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EN MIDVINTERNATTSDOROM

Thomas "Muterad Mungo” Johansson

Under de senaste manaderna har livet varit stillsamt. Era tidigare uppdragsgivare har pa sistone inte visat sig iniresserade av era
ndgot speciella tjdnster och ni har fordrivit tiden inkvarterade i en stor och relativt vdlskatt ldgenhet i Hindenburgs enklare distriki
Hunddngen. Aret har borjat lida mot sitt slut och maorkret forsvinner sent och kommer tillbaka tidigt. Ett tjockt, vitt tdcke doljer
Hunddngens annars sd sotiga fasader och skrdpfyllda gator. Vore det inte for snon skulle dagarna genomlevas i ett graaktigt marker
eftersom himlen har varit molntdckt i flera veckors tid och luften allt som aftast fylls av tédta vita snéflingor. Hjulen dr dessutom i
antdgande och ndgot av hogtidstundens upplupna stdmning borjar sakta infinna sig. Men for alla ter sig inte vérlden sd idyllisk som
forer. I detta nu slds en ung kvinnas liv i spillror ndr hon brutalt skdndas och ldmnas &t sitt dde av en hdnsynslds herreman. Nér hon
fartvivlat soker efter nagon att vdnda sig till i denna mylirande och for henne okdnda stad rdkar det bli just er viig hon korsar...

Vilkomna till "En Midvinternattsdrom”, ett dventyr som utspelar sig i Pyris huvudstad Hindenburg. Ni kastas in i intrigerna
kring en ung kvinnas olycksaliga 6de och innan det hela ar éver lar Hindenburg aldrig vara sig likt. Er Vilja, Ratt och Mannamod
kommer att utmanas till det ytterstal




SAMMANFATTNING

Aventyret utspelar sig i Hindenburg under vintern. Aret 4r
i sig inte viktigt da ingen politisk intrig eller annat som kan
paverka varlden finns med i aventyret. Spelledaren (sL) kan
enkelt satta in det under det ar som utspelar sig i dennes
varld.

Rollpersonerna utnyttjas av aristokraten Jiernroors vackra
dotter Ysabell och hennes hemlige alskare Harry Blixtman
for deras eget nojes skull. Rollpersonerna kontaktas av en
forkladd Ysabell som anvander hela sitt breda register av
teatraliska snyftningar for att be om deras hjilp mot den
elake gardeskapten som berévat hennes stackars far hans
pengar och skandat hennes kropp. Kaptenen, en drlig och
stolt mutant av lagre bord vid namn Eddvard Hummel, &r
oskyldig till dadet. Det han gjort for att adra sig Ysabells
ilska ar att artigt men bestamt avfardat hennes inviter.
Han har ddrutéver, genom sin framgangsrika karridr, varit
en nagel i 6gat pa officerskollegan Harry. Kaptenen ir en
av de fa mutanter som natt en officersrang i de kejserliga
pansadrkarsdragonerna. Han har dessutom visat sadant
mod och initiativ att han snabbt stigigt i graderna och han
spas en lysande framtid. Ysabell och Harry &r nu ute for att
hamnas de oférratter de anser sig ha drabbats av pa grund
av kaptenen. Att de samtidigt far en chans att gora sig lustiga
over en hop zonfarare och annat knegarpatrask ar ur deras
synvinkel enbart ett plus.

Det star inte rollpersonerna till buds att allt for enkelt soka
upp kaptenen i friga utan att fa kontakt med honom kraver

en del av dem. Forsoker rollpersonerna pressa kaptenen
eller ge honom en omgang (eller varre!), har de relativt goda
chanser att uppdaga sanningen. Det som forsvarar det hela
ar den hederskodex som kaptenen, sdsom stolt officer i Pyris
pansérkar, ser sig nodgad att folja. Den forhindrar honom att
beratta att en dam fran en mycket respekterad familj haller
uppe en fasad av skdtsamhet och dygd for att dolja ett falskt
och skoraktigt leverne. Kaptenens egen uppfattning om
Ysabell vager latt jamfort med dennes syn pa vad hedern
kraver. Ar rollpersonerna av bord kan kaptenen till och med
komma att forsoka forsvara Ysabells heder om otydliga
anklagelser mot henne yppas for honom i andras narvaro.

Det krdvs darfér takt och finess fran rollpersonernas sida
for att uppdaga sanningen och fa Ysabells fasad att falla.
Vander de sig mot Ysabell kan hon vifta bort hela saken och
hégfardigt undra vad de tror sig kunna géra at saken. Viljer
de att handgripligen ga at henne och/eller Harry Blixtman
(som sv ldmpligtvis later vara narvarande vid ett sddant
tillfalle) ar det mycket mojligt att rollpersonerna sitter sig
i en situation de har svart att klara sig ur utan att hamna i
konfrontation med lagens foretradare. Salunda, dven om roll-
personerna har en rimligt god chans att upptdcka Ysabells
och Harrys ravspel, sa finns det en klar majlighet for s. att
lamna dem — sloktrade och kanske hamndlystna — i slutet av
dventyret. Mojligheten ges ocksa att forsatta rollpersonerna
pa flykt undan rattvisan, dtten Jiernroor eller kapten Hum-
mel, allt efter hur de kommit att agera.

INTRODUKTION FOR SPELARNA

Foljande stycke 4r en detaljerad genomgang av vad Ysabell
kan sdga och gora ndr hon moéter rollpersonerna férsta gang-
en. sL kan antingen |dsa upp texten nedan fér spelarna eller,
4n hellre, ldsa igenom det noggrant innan och spela igenom
avsnittet istéllet:

Under de senaste mdnaderna har livet varit stillsamt.
Era tidigare uppdragsgivare har pa sistone inte visat sig
intresserade av era ganska speciella tjanster och ni har fordrivit
tiden inkvarterade i en stor och relativt vilskott ldgenhet i
Hundéngen, ett av Hindenburgs enklare distrikt. Aret har borjat
lida mot sitt slut. Mérkret forsvinner sent och kommer tillbaka
tidigt. Ett tjockt, vitt tdcke doljer Hunddngens annars sa sotiga
fasader och skrdpfyllda gator. Vore det inte fér snén skulle
dagarna genomlevas i ett graaktigt morker, eftersom himlen
har varit molntéckt i flera veckors tid och luften fylls allt som
oftast av tdta vita sndflingor. tkvdll sitter ni djupt nedborrade
i ett par kutbocksskinns fatoljer i en lokal ndra Kejsartorget.
Krogen dr vilbesokt, i huvudsakligen av mdnniskor som bdr
Pyrisk arméuniform, men skaran bestar dven av ett fatal
mutanter samt ett antal herrar som i sina mérka ulkullkostymer
inte kan vara annat dn képmdn. Ni dr for tillféllet engagerade i
smatt upprymd diskussion med varandra och ni mérker knappt

ndr dirren slass upp och en tunn varelse téckt i en mork kappa
kommer in med sndn yrande runt sig. Personen far dock er
uppmdrksamhet snart, da denne ur djupet av sin huva spejar sig
vilset fram och tillbaka i lokalen fér att sedan bérjar gd bort mot
er. Nér personen kommer ndrmare skymtar ni under huvan en
ung kvinnas anletsdrag och ett morkt harsvall. Kvinnan vrider
sina hdnder fortvivlat och tar ett par snubblande sista steg och
sjunker sedan med en snyftning ned pa golvet mitt ibland er och
utbrister med en svag och darrande stdimma:

"Mina herrar, jag behdver Er hjdlp. jag vet att vi dr fullstén-
diga framlingar, men jag har ingen att vinda mig till med det
som tynger mig. Mitt enda hopp star till att ni dr de rattradiga
mdn som man har sagt mig ait ni dr. Jag skulle inte besvdra
Er om det enbart gillde mig, men, det dr min far som dr illa
ddran, och...” Kvinnan tystnar hdr och hennes smala kropp bor-
jar skakar av snyfiningar. Ett par av er dr snabbt framme och
hjdlper henne varsamt ned i en fatdlj. Efter att ni lagt en varm
ullfdll kring hennes axlar, satt ett glas angande druvklotskonjack
i hennes hand och fatt ett svagt leende som tack, aterhidmtar
hon sig tillridckligt for att fortsatta. "Mitt namn dr Ysabell. Ni
forstdr, jag och min far har blivit utnyttjade av en man som kom
in i vdra liv med vad vi trodde var de hederligaste av avsikter.




Vi har fér inte allt f6r ldnge sedan flyitat till Hindenburg, efter-
som min far blivit for gammal for att driva den dngkvarn som
han skott under hela sin livstid. Han dr langt till dren kommen
nu. Genom ihdrdigt slit har han férvdrvat en ansenlig summa
féir en enkel angkvarnsmijoinare, tillrackligt for att forsorja sig
pad sina gamla dar och inte ldmna mig helt blottstdlld.” Hon
ldppjar pa druvklotskonjacken och fortsdtter. "Ndr vi kom till
Hindenburg var jag som i ett lyckorus. Fér en enkel kvinna fran
landet, som jag, har det varit dvervaldigande att hamna mitt i
denna metropol. Min far har dock fostrat mig vdl och jag har ej
gjort annat dn sett de anstindiga ndjen som star att finna hdr.
Sa, fér nagra manader sedan, kom jag att mota en stilig kapten
fran rytteriet, en viss Eddvard Hummel. Att vinna uppmirk-
samheten fran en sadan herre blev for mig svart att motstd och
vi birjade triffas allt oftare. Han upptradde mycket korrekt och
var inget annat dn den perfekte gentlemannen. Nagot annat
far ni inte tro om mig." Hon understryker sin punkt genom att
fatta en av er om handen och titta denne djupt i 5gonen.

Hon fortsdtter. "Ndavil, vi kom att std varandra nédra och
jag, i min enfald, trodde att vi snart skulle lova varandra evig
trohet och registrera oss. Min far, som blivit mycket f6rijust i
kapten Hummel, sag med f6rtjusning pa mdéjligheten till att
fa en sa belevad och standsmdssig svérson. For ett par veckor
sedan kom Eddvard pa visit till mig och min far. Eddvard var
da dyster till sinnet. Vi sporde honom flertalet ganger hur
det var fatt, men han var till en borja ovillig att dryfia det for
o0ss. Han erkdnde, skamset sade han, att han tillfalligt hade
ett pekunidrt bekymmer. Hans far hade underlatit att sanda
dver en kreditvdxel fér hans arliga utgifter. Eddvard dr kapten
i pansdrkdrsdragonerna, och varje dr har de som skyldighet
att inférskaffa en full stridsmundering, en ny pansdr samt nya
uniformspersedlar. Detta kréver en ansenlig summa och sdsom
Eddvard beskrev det anses det som en dromdssig smutsflick att
ej ha medel tillgdngliga for detta. Han var nu radvill hur han
skulle gira. En ny viixel var enligt honom eftersind med en
snabb postiljon, men den skulle ej komma fram forrén tidigast
om ndgra dagar och betalningen skulle vara karen tillhanda vid
middagstid ndsta dag. Min far gridmdes éver Eddvards bryderi
och erbjéd sig att hjilpa honom. Eddvard tackade férst nej, men
efter ett par entrdgna férfragningar fran far sa gav han med
sig. Vixeln skulle ju snart vara hér. Far tog fram sina kreditbrey
och gav Eddvard flertalet tusen krediter, en stor del av fars
tillgdngliga besparingar.”

Kvinnan tystnar en stund och tar ytterligare en klunk av

AVENTYRET BORJAR

Forhoppningsvis har nu rollpersonerna évertygats av Ysabells
forestallning och de ar fulla av begéar att undsatta den unga,
vackra kvinna. Om de sager sig vara villiga att hjilpa till skiner
hennes ansikte upp i ett stort leende och hon &dverskoljer
dem med tacksamhetsord. Ysabell ger dem den adress i
Hundiangen dar hon sidger att hon och hennes far bor samt
det ldagenhetsnummer pa pansarkarslogementet dér Eddvard
star att finna. Om rollpersonerna ragar ndmner Ysabell hur

konjacken. Hon hostar till av styrkan i den och grimaserar Ett
ursiktande leende syns varefter hon fortsdtter att berdtta.
"lag kom ej att se eller hora av Eddvard pa flera dagar och blev
orolig fér honom. Han har valt ati bo i en av de ldgenheter pa
logementet som karen har tillgangliga for officerarna. jag valde
till sist att uppsdkte honom ddr. Vad som sedan hdnde dr som
hamtat ur den maorkaste mardrém. Ndr jag fann honom pa
hans rum var han djupt nere i ett rus av tokjos. Han var hog-
liudd och elak och niir jag gratandes fragade hur det var fatt,
kom han enbart att skratta 4t mig och kallade mig for det ena
namnet fulare dn det andra. Jag sjonk som forlorad till marken
och kunde ej forstd vad for hemskheter som farit i denne man,
som jag mdste erkdnna att jag djupt kommit att fordlska mig
i. Hans reaktion pa min forvirring och vanda var att bete sig én
véirre. Han kallade mig och far for enfaldiga torpare som inget
hade i Hindenburg att géra. Att de pengar han ldnat av far var
bortspelade och att han gjort det enbart fér ngjet att skratta
dat nagra som 0ss.”

