar.




3. Forrad

I matférradet samlar gravlingen ihop saval fagefbest dgg som grédor och ofantliga manger tokjos,
tinner, mork skummande 6lmust och inte sallan en och annan flaska konjak. | vanliga gryt finns ocksa
en efler flera luckor i golvet till sma kallutrymmen for kansliga ravaror.

4. Middagssal
Hjartat i grytet ar den Stora salen. Har ater, umgas ocb dricker sig gravlingarna in i den omtalande
melankolin.

5. Sovkammare
Bakom middagssalen aterfinns gravlingens sovkammare. Har finns ofta mellan tre och fem sédngar.
Vid varje sang stlar ocksa klejmarstall da gravlingen aldrig sover mer an ett par meter fran sitt vapen.

6. Lonngang
Manga gravlinysgryt har hemliga bakdorrar i det fall grytet skulle falla under "belagring". Bakdorren
ar regelmassigt apterad med fallor av olika slag.

Albionska gravlingar kan lamna sina kolonier och klaner av olika skal, men bevekelsegrunderna ar alltid
goda. Det kan rora sig om utstotta, laglosa eller udda existenser som soker lyckan utanfoér de
traditionella klanernas skydd och krav. Eller sa ar RP en officiell representant fran Stejvhoum eller
Mauntansaid, antingen pa upptackarstrat, handelsuppdrag eller diplomatisk beskickning till
Pyrisamfundet. Individer ur krigarklassen atnjuter en storre frihet och odlar dessutom ideal och myter
som gor att de kan ge sig ivag pa langa resor, i syfte att bli battre krigare, visa sig vardiga nagon
aktenskaplig partner eller for att uppfylla ett vad som antagits under rus. Monster och missfoster som
ibland anfaller gryten ar [ampliga utmaningar att jaga efter och nedldgga, ataganden som narmast kan
liknas vid heliga uppdrag for den dventyrande gravlingen. Eftersom de albionska gravlingarna inte
pratar Skandi som modersmal, utan det egna spraket Albiska, krdvs ocksa att en nyskapad RP betalar
1 SP for att lara sig Skandi. Valjer en spelare att anvanda poadngsystemet for att satta ut
grundegenskaper far denne 76 poang att satta ut.

Ur datidens morker kommer en tradition som odlats och vidareutvecklats av de albionska gravlingarna,
namligen att anvanda det traditionella tvahandssvardet pa ett sofistikerat och effektivt sitt. Som alla
system med inslag av disciplin och ritual ar inlarningstakten lagre an fér den som vill anvanda det tunga
svardet pa det intuitiva, rastyrkebaserade sattet. Klejmarfaktaren utnyttjar svardets fulla langd for att
komma at sin motstandare samt vaxlar grepp pa vapnet, greppar aven sjalva klingan, och gér vapnets
klinga i effekt kortare och snabbare nar sa behovs. De massiva huggen sparas till ndr motstandaren ar
ur balans eller visar en blotta. Klejmarfaktning innefattar ocksa olika tekniker for att fa till stand blottor
hos fienden samt for att forma fienden att tappa balansen.

| mindre allvarliga sammanhang, som uppvisningar eller i dueller dar den ena parten vill visa sin
overlagsenhet mot den andra, laggs mindre traditionella inslag till. Mest omtalat ar det 6kanda
nosgreppet, men andra skamgrepp forekommer ocksa. Sadana icke-traditionella inslag raknas som
obevipnade attacker och slas med fardigheten Narstrid.

Klejmarfaktning ar en tranad fardighet som ger féljande férdelar eller mojligheter: initiativet 6kas med
1/10 av anvandarens FV. Dessutom kan man vilja att forsoka bryta motstandarens balans, genom
exempelvis ett krokben, eller att tvinga denne att visa en blotta, vanligen gors det genom att sla undan
den andres vapen. Det gar till s3 att faktaren gér en attack med -25% pa att lyckas, och den som




forsvarar sig far antingen bara Undvika (forsoker lagga krokben) eller bara Parera (sla mot vapnet eller
skolden). Misslyckas Undvika eller paraden far inte motstandaren Undvika respektive parera
Klejmarfiktarens nista attack, som dock maste komma i samma SR som krokbenet/attacken mot
motstandarens vapen.

De albionska gravlingarna ar muterade djur som lange levt samman i klaner. Detta har forlanat deras
samhalle en sarpraglad feodal kultur vars ursprung forlorar sig i historiens dunkel och geografins
modosamma vidder. Klart ar att krigiska ideal genomsyrar gravlingarnas samhalle och att alla lar sig
strida for forsvaret av gryt och gard. De albionska gravlingarna saknar egen industriell teknologi; de
har inte angkraft eller egen produktion av svartkrut. Ddremot anvander de ofta hogteknologi, och
arvegods fran den gamla tiden &r vanligare bland albioner dn bland manga andra mutantfolk.
Vapenteknologin ligger annars mycket under den pyriska och fokus ligger pa narstrid, speciellt
framhalls bruket av tvahandssvard, sa kallade klejmar. Vapnet anvands inte séllan tillsammans med en
speciell stridsteknik, Klejmarfaktning, som forvisso ar svar att bemastra men gér anviandaren mycket
farlig nar val tekniken sitter. Klejmarfaktning ar en ny Tranad fardighet som finns tillganglig for tidigare
sysslor med tillgang till Stridskonsten. Framst ar det alltsa soldater och andra ur krigarklassen som
beharskar tekniken, men alla albionska gravlingar kan saklart lara sig Klejmarfaktning efterhand.
Klejmarfakting lars generellt inte ut till icke-albioner, RP med annan bakgrund kan eventuellt lara sig
fardigheten av RP som ar albionska gravlingar.

Antal: Varierar, vanligen ensamma eller mindre grupper.

Pansar: 0, men ofta hardat laderharnesk Abs 2.

Formagor: Manga albionska gravlingar har begavats med mutationen Barsark, som vordas sasom en
valsignelse fran det djupaste forflutna. Gravlingarnas barsarkar malar ofta palsen med bla farg infor
strid, och bar sa gott som alltid ett metallspanne fast i pannluggen som tecken pa sina
urgravlingskrafter. | 6vrigt ar de albionska gravlingarna normalt utrustade med 1T2 av féljande
mutationer:

Barare
Explosiv
Gravare
Robust
Stryktalig

ok wN PR

Fardigheter: De albionska gravlingarnas samhalle ar feodalt, vilket avspeglis i en jordbrukande
majoritet styrd av en krigarelit. De flesta ar med andra ord bonder, men nastan alla sysslor finns
representerade i hogre och lagre grad. Kunskapare &r ocksa ratt vanligt forekommande bland
albionerna, men ar mer inriktade pa att skota om fornteknologi an att forsoka framstalla nya saker.
Konservatism ar en dygd bland albionerna.

2T6+6 13 21
2T6+6 13 10
1T6+4 8 3,5 m/sr
2T6+2 9 0

3T6 11

2T6+6 13

2T6+2 9




Attacker Init %

Keljmar, med nérstrid 12 Smi x5 / 45% 3T6 -

Keljmarfiktning 17 Smi x7/ 63% 3T6 -

Enkelsotsgevidr 5,56mm | 10 Smi x3/27% 4T76-2 85
Amfibierna

Mutantstammen Amfibierna for en tynande tillvaro i Elysium Centrums ruiner och har sa gjort sedan
Pyrisamfundets arme fordrev dem fran deras tidigare boningsort: en tjarn i narheten av dagens
Styvnacka. De ansatts hart av Styggelsen, Drapardrottningens lii och annat eldnde som hemsdker
platsen. Amfibierna leds av Segano, som liksom alla andra amfibier ar en androgyn kénsvaxlare. Segano
ar inte lika skygg som stammens 6vriga medlemmar och inser snart att RP (eller andra grupper) kan bli
stammens raddning. Segano ar beredd att inga allians med vilken grupp som helst som hjalper
amfibierna att bli av med antingen Styggelsen eller Drapardrottningen. For dessa raddande hjaltar kan
de annars fredliga amfibierna tanka sig att stalla upp med en grupp medlemmar i annat syfte,
exempelvis insatser i andra sektioner i enklaven.

Ursprunget till de androgyna amfibierna som bebor Elysium Centrums ruiner forlorar sig i Eden lls
tidiga mutationsforskning. Sjadlva saknar de historia, annat &n i form av skronor och sdgner. Sddana
historier, berattade i stor grupp nar Styggelsen gor cirklar kring amfibiernas lager eller berattade med
tecken i gobmstallet under vatten nar fornbevapnade lil stryker kring ruinerna av akademin ar en lisa i
det harda amfibielivet.

Amfibierna dr som sagt androgyna och vuxen alder definieras som nar en amfibie borjar kunna vaxla
kon. De flesta amfibier ar konldsa vid varje given tidpunkt, en drés bar avkomma medan nagra fa ar
kapabla att befrukta at gangen. Den fédda avkomman skots av befruktarna och de som bar avkomma
tillsammans. De for tillfallet konlosa skoter praktiska géromal i och utanfor lagret. Rollerna vaxlar, och
de flesta byter stadium (mellan kénlds, befruktare och barare av avkomma) varje ar. Overdriven
exponering av det toxiska och stralsjuka vattnet skadar inte amfibierna, men vuxna amfibier som vistas
lange i vattnet byter kon oftare, ibland en gang i manaden. Det &r inte farligt, men fysisk pafrestande
och individen blir trott och hédngig i ett par dagar. Darfor lever amfibierna dver vattnet sa mycket som
mojligt, och harpunerar fisk och skérdar alger fran ytan om det gar. De dyker saklart vid fara och
simmar utan att tveka mellan grundare vatten. De anvander inte flottar, sa snabbt paverkas de inte av
vattnets menliga innehall. Amfibierna anvander teknologi pa ett avspant och naturligt vis, men saknar
djupare forstaelse for reparation och utveckling. Nar saker bryter samman erséatts de av andra fynd.

Langa och magra, vasentligen harlésa samt forsedda med galar och simhud. Fa av amfibierna ar gamla,
over halften ar barn (saknar kon, kan inte vaxla kén). De bar inte klader men oftast bruksforemal i form
av ljuster och andra fiskeredskap samt inte sallan vapen for forsvar mot lil eller Styggelsen.

Pansar: 0

Utrustning: 1T10 skott till sitt avstandsvapen.

Formagor: Galar och simhud, Resistens mot gifter, Resistens mot stralning.
Fardigheter:

Akrobatik 51%

Bage 38%

Energivapen 31%

Forsta hjalpen 44%

Gevar 36%




lakttagelseformaga 45%
Kasta 32%

Kopsla 20%

Narstrid 32%
Smyga/Gémma sig 48%
Teknologi 27%

Undvika 48%
Zonkunskap 27%

12 26

16 13

10 5 m/sr
16 0

9

11

10

Attacker Init % Skada Pal

Ljuster (treudd) 218+1 I

Samt ett av nedstaende avstandsvapen

Glasfiberbage 16 38% 2T6 00

Lasergevar 18 36% 3T6 94

Slangbella 16 38% 1T10 98

Tryckluftsharpun 16 36% 276 99
Avskradesatare

Under Goborg ligger ett virrvarr av tunnlar, kloaker, katakomber och trummor. Manga av dem
harstammar fran De Gamles tid, under arhundradena utbyggda, raserade, upprensade och utbyggda
igen av mannisko- och mutanthdnder. | Goborgs barndom dgnade man sig at skrotbrytning innanfor
Vallgraven, men da fyndigheterna sinade och rasrisken blev alltfér stor 6vergav man tunnlarna, och
det ar nu nastan ingen som forstar hur enorma och djupa tunnelsystemen under staden egentligen ar.

| underjorden harskar det gamla Goborg: Sikvreta. Utan resten av stadens kdnnedom &gnar sig
fortfarande vretingfamiljerna at skrotbrytning i de djupaste tunnlarna och schakten. Till sin hjilp i
gravandet har vretingarna en sdregen grupp mutanter, som vretingfamiljerna betraktar som sina
efterblivna men dock lojala slaktingar: mutantstammen avskradesatarna.

Denna grupp sma mutanter ar okanda i ytvarlden. Skulle man forklara for normal goborgaren att under
henne lever en ljusskygg mutantstam, vars meny bestar av det track och avfall som slangs pa bakgardar
och lastas i tracktunnorna, skulle man formodl igen inte tas pa allvar.

Avskradesatarna ar en grupp sma (STO 1T4+2) mutanter med morkbla hy och runda gula 6gon. Trots
deras oansenliga uppenbarelse sa kdnner delar av GOborgs grovarbetar och nattexistenser till
avskradesatarna. Om natterna kan man om man ar uppmarksam se hur en tass eller tentakel stracker
sig upp ur en brunnsspringa for att nappa at sig ett stycke skamd mat. De allmanna meningarna gar
isdr nar det galler beskrivningen av avskradesatarna, vissa havdar att det bara ror sig om muterade
rattvarelser som mer liknar dumdjuren an sina mer sofistikerade slaktingar, andra anser att det rér sig
om muterade manniskor vars slemmiga bleka hud inte taldagsljus. | Goborg kan avskrddesatarna




beskrivas som en grupp varelser om man visserl igen ser da och da, men som man inte egentligen
lagger marke till.

Avskradesatarna har alla en speciell variant av mutationen Grasmage. Denna mutation tillater dem att
ata skamd, moglig och rutten materia och tillgodogora sig den som mat. Avskradesatarmutationen ar
dock kopplad till en allvarlig defekt: de som har den kan bara ata sddan mat - farsk mat skulle fa dem
att drabbas av magsjuka och svart obehag. De primitiva avskradesdtarna ar ocksa, pa langt hall,
attlingar till sikvretamutanterna, dock uppblandade med drivvedsmutanter och gislavedsmutanter
under arens lopp. De har ett enkelt samhille baserat pa stammar och hévdningar, och flera av deras
egna sagner och legender ar forvanskade men fortfarande delvis begripliga skildringar av deras
ursprung i Sikvreta och deras syn pa hur Den Stora Redan egentligen gick till. Avskradesatarna betraktar
vretingarna med vordnad, ndastan som ett slags till underjorden nedstigna gudomar, och betraktar det
som en dra att fa hjalpa vretingarna i deras heliga gravuppdrag.

Avskradesatarna har alla nagon mutation som gor att de klarar sig i moérket (Nattsyn, Infrasyn, Sonar),
vilket gor att de sin ringa styrka till trots latt kan kampa ned motstandare som férirrat sig ned i
underjorden med listiga bakhall och fallor.

Alla Avskradesatare har mutationen Avskradesatare, som fungerar enligt ovan. Alla har dessutom
antingen mutationerna Sonar, Nattsyn eller Infrasyn. 40% av alla Avskradesatare har dessutom 172
av féljande mutationer, sla 1T20:

Blixtsnabba Reflexer

Barare
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Per 2T6

Babbar

Babbaren Babbarerna ar ett uraldrigt folk som enligt sina egna sorgekvaden utgjorde fronttrupperna i
ett fanatiskt maktigt fornimperium. Klanerna av valdiga snabelbjassar har haft missfosterglaciaren
Gruznan som sitt hem i otaliga generationer. De ar snéviddernas harskare och de som ger order till de
stammar av isnomader som har Gruznan som hemvist. Fa mutantfolk klarar kyla likt babbarerna. Inte
ens Gruznans iskalla centrum kan tvinga babbarerna till retratt. Daremot lider de svart av varmare
temperaturer. Deras liv kretsar kring iskyla och déd.

Over hela Ulvriket dr babbarerna kinda. Liksom Automatkejsaren och dennes krigsrobotar ar de rikets
fornfiender. Krig har utkdmpats mot dem sedan urkommendanten Barbarossa och oavsett vad
propagandan havdar tycks det slutgiltiga krossandet av babbarhotet vara langt borta. Babbarernas
vildhet och ofantliga storlek 6verdrivs latt av ulvebor men alla vet att kdnna igen ett av dessa enorma
monster: mork och raggig péls, en lang svavelfrustande snabel, gulnande huggbetar, isande bla 6gon
samt en storlek och ett omfang som latt nar dubbel manshojd och bredd, ibland till och med Overtraffar
den.

Babbarernas sprak ar den férvanskade formen av ett forntida tungomal, av dem sjilva kallat
weltschmerz. Det ar hart och gutturalt, men delar vissa ord med ulvemalet. Kommunikation mellan
babbarer och ulvebor ar darav komplicerad. Fornkunniga vetenskapare har dock lattare att tyda vad
en babbar sager, ett klart bevis for weltschmerz enklavursprung. Det ar dock nagot propagandan inte
kan acceptera: ulveborna ar fornmanniskans arvingar, inte nagra ludna bestar i Gruznans djup!
Babbarerena lever i klaner. Inte ens deras valda 6verhovding, Oberst Thuling, 1ar veta hur manga klaner
som faktiskt finns. Gruznans utbredning ar ofantlig och babbarernas nomadvandring tar dem over hela
glacidgren. Semipermanenta boséattningar existerar ocksa, framforallt invid de skrotgruvor och
fornwerkstader dar babbarernas arsenal standigt forstarks. | den kommande kampanjen i Ulvriket —
Den langsta marschen kommer babbarerna och deras nuvarande Oberst Thuling, den enorme
Nebelwerfer, att spela en viktig roll.

En babbar pa fri fot inom Ulvrikets granser kommer att jagas av varje ulvrikisk knekt och dreng. Fér RP
som ar babbarer lampar sig framst en separat kampanj dar alla ar muterade mammutar. Alla babbarer
finns dock inte i Gruznan. En utbrytarstams attlingar har sin hemvist i de Skandiska bergen. Vissa
forstasigpaare havdar bestamt att det ar fran denna rovklan som den i Pyri fruktade Baronen stammar.
En RP som ar babbar utanfor Ulvriket lider givetvis inte av samma stigma som en babbar inom rikets
granser. En SL som vill halla hart i spelbalansen kan tilldela en RP som ar babbar halften sa manga SP
vid start som en vanlig RP som kompensation for deras redan existerande formagor och mycket hoga
grundegenskapsvarden. Som babbar far RP fem valfria tranade fardigheter da nagra egentliga yrken
inte existerar for dem.

Zonkunskap +50%: Ett fruktat mutantfolk som bor i Gruznans djup. De dr en av Ulvrikets urfiender och
fanatiska i strid. Ja, ett helt infanterikompani kan kravas for att bekdmpa den minsta babbartropp.
Babbarerklanerna ar Gruznans harskare och andra isnomadstammar deras lydfolk. Fredlig byteshandel
sags ske men fa foretag lar vara vadligare. Babbarernas sprak ar svarforstaeligt men enligt rebelliska
vetenskapare kopplat till enklavmanniskans fornmal. Férmodligen rent nys men det ar svart for
fornkunniga zonrotare att inte gora liknelsen. Deras enda dokumenterade svaghet ar att de inte tal
varme.




Babbarerna dr muterade mammutar av ofantlig storlek. De har ocksa en grym uthallighet och
imponerande styrka. Alla ar de utrustade med grova huggbetar och en svavelosande snabel med vilken
de kan blasa ut rejéla eldkvastar. Den intensivaste kyla ar inget bekymmer fér dem, daremot lider de
av varmare temperaturer vilket ar ett skal till att babbarerna sallan har anfallit Ulvriket under annat an
de strangaste Atomvintrar. Babbarerna har dessutom ett synnerligen svart lynne och faller latt i
vansinnig barsarkargang. Forutom dessa formagor har babbarerna ytterligare en till tva mutationer.

RP med fardigheten Teknologi kan med ett lyckat slag nagorlunda val kommunicera med en babbar.
Annars begransas personen till ytterst simpla ord och gester. Vanliga skjutvapen kan inte anvandas av
babbarerna, deras grova navar klarar inte sma byglar och avtryckare. Deras puffror och karbiner ar
salunda alltid hemmabyggen. Foga forvanande favoriseras grova kalibrar och enorma pjaser, dven om
de ar sallsynta. Fyllda av barsarkarilska glommer de ofta latt vad taktik och skjutjarn ar, for att i stallet
storma in och slita fienden i finfordelade stycken.

Antal: Normalt 1T4

Pansar: Pals & skinn Abs 3, tung skrotrustning Abs 5
Formagor: Alla babbarer har mutationen Bérsark, Klimatanpassad (enbart mot kyla), Naturligt vapen:
betar och Eldkastare samt ytterligare 1T2 mutationer.
Fardigheter:

Eldkastare 49%

Gevar 49%

lakttagelseférmaga 33%

Narstrid 49%

Teknologi 11%

Undvika 35%

Zonkunskap 22%

5T6 18 32

476 14 16

5T6 18 -

2T6 7 +1T6

3T6 11

3T6 11

3T6 11
Attacker Init % N ELE]
Betar 7 Smi x7 / 49% 2T6
Eldkastare 7 Smi x7/ 49% 2T6+2
HB Gevir 7.62 kort 8 Smi x7/49% 5T6-2

De gyllene

| Uddezonen finns den markliga zonstammen de gyllene att handskas med, en grupp av gyllenhudade
muterade manniskor som forefaller markligt oberérda av zonens fruktansvardheter. Vanligtvis ar de
fredliga, men de stackare som sig sjalva ovetande har brutit mot nagot av stammens arkana tabun far
erfara en annan, mer blodtorstig sida av de gyllene.




Det mest infernaliska och svarbegripliga hotet mot Géborg star mutantstam men de gyllene for. De
gyllenes muterade natur kommer sig av att de lever i symbios med en marklig, forntida syntetisk
organism. Organismen ar en slags smitta som overférs fran generation till generation av gyllene.
Smittan bestar inte av snuskkryp eller osunda utsdondringar, utan av ytterligt sma fornmaskiner,
osynliga for blotta 6gat. Det &r dven dessa pyttesma fornmaskiner, fast forstas andra typer an de som
bar gyllensmittan, som utgodr det fruktade kristalldiset i Uddezonen. Ursprungligen var dessa
smamaskiner programmerade med instruktioner att bygga material till fornmanniskornas fromma,
men under Katastrofaren stordes programmeringen allvarligt och Uddezonen &r nu ett kaos av
smamaskiner vars instruktioner och programmering andras helt slumpmassigt.

Den pyttemaskintyp som bars inom de gyllene kraver tillsatser av rent guld for att kunna fortleva, och
symbiosen med de gyllene ar sa djup att de glansande mutanterna skulle dé om de da och da inte fick
dta mindre mangder guld. Gyllenmaskinerna ar den mest avancerade av de manga
pyttemaskinsvarmar som harjar i Uddezonen. Var och en av maskinerna rymmer instruktioner for att
skapa en speciell typ av tankemaskin, en konstgjord intelligens framtagen for militdra dndamal.
Tankemaskinens intellekt residerar inte i ndgon speciell plats utan vaxer fram i samspelet mellan
pyttemaskinerna.

De gyllene uppvisar darfor en hog grad av kollektivt beteende och kan kommunicera sinsemellan med
vad som paminner om Telepati, men som egentligen mer liknar den kommunikation som sker via
Robotoptionen Komlank. De adr dock inte direkt styrda av maskinintelligensen, da den inte till fullo har
vaknat till medvetande an. Snarare ar det sa att de gyllene har vissa beteendemonster som &r rester
fran maskinintelligensens instruktioner, till exempel att férsvara sitt hem i Uddezonen.

Ibland hander det dock att maskinintelligensen vaknar till liv i en enskild gyllene och borjar styra den
nes aktioner mer direkt - den gyllene blir da ndstan som en robot av kott och blod. Nar och hur detta
sker ar okant och verkar efter den massiva programmeringsstorningen hdanda narmast slumpmassigt.
Gyllene som en dag vaknar upp i maskinintelligensens vald vordas av sina stambrdder och systrar och
intaribland ledarstéllningar istammen. De flesta gyllene som forvandlas pa detta vis lamnar dock
snarast Uddezonen for att samla in information om yttervarlden. Det maskinintelligensen i nuldget
verkar mest intresserad av ar att tillférsdkra sig om en stadig tillgang pa rent guld, sa gyllene som
lamnar zonen gor det ofta under tdckmantel av handelsmén, prospektérer eller zonfarare. Av nagon
anledning kan just guld inte uppsta spontant i Uddezonen, sa maskinintelligensens tjdnare maste bege
sig pa langa irrfarder for att kunna hitta sitt guld.

Gyllene kontrol lerade av pyttemaskinssmittan begavas med kraftigt forbattrat intellekt och forhojd
viljestyrka. Dessutom far de viss begransad formaga att kontrollera och fordndra sina egna mutationer
- de har fortfarande ett maximum av fyra mutationer, men kan, om det behovs, tillexempel
tillbakabilda en mutation och ersatta den med en annan.

De gyllene ar krigiska om de hotas, och de som kontrolleras av maskinintelligensen har ocksa ofta
forhojda stridsformagor. Ingen vet vad som kommer att hdnda nar maskinintelligensen uppnatt sitt
mal med sakrad guldtillforsel, men allt talar for att gyllene da i allt hastigare takt kommer att férvandlas
till lydiga tjanare med malsattningen att uppfylla sin urspungliga, militdra programmering. Inom ett
par ar kan Uddezonen vara hogkvarter for stora styrkor muterade supersoldater som stravar efter att
nedkdmpa sina grannar i enlighet med urgamla och forvridna order ...

Antal: 2710
Pansar: Inget eller latt bland rustning Abs 3




Formagor: Alla gyllene har mutationerna Gyllenskinn (fungerar exakt som mutationen Silverskinn, med
den skillnaden att huden ar gyllene i stéllet for silverfargad), Resistens: Fratande amnen och Resistens:
Gifter.

Ungefar 50% av De Gyllene har dessutom ytterligare en mutation, sla 1T20:

Blixtsnabba Reflexer
Barare
Explosiv
Hal
Hibernera
Infrasyn
Klimatanpassad
Kroppskontroll
Langlivad

. Magnetism

. Naturligt vapen: klor

. Nattsyn

. Pansar

. Regenerera

. Riktningsknol

. Robust

. Stryktalig,

. Superbt sinne: syn

. Uthallig

. Teleskopogon.
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Alla gyllene har ocksa en begriansad "telepati" som fungerar som robotoptionen Komlank, men med
en rackvidd pa endast 25 m. Gyllene som aktiveras som maskinintelligensens tjanare far Int 6T6 och Vil
5T6, och alla deras stridsfardigheter hojs med 2T10% tack vare den militdra grundprogrammeringen.
Det ar ocksa 10% chans att den Gyllene far fardigheten Naturvetenskap Int x2 - detta symboliserar
maskinintelligensens egen kannedom om vetenskapliga och teknologiska principer fran tiden innan
Katastrofen. Maskintjanare har tillgang till alla mutationer i listan ovan, men det tar dem normalt totalt
1T8 timmar att till bakabilda en mutation och ersatta den med en annan. Maskintjanare har dessutom
ett maximum pa fem mutationer, i stallet fér de normala fyra.

sto ELS 11 22

Sl 376 11 11

Int 3T6 11 22 m/sr

Vil 4T6 14 0
Drivvedsmutanter

De hemlighetsfulla drivwvedsmutanterna besitter manga kunskaper och resurser som eftertraktas av
dventyrare, handelsman och administratorer tillika. Denna havslevande mutantstam tillverkar sjokort,
kanner havsdjupens hemligheter och strémningar, och kan vara i besittning av markliga fornfynd de
hittat i havets famn.

Drivvedsmutanterna ar en sammansatt gruppering av ett tjogtal storfamiljer med saregna mutationer
och ett svarbegripligt klansamhiélle med ett strikt kastvdsende. De har egentligen hela Knaggelkusten




som sin hemvist, dd de bor pa sina skutor. For den oinvigde ar de kringseglande och handlande
drivvedsmutantena den mest synliga delen av stammen, men under ytan simmar mer gatfulla
existenser.

Ullgrens Kobbe &r en 6 i skdrgarden dar ett samhélle med samma namn ligger. Detta ar den storsta
kdnda bosattningen av de sa kallade drivwedsmutanterna. Ullgrens Kobbe ar en by som
drivvedsmutanterna har byggt for att ha som handelsstation.

Ullgrens Kobbe &r en by som ligger delvis pa land och delvis under vatten. De handelsman, skeppare
och fiskare som da och da besdker byn kan beratta att befolkningen sallan ar densamma vid de olika
visiterna. Det beror pa att drivvedsmutanterna huvudsakligen ar nomadiska och har anlagt Ullgrens
Kobbe mer som en bekvamlighet for de landkrabbor de har samrére med. | Ullgrens Kobbe finns
handelsbodar av traditionellt snitt dar man kan kopa hantverk, fynd och andra specialiteter. For sina
gasters skull har mutanterna till och med byggt en taverna dar man kan provsmaka
drivvedsmutanternas markliga spritdrycker tillsammans med urbefolkningen. Drivvedsmutanterna
sjalva svingar dock sina bagare sittandes i speciella suparbadkar som star vid de laga borden inne pa
krogen.

Inte sarskilt manga av de som besdkande méanniskor och andra mutanter traffar pa vid besok bor
egentligen i byn. Drivvedsmutanterna turas om att arbeta i Ullgrens Kobbe och landkrabbor som
kommer pa besok undrar ibland hur det kommer sig att den lokala krogen verkar byta dgare och
personal sa ofta. Sanningen ar den att krogen egentligen inte har nagon agare, drivvedsmutanterna
som arbetar dar byts helt en kelt av med jamna mellanrum.

Drivvedsmutanten ar ofta mera berest dn vardagsmutanten. Ett par av det tjogtal storfamiljer som
stam men bestar av ar standigt pa drift. Det talas om manadslanga farder till fraimmande lander. | bland
atervander resendrerna dystra och utmarglade, ibland med séllan skadade rikedomar. Alla
drivvedsmutanter reser en gang i sitt liv till den for deras kultur viktiga och mytiska 6n Eldstunga. Den
sags ligga norr om Nordlandet, Iangt ute till havs. Drivwvedsmutanterna havdar att havet runt den ar
varmare och att den ibland exploderar i vadeld och krevader. De flesta goborgare tar sadant for
nonsens och viftar bort det som drivvedsk vidskepelse och hittepa.

Drivvedsmutanterna utmarker sig ytterligare genom sitt intresse for fyndsamiande, i synnerhet fynd
funna i havets djup. Fyndletandet har for drivvedsmutanterna delvis rituell betydelse. Fynden i sig
doneras i allmanhet till stammen som helhet och utgor ocksa en av stammens viktigaste handelsvaror,
med potential att ge klankassan rikliga tillskott. Drivvedsmutanterna &r ocksa kidnda och uppskattade
for sin djuplodande nautiska expertis bade i Goborg och langs kusten. Genom sin kdnnedom om
havskartografi, saval ovan som under ytan, kan de skapa otroligt precisa sjokort, nagot som lange varit
till nytta for goborgska handelsman och fiskare. Sjokorten ar ofta bade oerhort detaljerade och vackra,
och kan i vissa séllsynta fall vara skrivna pa flera ovanpaliggande halvgenomskinliga pappersark gjorda
av blek djuphavstang och pappersvass, for att skapa en tydlig representation av djup- och
nivaskillnader. Turligt nog for gbborgarna verkar drivvedsmutanerna dessutom drivas av en vilja att
formedla denna kunskap. Drivvedsmutanterna kraver sallan sarskilt mycket betalt fér sina sjokort, men
a andra sidan kan de heller inte fas att tillverka dem pa bestéllning. Nya sjokort dyker upp pa
marknaden forst ndr nagon kartograf blivit klar med sitt hantverk, inte forr. Inte nog med detta: de
hjdlpande drivvedmutanterna har ocksa smyckat skargarden med marken, kummel och kvastar som
alla tjdnar att upplysa fartyg om var grund och brdnningar déljer sig under ytan.




Drivvedsmutanten upplevs av utomstaende som forsiktigt hjdlpsam men hemlighetsfull. Att
stammedlemmarna ses som hemlighetsfulla beror troligen delvis pa det visselsprak de ofta
kommunicerar med. Det ar svart for icke-drivwvedsmutanter att ldra sig och gor att en del tror att
drivvedsmutanterna férsoker dolja nagot nar de bryter ut i sina gélla visslingar. Att kunna kommunicera
mellan skepp och under vatten krdaver genomtrangande laten som penetrerar det varsta ovader. De
som iakttar drivvedsmutanterna noggrannt kan lara sig att hora vissa nyanser och kan kdnna igen
speciella betydelser, men att forsta visselspraket fullt ut kravs livslangt engagemang

Till utseendet ar drivvedsm utanterna normalstora muterade manniskor. De ar smala och seniga men
kan vara ovantat starka. Deras hy ar morkt bld eller grén och ofta fjéllig och hal. De
undervattenslevande drivvedsmutanterna har gloségon som skyddas av dubbla uppsattningar
halvgenomskinliga 6gonlock, medan de drivvedsmutanter som framlever sina liv ovanfér ytan har 6gon
och ansiktsform om ar mer lika normala manniskomutanter. Kladseln eller ibland franvaron av klader
gor att drivwedsmutanterna definitivt skiljer sig fran mangden. De undervattenslevande bar séllan
klader 6verhuvudtaget. De som trots allt uppfattat ytvarldens tabu mot nakenhet utgér ofta komiska
figurer da de till lands sveper sig sjdlva med sjogras och alger. De landlevande &r mer bekanta med
landkrabbornas kladesvanor, vilket inte hindrar att dessa drivvedsmutanter ocksa sticker ut: de
handelsman som emellanat ses spankulera nedfér handelskvarterens boulevarder ar ofta ikladda
klanninglika hoftskynken (man som kvinnor) med till hérande stickade kavajer, kulorta halsdukar samt
smycken av rostiga havs bottensfynd, snackskal och fiskben...

Inte mindre karaktaristiska och idgonenfallande an drivvedsmutanterna sjalva ar deras skepp, kallade
skutor. Skutorna byggs av drivvedsmutanterna sjalva. Ingen vet riktigt var och hur dessa kollage av
drivved, vrakdelar och udda material fran tiden innan katastrofen sammanfogas till de nautiska
vidunder de ar. En drivvedsskuta kan inte mandvreras av nagon annan dn en drivvedsmutant. Kanske
ar det for att drivwvedsmutanternas liv pa baten och standiga vilja att forbattra och forfina sina skepp
gor skutorna till sa sofistikerade skapelser att ingen annan an en infodd kan navigera dem. Gemensamt
for alla skutor ar att de ar mer mandvrerbara och snabbare dn vad de ser ut att kunna vara. Skutorna
varierar i storlek och utseende. Somliga inhyser flera familjer och kan inte halla samma tempo som de
mindre snabbare flerpontonsskapelserna.

Det ryktas till och med att att drivvedsmutanterna lyckats bygga undervattensfarkoster som kunnat
dyka hundratals meter ned i vasterhavets ljusfattiga braddjup, men om detta vet landkrabborna ringa.

Drivvedsmutanternas kultur ar fylld av markliga tabun och hemligheter. Vissa av dessa tabun ar dock
mer allmant kanda. Drivvedsmutanter haller sig borta fran tokjos och tinner — de som bryter mot detta
nykterhetsbud riskerar att forskjutas eller degraderas till ett lagre kast.

En drivvedsmutant trivs inte pa land. De sjalva kallar det landsjuka vars symptom gor att drivvedsm
utanten tvingas ldgga sig platt pa marken och sedan bli buren till ndrmaste vattensamling for att bli av
med kramporna. Encyklopedisterna havdar att denna akomma ar sjalvforvallad och kraftigt 6verdriven,
trots drivvedsmutantska protester.

Att frottera sig med, handla eller ens prata med en av De gyllene anses som en lagstridig forbrytelse
och bestraffas med uteslutning ur stammen. Orsaken till drivwvedsmutanternas oférsonliga fiendskap
med Uddezonens gyllene mutantstam ar okidnd, men manga vet att drivvedsmutanternas
vagvisarfardigheter inte omfattar Uddezonens farvatten. En av deras stdndiga farvattensmissioner
handlar om att avgéra var gransen mellan sunt och osunt gar och pa denna grans mellan Uddezon och




normalitet placera ut stenrésen av rodfargade stenar. De havdar ocksa att granserna under och dver
vatten ibland kan skilja sig med mer an ett par kilometer. Uddezonens karga kristallférodelse har helt
enkelt lattare att sprida sig 6ver an under vatten.

Att bli forskjuten som drivvedsmutant innebar att man inte langre har tillang till den sociala gemenskap
som innan varit ens trygghet. Férskjutna drivwvedsmutanter hemfaller i desperation latt at extravaganta
excesser i tinner och sikmust. | varierande grad lyckas de anpassa sig till ytans kultur istdllet — en del
sjunker sa djupt att de séljer sina nautiska hemligheter och kunskaper till hdgstbjudande.

Farare

Intrycket fran mitt forsta mote med fararfolket bestar dn. Jag befann mig tillsammans med morbror
Zander pa vagen mellan Nordholmia och den lilla gruvort som idag gar under namnet Styvnacka. Mina
ben varkte efter den langa vandringen och sommarna i de nya kdngorna hade skurit djupa sar i mina
fotter. Nar fararfolkets fargglada vagnar hann ikapp oss langs vagen hade jag lyckats dvertyga morbror
Zander om nédvandigheten av en mat- och vilopaus.

Vi satt vid vagkanten nar de kom farande mellan skogsbrynen. Kanske hade de anslutit till viagen
norrifran, dar de under manga dagar rest i vaglost land. Sensationen av deras nalkande var spektakular.
Totalt rorde det sig om atta vagnar — stora 6verbyggda tingestar med fonsterkldadda, malade vaggar
och med fargsprakande draperier fram och bak. Vagnarnas hjul var gigantiska, for att maojliggora korsel
i olandig terrdng, och dkdonen framdrogs av dresserade drabanter med tjanstvillig uppsyn. Hjulen
tycktes ocksa vara utbytbara sa att mindre hjul kan anvandas vid fard pa vagar.

For en ung utter som dittills aldrig tdnkt pa vagnar som annat an redskap i handerna pa en kusk eller
korkarl utgjorde allt detta en fantastisk syn. Men det var anda vagnarnas invanare som gjorde det
starkaste intrycket. For det forsta var de manga; i de atta dkdonen rymdes atminstone 100 resenarer.
Manga satt pa vagnarnas tak, och kuskbockarna var oOverfyllda av sjungande och skrattande
lammelfolk, vilka skallrade, spratte och tutade i markliga instrument. Deras uppsyn smittade mig med
en sadan munterhet att jag for ett kort 6gonblick glomde mina skavsar och stallde mig upp att dansa.
Sjalv ville jag hejda dem och be om skjuts men tyvarr hade morbror Zander andra planer. Dessutom
verkade han inte alls lika 6verfortjust som jag. Medan jag 6ppnade mig mot dem som varblomman
Oppnar sig for solen, satt han kvar pa sin sten och bligade misstanksamt mot vagnarna och deras
vinkande invanare dar de passerade i sakta mak. Jag forstod inte hans reaktion infor lymmelfolket, som
han kallade dem, forrén langt senare, efter att jag last ett urdrag ur historiografen Sylve Vattimos
betraktelser, daterat till ar 37 pt:

LYMMELFOLKET

Lymmelfolket d&r bendmningen pa det kringstrykande mutantfélje, som pa frihetens slatter kallas
nattmansfolk och i de Norra 6demarkerna ar kanda under beteckningen Gnappare. De upptradde inom
Pyrisamfundets granser cirka femtio ar fére var tiderdknings borjan och fann sig ett lampligt tillhall pa
de stora hedarna norr om Askerdal. Flertalet utgjordes av infédda landfirykare, vilka efterhand
uppblandades med farsegels rotvélskare och dven nagon gang med akta lamlar. Fran inbyggarna skilde
de sig genom det sa kallade tjutspraket, eller sasom de sjdlva benamnde det "preqvilerspraket" (det
vélklingande spraket): en forskamd mutantsk munart, tillsatt med laneordfran manga disparata hall.
Sjalva bendmner de sig Fararfolket och har till huvudyrke att tillverka prydnader av franstotlig art.
Dartill tar de sig fram sasom glasmastare, skostensfejare och kittelflickare, samt utfér enfaldigt gyckel
och gvacksalverikonst bland inbyggare. Ibland star de i stand att tillgripa tiggeri, vilket ofta forenas
med tjuvnadskonster, varfor lagvasendets tjanare ibland ser sig nédsakade att ingripa med stranghet.
Inbyggarna skyr lymmelfolket som vore det en sjukdom. | senare tid har insatser gjortsfor att stimma
inbyggarna mildare mot lymlarna och pa samma gang hindra deras stréveri, men man har manga




exempel pa att enstaka lymlar, vilka tilloragt storre delen av sitt liv i fangsling, atertagit sitt flackande
levnadssatt sa snart de aterfatt sin frihet. Till och med barn som tagits fran féraldrarna och uppfostrats
har langre fram rojt sin bojelse att stalla sig bortom lagens ramarken. Oviljan mot lymmelfolket har pa
senare tid lagt sig nagot. For tio ar sedan uppskattades deras antal till 400, men numera ar de bestamt
farre och traffas endast da stora folkfester och marknader ordnas.

Som alla idag vet ar denna beskrivning av fararfolket felaktig pa flertalet punkter. Huruvida detta beror
pa att herr Vattimo saknade forstand eller att fararfolket faktiskt fordndrat sin livsstil later jag vara
osagt. Faktum ar emellertid att denna folkgrupp sedan lange gjort sig kdnd som ett mycket sympatiskt
slakte; en fargklick i Gryningsvarldens 6demarker och tatorter. De har for vana att dyka upp i samband
med festivaler och marknader for att bista med skon musik och konstfardigt fabricerat hantverk, vilket
byts mot olika former av fornddenheter. Personligen tror jag inte alls pa de historier som fortfarande
utpekar det fredliga fararfolket som tjuvar, smugglare, spioner och an varre. Elaka tungor havdar till
och med att det var fararfolket som inforde Jarnringens robotmaskiner i Nordholmia ar 72 och att de
ocksa bar ansvaret for spridandet av pestsjukdomen bromalla. Exploratorn Ulva Bax har i omgangar
rapporterat fran den period da hon fardades med en fararkaravan och detta &r en sammanfattning av
vad hon har att sdga om olika aspekter av deras liv och leverne:

KYNNE

Lymlarna tycks fullstandigt oférmoégna att tolka andra folks mimik och tonfall. Trots att de pa nastan
alla platser mottas med misstanksamhet, vedervilja eller valdsamheter uppvisar de alltid samma glada
humor och fridsamma installning. Det &r ndastan som om de inte alls férstar att de kan vara annat an
omtyckta. Detta kan mojligtvis forklaras av deras satt att hantera konflikter inom gruppen. | och med
den tydliga hierarkiska strukturen (se nedan) ar det redan pa férhand givet vem som kommer att
bestdmma i olika fragor. Det &r alltsa ingen idé att brdka och vara oforsonlig. De ganger da nagon
person anda brusar upp tar man detta med ett 6verseende leende och som ett bevis for att denne inte
ar riktigt inférstadd med det ofruktbara och onddiga i ett sddant beteende.

STRUKTUR

Fararfolkets ambulerande samhéllen praglas av en mycket tydlig och genom gripande hierarki. Den
person som haller tommarna pa den framsta vagnen ar karavanens obestridlige ledare. Denne tycks
ha en narmast diktatorisk makt 6ver andra resendrer. Eftersom i stort sett alla verksamheter som
karavanens invanare tar sig for ar reglerade, kan dock inte denne besluta om allt. Ledaren — eller
Akaren, som befattningen kallas — lamnar foljaktligen ut mangder av beslutsfunktioner pa andra
personer i ett intrikat system av formella positioner, vilka kan inrymma beslutanderatten om allt fran
veckans matsedel till de nyféddas namn och listan 6ver de sanger som skall sjungas innan laggdags.
Skulle dock ett enskilt beslut inte falla Akaren pa lappen ar det dennes fulla ratt att besluta annorlunda.

SPRAK

Den storsta anledningen till att fararfolkets samhallen ar sa svara att begripa ar spraket. Visserligen
star en forsvarande omstdndighet ocksa att finna i det monomentala glapp som finns mellan
Pyrisamfundets och fararsamhéllenas grad av social kontroll. Men hade pregrilerspraket pa ett
rattvisade satt gatt att dversatta till skrofmal hade mycket varit vunnet. Nu ar dock sa inte fallet. Pa
grund av sina nara kontakter med skanditalande folk har lymlarna lart sig att hjalpligt konversera pa
vart tungomal (ansvarig for detta ar for 6vrigt den person som framdriver vagn nummer tre). Men vad
jag vet finns det ingen forutom de sjilva som beharskar preqvilerspraket, da det dels bygger pa en helt
annan (mer sjungande) ljudbild, och dels inrymmer méangder med ord som helt enkelt inte har nagon
motsvarighet pa skrofmal. Ja, det var i alla fall vad de sade mig nar jag bad dem lara mig sin tunga.
Kanske ar de bara ovilliga att lara ut "det valklingande" till utomstaende.




KULTUR

Fararfolket tycks ha hundratals anledningar till fest. Det gar inte en dag ut pa utan att man finner nagot
speciellt att fira och besjunga. Just sangen och musiken ar for 6vrigt det tydligaste uttrycket for
fararfolkets kulturella sarart och 6vergripande samhallstruktur. (Exempelvis framstar det utifran mina
efterforskningar troligt att den person som utses till Akare ar den med den vackraste och mest tonsakra
rosten.) De ar inte heller frammande foér andra lustigheter som kan kdnnas igen fran Pyrisamfundets
scener. Skadespel, dans och olika former av hantverk ar mycket valutvecklade. De enda konstformer
som jag upplevde som nagot udda under min tid som medresenar var den sa kallade gnappen — en
form av monotont reciterande till ackompanjemang av trumma — samt den grymma nattmansleken.
Den senare hade jag forst svart att fa grepp om, men sa smaningom forstod jag att den person som
utsattes for "leken" inte valdes slumpmadssigt utan som ett straff for att denne visat synnerlig
ofdrstaelse for sin position i hierarkin. Offret tvingas dra en nattsvart siack dver huvudet varpa dennes
Ooverordnade (ibland nastan hela karavansamhillet) turas om att prygla "nattmannen" med en
rottingpiska. Allt detta under skratt och glada tillrop.

UPPSYN

Fararfolket ar muterade gnagare av den typ som innan katastrofen kallades lamlar. De blir sallan
storvuxna men ar snabba och smidiga sa det racker. | kladvag foredrar de fargstarka kreationer av det
bylsiga och yviga slaget. Volanger, spetsar och puffar forekommer flitigt och det pastas att den
vridkoltade drmrackan — modehuset Vadaus senaste pafund — hamtat inspiration fran fararfolkets
somnadskultur.

