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FORDRD

o6 Nov 2003 19:06:07 inleddes Den zoologiska
scenariotdvlingen, en idé om att sammanstilla et antal
dventyrsutkast med grund i den dd nyligen sldppta Zonernas
Zoologi. Tanken bakom tévlingen var att visa hur man kunde
anvinda det officiella materialet som grund fér sina egna
pahitt och ait man inte behdvde kénna sig begrinsad av vad
som stod i modulerna. Det dr endast den egna fantasin som
sdtter grdnserna.

Det digra antal bidrag som strommade till har for oss i
domartribunalen wvarit ett stort ndje att ldsa och det dr
fantastiskt att se vilken sprudlande kreativitet som déljer sig pa
Mutants underbart aktiva forum. Vi kan bara édmjukt bocka
och tacka alla som deliagit i skapandet av den hdr
scenariosamlingen, vilken bjuder pa saval snabbspelade
dventyrsmoten som utdragna scenarion innehallande allt ifran
djup tragik till frian action och humoristiska sekvenser.

Nu ska vi inte uppehdlla er ldngre utan ldmnar er med
uppmaningen: lds, spela och njut!

Jonas "Jonas” Méckelstrom
Thomas "Muterad Mungo” Johansson




VINTERBLOMSTER

Férfattare: Richard "Rade Jack” Nilsson

Tribunalens bedéming: Ett harligt |16mskt trasselalster som
bjuder pa en friskt kannibalisk smak av Peter Weirs tidigt bilatande
verk sévil som en vdlavvigd anvandning av Zonernas Zoologi.
Aventyrets svaghet dr dess lingd och risken fér ett nagot abrupt
slut men den kéldnupna skrickkinslan, lackra miljén och
homocidialt tveklasa logiken fick tribunalen att unisont ge
Vinterblomster segertiteln i zz-tavlingen.

Utmirkelse: Forfattaren dr hirmed inbjuden till &rets Knasabal
och férlanas livslangt medlemskap i den Hindenburgska
lakarkarens Barberarfrening

Aventyret utspelar sig vintertid p&d den pyriska
landsbygden. Den exakta platsen ar upp fill s att anpassa
efter spelargruppen, men ett forslag &r att lagga aventyret
strax innan ua2 och lata dventyret utspela sig nagonstans
pa strdckan mellan Hindenburg (eller Karle) och
Nordholmia. Handlingen &r ganska hart styrd for att skapa
en kansla av vanmakt och klaustrofobi hos rRp. Om si vill
ir det dock relativt enkelt att omstrukturera dventyret och
skapa storre handlingsfrinet. Det r att rekommendera att
sL noggrant laser genom avsnittet om Strupsvamp
Zonernas Zoologi.

Detta har hint

For ett par manader sedan fick strupsvampen fiste i den
lilla byn Blankeblad. En sjuk zonfarare pad genomresa dog
pa byns hotell och inom loppet av en vecka hade mer in
halften av invanarna smittats. De som motstod
parasitangreppet dodades snart av sina familjer och
grannar. Byns isolerade lage och den bistra vaderleken har
gjort det allt svarare fér strupsvampsoffren att tillfredstilla
sin glupska aptit. Forraden ar sedan lange témda, skogen
svarjagad och dragulkar tillsammans med
motstandskraftiga bybor har omvandlats till korvar och
stuvningar. Byn har aldrig varit sarskilt valbargad, vilket
begransat  maojligheterna  att kdépa mat  fran
omkringliggande sambhallen. | stéllet har man borjat lura
till sig foda i form av resendrer langs landsvagen. Vid ett
stup strax utanfér byn halls tva lyktor brinnande nattetid
och flertalet vagnar har vilseledda av morkret stortat ned i
ravinen. De som overlevt fallet har utsatts fér svampsporer
och fangslats. Om smittan inte brutit ut efter en vecka
anordnas en festmaltid i stora salen pa byns hotell.

Vilse i en dunkel skog

Aventyret tar sin borjan i en diligens som fordas ute i den
pyriska 6demarken pa vag till ndgon av samfundets storre
stider. Kusken Stove ar en faordig men godhjartad
mutantkarl fran Svedala (Robust, Vagn 637%) och
tillsammans med re trangs i kupén doktor Edkar Hoster
(mp: Labrador, Medicin 45%) och adelsdamerna
dnkenaden Strila Ryckenskiold (Status 4, Bildning 40%)

med dottern froken Patrissia (Per 15, Status 4, Bildning
25%).

Farden gar genom den pyriska urskogen och genom
vagnens smutsiga fénster kan re se en gnistrande vit vigg
av sndtyngda trdd torna upp sig pa bada sidor om den
smala vdgen. Under matrasten i en solig glanta forklarar
Stove att hans virkande stortd sdger honom att ett
plotsligt vaderomslag ar pa gang. Férmodligen kommer de
inte hinna fram till det planerade malet utan vara tvungna
att overnatta i den isolerade byn Blankeblad. Vidret ar
inget aft ta latt pd. Under de senaste manaderna har
flertalet vagnar pa denna stricka sparlost férsvunnit i
vinterstormarna. Ankendden Ryckenskidld protesterar
hégljutt mot detta brott av 6verrenskommelser och doktor
Hoster finner det tdmligen osannolikt att den strdlande
middagssolen skulle forebadda ovader. Stove muttrar aft
han ska piska pa etterdoggarna bast han kan, "men nog
Maoken blir det snéstorm dndock!”.

Doktor Hoster har en latt &verlagsen attityd mot
dventyrare och annat lést folk, men ar samtidigt
intresserad av allt som rér fornfynd och de Gamla. Under
farden kommer han stolt satt visa upp sina lakeampuller
(ett lyckat slag i Teknologi identifierar rp:s antal +2 doser
Regen 1) och bersmma enklavernas enastaende likekonst.
Han viagrar dock blankt att sidlja sina dyrgripar som ska
utgéra stommen i den praktik han planerar uppritta i
Nordholmia. Ankenaden kommer att ignorera re totalt,
med undantag for aristokrater med Status 4 eller Gver. Om
en rRp av lamplig bord finnes som dessutom ir man
kommer dnkenaden istallet att forsoka para ihop denne
med dottern. Froken Patrissia sitter annars mestadels med
ndsan i vadret och blickar uttrdkad ut genom fénstret nar
inte hon och modern spelar Kejsare med ringprydda fingrar
och viskar om sliktingarna de ska besoka.

Framat eftermiddagen bdorjar det mulna och snart dalar
snoflingorna. Vid kvillningen har vadret slagit om till full
snostorm. Sikten ar kraftigt forsamrad och det ar osdkert
om vagnen overhuvudtaget fardas pa vagen langre. Fran
kuskbocken hors pisksnartar och svordomar. Farden blir
allt skakigare, bagaget trillar ned fran hyllorna och de
ovriga passagerarna ir markbart skdrrade. Efter ytterligare
nagon timmes skrackfard vralar Stove genom stormen att
de nog dntligen dr framme vid Blankeblad. Om rp blickar
ut kan de genom snoyran skymta tva fladdrande ljus.
Ankenaden menar att det sannerligen var pa tiden och att
detta definitivt var sista gangen hon anlitade detta bolag.
Plotsligt uppger Stove eft hest skrik och i nasta dgonblick
faller ekipaget fritt nedfér stupet. Samtliga rp tar 376 i
skada nar vagnen krossas mot botten av ravinen. Det sista
som hors innan den svarta medvetslosheten omsluter rp
ar hogljudd grat och den rasande stormen.




"Det maste vara en ond drém.

Snilla lat mig vaknal”

Strupsvampsoffren fran Blankeblad kommer snabbt att
barga kropparna och de som &verlevt spdrras omgaende in
i ett rum pa overvaningen till byildstens hus. sL ger nu
spelarna varsin lapp med ftljande text alternativt ldser den
hogt:

Det svarta intet blir till en virvlande strom av farg och
massa om sakta tar formen av ett kvinnoansikte bojt dver
dig. Hon har de vackraste égon du nagonsin sett, men
danda skrammer de dig. Ljusbla, kalla utan ett spar av
manskliga kanslor betraktar de dig som vore du ett
fascinerande men obetydligt snuskkryp. Nu forstar du att
du drommer, for nagonting med kvinnans ansikte r fel.
Drommens logik forvrider allting och du har svart att
greppa vad som ar annorlunda, men du dr siker pa att
trasslet av spretiga grenar eller tentakler i stillet fér mun
och haka inte borde vara didr. Kvinnans ansikte ar nu tatt
intill ditt och sa kysser hon dig. Din mun fylls av ndgonting
torrt och vasst. Du har svart att andas och nu dr det vassa i
din hals. Du vill hosta men kan inte. Du vill krakas upp det
som vaxer i din strupe (som slagit rotl) men det gar inte.
Du kvavs. Fran alla hall omsluts du av det svarta intet. Och
sa borjar drommen om. Igen och igen. Efter att ha drom
samma drom tusen ganger vaknar du antligen med ett
skrik.

Drommen bygger pa fragmenterade minnen av nar de
halvt medvetna rp utsitts for ett sporangrepp. Attacken
lyckas automatiskt och re:s Fys stills mot y+2mo enligt
reglerna pa s 93 i zz. st slar slaget dolt (Re kan inte veta
om de blivit smittade eller inte) och bor (oavsett utfallet)
under dventyrets gang beskriva for re hur deras strupar
varker och att de har svart att svalja.

rP vaknar pa varsin solkig madrass i ett smutsigt och kalt
rum med timrade vaggar. Eventuella kritiska skador har
forbundits. Under de dagar re varit sovande har de lakt
Frs/s kP (avrunda nedat). Yiterklader och all utrustning
som inte noggrant dolts pa kroppen (inklusive vapen) ar
forsvunnen. (De har lamnats kvar pa botten av ravinen). Pa
en madrass i ett horn ligger froken Patrissia som tycks
medvetslds. Hennes ansikte ar smutsigt och haret ar tovigt
av koagulerat blod. Nar hon vaknar barjar hon grata och
mumla for sig sjalv: "Snalla lat det bara vara en mardrom”.
Ingen av de &vriga frdn vagnen syns ftill. Ett ensamt
gallerforsett fonster slapper in ett svagt formiddagsljus.
Enda vdgen ut ur rummet tycks vara en bastant
blankpolerad tradérr, som vid en ndarmare undersokning
tycks reglad fran utsidan. Pa dorren finns flackiga skaror
som om nagon klost tills naglarna boérjat bloda. Nar re
blickar ut ur fonstret inser de att de befinner sig pa andra
vaningen i en byggnad vid eft litet bytorg. Bortom forget
syns femtotalet laga timmerstugor, varav de flesta
forefaller 6vergivna med 6ppna dorrar och krossade rutor.
Bortom stracker sig ett tatt skogsbryn. Mittéver torget ses
en ftrabyggnad i tva vaningar med skylten "Blankeblads

Hotell och Restaurang”. Over torget rér sig en liten skock
vinterkladda bybor med slapande steg.

Alla rp:s forsok att med vald ta sig ut ur rummet ar
démda att misslyckas. Dorren har kp go och gallren runt
fonstret kp 120. Dessutom kommer en bybo bevipnad
med en muskot befinna sig pa andra vaningen till hotellet
och ha fri skottlinje in i rummet. Det enda rep egentligen
kan gora dr att vinta.

Efter ett par timmar hors steg utanfér dorren. Forsiktigt
oppnas den pa gliant, tvd muskdtmynningar syns och en
gryta och en kanna skjuts in i rummet. Darefter stings
dorren snabbt och stegen avldgsnas. Om rp forsoker
attackera byborna har muskotskyttarna Gevar 45% och den
tredje ar bevipnad med en kokskniv (Narstrid 40%).
Kannan innehaller grumligt vatten och grytan en rykande
het stuvning. Vid det har laget ar re rejalt hungriga, och
den som inte dter maste lyckas med ett Fys-slag for aft inte
fa —25% pa alla firdighetsslag. Aven om ingen rp dter
kommer froken Patrissia att darrigt sleva i sig. Ett lyckat
slag i Vildmarkskunskap avslojar kottet i stuvningen som
etterdogg och nagot ytterligare oidentifierat. Ett lyckat slag
i Medicin sager att vissa kottbitar ar skrimmande lik
mansklig muskulatur. Nar man satt i sig halva grytan
skriker plotsligt Patrissia och slanger nagonting ifran sig.
Vid en narmare titt dr detta ett sdsdrypande manskligt
finger med en ring. Patrissia drabbas av ett hysteriskt anfall
efter att ha identifierat sin mors finger och kommer
oavbrutet att grata och jamra sig i en halvtimme, varefter
hon lagger sig pa madrassen och stirrar tomt i taket. Vid
kvallningen borjar Patrissia att klaga over halsont och
huvudvark. Blod borjar rinna ur hennes nas och mun. Efter
tva timmar har snyftningarna overgatt till vral av smarta. rp
har ingen majlighet att hjalpa henne. Allt de kan gora ar att
forsoka lugna ned henne, vilket kommer visa sig lonlost.
Skymningen har nu fallit och rummet som saknar ljuskalla
ligger i morker. Mot slutet kan hon enbart ligga raklang pa
madrassen och skrika oavbrutet. Sa tystnar hon tvart och
hennes hjarta slutar sla. Froken Patrissia Ryckenskiold ar
dod.

Nar rp vaknar foljande morgon sitter hon upp pa
madrassen och stirrar pd& dem med en genomtrangande
dod blick. Om re forsoker tala med henne lagger hon
huvudet pa sned och ler utan att saga ett ord. Efter en
stund reser hon sig upp och stiller sig vid dérren som
strax ©ppnas och hon gar ut. rRp bor nu forstatt att en
sjukdom som forvandlar de smittade fill omanskliga
monster harjar och att deras enda chans dr doktor Hosters
lakedroger.

Ett fonster mot helvetets forgard

Under tiden i rummet kommer rp antagligen att spendera
en stor del av tiden med att blicka ut genom det enda
fonstret. De kommer att bevittna ett antal incidenter som
bér overtyga dem om att nagonting ar valdigt fel i byn. s
kan sla pa tabellen nedan eller sjalv vilja ut handelserna:




1. En bybo som rér sig over torget stannar nedanfor
fonstret och blickar upp mot rp med déd och
genomtrangande blick. Alla forsok fran rp ait
kommunicera eller mota bort honom kommer att
misslyckas. Under tre timmars tid star han helt stilla
och stirrar. Darefter vinder han sig om och gar.

2. Plétsligt faller en bybo till marken med spasmiska
ryckningar och blir efter en stund liggande stilla. Runt
omkring stapplar 6vriga byborna ftrbi utan att ta
nagon notis. Under hela re:s vistelse i Blankeblad
ligger mannen kvar pd samma stélle utan att nagon
flyttar pa honom.

3. Ett litet barn vars ansikte enbart bestar av ett stort
svamptrassel sldpar modosamt ett avhugget
manniskoben dver torget och in i en stuga.

4. En snohog rister till och upp kravlar en naken ildre
man med uppsvullen buk som noggrant borstar av sig
snoén innan han langstamt stapplar in pa hotellet.

5. En kvinna kommer ut frdn en stuga, satter sig pa
furstubron och forrattar sitt tarv varefter hon gar in
igen.

6. Tre mdn och en kvinna idkar ogenerat samvaro mitt
pa torget utan att nagon tar notis om dem.

Backanalen

Nar morkret faller den andra dagen bérjar alla i byn
stromma till hotellet. Tva fullastad vagnar stértade inatt
ned i ravinen. Festsalen dr upplyst och borden dignar av
stekar, korvar och grytor. Vissa av rdtterna 4r tvekldst av
ménskligt ursprung; fran en grillad bréstkorg bryts revben
att gnagas pa och mitt pa bordet tronar en hég skallar med
avhuggna toppar vars innehall byborna glupskt slevar i sig
med trasked. Genom fénstret kan rp se hur byborna nakna
fyller sina svallda bukar och dgnar sig at andra férlustelser.
Alla andra stugor & mérka och de enda ljusen som syns &r
den upplysta salen och langt bort de fladdrande skenen
fran lyktorna vid stupet. Dérren till rRe:s rum 6ppnas och
en ensam bybo som till synes &r obevdpnad stapplar in
med en gryta stuvning. Om inte rp griper detta tillfille att
sld ned den ensamme vakten och fly kan s vara snill och
lata bybon snubbla och falla ihop framfor 6gonen pa re.
Forhoppningsvis beger sig rp omgaende till stupet for att
leta reda pa likedrogerna. sL kan forsoka driva rp i raft
riktning genom att betona smértan i halsen och beskriva
hur det kdnns som om nagonting véxer och rér sig. Alla
byborna 4r i festsalen och ingen kommer att forsoka hindra
RP att genomsdka byns dvriga hus. Allt de kommer finna ar
dock smutsiga och illaluktande stugor fulla av vardeldst
brate. | byn finns ett stall med tva utmarglade falar spanda
fér en vagn. Dessa har forskonats fran att slaktas eftersom
de anvinds vid de fatal resor som gors for att kopa mat i
grannbyarna. rr:s enda chans att ta sig levande fran byn ar
om de finner stallet. Kylan ar fruktansviard och for varje
timme som Rrp vistas utomhus maste de sla ett Frs-slag

eller ta 1m0 i fryskador. Om s vill hjilpa rp pa traven kan
han lata falarna gnagga nar rp smyger f6rbi byggnaden.

Pa botten av avgrunden

For att klattra nedfor stupet krdvs ett lyckat slag i
Akrobatik, annars tar rp 176 i skada nar han rutschar
nedfor branten. | botten av ravinen ligger rp:s utrustning
och ldkedrogerna tillsammans med allskén brate fran
krossade vagnar. For att finna ett visst foremal (ett vapen,
en jacka, en doktorsvdska med ldkedroger osv.) under
snon och delarna av vagnen kravs ett lyckat slag i
lakttagelseformaga. Om detta misslyckas finner man
istdllet andra ldmningar fran tidigare vagnar: en handfull
utspridda jyckar, en krossad monokel, en sondertrasad
rock och liknande skrap. Vad re inte vet &r att en grupp
strupsvampsoffer precis har upptackt att de flytt och &ar pa
vdg mot stupet och anldnder efter 10 srR. Om nagon rp star
vakt ovanfor klyftan ser denne hopen efter tre sr.

Plotsligt star tio bybor pa rad vid toppen av branten. |
skenet fran facklorna som tre av dem bir syns att vissa
bara ar ikladda byxor och skor medan andra bar skjortor
men dr bara pa underkroppen. Och for férsta gangen talar
hopen telepatiskt till Rp. Torra och vassa tentakler rér vid
rp:s medvetanden:

AIIT mOTstanD Ar IsNLOst. l[6GG neD era vaPEn ocH fblLj
med TlLlbaka. sldPP ERA uppFATtningar Om sklLLnadEr
mellAN krOpPAr. erA medVETanDEn haR ¢GNDd alDrig
vaRlt eRa eGNa. vi dR AlLLa eTT kOTT. BLomsTRa mEd
0SS i UNdergANgenS vinTER. deN DAg soM grYR
tiLLkoMER 0SS.

En kapitulation betyder i detta ldge strupsvamp eller
stuvning, s& med storsta sannolikhet kommer rp att neka.
Det tar tvad sr fér byborna att klittra ned, under vilka rp
kan  attackera ~med  avstindsvapen  eller sl
lakttagelseférmaga. Tre av byborna &r bevipnade med
muskd&ter, fem bér olika redskap (vedyxa, hacka, htgaffel o
dyl) och de resterande tre 4r obevépnade. Tysta och med
knyckiga rérelser anfaller strupsvampens offer.

Om Rrp &verlever bér de inse det vansinniga i att
atervinda till byn for att konfrontera de resterande femtio
Blankebladsborna. De tar férhoppningsvis vagnen till
narmsta stad for att underldtta den pyriska militaren. Efter
en vecka gar en storre styrka in i Blankeblad och skjuter
ned allt som rér sig och alla byggnaderna sitts i brand. rp
kommer att utmalas i Polisgazetten som hjdltarna som
avslojade den slemma strupsvampen och férhindrade
spridningen av dess smitta. Blankeblad kommer for all
framtid att vara lika forknippat med strupsvamp som Mos
Mosel ar med drapartrad. Hog tid for s. att dela ut
erfarenhetspoidng och Rykte.

Vad ingen vet dr att flera av soldaterna slarvade med sina
andningsskydd. Vissa av dem ar kvar pa sina férlaggningar
medan andra dr pa permission och bestker sina




hemtrakter. Manga av dem har under de senaste dagarna
drabbats av andningsbesvir och halsont...

Appendix
Typisk strupsvampsinfekterad Blankebladsbo

STY: 11 FYS:i14 STO: 11 SMLE 11 INT: 11 VIL: 14 PER: 5

KP: 25 TT:12 SB: o FF: 2,0 m/SR

Klass: mm eller mo (skoglevande djur som ekorre, hare eller rav)
Férmagor: Telepati 42%

Fardigheter: lakttagelsefarmaga 33%, Narstrid 40%, Gevar 45%
Bevipning: Redskap (hacka, hdgaffel, vedyxa, slagga o dyl.) alt muskat.

Vi OnskAR jU iNTe aNnATT 4N AtT fA

BLomsTRA mED eR kOTTingAR. vARfér viLL
NI ) GR6nsKA mED oSS?

Osvald Béol, mycelskiggad blankebladsbo




BESK BOUBUET

Forfattare: Mans "psipo” Broman

Tribunalens bedéming: Ett vilsmakande dventyrsalster tillrett
med van slevféring och genomkokt intrig. Fargstarka karaktérer
serverade i en enkel men tilltalande miljé bygger tillsammans med
den vardagligt grundade handlingen pa en njutningsfylld
upplevelse. En stérre langd och vidare djup skulle kunna ha gett
dventyret den lilla extra kryddning som tribunalen saknade fér en
topplacering.

Utmadrkelse: Forfattaren forlanas hedersmedlemsskap i Belugas
middagssillskap

Upprinnelsen

Den hidndelse som foranleder den stundom makabra
historia som &terges nedan star att finna i den begavade
kulturmurveln Hans Lexus (se Polisgazetten) topphemliga
utlysande av ett hindenburgskt slevlopp. Lexus har Iatit sin
krdsna gom smaka av krogarnas utbud av l4ckerheter och
stdllt isterman mot léksvettare, lobosterstjart mot
belugakula, och sammanstillt en lista éver stadens frdimsta
slevforare. Dessa ska, utan egen vetskap, tdvla mot
varandra med avsikt att kora Arets Masterkock.

Var historia tar sin b&rjan med ett tillsynes oorganiserat
vandaldad mot Trattoria Prytz (se H&&), da en nattlig gast
lyckades ta sig in i lokalen och sandr brdnna ned den ftill
grunden. Lyckligtvis lyckades krégaren jaga inkraktaren pa
flykten da han tack vare ett osedvanligt hektiskt arbetspass
dréjt kvar pa restaurangen med en valfértjant butelj Kruut.
Krégaren, som lystrar till namnet Gordon Prytz, anstéller
en bunt radiga problemlésare (rp) for att om mojligt snoka
upp foroévaren och férhindra framtida sabotage...

Brottsplats Trattoria Prytz

Trattorian &r vid en snabb genomsékning smatt eldharjad
men utan nagra svarare skador pa byggnad, inredning eller
kék. En mer noggrann undersokning ger dock en del
intressanta ledtradar. Den killaringdng som férévaren
anvande var vid tillfallet ordentligt last fran insidan. En rp
som undersoker den massiva tradérren uppticker raskt
egendomlig averkan pa porten vilket kan identifieras som
tuggmarken. De grova bett som tagits ur trit har
mojliggjort ett 1omskt intrang i lokalen. Vidare kan en rp
som undersoker granden bakom killartrappan finna
omisskdnnliga rester av spillning fran en brandbagge. rp
behover inte nodvandigtvis lyckas med lakttagelseférmaga
for att finna sparen. En snokande individ kan mycket val
sdtta foten i den klibbiga dyngan. Slutligen kan krégaren
sjalv ge ett av fyllesjuka fargat vittnesmal. Prytz tror sig ha
sett en reslig individ som sprakade pa ett for honom okant
sprak, som snarats minde om dumgrisens bélande. | sjalva
verket var det brandbaggars lite samt deras skotare han
sag. Brandbaggar och sydpyriska dumsvin har valdigt lika
grymtanden.

Sammantaget ger ovanstdende ledtradar bilden av att
brandbaggar pa ett eller annat satt varit inblandade i
attentatet. rRp dr dn s& liange ovetande om att flera
restauranger drabbats av mystiska olyckor och dessa g&r
sitt basta for att halla det hemligt. Mer om detta nedan.

Kort om baggdynga

Brandbaggarnas egendomliga kostvanor visar sig tydligt i deras avféring.
Spillningen bestir av en hégst brandfarlig massa som ndrmast pAminner
om halvt stelnad cement. Till firgen skiljer den sig en aning frin annan
avféring di baggdyngan &r sotsvart. Det finns dokumenterade
exploratorsbevis pd att lorten av vissa zonstammar anvinds som

primitiva brandbomber av synnerligen svarslacklig art.

Snokmoment: Jakten pa brandbaggen

Hur finner man en bagge i storstaden Hindenburg? re kan
ga tillvaga pa flera satt. Ett bestk hos narmsta ¢khandlare
4r det rimligaste. Handlaren kan da ge re basala fakta
kring brandbaggen och ge dem tva alternativ. Antingen &r
det en forvildad bagge, och d& bér den snart vara infingad,
eller s& ar den domesticerad. Aven om detta ar olagligt
héller sig en del inrattningar med brandbaggar tack vare
deras vildokumenterade avfallshanterande egenskaper.
Okhandlaren tipsar rRp om att en brandbagge kraver en stor
mangd timmerféda. Ett intagande som kanske inte sker
helt obemarkt. Om rp ger sig ut pa generellt snokande
finns det flera brandbaggar som kan spéras upp. s. bér
dock gora det klart att oskyldiga baggar har vattentitt alibi.
Ett dylikt snokande leder slutligen re till kakstadens
trakakar och det magasin ddr Stroganoff gémmer sina sma
pyromaner. Det andra alternativet, som ocksd ar det
effektivaste, 4r att fraga ut Hindenburgs ende férsiljare av
osagat timmer, Nordholmiern Torbein Otterdagg. Torbein
har tre Aaterkommande kunder som koper storre
kvantiteter. Syltholms branneri, krematoriet och Busters
Gjutbruk. Bade krematoriet och brdnneriet har noggrant
bokfért allt inképt timmer och kan utan knussel visa bade
ugnar och ordentliga siffror. Busters dr ddremot inte lika
tillmoétesgaende. Till att borja med &r det inte helt l4tt att
finna da det 4r beldgget i Kakstadens mer nedgangna
kvarter. Dessutom &r férmannen inte sarskilt hjalpsam.
Anledningen &r inte hysandet av nagra brandbaggar utan
det faktum att gjuteriet i sjalva verket dr en hemlig
falskmyntarverkstad. Det hela bor dock sluta med att re pd
ett eller annat sitt tar sig in i fabriken, lokaliserar
brandbaggarna och tvingas in i strid med de mobsters som
arbetar dar. Forslagsvis sliter sig brandbaggarna och bérjar
i vild panik springa runt medan kulorna viner och later sina
sma eldspyor antanda viggar, mobsters och re sjilva. Med
lite otur kan elden sprida sig farligt snabbt bland
slummens trangbyggda trakakar och ett veritabelt inferno




hotar smart hela kvarteret... Eventuella &verlevande
mobsters vet inget om pyromandadet utan svar istallet vid
sina modrar och vaser om hamnd.

Efter avslutat vdrv atervander re ftill Trattorian for att
motta beloning och lovord. De misstar sig dock gruvligt.
Medan rp fajtades bland lagorna satt inte Prytz sysslolés.
Han kontaktades av Lexus, varden och upphovsmannen
for kockmasterskapet, som hort talas om branden och ville
se huruvida branden paverkat ett aktivt deltagande eller om
andra arrangemang skulle kravas. Gordon, som ar en slug
sdlle, tog tillfallet i akt att mjolka murveln pa upplysningar
da han genast misstinkte att nagon av dessa, hans
hemliga motstandare, lag bakom eldsvadan. Efter ett kort
begrundande inser han att Nick bor veta nagot varfor han
besoker sin "beskyddare” (se nedan). Efter ett kort samtal,
dar Nick erkdnner sig oskyldig, lamnar Prytz mobstersyltan
och tar sig till Jolmkallaren da han kanner sig saker pa att
froken Kapsylo dr skurken.

Garningsmannen, eller i det har fallet kvinnan, ar mycket
riktigt forestanderskan for Jolmkallaren, en av Hindenburgs
mer fashionabla etablissemang som dock tappat en del av
sin forna lyster da saval krog som krubb inte langre haller
samma klass som tidigare. Trots den sjalvklara
tystnadsplikt som rader pa Polisgazetiens redaktion
hander det da och da att en stary lacker ut till allmanheten
innan den gatt i tryck. Just denna stary nar olyckligtvis
Dolores Kapsylo, som dessutom ar en av Lexus utnamna
deltagare. Trots att Kapsylo ar den av de fem tavlande med
minst chans att kanka hem segersleven ar Dolores fast
besluten att koras ftill masterkock. Tack wvare sitt
kontinuerliga  samrore med  kéttsmugglare  och
hembriannare kommer hon i kontakt med mobstern
Pellerin Stroganoff, son till brottskungen Falco "Fiolen”
Stroganoff (se H&&). Uppdraget ar att sdkra Jolmkallarens
seger med alla medel som star till buds.

Vad kan vara mer underbart an att dtnjuta

isterskirade gackor som tillagats med 6m
slevféring av den store Gordon Prytz?