Ysabell tystnar hdr och bérjar grata igen. "Han, han...kom
att sdga att det enda sdttet f6r ndgon som mig att dterse sd-
dana pengar var att ldgga mig pd ryggen foér soldatpatrasket
och sjémdnnen. Sedan sade han att han skulle ge mig en lek-
tion i det levernet, sa att jag ej skulle komma att misshaga mina
kunder.” Kvinnan kdmpar allt mer mot graten och hennes rost
krymper till en tunn viskning nér hon fortsatter. "Han valdforde
sig pa mig, slog mig och kastade mig sedan ut fran logementet.
Allt var som ett grait tdcken runt mig. Jag maste ha virrat runt,
med sonderrivna kldder och ett blodigt ansikie i timmar i den
sena vinterkvdllen, innan jag lyckades ta mig sa till sinnes att sa
att jag kunde finna vdgen hem. Jag kom att ligga till sdngs i en
vecka direfter under vard av far. Kylan och allt jag utsatts for
gav mig en strang feber och jag var som borta for virlden i dver
en vecka. Ndr jag sa daterhdmtiat mig uppsdkie jag en rattsski-
pare for att anmdla det som skett, men de sa enbart att lagen
ej kommer att ge oss stod da det ej finns nagot skriftligt fort
mellan far och Eddvard gillande de pengar som han har tagit
ifran oss. Det han gjort mig finnes heller inga bevis for. Det tycks
mig som om de lagar som finnes hdr i Pyri inte dr gjorda fér oss
enkelt folk, utan fér de som dr av bdtire bérd. Nu vénder jag
mig i min desperation till er. Jag har ingen annan, varken sldkt
eller viinner hdr i staden, och det enda jag nu har dr det hopp
som givits av mig fran en notis i Polisgazetten, ddr ni beskrivits
kampa for orattvisor vid ett flertal tillfallen. Mina Herrar, ha
forbarmande med mig, ni dr mitt enda hopp.”

man finner logementet. Hon svarar dven villigt pa eventuella
fragor fran rollpersonerna.

Adressen till hon ger dem som sin och hennes faders ar
egentligen adressen till den lagenhet som hon utnyttjar som
karleksnaste, men dar nu en alderdomlig teaterskadespelare
dar satt att spela hennes far vid eventuellt behov. Skadespela-
ren, Jersild Grigger, bor egentligen ett par vaningar ned och
var ett enkelt val som okunnig medspelare i det hela. Ysa-




bell forséker se till att rollpersonerna ges chansen att triffa
Jersild, d& hon tror att det kommer att géra dem &n mer
bendgna att inte stélla sdrdeles manga fragor som kan stora
hennes ranker utan fa dem att snarast satta at Eddvard or-
dentligt. Sa nir rollpersonerna sagt sig villiga att hjalpa hen-
ne, insisterar hon pa att de skall sla henne folje till hemmet
sa att hennes far skall fa chansen att traffa dem som sa adelt
lovat hjdlpa dem. Vill rollpersonerna inte folja med insisterar
Ysabell pa att de atminstone skall ta sig tid att komma forbi
direkt ndsta morgon for att mota fadern. Forutsatt att inte
rollpersonerna redan nu fattat misstankar mot Ysabell och
direkt borjar nysta i om hon verkligen &r den hon utger sig for
attvara har de enbart tva alternativ, de kan séka upp Eddvard
pa Garnisonen, eftersom det ar det enda stille dar de vet att
han finns eller sa kan de vilja att folja med Ysabell hem och

HANDELSEUTVECKLING

att traffa hennes "far”.

| texten som f6ljer ges forst en sammanfattning av ett an-
tal majliga ledtradar som si kan lata rollpersonerna komma
over, nagra platser som det 4r relativt troligt att rollperso-
nerna bestker samt en lista &ver personerna i dventyret
som finns med pa de olika platser som beskrivs darefter.
Darpa faljer en genomgang i detalj av ett antal olika platser
efter vad som kan vara en trolig ordning for rollpersonerna
att besoka dem i. Till sist en summering av méjliga slut pa
dventyret och vad det kan fa for efterverkningar beroende pa
hur rollpersonerna har agerat.

| Appendix som fdljer sa finns de olika spelledarperso-
nerna beskrivna i mer detalj, det material som sL kan ge spe-
larna, samt en kortare genomgang av nagra av de nya saker
som rollpersonerna stoter pa.

Hur dventyret utvecklar sig dr i mangt och mycket beroende
pa hur rollpersonerna viljer att agera. Férmodligen viljer de
efter introduktionen att antingen férstka kontakta Eddvard
pa garnisonen sa snart som majligt eller s& féljer de med
hem till Ysabell for att traffa Jersild Grigger — som da utger
sig for att vara hennes far Ewald — for att sedan stka upp Edd-
vard. Ndr de har st6tt pd Eddvard forsta gangen ges ingen
vidare majlighet att pressa honom istdllet avfardar han dem
och de far moloket traska darifran. Nagra ledtradar finns
dock att hamta och férmodligen har de fatt reda pa sadana
detaljer som att Eddvard verkligen bor pa logementet samt
att manga dragoner och befal pa kvillstid befinner sig pa en
krog vid namn Ulkus taverna. De har troligen dven hunnit fa
nagra personers asikter om Eddvard vilket majligen ger dem
motstridiga signaler jamfort med vad de hort om honom
hitintills.

Relativt omgaende sker ett Gverfall pa rollpersonerna av
nagra rdbarkade mutanter, inhyrda av Ysabell och Harry for
att gora rollpersonerna &n mer hamndlystna mot Eddvard.
Efter detta blir strukturen &n |8sare, men ett relativt troligt
alternativ 4r att rollpersonerna nystar vidare i de ledtradar
de fatt och darfér sdker upp Ulkus taverna, didr de kan
stéta pa Eddvard en andra géng och fa en chans att tverfall
honom. Gér de detta kan de finna ett brev han forfattat till

LEDTRADAR

Genom att dventyret dr [6st i sin struktur finns det ett flertal
satt som s kan lata rollpersonerna komma i kontakt med in-
formation om Eddvard, Ysabell och Harry. Foljande ar nagra
huvudsakliga ledtradar som beskrivs i mer detalj nedan.

Vid bestket pa garnisonen (férmodligen gjort i syfte att
konfrontera Eddvard for forsta gangen) finns bland annat
chans att traffa en husa vid namn Estrid Vag samt dven moj-
ligheten att traffa, med en nypa god &vertalning och mutor,
Eddvards samt Harry Blixtmans éverordnade, en viss major

Ysabell och som pekar mot att han ar ndgon annan 4n vad
rollpersonerna tror. Alternativt tar de inte chansen nu och far
stka upp Eddvard igen vid ett senare tillfdlle. Nagra andra de
kan stota pa eller hora talas om pa Ulkus taverna 4r systrarna
fon Dhymmel, vilka kan ge mer information om Ysabell,
Eddvard och Harry. Utdver detta sa finns mojligheten att
de far reda pa vart Ysabell verkligen bor (i Skanshaga) och
bestker hennes vaning dar. De kan ocksa ta sig ftill dtten
Jiernroors gods beldget nagra dagsresor fran Hindenburg
(vilket egentligen for bort rollpersonerna helt fran vad som
hander) samt att de kan leta upp Harry Blixtman for att fraga
ut honom eller snoka runt i hans lagenhet. Hinner det ga
nagra dagar ytterligare, runt fyra-fem sedan rollpersonerna
motte Ysabell och de fortfarande in har gjort nagot mot
Eddvard sa ledsnar Ysabell pa att vanta och soker kontakt
med ett gang rabarkade huliganer fran Nimrodbrigaden. Hon
ger dem samma snyfthistoria som hon gav rollpersonerna
och ett par dagar senare far Nimrodbrigaden fatt i Eddvard,
om inte rollpersonerna redan gjort det, och ldmnar honom
blédande néra déden i en grind.

En mojlig sista chans for sv att lata vilsna rollpersoner fa
reda pa hur det egentligen star till &r genom att till sist lata
dem finna Eddvard och det brev han bar pa eller kanske stéta
pa honom precis nar Nimrodbrigadens huliganerna slar till.

Dufva.

* Vid det overfall — samt den varning om att sluta snoka i
en officerares affarer som framférs — mot rollpersonerna av
ett gang mutanter som Ysabell och Harry hyrt in kan rollper-
sonerna fa veta att officeren som hyrde mutanterna definitivt
inte var mutant. Detta borde fa rollpersonerna att undra vem
som ligger bakom 6verfallet om det inte dr Eddvard.

» Eddvard bar pa sig ett utkast till ett brev till Ysabell, vari
han entraget ber henne att sluta med hennes opassande nar-




manden. Han har tvekat 6ver att sdnda ivag brevet och har
burit det pa sig under en ldngre tid. Om rollpersonerna ska-
dar Eddvard allvarligt eller dylikt, faller hans uniformsjacka
upp och brevet sticker fram ur innerfickan. Vakna rollper-
soner som &r vana vid sL:s komplotter borde inte ha nagra
storre tveksamheter med att stoppa det pa sig...

» Kollegor till Eddvard eller dragoner som dr bekanta med
honom och som rollpersonerna moter pa Ulkus taverna eller
kommer i kontakt med vid ett bestk ute pa garnisonen kan
lamna olika upplysningar. En del, som gillar mutanter och
Eddvard, har bara gott att sdga, andra, som ej vill beflacka
karen med mutanter och dessutom dr fler till antalet, uttalar
sig tvartom negativt om Eddvard. si far ge rollpersonerna ett
lampligt antal olika rykten/ledtradar.

* Roboten ERBA-80 som jobbar pa Ulkus taverna kan ge
rollpersonerna information om en kvinna, som verkar vara
Ysabell, som har tva adresser. Dels den i Hund4ngen som
rollpersonerna redan har dels en annan mycket exklusivare
i Skanshaga.

 Systrarna fon Dhymmel, vilka rollpersonerna kan kom-
ma i kontakt med genom att fa deras namn pa Ulkus taverna
eller till och med stdta pa dar kan beritta en hel del intima
detaljer om Ysabell som hon ej énskar fa spritt.

* Om Ysabell trottnar pa inaktiva rollpersoner lurar hon
med en likartad historia som dragit for rollpersonerna ett
gang rabarkade huliganer fran Nimrodbrigaden (se grund-
boken, Vid Regnbagens Slut och Harskaren & Attlingen) till
att soka upp Eddvard och klamma at denne.

* Tjanstefolk som dr anstillda hos Ysabell, Harry och
systrarna fon Dhymmel kan ldmna diverse upplysningar.
Detta kraver att rollpersonerna scker upp dem antingen i
hemmet nar nagon av de tre forstnamnda inte ar dar eller att
de kan finna dem pa deras lediga tid nagonstans.

Andra majliga satt for sL att ge spelarna information om
nagon av personerna i dventyret ges forslag pa nedan. De ar
av varierande art och forutom rent nyttjande av fardigheter,
kontaktnat (talangen kontakter eller dylikt) s& ges dven ex-
empel pd stillen dit rollpersonerna pa eget initiativ kan bege
sig for att séka information som kan komma till nytta.

* Personer som har Bildning kan sld med -50% (om de
inte dr av mycket hg aristokratisk grund, status 5 eller mer,
da far de -25%) foér om de kanner igen Ysabell. Undre Virl-
den ger inget.

* Bestk hos skattediektionen (muta 15 kr eller Kontakter
(kostnad 1)), dar information om personer boende pa en viss
adress kan hamtas, kan ge rollpersonerna information om
att dgaren till vaningen i Hundangen ar en viss Ysabell Jiern-

PERSONGALLERI

Foljande personer deltar i dventyret och ar beskrivna mer in-
gaende f&r de olika ledtradar som ges till rollpersonerna om
vad som egentligen hander.

 Ysabell Jiernraor
+ Harry Blixtman

réor som dérutdver har ett residens i Skanshaga.

* Polisgazetten eller dylik, kréver minst 5 kr totalt i mutor
eller Rykte (2) for att fa en chans att tala med lamplig mur-
vel. Kan ge ledtradar om vem Ysabell egentligen 4r. Hon &r
inte nagon som egentligen tilldrar sig uppmarksamhet pa
grund av sin relativt laga status, men en skénhet fangar all-
tid nagons intresse, daven inom murvelkaren. Upp till sL om
rollpersonerna skall fa nadgon vidare ledtrad har.

» Jersild Grigger, som spelar Ysabells far, kan mojligtvis
bli igenkand av nagon. Skulle nagon av rollpersonerna vara
fran Hindenburg, komma fran en bittre familj och vara runt
fyrtio ar gamla far de sla ett slag for Bildning med -10% for
att se om de kdnner igen den en gang hyggligt beryktade
skadespelaren.

» Fastighetsagare till "karleksnastet” i Hunddngen kan
mot en smarre avgift eller dvertalning berdtta att det hyres
av en ung societetsdam men inte mer 4n si. Agaren, Herr
Pulo Bummer, kan ej ge nagra vidare detaljer. Punktlig betal-
ning och en stor summa i férskott fick honom att sluta stilla
fragor. Han kan ddremot beritta att damen i fraga haft 14-
genheten i &ver tva ar och att ddr inte bor en nyinflyttad aldre
man och dennes dotter, det dr han helt saker pa.