Det ar ovanligt att en person fran fararfolket lamnar sin karavan och nar det hander kan individen
rékna med svara anpasshingsproblem till livet utanfor den hart reglerade gemenskapen. | och for sig
handlar det ndrmast uteslutande om personer som haft svart att anpassa sig till karavanens hierarki,
och som darmed blivit utsatta for nattmansleken bade en och tva ganger. Men trots sina problem att
passa in i hierarkin ar personen anda van med tydliga och uttalade beslutsstrukturer, vilket inte alltid
ar fallet i Pyrisamfundet och andra differentierade samhallsformer. Andra skal att lamna karavanen
kan vara att individen forélskat sig i en "bofasting" men fatt nobben och darefter inte varit valkommen
tillbaka till karavanen, eller att stackaren ar totalt tond6v. En spelare som anvander poangsystemet
for att skapa en farare far satta ut 77 poéang.

Vildmaksvana: Den RP som misslyckas med ett slag pa Vildmarksvana kdnner bara till nidbilden av
fararfolket (se utdrag ovan), medan den som lyckas med fardigheten kanner till att allmdnhetens
uppfattning ar missvisande. Fararfolket ar ett fridsamt och gladlynt slakte som garna hjalper en person
i n6d. De har dock inte for vana att bjuda in utomstaende, men motar heller inte bort ndgon som ber
om assistans. Endast ett fatal i varje samhalle ("karavan") talar skrofmal, och da begransat till ord och
uttryck relaterade till handel.

Farare ar fysiskt muterade djur som alla begavats med mutationen Liten. De &r av tradition
snabbtankta och viljestarka, men ar sdmre rustade nar det galler armkraft. 10% ager nagon form av
hogteknologiskt skjutvapen med 1T6 patroner, som upphittats under karavanens farder i vildmarken.

Antal: En typisk fararfolkskaravan inrymmer mellan 80 och 100 individer.

Pansar: 0

Formagor: Utdver Liten &r en individ fran fararfolket vanligen utrustad med 1T3 av nedanstaende
mutationer:




Blixtsnabba reflexer
Flockvarelse

Gnagare

Grasmage

Klimatanpassad

Naturligt vapen (huggtédnder)
Riktningsknol

Superbt sinne

PNV A WNR

Fardigheter: SP som inte laggs pa mutationer anvands till fardigheter fran yrkena Handelsman,
Hantverkare, Jagare eller Tjuv. Fararfolket ar ett fredligt folk, men hela karavanen beharskar minst
ett av nedanstaende vapen for att kunna férsvara sig mot monster och roévare.

2T6+3 10 16
3T6 11 8
3T6+ Liten 5 3 m/sr
3T6 11 -1T3
2T6+6 13
2T6+6 13
3T6 11
Attacker Init % Skada
Muskot 17 Smi x5 / 55% 3T3
Karbin .45s 18 Smi x5 / 55% 3T6
Armborst 18 Smi x5 / 55% 2T6+2
Narstridsvapen | Varierar Smi x3 /33% Varierar
Getapulisk bagge

Ni har nog lagt marke till dem, de getapuliska baggarna. De f nns i snart sagt alla delar av vart
vidstrackta samfund — och dven pa mer fjarran platser. Sjalv har jag sett dessa baggar bade som
hardfora vakter i Krutovs handelskaravaner och som idogt arbetande knegare vid manufakturer i Pirit,
Skjutskar och Oreboga. Men det finns dven individer av detta slakte som havdat sig i rikets férnamare
kretsar. Det mest sjalvklara exemplet ar den getapuliska madamen Heidrun Horning, en av de mer
aktiva medlemmarna i den hindenburgska Peckwickklubben.

Det ar dock inte i omradet kring Malsjon som detta behornade slékte har sitt urhem, utan troligen
nagonstans pa Frihetens slatter. Mer precist var ar oklart, men de kunskapare jag har radfragat talar
alla om det gatfulla Getapulien, ett forntida paradisrike som alla baggar ska stamma ifran. Kanske lag
detta rike i trakterna kring Lilla Tomme, en urgammal baggeby som jag har besokt ett flertal ganger.
Enligt Ditrick Bruse, baggepsioniker och lokal shaman, reste sig de forsta getapulierna Aska och Embel
ur det morka vattnet i Krage Trask. Hur det forhaller sig med den saken ar jag inte saker pa, men faktum
ar att jag pa ndmnda plats bevittnade en sdllsam upplevelse av ndarmast 6vernaturliga dimensioner.
Jag citerar har direkt ur min resedagbok:

Femte augusti, ar 94 pt.

Molnfritt, aftonsol. Min kdre morbror och jag har nu befunnit oss tre dagar i Lilla Tomme. D& nu
samtliga bybor forsdkrat sig om att vi inte ater kott (vissa logner ar nddvandiga) har ett visst fortroende
etablerats. Detta visade sig om inte annat under den gangna dagen da vi fi ck félja med till det




narliggande Krage Trask, som ar en helig plats for de flesta baggar. Efter att ha tagat i en langsam,
brdkande procession kom vi fram till det dangande och stinkande trasket. Shamanen Bruse lyfte
hogtidligt sina armar mot de férsamlade byborna och mumlade med slutna 6gon nagra besvarjande
ramsor. Sakta lyfte Bruse fran marken och snart svdavade han fridfullt ett par manslangder 6ver det
stinkande traskets yta. Efter en stund klev ytterligare en grupp shamaner, alla iférda lappade orangea
forntidsdrakter, fram. Blundande laste de nya besvarjelser och snart lyfte sig ett forntida fordonsvrak
ur trasket. Detta var, forstod vi senare, Den Getapuliska Arken, en maktig himlafarkost som en gang
under en viss Kapten Walters ledning fort baggeslaktet fran skyarna till jorden. Efter ndgon minut
sanktes den maktiga farkosten ater sakta ner i trasket. Byborna brakte extatiskt i markliga stammor.
De tycktes alla vara i trans.

Denna enkla redogorelse sager en del om bade baggarnas mojliga ursprung och deras egenartade
kultur. Som jag ovan antytt ror det sig om ett slakte som helt skyr kdttkost - och oftast ocksa kottatare.
Det &r visserligen inte fragan om samma oresonliga hat som det man fin ner hos rubbitarna, men
byborna i Lilla Tomme undviker sa langt det dr mojligt kontakt med kottatare, och da framfor allt
grannfolket, de isterlandska mutanterna. Morbror Zander och jag fick hora atskilliga historier om detta
blodtorstiga folk, som vi just besokt.

Men tro nu inte att de getapuliska baggarna for den skull ar blott harmldsa lantbrukare - tvdartom. Som
synes ovan ar somliga av dembegavade med maktiga psioniska férmagor. Ibland har de krafter av det
mer dodsbringande slaget. Lagg dartill ocksa ett mycket hetsigt temperament och en viss tjurskallighet.
Alltfér manga har vittnat om den okontrollerade vrede som de getapuliska baggarna ofta ger uttryck
for. | Lilla Tomme fick vi flera ganger beskada baggefajter, en form av rituella slagsmal dar tva kampar
gor upp med endast hornen som vapen. Dessa fajter kan handla om allt fran mindre konflikter till om
vem som ska styra byn. De stridande slutar ofta efter forsta blodsdroppen, men ibland gar det hela
dver styr och ndgon far sitta livet till. Aven icke-baggar kan réka illa ut. Om detta har bland annat en
viss hindenburgsk polischef vittnat:

Polisrapport 314:2:3, andra nattskiftet
Efter nattens snabeljazztillstdlining pa Klubb Topaz uppkom handgemang mellan kattgdnget Dragos
Draggels och Getabrdderna, de senare under ledning av den tidigare bokférde bockherren Pudrik
Frasenbrénner (se rapport 311:4:9). Vittnesuppgifterna om vilka som startade braket &r icke
samstdmmiga. Klart dock att sammandrabbningen dgde rum i narheten av Hydratorget. D3
undertecknad i sdllskap med konstap larna F., G., och Y. anlande till platsen var slagsmalet i full gang.
Forst efter handfast ingripande kunde parterna skiljas at. Draggels forsvann blédande ini morkret, men
de rasande bockarna Senfilt, Stappel och Rajraj kunde gripas och foras till Haktet dar de emellertid var
till stort besvar. G., och Y. adrog sig smarre ska dor. Férhérsrum 1 helt demolerat, sa dven skrivbordet
i Forhorsrum 2. Hogprioriterad utredning tillsatt.
Vilgot Klang, polischef

Moijligen ar det for att lugna sitt hetsiga temperament som baggefolket blivit sa flitiga brukare av
olika former av rokverk. Manga av deras odlingar &r tdckta av prunkande tobaksvéxter, av vilka man
bland annat framstéller de berémda tobakssorterna Séderns Starka och Lilla Tommes Lugna, bada
framst avsedda for pipa. Da den getapuliska tobaken uppskattas dven norr om Frihetens slatter har
man pa senare ar borjat framstalla diverse rokverk under mer fabriksliknande former. Det &ar den
driftige handelsbaggen Hepsibulian Kl6jbi som har dragit igang verksamheter i byar som Lilla Tomme
och Baggelund. Regelbundet reser tungt lastade tobakskaravaner norrut mot de pyriska
metropolerna. Férutom sardrag som piprékningen, den strangt hallna vaxtkosten och det hetsiga
temperamentet paminner baggefolket om flera andra sydliga grupper. De bér enkla ulkullsklader,
ofta vidbrattade hattar och gar helst utan skor. Tackorna har stora, vida kldnningar i ljusa farger och




bar garna orhangen i forntida plasticsmaterial. Baggekarlarna pryder enligt traditionen sina hakor
med nagon form av skagg, ibland tovigt och yvigt, andra ganger i fldtor. Att dra en baggekarl i skagget
ar bland det mest féroldampande man kan géra. En sadan handling slutar nastan alltid med blodvite.

Baggarna finns lite varstans. | S6dern, dar de ar vanligast, ar de oftast bonder eller hantverkare. Léangre
norrut kan de ha tagit sig andra yrken, i regel arbetare, men dven soldater, tjuvar, poliser och
handelsman &r vanliga. En bagge som kommer fran Sodern kan ha fatt se sin hemby plundrad av
isterlandska mutanter och ar darfor pa drift, kanske med tankar om hamnd. Ett annat alternativ ar att
de lamnat det tuffa livet som illa betald knegare pa en manufaktur nagonstans i sédra Pyri och istéllet
sokt lyckan som aventyrare. Baggar haller sig helst for sig sjdlva, men det finns ocksa exempel pa
individer som etablerat sig langt utanfor de egna kretsarna, till exempel bland arrade zonfarare.

Vildmarksvana: De getapuliska baggarna lever framst i S6derns jordbruksbygder. | regel ar de vanligt
sinnade, men de undviker garna kontakt med framlingar, sarskilt kottatare. Vid konflikter ar de hetsiga
i temperamentet och har latt att bli valdsamma. Manga ar dock fredliga om de inte provoceras och ar
ofta intresserade av byteshandel. Ett fatal baggar ar kraftfulla psioniker.

90% av baggarna ar fysiskt muterade getter, resterande 10% har psi-mutationer och fungerar ofta som
shamaner och/eller helare.

Antal: Varierande. Sallan fler an tio utanfor Frihetens slatter. Kring hembyarna sallan farre an tre.
Pansar: 0

Formagor: Forutom mutationerna Barsark och Naturligt vapen: horn har 50% av ytterligare en eller
tva av nedanstaende mutationer:

Blixtsnabba reflexer
Grasmage
Hoppférmaga
Sprinter

Stryktalig

Syraspott

ok wN P

Nagra vanliga psi-mutationer: Djurmastare, Dodsknapp, Levitera, Lékande hander, Vaderkontroll.
Fardigheter: SP som inte ldaggs pa mutationer anvands till fardigheter fran yrken som Bonde,
Hantverkare eller Arbetare.

2T6+7 14 24
2T6+6 13 13

3T6 11 22 m/sr
3T6 11 +1

376 11

2T6+6 13

3T6 11

Guteapor

Enligt de aldsta, gulnade dokumenten i atten Voit-Monks arkiv anldnde Gotlands apbefolkning for
manga generationer sedan till moderon tillsammans med de stolta manniskor som idag utgor den




expanderande republikens elit. Sida vid sida skapade guteapor och manniskor den blomstrande
dalerkommers som gjort Gotland till Gryningsvarldens kanske allra maktigaste rike.

Medan manga andra kdmpar sig fram med vapen i hand féredrar guteaporna att lita till sina bokliga
kunskaper. Hos apfolket ar arkivoren, en professionell bokmal och boksamlare, det mest prestigefyllda
yrket. Man kan traffa pa de gotlandska arkivorerna i de mest avldgsna obygder; alla platser dar man
kan hitta vadlbevarade forntida skrifter dr av intresse. Genom aren har arkivoren fran apatterna Voit-
Monk och Gajger-Miller samlat pa sig tusentals volymer fran nar och fjarran, allt for att tillagna sig mer
av fornklokt vetande. Det sags att det underjordiska biblioteket pa storfarmen Monk Nord pa norra
Gotland rymmer den storsta boksamlingen i hela Gryningsvarlden.

Guteaporna har genom boklig bildning skaffat sig en sarstallning bland Skandiens djurmutanter.
Apfolket i Visby lever ett tamligen behagligt liv bland sina skrotskrapor och fruktstand. Dagarna
tillbringar de helst i lugn och ro med en god bok och en saftig frukt. Men manga féredrar ocksa att
atminstone nagon gang lamna hemboningens trygghet och med ballongfarkost bege sig till exotiska
platser i fjarran. Den Voit-Monkska Ballongflottan har med sina beryktade ballongkonvojer natt platser
langt bortom moderdn. Pa senare ar har man bland annat knutit kontakter med flera maktiga kosack-
khaner pa Bortre Kosackvidderna.

Aven om guteaporna atnjuter hog status hos Gotlands manskliga elit féredrar de i regel att halla sig for
sig sjdlva, omgivna av andra bokkloka medapor. | Visby ar kvarteret Voit-Monkska Boningen, beldget
pa den langsmala landtungan Stiffens Arm i hamnen, sedan lange centrum foér apbefolkningen. Har
finns de hogresta, nagot skrangliga skrotskrapor dar apatterna bor och administrerar sina alltmer
omfattande verksamheter. | de smala grandernas myller trangs frukthandlare och bokforsaljare med
ballongflottister och nagra fa handplockade, manskliga tjanare. Voit-Monkska Boningen ar hemvist for
sammanlagt ett tusental guteapor. De flesta tillhor de stora apéatterna och ar kontrakterade hos
expansiva apkompanier som Dobbelkompaniet, Finnvattenkompaniet och Gute Starkbrygd.

Men dven i de mer manskligt dominerade delarna av Visby ar apfolket inflytelserika. |1 den
smoggosande industriboningen Fakturen har Gajger-Millers Tygkompani nyligen képt mark for att
bygga ett spinneri; ett hundratal nykontrakterade proletorer haller pa att lagga grunden for en ny, stor
fabrikshall. Bakom projektet ligger en i detalj dnnu hemlig spinnerimackapéar: Spinning Jonny,
konstruerad av ingen mindre an ingenjorsapan Jonny Gynt-Raff sjalv. | en intilliggande lokal finns redan
Stora Starkbryggeriet, en av Gotlands framsta producenter av starkdricku. Bryggeriet har dock
problem: bryggarproletérerna, framst manniskor, vagrar arbeta, trots upprepade patryckningar fran
hardnackade profitgardister.

Ytterligare en viktig profitplats i Visby ar Skrote Slask, en enorm hog av raskrot, beldgen utanfér den
yttre ringmuren. Har sliter mellan 300 och 500 skrotproletérer med att sortera, finfordela och bearbeta
de stora mangder fornskrot som da och da anléander till Visby hamn med skepp utifran. Arbetet &r
mycket tungt och slitsamt, varfor proletérerna - huvudsakligen profitldsa mutanter fran rucklen i Kejno
Boning och Daler Boning - 6vervakas av stranga kontrollérer som inte drar sig for att anvanda piska for
att halla ordning pa verksamheten. Rykten goér gallande att revoltorsgrupper som Munfreds Lista och
Gatans Barn har manga anhangare bland skrotproletérerna pa Skrote Slask. For att stdvja problemen
skickas med jamna mellanrum de véarsta brakstakarna med ralstaget till kalkbrotten nere pa Gute
Gulag. Skrote Slagg dgs och drivs gemensamt av Voit-Monks och Adlers, ett samarbete som praglats av
motsattningar och problem. Enligt vissa kronikorer ar skrotsvinnet stort; stora delar av profiten lar ga
direkt ner fickorna pa Hans Svansvordighet Nikodem Kraisler, Slaggbergets okronte rattkung och ledare
for det fruktade Slaggsyndikatet.




Visbys apatter har betydande egendomar dven pa andra delar av Gotland. Karsk Boning och Malt
Boning ar tva storre profitfarmer, bada beldgna vid den rélsstracka som férbinder Visby med 6ns
sydspets. Karsk Boning rymmer gronskande odlingar av taliga druvklot. Profitfarmen drivs av
Finnvattenkompaniet och Gute Starkbrygd och sysselsdtter ungefdar 200 druvklotsodlare och
farmarproletorer. De flesta av dessa ar guteapor, men en stor grupp av muterade pudlar har nyligen
ocksa kontrakterats. Forutsattningen for odlingen ar en stor vattentakt, skott av den buttert savlige
jatterobotniken Vino Tintor. Malt Boning paminner om Karsk Boning, men ligger en timmes ralsresa
langre soderut och hyser férutom druvklotslundar ocksa flera kryddfalt dar konel och kurriander odlas.
Pa senare tid har Malt Boning drabbats av en marklig sorts parasiter, som tycks bade metalliska och
strategiskt intelligenta. Vetmastarradets utsdnda har an sa lange statt maktlésa infor angreppen.

Profitfarmen Monk Nord, ensligt beldgen pa norra Gotland, var fran bérjan ocksa en krydd- och
druvklotsfarm, men har pa senare ar utvecklats till ett centrum for atten Voit-Monks militarstrategiska
verksamhet. En stor landningsbana for diverse besynnerliga flygfarkoster har pa hall iakttagits av
forbipasserande sjofarare, som dven pastar sig ha sett rokpustande angrocketer lyfta fran en stor ramp
for att sedan férsvinna sparlost ner i havet. Rocketprojekten dr omgivna strikt hemlighetsmakeri, men
det sdgs att man pa Monk Nord stravar efter att, liksom en gang enklavernas manniskor, bege sig ut i
rymden. De kraftiga explosioner som pa sistone horts inifran anldggningen vittnar dock om att
rocketprojektet inte ar alldeles problemfritt. P& Monk Nord finns dven ett enormt underjordiskt
bibliotek, enligt manga det storsta i hela Skandien. Dar férvaras en nastan oandlig mangd titlar som
flera generationer arkivorer samlat pa sig under sina langvaga resor. Exakt vilka bocker som finns nere
i biblioteket &r det inte manga som vet, men i Visby ar det allmant accepterat faktum att manga av de
ideer som ligger till grund for handelsrepublikens expansion ursprungligen kommer fran dammiga
luntor i underjorden...

Fran de tungt befasta skrotskraporna i Visby hamn administrerar apatterna Voit-Monk, Gajger-Miller
och Gynt-Raff sina omfattande profitverksamheter pd moderdon och pa andra, farsegels platser.
Ungefar ett dussin olika kompanier av varierande storlek har sina kontor i de skrangliga skraporna.

| den storsta och mest grandiost utsmyckade skrapan, Voit-Monska Palatset, huserar Vetmastarradet,
som styr det mesta som ror apfolkets handel och dess bokliga angeldgenheter. Radet ar en brokig
sammanslutning av kloka apor fran samtliga betydande apétter. | toppen sitter enligt den urgamla
traditionen tva aldrade ledare - en matriark och en patriark. For narvarande heter patriarken Gizmond
Voit-Monk och matriarken Azalea Voit-Monk. Under sig har de ett hundratal arkivorer, alla bokligt
bildade experter. Framst bland arkivorerna ar Forste Arkivoren, som en gang i manaden samlar alla
nya skrifter som férfattats och presenterar dessa for Vetmastarradet. Bokpresentationerna kan ibland
utmynna i hetsiga diskussioner; den som inte underbygger sina argument val éverdses med rutten
frukt, hanfullt kastad av skrdnande ahorare. Samtidigt kan nya bokliga ron resultera i handfast
agerande fran Vetmastarradets ledning.

Pa sistone har Vetmastarradets gammelpalsar utmanats av en grupp hetsiga ungapor under ledning av
Ruberto Styrk-Traut och Krusmynta Gajger-Miller. Den yngre generationen har pa kort tid fatt ett visst
inflytande och bland annat sett till att Voit-Monkska Ballongflottan kontrakterat fler och battre
utrustade ballongflottister. Flera av ungaporna har ocksa tagit plats som senatorer i Senaten och driver
dar en mer héatsk linje mot Oudlers rovgiriga expansion och Raukenbergarnas glupska borsklipp.
Patriarken Gizmond Voit-Monk har efter hand insett de bangstyriga ungapornas styrka och pa sistone
har han efter nagra raska mandvrar fatt 6ver de flesta av dem pa sin sida. Sedan ett par manader
tillbaka har dock Vetmastarradets bildade diskussioner dominerats av en marklig framling: Ubrahum
Ubdallah, spaman och astrolog fran det exotiska riket Nildeltat. Denne langhalsade giraffherre har med




hapnadsvackande precision férutspatt allt fran plotsliga vaderomslag till ovantade vardeforandringar i
andelshandeln pa Visby Borshus. Pa bestall-ning av apfolkets ledande kompanier haller han nu pa att
sammanstalla ett omfattande horoskop, som enligt flera forfarade arki-vorer férutspar en tid av
omvalvningar och katastrofer for den annars sa blomstrande dalerekonomin...

De flesta guteapor ar av naturen nyfikna och kunniga personer. Vanliga sysselsattningar ar
druvklotsodlare (bonde), profitor (handelsman), stridsapa (soldat), explorator (upptacksresande),
arkivor och ballongflottist. De tva sistndmnda sysselsattningarna beskrivs nedan. Rollpersoner som ar
guteapor har ofta tillgang till ett stort kontaktnat, dels bestaende av gotlandska apbrdder, och dels av
andra som ar tillrackligt valinformerade for att veta att kontakter med gotlandskt apfolk ofta innebar
rikt kunskapsutbyte och I6nsam handel. Nastan alla guteapor tillhér ndgon av atterna Voit-Monk
(orangutanger), Gajger-Miller (schimpanser) eller Gynt-Raff (gorillor). Men det finns dven andra,
mindre och inte sa kdnda apatter. En del guteapor kan sakna kontrakt med en storre att och, kanske
pa grund av nagon sorts missdde, befinna sig pa i stort sett vilken plats som helst, exempelvis i
Pyrisamfundet eller Ulvriket. Dar betraktas de dock i regel som vilka djurmutanter som helst.

Manga av de guteapor som ses vandra genom Visbys gatumyller ar arkivorer. En arkivor ar en
professionell bokmal och bibliotekarie med kontrakt hos nagot vetmasterligt inriktat kompani. For att
bli auktoriserad arkivor maste man ha forfattat ett eget, tryckt verk om nagot vetmasterligt sporsmal
- det kan till exempel handla om angteknik, druvklotsodling eller forntidsteknologi - samt ha hittat ett
par forntida skrifter till det bibliotek eller arkiv dar man vill arbeta. Manga blivande arkivorer goér darfor
langre resor kring Osterhavets kuster for att hitta eller képa ldmpliga fornskrifter. Ibland kan det dven
fungera att bidra med vardefulla kartor eller nagon form av spektakuldr hogteknologi.

Den som annu inte har blivit auktoriserad arkivor kallas praktikant. Det ar ganska vanligt att
praktikanter blir rivaler, som konkurrerar om att sldapa hem ovanliga ting till moderéns redan stora
samlingar. Nar man val har passerat praktikantstadiet ar mojligheterna for ytterligare avancemang
goda. Atten Voit-Monks styrande Vetmastarrad hor till Skandiens bildade elit och har en hel stab av
kontrakterade arkivorer, som alla sliter hart for att samla in mer kunskap. Vetmastarradets arkivorer
har insyn i mycket av det som de obildade massorna inte kdnner till. De dr ocksa ofta med pa resor till
profitplatser pa och bortom moderén. De flesta arkivorer dr guteapor, men pa senare ar har dven ett
fatal andra fatt mojlighet att uppna den bokliga bildning som apfolkets elit besitter.

Fardigheter: Bildning, Medicin, Naturvetenskap, Teknologi, Undvika
Startkapital: 1000 daler eller 9T100 + 400 daler
Talanger: Kontraktor, Arvegods, Gammal van, Mentor

Apéatten Voit-Monks 300 ballongflottister tillhor de mest beresta soldaterna i hela Skandien. Med sina
stora, sumpgasdrivna jatteballonger har de i artionden fardats langt bortom moderdéns jordar till saval
Nevazonens syratrdsk som Norra Odemarkernas odndliga skogar. Fér en ballongflottist &r livet en
hisnande resa mellan nya, spannande upptackter och det lugna, relativt handelsefattiga livet i Visby.
Det fatal som lyckas fa kontrakt som ballongflottister har genomgatt en rad harda tester pa flygfalten
kring farmen Monk Nord. Ballongkaren ar saledes en hardfér och sammansvetsad elitstyrka av tappra
stridsapor som ska klara bade luftstrider, landstigningar i svartillganglig terrang och hantering av
vildmarksmonster och ociviliserade folkslag. Till sitt férfogande har de méangder av pakostad
specialutrustning, ofta av forntida ursprung.




Ballongflottans farkoster har i regel stora passagerarkorgar med plats for sju flottister, varav en kapten
och en styrman. Flottisterna ar ofta tungt bevapnade och férsedda med rejala kikare.

Fardigheter: Reparera, Stridskonster, Teknologi, Vildmarksvana, Zonkunskap
Startkapital: 1400 daler eller 11T100 + 800 daler
Talanger: Kontraktor, Arvegods, Gammal van, Befal, Strateg

Bildning +25%: Guteaporna tillhor det 6vre skiktet av Skandiens muterade elit och har atminstone pa
sin hem® samma status som de maktigaste manniskoatterna. | de flesta av Osterhavets hamnar ar de
kdnda som bildade bokmalar, beresta ballongfarare eller driftiga profitérer. Manga har ocksa hort talas
om apfolkets hogresta skrotskrapor och valsmakande druvklotsviner.

Guteaporna ar en samling muterade schimpanser, gorillor och orangutanger. De flesta har 1-4 fysiska
mutationer, men 10% har i stdllet 1-4 psioniska férmagor som de anvander diskret. Till skillnad fran
de flesta av Skandiens mutanter har de oftast vuxit upp under privilegierade forhallanden och har
darfor tillgang till Talanger i samma utstrackning som ickemuterade manniskor. Den som viljer en
guteapa som rollperson behover alltsa inte kdopa Talanger for dubbla SP-poang, vilket annars ar det
vanliga fér mutanter.

Antal: | Visby och vid storre profitplatser oftast manga. Pa andra platser séllan fler &n fem

Pansar: 1 (tjock, lurvig pals).

Formagor: 10% har psioniska formagor, vilka kan variera i lika stor utstrackning som for psi-mutanter.
Resterande 90% ar fysiskt muterade och utrustade med 1T4 av nedanstdende mutationer:

Barsark
Explosiv
Flockvarelse
Grasmage
Hoppférmaga
Langlivad
Nattvarelse
Sprinter

. Stor

10. Uthallig

©®NOU AW

Fardigheter: Enligt syssla, men lagg till Bildning om det verkar rimligt. Nastan alla gueapor tycker om
att lasa.

3T6 11
3T6 11
3T6 11
3T6 11
3T6 11
3T6 11
3T6 11

Muterade gorillor har STO och STY 3T6+4, medan schimpanser och orangutanger har SMI 3T6+4.




Gasapagar

For ett tiotal ar sedan befriades jag och morbror Zander fran ett stycke illistig dodsjord av tre gasapagar
fran det hemlighetsfulla Gasenklack. Sen den dagen har vi rdknat oss som goda vanner av detta
tillbakadragna farmarfolk. Faktum &r att gasapagarna aldrig upphor att fascinera mig. Till sin laggning
ar de stillsamma pa gransen till det absurda. Ja, trots att deras levnadsstil tillhandahaller ideliga bevis
pa en maktig matlust gér gdsapagarna nastan alltid ett dast intryck. Men 1at er icke luras av detta.
Flegman till trots besitter gasapagarna en racka kraftfulla egenskaper: ett dkta bjornamod, en
djupliggande hederskansla och ansenliga psioniska krafter. Sdledes ar det inte sarskilt konstigt att
gasapagarna fruktas av Pyrisamfundets manniskoelit. Hans Historiografiska Hoghet Herr Jeremias
Silfverhiessa har pa fullaste allvar havdat att gasapagarnas byar verkar som tillflyktsorter for agenter
ur den antipyriska psi-sammanslutningen Jarnringen.

Gasapagarnas historia dryper av blod och forfoljelse. | dag aterfinns de i sma isolerade bysambhillen,
utspridda i hela Pyri med omnejd. Traditionen talar emellertid om ett gemensamt ursprung — ett
Gasahem, beldget pa Frihetens slatter. Detta fridfulla farmarsamhélle harjades konstant av
blodtorstiga manniskobdonder som i de valmaende gasapagarna sag fet och smaklig féda. Efter en
veritabel gdsamassaker, anstalld av en storre bondekoalition, flydde de dverlevande norrut. For att
undga en upprepning av Gasahems gruvliga 6de splittrade man up sig i mindre enheter som sokte sig
till avskilda trakter, exempelvis zonernas gransomraden och de stora skogarna.

Gasapagarna ar betydliit fredligare dn de likaledes jagade rubbitarna, men deras kultur praglas
naturligtvis av misstanksamhet mot omvarlden. Deta galler framforallt foérhallandet till manniskan.
Infor andra mutanter som morbror Zander och undertecknad, tar det inte Iang tid férran gasapagarna
sanker garden och later sitt jovialiska sinnelag floda, men jag har aldrig métt nagot specimen av denna
forunderliga stam som fort sig avspant i manniskors séallskap. "Méanniskobrod ar gasadod" som min
vaninna Allehanda Korn, forsta aldersgas i Gasenklack, sammanfattat spanningsforhallandet mellan
gass och manniskor.

Dessvérre finns det fortfarande gott fog for denna misstanksamhet. Ocksa den moderna pyriska
historien innehaller ett flertal bekanta fall av gasamassakrer. Under kejsar Kjells psi-utrensningar
utrotades fyra gasabyar av PSIPO:s specialforband. P& senare ar har atminstone tre ytterligare
undanréjts av armén, som en del av kejsarmaktens stravan att "civilisera" de pyriska 6demarkerna.
Dartill kan man anfora ett stérre antal attacker fran angransande manniskobosattningar. Ett aktuellt
exempel dr den makabra historia som Polisgazetten dopte till "Storslakten i Nordgasenlund", da
pansarberidna fribyggare fran utbrytarsamhallet Dunkelfall, under ledning av den aristokratiska
avféllingen Althea Norring, skovlade den nordlandska gasabyn Nordgasenlund. Samhallet jamnades
med marken, maskiner och ulkar togs som rov och de gasapagar som inte flydde ut i skogarna blev till
pansarfoder.

Gasabyarna ar sjalvstyrande och sjalvforsérjande. Huvudnaringen utgors av akerbruk och olika former
av boskapsuppfédning, men det ar inte ovanligt att samhallet organiserats kring en teknologiskt
avancerad mackapéar, exempelvis en angdriven kvarn eller en forntida harvmaskin. Det &r
forhallandevis ovanligt med palissader kring byarna, i gengéld ar boningshusen veritabla fort — stora
och besynnerliga konstruktioner av timmer, sten och allskéns zonmateriel. Dessutom bevakas omradet
av  kringstrévande gasapatruller utrustade med slaglasmuskoter, hogafflar och  dylik
farmarbestyckning.

Trots att gasapagarna haller sig pa sin kant har deras sofistikerade jordbruk renderat dem &ara och
berommelse 6ver hela Pyri med omnajd. Genom innovativa sadestekniker, en intensiv nyodling och en
vetgirig installning till forntidens teknologi frambringar gasapagarna ymnig avkastning ur sina jordar.




Med storsta sannolikhet utgdr gésabyarna Osterhavets allra mest resultatrika agrikulturer. Den
lantkost vi serverades under var vistelse i Gasenklack var alltigenom fenomenal. Och dven om vi
imponerades av de lokala kokkonsterna utgjorde sjalva ravarorna atminstane halften av njutningen:
den extraordinara rotgottan, den volumindsa svampskallekalen, den nast intill oanstdandiga langloken
och sa vidare. Med morbror Zanders ord var allt som spirade fram ur Gasenklacks jordar storre, fetare
och saftigare @n i Pyrisamfundet. Det som enda som majligtvis skulle halla vid en jamforelse ar de
bisarra underjordsgronsaker som odlas av rubbitarna pa Frihetens slatter. Men jag vill &nda havda att
rubbitarna drar det kortaste straet, da deras culinaria saknar nagon som helst motsvarighet till det
ypperliga ulk- och knasakott som utgor sjalva stommen i gasakoket.

Som det tragiska fallet Nordgasenlund visat har gasapagarnas praktfulla jordbruk ocksa medfort en hel
massa hat och avundsjuka. Detta har emellanat resulterat i regelratta attacker, men ocksa i stolder och
naringsspionage. Det beromda kraftsdde som gjort det Ostpyriska samhallet Ulkebo till en plats pa
kartan sags exempelvis vara stoldgods fran en dold gasaby i djupet av Muskdzonen. Forovaren var
naturligtvis ingen mindre dan den 6kande banditen och férkladnadsmastaren Dubbeltrynet, som
anvande det oskattbara utsadet till att kdpa sig en position i den pyriska administrationen. Och det
ryktas att kejsar Thorulf utndmnt en sarskild agentstyrka med uppdrag att stjala agrikulturella idéer
och apparater fran de pyriska gasabyarna.

Sa gasapagarna ansatts bade pa grund av sin kroppshydda och sitt naringsfang. Men forféljelserna har
ytterligare en dimension — en dimension som tangerades i textens inledning, namligen gasapagarnas
psioniska formagor. Storre delen av denna mutantstam ar namligen mentalt muterad: en sarpragel
som pa pyrisk mark ar minst lika omtalad som gasapagarnas jordbruk. Fran gaspagarnas perspektiv ar
ryktbarheten bade av godo och ondo. Den innebar for det forsta att valdigt manga pyrier, formodligen
de allra flesta, medvetet undviker all kontakt med gasapagarna och saledes later dem vara ifred. Men
det innebér ocksa att Pyrisamfundets antipsioniska extremister ser dem som sina svurna fiender. Och
under tider da de antipsioniska stromningarna ar extra starka, exempelvis aren efter den "Blodiga
Festivalen" i Nordholmia, kan gasabyarna bli féremal for spontana utrensningsattacker harrérande
fran de pyriska folkdjupen.

Som vanligt lider antipsionismen av en forvrangd varldsuppfattning. Gasapagarna besitter maktiga
psiférmagor, men de hyser inga ambitioner om att svedjebranna manniskostaderna till odlingsmarker;
de smider inga planer om att infiltrera Kejsarens hov; de kokar inte gédningsmedel pa manniskoelitens
barn. Gasapagarna anvander sina krafter for att forsvara sina byar och optimera sitt jordbruk. Det
handlar om att dra ner regnskurar fran molnfria skyar, flytta stenbumlingar med tankekraft och
Overtala giftgronan att halla sig pa avstand. Och likt zonmaran besitter gasapagarna formagan att
hypnotisera bestar och ointelligenta djur, vilket har gjort deras falar och etterdoggar till synnerligen
effektiva dragare.

Trots att den typiska gasapagen ar ett mentalt muterat djur ar han eller hon varken liten eller klen.
Visserligen besitter gasapagarna en klumpighet som definitivt skulle kunna klassificeras som ett fysiskt
lyte, i Ovrigt ar de stora, vélskapta och praktiga. Den vilvardade fladerdrakten &r oftast vit, men kan
vara graspracklig. Till kladseln skiljer de sig inte fran Pyrisamfundets gdngse bondbefolkning. De
manliga gasapagarna bar normalt grova arbetskostymer i mork ulkull, medan honorna anvander tunga
kjolar, hattor och svepdrakter i samma enkla material.

Manga konstfardiga gasarecept cirkulerar bland Pyris manskliga historiografer. Att omférmala en dylik
anrattning skulle strida mot mina moraliska principer. Daremot skulle jag vilja servera nagra kulinariska
glimtar ur det robusta gasakoket. Trots att gadsapagarna jagas for sitt vdlsmakande hull hyser de sjalva




ingen som helst aversion mot kottslig spis. Faktum ar att kosthallningen i hog grad bestar av ulk- och
knasakott. Normalt tillreds kottet i formen av tunga stuvningar baserade pa storrovor, spirbénor och
ansenliga mangder ulkgraddskum. Dylik kost forlanar den typiska gasapagen en imposant kroppshydda
och en valsvalld isterbuk halls bade bland honor och hanar for ett tecken pa god karaktar och psionisk
potens

En gasapag maste ha en god anledning for att lamna hembyns trygget. En mojlig RP-bakgrund ar att
hembyn utplanats, antingen av armén eller ett hatiskt grannsamhalle. Dylika gasapagar ar mycket
bittra existenser, besjdlade av en valdsam hamndlystnad som inte sédllan slar ut i ett hat mot resten av
varlden. Rollpersonen i fraga kan med andra ord vara svar att umgas med. En annan variant ar att
rollpersonen givit sig av for att insamla mackaparer och nyttiga kunskaper till hembyns fromma,
exempelvis nya sdden och odlingstekniker. Kringresande gasapagar ar forsiktiga i sitt umgange med
icke-géss, da de ar pldgsamt medvetna om att ett enkelt socialt misstag kan leda till slaktbanken. Men
till skillnad fran det rubbitska fallet har gasapagarnas sociala forsiktighet inte utvecklats till paranoia.
Det gar alltsa att vinna deras fortroende och det finns exempel pa gasapagar som helt tryggt rort sig i
manniskodominerade miljéer. En spelare som anvdnder poangsystemet for att satta ut
grundegenskaper far 80 podng att satta ut.

Vildmarksvana/Zonkunskap: Gasapagarna ar misstanksamma mot framlingar, darfor ar det mycket
riskabelt att rora sig i narheten av deras byar. Pa grund av sina maktiga psioniska krafter upptacker de
alla som forsoker smyga sig pa dem och de tvekar inte att undanréja potentiella hot fran varldens yta.
Visserligen brukar man kunna férhandla med gasapatrullerna, men det ar langt ifran ovanligt att
omnejden tryfferats med en storre mangd obehagliga fallor, exempelvis fangstgropar, vassade
pendelstockar, avancerade armborstanordningar och mardromslika dédsmaskiner fran Den gamla
tiden.

90 % av alla gdsapagar ar mentalt muterade. Saval fysiska som mentala mutationer dr anpassade till
den harda farmartillvaron i odlingsbygdernas utkanter. Bland fysiskt muterade gasapagar ar det vanligt
med Dubbelhjdrna, Flerdubbla kroppsdelar, Livssinne, Langlivad, Pansar, Resistens, Stinkare och
Vibrationssinne. Typiska psi-mutationer uppraknas nedan under Formagor.

Antal: Ett typiskt gasapagssamhalle rymmer mellan 50-200 individer.
Pansar: 0
Férmagor: Den typiska gasapagen ar utrustad med 1T3+1 av nedanstdende psi-mutationer:

Djurmastare
Dominera
Do6dsknapp
Forvirring
Kraftprov
Telekinesi
Vaderkontroll
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Vaxtkontroll

Fardigheter: SP som inte laggs pa mutationer anvands till fardigheter fran yrket Bonde. Pa grund av
gasapagarnas forhallandevis avancerade jordbruk brukar de ha goda kunskaper i Reparera, dessutom
ar de vanligtvis skickliga korkarlar med hoga varden i Vagn. De ar nastan alltid tranade i bruket av ett




eller tva vapen, normalt slagsmuskot och nagot slags improviserat narstridsvapen. Dartill kan de ha
fardighetsvarde i Teknologi och Zonkunskap.

3T6 11 24
3T6 11 12
2T6+6 13 4 m/sr
276 7 0
2T6+6 13
2T6+8 15
3T6 11
Attacker Init % Skada
Slaglasmuskot 8 Smi x5/ 35% 3T6
Hogaffel, odyl. 10 Smi x7/ 49% 1T10+2
Offensiv psi-mutation - Vil x5/60% Varierar
fran ovanstaende lista
GoOlmanner
Utmed — ja till och med i — den den giftiga sjon Graugraven kamperar ett sorgligt mutantslakte. De

kallas gélmanner pa grund av sin hemvist. Namnet ar passande, men kanske inte beskrivande nog. Det
mest utmarkande draget bland gélmanner ar namligen inte att de bor i en gol eller att de har insjunkna
ansikten, dumgloende 6gon och stripiga kalufser. Och det ar inte heller deras ibland sjalvlysande och
moglande kroppar. Nej, det ar den stralsjuka de bar pa. Alla gélméanner ar smittade av stralning och
sprider latt rotan vidare.

GOlmanner ar samlingsnamnet pa det ruttnande mutantfolk som hittas kring floden Grau samt i
spridda delar av Periferin. De &r typer som tycks véltra sig i snusk och ackel, latt igenkdnda pa sitt
stripiga har, sin mogeltackta och flackiga, ibland svagt sjalvlysande, hud samt sina bleka gloségon.
Dessa mutanter ar synnerligen taliga mot réta, pestsmittor och andra osundheter, vilket gor att de kan
leva av saval as som ruttna ting och vanlig ulveboféda. Som grupp ar de avskydda, beskyllda titt som
tatt for manga av de eldndiga smittor som drabbar Ulvriket. En del pastar till och med att de foder upp
asgnagare och andra missfosterkritter! Pa grund av dylika misstankar har ett stort antal straffedikt
under aren utfardats for att kvdsa deras spridning. En del vetenskapare menar dock att gélmédnnerna
bar pa hemligheten till hur Ulvrikets zontrakter skulle kunna beméstras. Med dylika forband skulle till
och med Moéken kunna beféstas. Inte ens den stramaste paraduniform skulle dock fa en gélméanner att
se ut som en dkta knekt, varfér Overkommandot hitintills vagrat lyssna till dylika p&fund.

Forutom gdélmannernas fallenhet for att dras till vamjelse och forruttnade ting ar lite kant om dem. De
tycks indelade i ett antal olika klaner som havdar obskyra revir eller sdger sig dyrka det mytiska
fornvasendet Isotopen. De gélmanner som lever i Periferin har sporadisk kontakt med bunkergods och
zonrotardirektorat. Tillfallen da mogeltdckta fornvaror byts mot baggekott, istersaft och krut. Ett stort
antal familjer av gélmanner lever invid floden Grau och i Nekropolis utkanter och ruinsektorer. Exakt
hur manga de &r har inte ens de mest nitiska kommissarier kunnat berdkna, vilket irriterar
Resurskommissariatet till glodgande forbannelse. En del vidhaller med eftertryck att de &r langt fler an
vad utredare och byrakrater havdar och att de under ledning av mégelbaronen R6z Mittwoche krafsat
ut djupa tunnelbostédder i avskradesberget pa sopon utanfér Nekropolis hamninlopp.




Flera av gélmannerklanerna dyrkar fornvasendet Isotopen, ett zonvidunder av ofantliga proportioner
som sags vila djupt under zonmarken. Ett antal olika smakulter existerar, men alla hrsammar order
fran en gemensamt vald ledare, Radikalen, som ser till att uppfylla Isotopens fornstora mal: spridandet
av den maktiga radiakgeggan. | Mdkens djup har gélmanner under generationer byggt en ofantlig
avskradesziggurat, under vilken Den Gamla tidens konkretkatakomber utbreder sig. Har vilar tusen och
ater tusen tunnor, karl och pansarbehallare, fyllda med Isotopens vadliga klegg. | byttor och flaskor
transporteras innehallet upp och stjalps under hemliga riter i zonens utkanter sa att Isotopen kan véxa.
Att zonro6ta darav skordar ovantade offer i Mokens utkanter har Ulvrikets vetenskapare knappt brytt
sig om. Gruznans framvallning dar bekymmer nog. Trossoberst Nanne Laurup vid Sundehetsknektarna
har daremot borjat ana vad som foregar. Samtidigt har den nuvarande Radikalen, Kokkz Hydro, uttolkat
att Isotopen dnskar krakas ut sin fornsorja allt fortare. Om sa sker kommer Laurups knektar snart fa
overtydliga bevis for vad som sker, vilket bade kan leda till direkta strider i Moken invid nyckelplatser
som Fort Fusiljar likval som nya fértryckande edikt for Nekropolis gélmannerbefolkning.

RP som spelar golmanner ar lagsta klassens ulvebor. Deras radiaksmitta kan dessutom stalla till
problem fér mer dn bara framlingar: andra RP kan fa lida svart av det. Som RP:er har gélmanner
ransoneringsgraden Trupplés och i princip bara Arbetare, Desertdor och Rebell ar deras
karriarmojligheter.

Kostnad: 1-4 beroende pa grad

Aktivering: Automatisk

Effekt: Mutanten ar radioaktiv. Personer i ndrheten kan ta stralningsskada och foremal radiaksmittas.
Mutanten bor ha mutationen Resistens mot Stralning.

Varaktighet: Permanent

Beskrivning: Mutanten adr permanent stralskadad och avger radioaktiv stralning. Bade personer och
foremal i mutantens narhet drabbas. Andra manniskor och mutanter, samt automater, tar skada,
medan féremal kan smittas av zonrdta. Mutationen mer eller mindre kraver att mutanten dven har
mutationen Resistens mot Stralning. De elandiga mutanter som saknar den blir inte langlivade. For
RP skapade enligt slumpsystemet slas 1T4 for att avgora hur pass stralskadad mutanten ar.
Kostnaden &r annars i SP per grad. For effekter av stralningen se sidan 76-77 i Regelboken. For att
drabbas av stralningen maste man befinna sig i mutantens narhet med avstand beroende pa
stralningsgrad.