Fifi Kruuslock, livsnjutande hovdam

Méote med murveln

Vid aterkomsten far rRp av hovmastaren Jimbo Silvfén reda
pa att herr Prytz uppsokt Polisgazettens redaktion. Om de
véljer att vanta in Prytz bor snart inse att allt inte 4r som
det ska. Krogaren atervinder inte fran sitt mote trots
inplanerad planeringstraff med kokspersonal och kanske
dven rp. Det troliga 4r att de foljer sin uppdragsgivares
sista kdnda fotspar till Gazettens redaktion. Lexus &r
antraffbar nar de anldnder och svarar girna pa fragor, mot
exklusiv ratt till publicering senare. Kramande rp kan
forhandla sig till en mindre ersattning for staryn. Lexus
berattar att Prytz verkade vildigt intresserad av det
forestaende slevloppet och kan avsldja de inblandade (se
lista nedan). Murveln kan dessutom erbjuda en del fakta
kring inrattningarna

Deltagare i Lexus slevlopp

Nick’s

Nick Manzolas mobsterhak framstar till en borjan som en
god huvudmisstankt. Syltan frekventeras av banditer som
"Fiolen” Stroganoff, Svarte-Mikkel och de notoriska
smugglarbroderna Rico och Salvador Engel. Det finns dock
ett friande bevis som kan vara nog sa knepigt att komma
over. Nick ar sjdlv en av aktérerna i Hindenburgs undre
varld. Narmare bestimt sa handhar Manzola
beskyddarverksamheten i Marknadsdistriktet och saledes
ar Prytz en av dem som troget betalar sin "forsakring”. Att
finna krogens hemliga bokforing eller stalla ratt fragor till
ratt person avslojar detta. Nick's dr dven det beliget i
Marknadsdistriktet och serverar rikliga portioner piritsk
spis som kottrosgarnerad etterdoggsbiff och humlekokta
svinrovar. Det dr den kulinariskt begavade katten Stellan
Costello som star for lackerheterna.

Belugi Lustgard

Se m:ua. Lustgarden har till Jontz stora forskrackelse
utsatts for en lika ovalkommen som forodande pahalsning
av en hord stygga snuskkryp fran Vattatraskets inre, vilket
lett fill att krogen stangts. Enligt Beluga sjdlv ar det for
"ombyggnad och forfining”. Lustgarden haller sig med en
trio brandbaggar men dessa lever flott pa specialbestallt
finvirke fran Gislaveden for att optimera baggarnas
varmekapacitet och ge ugnarna exakt ratt temperatur.

Jolmkdllaren

Lange levde Kallaren pa sitt goda namn och valsmakande
jolmsmér med sedan Dolores kopt loss krogen har detta
andrats. Krogen slank in i slevloppet pa gamla meriter.
Jolmkallaren ligger i Skanshaga, i ett dldre hus med rymlig
kallare. Sedan Dolores kommit over en fungerande men
defekt Bistro-eoBB vid namn Bamse sparkade hon all
kokspersonal och besoker sjilv aldrig koket. Bamse mosar
Jolmsmér och knadar degknyten efter eget huvud och
varvar absoluta toppratter med forfasliga anrattningar.




Trattoria Pryiz

Bland Hindenburgs finsmakare ar trattorian kidnd som
"Hindenburgs nast bidsta krog” och utmanar standigt
lustgarden med sin vilsmakande och etikettriktiga meny.
Prytz specialitet & pommacksmarinerad sjémansgacka
med finhyvlad istersval. Gordon Prytz ar en reslig kock som
med sitt burdust uppspelta satt charmar alla och envar.

Kort om gickor

Gickan dr en flerarmad skalfisk, beslaktad med Vattatriskets mollusker
och Wirnerns oktopidvidunder. Nir fara nalkas eller somn tarvas kryper

fisken in i sitt skalbo som den standigt bar pa ryggen.

Froken Frajds

lgenbommade fonster och forspikad port utgdér sedan
nagra dagar tillbaka Frojds fasad. Agarinnans breda
skuldregister har slutligen samlats under en och samma
fordringsagare i form av ingen mindre an Pellerin
Stroganoff. Pippi Granath, den gyllengula hund som
forestod inrattningen, har tvingats ldmna staden da saval
bostad, krog och samtliga agodelar fillfallit mobstern och
gar sdledes inte att na. Lokalen dr numera till salu eller
uthyrning.

Att avsldja Dolores

Det finns flera satt att avsloja Dolores. Ett ar att helt
resolut goéra inbrott varpd rp kan finna en bakbunden
Gordon Prytz i forradet. Det troliga ar dock att rRp anvdander
uteslutningsmetoden och ddarmed kan kianna sig relativt
sdkra pa vem som kidnappat deras nuvarande cheff. rp
kan kanske tidnkas vilja pumpa mobsters pa information.
Detta ar dock en tamligen riskfylld uppgift som latt kan
sluta med ett par valgjutna betongskor och en parkettpalts
pa Malsjons botten. Genom att utnyttja kanaler i Undre
Viérlden kan rp spara Busters till Stroganoff. Darefter kan
de soka audiens hos brottskungen. Falco &r inte sugen pa
att ange sin son, d&ven om denne i detta fall agerat bakom
ryggen pa honom, och han ar inte heller vidare glad 6ver
sin nedbrunna manufaktur. Enda sattet ar om rp samlar in
ovedersagliga bevis pa falskmynteri och hotar med lagen.
Da kan vargen prata, men da har de dven fatt en stygg
fiende pa halsen.

Uppgdrelsen

Det badsta sattet att fa tillbaka Prytz ar att frita honom. Det
enda hotet de i sa fall stalls mot ar Dolores nagot
egensinnige Bistro-eoes, Bamse, som star for kallarens

matlagning. Med en sinister fornarsenal bestiende av
knivar, sagar, yxor och hammare kan Bistro-BoBB utgdra en
nog sa farlig motstandare. En elak sL kan vidare bestamma
att en laddning smuggelbiff fran Pellerin och hans mannar
anldnder samtidigt som de befinner sig i lokalen. Ett
sadant scenario slutar sannolikt i en massiv skottlossning
dar den Rre forhoppningsvis star som segrare. En mer
sansad spelgrupp presenterar sina bevis for polisen och
later dessa agera i deras stlle.

Avslutning
Né&r Gordon har fritagits ar han oerhort tacksam. Har lovar
sina befriare fritt krubb for all framtid och ar alltid
vdlkomna till trattorian, dygnet runt. Om spelarna slutit
avtal med Lexus blir de dessutom féremal for viss
uppmarksamhet den nidrmsta tiden och far stilla upp pa
jippon som provsmakning, joshdwning och andra
kulinariska lekar. Falco har ett samtal med Nick Manzola
och stryker ett streck tver hiandelsen. Om rp ddat hans
valp, Pellerin, 4r han inte lika forlatande. D& gor rp bast i
att lamna staden och inte atervinde pa mycket linge.
Lustgarden sanerar lokalen och éppna med pompa och
stat. re dr inbjudna men rads av Casino Nancys biffiga
sdkerhetsvakter att aldrig yppa nagot om snuskkryps
pahilsningen. Aventyret slutar alltsd med en storslagen
nypremidr och mingel med hogdjur och aristokrater.
Kanske &r detta bérjan pa ett nytt dventyr fér vara hjaltar?

Trubbel och ovintad hjilp

e  Nar som helst under dventyret kan trattorians trogna
kokspersonal stalla till bekymmer eller komma till
undsdttning. De ar en lojal ansamling men som
kanske inte besitter den slughet och diskretion som
ett dylikt snokande kraver.

¢ Om Dolores uppmarksammar re:s undersdkningar
kan hon beordra nagra raskinn att puckla pd dem.
Detta kan @ven ha motsatt effekt d4 rp med polisens
hjalp eller med egna forfragningar kan spara busarna
till Busters Gjutverk. Bor dock bara anvandas om
spelarna kort fast.

*  Om brottsplatsundersokningar och utfragningar gar
trogt kan Lexus dyka upp i ett tidigare skede. | sa fall
bor dven kidnappningen av herr Prytz tidigareldggas.

* Talangen Gourmet kan anvandas for att ge rp en
storre inblick i Hindenburgs krogvarld. For varje niva i
Talangen laggs +5 % till Undre Varlden eller Bildning i
fragor som ror detta.




"DEN SOM FRAKTAR DJUR OCH ISTER..."

Forfattare: Carl "Alge Skog” Carlsson

Tribunalens beddming: Ett frickt och frischt scenario dar
rollpersonerna kastas in i ett uppdrag stint med diplomatiskt
lismande och storpolitiska konsekvenser samtidigt som det har en
trivsamt jordndra underton. Alstrets intrig limnar diremot fa
majligheter till fritt agerande far spelarna och rollpersonernas ar
mer passagerare an forare i farden, vilket tyvarr lamnar det hela
mer som en vilarrangerad chartertur istillet for den magnifika
dventyrsresa det kunde ha varit.

Utmarkelse: Forfattaren inbjuds som medlem och gasttalare i
Vishetens Vinner

Férord

Det har dventyret ar Carl "Alge Skog” Carlssons bidrag till
Den zoologiska scenariotdvlingen som anordnades pa
Mutant.nu-forumet i januari 2004. "Den som fraktar djur
och ister...” dr ett s.k. Annorlunda™ &dventyr vilket innebar
att bade kianda och mindre kanda bestandsdelar fran
Mutant UA kombineras ihop pa ovantade sitt. P4 sa vis
ger dventyren en frasch och inspirerande bild av rollspelet.
Aventyret "Den som fraktar djur och ister...” ar en riktig
skrona i vilken re far den tvivelaktiga dran att eskortera en
albionsk diplomat. En resa som kommer visa sig vara val
sa handelserik! Naval, nog forordat nu. God lasning énskar
forfattaren!

Inledning

Pyrisamfundet har besék av Engus Magg, en stursk
albionsk gravling. Herr Magg ar en officiell representant
fran Mauntensaid, en del av den diplomatiska
beskickningen  till  Pyrisamfundet. Den  pyriske
dmbetsmannen Nils-Mats Skirr ackompanjerar den
albionske diplomaten under den flera manader langa
visiten. Herr Skadrr skulle helst vilja slippa, men hans
framtida karridr hanger pa att det albionska besdket blir
lyckat. Rollpersonerna dr sedan en tid ftillbaka kdnda av
Nils-Mats Skarr for att vara dugliga personer, med férmaga
att overleva saval fientliga miljder som irriterande
gravlingar. Darfor blir re nu kontaktade av Skarr och
ombedda att eskortera det aktningsvirda sidndebudet fran
Mauntensaid. Den pyriske dmbetsmannen uttrycker tydligt
att herr Magg dr en mycket viktig kontakt for
Pyrisamfundet. re skall i mdjligaste man vara den
albionska diplomaten till lags. Som en sjalvklar del i sitt
sdllskap har herr Magg sin albionska fagelbest "Kragga”.

En seglats pa Malsjon

Nils-Mats Skarr och re vandrar runt med Engus Magg och
hans fagelbest langs kajerna i Hindenburg. rp far uppleva
hur den sturske gravlingen &r mycket sjilvgod och inte
hyser sarskilt méanga goda tankar om Pyrisamfundet.
Ambetsman Skarr signalerar 4t rRp att de maste vara

diplomatiska och spela med. Den albionska diplomaten far
plotsligt ett anfall av spontanitet och antrar ett skepp i
Hindenburgs hamn. Herr Magg kraver att genast fa sig en
guidad rundtur pa Malsjon! Den ackompanjerande pyriske
ambetsmannen signalerar dt den férvanade skepparen
(Viggo Bjorling) att om han bara gér som han blir tillsagd
sa kommer han att bli rikt belonad. En albionsk diplomat
kan man inte sdga nej till hur som helst!

Det tjanar ingenting till att skepparen forsoker forklara
att hans lastrum ar fullt med ister och att det & gammal
transportorvisdom att aldrig ta ombord fagelbestar eller
andra dumdjur nar man fraktar ister. "Den som fraktar djur
och ister hamnar i bur och klister” som det gamla
ombordstivet lyder. Viggo Bjorling vagar inte stéta sig
med den pyriske d@mbetsmannen och riskera fa sin
isterlicens indragen, sa han gar med pa Skarrs
"erbjudande”. rp kliver forstds ombord och féljer med de
ocksa. Fagelbesten far sina ben och vingar surrade.
Isterskeppet seglar ut fran Hindenburgs hamn, med den
ivrige herr Magg fordomsfullt granskande det sjonara Pyri.
Stamningen blir snart ratt sa anstrangd. Den pyriske
byrakraten forsoker le urskuldande och samtidigt bade
halla med herr Magg och férsvara Pyris storhet. Men da ar
det som att en av Malsjons makfigaste invanare sjalv
tappar tdlamodet med den osympatiske gravlingen.

Ett marint monstrum!

Upp ur Malsjons djup stortar plotsligt en gigantisk
oskaggad langmal — ett fruktat vidunder! Skepparen svar.
Den pyriske @mbetsmannen svimmar. Herr Magg tystnar
och stirrar storogt pa det marina monstret som med ett
vasande gurglande oppnar sin vamjeliga kaft och anfaller
skutan. rp maste gripa in och med full vapeninsats forsoka
mota bort langmalen. Tack vare rp:s insatser samt snabba
och radiga manovrar av skeppare Bjorling lyckas skutan
styra undan den bldnkande besten som ganska snart dyker
ner i djupet igen och forsvinner.

Skutan far sig dock en sista rejal small av langmalens
stjart. rRp maste lyckas med Akrobatik for att inte slas
omkull. Stoten ar sa kraftig att den albionska fagelbesten
helt ofrivilligt far mot lastluckorna med en valdig fart.
Kragga ramlar igenom lastluckorna och stértar ner i istret
med huvudet fore. Fagelbesten kampar for att komma loss,
men dess ben och vingar ar surrade i de langa tommarna.
Skutan gungar fortfarande vilt pa sjon efter langmalens
attack, men sa fort de kan forflytta sig over dacket springer
herr Magg och skeppare Bjorling ner i lastrummet for att
forsoka radda fageln fran istret — och tvartom. rp f6ljer
troligen efter.

Olyckan &r stor. Stackars Kragga sitter med bade huvud
och hals langt in i istret och har fastnat svart. Den




upprorde gravlingen och den frustrerade skepparen sliter
(formodligen med re:s hjilp, sld "omajliga” stv-slag) for
allt de har for att fa upp den albionska fageln, men det ar
forgaves. Kragga dor, kvavd av en skeppslast ister. Engus
Magg blir forkrossad och ar tyst av sorg i flera sekunder.
Sen blir han forbannad och skriker ut hur mycket han hatar
Pyri. Den valdsamma svadan pa émsom skandi émsom
albionska far den pyriska ambetsmannen Nils-Mats Skarr
att vakna fill. Nar han inser att fagelbesten omkommit intar
Skarr en undergiven och eftergivande stillning.
Ambetsmannen lovar Magg dyrt och heligt att Pyri (dvs.
Skarr och rp) skall gora allt for att forsoka gottgora den
fruktansvarda katastrofen.

Mot de norra ddemarkernal

Isterskutan styr raskt tillbaka till Hindenburgs hamn. Det
visar sig att den sturske albionska diplomaten har manga
idéer om hur Pyri skall gottgéra honom fér den
fruktansvarda seglatsen han har "tvingats” ut pa. Diplomat
Magg har hort talas om "de norra 6demarkernas sallsamt
smakrika lobobstrar” och han har i sin ovanliga atlas sett
ut en plats som han tycker ska bli perfekt for
lobobsterfiske. Ambetsman Skirr forsoker forklara att det
finns dnnu godare lobobstrar pad mycket ndrmare hall, men
da stirrar Magg bara pa honom mycket férebradende. Mot
de norra ddemarkerna! Farden blir lang och om s vill blir
den dven hindelserik. Hitta pd egna méten eller ta nagot
fran listan nedan.

1. En terrorrobot modell betraktare sldpar hem material
och bygger en vildig palissad runt det &vergivna
gravlingsgryt som den bor i. Betraktaren férvantar sig
att re hjilper till. Om de férséker smita undan hejdar
betraktaren dem. Herr Magg végrar arbeta, men har
inget emot att se pd nir rp sldpar timmer till
palissaden.

2. Den ensamme men vilbevdpnade dlgdrotten Fedrik
Mangus stadr och stoppar sin pipa medan han
forhoppningsfullt spejar efter den lomur han har foljt i
tre dygn. Han &r irriterad over att rp skramt bort
lomuren. Nu far de minsann hjdlpa till att nedldgga
besten! Herr Magg tycker det later spinnande med
lomurjakt och synnerligen lockande med en
lomurpals!

3. En terrorrobot modell skytteslusk utrustad med
optionen Gastronom. Den har dock fatt en stérning i
sina kretsar och skytteslusken har nu en omittlig
hunger efter mat av finare sort. Roboten lockas av
matdoft och forstker smygande stjila mat av rp.
Ambetsman Skarr har slapat med sig mat och kok av
finaste kvalitet for att géra gourmanden Magg till lags,
sa terrorroboten l4r bli intresserad. Om faltproviant &r
det enda dtbara som finns i ldgret eller om den inte
lyckas komma at maten sa blir skytteslusken fientlig
och gar till attack.

Lobobsterjakt

Till slut nar gruppen fram till den plats som herr Magg har
sett ut pa kartan. Han havdar i alla fall att de &r framme,
precis ddr de ska vara och fiska lobobster. Platsen ligger
mitt ute i ddemarken och 4r marklig. Den dr som en enda
enormt stor, bred och platt hég av kompost. Det luktar illa
och marken &r kletig av férmultnat organiskt material. Den
sturske gravlingen fnyser bara at eventuella upplysningar
om att det verkligen inte &r nagot typiskt lobobstervatten
de befinner sig vid. Har och var i den jasande myllan finns
sma grumliga pélar. Det bubblar till ibland nar sumpgaser
sipprar upp fran det dckelbruna kletets inre delar. Herr
Magg 4r helnéjd @ver att de dntligen har kommit till den
har platsen som han kinner pad sig 4r perfekt for
lobobsterfiske. Men #mbetsman Skdrr borjar tappa
tdlamodet. Han suckar allt djupare och talar alltmer
sammanbitet.

Till allas forvaning — utom den sjalvbelatne herr Magg —
sd siktar sdllskapet efter en stund faktiskt eft ldckert
exemplar av en knipsare! Detta lobobsterexemplar krafsar
ouppmarksamt  efter gnagarbaggar i den stora
ansamlingen organisk forruttnelse. Herr Magg blir alldeles
till sig. Han tar tdten med sitt svird redo och han manar rp
att tysta félja efter honom i den kletiga massan. Det blir
strid. Herr Magg 6verraskar (om han inte har slagits
tidigare) med att visa sig vara mycket skicklig med svirdet.
re:s hjdlp behtvs, men det blir inget stérre problem att
nedldgga knipsaren. Inte den knipsaren i alla fall — men nu
kravlar det i marken &verallt! 1076 knipsare slingrar sig upp
ur den stinkande dyn och rasslar i rasande fart mot rp —
fran alla halll Nu blir det en mycket desperat strid for att
hélla knipsarna pa avstind. Varje SR dras ringen av
mordiska  lobobstrar 4t  kring de underligsna
humanoiderna. Nir det ser som mest desperat ut,
sekunden innan skaldjursarmén slutligen hotar vélla &ver
rp, sa hejdar sig alla knipsarna och som pa ett givet tecken
forsvinner de snabbt som blixten ner i marken igen. Herr
Magg stirrar med skrdckblandad fértjusning pa re.

Ur askan i leran

(Sla for lakttagelseférmaga) Da skakar marken pltsligt till
en aning! Komposthdgen skélver. En flock smafaglar flyr till
vdders. Marken skakar till igen och den hir gangen kénner
alla det utan tvekan. Nagonting stort gdr med valdigt tunga
steg genom skogen och kommer rakt mot rp. Det dr da
den hemska insikten gar upp for dmbetsman Skarr —
sdllskapet befinner sig i Forintarens omrade! Herr Nils-
Mats babblar pa& och ger en rask, men korrekt
sammanfattning av l6jtnant Karpnackes blodisande &gon-
vittnesskildring av "Nordanflammas bane”. Ambetsman
Skérr sdger att rp absolut inte far fly undan. Férintaren har
forédande skarpa sensorer och skulle sikerligen upptécka
deras rorelser. Det bdsta de kan gtra 4r att gbmma sig i
komposthégen och hoppas att Férintaren inte upptécker
dem. Herr Magg dppnar munnen fér att protestera, men




tystnar sjalvmant. Sallskapet bérjar genast grava ner sig i
den sumpiga myllan. (Sl féor Gémma Sig sa att spelarna
blir nervésa — men Forintaren tittar bara efter Rp om den
far anledning att gora det.)

Gomda i den ruttnande hégen kdnner rp hur Forintaren
kommer nirmare och ndrmare. Marken skakar och
komposten skalver. | flera minuter tror rp att nu maste vl
styrkan snart avta, men Férintaren kommer bara ndrmare
och ndarmare. Nu hors ocksa, rakt igenom kompost och
kropp, skdrande gnisslingar och vinande visslingar i ett
oronbeddvande oviasen. Plotsligt blir det valdigt mycket
tystare. Forintaren har stannat, stdende rakt ovanfér re:s
gomstillen. De kan hora ett langsamt gnisslande efterfoljt
av ett dovt metalliskt skrapande. Vildiga sjok av jord och
vaxtdelar rasar ner dver rp. Forintaren skrapar loss "natur”
som har fastnat pa dess enorma ben och fotter. rp far
anvanda tur och skicklighet for att undvika att traffas av
fallande kubikmetrar och for att hinna slinka vidare fill
sakrare luftfickor. Efter en kvarts timmes helvetisk kamp
(Akrobatik och rys-slag) for sina liv forstar rp att de nu
snart kan andas ut igen. Forintaren stracker pa sig och
borjar kliva vidare igen. Den mordlystna militirmaskinen
forsvinner mot horisonten.

Tillbaka mot Hindenburg

Efter motet med Forintaren har den forut sa sturske
gravlingen fatt nog och han vill tillbaka till Hindenburg.
Formodligen tycker bade Skarr och re att det &r en alldeles
utmarkt idé. Krydda resan hemat med nigra méten som
du sjalv hittar pa, eller vilj frdn samma lista som pa vigen
upp.

Engus Magg har blivit férandrad. Han har borjat fa
hemldngtan och &r inte ldngre sa intresserad av att se och
hackla Pyrisamfundet. Men han tvekar. Livet som
sandebud har ju dndd sina privilegier. Om han atervinde
hem till Mauntensaid skulle han ocksa bli tvungen att
aterga till ett mer vanligt liv, med lagre status. Ju lingre
bort fran de norra édemarkerna sillskapet kommer, desto
mindre tycks Magg minnas av det hemska motet med
Forintaren, sa driften att fly hemat avtar och 4r néstan helt
borta nir sillskapet nar Hindenburg. Ambetsman Nils-
Mats Skarr dr lyhérd och forstar vad det dr som pagar i
herr Maggs plagade inre. Skarr véljer att spela hogt. Han
vill naturligtvis att plagoanden Magg ska aka tillbaka till sitt
hemland s& fort som mdjligt, men han bestdmmer sig for
att forstarka gravlingens hemldngtan pa ett indirekt satt.
Och ddr kommer re in i bilden igen. Under resan anfértror
Skarr sina insikter och sin plan fér re, att de ska férstka
ordna sa att Magg sjdlvmant viljer att ldmna Pyri och aka
hem igen. Skérr tdnker gillra en filla som ger den spontane
gravlingen en léxa.

P4 mottagning med "Akerylaren”

Nar sdllskapet val ar tillbaka i Hindenburg igen forsoker
ambetsman Skarr snabbt anordna en liten mottagning for
diplomat Magg. Den sturske gravlingen hittar dock
spontant pa olika "6nskemal”. Engus 4r ivrig att fa bestka
kuriosakabinettet, s& mottagningen "maste” flyttas dit.
Herr Magg vill dock inte att re & med. Det racker med herr
Skérr, menar den albionska diplomaten. Nils-Mats blir lite
forskrackt nar han hor detta, han vill ju att rp ska vara
narvarande for att den aktuella planen ska fungera. Nej, rP
far inte vara med, repeterar herr Magg, men han skulle
gdrna vilja traffa nagra pyriska bénder — och absolut en
bondgummal

Nils-Mats tar rp at sidan och sager at dem att kla ut sig i
bénders munderingar, med hingselbyxor, fargsprakande
skjortor och halmhattar. En av re far det tveksamma nojet
att iklada sig vid kjol och fargsprakande blus och spela
bondgumma. P3 s& vis kan de nirvara vid herr Maggs
privata rundvisning pa kuriosakabinettet. rp far hjalp med
forkladnader och masklaggning av den kejserliga
forkladnadsdetaljen. Agera maste de daremot gora sjalva.
re far ha sina vapen med sig, gémda i férklddnaderna. Vad
4r dad ambetsman Skdrrs plan? Ja, han har blivit tvungen att
improvisera lite eftersom Magg 4r sd impulsiv. Skarr har
inte haft tillfille att informera rP om den senaste
detaljplanen. Vad rp har fatt veta 4r dock att planen &r
enkel om &n svarférutsdgbar. Det giller att exponera den
spontane gravlingen for situationer dér spontanitet &r
farligt. Det borde ldra honom en léxa.

Skarr visar in rRp och den albionska diplomaten i
kabinettet. Dar star kvarlevorna av den berémda
Akerylaren. Montern &r 8ppen och en tekniker med ett
stort verktygsbalte haller pd och rustar upp automaten.
"He, he, vilken léjlig liten leksak, vilken plutirobot” siger
Magg och fortsatter komma med féraktfulla kommentarer
till de pyriska "b&nderna” medan de betraktar
terrorroboten. "Ingen ordning alls pa de pyriska teknikerna,
kan inte ens koppla ihop tva kablar” skrockar gravlingen,
stracker kvickt ut sina armar och kopplar ihop tva kablar
som hinger I6sa innanfor Akerylarens brostlucka.
Terrorroboten aktiveras och gar till anfall! "Stoppa ylaren!”
ropar Skdrr och drar sitt vapen. Det blir full strid och i
varsta fall skadas nagon allvarligt och Ylaren rymmer ut i
det kejserliga palatset. | basta fall blir herr Magg valdigt
skramd, men rp klarar att stoppa ylaren innan nagon blir
allvarligt skadad.

Slutet

Incidenten blir droppen fér Engus Magg som tackar for sig
och raskt reser hem till Mauntensaid igen. Ambetsman
Skarr ar markbart lattad och tackar re djupt.




DET KOM FRAN DJUPET!

Forfattare: Peter "Jurij 138" Sahlin

Tribunalens bedéming: En lickert slemdrypande avgrundsidé
farsatt i en frant dventyrlig och tarvstinkande milj6. Den
karleksskickliga anda som alstret skapats i skulle dock ha kunnat
fa vdxa till sig ytterligare och i tur gett en &n mer skrickfylld
historia att forfasas Gver.

Utmdrkelse: Forfattaren ges anslag for att grunda Hindenburgska
Snuskkrypsféreningen

Férfattarens not

| detta scenario stdlls spelarna mot en fasansfull varelse.
Ett exemplar av den fruktansvarda varelsen schwartvattn
har tagit sig hela vagen ner till Hindenburg, dir den nu
lever pa uteliggare och de stackars mutanter som arbetar
nere i Hindenburgs avloppssystem. Aventyret ar upplagt
for att pAminna om ett Call of Cthulhu-scenario, vilket &r
min hela mening, eftersom schwartvattn ar ett Lovecraft-
monster i grund och botten. For att spegla detta foreslar
jag att du och dina spelare tar fram karaktdrer som &r
akademiker, journalister eller privatdetektiver.

Spelledarens info

Som beskrivs ovan har ett exemplar av schwartvatin tagit
sig den langa vigen ner till Hindenburg. Dar har den funnit
ett nytt hem i Hindenburgs kloaker. Nir scenariot borjar
har den befunnit sig dar i tre veckor. Under den tiden har
den levt pa uteliggare och kloakarbetare som befunnit sig i
de langa kloaksystemen. Tack vare den naringsrika fodan
den funnit har den lyckats utveckla en primitiv intelligens,
och kan darfor bli en tidvis slug motstandare. All text som
ar i kursiv stil kan lasas upp for spelarna.

Spelarnas info
Det dr den 6 oktober, och dimman har lagt sig som ett lock
over Hindenburg. Luften ar fuktig och kall, kylan kidnns
dnda in i benmargen, vilket gor att de flesta haller sig
inomhus nir den blekroda solen forsvinner &ver
horisonten i vaster. Inte mycket har hidnt de senaste
veckorna. Det talas om upptrappningar mellan
Pyrisamfundet och Gotland, men det har ju pagatt i flera
manader, och de flesta ar sdkra pa att det kommer att
trappas ner snart. Andra nyheter &r att Adelia von Hartman
har atervant fran dnnu en lyckad expedition till
Muskodzonen. Hennes vilbekanta nos kan beskadas i de
flesta tidskrifterna. Dessutom har det uppmarksammats
att ett flertal personer har forsvunnit i Hindenburgs
Marknadsdistrikt de senaste veckorna. Inga spar har
patraffats efter de saknade, som till stérsta del bestar av
uteliggare, men dven en och annan arbetare.