* Ganget Dragglers Bonkare, ett ungdomsgéng som pa-
star sig kontrollera kvarteret dar Ysabell havdar att hon bor
med sin far, kan, om rollpersonerna skakar om dem nagot,
mutar dem med ett par krediter eller verkar mycket farliga,
beratta om den "sjucka donnan” som bor i huset. Ryktena
florerar vilt om vem det dr men de &r alla kdra i henne.

* Rollpersonerna forsoker folja efter antingen Ysabell,
Harry och/eller Eddvard for att se vart de tar viagen. Roll-
personerna far sla ett slag pd Smyga/gémma sig varje halv-
timme som de forsoker folja efter ndgon och si slari sin tur
for iakttagelseformaga for den som forfoljs for att se om de
upptacker att nagon féljer personen i fraga. Rollpersonerna
kan pa sa satt fa reda pa att Ysabell har en annan lagenhet
samt en del annat om henne, vart Harry bor osv. Ett sddant
alternativ kan leda till ett snabbt avslut ddremot, sé s kan
eventuella lata rollpersonerna tappa bort personen de fljer
efter vid nadgot myllrande torg eller helt enkelt pa grund av
vintermorker och sné. Forsdker rollpersonerna félja efter
Eddvard nidstan med en gang fran garnisonen for att 6ver-
falla honom kan sv lata dem vinta forgdves sa att de guidas
in pa andra végar istallet. Garnisonen har flera utgangar och
det blir mycket svart for rollpersonerna att bevaka dem alla.
Aft forsoka skugga nagon kan ocksa vara ett satt for s att
lata rollpersonerna fa mera information om de verkar ha kort
fast eller bara dr initiativitsa.

¢ Eddvard Hummel

* Jersild Grigger

* Estrid Vag (Forste husa pa logementet)

* Raskinn (overfaller rollpersonerna)

Major Viktar Dufva (Blixtmans och Edvards narmaste dver
ordnade)

-




* Roboten ERBA-80 (bartender pa Ulkus taverna)

= Systrarna fon Dhymmel

* Systrarna fon Dhymmels tjansteflickor Olma och Vesa,
kocken Huger Balme och butlern RUBERT

PLATSER

De stillen som dr narmare beskrivna i de ledtradar som
ar mer eller mindre uppenbara for rollpersonerna ar som
foljer:

* Rollpersonernas lagenhet
* Ysabells kdrleksniste
(som uppvisas som hem for Ysabell och
hennes pahittade fader)
 Jersild Griggers lagenhet
* Eddvards rum pa logementet
» Ulkus taverna
(dit pansdrkarens officerare och soldater ofta gar)
* Systrarna fon Dhymmels vaning
* Harry Blixtmans ldgenhet
» Ysabells egentliga boende i Skanshaga
« Atten Jiernroors gods
(avlagset och ej troligt att rollpersonerna beger sig dit)

Rollpersonernas ligenhet

Det boende som rollpersonerna skaffat sig ligger pa andra
vaningen pa Bombardgatan yb i Hundangen. De boende i
huset far sin tvatt och stadning utford, frukosten serverad
och allehanda sysslor utforda av fastighetsskotaren, en
mutant vid namn Herr Tarvel Munter och hans fru Beate.
Bada dr i sena femtioarsaldern och har bestdmda asikter
om de inneboendes goranden. Spring pa osaliga tider,
tinnerpimplande och bruk av skjutvapen inomhus ses pa
med oblida 6gon av de bada.

Det dr en bekvdm vaning som har utrymme for ett rum
vardera at rollpersonerna, ett par gemensamma utrymmen
och plats foér annat nédvéandigt. Efter ett par manader dar
ar, till fru Beates best&rtning, utrustning, vapen, kartor,
diverse |dsa hidften och skillingtryck samt allt annat som
hor livet som aventyrare till spritt 6ver allt. Ar nu nagon
av rollpersonerna av sadan status att han eller hon inte
kan tanka sig att vara bosatt i Hunddngen far s placera in
rollpersonernas lagenhet i ett annat omrade, exempelvis
utkanterna av Skanshaga och lata herr och fru Munter vara
Immare istéllet for Mutanter. Lagenheten spelar som sadan
ingen egentlig roll i d&ventyret, den finns dar for att ge mera
"liv" at det som sker for rollpersonerna.

Ysabells lagenheter
Ysabell har inrett tva olika lagenheter at sig, en som hon
bor i pa Galbar Targons gata i Skanshaga samt en enklare
lagenhet som hon anvinder som karleksnaste belagen pa
Walgrabsgatan i Hundidngen.

Det 4r i den sistnamnda ldgenheten hon pastatt att hon
bor i med sin far for rollpersonerna.

 Alsi, Harry Blixtmans deltids anstillda tjansteflicka

* Mollie och Vela (Ysabells tjansteflickor)

* Huliganer fran Nimrodbrigaden (tverfaller eventuellt Edd
vard)

Besdket i kdrleksndstet och matet med Jersild Grigger
Ysabells trerumslagenhet pa Walgrabsgatan i Hundingen
ar vanligtvis inredd med diverse karmosinroda plysch-
maobler och i det stora rummet har hon normalt seft en
enorm himmelssang staende. Allt detta dr nu flyttat till ett
av de inre rummen och istallet ar nagra enkla och slitna
mobler utstillda och pa golven ligger ett par nedgangna
knasaulls mattor i murriga. Lagenhetens normala doft av
slorok och tokjos har jagats bort till forman fér doften av
nybakt bréd och sépa blandat med odéren fran gatan ut-
anfér som nu tranger in ndr inte de tjocka gardinerna som
brukar vara uppsatta hanger for fonstren.

Jersild Grigger, som &r satt att spela Ysabells far Ewald,
ar smatt senil och ej sarskilt kvick efter att ha nyttjat slo-
rok under manga ar, men han har val forstatt att den unga
kvinnan med de oftast granna kldaderna vill att han spelar
hennes far av nagon anledning. Sin troghet och alder till
trots, sa har han nog sa val lart sig sin roll och kommer
inte att gora bort sig i forsta taget. Hot eller liknande far
honom daremot att vekna fort. Han anser det inte vart att
sdtta livet till for nagra ynkliga krediter. A andra sidan vet
inte Jersild egentligen vad det ar frigan om. Han tror att
Ysabell, som han kdnner pa sig dr en ganska ful filur, har
nagot otalt med Eddvard som hon vill ge igen for, men han
vet inte vad det giller egentligen. Han vantar sig daremot
att Eddvard ska raka nog sa illa ut pa grund av det som
Ysabell diktat upp, en man utpekad for att ha valdfort sig
pa en ung vacker kvinna lar inte kunna vinta sig nad fran
nagon han hort talas om. Jersild blir darfor inte sardeles
chockad om han senare far héra fran rollpersonerna om
att ett otrevligt 6de drabbat Eddvard.

Jersild bor nu i ldgenheten och Ysabell spenderar en del
tid ddr oavbrutet vankandes fram och ater medan hon upp-
rymt vantar pa att fa héra om den omgang som den envetne
Eddvard har akt pa. Att dvernatta i ldgenheten i nuvarande
skick, nar den i hennes 6gon stinkande gamla mannen finns
dar, ar dock under hennes vardighet. Sent varje kvall, om
inte forr, smyger hon sig hem eller ver till Harry Blixtman.
Nagon enstaka gang kan hon fa for sig att séka upp en annan
dlskare om s vill att det skall vara svart att fa tag pa henne.
| ett mote med Jersild Grigger, sa tar Ysabell rollpersonerna
snabbt at sidan, och forklarar att hennes far ar gammal och
inte alltid klar i huvudet. Nar de sedan moter den gamle
mannen sa slas de alla av att han maste ha varit en statlig
och storvaxt karl i sina dar, d&ven om han nu &r vildigt smal
och bojd av sin alder. Hans utmarglade ansikte och mis-
skotta tander tyder pa nagot for flitigt bruk av tinnerflaskan,
men det dr knappast en dverraskande syn hos en aldrande
knegare. )ersild reser sig glatt nar rollpersonerna kommer in




och insisterar pa att fa kram om sina raddande dnglar. Till
och med en tar lyckas den gamle rdven klamma fram. Ysa-
bell plockar fram varsitt stop &lmust &t dem och Jersild har
snart borjat pladdra pa glatt, om dn nagot virrigt, om sin tid
som angkvarnare och hur stolt han 4r éver sin dotter. Efter
en stund kommer han dock in pa det som hant varvid han
vojar sig dver att allt det har forlorats och vad som nu skall
hidnda med dem. Han sager at dem, och gor det viskande
for att latsas dolja det for Ysabell, att han inte bryr sig om sin
gamla lekamen, da den anda &r uttjant, men att han oroar sig
for vad som skall hianda med hans vana dotter. Det hemska
hon har rakat ut for dr han radd skall vara borjan pa ett liv i
armod fér henne och han ber dem entraget att ridda henne
fran det. Han brer pa ordentligt nar han fér fram det sista och
tararna borjar tyst rinna pa honom. Ysabell kommer fram och
héller om den gamle mannen och hyssjar honom och séger
att allt skall ordna sig. Hon vander sig sedan till rollperso-
nerna, ursaktar sin far aterigen varefter hon bedyrar at deras
visit gjort honom mycket glad. Hon visar ganska tydligt att
det nog dnda ar dags for dem att ga nu.

Under tiden som det hir spelas upp kan en rollperson
eventuellt se att Ysabell inte verkar sa vdrst van vid att ser-
vera eller plocka fram saker ur det lilla kbk som finns i ldgen-
heten. Det kravs att spelarna siger att de bevakar henne for
att se att hon verkar tafatt och osaker av sig (ett slag for iakt-
tagelseformaga med +10% racker i sa fall). Lagenheten ger
inga intryck av att inte vara Ysabells och hennes fars bostad,
dven om den dr nagot sparsmakat moblerad, vilket dock inte
ar sa underligt i ett knegarhem.

Ett senare besdk i kérleksndstet

Besoker rollpersonerna lagenheten nagon fler gang ar
chansen stor (75%) att Jersild Grigger befinner sig dar, det
ar vad han far betalt for, men ganska liten att Ysabell dr dar
(25%). Hennes temperament tillater henne inte att vinta ut
rollpersonerna i ldgenheten bara for att chansen finns att
de kanske kommer tillbaka dit. Jersild & som sagt en nog
sd god skadespelare och om det inte 4r ndgon psi-mutant
med i gruppen som kan avsléja honom, I4r rollpersonerna
inte mérka att han verkar spela en roll. Att bérja fraga ut
honom igen ldr sdlunda inte ge mycket, om inte allvarligare
hot kommer upp. Da talar han om allt som han kanner till.
Kommer rollpersonerna direkt hit efter det att de har fatt fatt
i Eddvard sa lar Jersild vara pa plats men formodligen inte
Ysabell. Drojer det ndgon dag eller sa, sa att Ysabell hinner
fa reda pa vad som hant sa har hon skickat ivag Jersild och
ingen kommer att svara nar rollpersonerna knackar pa,
om nu inte s. vill lata dem konfrontera Ysabell har igen
(nagot hon kanske onskar for att roa sig en sista gang pa
rollpersonernas bekostnad och beritta vilka lattlurade tokar
de varit). Se kommentarerna i slutet for olika utvecklingar nar
dventyret har kommit sa langt.

Jersild Griggers lagenhet

Skulle rollpersonerna fa reda pa att Jersild inte dr den han
utger sig for att vara och dessutom lyckas snoka ratt pa
var han bor, exempelvis genom att komma i kontakt med

fastighetsskotaren och beskriva Jersild fér honom, sa fin-
ner de, ifall de bryter sig in, en liten och smutsig lya pa
tva rum i bottenvaningen i det hus dar kirleksnastet ligger.
Travar av skillingtryck med gamla pjéser, en del utslitna
sidor fran Polisgazetten med artiklar om nagon revy eller
pjas pryder vaggarna och ett antal udda kostymer kan ses
hdnga i malpasar pa piggar pa vaggen. Lagenheten luktar
surt och unket efter Jersild langa ar av tinnerpimplande.
Genom att rota igenom hans saker, artiklar och allt vad
det nu ar, visar det sig med all tydlighet att han heter Jer-
sild Grigger, inte har nagon som helst koppling till Ysabell
utom att vara hennes granne och att han ar en gammal
fore detta teaterskadespelare.