1. Mycket svag stralning. Drabbar folk och dumfa inom STO/10 meter. 15% chans per manad
att foremal far zonréta.

2. Svag stralning. Radien okar till STO/2 meter. 45% chans per vecka for foremal att smittas.

3. Stark stralning. Radien ar STO meter. 75% chans per dag att féremal far zonrota.

4. DOodlig stralning. Radien ar STO x3 meter. 90% chans per timme att foremal far zonrota.

Zonkunskap: Golmanner ar ett ruttnande mutantsldkte. De framlever sina sorgliga liv bland sopor och
fornavfall, dtande pa as och avskrade. Mdken ar deras egentliga hemvist, men Grauflodens kanter tycks
ocksa var ett av slaktets uromraden. Golmanner luktar sump och sunk och deras uppenbarelse dn mer
vamjelig dn deras stank. Dessutom bar de pa en radioaktiv smitta. Luttrade zonologer havdar att
stanken ar en naturens varning for detta elandiga slakte. Rekommendation: Skjut for att doda!




Alla goélmanner ar i grund och botten fysiskt muterade manniskor. Alla har dock den speciella
mutationen Radioaktivitet, vilket dr anledningen till att de &r sa avskydda av vanliga ulvebor. Det kan
helt enkelt vara férenat med livsfara att vara i en gélmanners narhet!

GoOlmanner har alla den unika mutationen Radioaktivitet samt Resistens mot Stralning. G6lméannernas
Resistens mot Stralning ar starkare &n vanligt: all effekt fran stralning uteblir fullstandigt. De flesta har
ocksa 1T2 av mutationerna nedan. SI3 1T6 och Ias av nedan:

1. Giftig

2. Stinkare

3. Revir

4. Flockvarelse

5. Resistens mot Gift och/eller Sjukdomar

6. Galar och simhud
3T6 11
476 15
3T6 11
3T6 11
3T6 11
3T6 11
2T6 7

Hammarskallar

En mer vildsint klan &r de sa kallade hammarskallarna: storskallade manniskomutanter som pa nagot
mys tiskt vis ar bundna till en underjordisk stad kallad Hammars Minne. Det ar Zigge Zmolk och
Polisgazetten som gjort hammarskallarna beromda i Pyri. Ett dramatiskt men ordkargt reportage under
sommaren 97 berattade namligen hur den store zonjagaren slapades ner i djupen av ett tjugotal
hammarskallar, for att offras till den blodtérstiga automatgudinnan Hammarfrun.

| det krigshéarjade territorium som &lgdrottarna kallar Harjalandet aterfinns tva bosattningar av mer
substantiella proportioner: Hammars Minne och Harjatrask. Det forstndmnda utgors av ett forntida
butikscentrum - ett forfallet men omfangsrikt byggnadsverk av underjordisk karaktar, som graver sig
hela trettiofem vaningar under markytan.

Bosattningarna ligger mindre an fem kilometer fran varandra och delar vattentakt: en dimhdoljd
traskmark, dar iskalla vatten flyter mérkt och langsamt mellan leriga tuvor och taggiga forntidsruiner.
Bade Hammars Minne och Harjatrask ar ovanligt homogena samhallen. Det forra bestar av en klan
manniskomutanter som kallar sig Hammarskallar, medan Harjatrask befolkas av de sa kallade
Harjamannen. Férhallandet mellan bosattningarna ar milt sagt disharmoniskt och klanerna viger stora
delar av sin tid at blodiga 6vningar i d6msesidig forgorelse. Konfliktens ursprung ar osakert, men anses
ligga begravet i djupet av vattentakten.

Hammarskallarna harstammar fran grupp interner fran Pyrisamfundets Riksasylum, férlupna fran bade
asylum och rike under kejsar Elmers tid. Efter en svar jakt genom Norra 6demarkerna snubblade
rymlingarna mer eller mindre bokstavligen in i det vidstrackta underjordskomplexet, dar man
upptéckte enorma férrad av matkonserver och andra mirakulésa ting fran Den gamla tiden. Huruvida
man ocksa kom over forntida fertilitetsmedikamenter ar oklart. men rymlingarna gav prov pa en
exceptionell fruktsamhet. Inom loppet av en generation hade Hammars Minne svallt ut till ett




hundratal individer och idag utgors bosattnin gen av inalles 649 hammarskallar. En mojlig orsak, antydd
for Polisgazetten av Zigge Zmolk, ar att de forrymda internerna bland annat utgjordes av ett antal
medlemmar ur klanen Knivjunker, som vid sidan av sitt mordiska sinnelag alltid utmarkt sig genom sin
imponerande avlingsformaga.

Oavsett vad man sager pa krogarna i Nordholmia har bosattningens namn ingenting med inbyggarnas
huvudform att géra. Om man 6verhuvud kan tala om ett utseendemadssigt sardrag utgors detta av
tanderna. De flesta i Hammars Minne dras namligen med ett hastliknande overbett, sprangfyllt av
maéktiga huggtdnder som normalt boérjar ruttna innan hammarskallen natt mogen alder. Denna
katastrofala tandhygien har samma ursprung som orden Hammarskalle och Hammars Minne: den sa
kallade Hammarfrun - en utomordent ligt sofistikerad kaffe- och laskedrycksautomat, begavad med
artificiell intelligens. Tack vare avancerad atervinningsteknologi och en mindre fusionsreaktor ar den
kapabel att framstalla egna drycker. Det enda som behodver tillféras utifran ar vatska, sotningsmedel
samt metallbrate till forvaringskarlen.

Hammarfrun ar placerad i en spegelkladd spelhall pa vaning 27. Kring den fyrkantiga maskinen har
hammarskallarna uppbyggt en religios kult, med fokus pa de hammarliknande dunsar som hors nér de
platbaserade dryckeskarlen faller ner i Hammarfruns munstycke. Kultens badrande tanke &r att
Hammarfrun ska pades av Uppfinnaren: manniskoforfadernas stérsta kunskapare, som fick bade hus,
ror och apparater att fungera ge nom att hamra pa dem. Hammarskallarna ser Hammarfrun som
Uppfinnarens fornamligaste skapelse och menar att han kommunicerar med dem genom
hammardunsarna i "hennes" inre. Att framkalla dessa ljud, dessa "hammarminnen", dr det hogsta i
tillvaron for alla rattrogna hammarskallar. Deras tillvaro kretsar darfér kring insamlingen av
ljudframkallande element: vatten och skrot for laskedrycksproduktionen.

Hammarskallarnas beteende uppmuntras av Hammarfrun. Att producera varma och kalla drycker av
yppersta sort betyder namligen allt for den sofistikerade apparaten. Under decenniernas lopp har den
lart sig tillrackligt mycket Skandi for att kunna uttala kortare "profetior" och enklare order, och den
sander standigt ut sina tillbedjare pa nya ravaruexpeditioner. Den har svart att finna tillfredsstéllande
s6tningsmedel, men ar efter omstandigheterna néjd med de senaste 50 arens produktionsresultat.

Problemet ar bara att harjamannen blivit allt svarare rivaler i kampen om den livsviktiga vattentakten,
som i Hammars Minne kallas Hammars Droppar. Hammarskallarna har alltid ogillat sina grannar - de
stojar, saknar respekt for Hammarfruns produkter och smutsar ner de helga de vattnen. Men under de
senaste aren har Hammarfrun lyckats omvandla missamijan till ett brinnande hat, genom apokalyptiska
o6desord om en varld utan hammardunsar. En tyst varld. Harjamannens varld.

Omradet kring Hammars Minne patrulleras numera av bevapnade hammarskallar, pa jaktefter trol6sa
hadrjaméan och deras kollaboratérer. Och det dr dessvarre bara en tidsfraga innan Hammars Minne
inleder ett regelratt utrotningskrig mot Harjatrask.

Alla hammarskallar stammar fran en liten grupp interner som for cirka femtio ar seda n fiydde fran
Pyrisamfundets Rikshospital. De lever i en isolerad boséattning kallad Hammars Minne: ett
underjordiskt och delvis raserat parkeringshus. Nar hammarskallarna inte forséker krossa
harjamadnnen dgnar de sin vardag at konservburksjakt, rubbitartad fortplantning och religios tillbedjan
av den mystiska och visionara dryckesautomaten Hammarfrun.

Utseende: Mager, ovardad och smutsig. Det pastejfargade haret ar styvt som stalull och spretar i alla
riktningar. Ansiktet ar langsmalt och domineras av ett hastliknande gap, fullspréangt av halvruttna




huggtinder i en brungul kulér. Kladseln utgbérs av sackiga, solkiga och extremt slitna
institutionsuniformer, markligt nog framstallda av akta pyrisk ulkull.

Pansar: Latt blandrustning ABS 3

Utrustining: 1T10 forntida smamynt som offergava till Hammarfrun; 1 burk Coca Cola; 1 konservburk
med Armens artsoppa; bryne till hogaffeln; forntida tandsticksask med 5 stormstickor; skamtartikel
fran Den gamla tiden - "Pdlsas Prutt pase. Med fjorton nya dofter och skrattga rantjl"

Formagor: Flockvarelse, Nattsyn, Naturligt vapen: huggtander (62%)
Fardigheter:

Akrobatik 41%,

Forsta hjalpen 16%,

lakttagelseférmaga 19%,

Kopsla 22%,

Narstrid 62%,

Smyga/Gémma sig 52%,

Undvika 39%,

Zonkunskap 39%-

12 23

12 11

11 4 m/sr

13 0

8

12

10
Attacker Init % N ELE]
Huggtander 14 62% (72% i flock) 1T4
Bitskadan reducerad pa grund av den daliga tandhygienen.
Jarnror 14 62% (72% i flock) 1T6
Nyslipad hogaffel 16 62% (72% i flock) 1T10+3




Havsfolk

De flesta gutar har sett havskvinnor och havsman rora sig i myllret pa Visbys tranga gator | regel ar det
fattiga stackare som forsoker tigga till sig nagra daler eller enkla krdmare som med sina vdsande
havsstammor vill krdnga potenta drogpulver. Havsfolket utmarker sig i handelsrepublikens gatuliv; de
ar helt harlosa, har glansande fiskhud och utsondrar en stark, fisk-liknande kroppsdoft.

De djarva landbor som vagar sig ut bland vraktornen i Glimmerstaden - den undervattensboning i Visby
hamn som befolkas nastan enbart havsfolk - kommer ofta tillbaka med dyrbart gods. Ute bland vraken
finns mycket att hamta; havsfolk fran en mangd olika stim samlas héar for att sélja sddant de hamtat
fran havet. Exakt varifran de hamtar sina skatter ar det fa som vet, men enligt ryktena finns det valdiga,
ordrda fornstader dolda p& Osterhavets botten.

Havsfolket avsldjar ogédrna sina hemligheter for landbackens invanare, som de upplever som palitliga
och okunniga. Att det alls finns gdalmutanter i Visby sdgs bero pa att hela stim fordrivits fran sina
jaktmarker av storre och maktigare stim langt ute till havs. Bland drogprofitérerna pa vrakrevet Suder
Slagg talas det ocksa om att fasansfulla, aldrig tidigare vidunder rest sig ur havsbotten langt uppe i norr
och gjort all torskofantjakt omaijlig dar.

Torskofanten, en enorm, kottig fiskbest som héller till i Osterhavets djupare vatten, dr havssfolkets
viktigaste bytesdjur. De flesta stim foljer torskofantstimmens rorelser i varma havsstrémmar aret runt
och &r séllan eller aldrig synliga fér de landlevande. En del havsfolksstim héller sig enbart i Osterhavet,
nedan andra har sina jaktmarker betydligt langre bort dn sa. Det finns rentav de som héavdar att de
riken som gutar, pyrier och ulvebor har byggt pa land &r obetydliga struntstater i jamforelse med de
maktiga civilisationer som lar ligga langt ute i vattnen vaster om Skandiska Bukten. Hur det egentligen
forhaller sig ar det dock knappast nagon landlevande som vet.

Havsfolkens stim ar hart sammansvetsade grupper, dar individen oftast dr underordnad stimmets
basta. Havsman och havskvinnor lever i regel hela sina liv simmande tatt tillsammans; de landlevandes
markliga sololiv betraktas som nagot mycket markligt. Gemenskapen ar ocksa det basta sattet att klara
livet i havet; man jagar tillsammans och forsvarar sig tillsammans mot havsbestar och rivaliserande




stim. Havsfolksstimmen har visserligen oftast ledare, men dven dessa ar vanliga stimmedlemmar och
beredda att offra sig for sina simmande broder och systrar om sa kravs.

Varje stim har sina egna sarskiljande sardrag. Ofta handlar det om speciella monster i fiskfjallshyn;
Blafeningarna utmarker sig genom sitt blaskimrande skinn och Rodfeningarna har réda fenor och
vackert guldgléansande skinn medan Silverstimmet bér olika silverrandiga monster. Manga viljer att
smycka sig med stora parlorhdngen eller spektakuldra skrotsmycken. En del stim utmarker sig ocksa
genom att ha god tillgang till olika hogteknologiska foremal. Dock har havsfolksstimmen en annan syn
pa teknologi an vad de flesta landbor har; nagot som ar av stort varde for en profitor pa Profitens Plaza
i Visby kan vara mer eller mindre vardelost for en havsman.

Vad som ocksa skiljer dessa begédlade mutanter fran andra ar spraket. Alla stim anvdnder sig av nagon
form av teckensprak, men de som ibland vistas uppe pa land lar sig att tala hyfsad skandi eller nagot
annat landsprak. Det ar ocksa forst nar de lar sig ett landsprak som de tar sig personliga namn; nere i
djupen behovs inga namn, dar ar stimmets gemenskap nog. De fa gutar och andra landlevande som
tillatits lara sig nagot av havsfolksspraken vittnar om férunderligt rika sprak med mangder av uttryck
for havsstrommar, fiskrorelser och simsatt.

Det ar knappast nagon som med sadkerhet vet hur manga havsfolksstim som doéljer sig nere i djupen.
Manga stim ar mycket skygga och visar sig séllan eller aldrig for de landlevande. Men att det finns
tusentals havsman och havskvinnor bara i Osterhavet rdder det inget tvivel om. Dessutom sigs det att
det ar langt bortom Skandien, néra det fjarran Ameris, som de verkligt stora havscivilisationerna finns.

| Osterhavet verkar det dock som om de stérsta stimmen rér sig i de strémmar som flédar runt Gotland.
Tva av de storre stimmen, Blafeningarna och Silverstimmet, har nyligen kontrakterats av Kipplers for
att dyka efter skatter kring Ditars Skrotrev, strax sdder om Gotland. Skrotdykningarna har visat sig
inkomstbringande, men har ocksa gjort att rivaliteten mellan de tva stimmen har hardnat. De mer
mangtaliga och krigiska Blafeningarna gor vad de kan for att jaga bort Silverstimmet fran sina
jaktmarker kring skrotrevet. Utsanda diplomatorer fran Kipplers har forsokt medla, men an sa lange
utan resultat. Laget ar fortsatt spant.

Aven den maéktiga Adlerska &tten har avtal med flera havsfolksstim. Stdrst av dessa &r
Mérkstrimmorna, som féljer de stora torskofantstimmen langs Norra Odemarkerna. Enligt uppgift har
Adlers dven sedan lange haft kontakter med Gyllenfeningarna, som lever bland de manga
skeppsvraken norr om Gotland. Det sags att det skygga stimmet vakar 6ver en stor hemlighet pa havets
botten. De skutor som har ndrmat sig omradet har dock en tendens att férsvinna. | de 6stra delarna av
Osterhavet kallas havsfolket dven tritoner.

| vattnen utanfor Ahlbograd finns ett mindre tritonldger kallat Djupeskar. Tritonerna dar ar av det
fredligare slaget och sarskilt bekanta med havsbottnen mellan Aland och Nevazonen. Dessa
undervattensmutanter dr anpassade for ett liv pa mycket stort djup men kan dven, med visst obehag,
vistas ovanfor ytan. Djupeskar ligger pa omkring 300 meters djup i anslutning till vattenvéaxtlighet,
stenpartier eller vrakdelar som kan tjdna som sovplats. Tritonerna &r nomader och vistas pa
Osterhavets botten i narheten av Ahlbograd och Hel. Djupeskir ar mycket svart att hitta - det krédvs
nagon form av undersékande verksamhet (med hjalp av férmagor eller teknologi) for att lokalisera
dem. Det enklaste sattet ar att signalera vid vattenytan och sedan hoppas pa att tritonerna sjalva tar
kontakt. For att landfolk ska ta sig ned pa 300 meters djup kravs nagon typ av farkost.

Tritonerna saknar slaktskap med de androgyna amfibier som lever i vissa insjoar. De ar mer manskliga
i bemarkelsen att de fods med ett kon (till skillnad fran amfibierna som ar kénsvéaxlare). De saknar




beharing men har tunna fiskfjall dver hela kroppen. De har stora 6gon och simhud mellan tarna. Deras
hud ar tjock och skyddar val mot kyla men trots det brukar de i bland bara enkla kladesplagg, i
synnerhet om de vet med sig att de kan stota pa landfolk. Tritonerna kommunicerar genom ett
avancerat teckensprak dar bade fingrar, simhud och hander anvands for att forma meningarna. De
anvander dven teckenspraket pa land men det finns tritoner som dven lart sig tala skandi hjalpligt. Det
ar ovanligt att landfolk lar sig tritonernas sprak men det ar fullt mojligt (sla for Bildning begrénsat av
Fingerfardighet).

Tritonerna kan se i morkret och vuxna tritoner har dven utvecklat en sorts ekolod som anvands vid
jakt. Stammen Djupeskar utgors av 80 vuxna med 35 barn och de livnér sig uteslutande pa fiske. Under
vintrarna bor de under isen och lever ett stillsamt liv. De brukar forbereda sig infor vintrarna genom
att ata upp sig ett par kilon. Tritonerna ar goda simmare och kan forflytta sig snabbt under vatten. Det
finns fler tritonstammar i Osterhavet men Djupeskérttritonerna ar de enda som finns i omradet kring
Ahlbograd.

Den framsta anledningen till att ta kontakt med tritonerna ar for att utnyttja dem som vagyvisare - ingen
annan kan Osterhavets botten s bra som dem. De &r bekanta med vattnet mellan Aland och
Nevazonen, och kan aven overtalas att utforska andra delar av bottnen. Tritonerna har mycket god koll
pa vad som gommer sig i dyn, vilka vrakplatser som finns och var det finns kvarlamnade fyndigheter.
Fragan ar sallan vad tritoner kan erbjuda land bor utan snarare vad landbor kan erbjuda tritonerna i
utbyte for deras tjanster. Tritonerna betraktar Osterhavet som deras rike och de kommer aldrig att
Iata nagon skada havet. | bland nar hela havsexpeditioner rapporterats férsvunna eller uppatna av
havsvidunder har de i sjdlva verket rakat ut for tritonernas vrede efter att de struntat i deras varningar.

Det hander ocksa att havsfolk slar folje med pirater. Exempelvis lar den 6kdnde piratkaptenen Hom-
Godah Gasheika, alias Svarta Katten, har flera havsman i besattningen ombord pa sin kanonbat
Vicktoria. Aven i Visby finns exempel p& havsmin och havskvinnor som valt den brottsliga vigen.
Hamnstimmet Galdoédingarna bestar av en grupp galdéda smugglare och smatjuvar som alla raknar
skrotrevet Suder Slagg som sin hemvist. Stimmet har satt skrack i handelsatternas profitgardister;
skrotrevet ar Visbys kanske farligaste plats.

De flesta havsman och havskvinnor lever hela sina liv tatt tillsammans i stora nomadiserade stim som
foljer torskofanter och andra havslevande bytesdjur. For havsfolken ar stimmet och havet allt; de
landlevandes varld ar frammande och betraktas med stor skepsis. Men det finns undantag. Kring Visby
och en del andra kustboséattningar runt Osterhavet kan man triffa pd stim som néstan uteslutande
livnar sig pa att handla med folket pa landbacken. P4 sadana platser ar det vanligt att havsfolket lar sig
en del av de landlevandes sprak, vanor och sedvanjor.

Rollpersoner som tillhor havsfolket kan tillhéra det fatal som av nagon anledning - kanske genom en
konflikt eller defekten Galdod - har valt att i stéllet leva merparten av sina liv pa land. En sadan person
langtar ofta tillbaka till livet under vatten. Kanske trostar han eller hon sig med droger. Den spelgrupp
som vill préva en mer okonventionell 16sning kan lata samtliga rollpersoner tillhéra havsfolket. Det ar
svart att direkt overfora sysselsattningar fran landbackens Pyri till en submarin miljo, men fardigheter
for havsfolksrollpersoner som lever under vattnet kan hamtas fran sysselsattningen Jagare. De som
har valt ett liv pa land lockas ofta till mer tvivelaktiga sysslor som Tjuv, Lonnmdérdare, Mobster, Pirat,
Rovare eller Smugglare.

Grundegenskaper: 3T6 i alla grundegenskaper som utgangspunkt. SL avgér om stimtillhorigheten
innebar nagon form av avvikelse.




Pansar: 1 (fiskfjallshud).

Formagor: Alla havsman och havskvinnor har mutationerna Flockvarelse* och Galar och simhud samt
defekten Odor. Havsfolk kan dven ha defekten Galdod. Dessutom tillkommer 1T2 av féljande fysiska
mutationer:

Giftig
Kameleont
Krypare
Naturligt vapen
Nattsyn
Pansar
Resistens
Riktningsknol
Silverskinn

. Vidgat synfalt

. Explosiv

. Hal

. Infrasyn

. Klimatanpassad

15. Livssinne

LN R WNE

I
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Fardigheter: Enligt syssla, men lat den submarina bakgrunden paverka.

Grad: 3.

Aktivering: Permanent.

Effekt: Mutanten har gdlar, men de ar inte fullt utvecklade och fungerar darfor inte.
Kompensation: Dykutrustning.

Beskrivning: Av nagon anledning har det blivit allt vanligare bland havsfolket att barn fods med galar
som inte fungerar. Det innebér att den som drabbas av detta &dr hanvisad till ett liv pa land. Faktiskt har
det de senaste aren bildats nya, landlevande stim i Visby dar alla ar gdldoda. Dessa stim dgnar sig helt
at brottslighet och anlitas av mindre nogriknade handels atter for att utfora ljusskygg verksamhet.

De gildoda lever ofta harda och korta liv, utan att accepteras av vare sig andra landlevande eller av
havsfolk med fungerande gélar. Det sags att gdldodheten ar en smittsam sjukdom, nagot som dock &r
helt felaktigt. Somliga gidldoda trotsar sitt handikapp och beger sig dnda ner i djupen med hjalp
gotlandsk eller forntida dykutrustning.

De flesta havsfolksstim behéver emellanat skicka en grupp utvalda individer bortom de egna
strommarna for att |6sa olika sorters problem. Dessa utvalda kallas sandebud. Vanligtvis ar de sarskilt
djarva och sjalvstandiga personer, som vet mer om omvarlden an det vanliga stimfolket. De har oftast
rort sig Over langa avstand och kanner val till tangskogar, vrakplatser, havszoner, submarina
ruinomraden och platser dar man kan traffa pa landfolk. Manga sandebud har ocksa lart sig ett eller
ett par landfolkssprak. En del har ocksa besokt landstader.

Sandebuden har en sarstallning i havsfolksstimmen. Oftast utses de i unga ar och skickas tidigt i vag for
att lara sig mer om varlden. Det ar snarare regel an undantag att de, for att markera sin sarstallning,
har tillgang till forntida teknologi i nagon form. En del simmar pa egen hand, men vanligast ar att




sandebuden simmar tillsammans i grupper med upp till tio individer. | regel ar de bevapnade med
treuddar, men dven hogteknologiska vapen forkommer.

Fardigheter: Stridskonster, Teknologi, Undvika, Vildmarksvana, Zonkunskap

Startkapital: Nagon typ av barbar pryl som l[ampar sig vid byteshandel. Sedlar och mynt &r irrelevanta
under vattnet.

Vanliga mutationer: Jaktinstinkt, Explosiv, Krypare, Hal, Livssinne

Bildning/Vildmarksvana/Zonkunskap: Havsfolken lever i stora stim pa havets botten och féredrar att
halla sig for sig sjalva. En del stim ar direkt fientliga och sénker och plundrar forbipasserande skepp i
snabba, valplanerade rader. Andra stim ar mer inriktade pa byteshandel och erbjuder ibland de mest
forunderliga och dyrbara ting hdmtade fran ruiner nere i djupen.

Undre varden (+30 for Visbybor): | Visby finns det landlevande stim som har valt brottets bana. | de
skumma barerna och butikerna ute pa skrotreven kan man, i utbyte mot ratt vara, kbpa nastan vad
som helst av mindre nogrdaknade havsfolkskramare. De foredrar nastan alltid byteshandel framfor
kontanta affarer.

Alla havsman och havskvinnor ar fysiskt muterade manniskor med mutationerna Flockvarelse samt
Gaélar och simhud. De kan dock alltid andas luft, &ven om de foredrar havet framfor land. Ett annat
sardrag ar att de genom sin patagliga fisklukt alltid har defekten Odor 1-3 da de ror sig bland landfolk.

Antal: Vanligtvis i stim med 50-200 individer. Det finns dock dven riktigt stora stim med flera tusen
medlemmar.

Pansar: 1 (fiskfjalishud).

Formagor: Alla havsman och havskvinnor har mutationerna Flockvarelse och Galar och simhud samt
defekten Odor (se Spelarboken). Havsfolk kan dven ha defekten Galdéd. Dessutom tillkommer 172 av
foljande fysiska mutationer:

Giftig
Kameleont
Krypare
Naturligt vapen
Nattsyn
Pansar
Resistens
Riktningsknol
Silverskinn

. Vidgat synfalt

. Explosiv

. Hal

. Infrasyn

. Klimatanpassad

15. Livssinne
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Fardigheter: Enligt syssla, men lat den submarina bakgrunden paverka.




Triton

Tritonerna ar sjalvsakra till sattet och ser ofta landbor som lagre stdende varelser. De betraktar sig
sjalva som Osterhavets viktare och ser landomradena runt om havet som détt hav vilket dven far till
foljd att de ser allt liv i havet som hogre livsformer. Landbor kan ofta uppfatta tritonerna som
kanslokalla, kompromissldsa och dverlagsna.

Formagor: Galar och simhud, Nattsyn, Sonar.
Fardigheter:

Akrobatik 67%

lakttagelseformaga 72%

Narstrid 46% (treudd),

Undvika 53%

28

14

10 m/sr
Harjarman

| det krigshéarjade territorium som &lgdrottarna kallar Harjalandet aterfinns tva bosattningar av mer
substantiella proportioner: Hammars Minne och Harjatrask. Harjatrask ar ett mer konventionellt
6demarksamhalle: en kompakt ansamling av sma hus och fallfardiga hyddor, omkransad av ett
bepansrat palissadverk. Bebyggelsens kdrna ar dock av forntida karaktar - vraket av ett militart
transportplan, transformerat till radhus och helgedom.

Bosattningarna ligger mindre an fem kilometer fran varandra och delar vattentakt: en dimhdoljd
traskmark, dar iskalla vatten flyter moérkt och langsamt mellan leriga tuvor och taggiga forntidsruiner.
Bade Hammars Minne och Harjatrask ar ovanligt homogena samhiéllen. Det férra bestar av en klan
manniskomutanter som kallar sig Hammarskallar, medan Harjatrask befolkas av de sa kallade
Harjamannen. Férhallandet mellan bosattningarna ar milt sagt disharmoniskt och klanerna viger stora
delar av sin tid at blodiga 6vningar i msesidig forgorelse. Konfliktens ursprung ar osakert, men anses
ligga begravet i djupet av vattentakten.

Hdjamannen ar jagare och skrotsamlare. De ar mer utatriktade an hammarskallarna och har
blandannat handelsférbindelser med algdrottarna, Baronen och Storsorg Ostdruva. Fram till for nagra
manader var de invecklade i ett ndra samarbete med det nordholmiabaserade smaltverkets
handelsstation i Harjarandet, och utgjorde en inofficiell "underleverantor" i bolagets lukrativa
handelsnatverk. Baronens attack mot Den andra handelsstationen, som beskrivs i dventyret Jernets
Hierta, har dock avhuggit hdarjamannens forbindelser med Pyrisamfundet.

Harjamannen har levt och verkat i Harjalandet sa lange man kan minnas. De réknar sjalva sina anor till
Overlevande soldater fran "Den stora bataljen", men klanen &r inte lika homogen som Hammarsk
allarna. Atminstone inte till det fysiska. Majoriteten av de 499 hirjamannen &ar harlosa
maéanniskomutanter med valutvecklade nédspartier, men skaran rymmer ocksa en hogljudd minoritet av
muterade djur, i synnerhet kaniner och bjornar. Det ar dessa djurmutanter som utgoér eliten i
Harjatrask och sa har det varit alltsedan Den stora bataljens tid, da bjornherren, tillika heders
brummaren, Tandem Spax var traktens starke man. De skoter kontakterna med omvarlden och innehar
alla viktiga @mbeten, inte minst som radsaldste respektive férfadersmumlare.




Det sistndmnda dmbetet ansvarar for bosattningens forfaderskult. Brannpunkten fér denna ar
flygplansvraket, som pastas ha transporterat forfaderssoldaterna till deras sista uppdrag, fran en
hemlig militdrbas pa andra sidan bergen.

| forhallande till Hammars Minne har Harjatrask lange varit pa defen siven. Visserligen har man alltid
manat om den essentiella vattentdkten och i sammanhanget slagit ut i en och annan attack mot
rivaliserande vattensamlare fran Hammars Minne. Men harjamannen har alltid saknat den heliga ilska
som driver hammarskallarna. Detta har emellertid férandrats under de senaste manaderna.
Harjatrasks helgedom har angripits av ett elakt stycke strupsvamp och med hjalp av den innevarande
forfadersmumlaren, den aldriga kanindamen Harja Rum-Dum Skrajt, har parasiten spridits med kuslig
hastighet genom bosattningen.

Omkring halften av harjamannen har 6vertagits av strupsvampen, resten av befolkningen brottas med
daglig fruktan och aterkommande sporattacker. Strupsvampen ar dock missnéjd med Hérjatrasks
torftiga matforrad och lockas av historierna om de matkonserver och liknande forntidsgodsaker som
vilar i djupen av Hammars Minne. Saledes planerar varelsen ett stérre angrepp mot grannsamhallet:
en hard och skoningslos framstot som ska féra dess barare rakt ner till godsakerna.

En liten grupp obesmittade hdrjaman har i det fordolda startat en motstandsrorelse som planerar att
spranga flygplansvraket och darigenom den svampbarande klicken kring férfadersmumlaren.
Problemet &r att man saknar resurser Darfér har man borjat skissa pa en plan B: att ge
hammarskallarna frilejd in i Harjatrask och lata dem utrota den inkréktande livsformen.

Hattefolket

Hindenburgs kunskapare och férstasigpaare ma rynka nasan och krusa lapparna bast de gitter, men sa
vitt jag har kunnat iaktta ar Hattefolkets livsforing bast de gitter, men sa vitt jag har kunnat iaktta ar
Hattefolkets livsforing minst lika hogstaende som var egen, om dn mycket anorlounda. De tar hand om
de sina oavsatt om de ar gamla och slitna eller halta och lytta — betydligt mer an vad man kan saga att
vi tar hand om vara egna stukade manufakturarbetare och trashankar. De kanner till vara stader och
Kejsaren, men har inget intresse att anpassa sin tillvaro till nagot de ser som avlagset, irrelevant och
efemart. De reser med arstiderna, tillsammans med sina flockar av kutbock, soxe, fale och matfale.
Deras intrikata familjeband och klansystem tycks svara fér en utomstaende att genomskada, men klara
som fjallvatten for Hattefolket sjalva. De verkar tydliggora de inbérdes slaktskapsforhallandena genom
ett otal sanger, berattelser och poem. Jag har flera ganger hort ordet ”N’klav” dyka upp i dessa historier
och amnar diskret dyfta saken med stammens shaman...
Utdrag ur exploratorlarling Yselin Akerglimts rapport till Fatima fon Horn, kejserlig explorator.

Nomadstammen Hattefolket lever ett kringflackande liv i Norra Odemarkerna. Vid sin sida har de
flockar av kutbock, soxe och matfale. Alla i stammen &r ménniskor, enligt myterna attlingar till en grupp
krigare som en gang kom fran en underjordisk lagerplats kallad N'klaven. Hattefolket har sa lange man
kan minnas levt kringstrovandes i vildmarken - de bofasta, expansiva rikena sdderut bryr man sig inte
sa mycket om. Vintrarna tillbringar stammen vid ett lager intill en stor ruinstad vid kusten.

En vinter hdander nagot mycket markligt. Nar de haller pa att samla ihop boskap far de syn pa en
hogrest, rykande maskinskapelse - det ar Kipplerska Konvojeriets Angdestruktor. Den besynnerliga
varelsen ar narmast identisk med beskrivningarna av en av de allra heligaste gestalterna i Hattefolkets
mytologi - Fader Plat, en av varldens fem skapare. De har alltsa all anledning att halsa den heliga
platguden vialkommen. Till sin férvaning upptacker de snart att levande varelser - manniskor kladda i
besynnerliga drédkter - sitter inuti Fader Plat. Philomena, stammens aldrade shaman, meddelar
upphetsat att manniskorna i maskinvarelsens inre ar budbérare fran N'klaven. Hon deklamerar ocksa




med massande stdimma att Fader Plat och hans budbarare kommit med gudomliga budskap till
Hattefolket. Hela stammen knabdjer vordnadsfullt infor de nagot besvarade gutarna. Efter en stund av
hyliningar kliver "budbararna" - officer Matt Gormak samt tva profitorslegionarer - ur Angdestruktoren
och overracker nagra enkla gavor till den nu extatiskt skanderande shamanen, som med gungande
rorelser sveper 6ver marken med en marklig forntingest (en dammsugare) Syftet med Kipplers
landstigning ar sjalvfallet att ldgga grunden for en ny profitplats. Enligt dttens exploratorer ar omradet
kring Hattefolkets vinterlager fullt av dyrbarheter. Kipplers vet dock inte riktigt vad de ska géra smed
det primitiva nomadfolket - de och deras boskap ar i vagen

Hogus Babalusa

En av de mer kdnda stammarna i Gislaveden &r turligt nog ocksa en av de fredligare. Det &r en stam av
langarmande djur och manniskomutanter som kallar sig Hogus Babalusa. Alla séner och dottrar av
Hogus Babalusa har abnormt langa armar som de anvander nar de svingar sig mellan sina hem i
tradtopparna. De fatal som besdkt Hogus Babalusas by, som ligger ett par dagars tur rakt 6sterut fran
Goborg, vittnar om hyddlika boningar urholkade ur jattelika grenfria tradstammar. Hogus Babalusa
idkar handel med palsar och fjaderskrudar, men later ogédrna utbordingar fa insyn i deras komplicerade
familjeliv. Gislaveden doéljer med storsta sdkerhet fler bosattningar men dessa far ostort verka i
térnenas skydd.

Isterfolk

Soédern, pa den sydliga del av Frihetens slatter som kallas Isterlandet, ligger befédsta byar som Junders
L3, Gregers Mo, Stormdllan och Etterveda. Har lever de isterlandska mutanterna, ett i nordligare
trakter ofta beskrattat och forlojligat slakte. Det man ofta faster sig vid ar isterfolkets besynnerliga
yttre, i folkmun kallat isterlyte, en kombination av sardrag som omfattar isterstinn hangbuk, vassa
huggtander och stora, utstdende 6gon. Lagger man dessutom till den sydliga landsbygdsdialekten och
den vaggande gangarten ar det fa pyrier som kan halla sig for skratt. Men faktum ar att det bakom
detta mutantiska lyte doljer sig ett hapnadsvackande kraftfullt slakte, framgangsrikt inom skiftande
omraden sasom lantbruk, handel och rubbitbekdmpning.

Da de isterlandska mutanterna ar starkt bundna vid sina odlingsmarker och darfér ogéarna lamnar
hemtrakterna ar det fa pyrier som egentligen vet sa mycket om detta markliga bondefolk. Jag och min
kdre morbror hade emellertid nyligen néjet att fa gora ett besok i byn Junders La. Var visit blev en bade
larorik och skrammande upp levelse.

Nér vi narmade oss byns gronskande odlingsmarker mottes vi omgaende av fem etterdoggsberidna
ryttare, alla storbukade kraftkarlar med knélpakar och muskéter i ndvarna. Barskt fragade de vad vi
hade i trakten att gora. Morbror Zander férklarade sakligt att vi var fredliga resenarer som sokte ett
kost och logi. Etterdoggsryttarna grymtade skeptiskt mot varandra och sag sedan granskande pa oss.
Forst nar jag gav dem en samling muskétpatroner (den mest gang bara valutan har nere) lyste de upp
och visade oss snart vagen till sin hemby Junders L&, en samling val befédsta gardar belagna mitt bland
de gronskande odlingarna.

Vi inkvarterades i ett mindre boningshus intill Findus Farm, en av de storsta gardarna i byn. Stolt
gardsherre var Jerry Findus, en dven med isterlandska matt val tilltagen kraftkarl. Han visade oss nojt
runt pa sina bordiga dgor; har spirade saval tobaksbetor som valvuxna druvklot i olika farger. Det var
tydligt att Herr Findus hyste en sarskild kadnsla for sin mark; varje liten grop, kulle och sten tycktes
honom kar. Vi forstod ocksa att granserna mot narliggande gardar var sarskilt viktiga. Varje gang vi
ndarmade oss en sadan grans intraffade nagot hogst besynnerligt: Herr Findus och hans milisman klev
alla av sina etterdoggar och urinerade allvarsamt pa marken, uppenbarligen som ett slags




revirmarkering. Efter sig lamnade de en omisskannlig stank, skarp nog for att markas dven av de mest
nossvaga varelser.

Ett annat markligt sardrag vi lade maérke till under vart besok var den bland de isterlandska mutanterna
allmant spridda gruppsammanhallningen; séllan sag man dem rora sig i ensamhet, utan i regel i
grupper om minst fem. Det verkade som om de tillsammans var bade mer sjalvsdkra och
handlingskraftiga, ett beteende som kanske har sin férklaring i den farliga miljé som omger dem. Utan
gruppens stod ar det svart att Overleva attacker fran levergokar, stratrovare, rubbitar och andra lokala
hemskheter.

Samtidigt ska det ocksa sagas att de isterlandska mutanterna tillhér de mest blodtorstiga och
maktlystna folkslagen pa Frihetens slatter, Hultamarkens motorkultister inkluderade. Rubbitar jagas
regelbundet och systematiskt, inte bara i sjalvférsvar, utan ocksa for det mora kottets och den mjuka
palsens skull. Var vard Jerry Findus ville vid upprepade tillfdllen bjuda bade mig och morbror Zander
pa saval rubbitkalops som rubbitfars med spirbénor, nagot vi emellertid vanligt men bestamt avbdjde.

Annu mer osmakligt blev det nar vi fick héra talas om den hégtid som pd Isterlandet kallas
Gasablodsveckan, en period som intraffar nagon gang under vintern och som innebar att de
isterlandska mutanterna beger sig ut pa en lika grym som traditionsenlig jakt pa de ack sa sympatiska
gasapagarna. "Det ar for det fina spackets skull”, upplyste var vard oss muntert. Med smackande
véllust redogjorde han sedan for flera, enligt honom, ytterligt vdlsmakande recept pa gdsagump, som
alltfor val passar in i den feta men bitvis motbjudande kost som &r bruklig i dessa sydliga trakter.

Det &r inte svart att forsta varfor de isterlandska mutanterna sa undantagslost far dras med stora,
sladdriga hangbukar. Liksom sina vilgodda offer gasapagarna har de tamligen svart for att rora sig
snabbt och vigt. | 6vrigt kan nédmnas att de garna bar enkla, gra ulkullspaltor och att garldskararna ofta
har vita helskskdgg. Bland gardskvinnorna ar det, liksom hos andra grupper i omradet, vanligt med
slatrakade skallar.

Pa Isterlandet ar de flesta bonder eller storbonder (ny sysselsadttning, se nedan), men aven soldater
(milisman) och enklare hantverkare ar hyfsat vanliga yrken. Det ar inte manga av detta sldkte som
lamnar sin hembygd. De fa som dnda gor det har ofta hamnat i ndgon form av konflikt med sin
omgivning; det kan till exempel handla om brottslighet, arvstvister eller dktenskapliga problem. Dessa
exillevande existenser ar ofta rotlosa dagdrivare utan vare sig mal eller mening i tillvaron. Dessutom
lider de av en svarférnekad langtan efter sina artfrander hemma i Isterlandet. Nagra mindre och mer
vaghalsiga grupper av isterlandska mutanter har ocksa frivilligt limnat hembygden for att soka lyckan
pa annan plats. | Simris forekommer de ofta bland slavhandlarna. Men aven i stader som Pirit och
Ostervik aterfinns de isterlindska mutanterna, d& framst som tungt arbetande knegare p3 olika
manufakturer. En spelare som anvdnder poangsystemet for att satta ut grundegenska per far 76 poang
att satta ut.

Manga isterlandska mutanter ar sjalvagande bonder som kontrollerar bordiga odlingsmarker. De
maktigaste av dessa bonder kallas storbdnder eller storfarmare. De ar ofta driftiga figurer med god
kdnnedom om hemtraktens méjligheter och faror. | regel bor de pa stora och val befasta gardar dar de
har en stab av mer eller mindre frivilliga tjanare under sig.

Vissa storbonder ager och kontrollerar riktigt stora landomraden och kan darigenom géra omfattande
maktansprak; likt smafurstar har de stora vaktstyrkor eller mindre arméer till sitt férfogande. Men till




skillnad fran aristokraten &ar den isterlandske storbonden snarare en robust pragmatiker &n en
konservativ rikeman.

Storbonder som soker sig till dventyrarlivet kan vara ute efter att hitta hogteknologiska
jordbruksredskap eller sa ar de pa flykt fran stridigheter i hembygden.

Fardigheter: Reparera, Teknologi, Undvika, Vagn, Vildmarksvana
Startkapital: 150 kr eller 2T100 + 50 kr

Vildmarksvana: De isterlandska mutanterna ar jordbrukande mutanter som lever i sma byar pa
Frihetens slatter. De ar utpraglade gruppvarel ser som bevakar sina akrar val. | regel ar de skeptiska
mot besokare, sarskilt om de fardas over odlingsmark. Denna brukar vara forsedd med rubbitsaxar och
andra I6mska fallor. P& sistone har méktiga allianser av storbonder gjort livet surt for flera av
grannfolken. De isterldandska mutanterna haller pa att bli en starkare maktfaktor i S6dern.

Alla isterlandska mutanter ar fysiskt muterade manniskor. Alla har mutationerna Revir och
Flockvarelse. Dessutom dras de med en besvarande fetma, en féljd av att de maste ata dubbelt sa
mycket som andra. Om den isterlandske mutanten inte far i sig nodvandig mangd foda halveras alla
fardighetsvarden och grundegenskaper, utom STO.

Antal: Sallan farre an fem, ofta fler an tio. En typisk isterlandsk mutantby har 50-200 invanare.
Pansar: 0

Formagor: Forutom mutationerna Flockvarelse och Revir har 50% av de isterlandska mutanterna
ytterligare en eller tva av nedanstaende mutationer:

Barsark

Jaktinstinkt

Flerdubbla kroppsdelar

Stor

Dubbelhjarna

Naturligt vapen: huggtander
Hal

Infrasyn

Livssinne

10. Vibrationssinne
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Fardigheter: Enligt syssla, vanligen Bonde, Storbonde eller Soldat.

3T6+2 13 24
3T6 11 11
3T6+2 13 20 m/sr
2T6 7 +1T2
3T6 11
3T6 11
2T6 7




Katakombkajor

Vretingarna har som alla andra subversiva element av rang en personlig stab av livvakter och
forkampar. Familjen Roffe har sedan generationer anstallt en annan underlig underjordisk mutantstam
kallad katakombkajorna. Denna samling luggslitna faglar har knappast sett dagens ljus pa generationer
och tillbringar sin tid med att forvissa sig om att deras herrars (familjen Roffe) tillgangar ar i tryggt
forvar i underjorden. | Roffes underjordiska katakomber ar det katakombkajorna som patrullerar. Nar
strid bryter ut eller en varning behdéver ges till de 6vriga kajorna utstoter de sina typiska dissonanta
kajlaten. Samtliga kajor saknar fungerande vingar men kompenserar detta med en extrem
hoppférmaga.

Till personligheten ar kajorna lojala (mot varandra och familjen Roffe), envetna, enkelspariga och
tjatterbendgna. Deras tal ter sig for en utomstaende som osammanhangande och daraktigt.

Katakombkajorna &r ettriga sma kretiner med fransig fjaderskrud och gula 6gon. Till skillnad fran andra
fjaderprydda slaktingar sa tycks dessa kajor ha samma kloférsedda fotter som deras
dumdjursslaktingar begavats med. Dessutom &r deras ben valutvecklade vilket mojliggér hopp pa
bortat tio meter. De ar bevdapnade med pistoler av varierat slag och alder samt med en krans vassade
fjaderlika kastknivar runt halsen. Kajornas armar ar nastintill fértvinade och har sa gott som inga fjadrar
alls. Kajorna talar med en invecklad dialekt som knappt vretingarna sjalva forstar.

Rustning: O, REA: 25

Formagor: Sonar, Hoppférmaga, Naturligt vapen: klor (IT8), Livssinne
(61%)

Fardigheter: Akrobatik 78%, Gevar 22%, lakttagelseférmaga 44%, Kasta
66%, Narstrid 56%, Pistol 61%, Smyga/gbmma sig 25%, Undre varlden
30%, Undvika 44%

Utrustning: Kastknivar, Pistoler: Sla H6: 1-2 Hemmabygge (kal .32 eller
.38, pAl 55+2T10) 3-5 Skarprattare (Pistol eller Derringer) 6 Automatpistol

(kal 9 mm, pAl 50+2TIO, ITIO skott)

12 24

16 12

8 5 m/sr
17 -1

9

13

5

Klanen Knivjunker

Anta att Polisgazetten utlyste en omrdstning om Pyrisamfundets varsta avskum. Vem skulle vinna?
Listan Over kvalificerade kandidater ar naturligtvis besvdrande lang, men for mig ar svaret givet —
klanen Knivjunker. Vore utfallet annorledes skulle jag emigrera till Aland. Det &r ett 16fte. Fragar du




mig forkroppsligar dessa primitiva ohyreknaprare allt som &r uselt, sjukt och forfallet i var
postapokalyptiska varld. For en handfull gasslandor skulle de sdlja din morbror till kommendant
Tofting, sen skulle de stycka dig och din syster bara for fa lite underhallning till forratten. Som folk
forhoppningsvis noterat ar det ytterst ovanligt att jag och Hans Historiografiska Hoghet herr Jeremias
Silfverhiessa uttrycker overensstimmande asikter, men nar han pastar att knivjunkrarna kastar
"Hydrans skugga 6ver Gryningsvarlden" ar jag ndstan bojd att halla med. Jag har aldrig st6tt pa nagon
enskild mutantslakt som gjort sig skyldig till s3 mycket sorg och eldande som klanen Knivjunker.