Aventyret borjar nir rp gor nagot tillsammans, kanske dr
de pa viag hem fran krogen, eller sa kanske de sitter och
spelar Kejsare tillsammans i en av re:s ldgenheter. Helt

plotsligt hors ett skott en bit bort, vilket i sig inte dr nagot
ovanligt i Hindenburgs fattigare kvarter. Skottet foljs dock
av en kraftig explosion som skakar fénstren i lagenheten
dar rollpersonerna befinner sig. Om de springer mot ljudet
for att se vad som hant ser de en man komma staplande
mot dem. Mannen identifierar sig som Kommissarie
Fjitroff Klar, och ar i behov av vard. Han berattar att han
var pa nattpatrull for att se om han kunde hitta den som
ansvarar for forsvinnandena, da han plétsligt overfolls av
nagot stort, svart och oformligt. Han skot ett
varningsskott, vilket tydligen inte hade nagon verkan. Han
kastade da en av de dynamitgubbar han hade kopt for att
réja sin tappa fran morasiter. Som tur var verkade
tingesten bli radd, for den drog sig snabbt undan. Dock
hann Klar inte se vart monstrumet tog vagen. Han vadjar
nu till rRp att hjdlpa honom att soka reda pa varelsen och
oskadliggdra den. Om de ar tveksamma sager han att det
finns ett pris pd "Dimmordarens” huvud om 100 krediter.
Om de fortfarande inte vill, eller rent av vagrar, sa kan Klar
tvadngsrekrytera dem for att hjdlpa polisen i det har fallet,
da Kejsaren har beviljat polisen ratten att gora sa. Det finns
ett antal ledtradar som kan leda re ner i kloakerna:

e Vid ett lyckat slag for lakttagelseférmaga kanner re att
en kraftig stank av sopor och kloakvatten kan
fornimmas pa platsen dar Klar sag varelsen.

e Ett lyckat slag for Vildmarksvana med —25 %
modifikation later rp kdnna igen schwartvattn utifran
Kommissarie Klars beskrivning.

e  Om rp letar efter spar sa hittar de svaga slapspar som
leder fran platsen for forsvinnandet. Det kravs tva
lyckade slag i rad for lakttagelseformaga eller
Vildmarksvana for att lyckas spara besten.

Efter ett par timmar bor re hitta gatubrunnen som leder
ner i kloakerna. Lat rp svettas lite ndar de val klattrar ner
(om de ar smarta bevdpnar de sig till tainderna innan de
gor det). Beratta om svaga ljud som hors har och var, om
det kalla, vata morkret dar nere, om insekter som sveper
forbi deras ansikten. Slutstriden dr dventyrets klimax, vilket
gor att nar re val far se denna fruktansvarda best maste de
lyckas med ett viixs-slag for att inte bli paralyserade av
skrack.

Persongalleri, monster och platser
Kommissarie Fjitroff Klar

Kommissarie Fjitroff Klar &r en lagens man, och tror fullt ut pa Pyris
lagstiftning. Han &r dock ingen paragrafryttare, utan har vid ett flertal
tillfallen fatt tillsdgelser for att ha anviant okonventionella tekniker.
Kommissarie Klar &r en man att lita p i alla situationer. Dock lider han av
kraftig klaustrofobi, vilket gor att han blir valdigt nervés av tringa utrymmen
(som kloaker).




Utseende: En man i 4o-arsildern med glesnande, grasprangt mérkt har.
Han r l4tt satt | utseendet, och klar sig oftast i slitna, sjabbiga klader. Detta
ir dock medvetet, d& det tenderar att f4 folk att tro att han &r mindre skirpt
an han egentligen ar.

STY: 13 FYS:12  STO:14 SME12  INT:15  VIL T PER: 9
SB: +1T2 KP:26 T 13 1B: 12 FF: X mM|SR

Klass: imm

Férmagor: -

Fardigheter: Bildning 40 %, lakitagelseférméiga 6o %, Kasta 30 %, Pistol 45
%, Undre virlden 35 9%, Undvika 30 %

Utrustning: 5 skott .38, 10 skott .45S, 3 dynamitgubbar, 14 krediter
Vapen: Revolver .38, Pistol .45S, Dynamit

Rustning;: -

Vapen Init % Skada Pen pal
Revolver .38 20 45 476 - 75
Pistol .455 15 45 276 - 99
Dynamit 12 30 4T6 - 9o

Schwartvattn

Vid dsynen av schwartvattn maste spelaren lyckas med ett Vilxs slag for att
inte paralyseras av skrack.

STOI 40 INT: 3 SMI: 4 viL: 7

kp:8o  TTi40  sB:+4T6  FR: 6 m/sk

Pansar: Tar endast halv skada av alla attacker utom eld, sprangamnen och
energivapen.
Firdigheter: |akitagelsefsrmiga 60 %

Attack Init % Skada Pen pal

Inmundigande 3 8o 476

Se Zonernas Zoologi for dvriga regler gallande schwartvatins attacker.

Kloaken

1. Gatubrunn. En stege leder tre meter ner under gatan. Det ar
fuktigt dverallt, och mossa vixer pa viaggarna. En mark éppning
leder ett par meter norrut. Féremal: Inga

2. 8x4,5m stort rum. Det smutsiga vattnet ligger centimeterdjupt
Gver hela golvet. Det luktar ruttet har inne. Ben efter diverse
smédjur ligger hir och var. Det finns éppningar at varje héll. Det

krivs ett smixg slag for att inte halka omkull. Foremal: Tva slag pa
fyndtabellen, med pAL1T20.

3. 6x7,5m stort rum med 4x4 m alkov. Avskridesdoften ligger
tung, och i det ankeldjupa vattnet syns maorka klumpar flyta
omkring. Oppningar syns 4t varje hall. Det krévs eft vivxs for att ta
sig in i rummet. Féremal: inga.

4. 5x7m stort rum med rund alkov. Detta rum har inget vatten
pa golvet, men ar tickt av illaluktande lera. Ur leran sticker vita
pinnar upp. Vid ndrmare inspektion visar sig dessa vara benpipor
efter humanoida varelser. Det finns &ppningar i norra, sédra och
vistra delarna av rummet. Den vistra dr stérre dn de andra.
Féremal: Tre slag pa fyndtabellen, pAL 2T20. G&mt i gyttjan finns
aven en laserpistol med PAL 65, vilket man kan finna efter en
timmes letande.

5. 4xbm stort rum. Vattnet dr decimeterdjupt och téckt av en oljig
hinna. Tre 6ppningar finns i rummet — en i norr, en i vaster och en
i oster. Frn den norra &ppningen hors ett svagt ljud. Ljudet
kommer frdn det oformliga monster — schwartvattn — som bor dar
inne. Om nagon gir in mer an tvd meter i rummet sa flyter
varelsen ut frin 6ppningen och attackerar.

6. 4,5x10m stort vattenfyllt rum. Gangen sluttar kraftigt nedat,
och ju langre fram ni gar, desto hégra &r vattnet. Om spelarna
fortsatter framat: Nagot i vattnet stryker sig mot benen. Helt
plstsligt syns bubblor pé ytan en meter bort. Detta rum ar hem for
110 smd morasiter. Om spelarna fortsatter framat blir de
attackerade. Féremal: Allskéns bréte dir allt dr totalt sénderrostat
och utan intresse fér rp.

7. 5xX5 meter stort rum. Vattnet star knahogt harinne, men luktar
inte illa. Mitt i rummet ligger ett silverskimrande klot med en
diameter pd ca 1 meter. Féremdl: Ett stasisfilt innehallandes en
spritt sprangande galen man i vit rock. Han har tunt, vitt har som
spretar i en krans kring huvudet, och ett litet pipskigg. Hans
glaségon hinger pa trekvart. Om nagon kan det gamla spraket
mumlar han ordet Kalkyl om och om igen.

8. Stort rum i flera sektioner. Rummet bestdr av flera sektioner i
olika nivaer, med den lagsta langst ut mot gingen. Detta har lett
till att dven om det ar ankelhdgt vatten langst ut, sa dr det torrt i
de innersta delarna. Féremdl: Fyra slag pad fyndtabellen, pAL
8o+1720. Dessutom finns hdr en avstingd (dock fungerande)
Tjanarrobot vid namn Greger (fungerar som Tjdnare 3 (se Had)).
Greger kommer att tjina den férsta minniska han ser.




ALBIMAR BORTA

Forfattare: Martin "Gulo” Persson

Tribunalens bedming: Rivstartande jaktalster dir spelarna inte
bara forflyttas bort fran pyriska nejder till avligsna gryt utan dven
far ikl4 sig rollen som klejmarsvangande albioner. Aventyret ar
tilltalande i sin enkelhet dven om det likt en kilt i kylan limnar
tribunalen med en &nskan om de haft ett langre plagg att virma
sig med.

Utmirkelse: Forfattaren har stiende inbjudningar till fon
Maadmans Kartografmiddagar

Inledning

Rollpersonerna ar alla albionska gravlingar som tillhor
klanen McMeles. Deras framsta uppgift ar aft ta tillvara
klanens intressen och férsvara dess heder.

Klanen McMeles ar kidnd fér sina vackra klejmarsvard
och sina kraftigt réda kiltar. Det Meleska grytet har alltid
varit en plats fér vallfard for gravlingar fran andra klaner.
Orsaken till detta dr det vackert utsmyckade klejmar som
sdgs komma fran det gamla landet. Albimar, som klingan
kallas, har gatt i arv i generationer i klanen McMele och
skall ha agts av klanens grundare Meles McMeles. Andra
klaner har vid atskilliga tillfillen forsokt erévra denna
klenod men varje férsék har misslyckats. Trots vissa
skarmytslingar befinner sig inte klanen McMeles i dppen
konflikt med nagon annan klan.

Attacken

Det dr sent pa natten i det McMeleska grytet. Hela klanen
sover utom vaktposten Fungus McMele som vaksamt
spejar ut over slatten. Det enda som stér den tysta natten
ar ett ihardigt krafsande. Ljudet tilltar och en av grytets
vdggar borjar spricka. Till slut bryter en jordig klo genom
vdggen och en 6ppning vidgas. Ut genom &ppningen i
vidggen kravlar tre torra buskskyttar. De foljs av tva
gravlingar som lystet ser sig omkring.

RP vdcks av rop och ljudet av snabba steg fran Albimars
kammare. Nar de kommer in i kammaren finner de Fungus
insnarjd i en buskskytts klibbiga projektil och hinner se en
skymt av brun ryggtavla kravla sig in i en 6ppning i vdggen.
| tunneln finns tre buskskyttar och langst fram de tva
gravlingarna. Fungus lyckas gurgla fram ett "Albimar!”.

Om rp foljer efter inkraktarna kommer tva buskskyttar att
anfalla dem. Tunneln &r sa smal att den buskskytt som gick
in i tunneln sist maste huka sig kraftigt for att ge fritt
"skottfalt” at sin kamrat. Tva gravlingar kan sta och strida
sida vid sida i tunneln med —25 %; fummel innebdr en traff
mot sin kamrat. Efter att rp expedierat de bada
buskskyttarna traffar de i slutet av tunneln pa den sista
buskskytten.

Buskaget

Tunnelns mynning &r maskerad av ett buskage. P4 marken
finner de férutom buskskytt- och gravlingspar, en annan
typ av spar. Dessa visar att tva figelbestar med ryttare gett
sig ivdg i fullt sprang. Deras forsprang &r for stort for att
det skall vara l6nt att ta upp jakten omedelbart. Om rp
foljer sparen star det snart utom allt tvivel att de leder mot
Moss.

Moss

Om rp foljt sparen fran fagelbestarna anlander de till slut
till Moss. Om Rrp hor sig for om nagon sett nagra
gravlingar hanvisas de till vardshuset Mossen. Pa Mossen
ar det tjo och tjim, tystnaden lagger sig dock over lokalen
nar rp sfiger in. Sorlet atervander efter en stund men
nyfikna och misstdnksamma blickar riktas mot rp.

Om re fragar nagon om de sett nagra andra gravlingar
far de till svar att tva gravlingar i bla kiltar hyrde ett rum pa
overvaningen. Efter nagra timmars somn (krogarens
springpojke horde dova snarkningar genom dérren) gav de
sig av igen.

Om rp sdker igenom rummet hittar de under en sang ett
kvitto fran "ZonSunes superba Zonbod”. Om de fragar
nagon om var Zonboden &r beldgen far de till svar att den
ligger pa den "vag” som zonfarare tar mot Oz, cirka tva mil
innan det verkligen marks att man besoker en zon.

Zonboden

Efter en halv dagsritt anlinder rp med sina faglar till
Zonboden. Agaren ZonSune hilsar dem vilkomna och
forsoker omedelbart pracka pa dem "den senaste inom
Iyktor, direkt fran Hindenburg”.

Om rp fragar om han har sett nagra gravlingar svarar
han att tva gravlingar ridande pa fagelbestar passerade for
bara nagra timmar sedan. De kopte proviant och 6lmust
och begav sig hastigt darifrdn. ZonSune uppfattade dem
som nervésa och pressade. Han lade ocksa marke till ett
langt bylte i deras packning pa en av faglarna. ZonSune
kan ocksa beritta att byltet var ungefar lika langt som en
klejmar.

Jakten

Ju langre fran Zonboden re firdas, desto samre bli vigen
och desto markligare blir vaxterna. Nar viagen efter en bit
blir mjukare och lerigare uppenbara sig ater sparen av
fagelbestar. Sparen foljer vigen en bit for att sedan limna
den och fortsatta ut pa slatten. re har inga svarigheter




Halan

Fagelbestsparen leder fram till en dunge med mérkliga
trad. Bundna vid ett trad star tva fagelbestar. De verkar
trétta och saknar packning och sadel. Mitt i dungen finns
ett morkt hal omgivet av ljusgra stenar — de ser ut atf vara
gjorda av det material fran den gamla tiden man brukar
traffa pa i zoner.

Om rp tar sig ner genom héalet kommer de in i en mork
kammare. En gang leder fram till eft rum med tva
oppningar fill andra gangar. Den hogra gangen leder fram
till en dorr av metall. Dérren dr last (-50 % péa dyrkning)

och en av gravlingarna bar nyckeln pa sig. Bakom dorren
hittar man Albimar inlindad i rott tyg.

Den vinstra gangen ringlar sig fram en bit innan rp
skymtar det fladdrande ljuset fran en lykta lingre bort. Nar
RP ndrmar sig ser de tva gravlingar i bla kiltar kalasa pa
torkad fisk och 6lmust. Om re lyckas smyga uppticks de
infe av gravlingarna forrdn de & 15 m fran kammaren
dppning. Sa fort gravlingarna ser rp gar de fill anfall med
dragna klejmarsvard. Kampen blir pad liv och dod -
gravlingarna som stulit Albimar varken ger eller férvantar
sig nagon nad.




Forfattare: Per Ejemar

Tribunalens bedéming: Aventyret startar, bokstavligen, med en
smadll och placerar rp in medias res — ett sakert kort for att fa
Tribunalens uppmarksamhet. Scenariot dr dock mer av en
"encounter” &n ett fullfjidrat dventyr, och automaten kunde
majligtvis ha anvants pa ett lite fantasifullare sitt, vilket drar ner
helhetsintrycket nagot.

Utmirkelse: Férfattaren kan hidanefter vinta sig fria omgéangar
dlmust pa Fabriksomradets samtliga knegarkrogar.

Hindenburg i dédens grepp &r inget sjalvstiandigt dventyr
i sig, utan snarare ett scenario som st kan forlagga till sin
kampanj nar det passar sig. Scenariot kan anvandas som
ett detektivscenario eller som ett rent actionscenario, vilket
ar upp fill sL att bestamma.

Bakgrund

Under utgravningen av enklaven Elysium Il i Askerdalen
patraffades flera terrorrobotar modell skyarnas straffare,
vilka i storsta hemlighet transporterades till den pyriska
huvudstaden Hindenburg. Dar forvaras de i en
sdkerhetsbunker flera meter under jord i fabriksomradets
utkant. Flera av robotarna var redan vid patraffandet i
bedrovligt skick och stod inte att reparera, inte heller fanns
den expertis som skulle majliggora en reparation. Men ett
kunskaparlag av forskare, ledda av chefsforskare Rajmond
Haag, har under flera ar studerat dessa monstrudsa
helvetesmaskiner. En av de patriffade robotarna var i
betydligt battre skick &n de Gvriga och denna robot fick
smeknamnet Sjusovarn da den uppenbarligen befann sig i
nagon form av dvala.

Nar sv valjer att anvdnda detta scenario har foljande
intraffat: En mycket marklig dosa anlande nyligen till det
hemliga laboratoriet. Denna dosa ar i sjalva verket en
kontrolldosa for robotar, inte olik en fjarrkontroll som
anvands vid manovrering av radiostyrda flygplan. Under
undersokningen av denna dosa intraffar en forfarlig olycka
- forskarna rakar aktivera Sjusovarn.

Sjusovarn, som dr nagot forvirrad pa grund av forskarnas
undersokningar av  dennes  kretsar, tror  aft
laboratoriebunkern ar den bunker som den ska forsvara
och utplanar obevekligt och omgaende de personer som
for tillfallet befinner sig i bunkern. Darpa flyger den upp ur
bunkern for att rekognosera laget. Da omradet utanfor
bevistas av  arbetare inleder Sjusovarn en
utrensningsaktion. Ett antal arbetare far satta livet till
innan de flesta har flytt in i fabrikerna eller hittat andra
tempordra skyddsstallningar.

Rollpersonernas ingripande
Hela idén med detta scenario ar givetvis att rp ska ga fill
handling och pa valfritt satt hantera situationen. Eftersom

detta ar ett valdigt fritt scenario s& dr det svL:s ansvar att
avgora hur han bast far sin re -grupp att agera. Men nedan
foljer ett par idéer som kan fungera som introduktion:

e Rrp har for tillfallet arbetat pa nagon fabrik eller
manufaktur i omradet, vilket kanske brutalt och direkt
utsatter rp for den fara som Sjusovarn utgor.

e Rrp har bekanta som arbetar pd omradet och &r
forhoppningsvis mana om att dessa ska klara
livhanken.

e Rrp 4r statligt anstidllda och utses till den operativa
enhet som far i uppdrag att l6sa situationen.

Det dr givetvis majligt att anvdnda andra fér din grupp mer
passande introduktionssatt. En annan maojlighet dr ocksa
att kombinera dessa idéer med varandra — exempelvis &r
det troligt att en statlig operativ enhet redan ar pa vig om
RP inte utgdr denna. Har finns maojlighet till samarbete
mellan de tva grupperna.

Introduktion och dramaturgiska effekter
Hur an sv valjer att koppla re till scenariot sa ar det ganska
onskvart att de vid situationens intraffande befinner sig
nagonstans i ndrheten eller pa en plats dar rp atminstone
kan se fabriksomradet. s har som tidigare deklarerat sin
fulla frihet att bestimma exakt ndr och hur scenariot
intraffar. Men nedan finns en kort stimningstext som kan
fungera som inspirationskalla:

Efter att ha avslutat skiftet pa Filobert Vilkes mekaniska
kartongmanufaktur har ni tillsammans med de ovriga
ungkarlarna i skiftlaget sokt Er till den intilliggande
dryckesinrdtiningen ”Blaslampan och Balgen” for att svalka
struparna och komma bort fran det desillusionerade slitet pa
golvet. Stamningen i laget dr ganska nertonad och de flesta dr
ganska trotia ndr mérkret faller 6ver huvudstaden.

Har finns det gott om mdjligheter for rp att samtala med
varandra och de ovriga i skiftlaget. Nar eller om det borjar
bli tradigt, kan sL fortsdtta med nedan féljande text. Annars
far sL lagga in den nar det blir lampligt.

Platsligt bryts madrkrets lugn av en explosion. Fast dvertygade
om att ndgon gasbehdllare eller dylikt spridit skada och
forddelse i nagon av fabrikerna rusar ett flertal skdrrade
arbetare ut for att se vad som hdnt. | samma dgonblick lyser
yiterligare en explosion upp den naitsvarta himlen och
fabrikernas konturer avbildas kusligt mot det flamtande
inferno av lagor som omger dem. Ett ljud av kulsmatter skapar
en olycksbadande ljudmatta i bakgrunden. | lagornas ljus kan
en siluett anas pa himlavalvet. Fran silueiten, som ser ut ait




ha manskliga proportioner, ldper ljusspar som ackompanjeras
av det dodsbadande kulsmatiret.

Tid fér handling!

Det ar ingen omdjlighet att roboten kan halla omradet och
hela Hindenburg i en dodsforaktande skrack under flera
dygn om s dnskar en mer utdragen skrackslagen kamp.

Vad vet rollpersonerna

Det &r forstads mycket beroende pa vilka yrken de innehar —
det 4r inte alls otdnkbart att en re-grupp av ratt karaktar
kdnner till en del om vad som forsiggdr ner i
laboratoriebunkern och vilka mekaniska monster som
finns dar. rp kanske ftill och med kanner till hur man
hanterar robotar eller att den mystiska dosan nyligen
patraffats och darfor kan dra slutsatsen att den ar
inblandad.

Scenariots fortsittning och upplésning
Exakt hur scenariot utvecklas och ftill slut far sin
upplésning lamnar jag med varm hand till s.. Likasa
detaljer om laboratoriebunkerns utformning, eventuella
sLp och annat av detaljkaraktdr. Det ar viktigt att scenariot
kan anpassas pa det sitt som passar dig som st och din
spelargrupp bast. Tvad méojliga vdgar fill scenariots
upplésning presenteras nedan. Sjusovarns speltermer
finns aft hitta i Zonernas Zoologi.

Bekdmpa Sjusovarn med eldkraft

Att forsoka bekdampa Sjusovarn med eldkraft innebar
ganska uppenbart en hel del svarigheter — dels finns det en
uppenbar risk att rp inte bara dventyrar sina egna liv och
lemmar, utan dven andras. Kom ihag att roboten med stor
sannolikhet haller flertalet arbetare i skriack, gomda for att
undga de dodsbringande kulskurarna eller bomberna.

Bekdmpa Sjusovarn med list

Aven denna metod har sin uppenbara klurighet men om rp
smyger sig niarmare omradet kanske de kan triffa pa
gbmda Overlevare som sett varifran Sjusovarn kom. Det
finns med all sannolikhet ocksa spar fran hans flykt vid
laboratoriebunkern. Att tdnka pa har ar att re inte kan roffa
at sig eventuella fynd hur som helst da det knappast ar
speciellt svart for statens utredare att lista ut vem som
stulit dessa Den pyriska kejsarmakten lar inte bli speciellt
fortjust éver sana tilltag.

Scenariots slut

Exakt hur detta scenario slutar 4r givetvis dven det upp till
sL att besluta. Men om rp spelar en central roll for
Sjusovarns deakfivering torde nagon form av beltning inte
vara otdnkbar. Det kan réra sig om allt fran ryktet som
folkets beskyddare, till middagsbjudning och hederstitlar
vid det kejserliga hovet. Det beror i mangt och mycket pa
re:s bakgrund och su:s godfinnande.

Vem har tid att lyssna pa skronor om

skyfarande terrormanicker nar det ar

stormatch i bodybombing pa Thorulfshov?

Buster Silling, manufakturknegare




HANINGSJAKT | PYRI

Forfattare: Tobias "TNT” Karlsson

Tribunalens beddming: Tribunalen gillar férséket till nytinkande i
sjdlva presentationen — en vadlig skrona om en farofylld och
handelserik resa genom Pyri — men tycker dock att dventyret gott
hade kunnat vara lite lingre och tagit bittre tillvara pa de varelser
frin zz som anvands.

Utmdrkelse: Forfattaren ombeds halla ett sétsliskigt jaktforedrag
for Strapatssillskapet.

Aventyret har jag valt att forst skriva som en mindre
berittelse och sedan dela upp den i bitar. Historien 4dr en
bild tver vad som hinde just berdttaren och hans
kumpaner — rollspelsgruppen gar inte i hans fotspar utan
utsdtts for samma sorters hidndelser och de kommer
troligtvis att agera annorlunda. Hoppas det blir skoj.

Som jag sade tidigare mim kdra Adeha sd har jag vdkat ut for ett och
annat jag sjilv. Aventyr, monsterjakt och fornfynd var en del av min
vildsinta vardag 1 min skona ungdom. Trdkigt nog sd har dldern hunnit
ikapp mig, ovken har simat medan viljan finns kvar, efter att jag list ert
enastdende verk om Monster, Mutanter och Missfoster som gommer sig
i zonerna sd kom jag att tianka pd en speciell resa som jag och tvd
frinder gjorde.

Det var vildigt linge sedan, jag hade fylle knappa tjugo bast och mina
tvd vinner och jag hade bestiamt hore talas om ett stort djur vars hdning
var oerhdre sott och vilsmakande. Vid den har tiden hade endast ett par
fital hore talas om, dn mindre smakat, Hummelkungens hdning. Ivriga
pd aventyr sd bestamde vi oss for att kdpa oss varsitt muskddunder och
bege oss ut pd jakt pd den sta hdning som aristokraterna 1 Pyri smuttar
pd. Vi frdgade oss runt en hel del och fick sedan reda pd att
Hummelkungen var en farlig best och att vi borde bege oss mot
Muntermdila for art dir besoka en erfaren jagare. Vi blev vildige
uppspelta av historierna som berittades for oss och vi bestimede oss for
att vesa till Muntermdla.

Tursamt nog sd blev vi erbjudna Iift en bit pd vigen till Muntermdla
av en gammal gnagare vid namn Killvipp. Villkoret var ate vi inte
stallde till ohyfs och dessutom ville han ha en speciell anledning all ast
ta med oss, jag kommer bestdame thdg detta dd han smdlog som den
glade gnagare han var — vi skulle nog ha fitt folja med andd men jag
var snabb med att visa mina kunskaper med mitt favoriestrument
munluta. Han tog med oss.

De forsta tvd dagarna var oerhort skojfriska. Det var ndstan uppdt
sextt mdivider pd sex vagnar med 1 karavanen. De sjong och spelade
mstrument och turades om att kra, spela och andra sysslor. Men mot
den andra kvillen, strax tnan vi skulle siga adjd till varandra och de
dra dsterut mot Mos Moselhdllet, sa dee plitslige "SVOF” och den
framre vagnen birjade brinna och exploderade. Vi blev allihop
vettskrimda di vagnens farare snabbt blev dodacde men den gamle
gnagaren Killvipp svingde snabbt vunt med sin vagn och puttade ut oss
som dkte med sd vi kunde fd skydd. Efter att ndgra fler spontana

brinder brot ut exploderade det ndgra tiotal meter ifrdn oss och jag fick
en hastig glimt av ett vderbitet metallansikte och jag vet dntligen, tack
vare dig Adelia, att det var en terrorrobot av skyttesluskmodellen.
Killvipp var ganska sd snabb med att slinga fram ett fornvapen av grov
kaliber och han beordrade alla att skjuta mot automaternas hdll Det
var en king och svdr strid, tolv farare miste liver diribland den gode
Kiltvipp. Den glada stiimningen var sd lingt borta att man inte skulle
kunna hitta den dven om man forsokee. Den foljande morgonen begav
jag och mina vanner oss av mot Muntermdla, froniskt nog var vi ling
ifrdn muntra nér v limnade de dd dystra favarsdllskapet.

Niir vi kom fram sd var vi dumma nog att kdpa allt for mycket tokjos
och tinner for vdrt eget bdsta, men vi var tvungna att glimma den
tidigare handelsen. Som tur var hittade vi vdr jagare under den haftiga
fyllan och vir historia vérde honom nog, eller sd var det att vi var ritt sd
generdsa med vdr reskassa efter eet par helrdr tinner. Han lovade att
tala med oss morgonen dirpd. Det gjorde han och vi blev nog vita som
ulkmjolk 1 ansiktet ndr han berdttade att vi borde sika
hummelkonungar ~ kring  Malsjon  istillet  for  har  nere i
muntermdlatrakeen.

Molokna som vi dd var och med vdr aventyrarlusta néstan bortbldst
sd sade han att det mte var allefor farlige att firdas il Malsjon och att
om vi ville komma dit snabbt sd kunde vi sld folie med honom &l
Ostervik, dver Frihetens slatter och sedan vidare mot Krddgersnas. En
ndgot farligare vag men betydligt snabbare. Vi tog ett tag for ant
diskutera. Vir resa skulle ju ite blr alltfér ldng men inte ofarlig. Han
dvertygade oss dock om att han hade en vin som kunde fd oss att fiirdas
ndgorlunda sakert, trots alla monster. Dock sade han att vi borde oroa
oss for motormaroddrer och andra mutanter som hdrjade pd skitterna,
men det bevittade han forst nar vi vedan var pd vig.

De forsta dagarna gick  forhdllandevis sakta men  Ravter,
hdningsjigaren om jag inte namnde det tidigare, sade att hans vin var
siker pd sin sak och att vi skulle gd 1 den takeen. Vi var sex stycken, alle
som allt, fem av oss i vagnen som drogs av en bastant fiile medan den
sjtte red 1 forvig pd sin egen fiile. "For sakevhetens skull” sade han, fast
jag misstanker fortfarande att han var psi-mutant.

Kvéll nummer wd, om jag inte minns fel, sd sov jag oroligt. Jag horde
krypande ljud hela tiden och jag var riadd att gira ndgot och vicka de
andra ifall det varit ndgot obetydligt som... ja, man vet aldrig. Jag vet
inte om det hade ndgot med handelsen dagen darpd dd vdr "spanare”
sade att vi kunde skynda pd for nu fanns det ingen anledning att vara
sega. Mycket fick jag hava under resans gdng, om skumma motorskallar
som anfoll folk med sina motorfordon och om stora kreatur som
exploderade dd man skot pd dem. De sistnamnda stotte vi pd, dtea-nio
stycken var de, men trots det vilda beteende jag hort talas om anfoll de
nte.

Néir vi val kom fram tll Ostervik sd fyllde vi bara vira forrdd och
begav oss sedan ivig, sd jag fick aldrig se mer dn den Littaste viigen
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genom samhallet: att komma in ifrdn vést och ut ifrdn norr. Trdkigt.
Férden mot Krdogersnds tog en bra tid men var forhdllandevis lugn,
forutom en for mig ndgot mindre konfrontation med ndgra smd,
irviterande svalor. Nu nér jag tanker pd det sd verkar de sldende lika
svidarn som du beskriver dem och det dr nog huvidet pd spiken.

al framme { Kroogersnds sd var jag glad att dntligen kunna ta mig ett
stort glas tokjos av Krddgersnassort men Ravter hivdade att det var en
mindre bra 1dé — om vi skulle jaga hdning dagen déirpd sd fick huvudet
imte vara 1 dimmornas virld, Vi foljde hans visa ord och morgonen
ddrpd, den stora dagen, sd blev vdr spanare sjuk och kunde inte folja
med men vi var starka nog att skaffa fram sit, sot hdning. Innan vi
begav oss fvdg sd traffade jag en person jag aldrig kommer att glimma.
Ett annat jagarlag, de som vi senare fick Hummelkungens tillhdll av,
stapplade runt imne pd ett vardshus. Tud av de fem som hade forsoke att
anfalla det gigantiska dbdiket var de enda som fortfarande var vid .
En av dem var knappt sdrad medan den andre, den jag kommer thdg,
inte kunde sdttas sig ner utan att utstita eet smartskri som fick mig att
sdtta en klump 1 halsen. Men det som var konstige var ate han inge var
arg pd det stora djuret, istillet sd var han fylld av respekt, en kénsla som
Jag inte botjade kinna forran flera dr senare. Val pd vig mot
hdningsnéistet var vi delvis wriga delvis Ivridda. Mest ridda — ridda
forvad som kunde handa.