Ett besok pa garnisonen

Det Pyriska rytteriets stolthet, pansdrkarsdragonerna, star
att finna vid Garnisonen. Karen huserar i tre olika byggnader
pa garnisonsomradet. Alla tre husen &r tva vaningar hoga,
byggda i ljus sten med tak tickta utav flamsdkert svart tegel.
| det forsta huset kan man aterfinna de vanliga mannarna i
tjanst och deras méss. | det andra finns officerarnas bost4-
der, deras mass samt pansarklubben (vilken enbart 4r 6ppen
for officerarna, bade verksamma och tidigare tjanstgtrande,
inom karen). Det tredje, en mindre byggnad, innehaller of-
ficerarnas kontor och 6vrig administrativ personal. En stor
gedigen tegelbyggnad invid de tre husen innehaller karens
pansdrer. Ett par man star dygnet runt pa vakt vid infarten
till den stora tegelbyggnaden, bade for att hindra eventuella
tjuvar men framfor allt for att skydda nyfikna besdkare mot
bestarna dar inne. Stallet har tjocka jarngaller for alla fonster
och ar byggt i en fyrkant runt en bred gard dar pansarerna
kan tranas for enklare kommandon.

Att fa tilltrade till omradet ar relativt bekymmersfritt.
Besdkare behover bara ange sina namn och visa upp identifi-
kationshandlingar vid porten till garnisonen samt uppge sitt
drende. Om det géller ett personligt bestk av ndgon medlem
i karen eller nadgot annat enkelt drende krdvs det en smula
dvertalning och gdrna nagon kredit for att lyckas bli inslappt.
Besdkare ombes dock ldmna vapen och &évrig utrustning i
ett rum invid vaktkuren vid porten. Rollpersonerna visiteras
for sakerhetsskull. De ledsagas sedan av en enkel menig till
delen dar pansdrkdren huserar och far officersbyggnaden
utpekad for sig. De mots i dérren av en dldre man i morkgra
livré, uppenbarligen en av tjanarna, som fragar om deras
arende. Ber de om att fa traffa Eddvards éverordnade, sager
han att de far ga till den administrativa byggnaden och fraga
efter major Dufva. Vid forfragan om Eddvard meddelar han
att kapten Hummel fortfarande ar ute pa exercis och att han
vantas ater inom en timme eller tva.

Arrollpersonerna nagorlunda anstindigt kladda visar den
dldre mannen in dem i besokssalongen bredvid, dar Estrid
Vag, forste husa pa officerslogementet, serverar dem varmt
kryddat svartvin. Ger de intrycket av att vara nyss hemkomna
fran nagon zon eller dylikt ber den dldre mannen dem vanta
pa backen utanfér. Om de gor det sa kommer dndock Es-
trid ut, genom bakdérren, med varsin kopp varm dricka. |
bada fallen ges rollpersonerna chansen att prata med den




inte allt for klipska men godmodiga Estrid. Hon berittar vid
forfragningar stolt om allt som hon kan om kéren och om
officerarna som finns dar. Om Eddvard siger hon att han
kanske dr nagot dvernitisk, barsk och lakonisk samt att han
verkar vara nagot for snar till vrede. "Men med tanke pa hans
bakgrund dr det nog det inte sa konstigt, han har inte haft
det latt, inte.” Sager hon. Vid forfragan vad hon menar tit-
tar hon forst oforstaende pa dem och fragar om de inte vet
det varefter hon skakar pa huvudet och sager: "For att han
ar mutant, vad trodde ni?” Hon siger vidare, att hur det dn
ar med den saken och hans strikthet mot mannarna, sa har
hon forstatt att han anses som den dugligaste av kaptenerna
i karen och att han nog innerst inne ar en god man. Hon kan
dven beratta, om rollpersonerna fragar, att man titt som tatt
kan finna honom liksom de flesta andra befilen pa Ulkus
taverna under kvillar nir de inte &r i tjanst. Vidare kan hon
upplysa dem om att Eddvard bor pa logementet pé garniso-
nen. Skulle rollpersonerna fraga om Harry Blixtman, sdger
hon med tyst och konspiratorisk rést att "den lymmeln har
aldrig gjort nagot gott och inte l4r han 4ndra sig till det batt-
re”. Hon kan ber4tta om illa dolda skandaler som involverar
otukt, spel och dueller med allt annat &n trevliga utgangar.
Estrid kommer inte att undra varfor rollpersonerna stéller
sina fragor, hon 4r sallskapssjuk och pladdrig av naturen och
tanker inte vidare pa vad som sidgs egentligen.

Nagon gang under tiden rollpersonerna vantar, om de
nu véljer att gtra det, sa passerar Harry Blixtman. Han
gissar, efter den beskrivning som Ysabell gett honom, sig
till att det ar aventyrarna Ysabell bussat pa Eddvard och
kan inte underlata att ta chansen att gora sig lustig over
dem. Spelarna moter salunda en lang stilig man i flackfri
pansdrkarsuniform som med ett verligset smil pa sina
lappar hilsar dem och fragar vad nagra som "de” har att
gora i karens officerares hus. Om de berittar sitt drende
sdger han att "den ddr mutanten borde vara tillbaka snart”
och lamnar dem sedan. Han stannar oavsett vilket bara
en mycket kort stund da han &r intelligent nog att inse att
han eller Ysabell inget har att vinna pa att rollpersonerna
lar kdnna igenom honom mycket ndrmare.

Nar Eddvard dyker upp har rollpersonerna fatt vénta i
ndra tva timmar. Eddvard kommer atféljd av ett tiotal drago-
ner. Rollpersonerna har valt att ta en nypa frisk luft (om de nu
inte redan har valt att vinta utanfor) nar sallskapet anldnder.
De pratar néjt sinsemellan medan de tagar efter en mer tyst-
laten Eddvard. Mannen i livré som forst métt rollpersonerna
gar snabbt fram till mannen som leder dragonerna, Eddvard,
och pekar ut rollpersonerna samtidigt som den aldre man-
nen viskar hastigt nagot till honom. Eddvard nickar och kom-
menderar mannarna att vinta dar pa honom och gar fram
till rollpersonerna. Rollpersonerna ser hur mannen som gatt
i spetsen for dragonerna, vilken de forstar uppenbarligen ar
av kaptensrang eftersom de ser gradbeteckningen pa hans
kragspegel och hogerarm, kommer gdende emot dem. Hans
uniform ar valvardat och stévlarna blanka, ett imponerade
faktum med tanke pa att han tydligt har varit ute pa anstrang-
ande ridévningar att ddma av hur dragonerna som star runt
fem tio meter bort ser ut. Mannen ar lang, nira en och nit-

"Visst sviller blodpumparklumpen i brostet
av stolthet nir man se de tappra mannarna
i den drorika pansardragonkaren paradera
forbi langs kejsar Ottos esplanad.”

Allgat Kruutkdft, patriotisk pyrier

tio, har kort morkt har, en grov ndsa som ser ut att ha blivit
bruten vid nagot tillfille och ett drr dver haka. Han bar korta
polisonger och ett valansatt kransskigg kring munnen. Vore
det inte fér ett par 6gon som har en nagot underlig gul ton
skulle de ej kunnat se att han dr en mutant. Hans kalla 6gon
granskar rollpersonerna noggrant innan han siger att han ar
kapten Hummel som de stkt kort fragar vilka de &r da han
ej kdnner igen dem.

Rollpersonernas mote hiar med Eddvard lar inte kunna
leda till nagot. Han 4r misstdnksam av sig och sa fort de
namner Ysabell kommer han att bli mycket stel i sitt sdtt och
svara forsiktigt pa alla fragor. Kort efter det att rollpersoner-
na borjat tala kraver han, om de inte sagt det sjalva direkt,
att de skall beratta vad de vill. Kommer rollpersonerna med
anklagelser om stulna pengar och évergrepp mot en kvinna
kommer han bli mycket arg och de dragoner som star en bit
bort kommer att kliva upp och stilla sig runt omkring rollper-
sonerna om de marker att Eddvard borjar brusa upp. Backar
inte rollpersonerna kan tva saker ske. Om rollpersonerna ar
av lagre bord sa kommer han beordra dragonerna att kora
dem péa porten och later meddela att de ej ar vilkomna in
pa omradet igen. Om nagon av rollpersonerna, framfér allt
om det dr den som i huvudsak pratar, tydligt ser ut att vara
nobelbérd eller till och med &r officer, kan Eddvard utmana
personen till en duell. Att Ysabell sikerligen har ljugit ihop
en historia for dem &4r han snabb att gissa sig till, men hans
dra kan inte tila niagon foérolampning. Ar rollpersonerna
dumdristiga nog att forsoka attackera Eddvard infér 6gonen
pa dragonerna kommer de genast ingripa mot dem och yt-
terligare mannar kommer inom 2T6 sr befinna sig pa plats
for att bekimpa dem. Utgangen av ett sadant angrepp lar
inte sluta med annat &n att rollpersonerna nedgérs eller in-
fangas. | det sista fallet kommer de stallas infor ratta for att
ha overfallit en Pyrisk officer, ndgot som ger dem ett tiotal
ar av hart straffarbete. sL bor gora tydligt for rollpersonerna
att alla sadana forsok ar daraktiga. Aven de mest tungt rus-
tade rollpersoner lar inte komma undan med att attackera
Pyriska soldater mitt inne pa garnisonsomradet i rikets hu-
vudstad. Detta giller sarskilt da rollpersonerna vid tillfallet
ar obevapnade!

Skulle rollpersonerna istillet borja stilla mera diskreta
fragor kring Eddvards samrére med Ysabell kommer han
obekvamt boérja skruva pa sig. Far han ingen direkt forkla-
ring till varfor de stéller fragorna blir han dn mer férsiktig




och defensiv. Han kommer att géra allt for att bete sig som
en sann gentleman da han talar om en dam ur éverklassen
och han kommer definitivt inte baktala en sadan kvinna,
hur mycket han dn ma vilja, infor en hop fraimmande per-
soner. Det lar dock vara uppenbart for rollpersonerna fran
hans manér i sadant fall att det ar nagot han doljer och
verkar skammas over. For den rollperson som dr fran de
hogre standen kan Eddvards bryderi eventuellt vara mera
tydligt och forslag om en mer diskret diskussion under
andra former kan ga vdl hem och dessutom sld Ysabells
planer i slint. Ar det inte uppenbart varfor Eddvard ar sa
pa sin vakt gillande amnet kan ju rollpersonerna trots allt
fatta misstankar mot honom. Eddvard kommer i slutdndan
inte ge dem nagon vidare information om sig sjalv och
Ysabell och han kommer, om inte rollpersonerna anklagar
honom direkt eller foreslar nagot annat agerande relativt
snart, efter en kort stund be dem ursikta honom med att
han har mycket att géra och om det inte gillde nagot mer
hoppas han att deras diskussioner i &mnet nu ar éver. Med
en kort bugning vinder han sedan pa klacken och gar.

Andra alternativ som rollpersonerna kan férséka med,
som att be Eddvard félja med dem och mata Ysabell &r inte
otroligt att han kan ga med pa i slutdndan. Mycket &r avhan-
gigt av hur de beter sig mot honom och framfér allt hur de ter
sig i hans 6gon. Hans stravan efter att skilja sig fran sin enkla
bakgrund och bete sig som en man av bérd gor honom foga
mottaglig for personer som ej ser ut att vara av battre har-
komst. For sL:s del, framfor allt om denne 6nskar att dven-
tyret skall stracka sig langre, kan mycket val rollpersonerna
lamnas radvilla efter métet och nddgas nysta vidare utan att
tydligt veta vad de skall ta sig till harnast.

Soker rollpersonerna upp Eddvards dverordnade major
fon Bidlke, kravs det en god del dvertalning och ett par
krediter till den skeptiske sergeant som tjanstgdr som hans
assistent. Ser de ut som en hop trashankar, och framfor
allt om det enbart &r mutanter med i gruppen, kommer det
kravas en riktig god ursikt for att de ska fa traffa majoren
med en gang. Det dr sjdlvfallet majligt att forséka ordna ett
mate till ett senare tillfélle. Sergeanten kan ordna nagot for
dem till ndsta dag, givet fortfarande att ett vettigt drende
anges. Ar deras historia tunn kan nagra krediter ricka for
att évertyga honom.

Om sergeanter sldpper forbi rollpersonerna kommer de
in i ett stort och vitputsat rum med enkla mérka tramobler,
nagra digra bokhyllor langs ena vaggen samt kartor, diverse
diagram och anteckningar liggande overallt. De mots av en
reslig karl med en stor och vilvardad mustasch, kortklipp
granande har och ett par vakna bla 6gon i ett farat ansikte.
Mannen har ett otal drr och hans bistra uppsyn far rollper-
sonerna att snabbt inse att det galler att ga varligt fram.
Mannen kraver att fa hora vad de soker honom i for drende
som dr sa viktigt att det inte kunde vanta. Berattar de hela
historien for honom kallar han det for befangt och sager att
en man som Eddvard aldrig skulle géra nagot dylikt. Han
sdger sedan, vilket dr en nog si unik kommentar fran en
immare som uppenbarligen r av god bérd, "Kapten Hum-
mel dr minsann den mest dugliga man jag haft nojet att ha

tjanstgbrande under mig!” Kommer mannen sa har langt
har han bérjat bli riktigt ilsken och han sdger sedan att om
de kommer dragande med sddant dravel igen skall ha fa dem
slangda i jarn och domda till fértal av en Pyrisk officer. Det
verkar inte som han skamtar. Ar rollpersonerna mer diskreta
och bérjar fraga runt kring Eddvard svarar han kort pa ett par
fragor, men blir sedan misstanksam och undrar varfor de
fragar s4 mycket om Eddvard. Ges han inget gott svar sager
han till dem att deras besok ar éver varefter de blir kérda pa
porten. Protesterar de kan de mycket val bli utslangda fran
garnisonen och far svart att komma in igen. Ar nagon av
personerna av hogre bord, framfor allt om har éver g i status
och salunda tillhér en av Pyris fornamsta sldkten, sd kommer
majorens beteende vara mycket annorlunda. Se avslutande
delen om maojligheter fér sadana rollpersoner generellt sett
for vidare kommentarer.