Enligt den hindenburgska masterdetektiven Fridtjuv Bergers annaler stammar knivjunkrarna fran den
sdgenomspunna l6nnmordaren Wilgoth Knivjunker. Manga markliga ting berdttas om denna
"Urjunker". Krogarnas vandringssagner forlanar honom ofta ett ursprung i Gryningspalatset. Jag har
bland annat hort Wilgo Knivjunker beskrivas som ett forrymt specimen fran det kejserliga
kuriosakabinettet, men ocksa som en av kejsar Ludviggs manga oéaktingar. | herr Bergers nyktra
brottsundersokningar undviks dylika spekulationer om Urjunkerns ursprung, daremot fastslas det att
han snabbt etablerade sig som det hardaste dgget bland de hindenburgska Innmaordarna.

Namnet Knivjunker anspelade pa Wilgoths profitionella passion for knivar. Urjunkerns omfattande
arsenal utgor idag knivjunkerska slaktklenoder och sjalva 6gonstenen, som bars av klanens sittande
storéverhuvud, ar en trimmad och osedvanligt obehaglig version av den forntida kraftkniven Rambo
V.

Ett annat av Wilgoth Knivjunkers kannetecken var hans osannolikt sladdriga kroppskonsistens leder
och benknotor var mjuka och formbara som vax — ett kroppsligt sardrdg som den energiske
I6nnmordaren flitigt brukade i tjansten, exempelvis for att dndra anletsdrag och ta sig fram genom
extremt tranga utrymmen. D3 Wilgoth Knivjunker dartill krdvde ett synnerligen beskedligt arvode —
knastrig ohyra i torkad eller levande form — gjorde han sig snart till branschens ledande man. Nar
Urjunkern drog sin sista suck hade han 673 skaror pa sin forsatliga alsklingskniv. Dessvérre var han
nastan lika produktivinom barnalstringsdetaljen och enligt herr Bergers kalkyler satte han 37 barn och
98 barnbarn till varlden. Mddrarna lar ha varierat, inte desto mindre vidarefordes essensen av Wilgoth
Knivjunker till den manghovdade avkomman: den vaxartade kroppsstrukturen, ohyrehungern och det
totala foraktet for livet och allt levande.

De yngre knivjunkrarna fortsatte i Urjunkerns fotspar och indelade sig i sma lo6nnmérdarceller som med
orovackande hastighet spred sig 6ver Pyrisamfundet. Mig veterligen finns beskickningar i alla pyriska
stader, dven om knivjunkrarna haft vissa etableringsproblem i gangstrarnas Pirit. Hur manga
knivjunkrar som idag hemsoker Pyrisamfundets undre varld ar inte gott att veta, men den reproduktiva
hogpotens som uppbars av Wilgoth Knivjunker tycks lyckligtvis ha avtagit bland de yngre
klanmedlemmarna. Fridtjuv Berger har framkastat en hypotes om att kejsardomet harbargerar mellan
femton och tjugo celler om cirka tio nasor vardera, vilket renderar en totalsumma pa cirka 200
knivjunkrar. Personligen tror jag att de &r manga fler. Jag har dock inga konkreta beldgg for antagandet,
féorutom min nyvunna insikt om att huvudstaden faktiskt rymmer tre rivaliserande celler istallet for den
enda som herr Berger raknar upp i sin forteckning.

Man sager att knivjunkrarna endast lever for tva ting: ohyrans culinaria och l6nnmordets sinistra
konster. | sitt lonnmdordarvarv uppvisar knivjunkrarna en ondskefull forfining som inger respekt bland
branschens kallhamrade yrkesmén. Bland oss 6vriga vacker daden enbart avsky. Allt tyder exempelvis
pa att nagon av de hindenburgska cellerna l3g bakom det mystiska mordet pa kejsar Kjells
handelskommissarie, herr Torbart Wrede, som aterfanns i skivad form pa ett |ast badrum i hjartat av
sitt vdlbevakade patricierpalats. Varje [6nnmordarcell styrs av ett dldre 6verhuvud, ofta kallat Wilgoth
eller Wilgothava efter den lede Urjunkern. Det ar denna nyckelfigur som ansvarar for cellens




affarsforbindelser och fordelar de inkommande mord- och kidnappningsuppdragen mellan de
underlydande klanmedlemmarna.

| celléverhuvudets mandat gar dven det logistiska ansvaret for knivjunkrarnas livsmedelsanskaffning.
Detta tycks inte vara nagon latt uppgift. Knivjunkrarna drivs namligen av en till synes bottenlds aptit
for smaskalig ohyra av det knastriga slaget. Beséker man en knivjunkercell Iar man finna hundratals
sackar och tunnor fyllda med gasslandor, lortoxar och dylika snuskkryp, i huvudsak férvarade i torkad
form. Dessa markliga och synnerligen resurskrdavande matvanor forbryllar historiograferna.
Knivjunkrarna sjalva pastar att ohyrekosten vidmakthaller deras kroppars sladdrighet.

Det ror sig alltsa om en grym och synnerligen fordarvad slakt, men det finns dnda gott och anstandigt
folk bland knivjunkarna. Enstaka ljusglimtar som inger hopp om en battre varld. En av dessa ljusglimtar
ar Willer Gothman — en av morbror Zanders gamla kokskollegor fran tiden i Hindenburg. Denna Willer
ar ingenting mindre dn en avfallig knivjunker: en allt annat an avundsvard status, da en knivjunkercell
alltid 4gnar ofattbara resurser pa att uppspara och avratta sina avhoppare. Jag har sillan sett nagon sa
jagad som Willer. Han &r alltid svettigare &n en angpanna, talar snabbare dn en forntida repeterpuffra
och blossar dagligen i sig tva storpaket Skepparns Extra Grov. Dessutom har han fortfarande
Urjunkerns motbjudande matvanor. Morbror Zander menar faktiskt att Willer, vid sidan om den
berémde Skit-Arne Belugga, ar det snuskigaste han nagonsin sett i ett kok. (Och det vill inte siga lite!)
And3 ar denna paranoida knivjunker totalt oumbdrlig fér sina kulinariska arbetsgivare, som bland
annat omfattat Jontz Beluga sjalv, for inom I6khackning och parskalning ar han Pyrisamfundets
snabbaste, sdkraste och styvaste. Willer ar dartill en mycket alskvard och skojfrisk filur, som gett oss
manga goda skratt, inte minst hans traffsdkra imitationer av Herbart Krooger och Katapult-Svorre
Ubergott.

Att presentera en generell beskrivning av knivjunkrarnas utseende ar svart, da de har en tendens att
anpassa saval anletsdrag som kroppsform efter omgivningarna. Som grundldggande utgangspunkt kan
man dock fastsla att de ar manniskomutanter. Darjamte tors jag pasta att den typiska knivjunkern gor
ett tamligen formlost intryck. | sitt ursprungsskick ar kroppen tunn och utdragen, med langsladdriga
armar, ben och fingrar som kan bdjas och vridas i alla mdjliga och omdjliga riktningar. Dessutom ar
knivjunkerns ansikte normalt degigt och insjunket —sannolikt en foljd av mutantartens |6sa
benstrukturer. Avslutningsvis kan man anfora att knivjunkrarna ofta ar forvanansvart stiligt ekiperade.
De haller sig ganska strikt till de morka nyanserna och saval manliga som kvinnliga knivjunkrar kan ses
i hoga maximilianska hattar och stiliga aristokratiska kostymer i svart algsilke.

Som ambetstecken bar knivjunkrarnas storéverhuvud den obehagliga forntidskniv som enligt
familjetraditionen utgjorde Urjunkerns favoritvapen. Det ror sig om en trimmad men sliten version av
Vibrokniv modell Rambo IV. Runt hela klingan slingrar sig fula bruna flackblommor. Knivjunkrarna
sjalva ser flackarna som dekorativa blodstéank fran Urjunkerns I6nnmdordarvarv, men enligt Fridtjuv
Bergers analyser handlar det snarare om svara rostangrepp. Klingan ar dartill 6vertackt av sma hack —
de berémda 673 skarorna, som var och en representerar ett offer for den lede Urjunkern. Exakt hur
vapnets vibroteknologi trimmats ar oklart. Det hdvdas bland annat att Urjunkern stal kniven fran kejsar
Kjells Overkunskapare Mans Bock, som intill dess dgnat en halv mansalder t att optimera vapnets
prestanda. Faktum kvarstar dock: Urjunkerns kniv skar osedvanligt hart och grymt.

Typ Fattn Init Mag Pen  Pal Skada Sty-krav  Tal Vikt Varde
Vibrokniv | 1H +2 20 5 88 2T6+6 7 8 0,9 150




Sju omtalade Ionnmord med kopplingar till klanen Knivjunker.

13/7, 89 pt.

Hjon—Ahlas Barkmun: josglad travestor och skriftstillare, ansvarig for ett dussin undermaliga
skillingtryck av satirisk natur samt lika manga hatska insandare till Polisgazétten, Kand for sina
angrepp mot korrupta konstaplar i Hindenburg. Funnen i sjutton syrnmetriska skivor under sitt gamla
stambord pa Sista Styfvern, Hundangen.

14/9, 89 pt.

Glen Puckelstrom: murvel och frikostig insdndarredaktor pa Polisgazetten. (Hindenburg—utgavan.)
Sparlost forsvunnen i samband med mordet pa Hjon—Ahlas Barkmun. Ett renskrapat kidkben med
Puckelstréms omisskannliga tobaksgarnityr insdandes tva veckor senare till Polisgazettens redaktion.
Avsandare saknades.

9/3, 91 pt.

Meister Neckmuck: értadoktor och kvacksalvare. Okdnd foér en lang riacka tvivelaktiga medikamenter
och mirakelkurer sdsom “Neckmucks lilla puffkur” och "Frat dig vacker". Funnen dekapiterad i sitt
labratorium, marinerad i sina egna medikamenter.

8/7,93 Pt.

Walter F van der Lingonben: sjilvdestruktiv estradér med smak for det osmakliga. Alskad och hatad
for hacklande imitationer av den hindenburgska societeten och dess morgontoalett. Kvarlevorna
aterfunna i formen av ett renskrapat skinn, fastspikat vid ingangen till puben Biografen — platsen for
van der Lingonbens sista framtradande.

7/5, 94 pt.

Spunnas Lilienschold: bodybombare, kotknackare och massor, dartill innehavare av det illa beryktade
etablissemanget Koljor & Oljor. Funnen i ett badkar i etablissemangets kallare, drankt il sina egna
massageoljor.

22/12, 94 pt.

Elg-Lennart Mattisman: skuldtyngd batterist, verksam inom den riskabla snabeljazzbranschen.
Innehavare av ett par osedvanligt valutvecklade klovfotter, som infér en konsert pa Bunkern
dterfanns avskurna i Mattismans beryktade golvpuka. Ovriga delar av Mattisrnan ar fortfarande
sparlost forsvunna.

19/4, 95 pt.

Marta Bergenknorr: missmodig malare, specialiserad pa muterade nakenstudier av det pikanta
slaget. Manga fiender inom huvudstadens nyrespektabla mutantbourgeoisie, sarskilt bland
Peckwickklubbens medlemmar. Spetsad pa ett staffli i sin egen ateljé.

En knivjunker som ansluter sig till ett dventyrargang har sannolikt rymt eller uteslutits fran sin
I6nnmaordarcell. Knivjunkrarnas avfallingar har det alltid hett om 6ronen, da bade frivillig och

patvingad exil bestraffas med doden. En dylik RP ar saledes jagad av sina egha och kommer for eller
senare att tvingas konfrontera sin gamla cell. En spelare som anvander poangsystemet for att satta
ut grundegenskaper far 78 poang att satta ut.




Undre varden: Ocksa i den undre varlden dras knivjunkrarna med ett daligt rykte. De halls visserligen
for mycket skickliga Ionnmoérdare, men de raknas som opalitliga och det gar manga historier om
knivjunkrar som utan anledning vant sig mot sina uppdragsgivare.

Undre virden +25%: | strid ar knivjunkern en farlig motstandare, men dess krafter tycks krava ett
mer eller mindre konstant inmundigande av ohyra. Knivjunkern kan saledes férsvagas avsevart
genom en kortare tids utsvaltning, exempelvis genom att hallas insparrad pa en forhallandevis
avgransad yta sasom en lagenhet eller ett mindre hus.

Alla knivjunkrar ar fysiskt muterade manniskor med hogt fardighetsvarde i mutationen
Kroppskontroll. Dartill har alla knivjunkrar den medelsnabba versionen av mutationen Regenerera.
(Kostnad 2.) Det ar denna kombination av mutationer som grundlagt knivjunkerns forhdjda och milt
sagt avvikande amnesomsattning. En knivjunker maste satta i sig minst 3 kilo insekter per dag, annars
drabbas hon eller han av ett svart illamaende som halverar alla fardighetsvarden samt alla
grundegenskaper utom STO.

Antal: Varierar. En typisk Idnnmaordarcell rymmer omkring 5—10 knivjunkrar.

Pansar: Segt geléaktig hud Abs 1.

Formagor: Forutom Kroppskontroll och Regenerera (2) dr den typiska knivjunkern utrustad med 172
av nedanstaende mutationer:

Dubbelhjarna

Flockvarelse

Gift (Appliceras via fingertopparna.)

Infrasyn (Kostnad 2)

Nattvarelse

Vidgat synfalt (Kostnad 1P: Kameleontogon.)

ok wnN PR

Fardigheter: SP som inte ldggs pa mutationer anvands till fardigheter fran yrket Soldat. Knivjunkrarna
har alltid hogt fardighetsvarde pa 2—3 vapen, saval avstandsvapen som narstridsvapen.

3T6 11 24
2T6+6 13 12

3T6 11 5 m/sr

4T6 14 0

3T6 11

3T6 11

2T6 7
Attacker Init % Skada
Armborst 18 Smi x7 / 98% 2T6+2
Forntida pistol eller revolver | Varierar | Smi x5/ 70% Varierar
Kniv 17 Smi x7/98% 1T6+1

Luminal

Trots att Hel &r 6de sa finns det intelligenta livsformer dar. Luminalerna ar semiastrala

manniskomutanter som saknar fysisk kropp och som istéllet lever som spoklika skuggor i skepnad av




svaga ljuskallor. De framstar som svaga ljussken och saknar helt anletsdrag eller mansklig form.
Luminalerna leviterar ungefar en meter fran marken och kan forflytta sig med relativt hog hastighet
men utan att passera fast materia. De konsumerar morker och kan saledes inte lamna Hel eftersom
de da skulle fortvina och slockna.

Aven fast luminalerna sjilva till viss del bestar av ljus dr de oerhért ljuskénsliga och séker skydd i
morker om ljuskallor riktas mot dem. | direkt solljus tar de 1T6 KP i skada per minut och de kan
endast skadas av ljus- eller virmebaserade vapen och férmagor som laservapen, fosfor- och
lysgranater (granaterna ger samma skada) och Eldkastare. Alla dessa vapen ger dubbel skada mot
luminaler. Optionen Ljusramp ger samma skada som mutationen Eldkastare. Ovriga vapen paverkar
inte luminaler (kulor passerar luminalen utan att géra skada) och de ar dven helt immuna mot alla
psi-mutationer. Luminalerna kommunicerar med hjalp av en sparsmakad form av telepati som
fungerar i en riktning (de kan sénda men inte fanga upp tankar) och med en rackvidd pa 5m. De ser
obehindrat i morker och har normal horsel. Luminalerna lever i ensamhet men det ar vanligt att
mindre grupper luminaler kan leva inom ett begrdansat omrade under kollektivlika former.

Reproduktion féorekommer men unga mutanter saknar ljussken och ar darfor i princip omojliga att
upptéacka. Det forefaller otroligt att zonfarare som rest flera dagar i zonen skulle undga ett mote med
luminalerna. Fran borjan framstar de som mystiska ljussken som kan misstas for att vara andra
zonfarare eller zonpirater. Jakten pa mystiska ljussken kan paga i flera dagar innan zonens gaster
inser att det ar fragan om nagot helt annat an vanliga oljelyktor. Nasta utmaning blir sedan att
faststalla vad ljusskenet egentligen &r, ndgot som brukar forsvaras av att luminalens ljus latt misstas
for ett blinkande snuskkryp. Om inte zonresenéren sjalv inser att det dr fragan om en intelligent
livsform kravs att luminalen befinner sig inom telepatins rackvidd for att de ska kunna kommunicera.
Aven om luminalen kan tyckas ha lite att vinna p& kontakt med fysiska varelser representerar
zonvisitérerna en for luminalerna ny och outforskad varld. Om dessa tamligen unika mutanter skulle
anfallas sa flyr de direkt i skydd i morkret.

For ett fatal luminaler finns det dock en lang och komplicerad vag ut ur Hel. Med hjalp av en
vardkropp ar det mojligt for luminalen att inga ett symbiotiskt partnerskap som later luminalen vistas
i solljus i skydd av sin kroppsliga vard. Ritualen forutsatter fortroende och i alla fall platonisk karlek
individerna emellan. Nar sedan symbiosen ar ett faktum ar samarbetet oaterkallelig och de bada ar
domda att do i fortid. Vardkroppen forlorar snart sin sjal for att enbart bli ett skal at den
parasiterande luminalen som i sin tur borjar tyna bort tills en ny vardkropp kan inga i en ny symbios
som ater kan férlanga luminalens liv. Om vardkroppen dor, dor dven luminalen. Luminalen behaller
INT och PER, samt fardigheter baserade pa dessa, och erhaller 6vriga grundegenskaper (aven VIL)
fran vard kroppen. Symbiosvarelsen ar precis som luminalen immun mot psi-mutationer och VIL
sanks med 1 varje ar tills VIL &r 0 och kroppen dor en naturlig men tidig déd. Luminalen saknar kén
men antar det kon som vard kroppen har.

Lu minalen kan anvandas pa tva satt i dventyr. Antingen som en mystisk vagvisare eller kunskapskalla
inne i morkaste Hel eller som en helt vanlig SLP - en slakting eller en kollega som har varit borta ett
tag atervander hem med en luminal i bagaget. Det ar dock svart for en luminal att helt lura sin
omgivning eftersom gemensamma minnen saknas och dessutom kan uppfattas som ovanligt
kanslokall och forsiktig.

For den som 6nskar kan luminalen anvdndas pa tva satt. Antingen later sig rollpersonen 6vertalas till
att bli ett med en luminal, eller med en luminal i en déende vardkropp. Spelledaren kan lata spelaren
fortsatta spela samma rollperson men bara om de ar éverens om att det egentligen ar en ny




rollperson i en gammal rollpersons kropp. Luminalens INT och PER ersatter vardkroppens
grundegenskaper och det samma géller fardigheter som &r baserade pa dessa grundegenskaper.
Luminalen kan dven anvanda vardkroppens mutationer men INT-baserade mutationer (t.ex. Sonar)
maste Ovas upp igen (fardighetsvardet "borjar om", baserat pa luminalens INT). Om vardkroppen
skulle vara en psi-mutant ar alla psi-mutationer blockerade och kan aldrig med anvandas. Nar det
géller den nya rollpersonens minnen boér spelaren satta sig ned med spelledaren och ga igenom vilka
minnen som ar intakta. Luminalens tidigare minnen bor dominera dven fast luminalen inte tar med
sig alla minnen fran tidigare vardkroppar. Detta kan vara ett tillfalle for spelledaren att "plantera" nya
kontakter och kunskaper i rollpersonen infér kommande dventyr och kampanjspel.

Den andra mojligheten &r att l1ata en spelare skapa en rollperson som redan ar i symbios med en
luminal. Rollpersonen eller spelaren vet inte hur manga vardkroppar som luminalen redan avverkat.
En rollperson som bérjar pa detta satt ar antingen IMM , MM eller MD och viljer tva tidigare
sysselsattningar att kopa fardigheter ifran. Rollpersonen slar 3T6 for alla grundegenskaper utom PER
(2T6) eller anvander 73 poang i det podngbaserade systemet. Rollpersonen har 38 SP att kopa
fardigheter och formagor (mutationer och talanger) for. Rollpersonen paverkas inte av psi-
mutationer och far -1 VIL/ar tills VIL ndr 0 och rollpersonen doér. For att dverleva maste rollpersonen
finna en ny vard kropp som &r villig att inga i symbiosen (se ovan). Luminalen kan aldrig tvinga sig pa
en vardkropp utan en 6msesidig 6nskan forutsatts. Alla luminaler har automatiskt mutationen
Nattsyn (kostaringa sp), oavsett om vardkroppen dr mutant eller IMM. Nattsyn dr den enda
mutationen som foljer med luminalen vid byte av vardkropp.

Luminalen upptrader i skepnad av en glédande ljuskalla, ungefar stor som ett hjarta, som svavar i
morkret. Ibland kan dven en spoklik, genomskinlig kropp skdnjas runt ljuskallan. Luminalen ar nyfiken
och kunskapstorstande och ar ofta beredd att férhandla och férleda for att vinna kunskap om
omvarlden. Luminalen ar fange i Hel och dven om manga av dem funnit sig i tillvaron i zonen finns
det alltid nagra som desperat sdker en permanent vag ut till ett nytt liv.

Formagor: Nattsyn.
Fardigheter:
lakttagelseformaga 55%.
Zonkunskap 55%,

1 22
11 11
7 -

Lymmelfolket
Se Farare.

Mazriferna

Tva omraden i Nodgota landet avviker betankligt fran det normala rérande saval flora som fauna: det
depraverade Hedemora Hell samt det livskraftiga Domsjébotten. Hedemora Hell pastas ha
uppkommit som ett resultat av striden mellan Bonnerman och Grabbar, i samband med inférlivandet
av Nodgotalandet i kejsarens Pyrisamfund.

Nar allt tycktes forlorat sags Grabbarna ha slutit en pakt med ett bergsfolk kallat Mazriferna, vilka gav
dem en fruktansvard forntidspestilens att anvanda i kampen. Till stor olycka skall denna ha sluppit ut
under det att slakten Grabbes uppror slutligen krossades.




Det pastas att den slutgiltiga attacken mot Grabbarna orsakades av att armen fatt veta att rebellerna
ingatt en pakt med, ett osunt bergsfolk, kall at Mazriferna. Vad Mazriferna skulle fa ut av det hela ar
det ingen som vet, men det sdgs att de skdnkte en liten, oansenlig dosa till rebellaliansen med
instruktionen att inte 6ppna den forran den befann sig mitt i fiendens lager. Historien berattar vidare
att en pluton granssoldater lyckades 6verraska och avvapna rebellerna i deras gomstalle, varefter
den pyriske befdlhavaren trotsade alla varningar och 6ppnade dosan. Foljden blev att hela
rebellstyrkan slogs ut, till kostnaden av trettiosju goda pyrier, och att Hedemora Hell drabbades av
den sjukdom som sedan dess gjort omradet allt mer vanstallt och motbjudande.

Styvnacka bedomdes som en mycket betydelsefull plats nagot som bland annat innebar férdrivning
av eller folkmord pa de mutantsamhallen som levde i nérheten, daribland det mytiska slaktet
Mazriferna. Mazrifiska krigsfangar sags ha talat om "den stora gavan", om "fréet i Piasavas ask" som
langsamt skulle komma att sluka allt lagland mellan bergen och havet.

Meter efter meter sprider sig nu sjukan utat fran den 6de gumsetdppa dar den sista striden stod, och
slukar for vart ar allt mer land vaster om Nordholmia. Vissa berdkningar gor gallande att om
tillvaxttakten inte hejdas kommer Nédgotalandets centralort att ha slukats av elandessmittan inom
en tjugoarsperiod.

Moling

Bland S6derns mutantsldkten ar nog de silverhdvdade asnorna fran Molinge By de mest envetna och
stravsamt arbetande. Molingarna, som de garna kallar sig sjalva, syns allt oftare i de anstalldas skara
pa diverse manufakturer i sédra Pyri. De ar bland de dugligaste knegare man kan ténka sig; manga ar
de forman som nojt beskadat hur dessa asnekarlar, i regel med ringa ersattning, slitit och slapat i
smutsiga fabriker. Som det brukar heta i Osterviks mutantkretsar: att vara silvermoling &r att knega
stort, men noja sig med litet.

Dock har det som bekant pa senare borjat réra pa sig i mutantleden. Tidigare underkuvade grupper
reser sig vredgade mot sina harskare och kraver forbattrade livsvillkor. Detta galler inte minst
Molingarna. Vi ar nog manga som med forfaran laste och hérde om de valdsamma hungerkravallerna
i Ostervik vintern 84 pt dar flera Molingar stod p& barrikaderna. Bade i Ostervik och Pirit har de p& ett
eller annat satt varit ledande i kampen for ett vardigare mutantliv, ndgot som knappast ses med blida
ogon i vart samfunds fornamare kretsar. Och visst, man ska ha klart for sig att detta asneslakte
knappast bidrar till stabiliteten i vart rike. Om detta vittnar en gammal bekant till mig,
fabriksformannen Fandango Algstréom fran Pirit, som frikostigt 1atit mig ta del av féljande:

Formannarapport 31:2:93

De tre anstéallda asnekarlarna Rubank, Slapman och Tisteltugg - alla silverskinnare med efternamnet
Moling - har under sin hittillsvarande anstallningstid vid tegelbruket utmarkt sig genom flit och
palitlighet. Alla tre ar en tillgang for andra skiftets arbetslag. Det &r darfér med sorg i hjartat som jag
nodgas konstatera att det ar just denna trio som ligger bakom flera av de konflikter som nyligen
blossat upp har pa manufakturen. Asnekarlarna har vid upprepade tillfillen synts vid knegargrindarna
med diverse uppviglande trycksaker, saval strejkpabud som mutantiska stridsskrifter. Naturligtvis har
detta dagt rum utan undertecknads godkannande. Tyvarr verkar det som om namnda aktiviteter har
haft effekt bland de anstéllda. | dag saval som igdr mottes jag vid andra skiftets start av ilsket
skanderande knegare. Da laget nu ar pressat, for att inte sdga ohallbart, foreslar jag att asnekarlarna
befrias fran sina anstallningar med omedelbar verkan. Andra |6sningar finnes e;j.

Fandango Algstrom, andra férman, Tagla Cementor




Trots att Molingarna finns pa flera platser i vart dlskade fosterland &r det alltsa i Sédern, i inlandsbyn
Molinge By pa Frihetens slatter, som de ar i storst antal, uppskattningsvis upp mot 200 individer. Har
lever i de i en klunga fortliknande gardar och samlar allehanda brate som de med stor grundlighet
graver fram ur Molinge Hog, ett valdigt stinkande berg av forntida skrot och sopor som utgor sjalva
funda mentet i byn. De flesta av samhallets hus ar byggda av olika forntidsmaterial och nagra av
bostdderna, bland annat klanledaren Gunder Molings residens, ligger i utgravda haligheter i sjalva
Molinge Hog. De som bor inne i sophdgen - De Inre som de allmant kallas - luktar ofta frant och
ruttet, ndgot som bland Molingar ses som ett tecken pa upphdjdhet och status. Det sdgs ocksa att De
Inre har sarskilt glansande silverskinn och besitter en ovanlig formaga att hitta och handskas med
olika vardefulla metaller. Forutom skrotletandet dgnar sig invanarna i Molinge By at jordbruk i olika
former. Man odlar barrber, svartkal, spirbénor och annat som ut gor basen i den rika
slattlandskosten. De storsta och mest bordiga jordarna ligger strax vaster om hembyn.

Det ar dock inte pa Frihetens Slatt ter som man tror att Molingslaktet har sitt ursprung. Myterna talar
om en lang och svar vandring fran platser séderut, manga mil ner pa den kontinent som brénts och
hérjats av Katastrofen. Just uppbrotten och de langa vandringarna dr ndagot som utmarker
Molingarna. Med jamna mellanrum lamnar grupper av unga odlingsbygden pa Frihetens slatter for
att bege sig ut i varlden och lara sig mer om livet. Ibland slar de folje med pyriska handelskaravaner
och beger sig till myllrande storstader, och ibland drar man langre bort &n sa. Det finns ett antal
exempel pa Molingar som besokt bade nordliga 6demarker och fjarran zoner pa andra sidan
Osterhavet. Manga atervander aldrig frn sina ungdomliga eskapader, men de som gor det har
mycket att beratta. Emellanat bringas ocksa en och annan besynnerlig teknikmanick till de sydliga
hemtrakterna. Det kan handla om jordbruksredskap och vapen; bland annat har milisen pa
Stormolinge Gard forsetts med en hel arsenal av hyfsat fungerande forntidsvapen.

Livet pa Frihetens slatter ar ofta tungt och bistert, de bordiga jordarna till trots. Tillvaron forsvaras av
levergokar, militanta rubbitar, slavhandlare fran Simris och invasioner av skadeinsekter. Det storsta
bekymret star dock de maktlystna isterlandska mutanterna for. Dessa rovlystna mutantbonder har sa
lange man kan minnas gjort allt for att kuva sina grannfolk - framfér allt Molingarna, vars bordiga
omrade man garna gor intrang pa och standigt forsoker erévra. Men an sa lange har det envisa
asnefolket lyckats sta emot sina fiender. Det ryktas emellertid att nya, maktiga allianser av
isterlandska storbonder haller pa att fordndra laget i grunden. Det talas allt oftare om en tid av oro
for Séderns djurmutanter.

Det ar darfor foga forvanande att Molingarna sallan ror sig en samma och nastan alltid med nagon
form av bevapning, vanligt vis armborst, men dven mer moderna vapen forekommer. Till den gangse
utrustningen hor ocksa, for saval hingstar som ston, ett par robusta ulkullsbyxor med hangslen, en
rodrutig blomullsskjorta och en bredbrattad hatt till skydd mot solen. Alla Molingar ar silvriga i
skinnet - till skillnad fran andra asnesldkten saknar de helt péls sa ndr som pa den svarta, borstiga
mankalufsen som pryder huvud och nacke. Det silvriga skinnet dr ndgot man ar mycket stolt 6ver
inom klanen; ofta smorjer man in sig i olika oljor for att skinnet ska glansa sarskilt mycket.

Det &r vanligt att Molingarna redan i unga ar lamnar sin sydliga hembygd for att lara sig mer om
varlden. Sldktet ar av naturen vetgirigt och rorligt och kan finnas pa de mest ovantade platser, dock
framst i Sodern. | regel befinner de sig i de arbetandes skara, men det finns dven exempel pa
Molingar som har valt brottets bana eller Iatit sig rekryteras av storre arméer eller lokala milisstyrkor.
En rp som &r Moling kan exempelvis vara en yngling pa upptacksfard eller ndgon som av en eller
annan anledning blivit tvungen att Iamna Molinge By eller kanske gjort sig omajlig pa en pyrisk
manufaktur.




Vildmarksvana: Molingarna ar ett stravsamt slakte av silverskinnade asnor fran Sédern, framst
Molinge By. De ar i regel bénder och skrotsamlare och ar en smula skeptiska mot utomstaende. Pa
senare ar har de befunnit sig i vdpnad konflikt med ett av sina grannfolk, de maktlystna isterlandska
mutanterna.

Alla Molingar ar fysiskt muterade asnor med mutationen Silverskinn. 15%, framst milishingstar, dger
nagon form av hogteknologiskt skjutvapen med 1T10 patroner.

Antal: Varierar. Sdllan ensamma i och kring Molinge By.
Pansar: 0
Formagor: Forutom Silverskinn har 50% av ytterligare 1t3 av nedanstaende mutationer:

1. Grasmage
2. Sprinter
3. Superbt sinne (horsel)

Fardigheter: SP som inte laggs pa mutationer anvands till fardigheter fran yrket Bonde, Soldat eller
Arbetare.

276 11
2T6+6 | 13
2T6+6 | 13
3T6 11
376 11
2T6+6 | 13
376 11
Mutantkosack

Med valdiga horder av boskap, beridna krigare och stridsrustade skrotvagnar tranger
mutantkosackerna nastan ohindrat allt ndrmare havskusten. Boshkoxarna, kosackernas boskap, betar
stapperna rena fran all vaxtlighet och skorare skrot. Fran de giftgronskande betesmarkerna Karelistan
vid Nevazonens karrsorja i norr till den Branda Jordens gasslatter i soder leder hundratals khaner sina
rullande och ridande folkspillror pa evig vandring undan torka, zonstormar och harjande
terrorrobotar.

Mutantkosackerna reser i stora vagnhorder, som vallar boshkoxarna i det eviga s6kandet efter
gronbete. Ofta bestar horderna av flera trojkor. En trojka kan liknas vid en storfamilj eller en slakt,
bestaende av allt mellan nagot dussin och hundratals individer. Det vanliga &r att flera trojkor reser
tillsammans i en hord, vilken bestar av en huvudtrojka och flera lydtrojkor. Lydtrojkorna, erévrade
stammar och enskilda personer i huvudtrojkans vald ar dess gisslan - fangar eller gaster beroende pa
hur de uppfor sig under huvudtrojkans ledning. En kosack utan hord ar domd, och dven den
fattigaste lydmutanten ar hellre huvudtrojkans tral an ensam och utst6tt. Horderna mullrar fram 6ver
de tomma vidderna i moln av damm och till brélandet av boskap och dragkreatur. Trots de gistna
stockkérrorna och de abékiga skrotvagnarna dr mutantkosackernas vagnforare flinka med témmarna,
och vagnkolonnen kan snabbt forvandlas till en anfallande solfjader, en kompakt férsvarsring eller en
spridd hjord av flyende vagnar.




Hordens huvudtrojka rider naturligtvis forst, med den harskande khanen i spetsen. Da refter rider
underkuvade, lydfolk, fangar och politisk gisslan. Sist myllrar boshkoxar eller annan boskap i andl6sa
kolonner. Bakom trojkan och pa flankerna rider oxfésarna, flinka falryttare med pricksdkra puffror,
vilka skyddar vagnhorden och boskapen. En hord kan resa i dagar och veckor for att hitta en plats dar
det vaxer tillrackligt gras for boshkoxarna. Det ar en kringflackande livsstil med eviga dispyter och
stridigheter 6ver vattenhal och dngar och de andra fa gronflackar som Dammviddernas doda
Odestapp erbjuder.

Mellan reviren star kusliga palar med benknotor och skallar, eller andra varningsmarken. Nar horden
stannar vid en sadan plats markerar khanen trojkans revir genom att satta sin doft med urin, blod
eller spott. Att bege sig in pa nagon annans revir ar det samma som att forklara krig. Det ar typiskt for
mutantkosackerna att en sadan 6vertradelse kan féljas av manader av massakrer och vendettor, vilka
genom grym blodshdamd kan utplana hela sldktled. Samtidigt kan en gasstorm eller en familj harjande
varldsmaskar i ett slag ena forna fiender i kamp mot ett gemensamt hot.

Mutantkosackerna gillar att idrotta. Det ar inte bara ett satt att roa sig, det dr ocksa ett satt att visa
vem som ar pa toppen av hackordningen. De dgnar sig at vagnkappkoérning, boshkfaktning och
falsporten Schogan, vilken spelas mellan tva falberidna lag bevapnade med harda slagtréan. De tva
lagen forsoker gora mal med ett knyte av boshkskinn.

Vinnaren i mutantkosackernas kappkorning ar den som ar forst i mal efter ett forutbestamt antal
varv runt lagret. Eftersom vagnarna ar sa olika stora och snabba anvander man sig av ett
handikappsystem. Ju lagre handikapp en stappkarra har, desto stoltare ar foraren. Denne spenderar
sin lediga tid med att meka och experimentera med sin kadrra. Manga bygger aven in dolda vapen
som spikmattor, istertunnor och rékugnar i sina vagnar, vapen som de sedan dven kan anvandas i
strid.

For att koppla av spelar kosackerna det klassiska bradspelet Gong. Det ar ett enkelt spel som man
kan gora i ordning med bara nagra streck i dammet och olikfargade stenar. De roar sig ocksa med att
sla vad om kappkérningarna, leka blindboshk eller dricka den jasta mjolkdrycken yurt i taltskuggan.
Stranginstrumentet mandalajka spelar kosackerna for att ackompanjera sina svarmodiga sanger och
struphymner. De spelar ocksa pa stapptrumma och gnéllande boshkviol. Vanliga danser &r den
virvlande ballorkan, och den snabba mazarinkan.

De flesta kosackhorder dlskar att festa och nar tid sa medger ar festdrycken alltid den starka yurten,
jast oxmjolk. Egentligen ar det ingen storre skillnad pa vardag och festdag — bara att man 6verlevt en
natt till pA Dammvidderna &r skal nog att ta sig nagra koppar starkdricka. Men det finns ocksa
speciella festhogtider. Det viktigaste med en fest ar att man slaktar nagra boshkoxar, sa att man kan
grilla. Grillmaestron &r en aktad man i manga horder: han kan konsten att fa stekarna perfekt mora
och masterligt kryddade.

Fria kosacker, vilka ar medlemmar av de trojkor som styr Baltmarkernas hordar, ar i det narmaste
maktfullkomlig och ar inte radda att visa det. Kosackrocken ar bjart i fargen, och har ofta blanka
massingsknappar eller knappar av fornplastics. Pdlsmossan ar i lomurpéls eller ndgot annat, mer
exotiskt material, och eventuell bredbrattad solhatt eller Iaderluva ar pyntad och firgad. Over
axlarna hanger de riktiga hdgmutanterna praliga palsmantlar.

Den frie kosacken ar bevapnad med en valsnidad prickb6ssa eller rentav ett forngevar, vilket, liksom
hans bredsabel, ar prytt med vackra djursniderier. Mustasch och eventuellt skdgg ar valansat och i




bland flatat, och frisyren ofta fantasifull. Men rikedomen till trots ar inte den frie kosackens livsforing
sarskilt renlig. De bjarta och glittrande kladerna ar ofta solkiga, och boskapsstanken ar omisskannlig.
Kosackens mutationer, om de ar synliga, framhavs garna av kladseln. Exempelvis ar det vanligt att
mutantkosacker med mutationen pansarhud later monstret fran huden 6verga i fantasifulla
tygrutmonster.

Fattigt barn av en underlydande trojka gore sig inte besvar med pral. Liksom den frie kosacken bar
den arme kosacken den viktiga kosackrocken, men en brungr3, sliten arvrock med smutsen indten i
generation efter generation. Vissa trojkor tvingar de underlydande att farga sina rockar i rott, blatt
eller nagon annan tydlig farg for att de ska ga att kdnna igen pa slagféltet. Den arme kosacken bér
ofta langa halsdukar mot kylan, och féredrar palskantad kapuschong framfér maossa eller hatt. Hans
vapen ar grova muskoéter, klubbor och improviserade huggare. Mustasch och yvig frisyr odlas ofta
ivrigt, till stor 1angd och ovardad yvighet. Vissa raare trojkor féredrar rentav det primitiva helskagget.
Den Arme Kosacken ar brunsolkig, smutsig och luktar boskap och skulor.

Aven om ménga fattigare mutantkosacker far klara sig med omoderna muskéter och
svartkrutsbossor har de rikare mutantkosackerna konstnarligt utsmyckade béssor som inte star
skarprattarvapnen langt efter. Sarskilt deras traffsakerhet pa langt avstand ar dodlig. Manga
kosackbdssor bar kikarsikten for att ytterligare 6ka traffsakerheten.

Init Mag @ Pal Rackv Skada Tal Vikt Virde
+1 1 95 Lang/100m 3T6 9 5,5 20

Bredsabein, eller tulben som den ocksa kallas, ar de fria kosackernas sarskilda huggvapen. Dessa
enormt breda, men tunna ryttarsablar kan greppas med en eller tva hdnder och ar ofta snidade runt
greppet med monstermoénster och automatsnirklar i relief. Den breda skidan tacks av lomurpals eller
storpolsk vav.

Fattn | Init Skada STY-krav  Tal Vikt Viérde

1H +3 278 8 13 35 |9

En RP som dr mutantkosack kan boérja spelet med nagon av de nya tidigare sysselsattningar som
beskrivs nedan. Soldat eller Handelsman ar andra tankbara sysselsattningar, aven om de ar ovanliga i
de flesta horder. Mutantkosacker som lamnat sin hord kan borja som Tjuv, Lonnmordare, Prisjagare
eller Skrotletare.

Vagnforare

De flesta mutantkosacker ar just vagnforare, antingen vid tdmmarna pa sin egen vagn, eller vid
tdbmmarna pa nagon annans. Det harda livet i 6demarken har gjort vagnforararna karva, ordknappa
och uthalliga. De har redan som sma fatt lara sig stappens stranga lag: endast de starkaste overlever.
For mutantkosackerna leder detta till en fanatisk lojalitet gentemot den egna horden, trojkan och
khanen.

En rollperson som ar vagnfdrare ar bunden till sin stappkarra och sina dragdjur. Tillvaron kretsar kring
skotsel av dessa, men ocksa kring det sociala livet i den egna trojkan. Den som inte fungerar i
kollektivet kan i varsta fall férdrivas fran trojkan.




Lampliga mutationer: Resistens, Revir, Flockvarelse, Klimatanpassad.
Fardigheter: Reparera, Rida, Undvika, Vildmarksvana, Vagn

Guru

En guru ar en person som har invigts i tillvarons hemligheter, oavsett om dessa kunskaper handlar
om eld, vind och vatten eller forntida foreteelser. Gurun betraktas ofta som udda, kanske pa grund
av iogonfallande lyte eller egensinnig kladsel. Exempelvis ar det vanligt med fantasifulla kreationer
dar delar fran boshkoxen, framfor allt horn och svans, blandas med skrotsmycken eller masker och
fjaderskrudar. Guruernas karror ar alltid rikligt utsmyckade, och deras inre doljs ofta bakom
parlgardiner och forlater. Bland motorkosackerna finner man sa kallade oktanguruer, vilka ofta
tilldelas markliga motorfordon.

En rollperson som ar guru fruktas och respekteras av andra mutantkosacker. Hans eller hennes
inflytande gor rollen utsatt, varfér det emellanat hander att en guru fordrivs fran sin trojka. Det kan
vara en anledning att bege sig ut pa langvaga dventyr.

Lampliga mutationer: Magnetism, Riktningsknol, Silverskinn, Ensamvarg, Langlivad.
Fardigheter: Zonkunskap, Vildmarksvana, Vagn (for oktanguruer dven Teknologi och Reparera, for
andra guruer ofta Bildning och Medicin)

Oxfosare

Kosackernas strovliv skulle vara omgjligt utan den seglivade kosackfalen. Falryttare ar viga kosacker
som garna visar upp sin skicklighet i sadeln. Deras framsta uppgift ar att rida runt boskapsflockarna
och halla efter dem, och darfor kallas de Oxfosare. De lar sig snabbt olika trick for att fanga in
bangstyriga boshkoxar i I6psnaror eller falla dem vid hornen. Men de ar ocksa krigare och skickliga
prickskyttar fran falryggen.

Hogst status bland Oxfosarna har de som utfor den slitsamma uppgiften att rida ut i viddernas
dammdis och spana efter vattenhal, fiender och grénbete. Langspanarna ar Oxfosarnas veteraner,
och har en lika stark stallning i trojkan som den som &r vagnférare over flera vagnar. Manga
vemodiga mandalajkasanger handlar om den ensamme oxfésaren och hans fale.

En oxfosare drabbas emellanat av en oemotstandlig reslusta, och sarskilt de som dgnar sig at
langspaning kan tankas lamna horden for att sdka sin lycka bortom den disiga horisonten.

Lampliga mutationer: Ensamvarg, Jaktinstinkt, Riktningsknol.
Fardigheter: Zonkunskap, Vildmarksvana, Rida, Undvika, Spel.

Maestro

Vissa uppgifter hos horden och kollektivet kraver expertkunskap. Sddant som mutantkosackerna ar
sarskilt krasna med utfors av maestron. Den mest spridda av dessa kosackmastare ar grillmaestron,
ett maste i varje hord som vill kunna njuta av mora boshkstekar. De trojkor som &r lyckliga nog att
kunna smida sina egna skjutvapen kan ha en gevarsmaestro eller en muskétmaestro. Maestron
forvantas leva for sin konst, och det stalls héga krav pa hans renlevnad och renlarighet. En sann
maestros hogsta drom sags vara att lara sig allt som finns att veta om hans inriktning, och sedan dra
sin sista suck.

Aven om en rollperson som spelar maestro givetvis kan stdtas ut ur trojkan ar det troligare att en s3
aktad och respektabel figur beger sig ut i varlden sjalvmant for att finslipa sina expertkunskaper. En
maestro vill alltid inhdmta nya kunskaper.




Lampliga mutationer: varierar
Fardigheter: Zonkunskap, Vild marksvana, Vagn, Bildning eller Reparera beroende pa inriktning.

Bildning: Mutantkosackerna utgor ett hot mot fred, handel och gryningsanda i Idanderna bortom
Osterhavet. De &r ett hirjande barbarfolk utan vare sig rim eller reson. Manga av dem saknar ocksa
vett och etikett. Men de &r rika - kan man hamna pa god fot med dem &r de utmarkta allierade, sa
lange det passar dem. Mutantkosackens liv ar fritt, kort och dventyrligt.

Vildmarksvana: Mutantkosackerna ar méastare pa dverlevnad i de doda landskapen i dster. De ar
bistra och sega och har en enastaende formaga att 6verleva i trakter dar allt 4r d6tt. De ar ett
strévande vildmarksfolk som sa manga andra, men ovanligt val rustade for 6verlevnad.

Néastan alla mutantkosacker ar fysiskt muterade manniskor. Det finns manga helt olika uppsattningar
av fysiska mutationer bland kosackerna, men Revir, olika typer av Resistens, Jaktinstinkt och
Flockvarelse ar sarskilt vanliga. Mutantkosackerna ar ett undantag fran de vanliga reglerna for
karaktarsklassen mutant eftersom de kan ha upp till fem mutationer, i stallet fér de vanliga fyra.

De flesta m utantkosacker som lamnar sin trojka blir hyrsoldater eller karavanvakter hos nagon
frammande makt. Det finns dven reslystna, utstotta och handelsman som soker sig ut i varlden for
profit eller bara for att finna en plats dar de kan 6verleva. En mutantkosack som kom mer till den
civiliserade varlden betraktas i basta fall som en kuriés utboéling och i varsta fall som en otillraknelig
vilde.