Efter att vi vandvat ett tag sd sdg vi den, hdlan, hummelkonungens
hdla, en bra bit bort. Vi bestamde oss for att limna vira tvd fdlar sd att
de mte blev didade ndr vi skulle sldss mot hdlets hérskare. Nér vi bara
var en kort bit bort sd hande ndgot; marken rimnade och Raveer foll
ner med ett ljudlige "SPLOCF]!". Vi blev vettskrdamda men han
skrattade hogt ifiin sitt hdl och ropade hagt: "Hdning!” S& mycket har
jag aldrig sett 1 hela mitt Iv. Jag och mina tvd vinner visste inte vad vi
skulle gora men Raveers kompis visste exakt — han sade till oss att folja
honom och han rusade mot hdlet. Efter att vi precrs gdtt in, det var vitt
sd stort, sd horde vi ett surrande; ett otcick missljud som kandes lingt
ner [ maggropen, foljt att ett par skott och ett utdraget skri. Raveer hade
dott! Och strax efter sd var Hummelkungen dver oss, och vad STOR
den var. Gigantisk! Vi avfyrade alla vira vapen men den fortsatte. Den
spetsade snabbt Raveers gode vin och vi funderade pd att ligga svansen
mellan benen och kubba for livet men inte forvan en av mina tvd goda
vinner krossades under monstrets kroppshydda sprang vi tvd som var
kvar, for livet.

Slutligen kom vi undan. Jag vet inte hur eller varfor men
hummelkungen forfoljde oss inte. Virt nederlag holl vi tyst om och begav
oss mot Hindenburg foljande morgon. Nedstiimda av vinskapsfrlusten
och avsaknaden av den hdning vi sd liinge tringtat cfter.

Pirit

Aventyret borjar i Pirit dir #ventyrargruppen far héra
historier om  hummelkonungens  séta  hanung.
Férhoppningsvis blir de sugna pa att leta efter den och kan
dd fA htra pa en krog (eller dylikt) att det finns en
haningsjdgare fran Hindenburg pa bestk i Muntermala och
att han kommer att stanna ddr nagra dagar. Om re vill ha

tag i firdkamrater kan de méta den gamle Fararen Killvipp
som béde &r kort, gladlynt och vianlig.

Farden fran Pirit

Sjdlvklart finns det en massa saker man kan stéta pa ute i
tdemarken, dock kdnner man pa lukten att det kommer att
bli en lugn fird. Det som man kan mdota pa vigen &r en
vilsen grupp skyttesluskar (4-5 stycken utan befdl) som av
nagon underlig anledning bevakar ett skumt hal i marken
en bit &ster om Muntermala. Blir det svart kan ju en
skytteslusk fumla totalt med b&ssan och sprangas i bitar
men trakigt nog sa grillas den forsta vagnen ifall de
bestammer sig for att skjuta.

Munterméla

| Muntermala finns haningsjidgaren Ravter och hans glada
trio och med en viss 6vertalning kan han tianka sig aft ta
med Rrp pa vilda aventyr vid Malsjon. Det kan vara viktigt
att fa RP att tro att de kan jaga hdning kring
muntermalaomradet sa aft de kan bli redigt ledsna (eller
glada) over att fa ta en dnnu langre tur &n vantat

Vigen till Ostervik

"Spanaren” som inte rider med i vagnen kontrollerar en
liten grupp sorgmantlade avfallsmunkar som kan vara
radioaktiva och d4 kommer han ocksa att bli farligt sjuk nar
de nar Krédgersnds (om du som si inte anser att gruppen
kan ha alltfér stora problem med den stora humlan). En
natt vaknar en valfri rp av att han hér de snuskiga krypen
krala runt (i matsdcken, en htg med lort eller vad som
helst). Han kan agera — mosar han dem gér han sig ovin
med Ravters vdn Hékrin, spanaren, som kommer aft
predika om att nu kan de bli anfallna av vad som helst. Ifall
re:n inte agerar férsvinner de 4nda men Hokrin haller tyst
om det. Hans hemliga kunskap om avfallsmunkarnas
férméga att "skramma” bort monster. Det finns ocksa en
grupp med gazoler som vandrar runt. De kan anfalla men
man vet aldrig. Det finns dessutom en grupp med
motormarodérer ridandes pa etanolfordon som liknar
primitiva bilar av jarnror och balkar. De slass till dods om
s kriavs. Tre stycken av dem kan anfalla. De dr utrustade
med diverse hemmabyggen att skjuta med och stridsgissel
for ndrstrid. (typvarde pa deras vapenfirdigheter iar 4o-
70%).

Fick jag vilja mellan en nédve kanderat snask

och en stralpuffra tar jag gottet varje gang!

Pulo Haask, haningsfrilst zonvandrare
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Mot Krédgersnis!

Besoket i Ostervik blir troligtvis kortvarigt, det som kan
stotas pa ar en och en annan svidarflock (10-12 individer)
och en mindre grupp med rubbitar med simpla
svartkrutsvapen (ledaren bar en flytvast ifall ndgon undrar).
Denna resa forsoker Ravter skynda pa ratt sa bra; han har
inga bra minnen harifran.

Haningsdags

Nar de vil dr framme i Krdogersnds ger Ravter rp en chans
att vila upp sig och siger bestdmt it dem att inte dricka
starka grejer. De kan sjédlvklart strunta fullstindigt i detta
men ett gott radd &r att inte sdga det till honom i sa fall —
man vill undvika hans predikan. Om den av nagon
anledning skulle behtvas gér den lite smatt irriterande och
ndmn sjilvklara saker. Dagen dirpad beger sig gruppen

forhoppningsvis av mot hummelkungens hala efter att ha
letat lite efter folk som har en aning om var den ligger (lat
rP fa jobba lite har, det kan de behova. Folk vet inte vad de
pratar om, andra vill bara bry sig om sig sjilva osv). Vid
nastet dr marken lite ostabil och det kan handa att den
rasar in och en eller flera kan ramla i (dock vore det bra om
minst en av jagargruppen, dvs. inte Rrp, trillar i sa de vet
vad de ska gora). Det trakiga med halet ar inte att det ar
overfyllt med sot hanung utan att hummelkungen genast
blir intresserad av vad som trillat ner och sjalvklart anfaller.

Bra att veta: hummelkungen blev inte skadad alls av det
forra klumpiga jdgarlaget, bara irriterad och den kénner
igen de som ivrigast vill ha haningen, dvs. Ravter och hans
kompis. Foérsok att fa dem dodade ratt fort sa att re kan bli
rddda for den stora insekten.
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RESERVDELEN

Forfattare: Fredrik "Electric Nomad” Hegrén

Tribunalens bedéming: Pa sedvanligt manér pumpas
rollpersonerna in i ett aventyr med klassiskt mutantupplagg. Enligt
gangse scenariotradition bjuder alstret pd maéten med markliga
personer och farliga varelser vilket far Tribunalen att nostalgiskt
minnas sin ungdoms fingslande rollspelsbravader. Det
konventionella upplagget tvingar dock alstret att kliva tillbaka for
mer nydanande tavlingsbidrag.

Utmarkelse: Forfattaren reserveras medlemskap i Klassicistiska
Zonfararférbundet.

Bonden Bertrand vaknade med en molande kdinsla 1 magpdsen att
ndgot var fel. En kdnsla man lir sig kultivera och odla som storpdrerna
i vildmarken. Greppandes sin miillerska kabrakare sndrde han pd sig
kiingorna och smag forsiktige fram mot fonstret i den lilla stugan. Med
samma stolthet som alltid plivade han ut genom forntidsglaset han bytt
till sig frdn en zonfarare for sd linge sedan. Dir, pd gdrdsplanen, sdg
han i det av skogen dunkla gryningsljuset kellan till sin ovo.

Med ett illvrdl rusade riven ut pd gdrdsplan och vickte alla 1 stugan
med vrilet och kadundersalvor. "Eva formokade shdderslemmare!
Dundrans fritpdsar och kletklumpar!l”, tjoe han. Pd gdrdsplanen holl
ndgra drghanar pd att sitta 1 sig gdrdens Iivsnerv och Bertrands
stolthet, en fornpump.

Fakta

Aventyret dr |3tt men kan goras svirare i ndgra av striderna beroende p

RP:s styrka och utrustning.
Nodvindiga fardigheter: Reparera.

Anvandbara fardigheter: Vildmarksvana, Zonkunskap.

Inledning

Rollpersonerna anldnder bondgarden ldmpligen i behov av
mat, husrum eller vatten och ramlar rakt in i Bertrands
strid mot &rghanarna. Exakt hur manga &rghanar som
behovs for att vara en latt match fér re beror givetvis pa
deras styrka, men en eller tva drghanar per rp borde ricka
gott. Dessvirre hinner de férstéra pumpen sa illa att det
kommer krévas en reservdel fér att laga den.

1-2 arghanar per rp

5TOL S INT: 2 SMIC 11 VIL: 4

KP:10  TT:§ sB:-1T6  FF: 10 m[sR

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

Attack Init % Skada Pen pal

Syraattack n 13 1T6/sR

Bertrand ar forkrossad och bénar och ber rp om hjalp med
att hitta en reservdel till pumpen. Givetvis far de betalt for
jobbet! Utgangsbudet ar fem knasor och en sack parer.

Kopslar man med Bertrand far man, eller forlorar man, en
till knasa per 10 i differens. Vardet pa en knasa ar 4
krediter, slaktad ger den kott for 20 maltider. En sack parer
ar vard 1 kredit, men racker bara till 10 maltider. Som en
bonus i kdpslaendet sdger han sig kdanna till fornlamningar
ddr det kan finnas bade det ena och det andra.

Reservdelen skulle vara mer vird att salja i en stad men
det skulle innebdra att Bertrand med familj far lamna
garden for ett, med stérsta sannolikhet, kort och hart liv i
vildmarken..

Nar affaren ar uppgjord beridttar Bertrand att skogen
oster om garden déljer fornldimningar som bringat
underliga tingestar genom tiderna. Zonfarare har kommit
tillbaka med bade det ena och det andra. Pumpen och
fornglaset pa garden ar talande bevis. Beroende pa vilken
tid pa dygnet det dr sa far rp avgora om de vill stanna over
natten pa garden eller ge sig av direkt. Stannar de &ver
natten blir de bjudna pa en delikat Arg-i-panna av
Bertrands fru Molly.

sL: Bertrand ar mycket orolig for hur det skall ga, och
hans framsta mal just nu ar att skaffa fram en reservdel till
pumpen. Han &r gastfri och erbjuder sovplats pa loftet i
knasaladan. Frukost, och eventuellt middag, bjuds det
ocksa pa.

Bertrand Fooks

Bertrand &r en muterad riv som lever pa en gard som fribyggare
tillsammans med sin familj. Hans frimsta prioritet &r att skydda familjen
och ge dem alla ett sd bra liv i vildmarken som han kan. De &r i grund och
botten snalla och gistfria.

Firden genom skogen
Skogen dr blandad och ganska lattframkomlig. Det kravs
tva slag for Vildmarksvana per dag for att halla nagorlunda
ratt kurs. Misslyckas ett slag bestimmer sL om gruppen
viker av soderut eller norrut den etappen. Nista lyckade
slag ger ratt riktning igen och man inser att man tidigare
gatt fel. Traden reser sig omkring gruppen dar de vandrar
fram i solskenet som silar ner genom bladverket. Tyvarr
kommer inte lugnet besta.

Har 4r handelser att ldgga in under den fyra dagar langa
vandringen till och fran fornldmningarna.

Skogsmannen

En eftermiddag hors plotsligt skott och skrik fran bit in i
skogen! Viljer rp att undersoka maste de snabba sig! En
skogsman har gétt ner sig i en nygravd kolk och strider for
sitt liv med malen pa botten. rp har 10 sr pa sig att
komma fram till gropen ca 40 meter bort. Det kravs ett rep
pa minst tre meter for att radda skogsmannen. Kolkmalen
drar sig undan i sina gangar om den far mer &n 12 kp i
skada. Tills dess anfaller den upp ur kolken mot alla den
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nar. Skulle skogsmannen ga under for malen hittar re hans
lilla stuga med hjalp av ett lyckat Vildmarksvana. Raddar de
honom bjuder han med alla hem och tackar faordigt med
hjartligt for att de raddat hans liv. Vil framme vid stugan
blir de belénade med en brandbaggevast! (Den passar den
i gruppen som bast behtver den.)

Brandbaggevist
Abs: 3

Beg:3%

Vikt: 5 kg

Zonfararen

En kvall hors plotsligt en rost bakom en tat buske: "Slapp
vapnen och hall er lugna.” Det dr en zonfarare som
ertappats i sitt lager och nu funderar pa hur han ska losa
situationen. SI& rea-slag for den i gruppen som for deras
talan och forsok lata rp Gvertyga vem det nu dr om att dom
ar ofarliga.

Lyckas dom vél sa bjuds dom forsiktigt att dela eld med
honom. Misslyckas dom tystnar résten och zonfararen
férsvinner ut i skogen endast efterlimnandes en pyrande
lagereld. Zonfararen presenterar sig som Baha Mellville.
Om re bjuder pa sprit i ndgon form berdttar Baha girna
sin historia:

Ser ni mitt traben? Klart ni gor. Det var den stora vita ekoxen
som tog det. Fyra famnar bred mellan kdkspetsarna och minst
tre ganger din lingd (pekandes pa den ldangsta i gruppen). En
magnifiker kamp var det. Blamossan yrde och fé och kreatur
flydde fran oljudet besten gav ifran sig. Jag trodde jag fatt in
nddestdten ndr han knipsade av benet och flydde in i zonen.
Sen den dan har jag jagat den hégt och lagt och vitt och brett.

Gravlingens talande 6vergar i tyst mummel och det star
snart klart att han inte kommer beritta nagot mera.
Ddremot dr han intresserad av lite byteshandel. Han har
foljande saker att byta med: ficklampa (utan minipack), 3
skott g mm. Han saljer det fill kraftigt reducerade priser,
helst for mat eller sprit.

Fordonet

Man fardas tydligt bland lamningar fran den gamla tiden.
Gra slat sten tacker flaickvis marken och laga rester av
murar skymtas har och var i undervegetationen. Framfor
gruppen mynnar skogen ut i en liten glanta. Mitt i glantan
star en lag metallkonstruktion, som ett lagt hus, pa en
storre flick av den slata graa stenen. Har re sett fordon
tidigare star det ganska klart for dom att detta ar ett ganska
sonderfallet fordon fran den gamla tiden.

Bilen innehaller efter genomsdkning: ett ID-kort typ |, ett
par solglaségon, en varningstriangel, tva sikbaggar som
sniffar runt efter rr:s goda krut. Om re staller ifran sig
packning eller vapen for att séka igenom bilen sa soker
sikbaggarna i forsta hand upp detta krut, i andra hand

forsoker de krila upp pa en person for att komma at krutet.
Det ror sig om tva normalstora exemplar.

Sikbaggar

Tva stycken

5TO: 3 INT. 4 SMIL 7 ViL: 7

KP: 6 m3 SB: O FF: 6 m/sr

Pansar: Skal ass1

Attack Init 9% Skada Pen pal
Bett 7 49 mo - -
Explosion 7 35 376 - -
Fabriken

Pa formiddagen, efter att ha vandrat bland |aga rester av
byggnader fran forr, reser sig en lite hogre vigg en bit
framfor er i skogen. Det finns inget tvivel; nu & man inne i
zonen. Vaggen visar sig vara ganska intakt om an trasig
upptill. Klattrar ndgon upp &r det 40% chans att delar av
vdggen rasar ner och den klattrande far sla Undvika for att
ta halv skada av 276 i fallet. Gar man runt byggnaden ser
man att det finns ett flertal stallen dar vaggen ar sapass
nedrasad att det gar att klattra in i byggnaden. Taket ar
delvis helt med stora hal dar det rasat in. Gar man runt
byggnaden ser man dessutom ganska snart vad som
uppenbarligen varit ingangen. En metallskiva ligger pa
marken framfér en gapande tom dorrdppning som leder in
i dunklet. Inne i ruinen rader en diampad tystnad endast
bruten av enstaka prasslanden, mystiska metalliska kling
och da och da eft svagt hasande ljud. Har och var har
golvet, som bestar av en mycket slat och gra sten, spruckit
och slappt igenom vixtlighet. Ljuset som silar ner genom
taket racker knappt till for att kasta ett gronaktigt sken pa
fornlamningarna.

Ingdngen

Det ar bara att traska in eftersom doérren dr oppen. Vad
som inte r helt uppenbart (-15% pa lakttagelseformaga) ar
att det sitter ndgon form av sensor i doérréppningen. Om
inte denna deaktiveras (Fallor begransat av Teknologi) sa
kommer Viktaren aktiveras. Detta galler dven om nagon
forsoker klattra in i fabriken genom ett fonster.

Viktaren

En urgammal, och numera timligen defekt, vaktarrobot
vakar over fabriken som den gjort i arhundraden. Dess
verklighetsuppfattning har fatt sig allvarliga storningar och
numera betraktas allt som rér sig mer eller mindre som
inkraktare. Robotar betraktas ddaremot som forstarkningar
och kommer att valkomnas.

Terrorobot modell Vaktare

Viktarroboten har varit i fabriken sedan dess farfall. Den har skyddat den
mot alltmer underliga varelser och fatt utstd mycket. Dess
verklighetsuppfattning &r helt rubbad och beteendespirren sedan linge
utbrunnen. Chockbatongen ar i gott skick och leksakspistolen ses som en




24

riktig laserpistol. Pistolen ger dessutom ifrdn sig ljud ungefir som en riktig
skulle géra.

STOI 20 INT: 10 SMIITG VIL: 12

KP:40 TT:20  sB:116  FF:10m/[sR
Pansar: Kevlar ags 8

Attack Init % Skada Pen pal
Chockbatong 15 45 116+Chock=*
Defekt laserpistol** 19 50 Ingen

* Se regelboken for detaljer

** Vaktarens laserpistol har sedan linge varit trasig. Den har dock hittat en
leksakspistol i ruinerna som den glatt anvander istillet. Den skjuter precis
som vanlig och om den triffar samma person tvi ganger kommer den
personen att ignoreras eftersom vaktaren &r Gvertygad om att denne &r

oskadliggjord.

Efter den ratt bisarra striden ar det bara att plocka den
stackars roboten pa 176 reservdelar om man vill och kan.

Halet i golvet

Ett hal i golvet leder ner i ett kompakt morker. Inget ljus
skiner ner. Har rp ficklampor dr det bara lysa ner, men
facklor eller lyktor rdcker inte. Pa botten kan ett flertal
runda, gréna tingestar skymtas. Om en fackla slapps ner
sa smaller det. De grona sakerna pa botten ar frokapslar till
en speciell vaxt som skapar vatgasfyllda blasor som sedan
slapps upp i luften for att spridas. Ett lyckat Undvika ger
halv skada, misslyckat Undvika ger 476 i skada i den
kraftiga explosion som foljer. Det dr tre meter ner till golvet
under. Frokapslarna ar inte farliga om man inte utsatter
dom for eld.

Asgnagarna

En lada av plastics star halvt begravd under diverse brate.
Ett lyckat slag for lakttagelseférmaga avslojar att [adan ger
ifrdn sig ett vagt prasslande ljud. Den ar bebodd av en flock
asgnagare som anfaller for att skydda sitt bo om ladan
rors. Ladan innehéller ett slag pa fyndtabellen om s ar
generos.

Fyra stycken

5TOL 4 INT: § SMIE T VIL: 4

KP: Q T4 sB:-2T4 FR:5mMfsR

Pansar: Skrovligt pansarskinn ags 2
Attack Init % Skada Pen pal

Bett n 55 1Th*

* Sjukdomsrisk. Se Zonernas Zoologi

Liket
Begravd under resterna av en nedfallet tak ligger
kvarlevorna av en misslyckad zonfarare. En genomsokning

av liket ger en 10 mm K-pist med pAL: 42/60 och med tre
skott i magasinet.

Kdllaren

Kallarrummet har en gang som leder in i morkret samt en
stangd metalldorr. Gangen leder till en toalett med tva bas
och tva bevarade toalettstolar. Dorren dr last och tal 30 kp
innan den gar upp. Laset ar latt att dyrka upp om man kan
det. Innanfor dorren finns ett gammalt forrdd som ar
tamligen val bevarat. | forradet finns en maskin som
innehaller reservdelen! Den fas ut pa samma satt som ur
en robot.

Spelledartips

Aventyret ar kort och kan med fordel laggas in som en
hdndelse under en resa. Det enda som verkligen kravs &r
att det finns en ldmplig skog bredvid fardvigen samt att
nagon i gruppen har Reparera och gédrna Teknologi. Det dr
ocksa ett ganska rakt dventyr utan storre mojligheter att
gora bort sig totalt. Ar nagon i gruppen robot si
underldttas motet med Viaktaren. Rollpersonerna skulle
antagligen tjdna mer pengar pa att ta reservdelen till en
marknad och silja den ddr istidllet men far pa detta sitt
chansen att géra en verkligt god garning. Vad géller fynd s
kan man latt ldgga in till exempel slag pa fyndtabellen i
Forradet eller i Fabriken om sv vill. Vill man oka
svarighetsgraden kan man géra féljande:

e  Fler &rghanar under bestket pa Bertrands gard

e  Fler asgnagare gémda i ladan som gar att finna i
fabriken

e Hells klockor, eller kéttros istéllet for frokapslarna i
kéllaren

e  Giftgréna kan finnas har och var i fabriken

Erfarenhet

Langd: 2. Det dr ett dventyr som tar en eller tva sessioner
att slutfora.

Risk: 4, det finns gott om monster som kan gora livet
mycket surt och kort for Rp om dom misskéter sig.
Komplexitet: 1 Rod trdd genom hela dventyret. Visst kan
man som s lata re villa bort sig i skogen men har man
inget syfte med detta ar det bara onodigt.

Rollspelande: Efter hur rp spelas.

Om man som s vill vara extra snall kan denne dven ge rP
11 Rykte efter detta dventyr eftersom Bertrand kommer att
tala vitt och brett om re:s hjalteinsats om de inte direkt ber
honom lata bli.
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TRAKTORN

Forfattare: Stefan "Dark Hibiskus” Karlsson

Tribunalens beddming: Alstrets sinnrikt utplacerade rékridaer
farmar inte skymma att detta ar ett synnerligen medryckande och
efterhingset litet dventyr. Tribunalen faller givetvis pladask for
dventyrets huvudperson — den kelsjuka och missférstadda
Traktorn — och Gnskar bara att vi fitt veta mer om dess vidare éde.
Scenariots svaghet ar majligtvis dess langd.

Utmairkelse: Férfattaren erbjuds automatiskt medlemskap i Rér
inte min Mekka.

Ett dventyr till Mutant: Undergangens Arvtagare i vilket
rollpersonerna konfronteras med en automat fran den
gamla tiden med den daliga smaken att slumpmassigt
valla folk och mutanter skada. Som en underlig
postapokalyptisk nyck valjer vidundret att lata sig praglas
pa en av rollpersonerna och gor allt som star i dess makt
for att skydda denne vilket inte blir helt problemfritt da
maskinens inre kretsar inte ar i skick till sardeles
djuplodande analyser...

Bakgrund

Enhet 11, en av de ursprungliga sprangarna, har irrat sig
upp fran underjorden for att méta en vérld den inte alls
forstar. | ett par dagar har den terroriserat trakterna re
befinner sig i och skérdat inte mindre dn atta olycksaliga
dédsoffer. Automaten dr absolut inte av ondsint natur,
snarare tvdrtom. Ddremot dr den ytterst nervést lagd. Man
skulle kunna siga att den har ett kansligt
avtryckarkretskort.

D& Enhet 11, innan katastrofen, skéttes av en ofrivillig
ingenjor  med  obehagligt cynisk  humor  har
automatstackaren drabbats av en mycket sdregen och
kluven personlighet. Ingenjéren, som Enhet 11 lart sig kalla
Husse, dgnade 6verblivna stunder at att prigla automaten
pa sig sjdlv och gora den nervost installd till omgivningen.
Nar Enhet 11, som Husse kort och gott kallade Traktorn,
blev for vildsint anvinde Husse helt enkelt sin fjarrkontroll
for att starta om den. En latt |8sning innan katastrofen, en
svarare i gryningsvarlden skall det visa sig.

Traktorn har de senaste dagarna drivit omkring for att
lokalisera sig i ett omrade som inte alls verkar finnas i dess
navigationssystem. De varelser den stott pa har den helt
enkelt skramt bort genom att skjuta ihjal dem. Nir rp
kommer in i bilden har Traktorn nyss dundrat ut ur en
skogsdunge, fatt syn pa en grupp lantarbetare och "skramt
bort” dem.

Inledning

Detta dventyr utspelar sig nagonstans i Pyrisamfundet,
forslagsvis dess nordostra delar da det ar minst ovanligt
att stota pa en Terrorrobot modell sprangare i dessa
trakter. R bor vara pa resande fot ndr aventyret har sin

bérjan och det borde ga bra att kliamma in som ett
mellanaventyr i en storre kampanj. Fakta och regler om
Sprangaren finns pa sid. 108-109 i Zonernas Zoologi och
trots dess destruktivitet och hoga "stridsvirden” behover
detta dventyr inte sluta allt for blodigt for RP om de skoter
sina kort val.

Handlingen tar sin boérjan in medias res nar
rollpersonerna moter en skock manniskor som flyr hals
over huvud. Det ar ett tiotal enkla bonder och med ett
lyckat slag i lakttagelseférmaga kan rp se att en av dem har
ett ymnigt blodande sar i hoger arm. Nagra av dem skriker
i radsla och alla springer sa fort benen bar. Den blédande
mutanten har osedvanligt langa ben men klarar, tack vare
blodfarlusten, natt och jamt av att halla jamna steg med de
andra. En kvinna, som ocksa hamnat lite pa efterkilken,
vander sig snabbt om nar hon passerat rp: "Akia er,
viigfarare, ropar hon, mekanistiskt missfoster”

Den férsta konfrontationen

Om re vill undvika konfrontation kan de valja att fly eller
gomma sig. En flykt resulterar i att Traktorn hinner upp
dem oavsett hur snabba de &r. Den outtréttliga automaten
har spenderat tillrackligt med tid i underjorden for att vara
villig att larva fram genom filt och skogar i en evighet. Om
rp flyr tillsammans med lantbrukarna kommer Traktorn att
skjuta ihjal ett par stackare fill innan den hejdar sig enligt
nedan. Om rP gommer sig slas ett motstandsslag mellan
Traktorns lakttagelseformaga och den klumpigaste re:ns
Smyga/Goémma sig. Da traktorn sitter inne med g8 %
torde upptackten vara ett faktum.

Lat rollpersonerna tro att det kokta flasket ar stekt for ett
ogonblick nar Traktorn riktar sina vapen mot dem. Om
gruppen ar val rustad for strid kan de utsattas for en eller
ett par rundors strid innan automaten stannar upp. Nar
den siktar pa en av rollpersonerna kommer den av sig och
far nagot nostalgiskt i lysdioderna. "Husse!”, utbrister den
med en karleksfull stimma, "Det dr verkligen du...” Om
man inte visste battre skulle man kunna tro att den hade
graten i halsen.

En tillgiven automat
Traktorns skadade kretsar misstar en re for att vara dess
operator. Vilken re det ror sig om &r upp fill sL och det
behover inte alls vara en manniska eller ens den mest
manniskolika mutanten. Traktorn kommer att envisas med
att kalla denna rp Husse vad denne dn pastar sig bara for
namn. Den foljer Husse overallt och kommer riva vaggar
for att fa vara ndra sin aterfunna mastare.

Traktorn kommer troligtvis ganska snart acceptera évriga
RP som Husses vdnner men ndr den konfronteras med sLp
i alla dess former intar den direkt forsvarsstadlining och




26

attackerar om Husse inte uttryckligen ger den order att lata
bli. rr har hamnat i en, minst sagt, knepig situation. Nagra
tankbara handelseforlopp star nedan:

e Sakta men sakert liar re sig hantera Traktorn i
vildmarken da métena med andra &r relativt fa. De
kanske till och med ser den som en tillgang for att
forsvara sig mot révare eller andra antagonister.

e  Nir Husse somnar forsta gangen efter att rp traffat
Traktorn kommer den att Iépa amok. Ovriga
rollpersoner ligger riktigt illa till men férhoppningsvis
vaknar Husse snabbt och kan lugna den vildsinta
automaten. Detta kommer att bli ett stort problem da
ingen kommer att kunna befinna sig i Traktorns
narhet ndr Husse sover. Det finns manga méjligheter
till kreativitet for rp att ordna med det praktiska kring
detta.

. rRp besdker en by eller, dn virre, en stad. Intrycken blir
for mycket for Traktorn som kommer att [6pa amok. |
en by ar forodelsen troligtvis total medan militar
kommer kallas in i en stad. En haftig strid kan laggas
in di invanarna tror att rp 4r banditer som styr
terrorroboten. Om Husse skulle dédas eller slds ut
kommer Traktorn att |6pa amok mot allt och alla och
inte ge sig forrdn den dr helt férstérd. Om re tyckt
Traktorn varit praktisk kanske de nu inser
svarigheterna i  umginget med en  labil
mdordarautomat fran den gamla tiden.

e Efter ett tag borjar Traktorn 6ppna upp sig och tala
om sin dngest fér rRp. En angest som stegvis byggs
upp av nervositet och som Husse alltid brukade bota
med en sd kallad "reboot”. Traktorn kommer be
Husse att bli rebootad och blir 4n mer deprimerad
och labil ndr den inser att Husse inte ldngre har
fijarrkontrollen.