Eddvards rum

Alla med officersrang inom den Pyriska armén har ritt att
anstka om boende pa logementet. Det anses ddremot som
nagot en man av bittre hiarkomst ej skulle falla ned till, varfor
det undviks & det ldngsta av de officerare som har det bittre
stallt. Det finns givetvis undantag, sa dven om det &r en led-
trad for spelarna rérande Eddvards bakgrund att denne bor
pa logementet, sa behover det i slutdndan inte betyda att
Eddvard dr utan medel. Det har dr nagot som en rollperson
som dr fore detta soldat eller officer kanner till. st kan ndmna
det for rollpersonerna om de lyckas med ett bildningsslag.
Om de ar fore detta soldater eller befil far de sla med +25%
och om de har nagon annan bakgrund far de sla med -25%.

Rollpersonernas intresse for Eddvards bostad torde syfta
till att fa reda pa vart de pengar han skall ha stulit fran Ysa-
bells far finns ndgonstans, om de nu inte spenderats som
han har pastatt. Att fa tilltrade till Eddvards bostad ar dare-
mot inte det |dttaste, men soker rollpersonerna upp nagon
av tjanstefolken, dock ej Estrid, kan en god muta ge dem
tilltrade dit under en kort stund. En mojlighet fér dem &r att
férstka ta sig in pd Eddvards rum forsta gangen de bestker
garnisonen och star och vdntar pa honom. Att férséka bryta
sig in pa garnisonsomradet och dérefter in p& Eddvards rum
pa logementet dr ett mycket riskabelt projekt och dker roll-
personerna fast for intrdng dar kan de mycket val komma att
démas for spioneri istdllet for inbrott, ndgot som bestraffas
med déden. Sadana vaghalsigheter bor nog s forsoka av-
styra dem ifran.

Det spartanska rummet pa runt fem ganger fem meter
innehaller fa agodelar. Nar man kliver in mots ens blick
av nagra enkla tramobler, en karta over Pyri pad vaggen
samt ett inramat trasnitt pa kejsaren hingandes ovanfor
sangen. | en garderob hanger ett par uniformer och ett par
uppsdttningar enkla och slitna klader for vardagsbruk. Ett
litet fallbord att arbeta vid star upp emot ett smalt fonster
med utsikt mot stallet. | en av ladorna kan man hitta nagra
brev modosamt skrivna av Eddvards foraldrar, uppenbar-
ligen skrivha av nagra utan vidare kunskaper i skrivandes
konst da grammatik och stavning dr usel, ndgot enstaka
brev fran en syster som verkar vara bosatt i Oreboga samt
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en dagbok. Den sista innehaller dock inga anteckningar av
personlig karaktar utan ror strikt Eddvards tjanst. Ett tjanst-
goringsprotokoll med grablatt omslag och med kejsarérnen
pa framsidan finns har ocksa. | det star att tyda att Eddvard
har passerat sina prov under utbildningen med lysande re-
sultat. Den som ognar igenom listorna drar slutsatsen att
nagon som gjort sa val ifrdn sig maste vara gott ansedd
bland befilen, a&tminstone skulle denne vara det om han
var immare. Pa en smal vaggfast hylla ovanfor sangen,
under trasnittet pa kejsaren, star nagra tunna hiften om
takftik i strid, ett skillingtryck om pansérkarens historia och
en laderinbunden bok om strategi av general Anton Schold,
grundaren av Pyris generalsstab. Boken anses, trots att
den har femtio ar pa nacken, fortfarande som en av de
framsta verken i strategi och taktik.

Overfallet pa rollpersonerna

Efter det att rollpersonerna har satt igang sina forsok att
kontakta Eddvard eller vad de nu viljer att gbra sa kan
Ysabell och Harry inte lata bli att ldgga sig i vad det som
hander, dels for att de vill driva pa rollpersonerna dels for
att de 4r ivriga att se den elindiga Eddvard fa den lixa
som de tycker att han sa vil fortjgnar. De bestdmmer sig
darfor for att "motivera” rollpersonerna ytterligare i sina
anstrangningar efter det att de rakat pa Eddvard for forsta
gangen. Beroende pa vad spelarna viljer att gora, eventu-
ellt pa kvallen samma dag som de traffat Eddvard eller da-
gen darefter, ser Ysabell till att nagra raskinn till mutanter
soker upp rollpersonerna fér att ge dem en omgang och
en varning om att "inte ldgga sina nisor i blot i en officers
affarer”. Raskinnen har sokts upp av Harry, men han har
presenterat sig for mutanterna som Eddvard Hummel.
Ysabells plan ar inte att rollpersonerna skall raka sardeles
illa ut, utan allt hon vill ar att mana pa dem. Mutanterna
har darfor blivit ombedda att inte anvanda nagra allvarli-
gare fillhyggen och inte géra mer an att ldmna dem med
svullna anleten och émma kroppar. Mutanterna ser till att
dverfalla rollpersonerna kvillstid inte langt ifran rollperso-
nernas ldgenhet. Mutanterna dr 25% fler &n rollpersonerna
och de kan sdlunda ge rollpersonerna en nog sa tuff fajt
i narstrid, men plockar rollpersonerna fram skjutvapen sa
flyr raskinnen s& fort kulorna bérjar vina. Mutanterna hade
minsann inte hort nagot om nagra tungt rustade typer.
Overfallet sker i en tre fyra meter bred och ca trettio meter
lang grand. Rollpersonerna befinner sig mitt i granden nar
overfallet sker. Tva tegeltdckta valv pa vardera sidan om
granden som rollpersonerna befinner sig i leder till en
annan smal grand som korsar den forra precis dar rollper-
sonerna befinner sig. Ljuset frin nagra svaga etanollyktor
flackar i varsin ande av granden men rollpersonerna star
nastan femton meter ifran lyktorna och dessutom snoar
det kraftigt sa ljusskenet dar rollpersonerna befinner sig
ar mycket svagt. Precis dar rollpersonerna star finns dock
en liten massingslampa med nagra daligt fodda glodmas-
kar i. Massingslampan lyser inte upp mer dn ett par meter
bort. Mé&rkret och snén gor att alla avstandsvapen brukas
med -10% pa upp till sm avstdnd, med -25% pa upp fill
1om och -50% upp till 2sm. Bortom 25m gar det inte att

se nagot alls.

Overfallet barjar med att rollpersonerna mirker hur en
storviaxt muterad manniska kliver ut ur snéyran och mérkret
framfér dem. De ser att mannen &r av normal lingd och trots
att han bar tjocka knasaullskldader mot kylan &r det tydligt
att han ar kraftigt byggd. Hans 6gon sitter djupt och plirar
elakt mot dem. En borstig mustasch, sneda fula tdnder och
ett darr 6ver ena ldppen avslutar det typiska utseendet for en
sliten slagskampe fran slummen. Strax efter det att mannen
klivit fram grymtar han nagot obegripligt och sager sedan
entonigt: "Kapten Hummel later halsa att ni inte skall lagga
er i en officerares affarer!” Samtidigt som han sdger detta
skymtar rollpersonerna flera andra morka skepnader runt
omkring dem och omedelbart darefter rusar mutanterna in
for attack. Raskinnen dr nog sa storvdxta men inga vidare
goda slagskampar och de slass inte for att doda utan for
att moérbulta rollpersonerna. Aker nagon av rollpersonerna
i backen s& kanske den omkullslagne rollpersonen kommer
att fa ta emot nagra sparkar men inte mer 4n sa. Mutanterna
kommer & andra sidan inte heller slass fér egen del ldngre
4n att det gar bra fér dem. Ser de att flera av deras kamrater
blir nedslagna, eller dn vérre nedgjorda, kommer de att ldgga
benen pa ryggen. Flyr mutanterna har sL mojligheten att ge
rollpersonerna en ledtrad om att nagot fuffens dr pa gang.
Skulle nagon av rollpersonerna lyckas falla nagon av mutan-
terna och utfraga denne senare, sa kan denne bekrifta att
de blev inhyrda av en officer i pansdrkarsuniform. Officeren
beskrivs som lang och kraftigt byggd, nadgot som stammer
pa bade Eddvard och Harry, men om de fragar om mer de-
taljer berdttar mutanten att mannen hade en mustasch, inte
ett kranskagg likt det som Eddvard bar, och att han definitivt
inte sag ut att vara mutant. Visserligen syns det inte tydligt
att Eddvard ar mutant men som rollpersonerna sjalva sett ar
det nog sa uppenbart om man studerar honom narmare.

Ulkus Taverna

Enda sedan pansdrkaren etablerades har Ulkus Taverna varit
den plats dar karens mannar och officerare har fritt kunnat
umgas utanfér garnisonsomradet. Aven om umginget ka-
rens mannar och officerare sinsemellan ej &r helt fritt fran
sociala skiljelinjer — framfér allt pa grund av att en del office-
rare med sin 6verklassbakgrund anser sig vara for fina for att
umgas med fotfolket — sa har tiden som varje officer tvingats
spendera bland stallare och dragoner innan han intraderi ut-
bildningen som officer gjort att banden mellan méannen och
befal ofta ar starka och goda. Salunda spenderar karmedlem-
marna ofta sina lediga kvillar sittandes i bekvamt samkvam
pa Ulkus taverna. Da och da hander det ocksa att det halls
vilda fester pa tavernan. Ulkus sjilv, en storvdxt gammal Py-
risk officerare som nu &r narmare sjuttio ar gamla, ar mycket
god vin med flertalet av de hogt uppsatta mannen inom
Pyris militar och han har ett gott anseende bland sina gister
fran kdren. Hans lista 6ver bragder ar lang och bakom disken
hanger inramade i glas alla de fortjansttecken och andra ut-
markelser han fatt under sin tid i fjdnst. Sjalvaste falgkorset
kan ses hanga dar! Vaggen bakom baren pryds annars av
flertalet urklipp fran Polisgazetten dar personer som Ulkus
4r bekant med inom militdren omndmns tillsammans med




skildringar av viktiga slag och bataljer som skett. Vid det har
laget &r det en diger samling. Stéllet &r annars kant for sina
stora, enkla och vidlsmakande maltider, val anpassade for
de som har langa och anstrangande dagar av exercis bakom
sig. Pa menyn aterfinns stora ulk- eller kutbocks biffar med
stekta pdrer och rokbetsas, barrbergryta med etterdogg,
dumsvinspaj, malsoppa samt alltid Ulkus soldatgryta, vilken
sdgs innehalla rester fran alla de andra ratterna samt en god
portion tokjos och som for sin enkla penning dr med rage vad
den storsta mutant orkar stoppa i sig.

For rollpersonerna borde Ulkus taverna vara en naturlig
plats att soka vidare kontakt med Eddvard pa. De har redan
hért fran Estrid Vag (om de nu besokt karen pa garnisonen)
att det ar dit som manga dragoner och officerare soker sig
pa sin lediga tid. Skulle rollpersonerna sakna den informa-
tionen kan s lata den komma till dem, om det nu behévs;
den som lyckas med ett slag i Undre varlden kan genom sina
kontakter fa reda pa det, den som &r fore detta soldat eller
officer fran Hindenburg kan dra sig till minnes att tavernan
4r en samlingsplats fér pansarkarens medlemmar, eller sa
kan si lata ett slumpmissigt méte med ndgon som tjanstgor
som dragon resultera i att denne "rakar” berdtta om det eller
sd kan sL enkelt lata rollpersonerna vid ett tillfdlle gé forbi
tavernan och se hur ett stort sillskap dragoner 4r pa vag
in genom dorren samtidigt som rollpersonerna kan skymta
flera dragoner staendes dar inne.

Tavernan ger sL chansen att lata rollpersonerna ha en
allvarligare sammanstétning med Eddvard och/eller soka
vidare information kring honom och andra vid karen, fram-
forallt Harry Blixtman. Det bor dven ge sL mojligheten att
lata dem komma 6ver Eddvards brev till Ysabell om de nu
handgripligen forsoker sitta dit honom eller dylikt. Det torde
annars, om de nu ar ovilliga att direkt éverfalla honom, inte
vara allt for svart att |ata den stolte Eddvard att brusa upp
och utmana rollpersonerna eller locka in dem i en samman-
stotning. De behéver ddremot inte stéta ihop med honom
direkt forsta gangen de gér dit. Eddvard spenderar mycket tid
arbetandes under kvéllarna och han bestker Ulkus hogst en
eller ett par ganger per vecka. Salunda &r det runt 25% chans
att han dr dar nér rollpersonerna kommer dit.