Antal: En hord kan besta av mellan 30 och 1 000 individer.
Pansar: 0
F6rmagor: 1T 4+1 av nedanstaende mutationer.

Pansar,
Infrasyn,
Eldkastare,
Grasmage
Klimatanpassad
Resistens,
Revir
Flockvarelse
Robust

. Kameleont

. Uthallig

12. Nattsyn
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Fardigheter: SP som inte laggs pa mutationer anvands till fardigheter fran yrkena Oxfésare,
Vagnforare, Guru eller Maestro (se ovan). Soldat och Handelsman forekom mer ocksa.
Mutantkosacker ar ofta skickliga i fardigheten Gevar.

3T6 11 23
3T6+2 13 11

3T6 11 4 m/sr

3T6 11 -

3T6 11




Vil 3T6+2 13
I 2T6+3 10

Paltar

Langt upp i Norra 6demarkerna ligger de tre byarna Lycksale, Hyggbole och Stora gladjen, vilka
tillsammans bildar en harmonisk och valfungerande samhallsformation. Invanarnas instéallning till
livet och varandra har av vissa forstasigpaare liknats vid den som praglar alanningarnas kynne. Men
sedan jag besokte byarna och larde mig férsta deras saregna kultur kan jag forsakra lasaren om att
skillnaderna mellan alanningar och paltar, som de kallar sig sjalva, &r manga och genomgripande. Det
ar ocksa pa sin plats att inflika att varelserna ibland ocksa kallar sig pajsare, pjattar, prissar, glyttar,
kvattingar och pysar.

Det var under min tid som larling vid historiografaimbetet i Hindenburg som jag skickades att studera
och rapportera om de tre byarnas lilla samfund. Rykten florerade bland huvudstadens grovarbetare
om ett paradis dar mutanter levde i harmoni med varandra; dar borden dignade under tyngden av
myckna lackerheter och dar torra strupar aldrig behévde sakna gott att dricka. Da jag reste astad
hade manga knegare redan givit sig av norrut, ja vissa manufakturer hade tomts till sista man. Jag kan
knappast tro att sjalva flykten av mutanter orsakade mina 6verordnades plotsliga handlingsvilja, da
de allt fér manga ganger tydliggjort sin installning till de "djuriske folken". Férmodligen var deras
intresse, pa manniskors vis, kopplat till I6ften om dignande bord och flédande drycker samt
forhoppningen att omradet skulle visa sig bordigt och darmed lampligt att exploatera. Detta &r en
avskrift av mina davarande instruktioner, vilka sager en smula om hur héga 6verheten i Hindenburg
betraktar 6demarksbor i allmanhet och paltarna i synnerhet:

ARENDE 11B-8614

Studium av byahalorna kring Lycksale sumptrask, ytterst i de okultiverade och beklagansvarda Norra
odemarkerna. Ett l6mskeligt mutantsktfolkslag omskvatter sig med idyllisk I6gnlyster, och besnattar
darmed pyrisk egendom pa knegersk armork. Bevisligheter fordras att skyndsamt sla halt pa
manflykten. En uttémmande rapport rérande byarnas forfoganden, "kultur", sprakkladnad, bojelser
och blottor forvantas inom halvaret pa chefsexploratorns bord.

Sagt och gjort: jag gav mig ivag norrut. Till skillnad fran knegarna slapp jag vandra till fots, utan
bordade i stéllet ett handelsskepp med destination Ume. Resan gick langs kusten och passerade utan
varre missdden. Vil i Ume betalade jag mig fram med de patroner jag erhallit for just detta andamal,
och kunde till slut lokalisera en spanstig yngling som sade sig kdnna vagen till malet for min fard. Fran
det att vi lamnade Ume bakom oss tog det ytterligare nio fulla dagar innan vi ndrmade oss var
destination. Att jag berdttar om resan beror pa att det ar det basta sattet att férmedla en forstaelse
for hur ohyggligt avlagsna paltarnas byar ar. Ve de stackare som foretagit sig denna strapats utan
annat fortskaffningsmedel an trampelaggen.

Val framme uppenbarade sig byn Lycksale mycket hastigt. Ena stunden var vi omgivna av
monstertadta och snarjiga skogar, och i nasta fann vi oss staende vid randen till en by. Bortom sma
stugor med inhdgnade gardar, dar olika former av fjaderfa och kreatur traskade omkring, bredde en
dalgang ut sig. Vid dess botten kunde jag skada en sumpmark som maste vara Lycksale trask. For en
person som dr van att dven den minsta fribyggarbosattning omgardas av en palissad eller mur var det
mycket markligt att vandra rakt in i byn direkt fran urskogen. Och dn markligare kdndes det nar vi
stotte pa de forsta invanarna och méttes av valkomnanden i stallet for misstanksamhet och
avvaktan. Syskonen Love och Lovis 6nskade oss valkomna pa mycket knagglig Skandi och ledde oss in
bland stugorna att traffa vad de kallade "en pratvan".




Trots de glorifierande berattelser jag hort av knegarna i Hindenburg var det inte utan att jag kdnde
mig en aning illa till mods. Paltarna ar till forvillelse lika rubbitar. Atminstone nar det galler kroppslig
konstitution. Det som till slut fick mig att slappna avvar att jag paminde mig att jag aldrig hort en
rubbit skratta. Detta medan Love och Lovis garvade mest hela tiden. De tycktes sa granslost lyckliga
Over var ankomst att jag blev riktigt generad. En annan skillnad var kladerna. Rubbitar har som
bekant for vana att ikla sig overaller eller uniformer lampade for strid. Paltarna a sin sida gick i stallet
kladda i bonders munderingar; hangselbyxor, vida kjolar, fargsprakande skjortor eller blusar samt
enorma halmhattar till skydd mot solen.

"Pratvannen" visade sig vara en ung hastherre vid namn Dogglas Klopp, som anlant till Lycksale for
atta manader sedan, efter en lang och médosam fard fran Hindenburg. Klippetikloppen, som han
kallades av paltarna, berattade att endast han och tre andra personer éverlevt resan fran
huvudstaden och hittat sitt paradis. De tre andra levde i Hyggbole och arbetade som snickare, da de
tidigare knegat pa en mobelmanufaktur. Dogglas presenterades oss for byns invanare, vilka i
hundratal anslutit till det lilla torg dar vi befann oss, innan han bjod oss med till sin gistna men
hemtrevliga stuga.

De tva forsta fragor jag stallde visade sig ha ett och samma svar; ett svar som dartill forklarade
mycket annat. "Varfor ar ni alla sa lyckliga 6ver var ankomst och hur kommer det sig att ni inte alla &r
uppétna, sa oskyddat som ni lever?" undrade jag i ett anfall av nyfikenhet. | ren upphetsning glomde
jag alltsa mina larares formaningar att aldrig stélla mer &n en fraga i taget. Men jag fick som sagt ett
och samma svar trots fragornas disparata karaktar. "Det beror pa 'kittet'," svarade Dogglas med ett
brett flin.

Det visade sig alltsa att merparten av odlingarna kring de tre byarna upptas av kiteblommor. Av
dessa tillverkas olika former av rusmedel: fluidkitt att dricka, puderkitt att inhalera, knaperkitt att
tugga, bolmerkitt att roka och aromkitt att stré pa maten. Pajsarnas paradisiska tillvaro regleras alltsa
med intaget av dessa rusmedel och har ingenting att géra med nagon form av materiellt 6verflod.
Dessutom tycks rovdjuren i skogarna ha lart sig att undvika byarna och dess invanare. Dogglas
berdttade hur man under hans férsta manad i byn funnit en lomur som glufsat i sig en of6rsiktig
"prisse". Lomuren var oférmogen att resa sig. Den 1ag pa sidan och skalv som i frossa, och da den
overlycklige hastherren berattade att rovdjur alltid drabbas pa detta satt sedan de &tit paltar, kunde
jag inte dra ndgon annan slutsats an att bybornas myckna kittintag gér dem rent giftiga att ata.

Medelaldern i de tre byarna tycks valdigt 1ag och bortsett fran de fa som faller offer fér rovdjur dor
alla i hemska plagor. Under de tre manader jag vistades i Lycksale bevittnade jag tre dodsfall.
Forloppet var ruskigt snabbt — fran att ena dagen ha skuttat omkring med ett glatt leende pa
lapparna till att dagen darpa vrida sig i grymma plagor, orsakade av drogens nedbrytande verkningar.
An vérre blev det hela av att den déende personen tycktes forsvinna ur alla andras asyn i samma
stund som dddsprocessen inleddes. Sjalv forsokte jag naturligtvis bista de arma krakarna bast jag
kunde, men jag fick ingen hjalp av byborna da de fullkomligt ignorerade mina patienter. Cirka tre
veckor senare var de doda, efter att den sista veckan konstant ha vralat i smarta och gramelse. Med
andra ord: det som fér de dnnu friska invanarna upplevdes som ett paradis framstod allt mer som en
straffort for mig. Och i detta var jag helt visst inte fullkomligt ensam.

Mot slutet av min visit blev jag uppvaktad av en duo mycket molokna kanindamer, vilka berattade att
de sjdlva och ett tjugotal andra medvetet avstod fran kittet. Detta kunde de inte visa utat, utan var
tvungna att smyga med sin franvaro av missbruk, men var fullt bestamda att avsta drogens lockelser
till forman for vad de kallade "den fortjusande sansen". Mig bad de om hjalp i forhoppningen att jag




skulle kdnna till nagot medel for avgiftning av de drabbade, men sorgligen var jag tvungen att medge
okunskap pa den punkten.

| stallet foreslog jag att de skulle sétta eld pa falten. Hur det gick for dessa ensamma rebeller vet jag
inte sakert, men jag formodar att det inte foll val ut da rykten an i denna dag florerar i Hindenburg,
Pirit och Nordholmia om det paradisiska lyckoriket vid Lycksale trask.

De paltar som lamnar byagemenskapen tillhor uteslutande den rebelliska grupp som vagrar bruka
kittet. Antingen har de blivit upptéackta och utstotta eller sa har de sjalvmant lamnat bygden till
forman for ett friare liv i "den fortjusande sansens" tecken. Oberoende av anledning ar det dock langt
ifran ovanligt att utflyttade paltar med tiden drabbas av en haftig hemlangtan. De har sarskilt svart
att hantera tréangseln och stressen i de storre stdderna och kan, om det vill sig illa, forfalla at olika
former av missbruk, da detta trosterikt minner om de fjarran hemtrakterna.

Vildmarksvana: Det enda Pyrisamfundets kunskapare vet om paltarna ar vad som star i von
Hartmans larlingsrapport, och det ar dartill bara ett fatal som kanner till att en sadan rapport
existerar. Alltsa far de flesta lita pa hérsagen och knegarnas glorifierande berattelser. Endast med ett
perfekt anvandande av fardigheten Vildmarksvana kan RP dra sig till minnes att han hoért nagot om
drogmissbruk, lag medelalder och det plagsamma sétt pa vilket paltarna gar hadan

Paltarna ar muterade kaniner och harar, som alla har mycket god Hoppformaga. Deras konstanta
inmundigande av kitt i olika former gor deras sinne mycket resistent mot olika former av psiomska
krafter Psi-mutattonen Skrack paverkar dem Inte alls och de far lagga +5 till sin VIL nar andra psi-
mutationer riskerar att drabba dem. Denna motstandskraft galler dock Inte det fatal som valjer att
avsta kittet till forman for den fortjusande sansen. Inte heller géller det varelser som nyttjat kitt
endast under korta perioder. For att drogen ska verka som beskrivits ovan kravs att den tuggats mer
eller mindre konstant under 2T6+6 manader.

Den drog som paltarna odlar - kittet - har uppenbara positiva verkningar da den gér anvandaren
genuint lycklig och mycket sjalvsdker Men ett langvarigt missbruk riskerar att déda varelsen som
nyttjar drogen. Efter 2T6+6 manaders anvandning far varelsen -10% pa alla sina fardigheter och for
varge manad som kittet anvands utdver de inledande lyckorusmanaderna far varelsen sla FYS x7.
Misslyckas slaget avlider personen under svara plagor inom 30-FYS dagar.

Antal: Aldrig mer an 1T6 utanfér hembyarna.
Pansar: 0
Formagor: Utbver Hoppférmaga ar en palt vanligen utrustad med IT3 av nedanstdende mutationer:

Eldkastare
Energikropp
Feromoner
Fotosyntes
Grasmage
Gravare
Regenerera
Stinkare

PNV A WN R




Fardigheter: SP som inte laggs pa mutationer anvands till fardigheter fran yrket Bonde. Det ar mycket
ovanligt att paltar beharskar nagra vapenfardigheter, om de inte tillhor de fataliga rebeller som
ibland gor utfarder utanfor byn.

2T6+3 10 18
3T6 11 9
276 7 4 m/sr
4T6 14 -1T2
2T6+3 10
3T6 11
3T6 11
Attacker Init % N ELE]
Obevidpnad 14 Smix3/42% 1T4
Spjut 19 Smi x3 / 42% 2T8
Pilbage 14 Smix3/42% 1T8+2

Utover detta far drogpaverkade paltar -10% pa grund av kittets forsldande verkan.

Reptilfolk

| djupet av Vattatrasken har muterade reptiler sedan lange funnit sig till ratta och under manga och
langa ar av isolering utvecklat en sarartad kultur. De stamlevande reptilerna talar ett for pyrier
obegripligts spak, med klickanden, visanden och kvdkande ljud. Trots att reptilfolken utgér en distinkt
sarkultur inom kejsardémet dr de manga stammarna sinsemellan olikartade. Stammarna narmare
traskets utkanter har sedan manga ar flitiga handelskontakter med traskets algfarmare och de mest
exponerade stammarna talar lika ofta Skandi som sitt modersmal, dven med varandra. Reptilernas
version av Skrofmal talas da alltid med en uttalad ldspning samt en bendgenhe att uttala "R" som "X".

De inre stammarna har daligt rykte bland traskens pyriska befolkning och detta med all ratt. De
centrala delarna av trasket fryser aldrig till is, och det spekuleras att stammarnas aggressivitet hanger
ihop med de fenomen som hallert trasket varmt aret om. Ryktet sdger ocksa att de inre stammarna
har till gang till vapenteknologi fran tiden fore katastrofen och dessutom vet hur man brukar den. De
fa upptacktsresande som overleft méten med de inre stammarnas krigare havdar dock att endast de
mest framstaende bland krigarna tycks vara beviapnade med dylika helsickesdon. | 6vrigt brukar de
samma vapen som de omgivande stammarna, det vill sdga treuddar, spikklubbor och armborst.

Det som ar kant om reptilernas liv och kultur utanfor trasket ar snabbt berattat, och kommer fran de
algfarmare och handlare som mer eller mindre regelbundet umgas med de mer civiliserade yttre
stammarna. En strikt hierarkisk ordning baserad pa krigarideatl tycks rada, men talare och
forhandlare halls hogt i ara. Ofta leds stammarna av en gang skickliga krigare som 6verlevt in i
visdomens ar, och alltsa kdnner bade ordets och treuddens makt. Reptilerna ar klart vidskepliga,
anvander lyckoamuletter och resoekterar vissa omraden i trasket som tabun, men de ar inte
sentimentala nar det galler sina déda sldktingar. | detta sammanhang uppvisar de tvartemot en
omtalad pragmatism — doda slaktingars kroppsdelar anvands som sldjdmaterial vid skapandet av
allskons bruks- och kultforemal, exempelvis de tidigare omnamnda lyckoamuletterna. De tvekar inte
heller att handla med dylika ting och en mindre handel med reptilhantverk blomstrar ocksa i Pirit.

Reptilernas rusdrycker ar ocksa omtalade, i meningen fruktade, eftersom reptilerna tal ohemula
mangder droger och gifter. Rusdrycker fran reptilerna tjdnar som gifter i omgivande trakter.




Reptilerna utgor en nagorlunda homogen skara muterade kral- och groddjur, dar vissa for terrdng

och kultur lampliga mutationer férekommer i hogre omfattning dn pa andra platser. Andra
mutatione frorekommer naturligtvis ocksa, men med klart mindre frekvens. Det tilldelas
grundegenskaper som andra mutanter, men ligger generellt I3gt i Intelligens och Personlighet med
hogre varden pa Fysik och Vilja. Reptilerna ar vanligen Jagare till syssla, men alla trénas i strid och
vissa av dem fungerar som krigare och har da tonvikten lagd pa stridsfardigheter.

Antal: Normalt i grupp om 2T6+1

Pansar: Vanligen mutationen pansar, Abs 1-3. Dessutom bar de ofta rustningar gjorda av férfadernas
skal och ben nar de raknar med strid, vilket fungerar som en latt blandrustning.

Formagor: Minst tva av féljande mutationer:

Giftig

Galar och simhud
Naturligt vapen (bett)
Pansar

Resistens mot gifter
Superbt sinne (lukt)

ok wnNPE

Kan ocksa ha andra mutationer men det ar ovanligt.
Fardigheter: De SP som inte lagts ut pa mutatuiner anvands till fardigheter fran yrket Jagare, med
minst en vapenfardighet. Endast de innre stammarnas reptiler besitter fardigheten Zonkunskap.

3T6 11 24
3T6+2 13 12
3T6 11 4,5 m/sr
3T6 11 -
3T6-2 9
3T6+2 13
3T6-2 9

Reptilkrigare

Reptiler av olika slag som huvudsakligen tjanar som krigare och dartill har andra sysslor vid sidan om.
Alla reptiler tranas i strid, men cirka halften av stammarnas medlemmar har andra huvudsysslor. De

mest lampade och drivna vaktar stammens revir och deltar i rdder mot fienden. De inre stammarnas
krigare ar extra fruktade, eftersom vissa av dem har hégteknologiska vapen. Graskallarnas krigare ar
exempel pa sadana: en av fem har ett hogteknologiskt vapen. De inre stammarnas krigare har ocksa

FV i fardigheten Zonkunskap, vilket de yttre stammarnas krigare saknar.

Reptiler av olika sort och storlek, ikladda forfadernas ben och skdldar som rustning. Treudd,
spikklubba och armborst ar favoritvapen, men andra vapen som de hittat eller bytit till sig
forekommer ocksa.

Pansar: Abs 3 6ver hela kroppen, blandrusting +2 pa balen.

Utrustning: 1T10+10 armborstlod, 1T8 skott 5,56mm*, lyckoamulett av nagon speciellt betydelsefull
forfaders ben.

Formagor: Galar och simhud, Pansar (Abs 3 ), Resistens mot gifter

Fardigheter:

Akrobatik 52%




Bat 34%

Forstahjdlpen 33%
Gevar 39%
lakttagelseformaga 41%
Kasta 38%

Kopsla 21%

Narstrid 45%

Pistol 21%
Smyga/Gémma sig 43%
Undvika 34%
Vildmarksvana 37%
Zonkunskap 31% (Endast de inre stammarnas krigare, ex fran Graskallarnas stam, besitter
fardigheten.)

14 27

15 13

12 5 m/sr

14 +1T2

14

12

10
Attacker Init % Skada Pal
Treudd 18 45% 2T8+1T2+1 -
Spikklubba 1H 16 45% 1T10+1T2+1 -
Armborst 16 39% 2T6+2 96
Gevadr, repeter 5,56 mm | 16 39% 4T6 85

Rubbit

Manga militarer menar att rubbitarna utgor det stoérsta hotet mot Pyrisamfundet. Under den senaste
mansaldern har detta aggressiva kaninsldkte expanderat med orovackande hastighet och stora
landomraden lar vara totalt urholkade av underjordiska rubbitriken. Friktionen har annu inte
resulterat i nagra regelratta krig, men sammanstotningar mellan rubbitsoldater och kejserliga styrkor
blir allt vanligare och manga trakter praglas av ett konstant ofredstillstand. Detta géller i synnerhet
territorierna kring staden Pirit. | syfte att bekdmpa det tilltagande rubbithotet har kejsar Thorulf
stampat fram en militdr enhet kallad “Tunnelrdavarna” som specialutbildats inom underjordisk
krigforing.

Kejsarens exploratorer och historiografer ar 6verens om att rubbitkulturens stridslystnad bottnar i
kaninartens djupa radsla for koéttatare. Under hela Pyrisamfundets historia har rubbitar och andra
kaninslakten jagats som foda, bade av manniskor, mutanter och vilda djur. Saledes har rubbitarna
lart sig att alla kottatare ar fiender och att anfall ar basta forsvar. En del pyriska kunskapare pastar
faktiskt att rubbitarna planerar ett storskaligt forsvarskrig mot varldens kottatare — ett blodigt
storkrig som ska undanrdja dagens hot mot framtidens kaniner.

Oavsett sanningshalten i dessa teorier ar det tydligt att rubbitkonflikten ocksa handlar om
teknologiska resurser. Rubbitarna ar namligen patagligt teknologifixerade och varje ar observeras ett
antal valbevapnade rubbitexpeditioner i Pyrisamfundets zoner och ruinstader. Detta faktum oroar




bade antikvitetssamlare och militaranalytiker: rikets teknologiska skatter uppslukas av icke-pyriska
element med fientliga intentioner. Alla underrattelserapporter tyder pa att rubbitkulturen ar
teknologiskt avancerad, atminstone jambordig med den pyriska. Rubbitarna kdnner definitivt till
skjutjarnssmidets konst, dessutom verkar de beharska angkraften. Deras underjordiska riken rymmer
stora manufakturer och rubbitsoldaten ar minst lika valutrustad som sin pyriska motsvarighet.

Den typiska rubbiten ar en valgédd kanin med gravit pals. Normalt blir den strax éver en meter, men
pa grund av de valutvecklade 6ronen brukar den gora ett betydligt Iangre intryck. Till sattet praglas
rubbiten av en extrem misstanksamhet mot framlingar. Det finns dock manga historier om enskilda
zonfarare som lyckats komma 6verens med rubbitar.

Sedan ett tiotal ar tillbaka betraktas sodra Pyrisamfundet som mer eller mindre fritt fran rubbitar.
Den militdra specialenheten Tunnelrdvarna har bedrivit storskaliga aktioner i syfte att utrensa
kaninfolkents tunnelriken och driva de galna morotstuggarna pa flykt. Att detta ar en sanning med
modifikation vet alla som varit en tid i Pyrisamfundets sédra delar. Aven om rubbitarna inte har kvar
nagra storre bosattningar inom kejsardomets diffusa granser ar det langt ifran ovanligt att de
attackerar bosattningar inom tio mil fran rikets sydgrans. Det ar allmént vedertaget att marken under
Frihetens slatter ar full standigt genomkorsad av tunnlard ar rubbitarna vaxer sig maktiga och
manstarka.

Mycket talar for att rubbitarna dr uppdelade i rivaliserande riken eller klaner med olikartade
malsattningar. Exempelvis pastas som liga rubbitsamhallen sdanda ut kurirer som idkar handel med
saval manniskor som mutanter i Muntermala, dven om de flesta tycks vara totalt oférsonliga i sitt hat
mot kottatarna. Enligt spionrapporter som nyligen publicerats i Polisgazetten ar det rubbitrike som
gransar mot Pirit totalt genomsyrat av krigiska varderingar: allt kunskapade, all produktion och inte
minst all reproduktion har underordnats Det totala kriget. Om man ska tro murvlarna uppbérs denna
krigiska anda av en blodsfixerad forfaderskult, som lyfter fram ett trettiotal prominenta figurer ur
rubbitarnas historia. Férnamast ar den sturske rubbitkdmpen Blastelott, som lar ha slagit kdkbenen
av 275 kottatare. Nastan lika popular ar ungkaninen Palt - en oskuldsfull figur som led en osedvanligt
kvalfylld martyrdod i en sydpyrisk gjutjarnsgryta.

Fortaring av rubbitkott framkallar vendettaliknande hamndaktioner fran det berdrda rubbitriket, som
satsar enorma resurser pa att utplana forbrytaren och férbrytarens anhériga. | akt och mening att
stavja rubbitkonflikten har kejsar Thorulf utfardat ett generellt forbud mot rubbitkétt, bade vad
galler handel, innehav och fortaring. Forbudet beror alla samhallsklasser och det utlysta straffet ar
femtioprocentig egendomskonfiskering samt en manads fastningsstraff. En bieffekt ar naturligtvis att
rubbitkott blivit en eftertraktad vara pa svarta marknaden och det ryktas om att hindenburgska
aristokrater forses med stora partier via den 6kanda gangsterfamiljen Cappuccino.

Bildning/Vildmarksvana/Zonkunskap: En foljetong om enheten Tunnelrdvarnas korstag mot
rubbitarna gar mer eller mindre konstant i blaskan Polisgazetten. Darav foljer att just strid mot
rubbitar ar en i teorin valkand affar for de flesta laskunniga pyrier som bryr sig om att minnas vad de
laser. For folk utanfor staderna ar rubbitproblemet mer patagligt, men innefattar samma ensidiga
insikter: Rubbitar ar osedvanligt kvicktassade och traffsakra. De bekdmpas med férdel med
ytverkande medel som dynamitladdningar eller utmanas i narstrid, vilket inte heller ar rubbitarnas
forte.




Vildmarksvana/Zonkunskap: Rubbitar som inte &r pa direkt krigsstrat &r ofta avvaktande mot andra
grupper, aven kottatare. De ar fortjusta i teknologi och handlar garna med varor och information.

Rubbitar som ror sig ovan jord ar alltid valbevdapnade. Vanliga soldater bar normalt rubbittillverkade
muskedunder som i allt vasentligt fungerar som pyriska skarprattarkarbiner, medan befal och
specialenheter utrustas med hogteknologiska vapen som revolvrar och k-pistar.

Antal: Varierar, men aldrig ensamma.

Pansar: Kan badra rustning.

Fardigheter: varierar, fordela 20 sp pa olika fardigheter. Vanligt med:
lakttagelseformaga int x 7/56%

Smyga/Gémma sig smi x 5/100%

Undvika smi x 3 + sto-bonus/65%.

1T6+1 5 16
3T6 11 8
1T6+1 5 6 m/sr gaende och krypande, 12 m/sr hoppande.
4T6+6 20 -1T6
2T6+1 8
2T6+6 13
Attacker Init % Y ELE]
Bett 20 Sty x5/ 25% 176

Avstandsvapen | 20 + vapen | Smix3 /60% | Varierar

Typisk rubbitsoldat

Bade Storspirus och Rovus ar genom militariserade samhallen dar mer dn 90% av undersatarna
utgors av soldater. En typisk rubbits soldat saknar egen vilja och &r blint lojal mot sin rubbitska
overhet. Dessutom brinner han eller hon av ett oférsonligt hat mot ytvarldens kottatare. Den
pragmatiska kottatarpolitik som nyligen proklamerats av Storspirus furstehus har darfér tvingat rikets
soldater i en svar konfliktsituation: furstens vilja ar soldaternas lag, men de har uppenbara problem
att nyansera det hat som de hjarntvattats med sen allra forsta droppen morotsmjoélk.

Rubbitrikenas fotsoldater ar korta men valgédda. De bar alltid uniform. Soldaterna fran Rovus
anvaindesr smasprackiga munderingar i mérkgront, medan Storspirus armé bar olika nyanser av
underjordsbrunt. Den typiska rubbitrustningen utgors av hardad ahlskinnsvast och stalkask.

Pansar: Ahlskinnsvanst Abs 4, samtstalkask Abs 3.

Utrustning: 200 kulor & krut 15mm, morotsmatsack, fornfyndsamulett, exempelvis lurvig
backspegelstarning eller rdigummidocka forestallande Snurre Spratt.
Fardigheter:

Akrobatik 90%

Forstahjalpen 21%

Gevar 80%

lakttagelseférmaga 58%

Narstrid 60%

Smyga/Gomma sig 100%

Undvika 67%




5 16

12 8

4 5 m/sr.

20 -1T6

7

10
Attacker Init % Skada Pal
Rubbitkadunder 15mm | 21 80% 3T6 96
Kortsvard 22 60% 176 -

Typisk rubbitofficer/elit

Officersamnen och elitsoldatsmaterial skapas i rubbitrikenas finaste reoroduktionskammare av de
allra starkaste alstrarna. Pa grund av sina ledarskapsuppgifter dr dessa soldater aningen
sjalvstandigare an den vanliga kanonfédan, men de ar andock orubbligt lojala mot rubbitfursten och
den abstrakta idén om rubbitrikets hogre goda. Varje patrull om mer en 10 rubbitar innefattar en
elittranad officer, dessutom bevakas kansliga installationesr sasom kunskapslaboratorier och
reproduktionskammare av sarskilda elitenheter. Furst Storkronspirus ar alltid omgiven av 10
elitsoldater och vetmaster Grédius vid Storspirusportar forfogar 6ver en enhet om 6 svansar.

E litsoldater och officerare ar aningen kraftigare an den rubbitska kanonfédan, dessutom har de
myckelt langre 6ron. De bar samma typ av uniformer, men rustningen utgors av latt skyddsvast och
forntida arméhjalm med pannlampa.

Pansar: Latt skyddsvast Abs 6, samt arméhjalm Abs 10.

Utrustning: 1 fullt magasin till det hogteknologiska vapnet, 2T10 svartkrutspatroner .45 till
kadunderpistolen, morotsmatséack, 1T6 kdkbenstrofeér fran ytbefoklningens kottatare
Fardigheter:

Akrobatik 100%

Forstahjdlpen 35%

Gevart 100%

lakttagelseférmaga 65%

Narstrid 80%

Pistol 100%

Smyga/Gomma sig 120%

Undvika 80%.

6 20

15 10

5 6 m/sr.

25 -1T4

9

13
Attacker Init % Skada Pal
Elitsoldat: K-pist 10 mm 31 100% | 4T6/5T6 89
Officer: Pistol 9 mm 33 100% | 3T6 91
Rubbitbyggd kadunderpistol .45 | 28 100% | 2T8 99




| Yxa, camping 26 | 80% | 2T6+2-1T4 .

Betydligt mindre skyddat lever de kringflackande nomadfolk som uppehiller sig i Muskozonen och
dess néarhet. Ett av dessa kallas for Stjarnstammen och patriffas ganska ofta i anslutning till sma byar
som Loske Storstig och Ulkebo, dit de séker sig for att fylla pa férrad av faskvatten samt byta
fornfynd och hantverk mot verktyg och annat de behover. Stjarnstammens medlemmar ar
uteslutande méanniskor och talar en marklig men klart forstaelig form av skrofmal. Dock ar de
omvittnat ointresserade av framlingar. De kunskapare som forsokt narma sig stammen har vanligt
men bestamt avspisats utan att fa svar pa sina fragor. Sdlunda lar det drdja innan Pyrisamfundets
ovriga befolkning far veta varfor och utifran vilka principer Stjarnstammen foljer stjarnornas rorelser i
sina forflyttningar genom zonomradet.

Skulskt fladderfolk

Under senare ar har de bevingade manniskomutanter som kallas skulingar blivit ett forhallandevis
vanligt inslag i den hindenburgska gatubilden. Det ar emellertid tydligt att skulingarnas kultur och
kynne utgor ett okdnt land for kejsarens skattebetalare. For att rdda bot pa denna besvarande
okunskap har jag beslutat publicera féljande rapport, som tillsindes mig av ingen mindre Max fon
Maadman under hosten 94 pt:

Langs kusten norrut fran Pyrisamfundet 6vergar landet till att bli kuperat och olandigt, ndrmast
ofarbart landvagen, fransett vissa forntida fardvagar som spréangts genom urbergen. Mitt bland
kustlandets toppar och branter reser sig en maktig klippa, Skulen, och dess topp och flackare
nordvastsluttning bebos av det udda slakte som kallar sig skulingar eller skulsktfladderfolk.

Det skulska fladderfolkets ursprung ar holjt i dunkel, men deras sdgner talar om en lang och plagsam
vandring fran ésterns berg, genom Norra 6demarkernasfasliga vildmark. Mer kadnt an sjalva folket ar
den skrotkatedral som &r uppford pa Skulens topp, och det pneumatiska orakel som déri sags dvaljas.
Skrotkatedralen fanns pa plats nar de skulska urmédrarna slog sig ned pa platsen, men de gamla
myterna pastar att det var fladderfolket som vackte det pneumatiska oraklet till liv.

Skulingarna var tydligt ett tekniskt kunnigt folk redan nar de anlande till platsen, och flera markliga
ting som de medforde pa farden arfortfarande i bruk. Med arens gang har fladderfolket mer och mer
blivit att betrakta som en kunskaparorden, med sitt tempel pa Skulens topp. Ett visdomsrad har
instiftats med det dubbla syftet att tjana oraklet samt att inhdmta kunskaper om varlden. De flesta
unga skulingar ger sig darfor ut pa peregrinationer — kunskapsresor. Sddana skulska peregriner ar
inte helt ovanliga i omgivande samhillen och de har natt stadsbildningar runt hela Osterhavet.
Majoriteten av skulingarna gor kortare resor, mer av plikt an kall, men enstaka exemplar forsvinner
ut i varlden pa arslanga farder. Allt de finner tecknar de ner eller memorerar och aterfor till
skrotkatedralen, vishetsradet och oraklet.

Bland skulingarna finns emellertid individer som inte tror pa det stora kunskapsprojektet, dartill sker
det att enstaka exemplar kommer av sig under sina peregrinationer och fastnar i varldens handelser.
Dylika forlorade skulingar har ofta stor nytta av sin vana att hantera teknologi, och manga blir
tekniker eller kramare. De nyfikna och inte séllan lite godtrogna skulingarna kan dock dras in i ndstan
vad som helst och inte allt for fa har tvingats anpassa sig till en existens pa samfundets botten.
Kombinationen av liten kroppshydda, glidflygformaga och naivitet hargjort skulingar till lampliga
offer for grupper som sysslar med inbrott och spioneri.




Skulskt fladderfolk &r sma till vdaxten, ca 120 cm och, vager ca 45 kg. De ar gronbla i hyn, tyde tar
merparten avsm naring ur solljuset. De har alla ratt kraftig svank, vilket ger intrycket av att de sa gott
som alla har kulmage, trots att de ar spada och seniga. Sin till synes klena konstitution till trots ar de
ett segt slakte och deras uppvaxt och kultur premierar socialférmaga och tekniskt sinnelag. Pa sina
resor ar de generellt sett adaptiva och mana om att smalta in.

Skulingar som inte ar pa peregrination kan aterfinnas lite var som helst, sysslande det mesta utom
direkt krigiska sysslor. Hemma pa Skulen handhas forsvaret av ett antal terrorrobotar av modellen
skytteslusk, understéllda Vishetsradets kommando. Dock anses vald vara en dalig 16sning i skulisk
kultur och Vishetsradet premierar kompromisser och férhandlingslosningar. Idealet ar att
oskadliggora potentiella fiender genom handel, en installning alla skulingar far med sig fran
barnaarens skolgang. Livet pa Skulen &r kollektivistiskt och alla far vad de behéver i form av
utbildning, vard och underhallning. En viktig del ar forstas att det skulska fladderfolket inte behover
dgna sarskilt mycket tid at att ata eller samla in mat. Darmed tvingas de inte heller halla eller férsvara
nagot storre territoriumfor produktion av fornddenheter. De 6de trakterna runt Skulen ar dem gott
nog, resten koper de till sig fran langvaga orakelsokare. Vintertid dter skulingarna mer, men
sommartid knappt nagot alls utéver det kristallklara vatten som porlar nedfér Skulen.

Det pneumatiska oraklet ar det fa som sett och an farre som konsulterat direkt. Endast riktigt viktiga
gaster med livsavgorande fragor tillats trada infor oraklet. Resten gar via nagon av Vishetsradets
representanter. Oraklet sdgs vara en massiv automat, eller delar av en sadan, inbyggd i
skrotkatedralens Gstra vagg. Dess talorgan verkar vara borta, sa den har kopplats till en maktig orgel,
vilket givit den dess namn.

Oraklet ar inte heller helt Iatt attforsta och dven viktiga gaster som tillats stéra oraklet personligen
brukar behova en radsskuling for att begripa orakelorden. Det ryktas att sjalvaste kejsar Thorulf
Skarprattare besokt och radfragat oraklet vid nagot tillfalle, ett rykte som a det bestamdaste
dementeras av hovets talespersoner. Narvaron av oraklet har gjort att flera andra automater sokt sig
till Skulen. Automater ar alltid vdlkomna gaster, da skulingarna haller en ara i att vara behjalpliga mot
deras sort. Dartill brukar man gérna sitt kunnande till att laga och rusta upp sina automatgaster, da
dylika garningar anses behaga oraklet. Denna attityd har varit synnerligen férdelaktig for det skulska
kunskapandet, da inflyttade automater bidragit med sitt kunnande och sina formagor. Saledes
besitter skulingarna ett stort tekniskt kunnande, och har genom arens lopp samlat pa sig och lagat
drosvis med fornforemal. De befattar sig inte gdrna med vapenteknologi, men lagar den och séljer
den vidare om de kommer 6ver den.

Dessvarre har varken jag eller morbror Zander besokt det mystifika Skulen, men under vara
expeditioner i Norra Odemarkerna har vi flera ganger haft formanen att dela nattlager och
kunskapliga ron med skulska peregrinater. Jag behdver formodligen inte papeka att min kara
morbror har svart att acceptera skulingarnas kostvanor — "Det &r inte torftigt, Adelia, det ar
brottsligt!", som han en gang kommenterade innehallet i den typiska skulska matsdcken. Men till och
med denna sura gamla uttergubbe, som menar sig ha sett allt utom kejsar Kjells navelludd, har |atit
sig imponeras av fladderfolkets tekniska kunnande. Den enda som nagonsin illatits rengéra morbrors
dlskade gjutjarnspanna ar exempelvis en skuling. Omstandigheterna var visserlig exceptionella: ett
osedvanligt valgott och vamjeligt exemplar av det nordlandska schwartvattnet hade rasat genom vart
lager och drankt hela var utrustning i ett sumpsmutsigt slemspar. Alla som traffat min morbror inser
emellertid vilket enormt fértroende det handlar om — inte ens jag far réra hans kdksutrustning. Den
aktuelle skulingen, som vi av en slump patraffade under var flykt undan missfostret, |6ste naturligtvis
uppgiften med sedvanlig bravur.




Med hjalp av ett skumpreparat fran Den gamla tiden lyckades han avlagsna alla spar av
schwartvattnet, utan att skada "den flottskrovliga yta" som morbror dgnat ett helt utterliv at att
ansamla. Och som min morbror tycker om att papeka ville den lille gynnaren inte ha nagot i utbyte. |
alla fall ingenting mer dn en stunds samvaro vid var lagereld. | mina 6gon fangar episoden essensen i
det skulska vasendet: hjalpsamheten, 6dmjukheten och det tekniska snillet.

Kort och gott: ett folk att rakna med.

De flesta skulingar blir handlare, hantverkare, kunskapare eller lakare. Upptacktsresande ar saklart
ocksa vanligt forekommande. De som ger sig ut i varlden i unga ar och fastnar eller stannar dar kan
bli lite vad som helst, snalla och lite olyckliga tjuvar ar inte ovanliga.

Militara ting och annat som kréaver disciplin, ordning och maktsprak ligger inte for dem, sa
administratorer, poliser och soldater ar narmast ickeexisterande bland skulskt fladderfolk vare sig pa
Skulen eller annorstddes. En spelare som viljer att anvanda poangsystemet for att satta ut
grundegenskapspoang far 77 poang att férdela.

Bildning: Skulingarna ar forsynta sma gynnare, skickliga pa att undvika konflikter genom diplomati,
ingaende av bilateralt givande handelsavtal samt ren och skar list. Pyrisamfundet har ingen
regelbunden kontakt med dem, men nagra av Nordholmias bolag arbetar foér att uppratta sadana.

Zonkunskap: Skulingarnas hemvist ar en tekniskt avancerad plats som sags skyddas av terrorrobotar,
framst av modellen skytteslusk, men nagra vaktare och enstaka hdmnare lar ocksa inga i arsenalen.
Man sager att deras "pneumatiska orakel" kan besvara det mesta rérande forntida teknologi. Enligt
alla utsagor ar det dock extremt svart att fa kontakt med detta orakel. Vanligtvis far fragvisa personer
noja sig med att traffa nagon som star lagre i rang i det skurska fladderfolkets hierarki.

Antal: Peregriner ar vanligen ensamma. Narmare Skulen patréaffas ibland mindre grupper pa
diplomatiska uppdrag eller pa vag till olika handelskontakter.

Pansar: 0

Formagor: Alla skulingar har Fotosyntes och Vingar (glidflyga). Andra vanliga mutationer ar
Hoppférmaga, Magnetism samt Vingar (flyga). Enligt skulingarnas myter sags Magnetism vara néara
kopplat till oraklet, och chansen att senare i livet véljas in i Vishetsradet 6kar dramatiskt om man
besitter och lar sig bemastra denna mutation.

Fardigheter: Enligt syssla, vanligen Handelsman, Hantverkare, Kunskapare, Lékare eller
Upptacktsresande. Alltid hogt FV i Teknologi och vanligen ocksa i Reparera.

3T6 11 22
1T6+12 16 11
1T6+2 6 3,5 m/sr
3T6 11 -1T2
3T6 11
3T6 11
3T6 11
Attacker Init % Skada
Knélpak, 2H 13 Smi x4 / 44% 1T10




Sopmutant

P3 Osterhavet driver mellan tio och trettio vidriga sophégar omkring, mellan en halv och tio
kvadratkilometer i yta och vissa hoéjande sig ett tretiotal meter mot himlen. Sjalvfallet finns stora
mangder forngods att barga fran sop-baltena. Men man maste vara val rustad mot hot av valdigt
varierande karaktéar. Det levande hotet bestar dels av monster som morasiter, asgnagare och
avfallsmunkar, dels av ett slakte barbariska mutanter vilka bebor de fem storsta baltena. De senare
ar indelade i flera rivaliserande klaner, men tycks ha det gemensamt att de &r resistenta mot saval
sjukdomar som gifter och stralning. Vore de inte det skulle de knappast kunna leva i braten. Pa de
storre 6arna har sopmutanterna gravt ut sina halor i bergen.

Sopmutanterna tillhor alla olika klaner ur en slakt muterade albinorattor, som for lange sedan
isolerades pa det flytande skrotet. Resistenta mot allehanda obehagligheter framlever de sina liv
bland braten, dar de odlar svamp och skérdar mogel for att dryga ut sin fiskbaserade kost. Vanligen
géller principen att klanerna lever pa var sitt friflytande sopbalte, men ibland hander det att de
flytande snuskdarna korsar varandras vag varpa stridigheter oundvikligen utbryter. Det kan ga ganska
hett till eftersom mangder av obehagliga vapen kan tillverkas ur sopmutanternas fornsjuka livsmiljo
— allt fran reparerade forntidsvapen till syraslungor och skrotkanoner.

Formagor: Resistens (Gifter, sjukdomar & stralning), Giftig (Tox 4)
Fardigheter:

Narstrid 54% (spikklubba & bett)

Kasta 49% (spjut & syrabomb)

Undvika 44%

KP: 18

IB: 16

Stormoviki

| sina forsdk att utstricka sin dominans éver Osterhavet har gutarna kommit i kontakt med ménga
udda folk. Ett sant folk ar stormoviki. Stormoviki utgors av en samling klaner av strovarfolk, sa
bendamnda eftersom de inte rider som sina drkefiender mutantkosackerna utan springer sjdlva, med
sitt bohag och sina smattingar pa ryggen. Plundring av kringliggande folk ar en del i stormovikis
livsstil, liksom det forekommer en hel del inbdrdes strider klanerna emellan.

Stormovikis omraden ligger langs den platta kusten i syddstra Osterhavet, en plats dar
gotldanningarna anlagt en depa som &r nodvandig for att effektivt binda samman deras intressen
lings dstra Osterhavskusten. Depan ar helt forsérjd utifran eftersom inga naturliga resurser finns
tillgangliga. Depan ligger i en naturlig vik i det omrade som genomstrévas av stormoviki och
overenskommelsen mellan gutarna och strovarfolket &r en klar fordel for gotlanningarna: De far ratt
till sin depa och dessutom till en rad mindre fort som skyddar depan och dess personal. Priset &r att
forten pa landsidans sandbankar ocksa skyddar stormoviki som flyr undan mutantkosackernas
plundringstag.

En bonus for gotlanningarna ar att de far kommendera en andel stormoviki-krigare som de ser
lampligt. Framst var det téankt som en del av forsvaret av depan med omnejd, men de snabbfotade
och hardféra stormoviki sags snart som resurser vilka kunde gagna gotlandska intressen ocksa pa
andra platser. Framst kom den gotldandska underrattelsetjansten att se nyttan i ett snabbt och
lattrorligt infanteri, som ror sig nastan lika snabbt som kavalleri — Gotlands stora brist i




landoperationer. Antipartisanverksamhet har visat sig vara en mycket lyckad tillampning av
stormovikis speciella kvaliteter: snabbhet, uthallighet och absolut grymhet ocksa mot en flyende
fiende. Stormoviki-gardets sdregna kroppsform, markliga klddstil och beryktade grymhet mot sina
fiender (och fiendens slaktingar och bekanta) gor ocksa att den gotlandska underrattelsetjansten
med forkarlek anvander dem som livvakter och férhérsassistenter.

Gangliga mutanter (bade man och kvinnor) byggda for lang |6pning genom att faktiskt ha fyra ben.
De ar utan undantag kladda i en blandning av bytesdjurshudar och tyger i gralla farger, mest
karaktaristiskt ar den meterlanga toppluvan som oftast ar gul. Rustningar ar inget for stormoviki,
men de skulle alla kdnna sig nakna utan minst tre vapen som de bar i holster hangande 6ver manken.

Pansar: -
Utrustning: 2t10+10 skott till varje vapen, kortlek, tarningar.
Formagor: Alltid Flerdubbla kroppsdelar (ben), dartill minst en fran féljande lista:

Hoppférmaga
Pansar

Sprinter

Superbt sinne (syn)

PwnN e

Fardigheter:

Akrobatik 45%

Forsta hjalpen 25%
Gevar 60%
lakttagelseformaga 45%
Narstrid 52%,

Pistol 45%
Smyga/Gémma sig 47%
Spel 27%

Teknologi 31%

Undvika 45%
Vildmarksvana 65%
Zonkunskap 25%

3T6 11 25

476 14 12

3T6 11 8 m/sr

4T6 14 0

2T6 8

3T6+2 13

2T6 8
Attacker Init % Skada Pal Tal
Obevidpnad 14 52% 176 - -
Svard, sabel 17 52% 2T8 - 11
Pistol 10 mm, hemmabygge 21 45% 4T76-2 78 7
Gevar 5,56 halvautomat 16 60% 4T6 96 10




Storskallarna

Storskallarna ar en mutantstam som har sitt hem i Oz. Deras groteskt stora skallar skanker dem en
viss motstandskraft mot de psioniska stérsandningarna fran zonens hjarta och de kan darfor bo i
omradet utan alltfor mycket besvar. Helt immuna &r de dock inte: storskallarna far 1 GP for varje 1T3
ar de bor i zonen. Aldre storskallar lider ofta av ndgon permanent galenskaps effekt.