*  Om re tar sig tid att tala med automaten, dess labila
tillstand till trots, och férscka agera hobbypsykologer
kommer den sa smatt att borja intressera sig for att
hjalpa sig sjalv. Lat rp diskutera med Traktorn och om
de har idéer om hur dess ftillstdnd kan forbattras
lyssnar den intresserat till en borjan och inflikar till
och med egna kommentarer for att sedan, i en
humormassig dal, avfarda teorin.

Slutalternativ
Ndagra satt som dventyret kan sluta pa star med nedan.

Det valdsamma slutet

Forr eller senare kommer rp behdva gora sig av med
Traktorn och vald kan givetvis vara en l8sning. Om Rre
attackerar Traktorn behdver sv inte spara pa krutet. Skjut
tillbaka for allt vad den ar vird. Traktorn kommer dock
aldrig skada Husse under nagra som helst
omstandigheter. Aven har kan re komma med kreativa
losningar pa problemet. De kan till exempel lata Husse

ensam forstora Traktorn, nagot som bér spelas upp
angestfullt. Traktorn bonar och ber till "snilla goda Husse”
att lata bli och fragar vad den gjort for ont. Den lovar att
battra sig och bli en palitlig tjanare.

Hur rp dn tar dod pa Traktorn kommer dess sista
handling vara den hjirtskdrande fragan "Varfor?”
ackompanjerat av tarar av brun hydraulolja fran de sista
fungerande lysdioderna.

Hitta fijdrrkontrollen

Nar det kdnns som ratt lage far Traktorn in signaler fran
sin fjarrkontroll. Det ar faktiskt sa att fjarrkontrollen
overlevt tidens tand och nu finns i dgo hos en galen
skrotsamlare vid namn Pryo. Den anvands som smycke i
det pannband Pryo bar. Pryo ar av samma klass och koén
som Husses alter ego och till och med ganska lik denne.
Forhoppningsvis slutar likheterna vid utseendet. Pryo dr en
manisk eremit som, inte helt olikt Traktorn sjilv, ar minst
sagt nervds i framlingars narvaro.

Pryo har kliat sig i pannan under analyserandet av en
forntida Soda Streamer och rakat akfivera kontrollen. Det
bér inte vara nagra problem for Traktorn att lokalisera
Pryos gomstalle som kan vara beldget i en skog, en grotta, i
zonen eller liknande. Trots att det ar relativi nira far
terrdngen garna vara olandig och ett eller annat odjur fran
Zonernas Zoologi ar kanske inte helt fel att stoppa in pa
vagen for att tillfredsstilla en slagsmalshungrande
dventyrargrupp.

Nar rp dyker upp kommer Pryo att skjuta ett par
varningsskott med sitt 5.56 repetergevar. rp kan forsoka
visa sina fredliga avsikter eller strida. Pryo har samma
grundegenskaper, formagor och sekundiara egenskaper
som Husse men 63% i Gevar, 38% i Undvika och 57% i
Narstrid. For fri lejd till en tveksam Pryos gomstalle maste
RP ldgga ifran sig sina vapen. Oavsett vad rp har att
erbjuda kommer Pryo aldrig lamna ifran sig sin "tredje
dgonsten” som fjarrkontrollen kallas.

Vad re dn gor kommer Traktorn att slappa sin pragling
till Re:n den tidigare kallade Husse och istillet tro sig
tillhora Pryo. Ge Rp ett par sr att reagera innan Traktorn
oppnar eld mot dem. Om de dodar eller skadar Pryo
allvarligt kommer Traktorn ga barsirk mot dem.
Forhoppningsvis kommer de att inse situationens allvar
och agera innan det hela gar dver styr.

Det dppna slutet
En kvicktankt re kan slita fjarrkontrollen fran Pryo och
medelst ett teknologislag reboota Traktorn. Detta kommer
att resultera i att den slocknar helt fér att aldrig starta igen.
Kretsarna dr sa pass defekta att detta blir den slutgiltiga
rebooten. En annan god variant &r att fly hals éver huvud -
Traktorn kommer att stanna kvar och det ursprungliga
problemet kommer att vara l8st. Detta samtidigt som Pryo
kommer bli Gverlycklig 6ver att ha Traktorn som livvakt.
Det finns sdkert manga kreativa losningar dven hir och
det dr bara att improvisera utefter rp:s upptag. Om re inte
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tar sig for nagot konstruktivt aterstar strid. Pryo kommer
glatt att blanda sig i pa Traktorns sida. | hindelse av att
Traktorn och Pryo nedgdors kan re, férutom repetergeviret
och ett antal reservdelar fran Traktorns rykande lekamen, fa

sla 3 slag pa fyndtabellen nar de séker igenom Pryos lager.
sL far avgora i vilket skick som fynden ar. | slutindan
kommer forhoppningsvis detta framforallt att bli en ged
anekdot att beratta for barnbarnen.
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TRADGARDSSKOTSEL FOR HUVUDLOSA

Forfattare: Henrik "Dr Moreau” Ornebring

Tribunalens bedéming: Ett villjudande alster som tonger hur ett
frant zoologerande dventyr skall se ut; finurlig intrig, intressanta
sLp och ovantade viandningar. Scenariot har dessutom stor
potential att kunna byggas ut vidare. Det ir endast en bitvis
haltande logik som hindrar det fran en klockren férstaplacering.
Utmdrkelse: Forfattaren upptas som hedersmobster i Stroganoffs
gangsterklan.

Bakgrund

Den drelystne kunskaparen, vaxtspecialisten och f d
zonfararen Bruno Melker Syro (imMm) vill krona sin karriar
som vixtkdnnare med en ldrd, grundligt efterforskad essa
om Hells Klockor, den enda zonplanta av rang han dnnu
inte studerat. Tillsammans med sin gamle dventyrarkamrat
Gottmar Grip (imMm) organiserar han en expedition fill
Hedemora Hell for att inhamta ett eller flera exemplar av
Hells Klockor — levande exemplar. Grip behdver pengar for
att betala sina spelskulder ftill brottsmagnaten Falco
Stroganoff (mp-varg), och accepterar med gladje
uppdraget da Syro betalar bra. Syro, Grip och ett nagra
inhyrda hardingar ger sig ivag till Hedemora Hell. Den
valforberedda och dronkapsforsedda expeditionen finner
och graver upp ett praktfullt bestand om fyra Hells Klockor,
som lastas ombord pa en ljudisolerad vagn. Men nar
expeditionen ater ndarmar sig Hindenburg tar sig nagra
veckors nervpirrande forsiktighetsatgarder ut sin ratt och
en av expeditionens inhyrda medlemmar, legosoldaten
Bobby Brick, glommer sina tronk&por under en nattlig
kissutflykt. Nar resten av sillskapet vaknar finner de Bobby
Bracks huvudlésa kropp hos Klockorna i vagnen. Kroppen
begravs nodtorftigt och expeditionen reser snabbt fillbaka
till Hindenburg. Nagra dagar senare uppticks kroppen,
vilket férorsakar en snaskig artikel i Polisgazetten men inte
sa mycket av efterforskningar. Klockorna installeras i Bruno
Melkers for andamalet forberedda kallare.

Gottmar spelar forstas redan samma kvall till sig en ny
skuld till Falco, och den desperate och kladsamt
samvetsldse Gottmar accepterar Falcos erbjudande om att
arbeta av sina skulder genom att agera indrivare och
valdsverkare foér Falcos brottsorganisation. Gottmars forsta
uppdrag blir att ta en notoriskt aterbetalningsovillig spelare
(Otto Vricksell, mm) av daga pa nagot uppseendevickande
och kladdigt satt, sa att andra skrams till tystnad och
Falcos rykte som kompromisslos brottskung vaxer.
Gottmar kontaktar Bruno Melker och utverkar tillstind att
anvdnda Klockorna for sitt mordiska andamal. Det passar
Bruno Melker utmirkt eftersom Klockorna alldeles
uppenbart lider av att de saknar sin naturliga niring (de
ulkbringor Bruno Melker matat dem med hittills har inte
visat sig tillrackliga). Gottmar tillfingatar stackars Vricksell
och dumpar honom i Bruno Melkers kallare. Nar vixterna

har fatt sitt lampar Gottmar den huvudlosa kroppen pa en
godselstack i Hundidngen. Den huvudlésa kroppen
foranleder en stor artikel i Polisgazetten (dar handelsen
dock ej sdtts i samband med det tidigare huvudlésa
dodsfallet, se ovan) och Falco satter som planerat skrack i
bade galdenarer och konkurrenter. Nasta offer blir Isidor
Groot  (mm), ledare for det rivaliserande ganget
Grootskallarna. Isidor kidnappas och nar Hells Klockor ar
fardiga lamnas den huvudlésa men anda latt igenkannliga
kroppen (Isidor Groot har fyra armar och svans) i
Hundangen, i utkanterna av Groodtskallarnas territorium.
Tva spektakulara mord blir i Polisgazetten till en regelratt
brottsvag — "Huvudmorden”, som de kallas.

Nasta filltankta offer dr tradgardsmastaren och
societetsdlsklingen Lukas Decker. En Decker-designad
tradgard dr en statussymbol i fornama kretsar. Lukas sjalv
har slagit sig pa en dekadent glidartillvaro med
slummande i Hindenburgs demimond som
favoritsysselsattning. Naturligtvis har dven han en stor
spelskuld ftill Falco Stroganoff. Falcos ego sviller av
framgangarna med Gottmar Grips otdcka mordmetod. Nu
ar det dags att visa att ingen gar saker, inte ens
overklasstradgardsmastaren Lukas Decker. Han
oronmadrks for en vixtlig dod. En sen kvall dunkas herr
Decker i bakhuvudet och [amnas i Bruno Melkers kallare.

Men anledningen till att Lukas Decker kunnat na sadana
framgangar i tradgarden 4r att han ar psimutant —
visserligen bara med en enda mutation, Vaxtkontroll, men
den har han l4rt sig utnyttja till max. N4r Lukas vaknar upp
i kdllaren och borjar hora Klockornas forforiska sang
aktiverar han sin mutation. Han kommenderar en av
Klockorna att lésgora sig fran sin tdppa — med hjilp av
dess rotkraft lyckas han fa upp dotrren, och flyr ut ur
kallaren med Klockan i slaptag, en livvakt i vaxtform. Men
Lukas 4r fortfarande medtagen av smallen i huvudet och
stapplar uttrottad in pa en bakgard dar han hittar en
jordkéllare att gmma sig i. Turligt nog hor bakgarden till
en nyligen nedlagd krog, och jordkillaren ar naturligt
ljudisolerad, sa Klockan sk&rdar inga nya offer medan
Lukas dr medvetsltés. Nar han sd smaningom vaknar,
vaknar ocksd hans samvete: han inser att han 4r den ende
som star emellan Klockorna och fler dédsfall. Men han kan
inte [Amna Klockan i jordkallaren, da risken finns att nagon
gar forbi tillrackligt nara for att trots allt héra zonvixtens
lockrop. Att transportera en vandrade, Véxtkontrollerad
planta ldngs stadens gator tilltalar honom inte heller p g a
riskerna bade for honom sjélv och andra — sd Lukas
stannar i jordkillaren for att bevaka och betvinga Klockan.
Med nagra frén han har med sig plus sin mutation kan han
ordna mat och vitska at sig sjélv, men inte hur linge som
helst. P& nagot satt maste han neutralisera plantan — den
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ar for inardig for att den klene Lukas ska kunna forgéra den
med handkraft, och om han befaller den att rota upp sig
kommer den anda att sla rot igen sa snart han forlorar
koncentrationen eller maste sova...

Nulige och mdjliga hindelseférlopp
Gottmar upptacker forstas snart att hans tilltankta offer
och en av Klockorna har forsvunnit. Panik! Hans framtida
finansiella status och trygghet i den undre vérlden hinger
pa att han kan fortsatta formedla sina vegetativa
mordartjanster till Falco Stroganoff — ett offer som kommit
undan, och som dessutom vet var plantorna finns, kan
rasera hela Gottmars tillvaro. Han inleder ett intensivt
stkande efter Lukas genom att leta upp alla stéllen dar den
forsvunne tradgardsmastaren kan tdnkas finnas. Han
forstker halla sig undan fran Falco sa gott han kan tills han
rett upp situationen. Dessutom maste han ocksd hjalpa
Bruno Melker med att forbereda en flytt av Klockorna, se
nedan.

Bruno Melker blir vansinnig nir ett av hans specimen
forsvinner. De kvarvarande tre Klockorna reagerar inte val
pa att skiljas fran sin frinde och bérjar vissna. Han bannar
Gottmar for att ha |atit detta hdnda men forser ocksa sin
vdn med en stdrre summa pengar for att underldtta dennes
jakt pd den férsvunne Lukas Decker och den saknade
Klockan. Samtidigt borjar han forbereda sig pa att flytta
Klockorna — han hyr en lagerlokal i hamnen och bérjar
transportera dit jord och bygga vixtbdddar, samtidigt som
han ocksa férstker ordna med nagorlunda ljudisolering i
lokalen. Inom tre-fyra dagar kommer han att flytta
Klockorna dit med hjdlp av Gottmar och den ljudisolerade
vagn han tidigare anvint fér dandamalet.

Falco kommer ganska snart att fatta att nagot gatt snett
ndr Lukas Decker inte dyker upp som ett huvudlést lik de
ndrmaste dagarna. Han maste leta ratt pd Gottmar och
fortsdtta med de spektakuldra morden pa sina rivaler,
annars kommer konkurrenterna hinna himta andan och
rentav liera sig med varandra for att sla tillbaka och starta
ett regelrdtt gangkrig. Samtidigt har han sjadlv svért att réra
sig obehindrat — polisen har honom under bevakning da de
ar dvertygade om att han har med Huvudmorden att géra,
dven om han sjalv saklart har vattentita alibin. Han skickar
ut sina trogna hejdukar Mugsy (mp-mullvad) och Martina
(mMD-vessla) for att leta reda pa Gottmar och ta reda pa vad
som hant. Efter nagra dagars efterforskningar och
spionerande har Mugsy, Martina och Falco lyckats pussla
ihop ftillrackligt mycket for att fatta att Lukas forsvunnit
med en av Klockorna. Falcos fokus skiftar da fill att finna
Lukas och Klockan — med sin egen Klocka beh&ver han inte
den opilitlige Gottmar, resonerar han.

Lukas sitter i sin jordkillare och blir hungrigare och
hungrigare och tréttare och trottare, samtidigt som han
har svart att se nagon losning pa sitt dilemma. Efter tre-
fyra dagar av orolig sémn och helt vegetarisk diet kommer
Lukas i desperation bestimma sig for att kommendera

plantan att under natten vandra med honom till hans hem
och tradgardsmaisterirrelse, det enda stille dar han
alldeles sdkert kan finna hacksaxar och utrotningsmedel
starka nog for att ta den envetna Klockan av daga. Det
kommer att bli en vadlig faird genom Hindenburgs gator
och grander, sdrskilt om ndgon under tiden stoér hans
koncentration sa att plantan kan bérja spela sin dodliga
melodi igen... Om Lukas lyckas med sin vagade plan
kommer han sedan ga till polisen och leda dem till Bruno
Melkers killare (med en vittnesutsaga som inte inrymmer
att han ar psi-mutant, sa klart).

Andra intressenter dr bl a polisen, anforda av
kommissarie Sixten Plack (imm) som leder utredningen
om Huvudmorden, vilka ar intresserade av att finna
forovaren men allra helst av att binda Falco Stroganoff till
morden. Plack ar intelligent och plikitrogen, men anar
sdklart inte att mordaren finns att séka i vaxtriket. Dock ar
det mojligt att polisen efter att ha hort tjallare och andra
borjar rikta sina misstankar mot Gottmar, som da maste
handskas med polisens narvaro samtidigt som han letar
efter Lukas. S& har vi ocksa Grootskallarnas tillforordnade
ledare, Hycklas Mankemang, som torstar efter haimnd pa
Falco Stroganoff och hans anhang, men som &dn sa lange
inte vagar gora nagot... Men efter ett par-tre dagar, da
nagra trevare fill andra gang fatt positivt gensvar pa en
allians mot Falco Stroganoff, borjar Grootskallarna rusta
for gatukrig. Polisgazetten har forstas ocksa ett par murvlar
ute som bevakar Huvudmorden, Lukas Deckers
forsvinnande (som inledningsvis inte satts i samband med
Huvudmorden) samt senare ocksa det forestadende
gangkriget. Gazetten-reportrarna ftrampar runt, foljer
ledtradar och skuggar bade poliser och tjuvar, och &r i
forsta hand forstas intresserade av att fa en bra story. De
kan fungera som hinder eller hjalp till rr beroende pa
situation och behov.

Denna beskrivning utelamnar forstas en viktig
aktorsgrupp: rRP, som kan blandas in i denna harva pa flera
olika satt (se nedan). Utifran ovanstaende beskrivning av
de olika inblandades mal och ungefarliga tidsplaner kan st
improvisera fram vad de tar sig for nar re borjar lagga sig i,
och hur olika sLp reagerar pa varandras planer och
handlingar. Tank pa att situationen dr dynamisk och att alla
intressenter har sina egna mal nar du bestdimmer om en
grupp vid ett givet tillfalle ar fientligt eller vanskapligt
installda fill rp. De flesta grupperingar kommer garna att
forsoka utnyttja rp for att na sina egna mal, genom att
ljuga eller erbjuda rp mer betalt (om erbjudandena &r
sannfdrdiga eller ej [amnar vi till s att avgora).

Hur fa in rollpersonerna?

rRP kan anstillas av ndgon (anhérig till Otto Vricksell,
modstulna Gréstskallar) att finna Huvudmérdaren. De kan
ocksa anlitas av en aristokrat med ograsproblem for att
hitta den férsvunne tradgardsmastaren Lukas Decker. Otto
Vricksell kan bytas ut mot en gammal bekant till rp, liksom
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Isidor Groot — sarskilt om re brukar réra sig i Hindenburgs
undre varld. Ett alternativ ar att rp pa sina stadsvandringar
hittar antingen Ottos eller Isidors kropp, och fortfarande
finns pa plats nar polisen kommer. For att rentva sig sjalva
maste de hitta den riktige Huvudmaérdaren samtidigt som
de dr pa flykt undan ordningsmakten.

Efterforskningar

Tank under re:s efterforskningar pa att Gottmar, Bruno
Melker, Falco och hans hejdukar, polisen etc ocksa luskar i
arendet, alla med sina egna mal och medel. rRp bor vid
olika tillfallen stéta pa de andra sie i sitt sokande. Utifran
beskrivningen av nuldget och troliga handelsefériopp ovan
far da sL bedéma vad som hander. Ledtradar till vad som
hant finns huvudsakligen i form av information som olika
sLp sitter inne med (i bakgrunden framgar ungefar vilka
som vet vad). | stor utstrackning hidnger losningen av
mysteriet pa att re lyckas fa fram denna information fran
olika scp. Detta kan ske pa flera sitt: genom vald, hot om
vald, list, spioneri, Dominera, etc.

Mordoffren har hittats utan huvud. Huvudet verkar ha
avlagsnats med hjalp av stark syra, och offren har
antagligen klubbats medvetslésa innan dess — de har
krosskador pa skuldror och nacke (kunskap om Hells
Klockor ar mycket sillsynt sa ingen satter dodsfallen i
samband med denna vaxt). Den allmanna teorin hos polis,
Polisgazetten och i den undre virlden ar att Falco
Stroganoff pa nagot satt ligger bakom, da bada offren har
anknytning till honom och Falco sjalv spridit ut ryktet att
den som inte passar sig for honom kommer att hamna i en
godselstack utan huvud. Denna information kan pa nagot
satt fas via polis, liksyningsman eller tjallare.

Via Polisgazetten kan man fa samma information som
ovan, och om man pratar med ritt person kan denne
erinra sig det forsta Huvudmordet (det pa Bobby Brack),
vid tidpunkien undangdmt i en notis eftersom det
sammanfoll med den arliga Maximalmassakern, en stor
bodybombingtavling pa Thorulfshov. An sa lange har ingen
pa Polisgazetten kopplat ihop handelserna. Gér man det
kan efterforskningar i Bobby Bracks dod och forflutna latt
leda vidare till information om att hans sista arbete var for
Syros och Grips expedition till Hedemora Hell — och
ddarmed vidare till Syro och Grip. Polisgazetten har haft en
artikel om Lukas Deckers forsvinnande, men vet inte mer
an att han inte dok upp vid ett avtalat méte med en klient
och att han inte setts till sedan dess.

Lukas klienter och medarbetare vet ingenting om
forsvinnandet, eller att Lukas &r psi-mutant (de tror att han

ar imm). Daremot kan hans vanner och bekanta om de
pressas berdtta om hans passion for spel och utfarder i
slumkvarteren, sarskilt till Guldgrottan, Falco Stroganoffs
spelhdla. Alla Lukas potentiella ftillhall (hem, wvanner,
klienter osv) saknar spar efter honom.

Pa Culdgrottan kan Falcos gangmedlemmar avtvingas
information om Gottmar Grips roll i det hela, och att Lukas
Decker var nista tdnkta offer men att han verkar ha gatt
under jorden for att klara sig. Gangmedlemmarna har
hogst varierande insikter i Falcos planer och spekulerar
sjdlva i var och hur Huvudmorden begas.

Ovrigt

Ledtradar till var Lukas Decker befinner sig kan man inte
pa allvar fa forran man har sparat Huvudmordarna till
Bruno Melkers kallare — i ett trangt lige kan bade Gottmar
och Bruno Melker tanka sig att beritta vad som hant, om
det kan radda deras liv (naturligtvis kommer de i forsta
hand att forsoka lura re att ta sig in till Klockorna och falla
for deras sang). Forst da kan re lista ut att Lukas p g a sina
skador kanske inte kunnat fly dnda hem, och en
undersokning av naromradet kan leda dem fill den
nedlagda krogen och dess jordkallare — nistan det enda
tankbara gomstillet for nagon som sldpar pa en glupsk
Hells Klocka. Har re vidare foljt upp Bobby Brack-sparet
eller forskat i Gottmar Grips bakgrund och konfronterar
vaxtexperten Syro kommer han att kdra dem pa porten och
sa snart som mojligt kontakta Gottmar. Det dr dven mojligt
att Goftmar ar hemma hos Bruno Melker nar rp traffar
kunskaparen, och kan da ingripa eller uppmarksammas av
rP som det faller sig lampligt.

Slut?

Konstruktoren ser garna en spektakuldr slutstrid dar re,
Gottmar, Lukas och Klockan, Mugsy och Martina (och
kanske dven polisen och Grootskallarna) konvergerar kring
jordkallaren nadr Lukas ger sig ivag pa sin dodsforaktande
Klocktransport. | detta kaos ar det forstas som upplagt for
Lukas att tappa koncentrationen och Klockan att skorda
nya offer... Gottmar 4r forberedd och slar till retratt till
kallaren, dit re kan forfélja honom (om de klarar sig undan
Klockans hypnotiska 1at) och slutligen konfrontera
Gottmar, Bruno Melker och de kvarvarande Klockorna.
Men dventyret kan forstas sluta annorlunda. Kanske blir rp
frivilligt eller ofrivilligt dgare till de livsfarliga vixterna?
Kanske forgérs Klockorna, men Bruno Melker har en
undansmusslad frokapsel pa sitt arbetsrum...
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ADMINISTRATOREN SOM FORSVANN

Forfattare: Patrik "vonVinkelslip” Lundguist

Tribunalens beddming: Ett kloklickande snuskdjursalster som
grundat i vardagliga knegarbekymmer lamnar rollpersonerna
chansen att delta i en undervirldslokaliserad jakt av smaélvisk
natur. Handlingens enkla form ldmnar det som ett ypperligt
stickspdr i en kampanj eller inledning till ett storre dventyr.
Utmarkelse: Forfattaren erbjuds medlemskap i den
Hindenburgska gourmandklubben for Alandsk istertaffel

En berittelse om morasiter och vikten av god hygien

Inledning

Aventyret bérjar i re:s kvarter i Hindenburg (bor inte re i
Hindenburg sa rakar deras pensionat ligga i kvarteret).
Kvarterets stolthet dr det nybyggda kvartersdasset baserat
pa de senaste kunskapliga teorierna om De gamles
renhallningsmetoder. Aven om de ldre i kvarteret muttrar
om nymodigheter kan ingen forneka att det vita porslinet
ar mycket vackert och att lukten definitivt dr att féredra
framfor det gamla torrdasset. Det enda problemet ir att
man maste pumpa upp vatten till tanken pa taket som
ombesarjer spolningen i de atta sma basen. Sa istillet for
att samlas i tunnor och koras ut pa filten forsvinner nu
kvarterets track ner i den nya Gryningskloaken. Om rp ar
bofasta i Hindenburg ar det att féredra om sL kan baka in
dassbyggandet i bakgrunden i tidigare historier. Om re bor
i eft underklassomrade som till exempel Kopparberget har
nymodigheten inte finansierats av staden utan av den
kdande filantropen S. Hjarpenstaal. Det spelar dock ingen
som helst roll for dventyret.

Ovilkommet besék

Vi borjar in media res. En rp har tidigt pA morgonen
arende till det gemensamma dasset (lat det ske pa re:s
eget initiativ, gdrna efter en gardagskvill med ett storre
olmustintag). Kylig gryning, fagelkvitter, en frisk morgon i
en vaknande stad. Stamningen byts plotsligt i skrack da ett
kloforsett, bepansrat vidunder kastar sig mot rep da
dassdorren oppnas. Det ar saklart en morasit som brutit
sig upp genom hemlighusets golv fran kloakerna. Besten ar
inte ensam.

RP och resten av kvarteret vdcks av skrik och larm och
hinner forhoppningsvis radda sin kumpan innan han dras
ner i underjorden. Strid utbryter nu pa kvarterets bakgard.
Vilda morasiter rusar omkring, tranger ned i vedkallare och
stdller allmant till otyg. Balansera motstandet mot Rre:s
formaga men lat det ta sin tid och utnyttja mojligheterna
kampen i en sa ovanlig miljé ger. Lat brunnar, soptunnor,
grannar, barn, husdjur, blomkrukor och sopkvastar komma
till ovantad anvandning.

Morasiterna ar framforallt inriktade pa att forsvara dasset
som de verkar se som sitt territorium. Ar re kvicka och

dadkraftiga kan de mota in morasiterna och barrikadera
dorrarna innan nagon forolyckas. Manga har dock skadats
och gamla fru Mynings kutbock har forolyckats.

Sa, vad gora? Hotet ar avvdrjt men monstren dr nara inpa
och dessutom star nu kvarteret utan fungerande
bekvamlighetsinrattning. Nagot maste goras. rp och deras
grannar bestammer sig antagligen for att kontakta berérd
myndighet. Vill rp istillet kimpa sig ner i det djupa, mérka
hal morasiterna trangde upp ur ar de saklart vialkomna.
Spola da fram till de sista scenerna i dventyret.

Berérd myndighet

Ansvariga for det nya renhallningssystemet dr Sekretariatet
for stadens avmokning (som av nagon outgrundlig
anledning sorterar under Handelskommissionen) vilket
inses med ett lyckat slag i Bildning. Vid ett bestk pa
sekretariatet far rp beskedet att Forste extraordinarie
sanitetskoordinator Hjelmer Bykenborr inte har kommit in
idag. Hans sekreterare &r dock antraffbar och kan, om re
ser propra ut och bistar med en mindre penning, ge dem
Hr Bykenborrs hemadress.

Herr Bykenborr dr dock inte heller hemma i sitt hus i
Skanshaga. Han kom aldrig hem efter arbetet igar och
hans fru bérjar bli mycket orolig. Vidare efterforskningar
leder till att varken Herr Bykenborr, Ingenjor Flissberg eller
deras assistenter atervdnde fran inspektionsturen fill den
nykonstruerade Gryningskloaken igar eftermiddags. Kaos
utbryter pa Sekretariatet och det spekuleras vilt i vad som
kan ha hdnt. rp kan tdnkas ha en aning.

Snart blir tva saker uppenbara for rp. F&r det forsta ar det
nya sanitetsprojektet Hr Bykenborrs skétebarn och ingen
av de andra administratérerna vagar ta ett beslut som
skulle kunna 18sa problemet pa re:s bakgard. For det andra
kommer de sikert att férstka lokalisera eller undsatta Hr
Bykenborr, det kommer dock att ta avsevird tid i de
bysantinska beslutsgédngarna.

Till undsittning

rRP kommer troligen att ta saken i egna hander. Om inte
kommer Hr Bykenborr att forolyckas och kvarterets dass
att efter nagra veckor demoleras och gjutas éver. Sa lange
vill de sakert inte vanta utan ger sig antagligen ner i
Gryningskloaken pa egen hand. En gatubrunn finns inte
langt fran re:s hemkvarter.

Vil nere i kloakerna, vilka dr forsvarligt murade valv i
tegel med mindre forgreningar at alla hall, finns goda
mojligheter till Alien-kdnsla. Vattnet droppar, det &r
kolmorkt och stanken obeskrivlig, taggiga morasiter kastar
sig plotsligt upp ur det grumliga vattnet och gar till attack
mot rRP. Som om detta inte vore nog riskerar varje rp att
insjukna i darrfeber, framforallt om rp rakar falla i




avloppsvattnet. Riskerna for sarinfektion dr ocksa
fordubblade har nere.

Darrfeber
VIR: 5, 2 dagars inkubationstid.

Halv effekt: Fys och smi sinks med fem och patienten skakas av

frossbrytningar och uppkastningar.

Full effekt: Som ovan men rys och smi sinks med tio. Podngen
atervander sedan med en per dag efter krisen. Gar Fys under noll riskerar
den sjuke att avlida om inte adekvat vird ges med Medicin eller

likedroger.