Soker rollpersonerna information finns det flera personer
att vanda sig till. Bartendern, en sliten mekka med order-
namn ERBA-80, dr rollpersonernas basta kalla till informa-
tion. Det dr en gammal koksrobot vil skolade i att blanda

"Nér tinnern rinner till skall en se till
att halla skallaknoppen kall, for inte ar
garnisonens gossar pa festarstrat de
beskedligaste av gister...”

Jenz-Laban Hdjk, Krogdgare

allehanda drinkar. Gésterna brukar roa sig med att bestilla
drinkar fran de gamlas tid som ERBA-8o havdar sig kunna
blanda och som han sedan forvirrat ej klarar av att géra da
ingredienser — sdsom jenn och tannick — saknas. En av de
fa han lyckas nagot saval att efterhdrma, en skiktad drink
pa appelkonjack, het kaffe och ulkgradde, har daremot
aldrig blivit en succé hos gasterna. Férutom ERBA-80 kan
rollpersonerna finna nagra servitriser, Jessa (mm), Villma
(mm), Ebbla (mb, Jarv) och Jannifar (psi), som dr i tjanst; en
diskare, Haakan (mm); ett par kockar, Erbert (MmD, Gas) och
Anton (mm); samt nagra personer som tjanstgoér som allt-i-
allon, Efraheim (mm), Brisse (1mm) och Kabbe (mD, Hund).
De andra ar dock aldrig i tjanst si ofta som ERBA-8o och,
forutom nagon enstaka servitris som lockats av en stilig
man i uniform, dr det ingen i personalen som egentligen ar
vil bekant med flera av gésterna. Ulkus sjélv har ej heller
spenderat sdrdeles mycket tid de senaste aren ute bland de
yngre gasterna, varfor han ej ar bekant med de personer som
rollpersonerna kan vara intresserade av.

Sdlunda dr roboten den enda som kan ge rollpersonerna
vettig information gidllande Eddvard Hummel och Harry
Blixtman, om de nu skulle komma att friga den kring
dem. Roboten &r inte bekant med Ysabell per se, men den
kanner till, da den hort andra tala viskande om det, att en
overklasskvinna som sdgs vara mycket atravard bland sta-
dens unga man, och en immare dessutom, har avvisats av
Kapten Hummel och att det tydligen gjort henne rasande.
ERBA-80 kan ej relatera i storre utstrackning huruvida de
olika officerarna ar batire eller samre @n nagon annan,
men den kan dock komma att beradtta for rollpersonerna
att "mina orderprogram har reagerat synnerligen starkt pa
kapten Hummel, trots att de vanligtvis ej har vidare ini-
tiering av icke-manniskor”. Roboten kan dven komma att
sdga att Eddvard "minsann visar en mekka mer respekt
in manga andra har”. Bilden rollpersonerna salunda kan
fa av roboten &r att Eddvard inte gett intrycket av att vara
nagon storre usling, vilket de har férst fatt honom portrat-
terad som. ERBA-80 har dock ett stycke information som &r
mer vart dn allt annat. Det &r ingenting som den sjdlvmant
kommer att presentera, men om rollpersonerna fragar den
om mer detaljer kring Eddvard och immarkvinnan, kan den
sdga att den minns att ndgon officer namnt att denne spen-
derat en amords natt i en liten vaning i Hundangen, trots
att damen enligt vad han sa skall aterfinnas pa en annan
adress egentligen. Har blinkar en av ERBA-80's tgondioder
till, eftersom dess tjansteprotokoll kraver att den spelar sa
ndra den kan pa en manniska forvantningar om olika be-
teenden, och hadvdar att minnet dr segt men att en kredit
eller tva till en oljekanna skulle smorja upp det. Far den det
sa ger den rollpersonerna namnet pa den gata dar office-
ren sagt att kvinnan han spenderat natten med egentligen
bor; Galbar Targons gata i Skanshaga, med andra ord den
adress dar Ysabell har sin egentliga vaning.

Den viktiga kallan till information annars ar givetvis de
dragoner och befil i pansdrkaren som gistar tavernan. Da
stallet trots allt har ett vitt klientel férutom karmedlemmar-
na, kommer rollpersonerna troligtvis ej vicka ndgon stdrre
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uppmdarksamhet (om de nu inte klampar runt med hégtek-
nologi drillande till hoger och vénster eller dylikt) om de ar
villiga att spendera en del tid och pengar pa drinkar dar. De
har goda chanser att f4 gott om information géllande bade
kapten Hummel och kapten Blixtman. Rollpersonerna kan,
om de har tur, fa veta att en kvinna med det utseende som
Ysabell har (de minns inget namn men om rollpersonerna
beskriver henne verkar hon bekant) har bestkt tavernan ett
antal ganger och att kvinnan varit beundrad av alla de som
da varit dar. Det cirkulerar dven ett rykte om att kvinnan skall
ha haft antal olika kavaljerer bland karens befil. Vad man
minns ar att hon brukade komma i sillskap med systrarna
fon Dhymmel, vilka &r mer vdlbekanta, da de dr dottrar till en
av de hogre befdlen inom karen.

Callande 8vrigt manskap som rollpersonerna kommer i
kontakt med, bor s ha i atanke att precis som de dragoner
de kan ha talat med pa garnisonen &r det langt ifrdn alla
som &r valvilligt instillda till en mutant i sina led och darfor
kan komma att vddra dsikter som stdmmer bittre verens
med den historia som Ysabell har berittat fér dem &n med
sanningen. Visserligen har kapten Hummels kunnande och
mod, som namnts tidigare, gjort honom omtyckt bland
manga, framforallt hos de dragoner som ej ar fodda kring
Hindenburg och ddrmed mer vana vid ndrmare kontakt med
mutanter, men dessa dr langt ifrdn i majoritet och i slutan-
dan dr han salunda mer avskydd dn omtyckt. Sannolikheten
ar darfor storre att illasinnade rykten sprids till rollpersoner-
na an tvartom. sL har salunda chansen att har styra rollper-
sonerna in i svarare beslut om sa énskas. Har rollpersonerna
snabbt blivit dvertygade om endera fallet kan sL guida dem
at det andra hallet om denne 6nskar halla rollpersonerna i
osdkerhet ett tag till. Nagra konkreta bevis dr dock svara att
fa frin manskapet har, det 4r bara ERBA-8c som har nagot
konkret att komma med.

Den viktigaste informationen i 6vrigt som st kan ge roll-
personerna dr att de mannar och befél som ogillar mutanter
vid kdren har en av sina frimsta foresprakare i en viss Harry
Blixtman. s kan lata ndgon dragon peka ut Harry i salen
och rollpersonerna kan da kdnna igen denne som den dryga
kapten som smiddade dem ute vid garnisonen. Detta kan
vara ett bra bra fillfalle att ge rollpersonerna kunskap om
att ndgon sarskild vid garnisonen girna skulle se att nagot
hander med Eddvard. Borjar rollpersonerna fraga runt kring
Harry och dennes eventuella samrére med damer, eller mer
specifikt med Ysabell, kan de efter en stunds fragande fa hora
att Harry minsann &r en riktig kvinnokarl, men det sags att
han har en nagorlunda regelbunden kontakt med en speciell
dlskarinna som skall vara fran overklassen liksom han sjalv.
Ingen dr dock saker pa vem hon ar, men det sigs att hon ar
en stor skonhet och nog sa atravird vid hovet pa grund av
detta.

Om rollpersonerna spenderar mycket tid pa tavernan kan
sL lata systrarna fon Dhymmel vara dar nagon kvill, men
forslagsvis far de séka upp dem i deras vaning. Vill sL s kan
rollpersonerna givetvis héra systrarna fon Dhymmels skval-
ler om Ysabell, Harry och langt fler personer dn de kanske
dnskade. Den information som anges nedan under et méte

i systrarnas vaning kan i sa fall anvindas.

Kommer det till handgemang, eller en regelratt eldstrid,
mellan rollpersonerna och Eddvard, bor si [ata det ske ut-
anfor tavernan. Hiander det inne pa tavernan kommer de
flesta i narheten direkt sluta upp bakom sin karkamrat och
rollpersonerna har en mycket liten chans att undkomma med
livet i behall eller utan att bli slagna i jarn av konstaplarna
nar de anlander. | en strid, som pa grund av omstandighe-
terna pa tavernan salunda bast tar plats i en still grand en bit
darifran eller dylikt, bor s styra handelserna dit denne vill
(lattast gjort genom att tarningsslag ej visas for spelarna).
Eddvard kommer ej att backa dven om motstandarna ar fler
4n honom, inte ndr hans dra star pa spel (han kan sannolikt
ej uppleva det hela pa annat satt med tanke pa den hemska
historia de anklagar honom for). Hans avsikt ar dock inte
att doda nagon och si borde kunna se till att detta inte sker
pa samma satt som denne kan férhindra att Eddvard blir
dédad. Utgangen bor istillet bli att Eddvard slas ned till
backen, medvetslés eller illa skadad. s. kan lata det snéa
kraftigt sa att sikten, da det l4r vara pa kvillstid dessutom,
4r mycket lag. Samtidigt som rollpersonerna ser hur Edd-
vard faller ihop hér de hur nagra polisvisslor borja ljuda en
bit bort och nagon upproért ropar att de skall bege sig mot
granden/gatan d4r rollpersonerna 4r. Rollpersonerna far sa-
lunda brattom att skynda sig darifran. De har dock en chans
att se ett papper som sticker fram ur uniformsjackan, som
har flugit upp under striden, pa Eddvard. Om inte s vill ge
rollpersonerna en sa pass uppenbar ledtrad som brevet allt
for latt kan han lata dem sla ett slag for iakttagelseformaga
for att hinna se brevet. Att nappa at sig pappret om de sa
onskar ger rollpersonerna en tydlig ledtrdd om att de just
kan ha begatt ett stort misstag och att Ysabell ej ar den hon
utger sig for att vara. Det har blir sadlunda en viktig skiljelinje
i dventyret. Antingen sa lamnar de beviset ddrhdn och ater-
vinder till Ysabell for att beritta att illgarningsmannen har
blivit straffad men att de inte lyckats aterskaffa hennes fars
pengar, eller s bérjar de med hjilp av brevet nysta i vem
Ysabell egentligen dr. Anser sv att ledtrdden &r foér uppenbar
for ett géng rollpersoner som dnda 4r Ysabell pa sparen kan
den helt enkelt ldmnas ddrhédn. Ett mojligt alternativ i sa fall
4r att rollpersonerna dr tvungna att exempelvis ta sig in pa
hans rum pa logementet for att finna det.

sL bor tanka pa att om rollpersonerna tydligt gatt at Edd-
vard inne pa Ulkus taverna och folk sett dem lamna stallet
tillsammans och en strid sedan har utbrutit utanfor, dar
Eddvard blir allvarligt skadad, kommer sakerligen flera av
bestkarna kdnna igen rollpersonerna om de dyker upp pa
tavernan nagon kvall senare. Framforallt om de aterkom-
mer i samma utstyrsel som tidigare. Med lite eftertanke och
ett enkelt byte av garderob samt om rollpersonerna vantar
nagra dagar borde ge dem chansen att ga dit igenom om
de sa onskar for att soka vidare information kring Eddvard
och Ysabell.

Systrarna fon Dhymmels vaning
Silfa och Asa-Bellas stora och lyxiga vaning ligger i de inre
delarna av Skanshaga. Den &r beldgen pa andra vaningen i




ett tvavaningshus och 4r smakfullt inredd i ljusa farger. L4-
genheten innehdller dyrbara féremal och man kan till och
med hitta ndgra enstaka plasticsmobler. En samling runda,
trettio centimeter breda, metalldiskar med underliga symbo-
ler pa (diverse olika blankpolerade navkapslar) sitter tydligt
uppsatta inramat bakom glas och med ramar av mork skag-
gek langs langvaggen i stora salongen. Férutom de fynd fran
de gamlas tid som dr namnda ovan stoltserar systrarna dven
med en mekka, RUBERT, som butler. | dvrigt finns i hushallet
tva tjansteflickor — Olma (Mm) och Vesa (mp, Katt) — samt
kocken Huger Balme (imm). Tjanstefolket har ett par pigkam-
mare bortom koket till sitt forfogande. Varken Huger eller
RuBERT har nagot egentligt av varde att beratta for rollperso-
nerna rorande Ysabell annat dn att de inte sett deras arbetsgi-
vares vianinna Froken ]iernrodr under nagra dagars tid. Olma
och Vesa daremot kan, om de ges anledning att lita pa roll-
personerna, i fértroende for dessa beratta att de forstatt att
froken Ysabells leverne dr allt annat 4n enligt den standard
som unga vilborna kvinnor skall halla. Sena kvéllar fyllda av
tokjos och slérék, spel, vild musik och dans samt besék intill
smatimmarna av frimmande man hér till vanligheterna efter
vad de har hort.