Storskallarna lever i en primitiv klan- och familjestruktur: en handfull familjer om fem-sex individer
bor inom ett och samma omrade och har kontakter med en handfull ytterligare familjer, som
tillsammans bildar en klan. Totalt bor ett tiotal storskalleklaner i Oz. De livnar sig pa odling och pa att
foda upp atbara morasiter i inhdgnade komposthogar utanfor sina sma byar.

Storskallarna ar fredliga och sallan val bevdpnade, men da de alla ar valdigt kdnsliga for hoga ljud kan
de drabbas av ett oresonligt hat och anfalla hogljudda dventyrare. Om man kan halla sig tyst och
kommunicera via teckensprak kan daremot Storskallarna vara till stor hjalp for zonresenarer, sarskilt
om man har med sig verktyg eller skjutvapen att byteshandla med. Ett dventyrargang som lyckas fa
en Storskalle som vagvisare i zonen har mycket battre chans att undvika zonens faror.

Antal: 1T6+1

Pansar: Latt blandrustning, ABS 3

Utrustning: 2T10+10 skott till varje vapen, kortlek, tarningar.

Formagor: Alla storskallar har mutationen Abnorm kroppsdel: Huvud (se Spelarboken s 92) samt
Defekten Ljudkéanslig grad 3 (se Spelarboken s 217). Det ar 50% chans att en storskalle har ytterligare
en mutation, och darefter 50% chans igen att den har ytterligare 1T2 mutationer. Sla pa féljande
tabell, 1T20:

1. Barare

2. Barsark

3-6: Dubbelhjarna

7: Energikropp

8: Explosiv

9: Flockvarelse

10: Grasmage

11: Jaktinstinkt

12: Kameleont

13: Livssinne

14: Magnetism

15: Resistens

16: Revir

17: Riktningsknol

18: Robust

19: Stryktalig

10: Uthallig

Fardigheter: En typisk storskalle har
Bage SMIx5 (55%),
lakttagelseférmaga INTx3 (30%),
Kasta SMIx5 (55%),

Narstrid STYX5 (55%),
Smyga/gémma sig SMIx5 (55%),




Undvika SMIx3 (33%),
Vildmarksvana INTx5 (50%),
Zonkunskap INTx5 (50%)

3T6 11 27
3T6+6 17 13
2T6+3 10 4 m/SR
3T6 11 0
2T6+3 10
3T6 11
2T6 7
Attacker Init % Skada Pal Tal
Pilbage +11 55 1T8+2 00 5
Kastspjut +11 55 1T10 99 7
Spjut +16 55 278 - 9
Troglott

Milaskogen med omnejd forpestas av manga avskyvarda livsformer, men enligt Nordholmias
exploratorskontor ar troglotten det absolut grasligaste som hemsdéker landsdelen. Ska man tro de
rapporter och rykten som cirkulerar i Nordholmia existerar detta semiintelligenta rovdjur enbart for
att tillfoga andra skada, och férutom den 6msinta Zweea Moor lar ingen nordpyrier vid sunda vatskor
nagonsin ha sagt nagot positivt om troglotten.

Troglotterna lever i sma underjordiska byasamhallen som underminerar delar av Milaskogen, varfor
de kort och gott kallas "de underjordiska" bland omradets fasta inbyggare. Varelsen ar vagt
manniskoliknande, men vildsint och monstruds till beteendet. Livsstilen domineras av ohdammad
fortplantning och blodtorstig jakt, aven om det finns observationer av ett rudimentart konsthantverk
baserat pa ben, kladtrasor och liknande offerrester. De kommunicerar genom kodifierade hand- och
huvudrorelser, kompletterade med ett gutturalt och synnerligen ordkargt tungomal som har mycket
lite gemensamt med Skrofmal.

Troglottens grundessens ar hunger och inga former av liv gar sakra for dess matlust — saval dumdjur
som skogsbonder, jagare och kartografer aterfinns i de underjordiska skafferierna. Villebradet




infangas av bestialiska jaktlag som ylar fram mellan Milaskogens tradstammar, bevapnade med
traspjut, klubbor och andra former av grovyxade jaktvapen. Den typiska troglottjagaren ar en ganglig
men senigt muskulds uppenbarelse med sex langa armar som mynnar ut i utdragna jattehander,
toppade av bastanta slitklor. Kroppen &r graspracklig och harlés, nodtorftigt kladd i [6shdngande
trasor som stammar fran nedlagt villebrad. Ansiktet ar langsmalt med tillplattad ndsa och gigantiska,
utstaende 6gon vilka brinner som av en mork och vildsint gléd. Munnen ar alltid vidoppen, men
tuggar glupskt i luften nar troglotten blir upphetsad.

Antal: En by bestar normalt av 50—100 individer, jaktsallskap brukar utgdras av 1T10+2 troglotter.
Pansar: 0

Férmagor: Nastan alla troglotter har Flerdubbla kropsdelar +4 armar samt Naturligt vapen: klor (1T8)
Till detta bor SL lagga till en av nedanstaende mutationer:

Barsark
Dubbelhjarna
Jaktinstinkt
Nattsyn
Sonar
Sonarattack

ok wN P

Fardigheter:

Akrobatik 47%,

Forsta hjalpen 9%
lakttagelseformaga 20%
Narstrid 62%

Undvika 50%
Vildmarksvana 23%

2T6+6 12 27
3T6 11 13
476 16 5 m/sr.
3T6 11 +1T3
1T10 6
3T6 11
176 3
Attacker Init % Skada
Klor 11 55% 178
Knolpak 13 62% 178
Traspjut 16 62% 276
Triisk tryning

| den snariga Litvaskogens kustbryn i sodra Baltmarkerna ligger en handfull byar befolkade av ett

sareget mutantlakte, de triiska tryningarna, som ar manniskomutanter med grisliknande drag. Detta
seglivade folk har sa lange man kan minnas levt i strikt hierarkiska klansamhallen styrda av envéldiga
matriarker. Bland tryningarna ar mannen i 6vervagande majoritet, medan de vordade kvinnorma ar




fataliga och nastan alltid stérre och starkare. Det &r troligen ocksa darfér de anses som battre
lampade for ledarskap.

Tryningfolket &r 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 sdregna kosthallning; muttrar, skruvar och diverse kemikalier r vanliga ingredienser i de
triska 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 Schwabber. Val pa
plats i den Prajsiska Kemarkipelagen fann sig tryningarna snart till ratta och blev furstehusets mest
trogna tjanare. Nagra tog varvning i den furstliga milisen, men det stora flertalet slet och sldpade i
FBB:s tjanst och bokade fram manga av de valdiga 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 néra, ar alltjamt den maktigaste klanen, men flera utbrytarklaner har
pa senare ar flyttat fram positionerna, inte minst i den undre vérlden. De flesta tryningar i Prajsia
talar hyfsad skandi, men har triiska som modersmal. Triiska ar ett for utomstaende helt obegripligt
sprak av grymtningar, strupljud och fnysningar. De fa pyrier och gutar som efter vissa besvar har
lyckats lara sig spraket har dock vittnat om att det ar rikt pa ord som beskriver dofter och smaker.

Triska tryningar ar fysiskt muterade manniskor med tydligt grisliknande drag. Framfor allt paminner
ndsan om ett gristryne, men aven grisliknande 6ron och svansknorr ar vanligt férekommande. Detta
utpraglade mutantutseende ger enligt Spelarbokens regler for lyte DEF-vardet 90.

95 % av tryningarna ar man som alla har mutationen Flockvarelse. Resterande 5% ar 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 ar Skrotletare, Soldat och Jagare vanligast, medan mani
Prajsia aven hittar tryningar med mer kriminella sysselsattningar som Tjuv och Mobster.

De flesta bar nagon form av enklare bevapning. | Litvaskogen ar armborst vanligast, i Prajsia
forekommer dven olika former av svartkrutsvapen.

Antal: Lever i klaner om 20-300 individer. Agerar oftast i grupp.
F6rmagor: Forutom ovan namnda mutationer, dven 1T3 av nedanstaende:

Giftig (bett)

Magnetism

Naturligt vapen: huggtander
Regenerera

Resistens

Robust

Syraspott

Barare

©WNDU s WD e

. Gravare
10. Hibernera
11. Klimatanpassad




12. Uthallig

376 11
2T6+6 | 13
376 11
376 11
376 11
376 11
2T6 7
Vaktarfolket

Vad finns egentligen i renfolkens tabubelagda omrade? Andra i utmarken har antagit att det inte
finns nagot av varde dar, eftersom renkrigarna inte sjalva besitter nagon hogteknologi. For det
jammerdalska kynnet ar det oténkbart att lata rikedom ligga pa marken, bara for att urmyter eller
forstallningar om undergangens "smitta" (i andlig och fysisk bemarkelse) genomsyrar ens kultur.
Omvaérldens bedomning ar lika intuitiv som felaktig. Pa renstammarnas omrade ligger namligen
Elysium IVs ruiner, vaktade av renstammarna, som pa sitt eget svarbegripliga tungomal kallar sig
sjalva for "vaktarfolket".

Enklaven ar dnnu i sin delvis forstorda form en varbdld och smitthard, nagot som de omgivande
bergens muterade renstammar tidigt uppfattade, De har sedan lange utvecklat en kultur i skuggan av
ruinen, dar renarna med sin renhet (de brukar inte forntida teknologi) och andliga kraft (de har
manga mentalt muterade bland sig) satts att vakta ruinen fran omvarlden och tvartom, ingen far
komma in i omradet eller tillats Iamna det om de vl tagit sig in.

Renstammarna runt Elysium 1V, eller Avgrunden som de kallar platsen, ser sig sjalva som vaktare med
ansvar for Katastrofen. For dem &r Katastrofen bade en hdndelse, en plats och en smitta som maste
hallas i schack. Avgrunden, den plats dar omlopps projektilen rusade fran himlen ner i enklaven, ar
centrum for alla dessa tre oheligheter. | renarnas mytologi kastade urrenarna ned en sten fran
himlen mot Avgrunden i syfte att branna ut det onda. Stenen stoppade det ondas framfart, men
misslyckades med att helt ut plana ondskan som dnnu dvaljs i underjordiska salar. Renstammarna har
vaktat kring ruinerna i arhundraden och forsékt hindra det som finns darinne att ta sig ut och stoppa
ovetande fran att ta sig in. Renarna gar inte in pa sjalva omradet, och forfoljer inte heller darar som
ger sig in. De gor daremot sitt basta for att stoppa tabubrytarna om de vill ut igen, eftersom
tabubrytarna anses vara besmittade med Katastrofen. Renstammarnas tro ar simpel, och har tills
nyligen ocksa varit stark. De hanterar inte hogteknologi, bara sant de sjalva kan tillverka. Stammarna
har overlevt pa grund av sin otroliga formaga att klara sig pa fjallet, sina dadkraftiga krigare och sin
stora andel mentalt muterade stammedlemmar. Med psi-mutationen Djurméstare haller de
Avgrundens monster i schack, likval som de kan anvanda kontrollerade monster for att driva ut
inkrdktare. Deras kollektiva Vaderkontroll kan dessutom generera tromber, orkaner och lata blixtar
hagla 6ver fiender.

Algdrott

Trots sin prakt och pondus ar Norra 6demarkernas dlgdrottar ett mycket skyggt slakte. Ute i
odemarkerna ar de bade 6verallt och ingenstans — du ser dem aldrig, men din pals registrerar med
jamna mellanrum att stora och maktiga varelser haller dig under uppsikt. Jag har dgnat en halv
utteralder at praktisk historiografi, men mina studier av dlgdrottarna ar i allt vasentligt begransade
till Nordholmia, dar man understundom stoter ihop med enstaka examplar som sokt sig till
civilisationen for att inhandla tinner och tobak. Den hitintills fullédigaste skildringen av algdrottarnas




liv och leverne har faktiskt framstallts av min farfar, Utterik von Hartman, som under nagra ar i
mitten av 50-talet livnarde sig som lomurjagare i de nordlandska urskogarna. Nedanstaende avsnitt
ar saxat fran farfars dagbok. For att gora texten sa kunskaplig som mojlig har jag tagit mig friheten att
infoga vissa kommentarer i marginalen:

2 november ar 54 p.t.

Det ar mokmorkt. Och hostkylan har slagit 6ver till vinterdod. Men jag haller mig vid liv genom att
smutta pa en manlig brygd som skogsfolket kallar becktran. Det ar min nyfunne féljeslagare Alfman
Stig, som forsatt mig med dropparna. Om jag mot férmodan 6verlever helsikesvintern kommer
fortjansten att vara Alfmans och ingen annans. [Vintern 54-55 var som bekant en av de virsta i
Pyrisamfundets historia. Bara i Hindenburg dukade mellan 1000 och 1500 pers under fér den grymma
jérnkyla som kom krypande fran Norra 6demarernas is6knar.]

Denna Alfman ar svin-ate-mig ett magnifikt stycke mutant. Dra mig i svansen och rulla mig dubbel,
men jag har aldrig stott pa nagon tdnkande varelse som varit sa sammansmalt med sitt element — i
Alfmans fall, med 6demarken. Han hittar kdk dar andra ser sten och aska; han upptacker
underjordiska bunkrar dar andra ser urtrad och lomurspillning; han finner skydd dar andra ser
storskoévlarsvin.

Som alla adlgdrottar jag hittills haft dran att dela stekpanna med ar Alfman en riktig grovbaddare. Han
klar i alla fall kejsarns bjornaknektar, inte tu tal om den mdken. Okej, han &r inte lika bred 6ver
bringan, men hojden 6verjordstoftet ar langt mer imponerande. Och det blir inte sdmre av den
enorma hornbuske som slingrar sig utfran algdrottsknoppen, nastan som en fastvuxen kejsarkrona. |
skogarna sager man att dlgdrottarna alltid har funnits — att de ocksa levde under Den gamla tiden,
da de var chefer 6ver skogarna och broarna, medan manniskoférfaderna harskade éver bunkrarna
och jarnbanorna. Mina morrhar sdger mig att historien stinker surspigg och Alfman ger som vanligt
bara ifran sig undvikande grymtningar nar man fragar. Men intressant nog rakar jagfaktiskt veta att
ordet "drott" anvdandes som chefsbeteckning i Den gamla tidens fabriker. [Det dr oklart var farfar fatt
dessa uppgifter fran. Mig veterligen dr “drott” inget forntidsord, utan ett dialektalt uttryck i Norra
6demarkerna, betydande ungefir “smygare” eller “tassare”.]

Algdrottarna ar kringstrévande, ensamma och enstériga. Sa vitt jag vet har de inga byar eller liknande
klungbyggen, utan varje adlgdrott ar sin egen: han har sin egen boéssa, sin egen koja och sitt eget revir.
Jag tror moke mig att de ar det oséllskapligaste som vandrar omkring pa fadernas jordar, med ett
mojligt undantag for ekoxgubben sjalv. Fraga mig inte hur smadrottarna blir till! Inte desto mindre &r
det tydligt att dlgdrottarna ar férenade i nagon form av samfund — en stérre gemenskap med riter,
regler och plikter. Men uppbyggnaden skiljer sa mycket fran allt det vi pyrier kdnner till att vi knappt
kan urskilja det som ett samfund. Exempelvis finns det ingen "6verdrott", utan varje adlgdrott
fungerar som sin egen kejsare. Kring midvinter avhalls ett sa kallat dlgating nagonstans uppe i
Skandiska bergen — ett radsmote som alla dlgdrottar forvantas delta i, for att ga igenom diverse
jaktfragor, revirstridigheter och annat viktigt som uppkommit under aret.

Jag ar storstinke mig glad att kunna raka Alfman Stig som van. Forutom den praktiska nyttan av
Alfmans vildmarksvana har hans narvaro gjort att jag accepterats av den storre drottkrets som
strévar omkring darute i morkret. Jag har aldrig, under hela mitt langa utterliv, stott ihop med sa
manga algdrottar som under den gangna veckan: sex imponerande algastycken, tva tjurar och fyra
honor, som bade sokt dgonkontakt och delat beckmugg. [Ogonkontakten och beckmuggen ér tecken
pd att farfar verkligen accepterats som like av dlgdrottarna. Detta dr inte bara sdllsynt, det ér unikt!]

Det har naturligtvis inte varit stora famnen, men en och en har drottarna sokt sig fram till lagerelden
och smasnackat, pa sin underliga, enstaviga och i mitt tycke torftiga dialekt. Ingen skulle kunna séga




att samtalen varit djupgaende, men vi har utbytt en del viktiga uppgifter om lomurnasten,
vaderleksforandringar och fararfolkets vandringar. Och jag har kastats in i andlosa jamférelser mellan
pyriskt svartkrut och det lokala brunkrutet.

Det ar helt klart en tillgang att ha kontakter bland dlgdrottarna. Men man ska vara forsiktig nar man
handskas med dem. De exempla rjag moétt har varit hyvens om an folkskygga, men alla haruppe vet
att dlgdrottarna férvandlas till frustande barsarkar om man rakar reta upp dem. Och som fiender &r
de fruktansvarda: starka, arga och totalt skoningsl6sa. Har i trakterna talar man ofta om massakern i
Bocklings Nas — en nybyggarmassaker anstélld av uppretade dlgdrottar. Enligt ryktet hade
nybyggarna medfort en mindre grupp halvtama sikbaggar for att halla 6demarkernas monster pa
avstand. En vildsint idé som lar ha funkat finfint. | alla fall till den dag da sikbaggarna slet sig. De sluga
sma snyltarna hade snart gravt sig fram till en undangémd underjordsbunker, anvand av traktens
dlgdrottar for framstallning och lagring av brunkrut. Halva forradet glufsades upp pa stéllet, resten
blandades ut med bagglort. Som svar tagade en mindre armé om 30 algdrottar utfran skogarna och
utrotade hela bosattningen medelst horn och eldkraft.

Summa summarum: dlgdrottarna ar ett stolt, furstligt och potentiellt sett mycket farligt folkslag som
man bor handla med respekt.

Farfars text serverar en enastaende inblick i dlgdrottarnas kultur. Men den &r inte vidare kunskaplig.
Jag har darfor valt att komplettera med nagra rader ur en officiell kunskaparrapport, framstalld
sommaren 97 pt. av exploratorassistenten Walter Storkh vid Kejserliga kunskaparstaben. Rapporten
avhandlar egentligen det sa kallade brunkrutet, men innehaller ocksa en margfull om an nagot
paranoid karaktaristik av dlgdrottarnas kynne. Major Krookhufvud vid ndmnda @mbetsverk har givit
mig sitt uttryckliga tillstand att publicera nedanstaende textutdrag:

Algdrotten dr 6demarkens krigare. Detta 3 bokstavligt menat. Fér ndgra generationer sedan
avfardade den nordpyriska administrationen dlgdrottarna som harmldsa skogsstrykare. Man
noterade visserligen att de var stora och starka, men forst och framst sag man dem som skygga och
likgiltiga. Ingenting kunde vara mer felaktigt: dlgdrottarna ar allt annat an likgiltiga. For varje dag som
gatt sedan Nodgotalandets inforlivande i Pyrisamfundet har de sett oss komma ndrmare och
narmare. De har bidat sin tid: iakttagit vara rérelsemonster, analyserat vara intentioner och sett 6ver
sina resurser. Framforallt har de framstallt brunkrut. Och nu ar de redo.

Om eller snarare nar vi bestammer oss for att tranga djupare in i Norra 6demarkerna kommer vi att
mota motstdnd. Hart motstand. An s& lange héller de sig i skuggorna av urttrdden, men de finns
darute och de &r stridstrdnade, vilrustade och redo att dé for Odemarkernas ddslighet. Fragan ar
bara hur manga ar de?

Algdrottarnas eldvapen &r vida omtalade, bade i N6dgotalandet och Norra 6demarkerna. Arsenalen
bestar nastan uteslutande av pyriska slaglasvapen, ofta av mycket gammalt datum, men pjaserna
besitter en slagkraft som kan mata sig med den moderna skarprattartekniken. Hemligheten ar
brunkrutet: ett tjockt, brunfargat skjutjarnspulver som algdrottarna framstaller sjalva. Receptet ar
Inte kant utanfor dlgdrottarnas kretsar, men bland kejserliga kunskapare cirkulerar for ndarvarande en
teori om att brunkrutet baseras pa skaggekskol. Detta har dock inte kunnat bevisas genom sinnligt
erfarande. Brunkrutstekniken framstalls endast for mynningsladdare, i formen av 16st pip- och
fangpannekrut samt lumphylsepatroner med drivladdning och blykula. En slaglasmuskot eller
slagslaspistol som laddats med brunkrut ger +2 i skada. Dessutom skjuter de ldngre — pistolen
kort/25 meter och muskodten medel/50 meter.




Algdrottarna dr normalt eremitiska existenser, men det hinder att enstaka exemplar slar félje med
andra varelser. Ja, det har till och med héant att dylika dlgdrottar synts i tattbefolkade omraden i
djupet av Pyrisamfundet, exempelvis i Skarpnack och Hindenburg.

En sadan RP kan drivas av en 6nskan att lara kianna Pyrisamfundet inifran, da pyriska intressen pa
nast intill daglig basis tranger sig allt djupare in i dlgdrottarnas skogar. En annan variant ar att
dlgdrotten ar pa flykt undan nagonting, exempelvis en lokal vendetta, en terrorrobot modell
Forledare eller Baronen och hans infamdsa rallarpatruller.

En spelare som anvander poangsystemet for att satta ut grundegenskaper far 81 poang att fordela pa
egenskaperna.

Vildmarksvana: Den typiska dlgdrotten dr utomordentligt skicklig pa att se utan att synas, men
mutanten har en svag punkt: en hég amnesomsattning kombinerad med en mycket karaktaristisk,
kulformad spillning.

Detta fysiologiska faktum kan anvéandas for att spara ett eller flera exemplar som forséker halla sig
undan. Dartill gar det historier om kolmilare och rallare som lart sig att utstota ldgdundrande och
maktiga brol som inom 1 timme drar alla dlgdrottar inom 1 mils omkrets till brolaren. Dessvarre lar
dessa brol inbjuda till brunst och alskog, varfor en hagad brolare bor férbereda sig pa harda duster
mot besvikna drottar i parningsskrud.

Nastan alla algdrottar ar fysiskt muterade dlgar och stérre delen av de stammar som vandrar genom
skogarna norr om Nordholmia har mutationen Stor. Alla manliga exemplar har dartill mutationen
Naturligt vapen: horn. Honorna saknar horn, men i gengald ar de alltid utrustade med mutationen
Eldkastare. Utover dessa kan algdrottarna ocksa ha ytterligare mutationer, se nedan.

Antal: Normalt ensam

Pansar: 0

Formagor: Forutom Stor och Naturligt vapen: horn/Eldkastare ar den typiska dlgdrotten utrustad
med 1T2 av nedanstaende mutationer:

Barsark
Ensamvarg
Jaktinstinkt
Sonar
Revir

ok wnNPE

Vibrationssinne

Fardigheter: SP som inte laggs pd mutationer anvinds till fardigheter fran yrket Jigare. Algdrottarna
har alltid hogt fardighetsvarde i Vildmarksvana och god traning i 1-2 vapen, varav minst 1 ar ett tungt
avstandsvapen, vanligen slaglasmuskot laddad med brunkrut.

2T6+6 13 41
2T6+6 13 20

4T6 + Stor 28 7,5 m/sr.
2T6+3 10 +2T4
2T6+3 10




Vil 2T76+3 10

Per 3T6 11

Attacker Init % Skada

Brunkrutsmuskot 12 Smix7/77% 3T6+2

Knolpak 13 Smix7 / 77% 1T8

Hanne: Stangning 14 Smi x5 / 55% 3T6

Hona: Eldkastare Mutation | Smi x5 / 55% 2T6+5
Automatkrafta

Det var automatkraftan som tog VAX 10. Som brande ut hans tankekraft och at upp honom inifran.
Som forvandlade huset Skarprattares trogne faltskarsautomat till kejsarmoérdare. Nu har visserligen
Hans Historiografiska Hoghet Jeremias Silfverhiessa utpekat Jarnringen som boven i dramat — en
version som harmonierar val med de vedertagna skurkbilderna i Pyrisamfundets officiella
historiografi. Men jag har analyserat kvarlevorna av VAX 10 och det rader ingen tvekan om saken: de
nedsmalta 6gongloberna, den urgropta skallsvalen och den grongula fradgan kring livsledningarna
visar att det var automatkraftan som beseglade den pyriska urhjaltens 6de.

Detta Idmska missfoster ar en ofattligt grym och elakartad livsform, som endast existerar for att
tillfoga skada. Den utgor inte bara ett hot mot kejsardomets automater, utan i lika hog grad mot
deras omgivningar. Automatkraftan gér namligen alla automater till potentiella terrorrobotar. Jag har
darfor tvingats till den bistra konklusionen att ingen pyrier gar sdker sa lange automatkraftan finns
darute.

Likt sina artfrander bland de 16mska missfostren ar automatkraftan en livsform av férsvinnande sma
dimensioner. Ja, sjdlva automatkraftan ar faktiskt osynlig for blotta 6gat. Den tycks inte ha nagon
existens utanfor sina offer, utan lever i resterna av gamla automater, tankardosor och dylika
apparater som den inmundigat inifrdn. Overféringen till nya offer sker sannolikt via de
kraftoppningar som manga automater anvander for att atervinna férlorad styrka, kommunicera med
andra maskiner eller bruka avancerade fornfynd sdsom dammsugare och stralpuffror. Nar automaten
ansluter sin kraftéppning till en besmittad apparat smyger missfostret in i den nya vardkroppen, som
pa nagra veckors tid bryts ner till ett viljelost vrak i automatkraftans klor. Mycket tyder exempelvis pa
att VAX 10 ramponerades av en nedsmittad raknemaskin fran Muskoézonen, forslad till
Gryningspalatset av kejsar Rudolfs chefsexplorator, Euripides Mak.

Automatkraftan ater upp apparaternas innanmate. Jag tors lova att vardkroppens insida ingalunda ar
nagon vacker syn — de mekaniska organen smalter, deformeras och missfargas. VAX 10:s inre var sa
illa anfaktat att morbror Zander stillsamt undrade om den stackars automaten slukat en levande
lomur. Detta &r naturligtvis en mycket plagsam process och i alla kdnda fall har vardkroppen drivits
till vansinne innan det slutliga utslocknandet. Symptomen ar till en borjan diskreta, exempelvis
minnesforluster och kortare episoder av osammanhangande tal. Men snart borjar automaten
drabbas av krampliknande anfall och sporadiska vredesutbrott av allt haftigare karaktar.

Jag kanner till fall dar automatkraftan faktiskt talat genom automatens kommunikationssystem — ett
aggressivt, ofattbart och extremt obehagligt tungomal fran Katastrofens morkaste skeden. Det sista




steget ar att automaten utfor svarartat destruktiva handlingar, bade mot sig sjalv och sin omgivning.
Det &r oklart huruvida vardkroppen utfér dess handlingar pa automatkraftans kommando eller om de
utgor desperata forsok att stoppa lidandet.

VAX 10 slaktade kejsar Rudolf och storre delen av hans familj — endast tronarvingen Julius klarade
sig mirakul6st oskadd. Hans fall 4r darfor kant an i vara dagar. Kant men misstolkat. Gar man till
botten med den pyriska historien finner man dessvdrre manga fler exempel pa automatkraftans
illdad. Alla i Skarpnack minns dnnu den morka hostkvallen da familjen Krafft-Ebbings mekaniska
tamburmajor, den stillsamme herr Goddag och Godafton, plotsligt stormade in pa den lokala
josstugan.

Den valsedde automaten gick I6s pa kroggasterna med en blandad arsenal av skarpréattare, knivar och
promenadkappar, darefter avslutade den blodbadet med en huvudstupa vansinnesstortning in i
tegelvaggen. Efter att ha gatt till kallorna har jag patraffat tydliga spar av automatkrafta i fallet
Goddag och Godafton. Som konklusion av féreliggande studie valjer jag darfor att anféra ett kort
avsnitt ur Polisgazetten rérande den tragiska episoden. Utdraget publicerades ursprungligen den 11
november 85 pt. i den Hindenburgska upplagan av Polisgazetten:

"Josstugan liknar slaget vid Pyris slatter. Golvet tackt av blod och sénderslagna mébler. Offren
innefattar sju skattebetalare — tva manniskor och fem mutanter. Vid halvraserad tegelvagg syns
mordarens kvarlevor: herr Goddag och Godafton, en lokal automat. Automatskallen krossad av den
kraftiga huvudstortningen.

En erbarmlig syn — innanmatet kletigt och regnbagsfargat, halvt utrunnet 6ver den férvrida
platkroppen. Blodbadet rymmer manga tragiska dimensioner. Automaten avhallen och respekterad.
Manga vanner i Skarpnack, inte minst bland de drapta. Alla sker svar. De lokala buden &r Gotland
eller Jarnringen.

Zonkunskap: Manga apparater fran Den gamla tiden ar infekterade av automatkraftan. Dessvérre
finns det inget sakert satt att identifiera en smittbarare utifran. Man bor darfor iaktta yttersta
forsiktighet om man deltar vid sammankopplingen av en automat med en forntida apparat. En robot
kan analysera ett foremal innan den kopplar ihop sig med det, vilket kraver ett lyckat
Naturvetenskap. Flera forsok far goras, precis som nar man forsoker forsta sig pa fynd med
Teknologi. Lyckas slaget inser roboten att objektet ar smittat. Att "bota" fynd ar ett omfattande
arbete. Naturvetenskap far slas, med kraftans VIL som avdrag (-4T6%). Flera forsok far goras, som om
man forsokte reparera foremalet. Chansen att sjalv smittas, eller att datorn man anvéander gor det, ar
dock 5% per vecka. Eftersom smittrisken ar ratt stor foéredrar de flesta robotar att ha med sig en
dator som de kan anvéanda till sant, utan att sjélva riskera att smittas. Lyckligtvis tycks manga
apparater innehalla gamla och trotta exemplar av automatkraftan: exemplar som saknar den
klostyrka som kravs for att asamka permanenta automatskador.

Den obehagliga livsform som Adelia von Hartman kallar automatkrafta ar ett intelligent elektroniskt
smitt-dmne fran Den gamla tiden. Det skapades i ett enkelt men dodligt syfte: det skulle tranga sig in
i avancerade elektroniska redskap sasom energivapen, datorer och robotar och vinda dem mot
deras ursprungliga dgare.

Dessvérre nadde virusformen en ansenlig utbredning och stora delar av den elektroniska
hogteknologi som hittas i Pyrisamfundets zonomraden och spok-stader ar fortfarande kontaminerad.
Varje gang en robot kopplar upp sig till extern elektronisk hégteknologi, exempelvis ett energivapen,
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VIL: 4T6
Antal: 1 per foremal.

Differens \ Effekt

en dator eller en avancerad kaffebryggare, ar det saledes 1t10% risk att nagon form av automatkrafta
tar sig over till roboten via dess cyberjack/energipaketsuttag. Manga arhundraden har forflutit sedan
smittdmnets tillverkningsdatum och det har hunnit mutera i ett otal versioner, bade farliga och
harmldsa.

Det ar darfor langt ifran sdkert att ett virusangrepp blir lika allvarligt som i fallet Goddag och
Godafton. Forst och framst ska SL sla fram kraftans VIL. Darefter slas 1T10 + automatkraftans VIL.
Summan stalls mot offrets VIL + 1T10. Om offrets varde segrar avvarjs virusangreppet, annars raknas
differensen ut och effekten avldses nedan:

Roboten drabbas av en harmlds variant som fororsakar synfaltsflimmer och en mildare
form av sinnesforvirring. Under 1T10 timmar ar roboten osedvanligt vimsig och
franvarande, vilket ger -10% pa alla INT- och SMI-baserade fardigheter. Robotar med
betapersonlighet upplever virusangreppet som en angestmattad huvudvark som ger -
25% pa alla INT- och SMI-baserade fardigheter under samma tid.

6-9

Roboten drabbas av en forhallandevis ofarlig variant som medfér en kraftig men
overgaende sinnesforvirring. Under 1T10 timmar ar roboten totalt oférmogen att
agera rationellt da den tror sig vara nagonting annat dn vad den egentligen ar,
exempelvis en prominent filmskadespelare fran Den gamla tiden, en skuta i sjonod
eller en kottatande vaxt. Efter den tiden intrader effekten fran resultat 1, alltsa -10%
pa INT- och SMI-baserade fardigheter i 1T10 timmar.

10-12

Roboten drabbas av en forhallandevis harmlés version som attackerar dess
kommunikationsférmaga. Under 1T100 dagar lider den av fullstandig afasi och ar
saledes oformaogen till verbal kommunikation. Det enda som passerar dess talfilter ar
obegripliga nonsensord som inte ens roboten sjalv kan forsta. En foljd av detta &r att
roboten tillfalligt far -75 pa alla PER-baserade fardigheter. Robotens tdnkande ar dock
opaverkat.

13-15

Roboten drabbas av en allvarlig variant som skadar bade hardvara och mjukvara. Som
en direkt foljd av angreppet hamnar roboten i ett fullstandigt apatiskt tillstand under
1T10 dagar. Dartill forlorar den 1T6 poang i INT samt 1T3 poang i FYS. Skadorna kan
repareras, varje forlorat poang GE kraver en reservdel.

16

Roboten drabbas av en allvarlig version som deformerar bade hardvara och mjukvara.
Som en direkt foljd av angreppet hamnar roboten i ett explosivt raseritillstand som
varar 1T10 dagar. Under raseriet gar roboten 16s pa allt som ror sig i dess ndrmaste
omgivning, i forsta hand med svordomar och oljeloskor, men om den provoceras kan
den forfalla till valdsmetoder. Dartill forlorar roboten 1T8 podng i INT och 1T4 poang i
FYS. Skadorna kan repareras men varje forlorat GE-podng kostar en reservdel.

17

Roboten drabbas av en synnerligen malign form som smular sonder bade hardvara och
mjukvara. Varje dag efter angreppet forlorar den dagligen 1T6 poang i INT och 1T3
poang i FYS. Nar INT &r nere pa 0 ar roboten helt understalld smittamnets vilja, vilket
innebar att den forsoker morda allt i dess narhet, foretradesvis personer som statt den
nara. Roboten fortsatter blodbadet tills den forstors av en extern kalla eller nar FYS




sjunker ner till 0, da innanmatet nedbrutits fullstandigt av smittamnet. Skadorna ar
fullstandigt irreparabla, inte ens reservdelar gar att atervinna ur automatkadavret.

Auromatraka
Mildare variant av automatkrafta.

Blodsot
Vir 5

Inkubation 3 dygn

Halv effekt Blédande slemhinnor, 2T6 KP i skada. Fys-slag eller -1 Fys permanent
Mellantid 2 dygn

Full effekt Inre blédningar 3T6 kp i skada. Fys-slag eller -1T3 Fys permanent
Tillfrisknande | 2 veckor

Bromolla
Muskozonen beskylls for pestsjukdomen bromélla, vilken kravde femtonhundra dédsoffer sommaren
47.

Burksjukan

Den uppstartade fornfabriken i G6borg har dragit ulvrikisk uppmarksamhet till sig. Konserven ar
soldatens basta van och en fabrik som kan tillverka god skyttegravskost ar ett maste for ett rike som
ulvens. Darfor finns det sedan en tid tillbaka en konservfabrik dven i Nekropolis. Saval teknologer
som flitiga trossknegare sliter natt som dag med att fardigstalla produktionen. Den forsta last som
transporterades ut till diverse forband i stridszoner visade sig vara allt annat an atlig och flera strok
med i vad som kom att kallas burksjukan. Den koncerverade 6mlingen — en stalskimrande lackerfisk
— hade jast i sitt spad sa till den milda grad att burkarna férvandlats till klotrunda bollar. Det pastas
att tva trossjunkrar vid sydfronten dog dréankta i sura 6mlingssafter, dodade av kraften i den
dckelexplosion som utléstes nar burken 6ppnades. Det ar fortfarande oklart om det var innhallet eller
burkens material som ledde till massakern, men den nya schaffern, Niederman Bokke, ar fast
besluten att inte géra om sin foregangares misstag.

Bandarn

Nar en person vistas under vattenytan och forlanger sin tid i djupet med hjalp av tillford luft samlar
varelsen pa sig kvadvgas i blodet. Kvdavgasen halls i schack av vattnets tryck. Om sedan en hastig upp
stigning gors bubblar kvavgasen ut i varelsens blod. Alla dventyrare som 6ppnat en fornsoda och
noterat den haftiga bubbelbildningen ar bekanta med de naturiska lagarna bakom fenomenet.

Gasbubblorna satter sig i sma blodkérl och stoppar blodflédet. Ogonens kérl ar kénsliga, fingrarna
likasa. Domningar och férlamningar blir da féljden. Om kérl inne i hjarnan drabbas kan déden félja.
Sjukdomens namn i Skandien kommer sig av att gasbubblorna ocksa formas i lederna och tvingar den
sjukes extremiteter att anta smartande och forvridna former. | lindrigare fall av bandarn gar den 6ver
av sig sjalv i takt med att kvdvgasen andas ut. Enda kdnda motmedlet &r en sa kallad
betryckningskammare, ett ovanligt och eftertraktat fynd.

Sjukdomen motverkas av att dykare gor sakerhetsstopp pa olika djup pa vagen upp. Endast om
dykaren maste ga upp till ytan direkt riskerar han att drabbas Bandarn. Det gar inte att bli immun




mot bandarn, men mutanter med Resistens mot Gifter paverkas inte av férgiftningen: Aven om den
beskrivs som en sjukdom (och har en sjukdoms mer langdragna forlopp) ar det tekniskt sett en
kvavgasforgiftning.

Tox 1T10+10

Inkubation 1T100 min

Halv effekt Domningar, synfaltsbortfall, ledsmértor ger -25% pa alla FV under 1T10 tim
Mellantid 1T10 tim

Full effekt Forlamning, kraftig forvridning av leder. -50% i samtliga FV, 50% chans att do.

Overlevare far -1 i en grundegenskap och dess associerade
fardigheter

Tillfrisknande

1T10 dygn

Frossarn

Smaka pa talesattet "Kejsare kommer, kejsare gar, men frossarn han bestar." Orden &r idag en
integrerad del av Hindenburgs folkkultur, sarskilt inom de lagre samfundsskikten. De kan héras vid
gatuhdrnen, blasterugnarna och sockersyltornas stammisbord, tragglade av bade konstaplar,
jarnarbetare och tokjosfilosofer. Av dessa ar det sannolikt fa som kanner till att uttrycket stammar
fran Mugge Nordfrans dystra "Mok-Pyri" fran 84 pt: en illusionsfri studie av Pyrisamfundets fattiga,
med fokus pa den hindenburgska kakstaden. Stora delar av Mugges analys dgnas at den fruktade
frossarn: en grym och rovlysten varelse som lever, myllrar och jagar i kakstadens misar. Féljande
avsnitt har saxats ur Mugges undersokning:

"Det ar onsdag morgon och jag gér mig redo fér dnnu ett moéte med kejsardomets smuts och snusk.
Vad star pa programmet idag? Frostskadade svansar, uppsvallda svaltmagar och tinnernerdrankta
drommar. Och naturligtvis, nattens frossarskord — de olyckliga som dog och de @nnu olyckligare som
overlevde. Det har sagts attfrossarn ar Hindenburgs motsvarighet till 6demarkernas ekoxe: en
straffare fran det okdnda som urskillningslost draper allt som kommer i dess vdag. Men det &r ren och
skar l6gn. Frossarn attackerar inte urskillningslost, den attackerar de arma och nddstallda. Och dven
om frossarn inte ar i kejserlig sold sa har den kejsarens och aristokratins sympatier, for den sondrar
och harskar bland dem som lider och knorrar under héga 6verhetens ok."

Det ar sannerligen en arg ung man som talar i Mugges text och resonemangen ar oftast lite val
simplifierande for min smak. Men beskrivningen av frossarn innehaller andock mycket must och
marg. Frossarn ar ingenting mindre &n rannstenens drapare. Detta Idmska missfos ter dras likt
morasiten till den pyriska civilisationens slaggprodukter, men det har ett bredare register an ond gas
och dynga. Frossarn frodas i skabbiga palsar, svettdrdankta paltor och halvruttna munhalor; i
trangbodda ruckel, sjabbiga joshak och bakgator som stinker av urin och spyor; i eldnde, sopor och

dalig hygien.

Gatornas folklore flodar av beréattelser om frossarns form och utseende: ”en korsning mellan morasit
och manniska" sager den ena; "en aristokrat som druckit automatblod och blivit galen" sager en
annan. Nere pa Bunkern hérde morbror Zander en halvdelirisk gravling beskriva frossarn som en
skorstenslevande slékting till levergoken, ankommen till Hindenburg fran Frihetens slatter via en
sandning Biornstiernas Basting. Men detta ar ingenting annat an skrénor. Frossarn har alltid hemsokt
Hindenburg, atminstone sa lange det funnits en slum i staden. Den ar alltsa dldre an saval
Bidrnstiernas Basting som alla nu levande aristokrater. Anda finns det inga vederhéftiga




observationer av missfostret. Detta ar naturligtvis betydelsefullt. Enligt mina studier rér det sig
foljaktligen om en osynlig eller atminstone extremt liten livsform, precis som automatkraftan.

Alla som besokt kakstaden har emellertid sttt pa frossarns offer. Det sdgs att missfostret dagligen
skordar nya dodsoffer och efter ett besok vid fattiggravarna ar jag villig att skriva under pa utsagan.
Under det dygn som jag och morbror Zander tillboringade pa denna ogéastvanliga men hogintressanta
plats asag vi ett oavbrutet flode av skottkadrror och andra improviserade likvagnar som ringlade
mellan massgravarna och kakstaden. Vi examinerade ett tiotal kadaver den dagen och atminstone
tva av dessa var fallna for frossarens hunger. Men vad en expedition i de fattigas land framforallt
adagaldgger ar skarorna av 6verlevande. Stympade och grasliga syns dessa arma krakar utanfor
skjulen, rucklen och tinnerhaken. Somliga tigger, andra séljer krimskrams, men de allra flesta driver
bara runt med sldapande steg och plagade ansikten. Hur de orkar bara sina uppsvallda skallar &r mig
en outgrundlig gata.

Skallansvallningen ar det foérsta tecknet pa ett frossarangrepp. Pa nagra fa timmar svaller huvudet
upp till nast intill dubbel storlek. Processen lar vara fruktansvart smartsam och resultatet ar
naturligtvis vedervardigt— benstrukturen tycks uppldsas och hela skallmassan far en svampig
konsistens. Manga attribuerar skallansvallningen till nagot slags giftbett, men jag tror att varelsen
helt enkelt bosatter sig i offrets skalle. Som sagt ar missfostref sannolikt av diminutiva dimensioner
och det &r min teori att en hel koloni av frossare &dntrar offret via nagon av kroppsdppningarna.
Denna invasion sker formodligen vid tidpunkter da offren av olika anledningar &r férsvarslosa
exempelvis pa grund av sémn eller grav jogberusning. De inkrédktande missfostren anvander sig av
det forhallandevis rymliga huvudet som samlingsplats och det ar denna anhopning som ger upphov
till de groteska skalldimensionerna.

Efter denna inledningsfas pabdrjas den snabba fortaringsprocess som renderat missfostret dess
olustiga namn. | en eller flera grupper soker sig inkraktarna ut fran den deformerade skallen och
snart borjar de kalasa pa nagon utvald kroppsdel. Har man tur borjar de med en fot eller en hand, har
man otur gar de 10s pa ansiktet. Inom loppet av en timme uppkommer stora sar pa den attackerade
kroppsdelen och efter ytterligare nagra timmar har allt kott och hull omvandlats till en stinkande
sorja av var och blod.

Har sker nagot markligt. | ungefar halften av fallen upphér angreppet efter en eller tva kroppsdelar.
Detta ar de tursamma offren — de som inte avlider av sarchock eller infektioner sluter sig snart till de
sorgliga skaror av 6verlevande frossaroffer som hemsoker kakstadens gator och prang. | resten av
fallen forstsatter inmundigandet tills allt som aterstar av offren ar oformliga klumpar av sondertuggat
kott. Detta till synes nyckfulla agerade tyder pa att frossarn trots allt dr ett krdsmagat missfoster —
att endast vissa former av kott halls for tjanlig foda. | kdkstaden och arbetarkvarteren cirkulerar
naturligtvis en uppsjo teorier om den avgoérande faktorn, exempelvis har det sagts att frossarn endast
dter upp tinnerdrickare; latenta psi-mutanter; kejsarens fiender; personer som aldrig nagonsin
smakat belugakulor. Ryktesspridningen har natutligtvis anvants av diverse kvacksalvare som krangt
sa val verkningslosa medikamenter som rena gifter till desperata kakstadsbor. Sjalv ar jag helt
Overtygad om att det enda effektiva skyddet mot frossarn ar att halla sig borta fran kakstaden.
Mugge hade namligen ratt pa en punkt: frossarn harjar enbart bland de fortrycka och nédlidande, i
alla andra delar av kejsarens huvudstad gar man saker. An sa lange.

Undre varden: Alla som ror sig genom kakstaden riskerar att angripas av den infama frossarn. Faran
ar som allra mest 6verhdangande i morka och smutsiga utrymmen, exempelvis bakgator och sjabbiga
joshak, men man gar inte riktigt sdker nagonstans. Pa svarta marknaden cirkulerar naturligtvis ett




halvdussin skydd och botemedel mot Frossarn, bland annat lar gubben Fjodor salufora ett
mutantblodsbaserat serum for det facila priset av 10 krediter. Fjodor och alla de 6vriga saljarna ar
emellertid av det dubidsa slaget, sa det basta skyddet &r formodligen att gora kakstadsbesoken sa fa
och korta som mgjligt. (Dylika serum kraver att man slar FYSX8, om man misslyckas bryter sjukdomen
ut. Om man lyckas blir man motstandskraftig, vilket innebar att alla chansen att lyckas med

kommande Fys-slag mot frossarn dubblas).

Forntida mirakelmedel &r saklart det basta, de botar direkt och aterstaller i manga fall de skador man
adragit sig. Alla lakedroger och regen botar sjukdomen och ldker skador som vanligt. Nackdelen ar att
man inte far dkat forsvar mot frossarn vid senare exponering. Da frossarn inte fanns fore katastrofen
finns inget forntida vaccin mot sjukdomen.