Forutom morasiter dr kloaken ocksa hem for ett stort antal
asgnagare. Lyckligtvis dr dessa bara infekterade med
darrfeber och inget varre.

Morasiternas klickningskammare ar en bassing i en
korsning alldeles ndra Rre:s kvarter dar tva stora
kloaktunnlar mots. Morasiterna ar nyinflyttade och vildigt
revirhdavdande. Pa avsatserna runt bassidngen trings ett

stort antal slemmiga dgg och i sjilva bassdngen trangs ett
antal morasiter avpassade efter Rre:s formaga.
Morasitdrottningen sjalv dar som sig bor ett riktigt
praktexemplar och bér ge rp en ordentlig match.

Hr Bykenborr har lyckats forskansa sig i en mindre
avloppskanal halvvigs uppfor en av kammarens viggar.
Morasiterna kommer inte at honom men han kommer
heller ingenstans. Resten av inspektionsgruppen hade inte
samma tur.

Efterspel

Raddar rp honom ar han stum av tacksamhet och atgardar
snabbt bade dassproblem och morasiterna i djupet. Han ar
inte heller nagon snaljap och kommer att forpliga och
bjuda rRp pad nagot arrangemang som tack. Monetir
beloning ar det dock sdamre med; med en kontakt i den
Pyriska stadsforvaltningen och sina grannars tacksamhet
far vara hjaltar lata sig noja. De kan i alla fall ater forratta
sitt tarv utan fara for liv och lem.
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FADRENS SYNDER

Forfattare: Patrik "vonVinkelslip” Lundguist

Tribunalens beddming: Ett lickert scenario som med mekanisk
snedvridenhet nyttjar en klassisk spoksagas intrig som grunden
far ett originellt mutantaventyr. En smarre glansputsning av
handling och miljs skulle detta enklaviskt konspiratoriska dventyr
det lilla extra tribunalen saknade.

Utmadrkelse: Forfattaren forlanas hedersmedlemsskap i
Pertentliga Familjeglotarklubben

Gammal historia gor sig pdmind i skyteesluskars skepnad.

Stort tack till Gulo som nspiverade mig tall 1dén.

En gang for lange, linge sedan...
..under enklavkrigen brét styrkorna fran Elysium IV
igenom den inre forsvarsringen ftill enklaven Elysium VII.
Som en sista utvdg aktiverade de kvarvarande forsvararna
gerillakrigssubrutinerna i enklavens samtliga robotar. Det
var till ingen nytta. Trots forlusterna de attackerande
styrkorna led av mordiska parkeringsvakter, kockar och
andra osannolika kampar besegrades Elysium VIl i
grunden. En del av befolkningen férdes bort, andra dog nar
de gravt skadade livsuppehallande systemen fallerade.

| kaoset efter attacken aterkallades aldrig ordern om
forsvar till siste man som givits till robotarna. Ett fatal av
de o&verlevande robotarna finns dn i dag kvar i
Pyrisamfundet ddr de fortfarande slaviskt foljer sin sista
order (omstandigheterna kring den har de for lange sedan
glomt):

Elysium 1V dr fienden och skall bekdmpas till siste man, ingen
retrdtt, ingen kapitulation. Alla order om att motstandet skall
upphéra dr falska.

Den sista meningen var kanske sa hir i eftertankens bleka
ljus inte sa lyckad. Robotgruppen har genom arhundradena
forsokt slutféra sin uppgift, idag huvudsakligen genom
slaktforskning fér att identifiera familjer hdrstammande
fran Elysium IV. DA robotarna hittar en sadan gér de sitt
yttersta for att ta dttlingarna av daga.

Gruppens aktiviteter har gett upphov fill rykten och
berattelser om en férbannelse som vilar 6ver vissa 1mMm-
dtter. Maskerade hamnare som attackerar utan férvarning
eller orsak for att sedan forsvinna lika sparlgst som de
kommit.

Ett delikat uppdrag

En av rp, som helst har kontakter inom eller tillhor den
pyriska aristokratin, kontaktas av en gammal van. Vannen
undrar om rp skulle kunna tidnka sig att hjdlpa en bekant
till honom, Filomen Atrapp med ett problem. Han vet inte
exakt vad ror sig om, men har forstatt att Atrapp svavar i
fara och att bade diskretion och skyndsamhet dr av néden.

Alternativt kan man lata en re vara syssling till Filomen.
Detta kan dock ge vissa komplikationer senare, nagot sL
bor planera for. Ar re slakt med Atrapp kontaktas han
direkt per brev.

Familjen Atrapps gods ligger halvvags mellan Bjasta och
Oreboga, norr om Askerdal. Hur re tar sig dit dr upp till
dem men de bor skynda sig.

Det Attrappska godset

Ligger vackert pa en kulles sydsida, omgivet av en stor och
lummig park innanfér en hég tegelmur. Huvudbyggnaden
dr i tre vaningar vitrappad sten och vittnar om att en
vilbestdlld att har sitt sdte dar. Byggnaden dr omgiven av
stall, lador och andra byggnader som hér ett storre
lantgods till.

RP mots i dérren av en mekanisk betjant med pudrad vit
peruk pa sin metallblanka hjassa. D4 de uppger sitt drende
visas de raskt in i biblioteket (fyllt med bocker och
souvenirer fran dttens historia) varefter Setio Rar (C-10
RAR), gar for att hamta sin husbonde. Herr Atrapp (1Mm,
status 5, egendom V) visar sig vara yngre in man kan
vanta av en godsherre, blott runt tjugo ar. Han tackar re
for att de kunnat komma sid snabbt och bjuder pa
forfriskningar. Om de &nskar visas de till sina rum for att
frischa upp sig varefter middag vantar i matsalen.
Affarerna kan vanta en tid i gastfrihetens namn.

Ater nagon av rp pa forfinat hindenburgmanér gor
familjen stora 6gon. Har dr det rejal mat och stora
portioner som giller. Och lika stora mangder svartvin
(gutiskt, kopt fran Goborg). Familjen Atrapp bestar
forutom av Filomen ocksa av hans fru Lavra, deras
telningar Gajser och Loreta (2 och 3 ar), Filomens mor
Esmerilja och kusin Slarke pa vidg till Hindenburg och
dragontjanst. Filomen diskuterar inte affarer under maten,
det far vanta tills ovriga dragit sig tillbaka och man kan
motas i enrum Gver ett av Krutovs bdsta destillat.

Codset ar ocksd hem for en maiangd fjanare och
lantarbetare, pigor, dringar, syflickor och husor, bade
manniskor och mutanter. D3 RP senare gor
efterforskningar kan de tiankas fatta misstankar mot tva
som beter sig underligt, dock av helt orelaterad
anledningar. Kusken, som smygsuper och en av husorna
som dr gravid och radd att forlora sin anstillning,

Till saken

Filomen sager sig vara mycket bekymrad. Hans 21-drsdag
narmar sig och han ar radd att han kommer att bli mordad.
Av vem vet han inte. Han fasar for sitt liv och vill att rp
skall skydda honom och om madjligt finna mordarna. Han
upplyser ocksa om att hans farmor blev dédad liksom hans
far, den senare efter sin 21-arsbjudning. Om nagon av rP




34

ar en slakting eller en gentleman berdttar han ocksa
detaljer om hur han sag sin far mordas i parken nar han
var fyra ar. Minnet ar uppenbarligen plagsamt for honom.
Det han tror sig minnas var att han sag morka skepnader
som hade tvingat ner hans far pa kna. Han sag en lysande
kniv vina genom luften och sag sin far falla. En av
gestalterna vande sig om och borjade ga mot honom men
stoppades av en annan med orden; "Inte dnnu..." sagda
med vidsande rost. Han tycker sig nagra ganger de sista
aren sett morka skepnader pa kullens krén men han ar inte
saker. Hans eget kalas infaller om en vecka och Filomen ar
med ratta uppskramd. Han siger ocksa att re kommer att
bli val I6nade fér besvaret men ar for stolt for att sdga en
summa eller att nedlata sig till att kopsla.

Vad han vet har familjen inga fiender, i alla fall inga som
skulle ga sa langt. Han har inga misstankar eller teorier
utan famlar i blindo och vet inte om han skall tro att det ar
mutantrevolutiondrer eller Jarnringen. Om en rp med
Status lyckas med ett -25 % slag i bildning kan han dra sig
till minnes om att liknande drabbat andra gamla anrika
dtter (se ovan).

Setio har under tiden tjuvlyssnat utanfor dorren, verkar
nagon réra sig mot dorren eller ha upptickt honom
kommer han in och fragar Filomen om han nu kan bege
sig av for att ordna blomsterarrangemangen. Han kommer
senare att soka upp Rrp, fraga ut dem lite och i allmanhet
verka orolig for sin herre.

Nog skall han ivdg och ordna med blommor till festen,
tradgardsmastaren som bor cirka tva mil bort dr dock
ocksd hans kontakt med Elysium VIIs kvarvarande
forsvarare. Setio sjdlv var biografvaktmastare i Elysium VII
da det begav sig. Ingen i familjen Atrapp har nagra som
helst misstankar mot Setio som har arbetat pa godset sen
nagra ar efter att farmor gifte in sig i slakten. ]a, det var
hon som blev mérdad da hon harstammade fran Elysium
IV, precis som Filomen, Filomens far och Filomens barn
gor nu.

Robotarna
De kvarvarande forsvararna ar organiserade i ett klassiskt
cellsystem, dar cellerna inte har nagon kontakt med
varandra. Den lokala cellen opererar tver hela vdstra Pyri
och har sin kontaktman i Hindenburg dar de lyckats fa in
en man pa registreringsenheten, en veritabel guldgruva for
slakttrad. Hur omfattande konspirationen dr lamnas upp
till varje sL. Lokalavdelningen bestar av fem mekor.
Robotarnas beteendesparr har modifierats fill att fillata
dodligt vald mot medborgare i Elysium IV over 21 ar, vilket
var myndighetsaldern, eller manniskor som tydligt ar i
deras sold (las rP). Notera ocksa att de knappt har nagra
minnen kvar av sina liv i enklaverna, de har rensats ut for
lange sen. Robotarna vill helst attackera efter festen, da de
tycker att det ar dramatiskt riktigt. Om de bedémer att
sdkerheten ar for hog (rRp gor ett bra jobb) véljer de ett
lampligare och mer avskiljt tillfalle lite senare.

C-10 RAR

Butler pa det Attrapska godset. Hojd 6ver varje misstanke. Seti lider av en
svir lojalitetskonflikt d& han ser Atrapperna vixa upp och fista sig vid
honom medan han vantar pa att marda dem, vilket har gett honom nervésa
ticks av diverse slag. Artig, utger sig for att vara intresserad av blommor
(besdker darfor ofta K-bob) Optioner: Modifierad beteendesparr (se nedan),
Betapersonlighet, Internbehallare (innehaller en skarprattarderringer som
kan g4 av om Setio tar en kritisk skada i brastet). Har en mmokub gémd i
sitt rum med detaljerade slakttrad dver flera pyriska familjer av intresse for
organisationen.

Tradgardsmastare i byn Svamlehult. Fére detta kebabkack. |
handelstradgarden kan rp hitta ledtradar till bade skyttesluskarna (fslja efter
K-Bob) och till Hindenburg. K-Beb kommunicerar med hjélp av kod
maskerad som frobestallningar. Optioner: Modifierad beteend spérr (se
nedan), Betapersonlighet, Kebabkniv (fungerar som vibrokniv).

Tre skyttesluskar, varav en &r ledare. Uppstallda i ett rum i anslutning till en
gammal vigtunnel en mil norr om godset (fynd: tv orangea plasthjalmar
och dito vigkon). Tunneln &r ocksa hem for en hummelkung.
Skyttesluskarna lyder bara ID-kort hirrérande fran Elysium VII (upp till su
om re:s kort dr ett sddant).

Ledtradar

e Spana pa kullen kan ge en skymt av och spar fran
skyttesluskarna. De lar dock inte lata sig ses pa nara
hall.

e  Folk som var med vid forra mordet kan ha sett saker
som tyder pd mekor. Den gamle stalldringen sag
ocksa att det var fem skepnader med masker, hattar
och slangkappor som flydde fran platsen. Nagra av
dem hade gevar.

e Inga mord i slakten innan farmor. | farmors slakt har
dock flera mordats, rp har dock knappt om tid och
ganska lite information om den slakten finns pa plats.

e Tank pa att Setio dar mycket nervos infor Rre:s
forehavande och &vervakar dem. Aven om han
forsoker vara lugn kanske rp ser honom i ndrheten lite
for ofta och fattar misstankar. Foljer de efter honom
kan de lara mycket. Han traffar dock bara K-Bob som i
sin tur moter sluskarna.

Festen

Stor ftillstallning for traktens folk, sliakt och vanner i
paviljonger i den festligt dekorerade parken. Mat,
upptradande, fyrverkerier, musik och dans avloser

varandra. Ungefar hundra gaster gor det till ett nastan
omoijligt foretag att overvaka alla, men Filomen dor hellre
an stéller in. Nagon gang under kvillen slapper Setio in
sina kumpaner genom en liten port i muren. | ett obevakat
ogonblick forsoker han sedan lura ivdg Filemon ensam
(vilket kan lyckas da Filemon ar bade berusad och djupt
fast vid Setio). Filemon tas fast av de maskerade hamnarna
och slapas ut i en undanskymd del av parken. Da mekorna
vill att han ska forstd varfor han avrattas skall dom
avkunnas vilket tar lite tid. K-Bob avrattar sen Filemon och
konspiratorerna flyr tackta av sluskarna. Filemon gommer
sin forkladnad i re:s rum vilket kan stalla till problem




senare. Om Re ingriper i grevens tid tar saken en annan
vandning - robotarna har vintat i sekler och flyr hellre an
tar en hard strid. Lat re fa lite ledtradar i tumultet, nagon
tappar masken och kan kinnas igen som robot, nagon
tappar en persedel som luktar olja fér nagon med bra
luktsinne etc. Skyttesluskarna ger sig dock inte utan en
rejal batalj.

Sammanbrott

Om mordet inte gar vdgen pa festnatten klarar inte Setio
pressen langre. Skuld och dubbla lojaliteter blir for mycket
for hans kretsar. Att forsoka igen och sen vinta ytterligare
decennier pa att nista generation skall vaxa upp blir en
bosrda for tung att bara. | desperation forsoker han ta livet
av Filemon mitt pa ljusan dag i allas asyn for att sedan fly
eller ta sitt eget liv. Lyckas rp fAinga honom kan si lata dem
tvinga information ur honom om han kdnner att spelarna
kort fast. Annars tiger Setio som muren.

Upplésning

For att radda Filemon maste RP antingen besegra
robotarna eller évertyga dem om att han 4r dod. Det sista
ar lite knepigt och undanrdjer heller inte hotet pa sikt. Kan
de vara sdkra pa att inte nagon av robotarna kom undan?
Ar hotet undanrajt for alltid? De har vantat i hundratals 4r,
de kan vinta igen. Konspirationens omfattning och storlek
far varje sL sjdlv bestdimma. Kanske siktar mekorna till och
med in sig pa det htgsta bytet av dem alla, Skarprattarna?
Det kan i sa fall bli en lang kampan;.

Har rp rdddat Filemon och verkar ha undanréjt hotet
mot hans familj & han re o#dndligt tacksam. imm-rp far
kopa talangen Gammal Van for halv kostnad - de har
raddat hans liv och det 4r en skuld han tinker betala
tillbaka. Ovriga far noja sig med att f4 talangen Kontakter
(pyrisk lantadel) till halva priset. Dessutom kan re rikna
med 100 krediter samt ett par fina presenter som tack for
besvaret.
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ROSENLUND

Forfattare: Patrik "vonVinkelslip” Lundguist

Tribunalens bedéming: Annu en hirligt och vilvixt
bakgrundshistoria fran vonVinkelslip som bjuder pa en mycket
mutantig ech udda miljé som lockar och pockar till att nyttjas.
Den blomstrande starten leder till ett kort och kérnfullt scenario
som i tribunalens mening inte helt tar fasta pa den frackt
vilplanterade dventyrsplatsen; mer hade kunnat géras av en sa
prunkande grund.

Utmarkelse: Forfattaren erbjuds plats som Vagmastare i Skdjterna

Familjetragik dd kottrosorna blommar som vackrast

Muntermala

rRp befinner sig mellan andra aktiviteter i Muntermala. Det
ar framéat varkanten i maj manad och Frihetens slitter har
borjat blomma upp efter vinterdvalan.

En afton dd kamraterna sitter vid middagen blir de
avbrutna av en mutant runt de 3o (Abnorm kroppsdel
(armar), Flockdjur, Nattsyn), hans armar sldpar i marken
och hans grableka, dimmiga 6gon ser ut som om de skulle
trdnga ut ur sina halor under de tunga dgonlocken. Han
har ocksd en underlig rullande gangstil. Tydligen en bonde
att déma av klddsel och lukt.

Med mdéssan i hand undrar han om han far stéra
herrarna (och damerna) i maten. Han presenterar sig som
Ulvar och sdger att han hért att herrarna dr balda zonfarare
och kanske skulle vara intresserade av arbete. Han har ett
problem; efter att han varit i Muntermala fér att silja
klyvhanar och kutbockar fran garden tillsammans med sin
far och sin bror har hans far hastigt blivit allvarligt sjuk.
Han maste fA hem honom till forfadernas tdppa innan det
ar for sent och da brodern ridit i forvag for att meddela
familjen dr han radd foér att ensam ge sig ut pa slatterna.
Kan re tanka sig att hjalpa honom? Han sager sig komma
fran byn Rosenlund ungefir en veckas restid sydost om
Muntermala. P& fragor om Rosenlund svarar han faordigt
med kontentan att det ar en bondby och att de tycker om
att halla sig pa sin kant.

| betalningsvag kan Ulvar erbjuda lantligare produkter.
Narmare bestamt sa mycket ahltinner och ahlakétt som re
orkar bdra. Efter hart kopslaende kan han slinga in en
etterdogg ocksa. Vilket med all énskvird tydlighet borde
visa hur mycket han behover re:s hjilp.

Luskar rp runt om Rosenlund far de nedslaende svar.
Manga har aldrig hort talas om stillet, andra spottar nar de
hor namnet men vigrar siga nagot konkret. Spridda
uttalanden som "styggelse", "Hydrans mdkhal" och "Borde
ha brints samtidigt som de rensade drdpartriadet ur Mos
Mosel" ar det mesta man kan fa ur dventyrare fran
Frihetens slatter. Uppenbart ar att Rosenlund, dess
invanare och framforallt deras seder ses med férakt och
fasa. Darfor ar Ulvar sa angeligen om Rre:s hjalp - ingen
annan guide ar villig att félja med.

Forhoppningsvis  borjar  spelarna  nu  tdnka i
lovecraftianska banor om en isolerad by och invanare med
underligt utseende. Sanningen dr dock en helt annan, det
ar bara Ulvars familj som rakar ha ett lite "deep one"-
liknande utseende. Mer om detta nedan. Om Rre blir
avskrackta av det de fatt veta blir Ulvar desperat. Han
kommer bokstavligen att be rp pa sina bara kndn om han
blir tvungen. De elaka ryktena forklarar han med att folket i
Rosenlund alltid varit utstétta mutanter. Vilket ur hans
synpunkt dr sant. re atar sig forhoppningsvis att hjalpa till
av nyfikenhet och medlidande.

Da Ulvar tar dem for att moéta sin far Segurd ser de att
han sannerligen dr illa ddaran. Febrigt het, badande i svett
och yrande verkar den gamle (som har samma 6gon som
sin son) inte ha langt kvar. Alla erbjudanden om lakarvard
pa platsen avbojer Ulvar bestamt. "Det blir bra bara han far
komma hem till familjens tdppa", "Stannar vi kanske han
dor for alltid" och liknande kryptiska uttalanden. rp marker
raskt att Ulvar ar mycket fast vid sin far. Han haller pa att
ga upp i limningen av oro. Ulvar som vanligen ar en ratt
trevlig om an faordig person har av oron blivit distra,
irritabel och ouppmarksam. Langa stunder stirrar han bara
ut i fjarran och svarar inte pa tilltal.

Segurds sjukdom later sig egentligen inte behandlas,
Medicin gor det lattare for honom och later honom kdampa
langre, men en bot ligger bortom Pyris lakekonst. Da
sjukdomen inte fanns pa den gamla tiden biter heller inte
de flesta lakedroger. Regen fungerar dock utmarkt om rp
vill anvanda en sadan skatt for att ridda en gammal bonde
de inte kédnner.

Ulvar har en vagn dragen av fyra dldre etterdoggar pa
vilken pappan biddats ner bland de nu tomma
klyvhaneburarna. Om inte rp sdtter sig pa tvdren ger de sig
av hemat 6gonblickligen.

Rosenlund, seder och bruk

Rosenlund &dr en vildigt gammal mutantbosattning pa
sydostra Frihetens slatter som har mycket daligt rykte
bland invanarna i regionen. Rosenlundarna sdgs ha
vedervirdiga seder och bedriva manniskooffer. Ryktet ar
inte sant men heller inte grundldst. Invanarna bedriver en i
utomstadendes o6gon ytterst osmaklig forfadersdyrkan
baserad pa kottrosen. Sjalva byns tjugo gardar omges av
val inhidgnade filt fulla av kottrosor som blommar
bedarande vackert nu i maj (och ar ett utmarkt skydd mot
slatternas vilddjur). Detta dr bybornas levande forfader.
Nar en invdnare kanner sjukdom eller alder komma
smygande ger han sig ut i familjens rosentappa och later
sig befruktas av busken som en gang var hans far eller
mor. Detta tros ge evigt liv och att d6 innan man hinner sla
rot ar det vdrsta som kan drabba invanarna.
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Det har med tiden gatt sa langt att atten raknas pa
rosensidan, sa att sdga. Annu en anledning till Ulvars oro,
inte nog med att hans far riskera att dé utan chans till ett
liv efter detta, det skulle ocksa franta honom hans arv. Star
inte pappa i Rosengarden ar ittelinjen bruten och hans
farbror kommer att drva garden. Ulvar sjdlv har inte heller
nagot hopp om raddning. D4 hans mor dog i barnsing
med hans yngre bror maste pappa hem och sla rot om
Ulvar sjalv ska kunna hoppas pa dodens beldning i
rosentdppan. Han &r kort och gott desperat. Han har ocksa
lart sig att inte tala om dessa seder med utbolingar som
anda inte forstar.

Det tal ocksa att namnas att Rosenlundarna aldrig skulle
lata nagon utomstaende infekteras av nagon av deras
kottrosor. Ar man inte fran familien 4r man inte
vilkommen. Detta torde dock inte vara uppenbart
for re.

Resan &ver Frihetens slitter

Slatterna ar kladda i skir gronska men lika farliga som
alltid. Ulvar foredrar att inte stanna vid gardar utan att
overnatta i det fria. LAt rp stota pa lokala farligheter som
till exempel en flock hungriga levergtkar och ett &hlstim.
Pa vagen passerar de ocksa i ndrheten av familjen Gulos
gard, kanske ett kart aterseende fran DiK. Redan pa hall
syns en rokpelare stiga 6ver garden. Det dr ladan som star
i ljusan laga efter att familjens brandbagge drabbats av
halsbranna och eldfingda biverkningar. Hjalp med
slackning och infangning av en tvdrilsk bagge valkomnas
tacksamt. Far familjen hora vart firden gar forsoker de
bestamt avrada rp. Samma visa som tidigare — Rosenlund
ar en dalig plats som anstandigt folk haller sig ifran.

En annan sak re lagger marke till under farden dr vackert
vitblommande buskar har och var i snaren. Fragar de Ulvar
kallar han dem vildrosor. Ett slag for Vildmarksvana
avslgjar att det handlar om kéttrosor. Vilda kottrosor har
ingen roll i Rosenlunds trossystem - ar de inte slaktingar
ses de bara som ett ogras.

Fadern Segurd blir stadigt simre under resan och rp, och
Ulvar med dem, kan nog borja tvivla pa om de ska hinna
fram i tid. Ulvars desperation t¢kar och han skyndar pa
gruppen och sina etterdoggar allt mer. En uppméarksam rp
kan ocksa se att han borjar blanga mer pa de vita rosorna
och ldnge foljer dem de kor férbi med blicken.

En vansinnig plan har borjat formas i Ulvars febriga
hjarna. Kanske spelar det ingen roll vilken k&ttros som
befruktar hans far, kanske dr det battre med en vildros &n
ingen alls. Kunde inte det ge hans far, och i forlangningen
honom sjalv, evigt liv. Ingen behéver ju fa veta.

En natt da de slagit lager i narheten av ett kittrosbuskage
smyger Ulvar ivdg och skoérdar en grententakel
(Rosenlundarna dr vana att hantera koéttrosor sa det 4r inga
storre problem). Vil tillbaka igen sticks Segurd i nacken
med gadden. Ett stick, ett skrik och sa &r det klart.

Segurd borjar snart visa symptom. Grona adror sprider
sig over hans kropp, han faller djupare ner i sitt delirium
och sticket ar flammande rott i hans nacke. Ulvar slits
mellan hopp och samvetskval. Om re kidnner igen
symptomen for vad de dr och forscker supa Segurd frisk
gor Ulvar motstand med fortvivlans mod. Han dr nu sa
langt gangen i sin sorg att han kanske undslipper sig delar
av vad som pagar.

Arvstvist

N&r rp ndrmar sig Rosenlund och férsoker dra sitt ekipage
dver ett vad i en liten & knallar plétsligt skott mellan traden.
Fyra mutanter har lagts sig i bakhall och éppnar nu eld
med slagldasmuskéter; nar de kommer ndarmre kommer
yxor och pakar fram. Det 4r Ulvars grannar som av snad
girighet inte vill se Segurd atervinda vid liv. Det skulle
passa Trastje, familjedverhuvudet, utmarkt om det blev
Segurds bror som &rvde. Brodern 4r en slarver och suput
och skulle nog snart kunna &vertalas att sélja garden. Kan
man bara stoppa vagnen fir man snart utdka dgorna.
Smutsjobbet har tilldelats sonen, ett kusinbarn och tva
drdngar. Ynglingarna ar varken soldater eller kallhamrade
mdordare och kommer att sikta in sig pa etterdoggarna i
forsta hand. Att verkligen ta livet av ndgon klarar de
knappast av, inte heller stannar de om de méter
héardnackat motstand.

Antligen framme

Slutligen ligger Rosenlund framfor dem i dalen, omgivet av
falt och prunkande rosentiappor. Har inte rp anat nagot
annu lar de fa en chock pa vag in i byn. De passerar
hundratals kottrosor, alla med tydligt manniskomutant
ursprung. Val framme blir de vdl mottagna, hela familjen
har vintat oroligt. Ar Segurd fortfarande vid liv (solar
spelarna kan han mycket vdl ha dott pa vagen, detta
lamnas upp till si), skyndar sig Ulvar att dra ut honom i
rosengarden utan att lata familjen komma for nara. Han
hanvisar till sjukdomen och att de skall var forsiktiga,
egentligen vill han inte att nadgon ska genomskada hans
bluff. Segurd slar snart rot bland sina slaktingar och ingen
anar orad.

Begravningsfest ordnas, grannfamiljen tjurar och rp far
sin beloning. Om de insett vad Ulvar har gjort kan de krava
honom péa i princip vad som helst. Han ar dock bara en
ganska fattig bonde.

Fragan dr nu hur re stéller sig. Avslojar de Ulvar och ser
honom och hans familj drivas frdn byn som kattare?
Forsoker de radda Segurd fran hans ode? Han kommer
inte att tacka dem for det och hela familjen, eller byn om
de ar ddr, kommer att forsoka hindra dem. Med vald om sa
kravs. Eller far de bara hem och sillar sig till koren som
avrader alla fran att resa till Rosenlund?

Slutet gott?
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YLET FRAN HULTAMARKEN

Forfattare: Marcus "Brisse” Brissman

Tribunalens bedéming: Med lacker milj och klaustrofobiskt
krypande alienskrack samt diskret anvandning av zz:s styggelser
far scenariot tjutande bifall av Tribunalen. Ett smarre gnissel i
maskineriet dr dock rollpersonernas knappa valmajligheter i
dventyrets vralhaftiga slut, vilket hindrar det frant missljudande
alstret fran en prydande férstaplacering.

Utmairkelse: Férfattaren erbjuds fast tjinst hos kejsarknektarna.

Nagonstans i Hultamarkens utkanter, tillrackligt langt in
for att Hackemannen fran Hugahult inte skall ha hittat dit
an, finns en skyskrapa fran den gamla tiden. Huset ligger
dessutom i en liten dalgang vilket gjort att inte heller
motorkultisterna, som kallar Hultamarken sitt hem, har
hittat huset dn. Men det skall de vara glada for. Huset
bevakas namligen av en fasanfull viktare, en Ylare.

Ylet fran Hultamarken ar ett kort dventyr i skrickanda d la
Alien. Foérhoppningen dr att det skall vara otdckt och
stimningsbyggande men samtidigt actionladdat och med
en mysig liten twist.

Bakgrund

| en dalgang i Hultamarken finns en gammal skyskrapa
fran den gamla tiden. Huset byggdes av ett nytt material,
som testades for forsta och enda gangen i huset i fraga.
Huset hade statt emot tidens tand mycket bra, om det inte
varit for ett lite konstruktionsfel. Husets kallarplan, vilka
bland annat inneholl ett parkeringsgarage, en
sophanteringsstation och en liten fusionsreaktor, byggdes
inte i samma hallfasta material. Killaren forsvagades med
aren och slutligen kunde inte den svaga grunden halla
uppe tyngden fran huset ovanfor langre. Kallarplanen gav
vika och halva huset rasade ner under marken. Vad som
fortfarande fanns ovanfér ytan hamnade i en kraftig lutning
vilket efter ett tag gjorde att Gvre delen av huset inte kunde
halla upp sin egen vikt utan det brots av och kraschade till
marken. Kvar star nu ca 15 vaningar i en lutning av ungefar
45 grader.