Soker rollpersonerna upp systrarna mots de av en forvir-
rad robot ikladd gron livré med en sopborste i handen som
fragar dem vad de har for arende. Ser de nagorlunda beleva-
de ut eller om automaten kommenderas av en imm, visar den
dem in och sager med raspig rost att den skall annonsera
deras ankomst till froknarna fon Dhymmel. Finns inga (MM i
gruppen eller om rollpersonerna ser ut som vilda zonfarare
sdger den &t dem att de knappast har nagot att gora dar och
ber dem limna den ifred annars skall den minsann géra na-
got. Vad detta ar ter sig otydligt for rollpersonerna men det
skall tydligen involvera polisen, nagon sorts ring och ett tre-
siffrigt nummer; ett praktexempel salunda pa den rappakalja
en del mekkor inte kan fa ur sina kretsar. Om rollpersonerna
traffar systrarna beror de sistndmndas reaktion mycket pa
hur rollpersonerna ser ut. En hop zonfarare i vilda klader
kommer htgdraget att tillfragas vad de vill men kommer gj
ges chansen att fa tala med systrarna. Ar samtliga rollperso-
ner mutanter, &ven om de &r nog sa vl belevade och klddda,
kan systrarna fa svart att sitta sig ned med dem. Med ett
stycke dvertalning — gérna ifrdn nagon herre som dessutom
har utseendet pa sin sida — kan det dock vara mojligt. Ar na-
gon av dem en hogvélboren Immare, framférallt om denne
ar utav en av de hogsta familjerna i riket, kommer systrarna
glatt bérja samspraka med denne och de kan till och med bli
nog sa installsamma av sig.

Far rollpersonerna chansen att prata med systrarna,
garna over ett glas konjack eller basta brusa, kan de fa
hora ett och annat om Ysabell som denne ej onskar fa
spritt i vidare kretsar. Detta kraver dock att rollpersonerna
styr in samtalet pa Ysabell. Det som kan komma fram kom-
mer ddremot vara bitar i ett i ovrigt stort fléde av rykten,
logner och verkliga sanningar som systrarna bidrar med
om konversationen far ta sig sin tid. En person vl bekant
med Gverklassens saft har inga stdrre problem att visa ta-
lamod nog for att lyssna sa pass ldnge pa systrarnas plad-

der for att den eventuellt nyttig information dessa har att
komma med skall hinna yppas. Ar rollpersonerna daremot
mindre bevandrade i dylika seder krdvs det ett lyckat slag
pa VILx4% for att orka lyssna sig igenom allt systrarna har
att sdga och sarskilja vad som dr vettigt och vad som inte
ar det. Tillfragas systrarna om Harry Blixtman kommer de
rodna forlaget och sedan fnittrande berdtta historier om
den lymmelaktiga kvinnotjusaren. De kan dven fa reda pa
att Ysabell sedan lange haft en affair med Harry, trots att
bade Ysabell och Harry underhaller andra vid sidan om.

Ysabells vaning i Skanshaga

Lagenheten pa Galbar Targons gata i Skanshaga ar Ysabells
egentliga boende. Den bestar av sex smakfullt och dyrt in-
redda rum och en liten pigkammare dir tjansteflickorna
Mollie och Vela bor (tvd unga och timida imm systrar fran
Nordholmia). Ysabell spenderar under dventyrets gang om-
kring halften av sina natter hadr (50% chans att hon ar har
om rollpersonerna kommit dit nattetid och 75% chans att
hon har sallskap av exempelvis Harry Blixtman eller nagon
annan &lskare). Mollie och Vela 4r ddremot dar nistan dyg-
net om, de har bara nagon enstaka dag ledig per vecka och
den enes ledighet infaller aldrig samtidigt som den andres.
De tva flickorna dr inte helt l4tta att fa igdng en konversa-
tion med, framforallt inte om rollpersonerna ser ut att vara
av battre harkomst. De har blivit alldeles for strikt tuktade
av Ysabell for att vaga prata hursomhelst med nagon ur
overklassen. Far rollpersonerna chansen att tala med dem,
antingen i ligenheten eller om de féljer efter nagon av dem
och tar en chans att fa igang en konversation med dem pa
en annan plats, kan de fa reda pa en hel del om Ysabell. De
bada flickorna ar fascinerade av Ysabells skénhet och vilda le-
verne men de forstar inte att ingen ser igenom hennes tunna
fasad. Ysabells daliga behandling av dem gor Mollie och Vela
egentligen villiga att beratta om Ysabells skamliga liv, men
deras radsla for henne dr & andra sidan stor sa det kravs
ett charmigt beteende (hoég PER), nagra goda légner och
smicker eller ett berémt ansikte (Rykte >4) for att fa dem att
prata. Gor de detta sa far rollpersonerna reda pa det mesta
de 8nskar om Ysabell och det framstar med allt tydlighet att
om Ysabells liv skulle slds upp tydligt for Hindenburgs elit,
sd skulle hon bli tvungen att fly stan illa kvickt. Om Ysabells
far far reda pa det hela utan att de avsljas for alla och envar
sa innebar det inte samma skam for dtten men Ysabell skulle
kallas hem égonabums.

Harry Blixtmans ldgenhet

Rollpersonerna har formodligen haft svart att gora den
tydliga kopplingen mellan Harry Blixtman och Ysabell
innan de har besokt Ysabells vaning i Skanshaga och fatt
en chans att tala med hennes tjansteflickor. Innan dess
ar Harry enbart nagon som de har en chans att stota pa,
kanske konfrontera pa grund av hans éverldgsna satt, men
inte mer dn sa. Ledtradarna rérande Harry som finns pa
Ulkus taverna ar mycket vaga och salunda ar det inte sér-
skilt troligt att rollpersonerna kommer att forséka séka upp
Harry forran de vet ganska val vem han &r.




Harry har en trerumsvaning ned mot hamnen pa en sido-
gata fran Kejsar Ottos esplanad. Lagenheten dr enkelt men
dyrt inredd i mérka farger och med stora gedigna maobler
i svartnande tri. De enda prydnader som stér att finna i
lagenheten &r sablar och annan militaria upphangt pa vag-
garna i salongen. Forutom salongen, finns ett sovrum, ett
mindre rum som nyttjas for rokning och mindre middagar
samt ett kok. | anslutning till koket finns dessutom en liten
pigkammare som inte ar storre dn en garderob. Harry har
en ung mutantflicka vid namn Alsi som piga. Hon tjanstgor
enbart ett par dagar i veckan, da han inte har rdd med en
heltidsanstalld husa, med att halla rent och skota Harrys
tvatt. Liksom den typiske Hindenburgbon sa intar Harry de
flesta maltiderna ute, antingen pa garnisonen eller pa nagon
av stadens krogar. Kommer rollpersonerna hem till Harry ar
chansen stor att han ej ar hemma. Han ar aldrig hemma péa
dagtid, pa kvillarna &r chansen runt 10% och under nattetid
omkring 50%. Nattetid &r chansen runt 10% att Ysabell ar
dér. De tva spenderar séllan tid tillsammans i hans vaning.
Det &r runt 25% chans att tjdnsteflickan &r inne. Skulle roll-
personerna mota Alsi har hon inget att fortdlja. Hon vet att
Harry underhaller ett flertal olika damer och hon har for sig
att det vid nagra tillfdllen kan ha varit en kvinna med Ysabells
utseende didr, men hon vet inte sakert da hon ej spenderar
mycket tid i lagenheten. Harry ogina behandling av henne
— Harry lever enligt devisen att en god tjanare blir mer trogen
om denne regelbundet far stryk — gor att hon mer an garna
skulle beratta ndgot om hon visste. Bryter sig rollpersonerna
sig in i ldgenheten for att genomsdka den ostort kan de i en
byrdlada finna ett antal karleksbrev fran diverse damer i Hin-
denburg (en del vars man skulle vara mycket upprorda cver
att fa dessai sin hand). Rollpersonerna kan dven finna en del
rakningar och annat men inte mycket mer av intresse. | la-
genheten finns ett femtiotal krediter i kontanter, vapnen som
pryder viggarna (varav ett par ir gamla klenoder med daligt
bruksvirde men eft par sablar &r mastersmidda klingor med
+2 i initiativ (se Harskaren & Attlingen om méstersmidda
foremal) varda runt 12-13 krediter styck) och en del annat av
véarde sdsom matsilver etc.

Overfallet pa Eddvard

Ysabell vantar otaligt pa att nagot skall handa med Eddvard,
och om det hinner ga runt fyra fem dagar fran det att hon
lyckats bussa rollpersonerna efter honom utan att nagot han-
der, sa kommer hon trotta pa att vanta och soka alternativa
védgar att komma at Eddvard pa. Hon viljer att ta till samma
knep igen som mot rollpersonerna. Skillnaden ar att den har
gangen véljer hon inte ndgra ddelmodiga zonfarare utan is-
tallet ett gang raskinn fran Kopparberget som hon fatt hora
ar aktiva i Nimrodbrigaden. Dessa ar inte vidare snabbtankta
och ingen match for Ysabells charm. De lyckas fa Eddvard
utpekad for sig och staller sig och lurpassar pad honom runt
garnisonsomradet. Efter ett par kvallar, nar ar upp till sL och
beroende pa vad rollpersonerna har for sig, sa far de fatt pa
Eddvard och misshandlar honom med bonkyklubborna intill
en harsman fran déden. s kan anvidnda denna handelse pa
flera satt; fill exempel kan rollpersonerna raka héra fran na-

gon de fragat ut om Eddvard att nagra rabarkade huliganer
frdn Nimrodbrigaden &r efter honom ocksa. Andra sitt, de
mest uppenbara men kanske nédvandiga om rollpersonerna
dr initiativlosa, dr att |ata dem bevittna 6verfallet pa Eddvard
av nagon anledning. Kanske har rollpersonerna bestamt sig
for att gora ytterligare ett forsok att resonera med honom
och sokts sig bort mot garnisonen? | en sadan situation kan
rollpersonerna komma till hans undsattning eller komma
fram efterat for att undersoka den nedklubbade Eddvard. Ett
tillfalle att exempelvis lata dem komma 6ver Eddvards brev.

Jiernréors fastning

Skulle rollpersonerna vilja sdka upp atten Jiernréors fistning
—en gang en pampig byggnad i sten och tegel men som nu-
mera dr ett ganska nedganget hus omgirdad av ett starkt
murverk av frapalar och vakttorn i trd belaget pa slatterna
norr om Sifvle — bor su lata det sta dem fritt att gora det.
Det 4r dock en lang och médosam resa dit och fér dem bort
fran dventyrets centrala handling under sa pass lang tid att
Ysabells inhyrda huliganer fran Nimrodbrigaden sadkerligen
hinner fa tag pad Eddvard innan rollpersonerna atervinder.
Resan till 4tten Jiernrdors fastning tar dtminstone en fyra
fem dagar, om inte rollpersonerna kan strackrida hela viagen
utan nagra storre avbrott (sasom fran till exempel hungriga
zonbestar och annat).

Skulle de anlanda till atten Jiernroors residens med vilda
anklagelser mot Ysabell utan nagon grund for dessa, kommer
hennes far, Bikker Jiernroor, att kraftfullt satta stopp for
deras i hans tycke elaka ryktesspridning. Attens ara star har
pa spel! Den aldrande mannen ar fortfarande kraftfull och
vid god vigar. Om Bikker fatt intrycket att en immare av bérd
leder sillskapet kan han mycket vl utmana denne pa duell,
men troligare dr att han far rollpersonerna slagna i jarn med
hjélp av sina bevipnade mannar. Rollpersonernas utrustning
beslagtas och de utsitts for de boendes han under det att de
far spendera ett dygn fastkedjade i vintermorkret utomhus
utan mer an sina enkla klader pa sig. Efter det, smatt sjuka
och férédmjukade, kommer Bikker Jiernréér sldnga ut dem
ifran fastningen. Rollpersonerna kan sedan réra sig dérifran
fritt, men alla forsok att i deras nuvarande tillstand att géra
nagot at Bikker Jiernré6r — utan nagon utrustning eller krediter
kvar — ar domt att misslyckas. Bara att lyckas ta sig fillbaka till
Hindenburg i deras tillstand innebdr en stor strapats.

Har rollpersonerna ddremot nagra bevis for Ysabells skor-
aktiga leverne kommer Bikker Jiernrdor att rasa likval, men
rikta sin ilska mot dottern istallet. Har rollpersonerna valt
att hantera det sa pass diskret att de berattar det for enbart
for honom kommer han, trots att de fort fram skamligheter
om hans familj, uppskatta att de valt att hantera den delikata
fragan pa ett sddant satt och ha ett gott 6ga till dem efterat.
Han kan daven komma att vidta matt och steg for att gottgora
Eddvard, daven om gottgérelsen lar komma anonymt. Rollper-
sonerna kan komma att fa spela en roll i ndgot dylikt om de
har intresse harav. De &r ju redan familjara med bakgrunden
och de skall formodligen tillbaka till Hindenburg, vilket gor
att han inte behdéver blanda in nagon ytterligare i det hela.
Nagon monetar beloning star inte att fa av honom. Forséker




rollpersonerna pressa honom pa pengar for att inte avsltja
allt Ysabell gjort i Hindenburg for en bredare skara kommer

SLUTET PA AVENTYRET?

Med en sa pass 6ppen struktur som dventyret har kan det
sluta pa en mangd olika satt. Nedan ar nagra alternativ be-
lysta med de konsekvenser dessa kan fa for rollpersonerna.
Utifran dessa bor sL kunna géra en rimlig bedémning for
de effekter som andra slut kan fa pa rollpersonernas kom-
mande liv.