Frossarn ar egentligen en glupsk och synnerligen intensiv mikrob fran Den gamla tiden. Den koloni
som harjar Hindenburg ar ytterst lokal och har rotat sig fast i kakstadens smuts och eldnde. Alla som
ror sig i kakstaden utgor potentiellt villebrad for parasiten. Risken att drabbas 6kar i relation till
omgivningens orenlighet. Personer som inte sjalva ar fédda i kdkstaden maste lyckas med ett FYSx7-
slag varje timme de ror sig langs stadsdelens gator. | nedsmutsade utrymmen, exempelvis
trangbodda baracker och sjabbiga hak, forsvaras tarningsslaget till FYSx5. Ett misslyckat Fys-slag
innebar att personen utsatts for ett angrepp, vilket innebar att vederborandes FYS skall stdllas mot
VIR 5 +2T10. Vinner frossarn motstandsslaget bryter sjukdomen ut med full effekt, om offret vinner
drabbas denne av halv effekt.

En av anledningarna till att bakterien inte spridits vidare ut i staden ar det snabba sjukdomsforloppet.
1 timme efter exponeringen intraffar det forsta symptomet i formen av en snabb och grotesk
skallansvallning. Offrets huvud blir oformligt, knéligt och svampigt — en permanent deformering som
ger -1T6 i PER och dartill orsakar 1T4 KP i skada i huvudet. Samtidigt utsatts nagon kroppsdel for ett
mycket snabbt och allvarligt infektionsangrepp. Sla 1T6 och f6lj trafftabellen pa sidan 56 i
grundboken. Den aktuella kroppsdelen ats upp inifran: stora och djupa sar slits upp, vilket innebar
2T6+6 KP i skada. Vid halv effekt upphor angreppet efter detta. Om smittan bryter ut till fullo skall SL
sla VIR+2T10 mot offrets FYS en gang varje efterféljande timme. Frossarn anfaller da en ny del av
kroppen. Varje attack ger 2T6+6 KP i skada, men samma kroppsdel kan inte attackeras tva ganger.
Nar alla kroppsdelar angripits 6verger frossarn offerkroppen. Man kan dock utveckla motstandskraft
mot Frossarn genom att utsattas for smittan (sla ett FYS-slag) men inte bli sjuk eller genom att sjukna
in och mot formodan Overleva. | bada fallen dubbleras alla senare slag for att motsta sjukdomen.
Efter att ha fatt sjukdomen (misslyckats med sitt initiala Fys-slag) tre ganger blir offret helt immunt.

| Frossan |
Vir 5

Inkubation 1 timme

Halv effekt Uppsvalld skalle, 1T4 KP i skada, -1T6 i PER; fortard kroppsdel, 2T6+6 KP i skada
Mellantid 1 timme

Full effekt 2T6+6 KP per timme, ny kroppsdel varje timme. -1T6 i PER.

Tillfrisknande | 2 veckor

Glaspesten
Under fruktansvarda smartor borjar sjdlva benen i ens kropp foérvridas av genomskinliga
kristallutvaxter. Glaspesten ar en sjukdom som foér det mesta leder till doden eller atminstone




permanenta deformeringar och kroniska smarttillstand. Tata klader eller allra helst forntida
skyddsdrakter av olika slag rekommenderas, men det hander att inte ens dessa hjalper.

Gyllensmittan
Se De gyllene.

De gyllenes muterade natur kommer sig av att de lever i symbios med en marklig, forntida syntetisk
organism. Organismen &r en slags smitta som 6verfors fran generation till generation av gyllene.
Smittan bestar inte av snuskkryp eller osunda utsondringar, utan av ytterligt sma fornmaskiner,
osynliga for blotta 6gat.

Knottskabb

Den sa kallade "Knotskabben” ar en svampsjukdom som sétter sig direkt pa skelettet. Drabbade
omraden blir knoliga, uppsvallda och sariga. En RP som befinner sig i mycket svag stralning (se
regelboken, s. 60) langre an 1T10 dygn maste sla Fys x5 eller drabbas av knottskabb. (Vir: 3.) Halv
effekt innebar att rp angrips av svarartad klada och ledvérk i ett begransat omrade, exempelvis
armbagen. Vid full effekt drabbas hela kroppen. | sadana fall kan RP inte géra nagonting annat an att
klia och jamra sig, om inte han eller hon lyckas med ett Fys x2-slag. (Vilket ger RP mojlighet att agera i
5 sr. Darefter krdvs annu ett lyckat Fys x2-slag for att vidmakthalla sinnesnarvaron.)

Knottskabb

Vir 3

Inkubation 6 timmar

Halv effekt Klada och vark ndgonstans pa kroppen

Mellantid 12 timmar

Full effekt Klada och vark 6ver hela kroppen, Fys x2 slag for att foreta sig nagonting aktivt

under sjukdomsperioden
Tillfrisknande | 3 dygn

Kruppz

Till och fran sipprar en seglivad smitta ut fran Sektor 9 i Nekropolis. Denna smitta kallas kruppz.
Sjukdomen sprids latt och under séarskilt svara epidemier slar den ut otaliga soldater och drengar.
Tack och lov har Ulvrikets doktorer funnit ett vaccin, men nesliga rebeller och sabotérer hindrar
ideligen dess produktion, vilket skapar lidande fér den gemene ulvebon som har svart att fa fatt i det.
Varre harjningar brukar man dock lyckas stdvja och ett edikt férkunnade nyligen att ett sarskilt
direktorat upprattats for att stavja smittspridningen. Ja, faktum ar att kruppz har belagts med forbud.
Snart lar Kruppz vara ett minne blott!

Kottrosinfektion
Se kottros.

Koéttrosen lurpassar pa platser med snarig vaxtlighet, foretradesvis bland barrber, druvklot och
tobaksbetor pa Soderns odlingsmarker. Monstret attackerar genom att gripa fast forbipasserande
och slingra in dem i grenverket, darefter forsoker det genomborra offret med den krékta, synnerligen
obehagliga gifttagg som skjuter ut fran den langsta grententakeln. Ett stunget offer utsatts for en
befruktningsattack — taggen ar namligen ihalig och innehaller en stérre mangd groddkorn som
injiceras i offerkroppen. Ett dylikt offer I6per risk att inom kort tid férvandlas till en kéttrosbuske.
Exakt hur lang tid forvandlingen tar tycks variera. For min farfar, som da var en gammal och gisten




utter, borjade forvandlingen nastan omedelbart — inom fyra dygn hade han slagit rot och utvecklat
rudimentara grenar.

Medecin: Det bdsta sattet att bota en kottrosinfekterad varelse ar att supa denne berusad for att
doda de farliga groddkornen i kroppen. Ett annat satt ar att anvanda de allra mest kraftfulla
lakedrogerna fran den gamla tiden.

Kottrosen ar en hybridvarelse som fortplantar sig genom att injicera groddkorn i varelser av kott och
blod. Den attackerar genom att slunga ut 1T4 grententakler mot ett forbipasserande offer. For varje
grententakel som traffar offret maste denna sla STY+1T10 mot kottrosens STY+1T10. Lyckas offret
frigor han sig fran den aktuella grententakeln, medan ett misslyckande innebar att han ar fasthallen
till dess att han lyckas 6vervinna kottrosens STY. Ett forsok tillats per SR att ta sig loss. Fran den
langsta grententakeln slingrar det ut en krokt gifttagg som kottrosen forsoker sticka in i offret. Om
gifttaggen ger skada insprutas kottrosens groddkorn i offrets kropp. Behandla detta som ett vaxtgift
med TOX 5. Om offrets FYS dvervinner Tox-vdrdet +2T10 far han TOX/2, det vill sdga 2 KP i skada,
dessutom insjuknar han i en feberliknande sjukdom inom 1T4 timmar och har -25% pa alla
fardigheter 1T4 dagar Om giftet Gvervinner offrets FYS far offret TOX i skada (alltsa 5 KP) och sedan
slar groddkornen rot inne i kroppen. Darmed inleds en snabb och kuslig metamorfos. Under de
efterfoljande dagarna forlorar offret 2 poang i FYS respektive INT var 24: e timme. Inom 48 timmar
borjar flackar av svartgron vaxtbark upptrada pa kroppen och efter cirka 72 timmar borjar spada men
tentakelliknande grenar slingra sig ut genom kottet. Nar vardkroppens INT understiger den
invaderande vaxtorganismens INT (1T4) kralar den plagade varelsen ut pa ndrmaste jordplatt dar han
uppsoker en skuggig och garna snarig plats. Och néar vardkroppens FYS slutligen hamnat pa noll ar
omvandlingen komplett — offret ar dott och kéttrosen slar rot pa den utvalda platsen. Det finns olika
satt att radda ett kottrosbefruktat offer. Nyckeln ar snabbhet — nar FYS natt ner till noll ar
vardkroppen bortom all hjalp. Fran lakedrog Il och uppat driver Den gamla tidens lakedroger
automatiskt ut den inkraktande organismen. En annan variant ar att inom 24 timmar supa offret
redlost berusat. Sla 2T10 for att ge ruset ett temporart Tox-varde, som stalls mot kottrosens FYS.
Vinner rusets varde dor groddkornen. Efter befrielsen aterstalls offrets FYS och INT i samma takt som
de forlorades, det vill sdga med 2 poang per dag

Tox 5

Inkubation 1T4 timmar

Halv effekt 2 KP i skada, feber inom 1T4 timmar och -25% pa alla fardigheter 1T4 dagar.
Full effekt 5 KP i skada och groddkornen slar rot inne i kroppen. -2 poang i Fys

respektive Int var 24: e timme. Nar vardkroppens Int understiger
vaxtorganismens Int (1T4) kralar varelsen ut pa ndarmaste jordplatt dar den
uppsoker en skuggig och snarig plats. Nar vardkroppens Fys nar noll ar offret
dott.

Landsjuka
Se Drivvedsmutanter

En drivvedsmutant trivs inte pa land. De sjalva kallar det landsjuka vars symptom gor att drivvedsm
utanten tvingas lagga sig platt pa marken och sedan bli buren till ndrmaste vattensamling for att bli




av med kramporna. Encyklopedisterna havdar att denna akomma ér sjalvforvallad och kraftigt
overdriven, trots drivwvedsmutantska protester.

Likfeber

Se Smadare.

Den sjukdom som i Malsjoomradet gar under bendmningen ”likfeber” sprida av Sméadare. Darfor
brukar man organisera stora jaktlag varje gang smadarfageln observeras i utkanten av stader och
storre byar. Avskradesplatserna kring Hindenburg ar konstant bevakade av sarskilda vaktforband
med uppgift att jaga bort smadarflockarna.

En rollperson som attackeras av smadare riskerar att smittas av likfeber. For varje lyckad attack
behandlas infektionsrisken som Vir 0. Om rollpersonens motstandsslag misslyckas insjuknar han i en
haftig feber inom 1t10 timmar. Under de kommande 3 dygnen forlorar han 12 KP, 4 per dygn, om
han inte behandlas med ldkedrog Il eller battre (Regen fungerar givetvis ocksa) eller om nagon med
Medicin/Forsta hjalpen lyckas med ett perfekt fardighetsslag.

Likfeber

Vir 0

Inkubation z

Halv effekt -

Mellantid 1T10 timme

Full effekt Haftig feber. Under de kommande 3 dygnen forlorar han 4 KP per dygn
Tillfrisknande | 3 dygn

Magtorsk

Se Magtorsk. (Fauna)

Den obehagliga fiskparasit som Hindenburgs barberare kallar magtorsk ar av nagon anledning mycket
vanlig i Muskodzonen. Barberarnas yrkestraditioner innefattar vanligen ett kunnande i hur man skar ut
magtorsk ur infekterade kroppar. Priset for en operation brukar vaxla mellan 20—40 krediter.

Tox 6

Inkubation 2 veckor

Halv effekt Aggen klacks

Mellantid 2 veckor

Full effekt - 1 FYS/vecka. De forlorade poangen laggs till magtorskens FYS-varde och nar

detta Overstiger den infekterade varelsens FYS borjar parasiten gnaga pa
indlvorna. Den infekterade varelsen forlorar nu 1T6 FYS/vecka. Nar magtorskens
FYS overstiger 14 eller vardkroppens FYS nar O ater sig parasiten ut ur kroppen.
Om den infekterade fortfarande lever ger magtorskens utbrytningsattack 4T6+10 i
skada i balen.

Tillfrisknande

Operation.

En 1T3 veckor efter operationen ar personen emellertid férsvagad och har -50%
pa alla fysiska fardigheter.

Om infektionen natt sa langt att magtorskens FYS 6verstiger vardvarelsens sitter
parasiten djupt intrasslad i innanmatet. Detta gor ingreppet sa knepigt att




patienten I6per stor risk att avlida pa operationsbordet Medicin -50%, misslyckas
slaget dor offret.

Roda pesten
Se Roda pestens loppor

Denna ohyggliga forntidssmitta kommer till uttryck i formen av bélder stora som fladerfadringens
dgg. Under gynnsamma omstandigheter stannar bolderna kvar pa kroppens ovansida, dar de sticker,
varar och slutligen spricker upp i svartstinkande sar. Men i de flesta fallen sprids bolderna till
koppens inre dar de séatter sig pa allskons vitala organ. | dylika fall leder smittan oaterkalleligen till
doden

| dag &r den roda pesten lyckligtvis en mycket séllsynt sjukdom. Jag hor arligen om en eller tva
zonfarare som dukar under for eldndet, vanligtvis efter att ha attackerats av asgnagare inne i
Muskozonen. Massutbrotten har emellertid férbleknat till bistra minnen och onda skrénor. Det
senaste intraffade under kejsar Kjells regentperiod, da en mindre epidemi grasserade bland
lantarbetarna pa en racka storgods kring Hindenburg. Pa direkta order fran kejsaren uppférde armén
en massiv avsparrning kring hela omradet och avrattade alla som forsokte ta sig ut. Pestens spridning
hindrades, men godsen brandes till aska med manskap och allt.

De 16ss som Adelia von Hartman kallar réda pestens loppor bar med sig en mycket obehaglig
pestbakterie fran Den gamla tiden. Tursamt nog &r loppan mycket ovanlig i Pyri och aterfinns nastan
uteslutande i de férbjudna zonerna.

De vanligaste offren ar zonfarare, som smittas via asgnagare, smadare och dylika snyltarbestar med
kontaminerade palsar eller fjaderdrakter. Asgnagarens sjukdomsflora diskuteras pa sid. 12—13 i
denna bok, i 6vrigt avgor SL fran fall till fall huruvida en specifik snyltarflock ar loppbarare. En person
som befinner sig inom 1 meter fran en loppbarande livsform I6per en risk pa 3 % att sjalv
kontamineras av loppor. Denna risk dkar till 15 % vid direkt kroppskontakt, exempelvis narstrid.

Om personen smittas kommer han inom 1T3 dagar att bitas av loppan. Darigenom angrips han av
pestbakterien. Om personen inte ar robot kommer han efter fyra dygn att insjukna i det foérsta
stadiet av rod pest. Symptomen ar hog feber och varfyllda bolder som sprids 6ver hela kroppen.

Overvinner pestens VIR +2T10 personens FYS drabbas han av sjukdomens fulla effekt efter ytterligare
tva dygn. Om personen 6vervinner pesten i motstandsslaget drabbas denne av halv effekt. Bélderna
sprids i kroppens inre och satter sig pa lungor, njurar och andra vitala organ som de upploser med
kuslig hastighet. Lakedroger kan bota sjukdomen, men bara om drogen tas innan pesten brutit ut i
full effekt.

Regen | har 20% chans att stoppa pesten, och Regen |l 50% chans. Lakedroger hjalper inte.

Vir 10
Inkubation 4 dygn
Halv effekt Svar feber, blodande bolder samt:

IMM: FYS x3 eller 4T10 KP i skada i balen samt -1T4 FYS permanent. Vid lyckat slag
2T10 skada i balen.

MM, MD, PSI: FYS x5 eller 4T10 KP samt -1 FYS permantent. Vid lyckat slag 2T10
KP i skada.




Mellantid 2 dygn

Full effekt Bolderna sprids i kroppens inre samt:

IMM: FYS x3 slag eller 6T10+10 KP i skada i balen. Overlever manniskan foérlorar
han 1T8 FYS permanent.

MM, MD OCH PSI: FYS X5 slag eller 6T10 skada i balen. Overlever varelsen forlorar
denne 1T4 FYS permanent.

Tillfrisknande | Tillfrisknande: 30-FYS dagar. Under tillfrisknande -50% pa alla fardigheter.

Signalkrafta

Automatkejsaren och hans krigsrobotar vilar aldrig. Dag som natt tillverkar de nya sinnrika vapen att
besegra fienden med. Ett av dessa ar den ldmska signalkraftan. Fran den underjordiska Zentralen
sander Id6mska agentrobotar ut smittade signaler som bekraftar oskyldiga automater. Anledningen ar
sa klart att destabilisera Nekropolis. Att underminera fienden inifran ar, enligt automaternas doktrin,
minst lika viktigt som att segra pa slagfaltet. Ulvrikets teknologer ar medvetna om faran. Operation
Radio Inaktiv har inletts sedan nagra manader av ett ASlI-kommando med uppgift att finna och sla ut
signalen.

Signalkraftan skiljer sig fran gdngse automatkrafta i det att den forra inte pa langa vagar ar lika
kraftfull och forédande. Men den &r betydligt I6mskare. Signalkraftan har lagre Vil (2T6/7) och
effekterna som dsamkas den drabbade roboten &r inte lika allvarliga, men desto svarare att avlagsna.
En robot har 5% risk att drabbas av signalkrafta varje manad som denne befinner sig i Nekropolis. Om
automaten sitter nere i djupa kéllarvalv eller pa annat satt ar isolerad fran kraftstralarna sanks risken
till 1%/manad. Robotar med Modifierad beteendesparr ar helt immuna eftersom det &r denna del av
automaten som paverkas. Effekterna ar kumulativa. Den automat som drabbas far méta sin Vil+2T10
mot signalkraftans Vil+2T10. Differensen fran slaget avlases ur tabellen nedan.

Differens | Effekt

1-5 Roboten har drabbats av den lagsta graden av signalkrafta. Roboten blir flamsig och
slarvig och tycks inte kunna hange sig at sina arbetsuppgifter med samma nit som
vanligt. Tillstandet &r permanent om inte sedvanlig avkraftning appliceras pa enheten.
Sa lange automaten ar drabbad har den -10% pa alla INT-baserade fardigheter.

6-9 Detta tillstand ar nagot allvarligare och medfor att bekraftad automat far ett narmast
kaotisk forhallande till sin omvarld. Tidigare ordningsamma assistentrobotar borjar nu
kasta dokument omkring sig och stalla till med en mangd mindre allvarliga hyss, som
inte desto mindre kan vara forodande for ett valsorterat arkiv eller annan rorelse.
Roboten far dessutom -10% pa alla INT-baserade fardigheter. | 6vrigt galler samma
som i foregaende.

10-12 Pa den har nivan drabbas enheten av allvarliga ordervagrande beteenden. Roboten gor
sitt basta for att, utan att bryta mot robotlagar, motarbeta sina order. Det kan handla
om bokstavliga tolkningar av order eller oférmaga att ta till sig grammatiskt felaktigt
formulerade order.

13-16 Roboten ar en vandrande katastrof. Om inte robotens direktiv ar omojligt precisa
hittar automaten séatt att kringga dem, ofta med allvarlig férodelse som resultat.
Roboten lyder fortfarande robotlagarna, men ténjer pa dem pa gransen till det
otillatna.




17-19 Roboten asidosatter robotlagarna, men kan annu inte forma sig att skada manniskor.
Tillstandet &ar dock illa nog da roboten i princip gor vad den far lust med, ofta med
absolut férdarvande resultat.

20+ Roboten asidosatter samtliga robotlagar och ser sig tvungen att [6pa amok. Tillstandet
varar i 1T6 timmar varefter roboten kortsluter sig sjalv. Den startar inte forran den
genomgatt en fullstandig avkraftning.

Sinnesrubbningar och vettstorningar

Innan katastrofen dgnade sig forskarlag i enklaven i Oz hjarta at intensiv forskning om psionik och
psionisk krigféring. De lyckades i enklavkrigens slutskede skapa en serie hemska men experimentella
vapen: en slags psioniska storsandare som paverkar resonansfalt inom ett omrade. | nvanarnai Oz
hjarta dog nar biologiska stridsmedel sldpptes in i deras enklav, men stérsdndarna lyckades ingen sla
ut. De ar kopplade till ett fusionskraftverk djupt under enklaven och har fortsatt sina
galenskapsbringande utsdandningar i de hundratals ar som gatt efter katastrofen.

De psioniska stérsdandarna paverkar alla sinnen och de med psikrafter allra mest. For varje dag som
en RP tillbringar i Oz kdrna far denne 176 galenskapspoang (GP). Nar GP ar hogre an VIL maste RP sla
pa nedanstaende tabell en gang per dygn. Effekterna stannar kvar till dess GP ater nar under VIL. For
varje dygn man till bringar i zonens utkant gar GP ned med 1 och for varje dygn man till bringar
utanfor Oz gar GP ned med 1T4. Effekterna ar ocksa kumulativa. En del modifikationer i tabellen
bygger p& RPS Galenskapspoidngsoverskott (GPO). Detta &r helt enkelt differensen mellan GP och VIL
(en RP med VIL 15 och 17 GP har ett GPO pa 17 - 15 = 2). Det dr mycket troligt att RP pa fird genom
0Oz kommer att fa sla pa tabellen mer @n en gang. Om man far samma resultat igen kan SL vélja att
antingen dubbla de negativa modifikationerna av galenskapen, eller sla igen for ett nytt resultat.

Psimutanter paverkas mer an andra av sinnesstorningarna i Oz. Psimutanter far 1T8 GP per dag
istallet for 1IT6. Dessutom maste psimutanter allid sla ett resonansslag (se regelboken s 44) varje
gang en psimutation aktiveras, istéllet for bara da man misslyckas. Varje férsok att anvanda en
psimutation under samma dygn lagger ocksa till +1 pa resonansslaget, oavsett orn det lyckas eller ej.
Modifikationerna forsvinner inte heller efter en natts vila utan ar kvar till dess att man lamnar zonen.

Robotar paverkas lindrigare an manskliga varelser, men stérsandarna har effekt dven pa robotars
kansliga positronhjarnor. Robotar med alfapersonlighet (se Spelarboken s 186) paverkas precis som
alla andra. Robotar med betapersonlighet far 1T3 GP per dygn istéllet for 1T6. Robotar helt utan
personlighetsmjukvara paverkas minst och far bara 1 GP per dygn.

Det finns vissa mojligheter att skydda sig fran zonen Oz férnuftsrubbande effekter. Bar man en
heltdckande huvudbonad av metall (stalkask eller hatta i forntida metallfolie dr de vanligaste
alternativen) halveras antalet GP man far per dag. For att fa reda pa detta satt att skydda sig maste
RP antingen fa den informationen av nagon mer erfaren zonfarare, eller lyckas med ett slag i
Zonkunskap.

Psiformagan Sinnessl6ja erbjuder ocksa ett visst skydd mot utsandingarna fran Oz. Om en RP lyckas
med ett anvdandande av Sinnessldja och uppratthaller koncentrationen under all vaken tid far denne
bara havla antalet GP per dag (dvs 1T8/2). Annat praktiskt att ha med sig i zonen &r rep, bojor samt
vapen av typen chockbatong och beddvningspistol, sa att man kan nedkdmpa sina vanner utan att
skada dem om och nar de drabbas av galenskaper som ar farliga for omgivningen. En del férsoker
kringga zonens effekter genom att anvanda 6gonbindlar och/elelr hérselkaporoch istéllet orientera




sig pa andra satt (Sonar, Livssinne, Vibrationssinne, Sonarglaségon o dyl). Detta ar diock ingen saker
metod att skydda sig: visserligen kan det ddmpa effekterna av skracktillstand och liknande, men alla

de sinnesférvridande effekterna man kan raka ut for i zonen kan lika gérna sla sig pa muterade
sinnen som vanliga.

Exempel: En RP med VIL 11 har 13 GP, slar pa tabellen och far resultatet Forfoljelsemani. Nasta dygn
far samma RP ytterligare 4 GP, och eftersom GP fortfarande 6verstiger VIL maste RP sla dnnu en gang
pa Galenskapstabellen. Den har gangen blir resultatet Ljudkanslighet. Denna RP lider nu av bade
Forfoljelsemani och Ljudkanslighet till dess att GP nar under VIL. Det rekommenderas att SL i
hemlighet haller reda pa hur mycket GP alla RP har och vilka effekter de drabbas av, det bidrar till att
skapa en obehaglig och osdker stdmning medan RP &r i zonen.

2T10 Galenskap

2

Mordisk besatthet: RP blir 6vertygad om att hans reskamrater &r ute efter honom/henne.
RP drabbas av en intensiv drift att déda en slumpmassigt vald medresenar, men fornuflet
paverkas inte i 6vrigt (RP kommer att latsas som ingenting och forséka doda sin
medresenir pa ett sddant sitt att RP inte misstinks). RP far +5% /GPO p43 alla
stridslardigheter enbart gentemot det valda offret.

Mental blockering: RP glommer helt bort att han/hon kan en slumpmassigt utvald
fardighet. Till dess RP lamnar zonen raknas fardigheisnivan som 0%, eller grundchans
(relevant GEx1%) om det ar en Naturlig fardighet.

Talfel: Nar RP forsoker prata kommer bara obegripligt nonsens ur munnen. Skrivkunniga
RP som forsoker kommunicera skriftligen kommer bra att ploducera slumpmassiga
anhopningar av bokstadver Enda sattet att kommunicera ar via teclensprak eller charader.

Blinksluka: RP drabbas av Epilepsi grad 1 (se Spelarboken s.214). Skulle detta resultat slas
igen pa Galenskapstabellen 6kar epilepsin med en grad. upp till tredje graden.

Ynkedom: RP tycker allt ar eldandigt och varje motgang riskerar att utlosa ett skov
depression (se Spelarboken s 212 fér ndrmare beskrivning av varaktighet och effekter).

Smartkanslig: Sinnesrdtan slar sig pa Rps smartirnpulser. RP tar dubbel skada av allt.

Ljudkanslig: RP blir oerhort kanslig for ljud. Om RP konfronteras med ljud hogre an en
viskning drabbas RP av -10%/GPO p4 alla firdigheter samt -2 Initiativ/GPO i 2T10 SR.

Ljuskanslig: RP far -5% och -1 Initiativ/GPO dagtid. De negativa modifikationerna dubbleras
i 2T10 SR om RR utsatts for starkt ljus.

10

Skrack: RP utvecklar en panisk radsla for nagonting | sin narhet: det kan vara ruiner, andra
zonfarare, vapen eller morasiter (SL bestammer). RP maste lyckas med ett Normalt VIL-slag
for att 6ver huvud taget vilja vistas inom 5 meter fran féremalet for radslan, och med ett
Svart VIL-slag for att inte fly fran platsen om han/hon 6verraskas av foremalet for radslan.

11

Syner: RPs sinnen borjar spela henne spratt. RP tycker sig standigt se saker i 6gonvran, hor
inbillade ljud och misstar skuggor och trad fér levande varelser RP far -5%/GPQ i
fardigheterna lakttagelseformaga samt alla avstandvapen.

12

Koncentrationssvarigheter: RPs tankar borjar vandra, dven i farliga situationer, och
han/hon har svart att tala sammanhingande. RP far -5%/GPQ i alla fardigheter samt
halverat Inltiativ och REA.

13

Tvangshandlingar: RP maste utféra en viss handling eller sdga en viss ramsa for att 6ver
huvud taget kunna anvanda nagra av sina fardigheter. SL valjer slumpmassigt 1T3
fardigheter RP maste tillbringa minst 5 SR med att utféra tvangshandlingen innan han/hon
kan anvanda fardigheten.

14

Forfoljelsemani: RP tror att nagon, kanske ocksa de andra RP, ar ute efter honom/henne.
RP misstror allt han hor och maste lyckas med ett Svart VIL-slag for att direkt hjélpa sina
medresendarer. (Se ocksd Spelarboken s 218 fér ndrmare beskrivning oh andra defekter)




15 Plotslig radsla: RP maste omedelbart forsoka fly fran platsen, normalt i samma riktning
han/hon kom ifran. Om nédvandigt kommer RP att dumpa utrustning for att springa
snabbare. RP springer sa fort han/hon kan i FYS minuter. Om RP hindras fran att fly
kommer han/hon svimma av skrick och férbli avsvimmad i 1T4+GPO timmar

16 Blixtrande huvudvark: i pressade situationer (till exempel i strid) far RP svar huvudvark,
vilket ger -10% pa fardigheter och -2 Initaitiv/GPO. Varje huvudvirksanfall varar 1710
minuter.

17 Minnesforlust: RP forlorar minnet av de senaste 1T8 timmarna totalt, inklusive ev EP som

intjanats under den tiden. Om RP misslyckas med ett Svart VIL-slag drabbas denne
dessutom av Forfollelsemani (se resultat 14 1 tabellen) under 1T8 timmar.

18 Fornskrack: RP betraktar alla fornfynd och fornféremal med stor misstanksamhet. RP far -
10%/GPO pé fardigheterna Energivapen, Fordon, Naturvetenskap, Reparera, Teknologi,
Tunga vapen och Zonkunskap. RP maste lyckas med ett Svart VIL-slag for att |ata bli att
gora sig av med alla sina fornfynd sa fort som majligt (sla separat for varje foremal). RP
utvecklar ocksa Skrack (se resultat 10 i tabellen) for allting forntida, inklusive ruiner,
robotar och vapen.

19 Viljeloshet: RPs VIL sanks till 3. Detta paverkar effekterna av GP fran och med foljande
dygn. RP kan inte ta egna initiativ alls, inte ens i strid (RPn handlar alltid sist i strid, oavsett
initiativ eller antal handlingar). RP gor vad han/hon blir tillsagd att gora utan att
ifragasatta. RPn kan dock inte fas att gora nagot som innebar uppenbar och tydlig livsfara.
20 Sjalvmordsbenagen: | pressade situationer (till exempel strid eller jakt) maste RP lyckas
med ett Svart VIL-slag for att undvika impulsen att skada sig sjalv. Misslyckas slaget
kommer RP i 1T6 SR forsoka skada sig sjalv med vad som finns till hands - om RPn saknar
vapen kommer han/hon att kasta sig in i strid med narmsta fiende och |ata bli att férsvara
sig, eller utsétta sig for livsfara pa nagot annat satt (hoppa utfor ett stup, kasta sigi ett
vattendrag el dyl).

Skrotrota

Detta ar en lokal variant av den fruktade zonrotan, stammande fran det skrot som gravs fram i hela
utmarkselandet. Rétan borjar som ett litet sar och véaxer sedan snabbt till ett rétigt halrum i den
drabbade kroppsdelen. Om infektionen val tar fart maste rotan behandlas med forntida lakedroger
(lakedrog | eller battre) eller sa tvingas man amputera kroppsdelen.

Regeltekniskt maste lokala skrotletare lyckas med ett manatligt fardighetsslag i Vildmarksvana eller
Zonkunskap (vélj hogsta) eller drabbas av ett smasar pa grund av sin hantering av kontaminerad jord
eller skrot. SIa 1T6 for att avgora vilken kroppsdels om drabbas. Om skyddshandskar och annan
lamplig utrustning anvands slas ett slag per halvar istéllet fér manadsvis. Regelbundna bad tvattar ur
smasar och gor att man bara behdver sla varannan manad. Skyddsutrustning och regelbundna bad
gor tillsammans att endast ett slag per ar ar nodvandigt.

Vir 4

Inkubation 3 dygn

Halv effekt Varigt sar, 1T6 i skada

Mellantid 1 dygn

Full effekt 176 i skada samt FYS x 3 slag varje dygn. Misslyckas slaget blir varelsen
blodférgiftad och avlider inom ett dygn. Amputation innan blodférgiftningen
tar fart ar enda sattet att klara livhanken.

Tillfrisknande | 7 dygn




Slemhosta

| Slemhosta .|
Vir 0

Inkubation 1 dygn

Halv effekt Slemmig hosta

Mellantid 1 dygn

Full effekt Hosta och svar feber, -25% i alla fv
Tillfrisknande | 3 dygn

Strupsvampssporer
Se strupsvamp.

Zonkunskap: Strupsvampen ar en obehaglig parasitvarelse som kan patraffas i alla bunkrar, ruiner
och zonomraden. De flesta pyriska fallen rapporteras emellertid fran Muskézonen och den
omgivande 6demarken. Férutom zonfarare och dylika riskgrupper hér man arligen om lokala
fribyggarbosattningar som fallit 6ver for strupsvampen. Dartill talas det om veritabla
strupsvampssamhallen inne i Muskdzonens djup. Det ar okart huruvida denna geografiska
Overrepresentation beror pa att strupsvampen stammar fran Muskozonen eller pa att narheten till
Hindenburg gér omradet mer exponerat for rykten, mummel och kejserlig statistik.

Om en person inandats svampsporer skall SL stalla dennas FYS mot ett parasitart VIR+2T10 (VIR lika
med strupsvampens FYS/2). Om offrets Fys-varde segrar trangs den inkraktande strupsvampen ut ur
kroppen. De enda féljdverkningarna for offret ar i sadana fall ett lattare illamaende som varar i 1T4
dagar och ger honom -25% i alla fardigheter. Markligt nog verkar man bli immun mot strupsvampen
om man val klarar den forsta infektionen. Blir man dock sjuk en férsta gang blir man sedan aldrig
immun utan riskerar att infekteras om och om igen. Gar parasiten segrande ur kraftmatningen biter
sig sporerna fast i offrets strupe som blir baslager for ett kusligt snabbt 6vertagande. 5 dagar efter
angreppet utvecklas ett kraftigt svampmycel som ater sig genom offrets huvud, upp mot hjarnan.
Darefter tar offrets huvud dagligen 1710 KP i skada — en process som endast kan stoppas med Regen
| eller Il alternativt ett perfekt fardighetsslag i Medicin. Alla forsok att laka skadan med andra
metoder misslyckas automatiskt. Nar offret dott tar strupsvampen 6ver vardkroppen. En dylik hybrid
har en levnadstid pa 2T10 manader. Under denna period dgnar sig strupsvampen at sprida sina
sporer samt konsumera enorma mangder mat och dryck, i synnerhet alkohol och sétsaker.
Vardkroppens huvud vanstalls allt grovre av det vaxande svampmycelet och inom loppet av nagra
manaders tid ar offrets ursprungliga anletsdrag fullstdndigt utraderade.

Vir Strupsvamens Fys/2

Inkubation z

Halv effekt lllamaende i 1T4 dagar och -25% i alla fardigheter.

Mellantid 5 dagar

Full effekt Offrets huvud tar 1T10 KP i skada/dag. Nar offret dott tar strupsvampen Gver

vardkroppen. En dylik hybrid har en levnadstid pa 2T10 manader.
Tillfrisknande | Kan stoppas med Regen | eller |l alternativt ett perfekt fardighetsslag i Medicin.
Alla forsok att laka skadan med andra metoder misslyckas automatiskt.




Svarta déden

| Tusskk vet alla att Musten ar ofarlig for levande varelser. Det ar inte helt sant - det har visat sig att
mutanter i Tusskk rakat ut for symptom som paminner om den smitta som drar fram Gver skog och
myr. Detta ar en vélbevarad hemlighet som endast ett fatal ar insatt i, daribland Jyrek, och de &r alla
medvetna om att sjukdomen forr eller senare leder till en saker dod. For att forhindra ryktesspridning
och oroligheter brukar alla som uppvisar minsta symptom skickas ut pa skrotletaruppdrag langt ut i

Musten for att sen aldrig mer atervanda. Jurek ar dven medveten om att det bara ar mutanter som
smittats av Musten och det ar en anledning till varfor forslavade manniskor fortfarande anvands.

Sjalva Musten ar ett miljogift som slar ut ekosystem men som inte direkt tycks paverka faunan annat
an att fodan dor ut. Alla kunskapare ar eniga om att fornsmittan inte kan hejdas men att den ar
ofarlig for bade levande och automater. Sanningen ar dock att livslang exponering for smittan faktiskt
paverkar muterade manniskor och djur (dock ej IMM). Sjukdomen yttrar sig genom att fingrar och
tar, och senare armar och ben, svartnar och fortvinar. Mutanter som har formagan Resistens (gifter
eller sjukdomar) ar immuna.

Sarinfektion

Nar RP eller SLP skadas i strid finns risken att saren blir infekterade. Nar en varelse tar skada av ett
vasst foremal eller av penetrerande vald och skadan inte framgangsrikt behandlas inom en timme
med Forsta Hjalpen, Medicin eller nagon typ av lakedrog finns risk for infektion.

Vir 0

Inkubation 1 dygn

Halv effekt Feber, -25% i alla FV

Mellantid 1T3 dygn

Full effekt Blodforgiftning, FYS x5 eller d6. Om varelsen 6verlever far den feber och -50% i
alla fardigheter under 173 dygn.

Tillfrisknande | 1T3 dygn

Vridarn

Den obehagliga skelettsjukdom som malsjoborna kallar “Vridarn” ar en extremt snabbverkande form
av reumatism, fororsakad av de osunda dunsterna i Musk6zonens randomraden. RP som vistas i
trakten langre dn 30 dygn maste sla Fys x5. Ett misslyckande innebar att RP adrar sig Vridarn och
saledes maste sla ett Fys-slag mot sjukdomens Vir (7). Vid halv effekt begransas sjukdomen till
mindre omraden sasom tar och fingrar. Full effekt innebar att ett storre omrade férvrids. Armar eller
ben kan exempelvis lasa sig i omojliga vinklar. | riktigt allvarliga fall drabbas ryggraden: en extremt
plagsam variant som kan leda till déden. Vridarn kan bara drabba en varelse en gang. Darefter ar
personen immun mot sjukdomen.

Vir 7

Inkubation 10 dygn

Halv effekt Latt deformerat skelett, 1T6+2 i skada, Fys-slag eller -1 Fys permanent
Mellantid 5 dygn

Full effekt Svart deformerat skelett, 2T6+6 i skada, Fys-slag eller -1T3 i Fys permanent
Tillfrisknande | | manad




Zonrota

Forddelsen var stor nar katastrofen drabbade varlden. Stader och stater forstérdes och naturen
forvreds pa manga platser till oigenkannlighet. Men forddelsen var inte allt katastrofen [amnade
efter sig. Ett arv som den nya tidens varelser lever med an i dag ar stralning. Trots att nastan ingen
vet vad stralning egentligen ar — de flesta kallar symtomen for zonrota eller zonsmitta — ar det manga
dventyrare som drabbas av den under sin livstid. | Mutant finns fyra olika grader av stralning.

1. Mycket svag stralning — Omraden i zonernas absoluta ytterkanter. Taliga manniskor och
mutanter kan leva dar men sjukdomar ar vanliga och livslangden kort.

2. Svag stralning — Territorier som dnnu i dag ar obeboeliga. Enstaka dventyrare drar omkring i
omradena pa jakt efter fynd.

3. Stark stralning — Zonomraden i ndrheten av zonernas centrum. Hit vagar sig fa da riskerna for
permanenta skador ar stora, dven under en kort tids exponering.

4. Dodlig stralning — Zonens absoluta karna. Stralningen ar har sa stark att den omgaende
framkallar sjukdomsymtom hos oskyddade individer och dven korta besok i dessa omraden
lamnar livslanga arr i form av sjukdomar och fysiska defekter. Endast de mest drrade och
valutrustade zonfararna vagar sig in i dessa omraden.

| dessa omraden &r stralningsdoserna sa pass laga att det till och med kan finnas desperata
nybyggare som bor dar. RP som ror sig i omradena tar ingen direkt skada av stralningen, men varje
manad som RP befinner sig i omradet ska han sla Fys x 7. Varje misslyckat slag ger -1 i Fys samt ett
skov av illamaende och slemmiga upphostningar, inte olikt slemhosta. Om Fys nar 0 efter manader av
exponering dor varelsen. Varelser som lamnar omradet har 90% chans att fa tillbaka forlorade Fys-
podng med en takt av ett i manaden. Ett slag per manad och poang gors.

Stralningen i dessa omraden &r inte sa stark att den omedelbart paverkar RP. Varje vecka som RP
befinner sig i ett svagt stralskadat omrade slas Fys x 5. Ett misslyckat slag innebér att Fys sanks med
1T3 under den tid RP befinner sig i det stralskadade omradet. Lyckas Fys-slaget kan RP rora sig
obehindrat i omradet under veckan. Om Fys nar 0 avlider RP. Fys-podngen har 80% chans att
aterkomma med en takt av 1/manad. Ett slag slas per manad och poing.

| ndrheten av de forbjudna zonernas centrum ar stralningen stark och paverkar RP omgaende. Varje
dygn som en RP befinner sig i ett starkt stralskadat omrade sédnks Fys med 1. Dessutom kravs ett
lyckat Fys x 3-slag per dag for att inte fa en annan GE sankt med ytterligare 1T4 under den tid RP
befinner sig i stralningsomradet. Sla 1t6 for att avgora vilken ge som paverkas:

Sty
Fys
Per
Vil
Int
Smi

ok wnNPE

GE som forlorats har 70% chans att aterkomma med en takt av 1/manad efter att RP ldmnat
omradet, men risken finns alltsa att skadorna ar permanenta. Det géller bade de obligatoriska
forlusterna av Fys-poang och eventuella andra GE. Ett slag slas per poang och manad.




| dag finns endast ett fatal omraden som fortfarande har sa stark stralning att de ar direkt livsfarliga.
Men de som existerar ggmmer de mest vardefulla fynden fran den gamla tiden. De dodliga
omradena ar ofta anledningen till att karridren som zonfarare blir kort. Varje dag som en RP befinner
sig i ett sadant omrade sdnks Fys med 1T6. Dessutom kravs ett lyckat Fys x 3-slag per dag for att inte
fa en annan ge sankt med ytterligare 1T4 under den tid RP befinner sig i stralningsomradet. Sla 1T6
for att avgora vilken ge som paverkas:

Sty
Fys
Per
Vil
Int
Smi

ok wnNPE

GE som forlorats har 60% chans att aterkomma med en takt av 1/manad efter att RP ldamnat
omradet, men risken finns alltsa att skadorna dr permanenta. Ett slag slas per manad och poang.

Sty 0 Varelsen forlamad.

Fys 0 Varelsen dod.

Smi0 | Som Sty 0.

Int0 Varelsen blir en lallande idiot.

Vil0 Varelsen katakoniskt och viljeldst, oformogen
att ta initsiativ eller agera pa nagot satt.

Per 0 Oformogen att anvanda nagon Per-baserad
fardighet, alla Rea-slag misslyckas automatiskt.

Aggapest

En av de mest [6mska varianterna av automatkrafta som skapats. Inte nog med att den bekraftar
robotar, alla varelser kan smittas av den. Missfostret i sig bestar av omajligt sma automater, vilka
tankldst lyder fornprogrammerade order att angripa allt i sin vig. Aggapesten tenderar att gegga och
klumpa sig. Den formar knoliga svulster av matt eller glansig fornmetall pa ytor, strukturer och
olyckliga offer.

Missfostersmittan ar som gravast i enklaven Heliopolis IX men trakterna runt omkring ar drabbade
ocksa. Aven avligsna delar av Aggamarken kan vara utsatta. Lyckligtvis dr det en férsvagad och klen
variant som tranger upp till ytan. Det ynk till liv som finns i Aggamarken &r till och fran ansatt av
missfostret.

| enklavdjupet klumpar sig maskinsmittan till valdiga formationer. Krdalande massor formas utmed
korridorer, tak och golv. Slingrande tentakelutséndringar av forintande pest ror sig obevekligt mot
smittans offer. Svarmande moln kan tillfalligt bildas. Pa andra stéllen hdnger sjukliga maskinsjok eller
enorma missfosterstalagmiter och stalaktiter har uppstatt.

Ma&nga av de dumkrik och monster som finns i Aggamarken samt &n fler av de som tunnlat och
kravlat sig in i Heliopolis IX ar drabbade av dggapest. | huvudsak ror det sig om morasiter, asgnagare,
avfallsmunkar, moéllebaggar och olika snuskkryp och surr. De livsformer som drabbats av dggapest
bar alla missfostrets omisskanliga spar; sjukliga metallsvulster, ofta samlade i korniga




metallsvampningar vid kroppsdppningar. En del tycks obekymrade, andra kan lika garna forlora all
rovhunger och livslusta som att fyllas med vansinnesfrossa och raseri. Ibland hander det att
dggapesten lamnat vidare spar. En del bestar har svéllt i storlek, andra utvecklat maskinliknande
organ eller har stérande effekter pa fornteknologi. Vanligt ar ocksa att bett, salivspott och innanmate
ar forpestat med smittan. Attacker som I[amnar 6ppna sar har skadan % chans att utsatta personen
for dggapest, med VIR efter var kréket befinner sig. Blir ndgon stankt eller 6verskoéljd av monstrets
kroppsvatskor ar chansen dumkrakets STO i % att denne utsatts for missfostersmittan.

VIR fér smittan varierar. Runt Aggafistet ar VIR 0. Delar av enklaven fyllda med drggrénska saknar
dggapest. Sektorer dar maskinsmittan dominerar ar VIR 1 inledningsvis men okar till VIR 10-15 i de
djupaste sektorerna. Misslyckas FYS-slaget drabbas personen inom 1T6 timmar av dggapest.
Missfostret plagar offret svart och varje handling kraver ett normalt VIL-slag for att genomféras. Den
som motstar smittan drabbas av illamaende, vark och yrsel samt halva antalet T6 i skada, avrundat
uppat. Mutationen Resistens (sjukdomar) skyddar. Mutationen Magnetism fordubblar FYS. Ett lyckat
svart slag i Magnetism kan driva missfostret ur kroppen om mutanten dnda drabbats.

Aggapestens vidrigaste effekter dr didremot skadan missfostret dstadkommer och eftersviterna. Varje
VIR ger 1T6 i skada; VIR 0 &r ingen, VIR 5 ar 5T6 och sa vidare. Dessutom efterlamnas en metallisk
svulst per VIR. lllamaende, blédningar ur kroppséppningar och vark varar tills skadan lakt. Sla ett VIL-
slag. For varje fem VIR sédnks svarighetsgraden med ett snapp. VIR 1-5 ger Litt slag, VIR 6-10
Normalt, och sa vidare. Misslyckas slaget far offret men efterat, fran latt glomska och yrsel till
mordiskt vansinne eller dreglande koma.