Huset hittades for en tid sedan av en vilsen, och ganska
misslyckad, zonfarare vid namn Karsten Laang. Han
utforskade huset men fann lite av varde som inte forstorts i
raset. Vad han ddaremot fann var en sa kallad ylartdmijare.
Vilket var tur for Karsten eftersom husets nya kallare (det
som tidigare varit de mellersta vaningarna av huset)
bevakades av just en Terrorrobot av modellen Ylare.
Karsten hade tur och lyckades efter hysteriska testvisslingar
fa Ylaren att stanna. Nu foddes en idé i Karstens hjdrna.
Han hade aldrig varit nagon bra zonfarare och han saknar
dessutom sa gott som helt moral. Om han kunde lura
andra, inte ont anande zonfarare ftill huset, s& skulle
antagligen ylaren ha ihjal dem och Karsten kunde sedan ta
sig till huset igen, lugna ylaren med sin visselpipa och

hamta zonfararnas utrustning, vilken ju ofta innehaller viss
hogteknologi. Sen kan han géra om det fran borjan igen.

Karsten har nar spelarna involveras i storyn redan lyckats
lura dit tvd andra dventyrargrupper med ungefar en veckas
mellanrum. Karsten har inte hamtat nagot &n utan tanker
ta en grupp till och sedan hamta allt samtidigt. Vad han
inte vet dr att den senaste gruppen har lyckats overleva och
gomt sig i husets kallare...

Inledning
Aventyret inleds med att Karsten kontaktar Rollpersonerna
(RP). Detta kan i stort sett handa var som helst i sédra
Pyrisamfundet men Hugahult, Muntermala eller Pirit ar
kanske de mest sannolika startplatserna. re kan t.o.m. vara
motorskallar eller rubbitar dven om det formodligen kraver
lite mer konstrande for att fa Karsten att kontakta dem.
Inledningen ar kanske lite klassisk, men det ar lite Karstens
idé. Han soker upp spelarna i deras hem, pa en krog eller
liknande. Ar de kianda eller kanske t.o.m. har figurerat i
Polisgazetten sa tar garna Karsten upp det som hanvisning
till hur han hittade dem. Annars kan han ha blivit
rekommenderad av nagon bekant till re eller helt enkelt ha
sett pd dem och deras utrustning att de ar rediga man
(eller kvinnor). Karsten har nar han scker upp spelarna
bandage runt ena benet och han stédjer sig pa en kapp.
Karsten ar en muterad manniska vars enda synliga
mutation dr hans Fotosyntes. | &vrigt ar han ganska
valbyggd utan att vara muskulés. Han bar sin nya
stralpistol prominent uppvisad i ett nytillverkat sidohdlster.

Hur som helst berattar Karsten om hur han hittade huset
och att det var fullt med rikedomar fran den gamla tiden.
Han tog en av dem, en stralpistol och begav sig mot
[samhillet ddr man befinner sig] for att skaffa en karra att ta
alla fynden pa. Pa vagen blev han 6verrumplad av en liten
flock levergokar. Han lyckades skramma bort dem med
stralpistolen men de hann ge honom ett otackt sar i benet.
Nu ar han radd att nagon skall hinna fére honom till
guldgruvan som huset utgor. Han ar darfor villig att dela
fyndigheterna lika med re, de far en del var och han far en
del (d.v.s. dr spelarna fyra stycken sa far de en femtedel var
och Karsten tar en femtedel). Observera att allt i
berdttelsen ar logn, utom att han hittade huset och
stralpistolen. Pistolen har han dock inte vagat testa an och
faktum ar att den knappt fungerar (PAL 12).

Om rp antar uppdraget far de en karta av Karsten som
visar dem vagen till huset. Han 6nskar dem sedan lycka till
och lamnar dem att forbereda sig for farden till huset.

Resan
Resan till huset kan variera vildigt mycket, framforallt
beroende p& var resan startar. Det dr inte helt beslutat
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exakt var huset ligger utan som s kan du lagga det lite var
du vill i Hultamarken. Eftersom det ligger i en sidnka syns
det inte forran man nastan snubblar 6ver det. Pa vdgen kan
spelarna girna stota pa nagot monster, eller liknande —
gadrna en liten flock levergokar, for att pa ren slump stiarka
Karstens historia. Andra monster eller kanske
motorkultister fungerar ocksa, eller kanske en évernattning
pa en trevlig gard. Ingen av de re fragar kdnner dock till
huset och de flesta avfardar det som strunt.

Beroende pa var resan startade varar den antagligen
mellan en och fem dagar. Forsok dock se till att re
anlander till huset i skymningen, fér stimningens skull.
Samtidigt som solen sdnker sig vid horisonten &ppnar sig
Hultamarkens gra stencken i en dalgang, niastan som en
spricka i marken som inte syntes forran precis da. |
dalgangens botten reser sig en stenstod fran den gamla
tiden, ett av De gamles hus, med gapande tomma fonster
ddr dagens sista solstralar speglas i glasresterna runt dess
kanter. Huset star pa sned, i en underlig vinkel riktad mot
himlen, som om en explosion forsokt valta det utan att
lyckas helt. Under den Gverhiangande sidan av det lutande
huset ligger en stor hég med brate, halvt begravd i damm
och aska. Det ar helt vindstilla i dalgangen och hela platsen
praglas av ett nastan obehagligt lugn.

Huset

Huset har ingen egentlig ingéng,
ursprungliga entrén numera ligger langt under marken.
Ddremot funkar nistan vilket som helst av den nedersta
vaningens fonster att ta sig in genom. Nere i dalgangen &r
det ndstan helt mérkt dven om solen inte gatt ner helt och
inne i huset &r det beckmérkt. Beskriv den &dsliga
stdmningen i huset, de stora tomma rummen dir allt
antingen ruttnat bort eller forstérts av kraschen. Den
bisarra kdnslan av att utforska ett hus som star i 45 graders
lutning gor situationen dn mer konstig. Om rp bérjar rota
runt bland braten kan du lata dem sla ett par slag pa
fyndtabellen men det finns inte mycket anvindbart att
hitta. Lat rp hora underliga ljud ibland nir de ror sig
genom huset, ett avldgset skrapande eller ljudet av metall
mot metall. De kan dock inte se nagot. Skram upp spelarna
helt enkelt.

Just som rp antagligen bérjar tro att Karsten av nagon
anledning lurat dem hittar de resterna efter den forsta
grupp Karsten skickade till huset. Det var tre muterade
ménniskor som kom hit fér en knapp manad sedan och
snabbt hanterades av ylaren, eftersom de var ganska daligt
bevipnade. Kropparna ser ut att ha blivit sénderslitna av
nagot slags odjur. De dr ocksd lansade pa alla slags
vardesaker (detta gjordes av den andra gruppen, som finns
i kdllaren). Det enda som finns att hitta ar ett par patroner
.455s och en hagelpistol som tappats i ett hérn.

Precis nir spelarna letar igenom kropparna eller rummet
dessa ligger i hors ett ljud precis utanfér, som om nagon
ndarmade sig rummet smygande. Nar rp understker saken

eftersom den

finns inget dar. Nu hors ljudet istillet fran nasta rum, som
de inte varit i dn. Nar de niarmar sig den tomma
doérroppningen borjar deras ljuskilla flimra eller fladdra
(beroende pa vad de har for ljuskalla) for att plotsligt
slockna nar de precis skall lysa in i rummet som ljudet kom
ifran. (Detta ar bara en skramseleffekt och inget som
varken ylaren eller nagot annat ligger bakom.) Istillet
moter deras blickar ett otackt gront sken som sprider sig
fran ylarens ogon, sekunder innan den forsta ylattacken
bérjar laddas upp (for att ge rp en chans att reagera).

| forsta striden med ylaren skall du géra den nast intill
oforstorbar. Antagligen kommer rp ha svart att hantera
den dnda, men om de t.ex. &r manga eller har energivapen
eller liknande kan de kanske klara sig hyfsat bra. Band da
reglerna lite, eller i varsta fall, anvand en ylare till for att
ater stilla oddsen pa din sida. Meningen ar att re skall fly,
sa forsok inte ha ihjal dem heller. Lite skada har dock ingen
dott av...

Flykten

rp:s flykt underlattas till viss del av att ylaren ar lite for stor
for att kunna rora sig snabbt i husets vindlande korridorer.
Den haller dock jamn fart med dem och den har fardelen
av att den hittar i huset, vilket rp knappast gor @n. Men lat
spelarna klara sig fran allvarliga attacker dn sa lange, bara
de forstar att de skall fly. Hur de an springer, eller om de
markt sin vag genom huset pa nagot satt, kommer de i
paniken att komma undan ylaren att springa vilse i
morkret. Hur de &n gér kommer att se till slut befinna sig i
en atervandsgrand, med en kraftig metalldorr som
blockerar vagen. Darren har en del kraftiga bucklor och
repor men den ser bastant ut. Bredvid dérren finns en liten
springa, men oavsett vad spelarna stoppar in for kort i den
spottar den ut kortet igen utan effekt. Samtidigt kommer
ylaren ndrmare och situationen ser mork ut. Precis innan
ylaren dr over dem oppnas ddrren bakom RrRP med ett
gnissel och de rycks in av ett par starka armar innan ddrren
snabbt stangs igen.

Sikerhet

Med ljudet av ylaren som envetet kastar sig mot dorren
kan rRp se sig om i rummet. Det finns fem personer dar:
Engelbrekt, Torson Prattman, )esias Hildebrand, Botrolf
Klunser och Xim Akrumstrand.

Engelbrekt

En muterad padda med fyra armar. Han har platharnesk pa sig och fyra
forntidsrevelvrar i varsitt hélster. Han var tidigare valdigt fet men har nu
bérjat magra efter flera dagar utan nagon mat alls. Réker pipa. Vildigt lugn
och savlig.

Torson Prattman

IMM med ett skarprattargevir (med dito sikte) &ver axeln. Han ar
synnerligen vilvuxen men stum sedan fodseln. Torson &r den som klarat
svilten bast och han ser forhallandevis pigg ut. Han &r kladd i en tung
blandrustning.
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Jesias Hildebrand

Muterad mullvad bevipnad med ett ging knivar och en avsigad
hagelbdssa. Jesias ser valdigt svag ut och sitter i ett horn och flimtar. Han
dger ett 10-kort typ VIl som &ppnade dérren. Han &r kladd helt i garvat
hlskinn.

Botrolf Klunser

Botrolf dr en Mm och svart skadad efter en ylattack som visste var den satt.
Han ligger medvetslds i mitten av rummet och vaknar endast ibland under
pldgsamma smértor innan han svimmar igen. Kladd i en sliten kevlaroverall
utan armar.

Xim Akrumstand

En mm som dog i ylarens attacker och sitter nu lutad mot viggen i ett hdmn.
Han har bérjat lukta men de andra vill inte bara ldmna kroppen utan att
begrava den ordentligt.

Ylaren upphor med sina bankanden efter ett par minuter.
Engelbrekt, som dr ledare for gruppen, berattar vad som
hant; att de anlitades av en man i [samhdllet ddr dventyret
startade] men stotte pa ylaren och gémde sig i rummet.
Ylaren verkar inte kunna ta sig forbi dérren men & andra
sidan har de ingen mat kvar sa de svilter snart ihjal. Om
rP fragar kan man konstatera att mannen som anstillde
Engelbrekt och hans grupp dr den samma som anstillde
RP. Man kan ganska latt konstatera att det ror sig om en
falla. Engelbrekt och de andra har vid flera tillfllen forsokt
ta sig ut men tvingats tillbaka till rummet av ylaren. Nu nar
rRe dykt upp kan de kanske genomftira den plan de arbetat
fram.

Planen

Gruppen har namligen en gammal sprangladdning, kraftig
nog att rasera hela huset. Jesias har dessutom gravt en
tunnel ut, men den &r an sa lange for liten for att nagon
med storlek over 1o skall kunna anvianda den. Man
behover dessutom ta ut Xims kropp och Botrolf pa nagot
annat satt an genom tunneln. Planen dr som foljer: Jesias
kryper ut och placerar bomben vid husets bas. Samtidigt
gors ett utbrytningsforsok bestaende av storre delen av rp
och gruppen. Medan ylaren koncentrerar sig pa dem tar de
ovriga ut Xim och Botrolf. Sedan kommer den svara delen
av planen. De bada gruppernas sma personer, Jesias och
forhoppningsvis i alla fall en re tar sig tillbaka till rummet

och forscker fa ylaren med sig genom att helt enkelt vara
dem som for mest ovdsen och verkar vara det storsta
hotet, medan de andra forsoker gobmma sig sa gott det gar.
Om man kan lura in ylaren i rummet och stinga inne den
ddar sa kan sedan de sma personerna krypa ut genom
tunneln och man kan sedan rasera huset dver ylaren.

Engelbrekt erkianner att det kanske inte dr nagon lysande
plan men den ar allt de har. Om re skulle kunna komma
pa en annan plan sa far du som sL avgora om den kan
fungera eller inte. Beltna kreativt arbete, men lat dem inte
lyckas med nagon idiotisk plan. De kan ju naturligtvis
forsoka skjuta sig ut, men det ar den trista l6sningen sa
den bor inte heller funka.

Om Engelbrekts plan anvands sa kommer den fungera,
men |lat spelarna svettas genom att lata dem utfora viktiga
delar av planen och sld manga tarningsslag som verkar
riskfyllda och viktiga men som kanske inte har nagon
relevans alls. Samma sak galler har som i forsta striden:
Lat ylaren vara lite segare an den borde men undvik for all
del inte att skada re ordentligt, speciellt om de beter sig
dumt. Vid det har laget kan de t.o.m. d6 om de dummar
sig ordentligt. Gor slutstriden till en hektisk jakt fram och
tillbaka genom huset, genom tunnlar och med skadade
kamrater i famnen. | slutdndan boér de lyckas och rasera
huset med ylaren kvar i det.

Avslutning

Antagligen foretas nu en hamndakftion mot Karsten. Det adr
i alla fall vad Engelbrekt & co tanker gora. Om inte annat
vill de veta varfor han skickade dem till en ndstan saker
dod. Karsten finnes, intet ont anandes, pa den plats dar rp
traffade honom forsta gangen. Utan problem kan rp
tillsammans med Engelbrekts giang overmanna Karsten
(som dock forsoker forsvara sig med sin vardeldsa
laserpistol). Han berattar motvilligt varfor han lurade
grupperna och kan sedan &verlamnas till lagen, eller om rp
vill gora nagot annat med honom sa gar Engelbrekt med
pa det ocksa. Som beltning for aventyret kan Engelbrekt
dela med sig av ett par fynd de gjorde i huset, som Karsten
missade. Avgor sjalv vad du som si tycker ar en lamplig
beléning. Darmed 4r dventyret slut.
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DET LYSTANDEN BEFALLER

Forfattare: Ola "Ubu” Janson

Tribunalens bedéming: Minnesvirda sie, finurlig handling,
lacker miljd — "Det lystnaden befaller” har alla ingredienser ett
toppendventyr ska ha. Tribunalen appldderar dessutom det
oférblommerat sedeldrande i historien och den mycket subtila
anvandningen av zz-monster. Upplagget ar dock nastan lika
snirklande som intrigen och det var enbart avsaknaden av en
tydligare struktur som héll det tillbaka frin en topplacering.
Utmarkelse: Forfattaren erbjuds kaptensgrad i Muskézonens
asmilis.

Anslaget - Dimma och magnetstorm
Dimman har nu legat tjock i dagar trots att vinden tidvis varit
hdrd och obarmbhdrtig. Stdmningen dr uppgiven, alla kidder dr
fuktiga och lederna viirker. Till rdga pé alli verkar det som
magnetiska stormar och osundheter frdn zonen gjort de flesta
illamdende. Modstulet tvingas spelarna acceptera faktumet
att de dr vilse. Promenaden hem har férvandlats till en krank
mardrém. Sammanbrottet, liksom midnatten, dr ndra.

Men se dar! Ar det inte en lykia — eller nagot slags ljus.
Doften av mat och gemytlic hemtrevnad letar sig in i
nésborrarna.  Precis  innan  kollaps, innan  febersjukt
ihopstdrtande, tar varma ndvar och omidnksamma gestalter
hand om spelarna. En storvuxen sdlle och en mager bangel
bjuder pad svampsoppa och en brodbit. Nagra fa ord av
tacksamhet utvixlas men soppans sdlta och brddets ndrande
kraft uppslukar de sturska dventyrarna. Hjélpsiosa faller de i
sémn och filtar laggs éver deras kroppar av de nodivungna
rdddarna.

RP vaknar upp med ett ryck. Till sin stora gladje mar de bra.
Deras rdddare — tva lytestyngda mutanter med rosiga
kinder och fryntliga leenden serverar dem morgonte. De
forklarar att de bara ar glada att de kunnat hjalpa dem och
vagrar ta emot beloning for médan. De presenterar sig
som Konrad Flak (mm), kolkmalsexterminator, och Cletus
Gasso (Mmm), asgnagarforintare. Pa fragan var de befinner
sig sager de att inte s& noga vet och att de sjalva irrat runt i
dimman. re uppfattar dem som sympatiska och palitliga.

Morgonmalet och smaputtrigt samtal avbryts av att
dimman aven lattar i dalen nedfér Konrad och Cletus vagn.
Mellan tre kullar i ett gryt ligger en samling hus, kanske 10,
inte fler 4n 15. Konrad och Cletus stoppar varsin pipa med
morka orter och ser foljande skadespel:

Lika plotsligt som dimman kom lamnar den nonchalant
marken. Mellan de sma husen ses varelser rora sig — sma
som kryp ar dom pa grund av avstandet. Tydligt gar man
ur huse och ett av krypen verkar vara anledningen. Jagad av
de ovriga soker krypet undsattning i de sma husen med
lasta dorrar eller slag och sparkar som svar. Slutligen faller
krypet ner av utmattning eller skador och tas om hand av
den anonyma hopen som sldpar denne mellan sig. Mitt pa

torget finns en lucka som 6ppnas av hopen, som ett stort
svéljande gap, och ddr masas krypet ner. Gapet stangs och
folk gar tillbaka in i sina hus.

Cletus och Konrad star tyst och bekymrat och betraktar
det hela. Det &r uppenbart for alla att det ar for langt ner till
byn for att hjalpa personen som utsatts for pobeln. Detta
ar upptrappningen pa den fasanfulla historia som du som
sL uppenbarligen bestamt dig for att kasta in rP i.

Byn Flemmhalas bedrévliga 6de

For ett ar sedan var Flemmhala en lugn och stillsam by.
Fred radde och illvilja och avoghet stod inte att finna.
Starten pa fordarvet var undergéngen personifierad - en
gigantisk vidrldsmask rérde sig i underjorden mot byn.
Svulten efter resor under urberg och nedan livstomma
askoknar suktade den efter Flemmhalas naringsrika
innanmate. Ulkar vred sig oroligt, pansdrer sokte slita sig
ur bojor och byns invanare plagades av mardrémmar. Den
rysliga varldsmaskens lingtande krafter riackie dessbattre
inte till och dryga 100 meter under byn tog den sitt sista
hilsovadliga andetag. Mardrommar foérsvann och boskap
lugnade sig och darjamte stod den milda och férlatande
varen runt hornet. Gladjen var stor i byn. Invanarna kande
instinktivt att de besparats ett oférsonligt 6de.

An viantade det virsta runt htrnet — den férruttnande
varldsmasken drog till sig allskéns asitande elinde. |
slutet av maj koade asgnagarna for att betrada underjorden
nedan Flemmhala. | mitten av juni flyttade de forsta
familjerna till tillfalliga kojor i skogarna utanfér byn. Nar
det var som varmast i juli kunde igen levande varelse vars
infresse inte var ruttnande kott, as och kadaver vistas i
narheten av Flemmhala. Férundran och forfaran slog dock
inte ned Flemmhaleborna — likt lomur kring het grot strok
de runt sina kara tappor, matkallare och hoskullar vantades
pa att det som lockat asgnagarna skulle férsvinna.

| slutet av augusti hade mangden snuskdjur decimerats
avsevart och vid forsta frosten i oktober ansag byradet det
lampligt att skicka en expedition oférvdgna utredare att
underscka katastrofplatsen. Efter en dags utforskning
atervinde de med gladjebesked! Inte bara verkade byn tom
pd otyg utan de hade dven i de rika tunnlar som
skadedjuren skapat funnit mirakulésa forntidsskatter.
Clada att fa komma tillbaka flyttade invanarna sakta ater
och konstaterade precis som forloparna att urtidsprylarna
gick att plocka som frukter i underjorden. Langst ner i
varldsmasken domedagsgang lag dock den storsta skatten
av alla. En besynnerlig damm av glansande flytande metall
hade som av en slump samlat sig i en naturlig halighet i
berget. Alla andra fynd bleknade i prakt och markvardighet
jamfort med bassangen och dess trogflytande, glansfulla
substans. Byns alla vuxna medlemmar lovade varandra dyrt
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och heligt att vitskan i sma mangder skulle forslas ut ur
byn och siljas i Pirit och Hindenburg. Pengarna skulle ga
till att starka byn och dess invanare.

Flemmhala idag

Endast ett halvar har gatt efter den oforglomliga
katastrofen har den stundande rikedomen forvridit och
forandrat Flemmhalebornas sinnen. Girighet,
misstanksamhet och stundom paranoia ar vardagsmanér
for de fordom odmjuka farmarna. Viljan att bevara
hemligheten om fyndet har resulterat i att minst tre bybor
lasts in i gangarna for att de misstankliggjorts for stold
eller, i tvd av fallen, en vilja att gora sig av med
rikedomarna da de forstort sinnet pa byborna. Man ar
forsiktig med att forskjuta eller jaga bort besdkare och
forbipasserande av radsla for att de skall upptacka
rikedomen.

Misstankarna om den flytande vatskans kostbarhet visar
sig dessutom vara riktig och Gunder Lassbo atervande
haromsistens fran Schackara med tre etterdoggar och fyra
pansdrer for de krus silvervatten han salt dar. For ett par
veckor sedan dok tva asexterminatorer upp. De pastod sig
ha foljt sparen efter asgnagare och annat snusk och
undrade om deras tjdnster var intressanta. Eftersom fickor
av asgnagare fortfarande kunde finnas och herrarnas
visade sig mycket kompetenta slots ett avtala med
lortduon. Mot att de holl sig utanfor byn, inte berattade for
nagon om deras drende och ryckte ut nar det behovdes
belénades de med en glasbehallare med den kostbara
metallvdtskan i veckan. Alla i byn inser vad som hant.
Ingen tycker heller om att det blivit som blivit.
Grupptrycket har dock ett jarngrepp om invanarna och
ingen vagar stiga ur sammansvarjningen och bryta loftet
mot de andra.

Grupperingar i staden

Pobeln

Undvikande och skoningslés dr pobeln. Ingen hor vem
som hojer résten och ropar efter hardare tag och mer
drastiska atgdrder men alla manar pa den osynliga. Det &r
ingen och allas illvilja som firgar p&belns ondskefulla sjil
och agerande. Anonym och oifragasatt tillats den harja fritt
i Flemmhala.

De fyra familjerna

Muterade och med olika grad av lyte ar familjerna.
Familjen Ingermar ar smavaxta hastar med en kinsla for
hantverk. Familjen Bettus ar muterade manniskor med
osynligt men illaluktande lyte; alla ar duktiga jagare och
skogsman. Familjen Sabbats praktfulla fjaderskrud far
andra storkfamiljer att hysa avund och deras valplogade
akrars saftiga parer likasa. Familjen Lassbo, muterade
manniskor med osedvanlig formaga att gora sig vanner, ar
byns mangsysslare och har saval handelsman som
skraddare i slakten.

Snuskdjursutplanarna

Konrad Flak och Cletus Gasso har foljt sparen efter
asgnagarna i veckor i hopp om att fa en storbestillning av
stackarna som drabbats av dem. Besviket tvangs de
konstatera att de kommit for sent till den stora pestfesten
men gladdes likval over att nagra av de vidriga
dckelparvlarna fanns kvar. Byborna insag att deras expertis
var vilbehovlig och att dom samtidigt skulle bli tvungna att
avsloja sitt stora fynd. Ett avial sldts dar en ansenlig
mangd glasror fyllda med den flytande silvervitskan
betalades mot att de utrotade skadedjuren och hall tyst om
fynden. Snuskdjursutplanarna dr dock inte besatta av
girighetens hunger som byborna ar — de har tillrackligt
med fynd som det dr och tinkte sig lamna byn da de fick
besok av rollpersonerna. De bestammer sig for att avvakia
och se. Kanske kan de nyanlinda réra om i grytan sa att
byn vaknar ur sin forbannelse. Foga anar de den betydelse
de kommer att spela i historien.

Sdrlingarna

| byn finns ett fatal som inte tillnér familjerna. Familjerna
forvantas halla ordning pa sig sjalva men ingen vaktar over
dessa vilket lett till spanningar och forfoljelser. Gehanna
Flink ar en muterad kisse med valdigt lang svans. Hon
kanner trycket och blickarna pa sig och hon lamnar numer
sdllan sin bostad dar hon jobbar som keramiker. Flavius
Bas dr satt under stindig uppsikt av familjen Sabbat.
Flavius vingar har ftidigare gett honom tillfalliga uppdrag
som spejare for jagarna eller sindebud for
handelsmiannen. Alla verkar overtygade om att denne
kdnslige mutant skall lamna byn och meddela varlden om
fyndigheterna vilket har lett till att han ljuger om en skada i
vanster vinge och gar med stort bandage runt denna.
Sigfred Buting, den grona hunden, den sista av
sdrlingarna, sitter fingslad i halornas botten efter att de
poblifierade byborna osannfardigt anklagat honom f&r
stold. Det var denne ensamme otursjycke som blev
pahoppad av pdbeln i inledningsscenen.

Antagonisten och Protagonisten

Lite av detta dramas grund bygger pa att re luras till att tro
att deras van ar fiende och tvart om. Antagonisten spelas
av argbiggan Rizzla Ingermar — kolsvart mula och bitter
kunskaperska som atervant till sin familj i byn efter en
misslyckad karridr i storstaden. Varandes halvblod och
utan intresse for hantverk gor henne till lite av ett svart far i
hastfamiljen Ingermar. Hon ar den ende som insett att
byborna drabbats av penningbegarets vanvett och hennes
plan att stoppa det &r lika galen den — genom att spranga
varldsmaskgangen s skall hon begrava kallan till det onda.
Nar hon marker att rp anlant ser hon bara bekymmer och
ar sa ofrevlig hon kan for att de skall lamna staden.
Protagonisten spelas av Fille Flasktrang som &r en trind
och obekymrad grisherre vars ovarderliga fardigheter och
sociala kompetens gor honom populdr. Fille dger och
driver byns enda vattenkvarn och har affarer med alla
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familjer. Fille ar dock en falsk och installsam usling. Han ar
kanske den som snabbast ser att rp dr de som kommer att
stjdlpa kallan till rikedom. Redan vid forsta anblicken ser
han re i tryggt och fuktigt forvar i fangelsehalan.

Flemmhala — platser, hus och héilor

Byn ser ut som vilken by som helst. Husen ar hogst tva
vaningar, byggda i obehandlat trd med tvargidende panel
och skiffertak. Husen sitter aningen snett och vint
nedstuckna i marken som om kastats ut fran hog hojd.
Mellan husen ringlar en upptrampad torr stig som
stundtals kantas av slingrande blomster och taggiga
busbarsbuskar. Fille Flasktrings kvarn ar den avgjort
hogsta byggnaden i byn, och den ar till skillnad fran ovriga
hus betsad med tjara for att klara vader och vind battre. De
fyra familjernas grupper av hus flyter in i varandra — sma
terrasser, verandor och altaner binder dem samman. Halet
ned underjorden ar grovt dolt med en lagardsdorr. En
vapnad representant fran vardera av de fyra familjerna
vakar over det dygnet runt. Ingen slapps ned pa grund av
pastadd rasrisk. Halet ned ar skapat av hundratusentals
asgnagare, kolkmalar och andra askryp i vild fard ned mot
det ruttnande liket. Darfor ser passagen ut som insidan av
en slingrande tarm. Stenblock och andra hinder slingrar
gangen sig sirligt runt. Liangst ned slutar gangen i
vattenfylld sjo som bildats dar varldsmaskens resa slutade
Varldsmaskens gigantiska mandibler och insektsplattor
star upp ur vattensamlingen som kuslig garnityr pa ett
makabert bakverk. P& stranden till denna illaluktande
grotta, i en naturlig halighet i berget har silvervattnet
samlats och blanker tjockt i ljuskallornas sken. Spoklik,
odesmattad och sjuk forefaller denna utknaprade
underjordiska kula.

Dramaturgiska direktiv

Férsta akten — ovan underjorden

Forsta aktens syfte dr att accentuera féljande fragor: Vart
tog krypet som férdes bort vdgen? Vad finns i underjorden?
Varfér vill inte byborna svara pa nagra fragor? Varfor vill
inte byborna att man skall vara kvar? Varfér finns det sa
manga fornfynd? Var och en av dessa fragor krdver en
enkel liten scen. sL kan sjilv kasta ihop ett litet myspysigt
potpurri scener dar bybornas vanligt men bestamt fornekar
all inblandning, avvisar att nagot mystiskt skulle ha hant
eller att situationen skulle vara annorlunda nu jamfért med
forut. Alla bybor reagerar valdigt starkt pd om nagon skulle
vara synligt bevdpnad, annars haller de sitt humor under
kontroll. De vagar inte vara hemlighetsfulla utan skrattar
fryntligt och puffar pa en pipa tobaksbeta om rp ar nidsvisa
eller paflugna. Lat dem traffa nagra representanter fran
familjerna och nagon av sdrlingarna, visa dem lite av
omgivningarna. Tva scener dr viktiga som planteringar for
kommande akter och det ar motet med antagonisten och
protagonisten. Bodrja med antagonisten, Rizzla Ingermar.
Helt oblygt sa stegar hon upp till Rp och bérjar férolimpa

dem. "Lycksokande dventyrare som sprider smittor som de
tagit med sig fran zonen — schas!” skriar hon med sina gilla
mulstdmma sa att alla hor. Protagonisten Fille Flaskstrang
gar lyckligtvis mellan och raddar rp fran avhyvlingen. Han
leder dem vid sidan av och bjuder hem dem till sin kvarn
pa en "tallrik tinner”. Lat den falske Fille vara den forste
som beméter dem trevligt. Han svarar artigt pa alla fragor
utan att egentligen avsléja nagot. Eftersom han inte kan
svara pa nagon av de relevanta frdgorna sa erbjuder han rp
pengar eller fornfynd om de kan ta reda pa vad som finns
under byn — han pastar sjalv att det dr de fyra familjerna
som déljer nagot. Det ar viktigt att han inte spelas over
utan verkar trovirdig och palitlig. Hans egentliga plan ar
att lura dem i en fdlla. Lat re ldmna Fille och lat dem fritt
strova omkring runt byn. Plotsligt marker de hur ett folje
asgnagare kvickt ilar over en dppen plats och forsvinner
ner bakom en bumling. Till sin stora gladje finner re att de
funnit en, av asgnagarna, nygravd gang ned i underjorden.
Nedstigningen i underjorden blir ocksa Gvergangen fill akt
tva.

Akt tva — vén dr fiende, fiende dr vén

Stamningsfull och mystisk dr nedstigningen i underjorden.
Lat hungriga asgnagare gora utfall mot re i den ftranga
gangen. Vil nere i underjorden upptécker rp hur byborna
byggt sma temporara landgéngar, ett provisoriskt fingelse
och hur en liten trupp pa tre man patrullerar gangarna. |
fangelset som i stort sett bara dr en stor trabur placerad i
salen med silvervattnet, sitter den nu nastan vissnande
Sigfred Buting, en medvetslts trana vid namn Yngwie och
aldringen Ballde Bettus. rp bor ga pa ta — vakter
bevipnade med skrimmande fynd de hittat i
vdrldsmaskens uppdtna mage patrullerar somnigt
gangarna. Forsok fa igdng en dialog ddr re teoretiserar
dver vad som hadnt. Podngtera hur gangarna ser nygnagda
ut. Finner du det lampligt iscensidtt en strid med en
kolkmal eller en stor mangd asgnagare som maste utforas
tyst for att vakterna inte skall komma. Nar rp har skapat
sig klar bild av hur det ser ut |4t dem komma fram till salen
med fangelset dar Sigfred fyller i Iluckorna om
missédessommaren. Sigfred ber pa sina bara knén att bli
frislappt och dldringen Ballde Bettus verkar vara for senil
for att forstd vad som hant. Motvilligt visar Sigfred dem
silvervattnet och varnar for dess forfériska kraft. Plotsligt
blir de stérda av ndgon som kommer. Féljande scen &r
dramatiskt viktig och dar &r férarbetet av stor vikt. Det &r
Fille som kommer smygande. Oavsett hur bra re slar fér
Goémma sig lyckas inte den stinkande Ballde och séllskapet
upptécks. Fille verkar forst tveka men klistrar sedan pa sig
sitt bésta leende och erbjuder re eskort férbi vakterna och
forklarar att han sjilv lyckat ta sig forbi dessa och tanker
visa RP hur han gjorde — Sigfred misstdnker inte Fille om
rp inte g&r det och Ballde féljer viljelést med. Filles mal dr
att leda dem till hans egentillverkade gang som leder upp i
hans killare. Misstror re Fille kndpper han med fingrarna
och podbeln uppenbarar sig och &vermannar re. Lat rp
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komma undan om de kommer pa en bra idé att fly upp ur
underjorden — ga sedan direkt till slutet pa akt tvda. Om de
ddaremot litar pa Fille foljer de honom smygande genom
gangarna. Pa vdgen moter de snuskdjursutrotarna, som
Fille varnar dem for, men lyckas gémma sig — oavsett slag
(plantering: rp vet att de finns dar nere). Pa skrangliga
stegar klattrar de sedan upp och hamnar i Filles vata
kallare med endast ett litet igenspikat fonster som slapper
in forsiktiga ljusstrimmor. Han péastar att de befinner sig i
familjen Ingermars matkallare men Rre kan hora
skovelhjulet fran Filles kvarn. Han ber dem vinta dar
medan han ordnar sa att de inte blir upptackta. | sjalva
verket ar han pa vag att svika rRp och kallar pa den
skrammande ansiktslosa pobeln. Efter en minut marker rp
hur ett gammalt flyglarm ljuder och hur byborna,
beviapnade till tinderna, strommar frdn tdpporna mot
Filles hus. Luckan ftill underjorden har han last med flera
svara hanglas och den enda flyktvigen blir att sicksacka
mellan husen och tackla undan bybor som har mungiporna
skummande av saliv och sinnet sjudande av ursinne. Lat
katt och ratta leken vara sa lange den kdnns dramatisk
relevant. Nar allt kanns hopplost raddas de i sista sekund
av fienden fran forsta akten — antagonisten Rizzla. Den
forne fienden raddar re, Sigfred och Ballde fran ett bakhall;
med en ordforandeklubba har hon knockat tva gomda
drangar. Hon visar rRp in i sin boning och dramat gar over i
akt tre.

Av alla de ting jag sett har inget tyckts mig sa

maktigt som att skada varldsmaskarnas
markskélvande parningskrumbukter i de

bergsomgardade rétrakterna kring zonen Oz

Noa Dinkelsnaut, exploratorveteran

Akt tre — rdddas den som rdddas kan

RP gdms snabbt i improviserade gomstillen i Rizzlas lilla
stuga (i koksskap, under vardagsrumsbord och i
finrumslampan). Pobeln stryker omkring utanfor som
gickande zombies allt medan Rizzla talar hogt for sig sjalv
och berattar och ursaktar sitt forna upptradande. Rizzla har
under en lingre tid placerat ut bomber i gdngarna och
planerar att springa dem for att fa ett slut pa vansinnet
som drabbat byn — det var darfor som fienden medelst
oférskamdheter och skymfer forsokt repellera re vid forsta
motet. Vid minst en ging under berattelsen, da re
fortfarande &ar tvungna att halla sig gomda, blir hon
avbruten av fragvisa bybor som undrar varfor hon talar for
sig sjdlv. Hennes verbalt beska talanger riddar denna gang
rp. Efter ett tag verkar uppbadet skingra sig och faran ar
over. Sjalva slutscenen pa scenariot dr ganska fri i sin
struktur. re tillsammans med Rizzla forsoker hitta ett satt
att placera bomber i gangarna. Tillat rp planera, gora en
karta; fa rp att tdnka till och dra streck och kryss. Planen
skall besvara fragor som: hur tar de sig ned ostort? Vad gor
de med eventuella vakter? Rizzla vill inte att nagon
kommer till skada. Vad gor det med silvervattnet? Nar den
sista bomben &r utplacerad och stubintrad precis lekfullt
borjat kasta gnistor hor re plotsligt hur en strid bryter ut
langre in i gangarna. Det ar snuskdjursutplanarna som
fangat en senkommen kolkmal. Om inte rp skyndar till
deras undsittning kommer dessa oskyldiga valgtrare
begravas under bergmassorna. Striden med kolkmalen
kommer att ta for lang tid — re tvingas kombinera hugg
och skott med att overtala de stolta yrkesmidnnen att
lamna sitt jobb halvgjort. Med en dov underjordssmall
skjuts rp som raketer ur underjorden och landar i ett
taggigt med kamouflerande buskage. Byborna blir
forvanande over vad som hant rusar ut ur sina stugor.
Chockade men ocksa lite lattade kramar byborna om
varandra och ser ett kapitel i Flemmhalas historia avslutas.
RP och snuskdjursutrotarna kan smyga ur Flemmbhala
obemarkta. Eftertexterna rullar framfor 6gonen pa re.

Beléning

Beléna rRp med ERF beroende pa hur mycket skada de tagit
och hur bra de klarat sig. Beléna dem ocksd med tva
vdnner for livet — Konrad och Cletus glémmer inte
raddningsaktionen. Bestraffa dem fér dédade bybor med
efterlysning och prisjdgare.
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LR ASKAN - IN | ELDEN

Forfattare: Jonas "Jonas" Maéckelstrém och Thomas "Muterad
Mungo" Johansson

Exempeldventyr till Den Zoologiska Scenariotivlingen

Introduktion

Det star s fritt att placera dventyrets inledning var som
helst i Pyri, &ven om Hindenburg passar bast. Det dr dven i
huvudstaden Hventyrets upplésning sker. Aventyret inleds
med aft sL antingen racker éver framsidan (handout kravs)
fran senaste numret av Polisgazetten dar rp kan ldsa att
Hovertonexpeditionen &r saknad eller sjalv berittar vad
som star i artikeln. Expeditionen, vars destination var
Mozonen, har varit ett hett samtalsdmne den senaste fiden
och rp kan knappast ha undgétt att hora talas om den. De
kan till och med stott pa ndgon av deltagarna pa Bunkern
eller liknande zonfararetablissemang tidigare. Sillskapet
viantades ater fran zonens trombhidrjade djup foér nagra
veckor sedan men intet har horts frin dem och man fruktar
nu det varsta. Tanken &r givetvis att rp ska lockas av
mysteriet med expeditionens forsvinnande. sL kan
antingen sjilv finna ett lampligt satt fér rp att borja
dventyret, eller anvanda nagot av nedanstaende forslag:

Alternativ 1

Expeditionen finansieras delvis av Hoverton sjadlv och
delvis av ett par handelshus. Storst intresse har familjen
fon Rijn. Representanter for exploratorsambetet finns med
bland Hovertons manskap, vilket goér att ocksa det
kejserliga ambetet har ett intresse av att fa reda pa vad
som skett. Nar expeditionen férsvinner utlovar Nicolas fon
Rijn, familjens &verhuvud, via Polisgazetten, en bel6ning
till de som kan komma med information om expeditionens
ode. Salunda star det att ldsa i artikeln som sL delar ut eller
aterger att krediter utlovas for de som kan komma med
konkreta bevis for vad som egentligen har med hant
expeditionen.

Alternativ 2

Déa Hoverton & co forsvinner gar dennes fédrmagna familj,
stodd av bade fon Hartmans, Dreppes och Akerglimts, ut
och soker hjalp for aterfinna de forsvunna (och
formodligen doda) expeditionsdeltagarna. Detta kan
antingen ske genom en separat notis i Polisgazetten eller
genom att rp kontaktas direkt av nagon representant for
familjerna. Det sistnamnda &r fram for allt troligt om re
gjort sig ett namn som problemlasare.

Not: | slutet av alstret finns en svip-forteckning. Av
utrymmesskal ndmns vissa namn utan referenser nedan.

Mozonen

Genom att studera gamla artiklar i Polisgazetten, stka upp
nagot av handelshusen, exploratorsdmbetet eller nagon av
familjerna kan re fa reda pa att expeditionen ténkt ta sig
via Pirit och Rédesbult till ett omrade invid kusten i séder,
inte langt fran Mozonens kdrna. Med denna information &dr
det bara for rp att ge sig av — om sa &nskas kan si ldgga in
nagra sma hindelser pa vdgen soéderut, men alltfér svara
strider bor undvikas. Under farden star inga nyheter om
expedifionens 6de att finna, och n&r gruppen vil anlander
till Rodesbult far rp enbart veta att de inte hérts av, men
har vantats ater en lidngre tid. Nagon av skrotsamlarna
muttrar lakoniskt om att "zona' ger o zona' tar". re far dock
reda pa att en nog sa vidnligt sinnad mutantstam,
Virvelbldsets Belyssnare, som hdller till i ett omrade
visterut kan vara dem till hjdlp da expeditionen bér ha
passerat stammens marker. Virvelblasets Belyssnare dgnar
storre delen av sin tid at att lyssna pa de harskartromber
och andra virvelvindar som piskar Mozonens vidder —
mutanterna utmarks dels genom ett par synnerligen
imposanta éron och dels genom att de talar med viskande
stammor. Hogljudda sillar far dem att darrande tacka sina
kdnsliga horselhal. Trots svartolkade filosoferande
utlaggningar om ljudrérelser och trombernas innersta
vasen kan de med fagert tal och glittrande presenter fas att
beritta att expeditionen tagit vigen genom ett
ruinkadavertatt omrade i syddst dar vad de kallar "det
svidande loskefolket" huserar.

Léingre in i zonen

Aterstar bara for re att ge sig av igen. De reser nu genom
ett dammolnspinat landskap dar virvlande harskartromber
kan skymtas och tomt gapande byggnadsskelett statar.
Farden gar langsamt. Andningsskydd ar ett maste och
kristallpartiklar fran saltsjdarna tranger in overallt, gor
utrustning oanvandbar och river i lungorna. | denna
mardromstrakt finner de att mutanter och zonbestar ettrigt
anfaller ett tornande  byggnadsverk diar den
fornfyndstyngda exploratorskaravanen for tillfallet sokt
skydd. Den &verlastade expeditionen har tagit sadan tid pa
sig pa grund av de envetna attackerna fran loskefolket — en
samling fratardreglande skuttmutanter som med valriktade
spottstralar och nagra psi-mutanters tankevridande
kontroll Gver zonmonstrum sasom torra buskskyttar och
liknande, lamnat expeditionen kraftigt decimerad. Endast
ett tiotal personer aterstar av de ursprungliga 24. Med Rre:s
hjdlp  kan  zonmutanterna  slas  tillbaka  och
Hovertonexpeditionen fortsitta resan hem. Farden mot
den relativa sdkerheten hos Virvelblasets Belyssnare dr nu
dn mer ftidsédande da de furiosa loskemutanterna
fortsatter anfalla; sL bor avpassa attackerna sa att gruppen
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har en rimlig chans att ta sig helskinnade darifran. Tack
vare Rrp dr alltsa expeditionen riaddad och fill slut kan man
lamna zonmarkerna bakom sig.

Tillbaka i Hindenburg

Farden till Hindenburg ar relativt hindelselés men rp
lovprisas ljudligt av expeditionens deltagare da de givetvis
ses som deras raddare. En overvildigad och tacksam
Kristar Hoverton, expeditionens ledare, lovar dem
hogtidligt en andel av vérdet av expeditionens last som
bel6ning; utdver de krediter som redan star att vinta. Nar
de anldnder till Hindenburg ber han dem gora honom
sdllskap for det glammiga och brusaskummande
ceremoniella verlimnandet av de bargade fynden till den
vittkdnde fornmanickvarderaren Florens Tyring. Tyring &r
en lang och respektingivande herre med allvarlig uppsyn,
kladd enligt senaste mode (lyckat slag i Bildning) och med
en kostsam monokel vid héger 6ga. Har méter nu rp sin
huvudantagonist i dventyret: Tyring.

Tyrings hemlighet

Vad ingen vet — och som ar anledningen till herr Tyrings
markliga kunskaper om urtidsmanicker — ar att han ar en
automat. Forutom en skarpsinnigt analytisk programkod
och en diger databank till sitt forfogande har roboten ett
antal analysenheter, daribland datainterface. Tyring, vars
"riktiga" namn for lange sedan raderats fran hans minne,
innehar dock inte bara anmarkningsvarda kunskaper om
den gamla tidens teknik utan ocksa en mycket "mansklig”
personlighet. Automatens Betapersonlighet dr dock skadad
och Tyring lider av vanforestallningar. Dessa far honom att
tro — inte helt oriktigt — att den information och den
kunskap han besitter ar sa vardefull att det finns de som
vill f& honom under sin kontroll eller till och med
oskadliggjord. Han vill saledes behalla hemligheten om sitt
ursprung for sig sjalv av radsla for att nagon ska kidnappa
honom och montera in nagon typ av lydnadskretsar. Han
stimuleras darutGver av att omgivningen ser honom som
manniska, vilket vidare underbygger hans febrila och
nastintill maniska skrack for att bli avslgjad.

En galen automat

Nu vill det sig inte battre an att ett av de fynd som Tyring
atagit sig  att  analysera  samt  vidrdera @ At
Hovertonexpeditionen dr smittat med en synnerligen
lomskt form av automatkrifta. | ett ogonblick av
oforsiktighet dverfors smittan till Tyring och fran denna
tidpunkt forstarks hans parancida drag ytterligare. Hans
humor blir mer oberakneligt och han kommer till den,
enligt hans kraftsmittade hjarna, sjdlvklara slutsatsen att
hans enda chans nu ar att oskadliggora expeditionens
medlemmar, vilka han tror dsamkat honom detta med flit.
For att skydda sig sjalv soker han en syndabock och finner
denna i den robot, MODER mNITTON, som deltagit i
expeditionen. Tyring stker upp roboten, oskadliggdr den

och dumpar skrotkroppen i Malsjon. Darefter utrustar han
sig med par rédskinande lysdioder pa var sida av skallen i
handelse av att nagon skulle se honom da MODER NITTON
haft sjilvlysande roda 6gon. Att forkladnaden ar langtifran
perfekt bryr han sig foga om i sitt homocidalt debila
tillstand. Darpa satter mekkan av efter expeditionens
ovriga medlemmar. Efter att ha mordat en av deltagarna
(se nedan) korrumperas hans styrkoder ytterligare av
automatkraftan. Tyring far for sig att medhjalpare behover
rekryteras. Det handlar inte laingre bara om honom, andra
automater maste ocksa skyddas och ta upp kampen mot
de skyldiga. Vilka dessa skyldiga ar framgar nu mindre
tydligt, men &dven exploratorsambetet och finansidrerna
bakom expeditionen maste ses som ansvariga for vad som
skett med honom.

Lugnet fére stormen

For re:s del ar tiden direkt efter hemkomsten synnerligen
njutbar da firandet hos handelshuset fon Rijn atféljs av en
inbjudan  till en banket hos det kejserliga
exploratorsambetet nagra dagar senare. Polisgazettens
murvlar kan ocksa soka upp dem for att intervjua
"Hovertonexpeditionens raddare”. rp upplever saledes en
bekymmerslés period och den kejserliga ambetsbanketten
ar hojdpunkten. Alla expeditionsdeltagarna, férutom
MODER NITTON, &r ndrvarande. Nagon férklaring till
automatens franvaro ges inte, men ingen verkar sdrskilt
oroad over detta faktum — skamt om oljegroggsrus och
annat kan horas. Det njutningsfyllda lugnet far dock ett
abrupt slut morgonen efter banketten da rp vicks av ett
kraftigt bultande pa dorren till sitt hotellrum, lagenhet eller
var de nu 6vernattar. Utanfor star en uppjagad Zacharias.
Nagot fruktansvart har skett — pd morgonen har man
aterfunnit Rigof Blemens lemldstade kropp. Tuva och herr
Hoverton dr nu hos polisen. Under eftermiddagen
publiceras veckans nummer av Polisgazetten dar dédsfallet
far gott om utrymme. rp kan antingen ldsa i artikeln eller
soka upp polisen for att fa reda pa vad som skett. Tack
vare sin nyfunna hjéltestatus bemots de respektfullt och
hjdlpsamt av myndigheterna och far undersoka det hela
fritt om de sd onskar (vilket rp f6rvdntas gtra). Under
dverinseende av liksyningsman Valter Vindback kan de t.ex.
fa underséka kroppen: Blemens blev stucken med ett vasst
eggvapen (Medicin +25%), formodligen en kniv (lyckat slag
fér Medicin). Inga andra ledtradar framkommer.

Annu ett offer

Nagra dagar senare finner man yiterligare en av
expeditionens medlemmar mordad. Denna gang Knut-
Frank Akerglimt, en kejserlig kartograf anstilld vid
exploratorsambetet. rp kan fran polisen, via artiklar eller
direkt fran vittnet, rinnstenstiggaren Krypar-Skolte, fa hora
om en skraimmande skepnad i slingkappa och "dgon
Iysande i dodens rédskinande farg" i morkret. Vittnet beradttar
att mutanten, som denne tror att det rér sig om, vigt
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hoppade ner fran ett tak och kastade sig dver den stackars
olycklige saten fill offer. Det fanns dven en till person
narvarande enligt Krypar-Skolte, en passiv askadare
stdende i en grand — en finlemmad och smal gestalt med
skinande hud som blankte till ndr den trasliknande
slangkappan fladdrade i nattvinden. De tva, mordaren och
askadaren, rusade sedan ivig ner mot Hundingens
skumma grander. Med ratt fragor kan re fa reda pa att
ogonens farg var foga naturlig, och att bide mérdaren och
askadaren mycket vil kan ha varit automater. Da mekkor ar
ovanliga var detta knappast det férsta som kom for Krypar-
Skolte. En undersékning av kroppen visar aterigen skador
fran eggvapen (lakttagelseformaga -25% eller Medicin)
samt att nagon form av gift troligtvis varit inblandat. Ett
mycket litet ingangshal kan hittas och i muskelkottet
darunder ligger en underlig nal i forntidsmetall begravd. rp
kanske nu, om inte tidigare, borjar fatta misstankar mot
automaten fran Hovertonexpeditionen. De saknar dock
vidare info, dven om vapnen som anvants och fordvarens
vighet pekar at ett annat hall. s. kan lata gruppen fortsatta
sina undersokningar men detta ger foga.

Och dnnu ett

Samtidigt som de genomfér detektivarbetet far rp reda pa
att ytterligare en av expeditionsmedlemmarna &r
férsvunnen. Det &r jarven Zacharias, o6kdnd for sitt
sloroksbruk, som  saknas.  Expeditionens  &vriga
medlemmar vet inte om att han héller till inne pa ett
rushak i kdkstaden. Han lar inte aterfinnas — dven om rp
anstranger sig — innan ocksd han blir mérdad tvad dagar
senare.

Kraftan sprider sig

Innan mordet pa Zacharias har tva vicenotarier och en
assisterande kartograf pa exploratorsambetet averfallits —
tvad simpla jordsbruksautomater fran okdnd ort och den
tidigare namnda askadaren star bakom attentatet. Samtliga
tre mekkor dr smittade av Tyrings automatkrafta. En
oskyldig knegarfamilj som har oturen att befinna sig i
narheten rdkar illa ut i attacken. En annan automat,
anstdlld av en blomullshandlare, I6per ndsta dag amok och
slar sonder blomullshandlarens butik innan en uppretad
folkmassa far fatt i roboten och lamnar den krossad med
tomt stirrande ©gonklot i en smutsig grand. Bland de
breda massorna bérjar det nu muttras om
vansinnesautomater och deras nedriga dad, och fran
aristokratin hojs forndma roéster i indignation over att
kejsarens  @mbetsman  skandalost  attackeras av
maskinskrallen. Det drojer inte ldnge innan de
skrammande skrénorna om kejsarmérdaren vax 10 och
dennes galendad bérjar namnas. En del drar sig till minnes
att den forna faltskarsautomaten sags ha smittats av nagot
slags sinnesforvridande zonkryp. Stamningen i staden ar
tryckande och Hindenburgs mekkor rér sig hastigt, om
alls, langs gatorna.

Mordet pa Zacharias

Det finns nu ett stort antal vittnen till vad som skett — ett
tiotal allt som allt. Fa av dem var dock nara foérévaren, men
dessa kan i gengdld berdtta om lysande tgon. Ett vittne, av
normallangd, kan ndmna hur han "Tittade upp mot
mdrdaren” (Tyring &r lang och mMoDER NITTON var kort).
Aven denna gang har den finlemmade askadaren skymtats,
nu hallandes Zacharias om fotterna med jarnharda
plathander. En annan person, en bred gestalt med
raspande talorgan, holl jarven om armarna. De tva kan
tydligt identifieras som automater av vittnena. Ett vittne
kan beritta att de flydde langs gatan men inte kunde se
vart de tog vdgen da bortre delen av gatan lag i morker.
Lykttandarna hade dnnu inte natt dit. Om re forhér nagon
av gatlyktestiandarna, vilka befunnit sig pd den tvirgata
automaterna sprungit in p&, kan dessa beritta att de sag
tre slangkappeférsedda personer rusa in i en lang och smal
passage som leder ner till Hunddngen. Nagon av dem
tappade dock en tingest, en monokel, som de 6verlamnar
till Re. Om gruppen star radvill och inte stker upp
lykttandarna kommer nagon av dem sjilvmant ldmna
monokeln till polisen ndgon dag senare och fran polisen
far rp sedan héra om monokeln vid lampligt ftillfille.
Monokeln 4r graverad med tillverkarens namn:
"Franzylvius optikalia". Denne tillhandahaller dyrbara och
exklusiva syndon till Hindenburgs societet. Med vilsmort
munldder och korrekt upptriadande (lyckat slag i Bildning
o.dy.) kan rp fa tillgdng till Franzylvius digra kundregister
ddr de kan utldsa att monokeln képts av en viss Florens
Tyring. Om de missar dessa ledtradar far de hora det fran
Kristar Hoverton, vilken fatt det berattat for sig av polisen.
Han, i sillskap med tva konstaplar, 4r pa vag over till den
affdrslokal och lagerbyggnad dar Tyring ska vara i full fard
med att utvirdera expeditionens fynd.

Att spara en Tyring

D4 re anldnder till Tyrings affarslokaler &r ingen dar. Stallet
ar forbommat och tyst. re kan fraga nagra knegare som ror
sig i omradet, folk pa en naraliggande krog etc. De far hora
att ingen synts till vid lokalerna p& nagon vecka. Vanligtvis
4r dar spring bade dagar och kvéllar. Sker de upp Tyring i
hans hem finner de vaningen tom. Utanfor star en
hyresviard och knackar. Om re fragar kan han beritta att
Tyring &r sparlost férsvunnen. Nu giller det fér re att
spara upp honom. Ett satt 4r att markera pa en karta var
morden skett och hur mérdaren har rort sig dérefter. Om
rp star handfallna kan t.ex. polisen tipsa om denna metod.
Resultatet av detta pekar mot ett tiotal rivningsfirdiga
kvarter i utkanten av Hunddngen. Invanarna har 4r av allra
fattigaste sort — dagléningsknegare och liknande. En av
personligheter &  en
mutantagitator, Klaxman Hogg. Hogg kommer att stka
upp Rp strax efter att de bdrjat snoka runt i kvarteren.
Innan dess far de fa svar och inga som &r till ndgon hjdlp.
Om de stryker honom medhars eller erbjuder krediter kan

omradets "framstdende"”
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han sdtta dem i kontakt med Heff Styltas, ledare for eft
gang strykarmutanter som kallar sig Nosklubbarna och ar
ett av de framsta mobstergangen i trakien. Av den
oférskimde och hardfére Heff kan de fa reda pa att en
konstig filur med monokel ska husera i en halvt raserad
lagerlokal i narheten. Byggnaden ar till hilften forstord av
en brand och har da och da anvants som tillhall for diverse
gatugdng — daribland Nosklubbarna sjilva — och andra
lijusskygga individer. Folk i niaromradet haller sig darfor
garna darifran. Heff sager sig ocksa ha sett nagra andra
suspekta typer skymta dar nattetid. Antalet har okat over
tiden.

Slutet

Dags for slutfajt. Den sluge Tyring har foérsatminerat
byggnaden dar han haller till med sina kraftskadade
rekryter. Det enda som Aaterstdr av taket ar halvt
sonderbranda takbjdlkar — vissa mer hallbara an andra —
och det ar fullt med brate &verallt. Tyring sander forst och
framst fram de andra automaterna. Om motstandet verkar
Tyring dvermaktigt kommer han att, via de fortfarande
intakta stentrapporna langs med lagerlokalens vaggar, fly
upp pa taket for att hoppa till narmsta byggnad. sL bor
betona det cineastiska i situationen och ta val tillvara pa
tillfallet for en actionladdad slutkamp. Forslagsvis kan
Tyring, dven om han ar svart skadad, lyckas fly for att bjuda
pa en vild jakt over hustaken. Nar lede fi ar nedgjord star
Exploratorsimbetet och Hindenburgs zonfarare, likval som
stadens handelshus, hapna over att den beryktade och
ansedde Tyring ligger bakom det hela. re:s rykie som
dugliga problemldsare 6kar dan mer.

Persongalleri
Kristar Hoverton
Slokmustaschprydd zonfararveteran och fornfyndshandlare. imm. Leder

expeditionen.

Justus Nels

Bred, satt och butter imm. En erkind expert pa forntidsglas och van
zonvandrare

Lydia Knute

Stursk nutantkvinna med silverglansande hud och mangérig
zonfararerfarenhet

Ogerius Dreppe

Temperamentsfylld gumseodlarson som jagar snabba krediter for glammigt
aristokratliv.

Effel Trobg

Fyrarmad och pansarhudad mMm med insektoida Sgonklot pa sidan av
skallen. Erfaren och entreprendrisk.

Zacharias Krackelin

Jarvherre med grovt sprak men glimten i 6gat. Livndr sig som karavanvakt
efter mangarig tjanst i kejserlig skyttetrupp.

MODER NITTON

Den vidaxlade, kerta och smatt klumpiga automat som nyttjas av Tyring
som syndabock. Arrat platskinn, rédlysande och brett sittande gon (ett
med laser) samt ett redigt bett (specialoption, ger 176 i skada).

Rigof Blemen

Cladlynt Karlebo-imm med yvig kalufs. Genomlevt en handfull zonfirder.
Registrerad med Tuva.

Tuva Blemen

Levnadsglad imMm-t6s som trots sin unga alder dverlevt ett par zonfarder vid
sin makes sida.

Ebelmina Clobober

Sur och lakonisk mm frin Ume. Tar envist hiskeliga troféer fran fiender.
Samlingen ar avskrickande.

Knut-Frank Akerglimt

Hogrest kartograf utsand av exploratorsambetet. Foga popular bland de
andra pa grund av sina frekventa antimutantiska svador. Kollega till Kontra
fon Hartman

Konrad fon Hartman

Yster utter som inget hellre Gnskar dn g i sin beryktade kusin Adelias vida
beryktade tasspar. Historiografassistent utsind av exploratorsambetet.
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Lang herre med allvarlig uppsyn kladd enligt senaste mode. Ger vid
narmare granskning ett smatt nervost intryck.

Tyrings rekryter

Totalt fem robotar vid slutfajten. Av varierande stridsduglighet allt efter vad
RP kan klara av.