Aggapesten kan dessutom ha ytterligare, mycket ovanliga bieffekter. Chansen &r antalet
skadetarningar minus ett i procent att missfostret skapar en sjuklig symbios med den drabbade. Med
andra ord, 5T6 i skada ger 4% chans till exempel. Ju lagre slaget ar, desto kraftfullare blir effekten.
Som svagast kan fornteknologi reagera pa personens narhet. Lystuber blossar upp, mmokuber
sprakar och robotar kanner sig obehagliga till mods. Nastan vad som helst kan ske for den svart
utsatte. Fornskapta ting kan sluta fungera i dess narhet lika gdrna som att personen kan fa kontrollen
Over dem.

Exempel

Den muterade krakan Zpandler anlander till aggafastet och drabbas av dggapest med VIR 0. Slaget
blir 14 men Zpandlers FYS ar 15, vilket 6vervinner smittan. Han far huvudvark och yrsel. Véal nere i
enklaven, efter att ha passerat drgvaxterna, rakar krakan forst ut for dggapest med VIR 1. Slaget blir
11+1=12. Aterigen ar FYS hogre. Zpandler tar diremot 176 i skada (ett delat med tva avrundat uppat
blir ett). Han tranger vidare nedat och moter dggapest med VIR 5. Slaget blir 14+5=19. Krakan
drabbas nu rejilt av maskinsjukdomen. Han tar 5T6 i skada. Aggapesten Zpandler &r ute efter kan nu
skopas upp men eldandet ar inte 6ver for fjaderfaet. Hans VIL r 7. VIR 5 ger ett |att slag, 7x7=49%.
Utfallet pa 1T100 blir daremot 58. Under hela vagen upp ur enklaven ar krakan bitvis oregerlig och
minnet av vad han gjort i djupet ar oklart. Till sist slar SL for vidare effekter. Slaget pa 1T100 blir 3,
under vardet 4%! Krakan har fatt med sig mer dggapest dn han dnskade fran enklaven. SL bestammer
att alla vanliga robotar i Zpandlers narhet far STAB reducerat med 10 nar slag for aterstart gors. En
otrevlig dverraskning fér automatkompanjonen DREX-3.

Diverse
Tokrdanna
Zonskabb




Lungknackarn
Knarrsprang

NATURFENOMEN

Backadimman
Backadimman drabbar Pirit nagra ganger per decennium, da osunda, giftiga angor stiger upp fran
Vattatrasket och foljer den vandrande tjockan in éver bland.

Dodsjorden

Lat RP sla for Vidmarkasvana. Misslyckas de ligger den framste RP illa till. Helt utan forvarning
trampar namligen denne rakt genom jordytan. Runt honom har ett kvadratmeter stort omrade
plotsligt forvandlats till en oljig svart sérja som stinker av déd och sjukdom.

Detta ar den sa kallade Dédsjordenen: oerhort aggressiv och fruktad form av kvicksand som
underminerar manga vagar och dkrar ute pa Frihetensslatter. Spel tekniskt slukar dédsjorden 1T10
STO/SR. Nar alla STO slukats ar offret fullstandigt neddraget i dédsjorden och saledes bortom all
hjalp. Vil neddragen dverlever varelsen FYS SR i dédsjorden. Ovriga RP kan férsoka befria sin fangade
kamrat. For att befria offret maste RP samféllt 6vervinna dodsjordens STY (20) + det antal av offrets
STO som dragits ned i marken med RP:s sammanlagda STY+1T10. Varje SR drar RP upp det antal STO
som de sammanlagt évervinner Dédsjorden med. For varje SR som de inte lyckas dvervnna
Dodsjorden dras offret ned med ytterligare 176 STO.

Robotar som slukas av dédsjord dor inte, men det tar dem minst 1T6 veckor att ta sig upp igen och
da har de tagit 176 i skada/vecka av slitage. Rustning skyddar bara tills den sammanlagda skadan
overstigit ABS.

Glasstorm

Kunskaparen Adelia von Hartman skriver foliande om fenomenet glasstormar sin petition till
exploratorsarnbetet pa Forntidskommissionen, i syfte att just fa det offentligen erkant som ett
missfoster, inlagan &r vida cirkulerad och en RP som lyckas med Bildning -25% far ldsa den. For att
kunna dra nagra konkreta och praktiska konsekvenser av kunskapen kravs zonkunskap.

Under mina expeditioner Askerdal har jag alltmer kommit att betrakta glasstormarna som en varelse.
I min kategorisering av varelser och fenomen, kand fran Zonernas Zoologi, faller glasstormen under
beteckningen Missfoster, alltsa sddant som agerar enligt obegripliga lagar, vanligen ett smartsamt
arv fran katastrofen eller tiden fore densamma. Anledningen att glasstormarna bér betraktas som ett
missfoster och inte som ett rent vaderfenomen baserar sig per en rad iakttagelser gjorda av mig sjalv,
forstarkt av berattelser och vittnesmal sorn florerar kring Askerdal.

Resonemanget baseras pa foljande: glasstormar upptrader oberoende av vider, men savitt kant
aldrig samtidigt med andra stormar och blasvdader som innehaller regn. Tvartom kommer
glasstormarna nar det ar klart. Om det ar kallt eller varmt spelar ingen roll, bara det inte ar fuktigt.
Glasstormarna ror sig oberoende av omgivande vindar, och haller ett samlat fokus, man frestas kalla
det kropp. | denna, som kan stracka sig dver hundra eller tusen meter och med ungefar halva

bredden och hojden, rader orkanstyrka. Vindarnas kraft parat med sylvassa partiklar ger stormen
dess namn. Glasstormar formligen blastrar kottet av benen pa levande varelser, och far pa nagot vis
sin ndring ur resterna av de doda eller kanske av livsandarna som flyr det rivna kottet.




Jag anar skepsis i era sinnen mina kara lasare, ety mina argument inte tycks halla. Betdnk da foljande:
manga, mig sjalv inkluderad, har sett glasstormar bildas ur intet, nar stoft reser sig ur marken! Och
inte det finaste stoftet som man kanske kunde tdnka sig, inte det lentaste, utan det harda och vassa,
som om ett vasen valde ut det mest passande. Just det, jag tror inte att varelsen ar sjalva
glaspartiklarna, utan sjalva skaparen av den lokala stormen. Det ar val belagt att de soker sig mot
levande varelser och att de inte heller blaser forbi som en ordinar tornado plagar gora. Istallet drojer
den kvar och blaser ut sin nétande kraft runt de arma satar som infangats! Ett praktigt exempel pa
underkategorin ryggradslosa missfoster saledes. Helt utan varning drabbar den inte heller. Det gar
att forutse glasstormar, dels genom att det maste vara torrt vader men ocksa genom att luften
laddas med fornenergi innan en storm bildas eller &r pa vag. Morrharen darrar, pélsen reser sig och
kalufs pa saval maniska som mutant reser sig pa dnda. Om man utnyttjar teknologi kallad kompasser
kan man dven anvanda dem som varningssignal, ty de beter sig pa méakligaste vis nar glasstormar
vankas Likasa sdgs de mutanter som instinktivt kan peka ut viaderstreck kunna varna for glasstormar,
i det att de ofta bli férvirrade och kidnna ett sarskilt eldndigt illamaende resa sig i magtrakten. Overlag
kan kanslig teknologi, sddan som inte alls tal stérande stralning, bli kndpp och underlig infor
stormens ankomst. Salunda, mina herrar och damer, kommer debatten om glasstormens tillhorighet
med sdkerhet fortsatta lange an. Sjakv, havdar jag med bestamdhet féljande: glasstormen bor i ljuset
av det sagda upphdijas till ett ryggradslost missfoster. Vi vet annu for lite om denna potentiella fiende
for att vaga pasta att den hotar allt som &r gott i samfundet, men bor ndrma oss glasstormen med
undran som om den vore det.

Bildning -25%: Med ett lyckat fardighetsslag kdanner igen fenomenet for vad det ar nar det val
manifesterats och inser att man maste fardas fort for att undkomma. Hur fort ar inte kant.

Zonkunskap: Den som lyckas med FV inser hur fort man maste fardas, alltsa snabbare an 30 m/SR for
att undkomma. Man vet ocksa hur pass mycket skada glasstormen orsakar pa varelser och materiel.
Om zonfararen dessutom har ett hjalpmedel tillhands kan bildandet eller narmandet av en glasstorm
forutses. Som hjalpmedel raknas en kompass, en mutant med mutationen Riktningskndl eller en
robot med optionen Analysenhet. Psi-mutanter med formagan Astralkropp kan ocksa ”se”
glasstormen bildas eller annalkas

Zonkunskap -25%: Kan hinna identifiera bildandet av en glasstorm genom den statiska spanning som
uppstar.

Glasstormar ar aggressiva naturfenomen som med visshet aterfinns i Askerdal och sakert
annorstades ocksa. De hanger samman med sadant som fornvetenskapen benamnde elektriska och
magnetiska fluktuationer, men sambandet ar inte klarlagt. Om man siktar en glasstorm ligger manilla
till efter som de soker sig mot levande varelser med en hastighet pa 30 m/SR (oavsett storlek pa
molnet). Riktig otur har man om ett moln bildas dar man kamperar. Da ar det inte alltfor svart att
upptécka det, men a andra sidan har man 1T6 minuter pa sig art fly innan det tar destruktiv fart!

Levande varelser som fangas i molnet maste sla ett Sto x5 slag varje SR eller kastas omkring handldst
pa marken. Kastandet i sig &r inte farligt, men varelsen ror sig 1T6 meter i slumpmassig riktning under
tiden. Dessutom tar den skada. Andningsvagarna ar latta att skydda eftersom partiklarna ar sa pass
stora. Dock slits klader och liknande sénder i ett nafs och om inte varelser har ett gott skydd av
rustningar eller kommer i la ar de mer eller mindre domda att nétas ihjal. Stormen har en elliptisk
form med en langd pa 1T10 x100 m och en bredd och hojd pa halften av det. Skadan per SR ar
beroende av storleken, liksom varaktigheten. Det ar ovanligt att glasstormar blaser vidare nar de val




funnit ett offer. Nar sa sker blaser de tills de mojnar, vilket tar langden meter/100 minuter. Skadan
per SR dr 1T4+1/200 meter i langd. Varje gang en skada ges pa en kroppsdel och skadan tranger
genom Abs sanks rustningsdelens Abs med ett. Robusta foremal aom vapen i stal, plastics och
keramer paverkas inte permanent men far sin temporara Pal sankt med 1T10 per SR. Kansligare
utrustning far sin permanenta Pal sankt med 1T10 per SR.

Harskartromb

Det ar harskartromben som styr Mozonen. Missfostrets tronsal, om jag tors spinna vidare pa min
imperatoriska parallell, ar lyckligtvis avgransad till de doda dyner som utgor sjdlva zonkarnan, men
omradets 6vriga inbyggare — exempelvis den lokala gdsabyn, de primitiva hundstammarna och de
karska skrotsamlarna i Rodesbult — lever i standig fruktan for dess nyckfulla utspel. Bartolomeus
Black fardas ofta genom Sodern och han menar sig ha sinnligt erfarna belagg for att
harskartromberna snart kommer att utstracka sitt herravalde 6ver hela Frihetens slatter. Lyckligtvis
ar jag ratt saker pa att den gode Black overdriver — det ar sannerligen en maktig entitet, men i
kampen om slattmarkerna har den manga potenta rivaler, inte minst ahlarna, rubbitarna och
Hultamarkens forryckta motorkultister. Fér att inte tala om Ulvriket och Pyrisamfundet. Anda ar
harskartromben en maktfaktor som maste beaktas om man ror sig genom de syddstra delarna av
Frihetens slatter: en grym och irrationell maktfaktor, efterlamnande ett frasande spar av dod och
fasa var helst den drar fram.

Det ror sig om ett synnerligen destruktivt missfoster. Exempelvis menar manga historiografer att
harskartromberna skapat Hultamarkens dystra askdknar — en inte helt befangd idé, med tanke pa de
narmast identiska miljoforhallanden som dominerar Mozonens hjarta: ett 6dsligt landskap av
monokroma askdyner, sporadiskt bestrott av ruiner och stérre fordonslik som smalt ner till oformliga
klumpar av slagg och regnbagsfargad kristall. Detta ar harskartrombernas land. Det ar har de uppstar
och de &r sa har Pyrisamfundet skulle se ut om detta ryggradslosa missfoster spreds 6ver nejderna. |
sina reseskildringar har Bartolomeus Black tecknat en mycket margfull bild av trombernas dans i
Mozonens osunda helsikesdjup:

"Fran djupet av zonen hor jag standigt ett avlagset muller. Det &r ljudet av de méktiga syrastormar
som alstras av zonhjartats storda vaderleksforhallanden — ett sjukt och abnormt klimat som annu




lever kvar som ett ont minne av Katastrofen, da Mozonen skapades genom stortvagor av eld och
pest.

De barbariska byrackor som haft vanligheten att forse mig med mat och husrum haller dessa stormar
for nagonform av lokal 6verhet. De omtalar dem som "Boss Storm" och for att blidka bossarnas vrede
bakar de bisarra pannkakor av mossa och zonskrot som dagligen transporteras till zonhjartat under
markliga ritualer. Gasapagarna har som vanligt en mer jordnara syn pa saken —fér dem utgor
syrastormarna besinningsldsa vidunder som ater, harjar och dédar om de inte halls under vederbérlig
kontroll. | sérskilda torn kring zonhjartat sitter darfor en cirkel av gasabyns starkaste psioniker i syfte
att vaka 6ver stormarnas dédsdans.

Fran den plats dar jag nu befinner mig — pa balkongen till den skyhdga ruin dar byrackorna inhyser
sina gaster — har jag god utsikt till Mozonens hjarta: en dyster intighet bortom spdkstadens
stenruiner och stalskelett. Vagledd av en hogstamd och mycket férvirrande jycke har jag beskadat
den berdmda dédsdansen och till och med lyckats urskilja enskilda stormenheter som virvlar bland
dynerna: nagra hoga som hus, andra av mer diskreta dimensioner, men alltid hungriga, furiésa och
fruktansvarda. Slattbygdernas farmare kallar dem "harskartromber" — ett namn som jag finner
sardeles passandefor dessa fasansfulla okrafter, som uppfyller folk och fa i hela S6dern med
skrackblandad vordnad."

Med oregelbundna mellanrum hander det dessvarre att specimen av detta ryggradslosa missfoster
lamnar Mozonens djup. | férsta hand terroriseras barrberodlare och druvklotsbénder pa de
omkringliggande slattmarkerna, men enstaka harskartromber kan soka sig sa pass langt norrut som
Vattatrasket. Jag och morbror Zander upplevde en trombattack under ett uppehall hos nagra
sydpyriska gumseodlare, nagra mil sydvast om Pirit. Det var tursamt nog en forhallandevis spad
harskartromb som ofredade bygden, men missfostret var anda tillrackligt méaktigt for att forstora
arets barrberskord och smalta ner storre delen av huvudgarden pa den farm som utgjorde vart
tillfalliga nattharbarge. Att bekdampa en dylik styggelse ar oerhort besvarligt och kostsamt. For en
vanlig zonfarare eller barrberbonde ar basta alternativet att s6ka skydd under jorden. Alla storre
bondgardar i sédra Pyri och Frihetens slatter ar darfor utrustade med enorma jordkallare: veritabla
bunkerkomplex av jord och plankor, dimensionerade for att inkvartera bade manskap, etterdoggar
och skordar under tider da harskartromberna regerar jordytan. Men jag har forstatt att kraftfulla
bomber och stérre artillerpjaser kan anvandas for att oskadliggéra denna egendomliga livsform. Vid
ett flertal tillfallen har de kejserliga gransstyrkorna stoppat inkraktande harskartromber genom
valriktade skarpratrskott, dartill vet jag att skrotsamlarna i Rodesbult tillverkat en maktig morsare
som de anvander mot annalkande specimen. Att ramponera en harskartromb lar dock krava sin
kanonjar, da endast en direkttraff kan forgora det furiosa missfostret.

Som Bartolomeus Black antyder i sin text ar harskartromben en statlig om an fruktansvard syn: en
virvlande spiral av luft, aska och regnbagsfargade angor, som fardas 6ver vidderna med ett rytande
dan. Dar den drar fram dor varlden: barrberfalten mosas, gardarna smalter, vagnarna krossas, och
folk och fa branns till slagg och aska.

Vildmarksvana: Om man slukas av en harskartromb har man valdigt sma chanser att éverleva. Har
man oturen att stallas infor ett framstormande exemplar bér man snarligen uppséka ett gott skydd
for sig sjalv och sina dgodelar, helst djupt under jord eller i en 1ag och bastant byggnad. Darfor ar det
viktigt att kunna lasa tecknen: forutom det annalkande mullret, som minner om ett svarare
askovader, bor man gora sig redo vid asynen av en plotslig massflykt av djur och monster, i synnerhet
smadare och dylika fjaderfan.




Harskartromben ar en maktig och mycket koncentrerad virvelstorm som blaser med en vindstyrka

mellan 80-100 sekundmeter. Den besitter ingen intelligens utan fardas helt pa mafa. Dess vindkropp
ar uppbyggd av farliga kemikalier fran Mozonens djup, darfor orsakar den omfattande skador. Det
enda positiva med tromben ar att den rastlost hastar vidare dver vidderna, darfér blir exponeringen
for dess destruktiva styrka aldrig langre an 1T10+2 SR. For att avgéra om en RP hinner undan den
framrusande héarskartromben slas ett Undvika. Alla som inte hinner ta skydd, exempelvis under jord, i
robusta byggnader eller liknande, utsatts under denna perioden fér en fratskada pa 1710 KP/SR.
Syrorna fortsatter att frata i 1T10 SR dven efter exponeringen upphdort, men de kan stoppas genom
ett perfekt slag i Medicin eller om offret nedsanks i en helomslutande vattenmangd, till exempel en
djupare brunn eller bassang. Varje SR i en harskartromb skall de anfaktades STO+1T10 dessutom
stallas mot harskartrombens STO+1T10. Vinner stormen slungas offret 4T10 meter upp i luften och
tar fallskada enligt grundreglerna. Vid ett perfekt Undvika halveras fallskadan. En harskartromb kan
inte skadas i vanlig mening, men gar att skingra med hjalp av olika former av sprangamnen, kanoner
eller raketgevar. For att genomfora detta kravs dock att tromben tillfogas en skada som 6verstiger
dess totala KP i en och samma traff. Det gar alltsa inte att skingra tromben genom
nednoétningsskador — allt eller inget ar grundprincipen for alla former av harskartrombsbekdampning.

Antal: 1

STO: 6T10/33
Forflyttning: 30 m/SR
Kroppspoang: STO x2/66

Attacker Init % Skada

Fratskada Sto 100% 1T10/sr

Vindkast Sto 100% Se ovan
Kristallbrand

| Uddezonens inre kan man raka ut for livsfarliga spontanbrdander. Utan synbarlig anledning kan
kristallandskapet borja brinna, och en tidigare saker lagerplats foérvandlas till ett inferno pa bara
nagra sekunder. Ibland kan man ha turen att se sma, purpurfargade lagor sla ut fran sprickande
kristaller innan helvetet bryter |16s pa allvar, nagot som kan ge en liten men potentiellt livraddande
forvarning. Det varsta ar kanske att dessa kristallorander ocksa ar utomordentligt svarslackta. Vatten
hjalper inte eftersom de lila, onaturliga lagorna flammar lika klart nar de tacks av vattnet, en kuslig
syn. Det sakraste sattet att slacka en kristallbrand ar att kvava den, men ibland hjélper inte ens det,
antingen for att den enorma hettan antander det man férsoker anvanda for kvavning, eller for att
branden helt enkelt tycks fortsatta inuti kristallerna. Den sistnamnda processen gor att det ar
omojligt att forutsaga eller ens gissa sig till en kristallbrands spridning och forlopp. Narhelst man tror
att faran ar 6ver kan branden blossa upp pa nytt i en intilliggande kristallformation.

Kristallbavningar

Till de mer fruktade handelserna i Uddezonen, som fa har dverlevt och kunnat beratta om, hor de sa
kallade kristallbdvningarna. Hoga och skarpa ljud, eller splittrandet av nagon strategiskt beldgen
kristall, kan satta igang en kedjereaktion som satter hela landskapet i vibration. Vibrationerna til ltar
och mark och kristallformationer spricker med stor kraft, varpa vasst och giftigt splitter yr over
nejden. Kristallbavningen kulminerar i att sjalva marken ger med sig och gejsrar av syra eller glédhet
smalt kristallmassa sprutar ut i omgivningen. Som om inte detta vore nog tacks ofta
kristallbdvningsom radet av sarskilt halsofarlig kristalldimma snart efter att sjalva bavningen lagt sig.




Kristalldis

| kristallfaltens narhet lurar en annan av Uddezonens manga faror, det s kallade kristalldiset. Over
vissa kristallfalt tatnar den sedvanliga dimman och dess farg dndras fran brunt till vitt och svagt
gnistrande. Kristalldiset gér pa nagot satt att kristallerna vaxer och skiftar farg, sa ett lagt kristallfalt
som tacks av kristalldis kan ndsta morgon ha vaxt till en svargenomtranglig mur. Det varsta adr dock
néar vinden tar kristalldiset och blaser det 6ver intet ont anande dventyrare. Ur hdlsosynpunkt orsakar
det inte varre besvar an rethosta och 6gonirritation, men diset har en snabb korroderande effekt pa
material som tyg, skinn och lader. Tunna kldader frats sonder pa under en minut, medan tjockare tyg
och lader &ts igenom pa lite langre tid. Att borsta bort kristalldiset hjalper séllan, da detta bara
sprider det ytterligare. Det effektivaste sattet att hindra att ens kldader, rustning och utrustning vittrar
bort ar att snabbt skélja de paverkade delarna med vatska, ndgot som gor att man latt tvingas slosa
bort sitt dyrbara dricksvatten. Mangen illa forberedd zonexpedition har nesligen tvingats vanda om
efter bara ett par dagar i zonens ytterkanter, efter att kristalldimman étit sig igenom klader och
packning. De som kan packar sina saker i plasticsbehallare eftersom randomradenas kristalldis inte
paverkar detta material.

En annan ovanligare typ av kristalldis ar gragront till kuloren. Det ar dock svart att upptacka eftersom
det av nagon anledning nastan bara lagger sig 6ver landskapet under natten. Detta kristalldis
infekterar matvaror och faltproviant som i nte forvaras val tillslutna. Torkad ulkbringa och saltad
lobobster tacks snabbt av ett lager dar sma kristaller borjar vaxa likt mégelsvamp. Man kan
visserligen skrapa av kristallerna, men de gor omedelbart maten oatlig och svagt giftig (TOX 1T6). Av
nagon anledning ar det bara torkad, saltad eller pa andra satt behandlad mat som paverkas av diset.
Farskt kott, frukt och gronsaker klarar sig, men sadana varor ar av andra anledningar inte sarskilt
lampade for langvariga zonexpeditioner.

Kvadargas

En stark giftig gas som till och fran samlas i gruvgangar och majningschakt i skrotbyrtarfilten i norr.
Gasen har TOX 5 och den som utsatts for den drabbas av blédningar i lungorna som ger 176 per SR i
skada sa lange som personen inandas amnet. Att halla andan samt knipa for ndsan hjalper dven om
det svider i 6gonen och huden borjar klia infernaliskt. Gasen ger permanenta skador pa lungvaven
om man Overlever - personens FYS sdanks permanent med 1T2.

Kold

Gruznans kyla har tagit otaliga liv, tassar och tar. Utan ratt utrustning och rejalt med speckfylld kost
blir ingen knekt Ianglivad ute pa glacidren. Regelmassigt speglas det genom KP-avdrag. En RP:S
utrustning vantas klara en viss kyla, angiven i tiotal grader. Den vanliga werksoverallen racker inte
Iangt medan uniform och vinterrock klarar en hel del. For knektar som skall tackla Gruznans djup, vid
postering i spaningsbunkrar etc., brukas babbarstall, bylsiga palsoveraller samt ett tjockt understall.
Anvands soldatuniformen eller werksoverallen under andra plagg (som ett babbarstall) raknas de
som enkelt understall.

For varje dygn RP vistas i tio grader kallare temperatur tas 176 i skada. Ar temperaturen 20 grader
kallare ar skadan 1T6 per tolv timmar. Minst 30 grader kallare och det ar 1T6 per timme. Sa lange RP
utsatts for kylan sa laker inte KP forluster orsakade av den. Tid i bivack eller varmare plagg tillater
lakning.

Plagg Lamplig temperatur

Werksoverall 15
Vanlig uniform 10




Uniform och vinterrock | -20
Babbarstall -40
Forntida polaroverall -80
Enkelt understall Ytterliggare -10
Tjockt understall Ytterliggare -20
Magnetstorm
Malstrommen

Emellanat hinder det att hela konvojer aldrig nar fram till sin destination, att de forsvinner utan
minsta spar. Vid sadana tillfdllen brukar misstankarna riktas mot Malstrémmen: en gigantisk
vattenvirvel kapabel att dra ned tremastade slagskepp i djupet. Manga erfarna sjdoman menar att
Malstrommen ar ett odjurslikt missfoster, snarare an ett naturfenomen. Och det finns faktiskt saker
som talar for det. For det forsta ar den stadd i standig forflyttning - ibland snabb som en
framstormande mamelur, ibland makligt som en utarbetad knegarkarring 6ver Maximiliangatans
kullersten. For det andra tycks sjalva virvelns hastighet variera pa ett sitt som inte beror pa vader
och vind. Ogonvittnen har berattat om til Ifillen d& de sett Malstrémmen mild, likt en
bakvattensvirvel vid Nordaladlvens utlopp.

Oavsett styrka och hastighet kan Malstrommen vara nog sa farlig for passerande skepp. Sitt namn
har strommen namligen fatt pa grund av att olika sorters malfiskar tycks alska att leka i det brusande
och stromma vattnen kring virveln. Saval narmalar — kolkmalens havslevande broder och systrar —
som langmalar myllar stundtals i strémmens direkta narhet, och har inget emot att lamna
vattenleken en stund om mindre skutor passerar forbi. Och det &r just malbestanden som hittills
omoijliggjort undersdkningar av Malstrommens kérna, eftersom ingen skulle komma pa tanken att
dyka i de dodliga vattnen

Malstrommens hastighet och styra varierar betdnkligt. Nar den ar som kraftigast har den férmagan
att suga ned ett skepp med hela sin lastformaga outnyttjad. Nar RPs skuta ndrrmar sig Malstrommen
slar SL ett T100 slag for att avgora stromstyrka. Resultatet utldses som procent — ett styrkeslag pa 43
betyder att skepp som uttnyttjat max 43 procent av sin lastkapacitet klarar sig undan.

Bésta sattet att undvika strommen ar dock att upptacka den i fortid. SL borjar sla for utkikens
lakttagelseformaga pa fem hundra meters avstand fran virveln. Om inte malstrommen upptakts slas
ett nytt slag var hundrade meter ned till ett avstand pa hundra meter da strémmen upptéaks
automatiskt. Lyckas utkiken lagga marke till det foradiska hotet géller det att fa kaptenen att gira
undan strommen med hjalp av fardigheten Bat — nagot som blir svarare ju narmare man kommer. En
kapten ombord pa en stor och klumpig skuta (skepp med negativt manévervarde) har inga minus pa
500 meters avstand, men darefter modifieras FV med -10% var hundrade meter (exempelvis -20%
om strommen upptacks pa 300 meters avstand). For mer lattmanodvererade skepp (neutralt eller
possitivt manovervarde) ar modifikationen istéllet -5% per hundra meter fran och med 400 meter.

Muskos vader

Musko tycks standigt utsatt for vader av otrevligaste sort. Vanligast ar den omisskannliga
muskoétjockan med sin sura stank eller smutsigt regn som lamnar en unken doft i har, péls och klader.
Darutdver ar syraregn dterkommande. Sjok av giftig anga pyser ibland ut fran Osterhavets
bottenslam och det hander titt som tatt att rétfyllda dunster sveper ned fran Muskézonen. Dessutom
slar fruktansvarda missfostervader till nagra ganger per ar och lamnar stor férodelse i sina spar.




Kort och gott: vadret ar ett eldnde och tva dagar av tre ar staden insvept i rutten dimma och
zonangor. Det ar anledningen till det system av knutférsedda linor som I6per runt staden, ett pafund
som karaktariserat hamnorten sa lange man kan minnas. Alla muskébor har ocksa till vana att sprida
nyheter om vaderandringar. Varningsrop hors ofta eka genom staden nar varre vader ar pa ingang.
Bland aldringar som har svart att utfora tyngre kneg ar det vanligt att man stéller upp som vadervakt,
atminstone om man har skarp syn eller kénslig nos. Fran utkikspunkter uppe pa fornmuren kan
vakterna ofta varna i god tid innan missfostervader och liknande eldnde slar till. Pa initiativ av
salmutanten Fanny Stursk, som verkar som informell ledare fér vadervakterna, ser muskojuntan till
att ersatta dem med lite krubb, varsin varm ulkullsfilt och en flaska tinner kyliga dagar.

Manga gor sig ett leverne pa det osunda vadret. Hemmabyggda gasmasker séljer alltid och manga
skrothantverkare i utkanten saljer dem billigt, aven om de sallan fungerar sarskilt val. Zonponchos
och hattar med breda hattor som vaxats for att tala daven elaka syraregn, grova kdngor, tjocka
paraplyer i syrataligt material, goggles och annat gar ocksa att hitta 6verallt i staden. En mer udda
inkomst kommer fran vaderforutsagelser, nagot skeppare hett efterfragar. En del, likt uttermutanten
Jantemo Svugert och Amalia Konkarong, tycks onekligen ha en formaga att forutspa vad som vantar
och kan ta en bra slant for sina forutsagelser. Amalia har till och med kunnat inrdtta en liten bod i
hamnen och dagar da manga skepp ligger inne kan en ko bildas utanfor stallet.

Impregnering och skydd mot syraregn ar ett maste i Muska. Klader och hattar vaxas och tak som inte
tackts med keramstycken eller syratalig plastics far lager av bottenslam, dumdjursfett eller
nagorlunda talig presenning utlagt. For nagra jyckar kan billigt zonvax inhandlas men man gor klokt i
att lagga en kredit eller ett par fornkapsyler pa en burk fran Sarrman Donkel eller andra etablerade
vaxhandlare. Skyddet blir namligen bra mycket battre. Handskar, paraply, poncho, kdngor och
liknande bor ocksa inforskaff as fort. Har man upplevt ett svidande syraregn vill man inte raka ut for
ett till. Regeltekniskt skyddar billigaste sortens vax mot surt regn och bra vax mot latt fratande regn
(se tabell Rétvader). Mot fratande regn far man 1T6 minuter pa sig att hinna undan och 1t6 SR mot
starkt fratande regn. Efter det har regnet trangt igenom och gor skada.

Utan zonvax galler rustningars Abs. Tjocka klader kan ges Abs 1. Om en rustning inte har pal kan den
ges Abs x 10 i KP. Nar rustningens KP ar noll ar den sénderfratt och vardelos.

Véadret &r en viktig del av stimningen som finns i Muskao. Det dr ocksa ett dramaturgiskt element att
utnyttja. Stinkande dimma kan till exempel bade underlatta och sabba for RP, vilket kan 6ka och
sanka spanningen om det anvands ratt. Variation och tvara vaderkast kan férandra RP:s planer
hastigt. Givetvis kan sl valja vader fritt men det &r ocksad mojligt att slumpa det med tabellerna nedan.
Det behover inte ligga pa SL det kan ocksa vara kul att Iata spelarna skota det. Ett maojligt kul moment
nar tarningarnas nyck far stora effekter till och fran.

For att fa en jamnare fordelning anvands tre olika tabeller. Forst slas ett slag pa den Tabell 1 och
sedan pa skilda tabeller for osunt vader eller rotvader. Om inget annat star andras vadret efter 2T10
timmar. Ett tips ar att illustrera vadret tydligt, exempelvis ha fardigskrivna lappar som ldaggs ut och
markera dem med hur lange det varar.

17100 Typ Kommentar
01-15 Friskt Ett milt och oskyldigt vader, vare sig det nu ar klar himmel, molnigt
eller nagon latt form av nederbérd




16-85

Osunt

Muskds vanliga tillstand av illaluktande tjocka, unken nederbord eller
stoftfyllda vindar som blaser in fran askdknarna runt staden. SIa pa
tabell Osunt vader.

86-99

Rotvader

Vaderfenomen som annars hér hemma i zoner och rétmarker.
Innefattar sadant som kvaljande och snuskkrypsfylld smittotjocka,
syraregn, indrivande giftiga avdunstningar fran Osterhavets sumpiga
bottenslam och liknande. Sla pa tabell Rotvader.

00

Misfostervader

Glasstorm, harskartromb, magnetstorm eller annat. 2t10 byggnader
forstors under dess framfart.

1T100 Typ Kommentar

01-65 Muskaotjocka Smutsigt vit eller gul zondimma som gor det svart att andas och far
Ogon att taras pa ovana. Retsam hosta ansatter nyanlanda.
Stanken ar otrevlig och mutanter med kanslig nos maste 6vervinna
2T10+5 med Fys eller ha -10% pa alla Smi-fardigheter under 1T6
timmar forsta gangen de utsatts for tjockan. Sikten ar 3T10 meter.

66—85 Unken nederbord | Regn, hagel eller sn6 som stinker surt och ruttet. Klader och har
eller pals maste tvattas innan den ackliga odoren forsvinner. Da
rent vatten ar en bristvara ar sumpregn eller sur sné en anledning
till att s manga muskoébor stinker.

86—00 Askblast Ask- eller glasstoftsfyllda vindar som sveper in fran sotéknarna
runt staden. De gor det jobbigt att andas och sanker sikten. Med
goggles ser man runt 50 meter, annars omkring 10 och far -25% pa
lakttagelseformaga.

Rotvader

1T100 | Typ Kommentar Varaktighet

Rotdimma Synnerligen kraftig och otrevlig muskotjocka. En bra gasmask skyddar

mot alla effekterna nedan.

01-35 | Kvaljande Tox 3, framkallar illamaende och yrsel som varar 1T6 2T6 timmar

timmar efter att dimman lattat. Om man drabbas har
man -25% pa alla fardigheter och halverad IB under
tiden som man ar paverkad.

36-40 | Korroderande Alla metallforemal far sin Pal sankt med 2T10. Blir Pal | 1T10 timmar

lika med noll eller lagre ar foremalet obrukbart.
Personer maste vinna over Tox 1 eller bli Iatt
illamaende. Misslyckas slaget far man -10% i alla
fardigheter.
41-45 | Latt fratande Tox 1, ger 1T2 i skada om ej har andningsskydd och - 1T4 timmar
10% pa synrelaterade handlingar medan dimman
varar och 1T6 timmar darefter.
46-48 | Syrefattig Luften blir tung att andas. Personer maste sla ett svart | 2T10 timmar
Fys-slag efter Fys/2 SR av anstrangande aktivitet. Om
man misslyckas maste man vila 20-Fys SR.
49-50 | Skadlig Snuskkryp och smittodmnen forpestar luften. Man 2T10 timmar
maste 6vervinna Tox 2 eller ta 1T2 i skada. Misslyckas
slaget halveras dessutom alla fardigheter av enveten
hosta, illamaende, yrsel eller dylikt. Ett lyckat slag
sanker fardigheterna med en fjardedel.




Syraregn Regn, hagel eller sn6é som ar fratande i varierande grad. Varar olika
lange beroende pa styrkan.
51-70 | Surt Ger 1T3-1 i skada per atta timmar. 476 timmar
71-78 | Latt fratande Ger 1T4-1 i skada per timme. 1T6 timmar
79-82 | Fratande Ger 1T4/minut i skada. 10% chans att 6verga till Starkt | 1T100
fratande. minuter
83-84 | Starkt fritande | Ger 1T4/SR i skada. Overgér sedan till Fritande regn. 2T10+10 SR
Gasmoln Osunda dunster som kravlat fram ur Osterhavets bottenslam och villt
in Over staden.
85-87 | Giftigt Tox 4, skadligt gift. Ett slag per timme 1T2 timmar
88-89 | Explosivt En styggelse som leder till vadliga olyckor — minsta 2T10 timmar
gnista kan antanda gassjok. Explosionen ger 5T6 i
skada om sa sker. Far sa gott som all verksamhet i
staden att stanna kvickt.
Ovrigt
90-99 | Harda askvindar | Blast fylld med vasst grus och glas. Vindarna ger 1T2i | 1T8 timmar

skada per fyra timmar. Anvand Abs, och mojligt KP, for
rustningar pa samma satt som for syraregn enligt
ovan. Sikten sanks till 25 meter med goggles och

5 meter utan.

00

Annat

Missfostervader av nagot slag...

Smog

Den aterkommande giftgasen som strommar ur sjalva Den branda jorden gor arligen dussinet
ovalkomna pahélsningar i sin styggaste form. De nowiter som vid tillfallet inte bar gasmask eller
annat skydd drabbas osvikligt av rotlunga eller ndagon annan otack sjukdom. Regelmassigt delas
smoggen in i tre styrkor, lag, mattlig och stark. Skillnaden &r hur koncentrerad smoggen &ar. Smoggfria
dagar ar oerhort sallsynta i Nowa Warsawa och for att avgora vilken grad som ar den aktuella

anvands tabellen. Smogg ar ett skadande gift.

Smoggniva 1T10 TOX

Ingen 1 -

Lag 2-7 0

Mattlig 8-9 5

Stark 10 10
Syraflod

Syrafloderna i Uddezonens innre I6per for det mesta i 6ppet landskap. De ar dock inte mindre
dodliga. Har ar syrorna starkare (syraskada 1T10 per SR man &r i kontakt med dem) och rinner i
skummande kaskader genom landskapet och forsvarar framkomligheten avsevart. Kunskapare har
ocksa identifierat floder av andra fratande amnen som dock inte &r syror, dd normala skydd mot
syrasubstanser fran De Gam les tid inte fungerar. Som om detta inte vore nog ar syrafloderna

dessutom undantagslost omgivna av farliga angor bestdende av giftiga utséndringar och finfordelade
syradroppar. | syraflodernas narhet kan man raka ut for fratskador (1T4-1T6/SR per SR man ar i
kontakt med dem) av allvarligt slag utan att ens vara i kontakt med sjalva floden, eller adra sig
lungskador av giftiga dimmor (TOX 1T8+4).




TYPER

Null

Klass: -
Beskrivning: -
Antal: -
Pansar: -
Utrustning: -
Formagor: -
Fardigheter: -

0m/s

Attacker Init % NELE] E]
Bett 20 Styx5/25% | 1T6

Administrator

Klass: IMM

Pansar: Laderharnesk Abs 2, Beg 2% (bal)

Utrustning: Autoinjektor, 2 doser lakedrog I, Komlank (saknar energipaket), 44 kr.
Férmagor: Arvegods 2, Kontakter 2, Mentor 1, Status 2.
Fardigheter:

Akrobatik 20%/18%

Bage 10%

Forsta hjalpen 32%

Gevar 20%

lakttagelseférmaga 48%

Kasta 10%

Kopsla 45%

Narstrid 33%

Pistol 30%

Smyga/Gémma sig 28%/26%

Bildning 32%

Rida 10%

Teknologi 32%

Undvika 18%/16%.
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Fys 11 TT | 12
Sto 13 FF | 4,5m/s
Smi 10 SB | +1
Int 16
Vil 14
Per 15
Attacker Init % Skada Pal
Pistol .45s 13 30% 2T8 99
Viérja 14 33% 1T10+2 -
Arbetare
Klass: MM

Pansar: Stalkask abs 4, beg 15% (huvud)

Utrustning: 30 muskétkulor (till slangbellan), snusjord, 1,5 kr, senaste numret av Polisgazetten.
Formagor: Naturligt vapen (klor 1T8), Nattsyn, Stryktalig
Fardigheter:

Akrobatik 24%

Bage 36%

Forsta hjalpen 18%

Gevar 24%

lakttagelseformaga 27%/12%

Kasta 24%

Kopsla 18%

Narstrid 42%

Pistol 24%

Smyga/Gémma sig 25%

Reparera 27%

Spel 18%

Undvika 25%.

Sty 14 KP | 35

Fys | 13 ™ |11

Sto 10 FF | 4,5m/s

Smi 12 SB | +1

Int 9

Vil 10

Per 9

Attacker Init % Skada Pal
Klor 12 42% 1T8 -
Slangbella 12 36% 1T10 99




Aristokrat

Klass: IMM

Pansar: Latt skyddsvast abs 6, beg 3% (bal).
Utrustning: 10 skott 10 mm, 15 skott .45S, kortlek, rokkorvar (10 st), faktarmanual (van Dribens
staltaktika), rova (med sldktens vapen i gravyr), 70 kr.
Formagor: Inkomst 4, Rykte (skicklig sabelfaktare) 2, Status 4
Fardigheter:

Akrobatik 45%/42%

Bage 15%,

Forsta hjalpen 11%

Gevar 30%

lakttagelseformaga 22%

Kasta 15%

Kopsla 13%

Narstrid 61%

Pistol 30%

Smyga/Gémma sig 16%/13%

Bildning 26%

Rida 15%

Spel 11%

Teknologi 11%

Undvika 46%/43%

Sty 14 KP | 23

Fys | 13 T |11

Sto 10 FF | 5m/s

Smi 15 SB | +1

Int 11

Vil 14

Per 13

Attacker Init % Skada Pal

Sabel 18 61 2T8 -

Hemmabyggd pistol 10 mm | 22 30 4T6-2 79

Pistol .45s 18 30 2T8 99
Bonde

Klass: MD (hast)

Pansar: Laderharnesk abs 2, beg 2% (bal)
Utrustning: Kulor och krut (10 st), Kruthorn, 13 kr.
F6rmagor: Grasmage, Stor

Fardigheter:

Akrobatik 24%

Bage 12%

Forsta hjalpen 16%

Gevar 36%




lakttagelseformaga 24%
Kasta 12%

Kopsla 24%

Narstrid 39%

Pistol 12%

Smyga/Gémma sig 27%/25%

Reparera 8%

Spel 8%

Undvika 3%/1%
Vagn 12%
Vildmarksvana 24%

Sty 13 KP | 35
Fys 15 T | 17
Sto 20 FF | 6,5m/s
Smi 12 SB | +1T4
Int 8
Vil 11
Per 8
Attacker Init % Skada Pal
Muskot 15 mm 13 36% 3T6 96
Baseballtrd m spik 1H/2H | 14 39% 1T10+1/2T6+1 -
Handelsman
Klass: MM

Utrustning: 15 skott millerskt hagel, snaskig roman (Fru Maockels affarer), fickur, koffert, 31kr.
F6rmagor: Resistens (sjukdomar), Superbt sinne (horsel)
Fardigheter:

Akrobatik 10%,

Bage 10%,

Forsta hjalpen 28%,

Gevar 10%,

lakttagelseformaga 42%,

Kasta 10%,

Kopsla 42%,

Narstrid 18%,

Pistol 30%,

Smyga/Gémma sig 12%,

Bildning 28%,

Teknologi 28%,

Undre varlden 28%,

Undvika 22%,

Vagn 20%.
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Fys 11 TT | 10
Sto 9 FF | 4m/s
Smi 10 SB | -1T2
Int 14
vil 10
Per 14
Attacker Init % Skada Pal
Hagelpistol 12 g 13 30% Hagel 98
Kniv 11 18% 1Te+1 -
Hantverkare
Klass: MM

Utrustning: 15 skott millerskt hagel, verktygsset, 28 kr.
Formagor: Flerdubbla kroppsdelar (extra par armar), Superbt sinne (kansel).
Fardigheter:

Akrobatik 20%,

Bage 10%,

Forsta hjalpen 32%,

Gevar 20%,

lakttagelseférmaga 32%,

Kasta 20%,

Kopsla 30%,

Narstrid 20%,

Pistol 20%,

Smyga/Gémma sig 23%,

Bildning 32%,

Reparera 48%,

Spel 16%,

Teknologi 48%,

Undvika 23%.

Sty 10 KP | 19

Fys 11 T |9

Sto 8 FF | 3,5m/s

Smi 10 SB | -1T2

Int 16

Vil 11

Per 10

Attacker Init % Skada Pal
Hagelbossa, avkapad | 12 20% Hagel 98
Yxa, ved 2H 12 20% 2T8+2 -




Jagare

Klass: MD (lodjur)

Pansar: Laderharnesk abs 2, beg 2% (bal)

Utrustning: 20 armborstlod, metspo, tvamanstalt, pipa, tobak, 19,50 kr
Formagor: Nattsyn, Naturligt vapen (bett 1T6), Jaktinstinkt 33%, Sprinter
Fardigheter:

Akrobatik 42%/40%,

Bage 14%,

Forsta hjdlpen 16%,

Gevar 42%,

lakttagelseférmaga 24%,

Kasta 14%,

Kopsla 8%,

Narstrid 39%,

Pistol 14%,

Smyga/Gémma sig 45%/43%,

Fallor 16%,

Undvika 31%/29%,

Vildmarksvana 16%,

Zonkunskap 8%.
Sty 13 KP | 22
Fys 14 T |11
Sto 8 FF | 4,5m/s
Smi 14 SB |0
Int 8
Vil 11
Per 8
Attacker Init % Skada Pal
Armborst 16 42% 2T6+2 00
Bett 14 39% 176 -
Yxa, camping 15 39% 2T6+2 -
Kunskapare
Klass: IMM

Pansar: Latt blandrustning abs 3, beg 3% (bal)

Utrustning: 5 skott 7.65 mm, 15 skott .45S, kartskiss 6ver Muskézonen, 24,50 kr.
Formagor: Arvegods 1, Kontakter 2.

Fardigheter:

Akrobatik 24%/21%,

Bage 12%,

Forsta hjalpen 34%,

Gevar 24%,

lakttagelseférmaga 34%,

Kasta 12%,




Kopsla 24%,

Narstrid 24%,

Pistol 36%,

Smyga/Gémma sig 24%/21%,

Bildning 34%,
Naturvetenskap 34%,
Reparera 17%,
Teknologi 51%,
Undvika 24%/21%,
Vildmarksvana 17%,

Zonkunskap 34%.
Sty 10 KP | 23
Fys 12 TT | 11
Sto 11 FF | 45m/s
Smi 12 SB |0
Int 17
Vil 13
Per 12
Attacker Init % Skada Pal
Pistol 7.65 mm | 20 36% 276 00
Pistol .45S 15 36% 2T8 99