Omild behandling av en oskyldig Eddvard
Det ar en tamligt stor chans att rollpersonerna dverfaller en
intet ont anande Eddvard och lamnar honom svért sarad, el-
ler kanske till och med déd, bakom sig. Har de inte fatt fatt i
nagra vidare ledtradar for att Ysabell inte 4r den hon utger sig
for att vara sd kanske de forséker bryta sig in i hans rum pa
logementet for att hitta Ysabells fars pengar — vilket givetvis
misslyckas — eller enbart soker upp Ysabell for att be om en
klapp pa huvudet for ett vil utfort jobb. Nar rollpersonerna
fatt tagi Ysabell efterat kan sL vilja ett par olika alternativ for
hur han vill att hon skall agera

Det forsta alternativet ar att Ysabell haller uppe charaden.
Hon blir alldeles till sig, vilket i sig inte &r nagon teater, men
sansar sig sedan och tackar dem. Rollpersonerna kanske
forundras dver att hon inte verkar bry sig vidare om alla de
krediter som de siger sig inte ha funnit. Inte heller hennes
pastadda far Ewald — Jersild Grigger — visar nagra vidare
starka kanslor 6ver att ha forlorat sa mycket av det han ager
och har. Reaktionen ar dock inte helt uppenbar och rollperso-
nerna bor nagorlunda aktivt studera dem for att kunna inse
hur de reagerar. Ysabell drar sedan till med en nédlégn om
att hon och hennes far 4r pa vag att ldmna Hindenburg. Hon
havdar att de har redan ordnat pappren for ligenheten och
att de nu bara aterstar att borja réja upp. Hon menar pa att
Hindenburg blev for mycket fér dem och att staden innehal-
ler fér hemska minnen for att de skall vilja stanna. Ysabell
forstker fa rollpersonerna att hélla sitt besék kort, hon skyl-
ler pa att hon vill vara ifred med sin far eller dylikt, men sa
fort rollpersonerna ar ute ur huset kér hon bryskt ivag Jersild
och beger sig av for att hamta upp Harry fér att med denne
sedan dgna sig at ett hejdlost firande over att den bebaskade
mutanten nu har fatt pa foten. Ysabell haller sig sedan borta
fran Hundangen ett par veckor, sa rollpersonerna lar inte tro
annat dn att hon férsvunnit med sin far utan att saga adjo.

Det andra alternativet ar att Ysabell kastar allt forsiktig-
het dverbord. Allra helst skall da Harry vara narvarande och
Jersild vara borta ur bilden (han sitter nu i sin lagenhet och
forstker komma fram till hur mycket tinner han kan fa for to-
sens krediter). Rollpersonerna mater en helt annan Ysabell,
vacker och vampigt kladd med haret elegant uppsatt. Hon
tar emot dem med en hogfardig blick och skrattar dem rakt
upp i ansiktet. Hon beskriver i detalj vilka "avsinniga dragg-
lappar” de dr och sdger 4t dem att férsvinna ur hennes asyn.

han férmodligen att sdtta hart mot hart och de far en farlig
och langsint fiende bade i Bikker och hans dotter Ysabell.

Hon vill inte beblanda sig med patrask som dem i onédan.
Ger sig rollpersonerna pa henne kommer Harry, om han nu
ar dar, forsvara henne tappert men det lar nog ga Harry och
Ysabell illa. Rollpersonerna far i sa fall det mycket hett om
dronen. Mord pa tvad hogvilborna personer dr inget som
polisen kommer att spara nagra resurser for att l6sa. sL kan
gora detta tydligt for rollpersonerna om han sa énskar, vilket
formodligen enbart lamnar rollpersonerna med alternativet
att ga molokna dérifran.

Svaga bevis mot Ysabell

Bevis kan foras fram mot Ysabell genom att exempelvis kvit-
ton fran hennes tva [dgenheter visas upp fér hennes far. Det-
ta lar han inte se med blida 6gon pa fér vad hon 4dn anvinder
en andra lagenhet i ett knegarkvarter till kan inte vara nagot
bra. Ysabell sdnds i skam hem fran Hindenburg och dven
om familjen haller tyst med orsaken sa kommer skvallret om
den unga kvinnans liv ta fart pa allvar. Harry Blixtman bryr sig
foga, dven om han kommer sakna att rumla runt med henne,
och han har inget intresse av att ta vidare del i hennes eller
rollpersonernas liv, om de sistnamnda nu inte ger honom
nagon anledning till det. For Ysabells del s& kommer hon
ndra ett livslangt hat mot rollpersonerna, som har berévat
henne ett liv i stralglansen fran det kejserliga hovet. Det som
nu vantar henne ar registrering a det snaraste med nagon ur
den lantliga dverklassen eller fran en valbestalld handelsatt.
Hennes skdnhet och det faktum att inte mer dn rykten flore-
rar kring henne gor att hon fortfarande anses som en mycket
atravard maka och hon kommer sékerligen att fa registreras
vil. Slakten Jiernréor kommer i dvrigt inte att hysa ndgot agg
mot rollpersonerna efter vad som skett, det kan till och med
handa att Bikker Jiernréor far ett gott 6ga till dem (se ovan
om besoket pa Jiernréor). Kanske kommer dock Ysabell, som
fru till en mycket férmégen och inte alls lika viljestark make,
kunna fa sin hamnd pa rollpersonerna om nagra ar...

Starka bevis mot Ysabell — 6ppet

Om Ysabells egentliga garningar avslojas av rollpersonerna
och de far ut detaljerad information fran diverse personer
kring Ysabell kan de beratta vitt och brett om vad de vet,
gadrna for nagot mindre samvetsgrann murvel, och snart vet
hela Hindenburg om vilket skamligt liv som denna kvinna
ur lantaristokration har levt. Detta tvingar Ysabell att i skam
lamna huvudstaden och kommer att dra dtten Jiernrocrs
namn i smutsen tillrackligt for att slakten skall forlora mycket
i status (rakna ned deras Status fran 4-s till 2-3). Bikker Jiern-
roor ar lika arg och skamsen over dotterns beteende som
han dr hamndlysten pa rollpersonerna, som i hans tycke
skymfat slakten enbart pd grund av att nagon nedranns
mutants blivit mérbultad. Inget lar dock egentligen hinda




med rollpersonerna men om de kommer i kontakt med na-
gon fran &tten eller om de reser till Safvle framgent kan det
komma till otrevligheter. Ysabell kommer att forsvinna som
hustru at nagon manufaktur dgare eller gumseodlare som ar
néjd men en vacker tos trots att hennes familjs rykte inte ar
det basta. Hennes mgijligheter till vedergillning blir darav
begransade.

Starka bevis mot Ysabell — dolt

Om rollpersonerna vander sig med klara bevis direkt till at-
ten Jiernroor och svar att mot en rimlig ersattning halla tyst
om vad som skett kommer Bikker Jiernroor att tillmotesga
deras onskemal. Detta kommer inte att leda till samma usla
efterfoljder for varken slakten Jiernroor eller for Ysabell.
Hennes instillning till rollpersonerna kommer fortfarande
att vara hatisk och resultatet kan nog liknas vid exemplet om
svaga bevis mot Ysabell. Se i dvrigt ovan om besék hos &t-
ten Jiernrdor.

Harry Blixtman

Det kommer att vara svart for rollpersonerna att géra
nagot at Harry om de inte viljer att forstka hamnas pa
honom pa nagot sitt. Det finns inga egentliga bevis eller
direkta avsléjanden att géra mot honom. Om det uppda-
gas att Harry varit involverad med unga damer vid hovet,
och eventuellt d& en skandalomsusad Ysabell, kommer
detta inte att betyda mycket for honom i slutandan. Om
nagot sa okar enbart detta hans status i officerskollegors
och yngre overklasslynglars égon. Om Harry far chansen
att ge igen mot rollpersonerna, givet att de lyckas satta at
Ysabell, nagon gang i framtiden kommer han sidkerligen
nappa pa mdjligheten. Han ar langsint och med sin ka-
risma och goda kontakter kommer han sakerligen han en
god karridar. Salunda kan en obehaglig fiende for rollper-
sonerna dyka upp i Pyris hégre skikt flera ar efter det att
dventyret dr Gver.

Andra utvecklingsmajligheter
Pa grund av dventyrets 6ppna struktur &r det givetvis moj-

PERSONGALLER

Nedan finns de olika spelledarpersonerna, material som kan
hittas av spelarna samt en beskrivning av Pansarkaren och
dragonerna dar beskrivna.

Ysabell Jiernr66r

Ysabell &r en synnerligen vacker och intelligent ung kvinna. Tyvirr &tfoljs
inte hennes fagra yttre av en vidare trevlig personlighet: hon ir snar
till ilska, girig, langsint och hennes moral ér av ligsta sort. Genom sin
forslagenhet och goda teatraliska anlag har hon lyckats halla uppe en
fasad mot alla de aldre i sin slakt liksom flertalet av de som rér sig i
societén | Hindenburg. Skulle hennes far fa héra hur hans dotter beter
sig skulle han & det snaraste kalla hem henne till Jiernréér, bryta hennes
underhall och illa kvickt fa henne bortlovad till nagon yngling av adel
bord — eller lampligt férmégen herre — som har kurage nog att tukta
henre.

Ysabells far ar nu dock helt ovetande om hennes egentliga liv. Han
tror att Ysabell tillsammans med sina privata lektorer spenderar dagarna

ligt att spelarna véljer att ga en helt annan vig 4n den som
ar beskriven har. Nagra olika alternativa vagar dr virda att
namna.

psi-mutanter i gruppen

Ett problem for sL & om det finns en psi1 mutant bland roll-
personerna som har nagon av mutationerna Telepati, Empati
och/eller Intuition. Dylika kan snabbt fa reda pa att Ysabell
inte dr den hon utger sig for att vara, vilket kan ge ett abrupt
slut pa dventyret. Rollpersonerna kanske fortfarande vill ge
sig in i leken for att se vad som hander om de borjar nysta i
det hela, men de har sjalvklart ett stark trumfkort pa handen
fran barjan.

Aristokrater/Rollpersoner med éverklassbakgrund

Om en eller flera rollpersoner &r av mycket god bérd, fram-
for allt de som har Status 6ver 5, kommer att ha helt andra
maojligheter dn vad nagon med mer enkel bakgrund har. Han
kan ga direkt till Major Dufva, férklara fér honom som en
jamstalld, eller till och med nagon under honom, hur det
ligger till och be honom l¢sa det hela diskret. | ett sddant
lage nystas det upp kvickt att Eddvard &r oskyldig och vem
Ysabell verkligen &dr. En sadan rollperson skulle dven kunna
arrangera sa att Eddvard far traffa den, vad han tror, stackars
flickan Ysabell och gottgéra henne tga mot tga. Ysabell lar
inte vilja stalla upp ett dylikt mote, men kan sjalv finns sig
vara i ett underlage mot nagon av béttre bérd an hon sjalv
ar. Hon kanske inser efter att hon lurat rollpersonerna att
hon dragit en representant for en av de maktigaste atterna i
Pyri vid nasan och direkt angrat sitt pafund. For detta kravs
att personen dr nog sa betydelsefull (Status 7 eller hogre).
En annan mojlighet ar att en sddan person kan &vertyga
Eddvard om vilket fult spel som férts mot honom. Eddvard
kanske till och med inser att Harry har ett finger med i spelet.
Detta kan fa Eddvard att bega ett 6desdigert misstag genom
att utmana den béttre kimpen Harry pa duell ndsta morgon
i skogarna bakom garnisonen. Om sa sker gér Harry mutant-
kebab av Eddvard.

med att insupa nédvindig kunskap for att bli an mer atravard for ett
giftermal och samtidigt agerar som en virdig representant for 4tten
Jiernréor vid det kejserliga hovet | Hindenburg. Det skall sagas att
Ysabell har nart langt mer goda kontakter i de olika ambetena i Pyri dn
den relativt obetydliga dtten Jiernréér nagonsin haft, men det skulle
knappast frimja sliktens heder om det framkom att hon fatt sina
hallhakar pa diverse hégt uppsatta, inflytelserika och framfér allt mycket
gifta man genom sin férforelsekonst och skamliga leverne.

Atten Jiernréér har haft stora dgor pa slitterna norr om Sifvle i flera
generationer. Innan omradet kom att inforlivas i Pyri sa var det itten
Jiernr&ér i samrad med tva nirliggande &tter — Bruune och Volta — som
styrde i trakten med valdets ritt. Familjerna ser fortfarande tillbaka
som aren under krigsherrarna som levde da som deras storhets tid.

Nu for tiden raknas de inte som férmer &n nyrika tattingar och de mer
framgéngsrika manufakturigarna, nigot som grimer dem stort. Men
forutom sin historia har de inte nagot sarskilt i dvrigt att luta sig tillbaka
pa férutom sitt namn och de dgor som deras folk och torpare brukar.
Det &r Ysabells fars énskan att hon skall komma att registreras med
nagon av de hogre dtterna i Pyri sa att namnet Jiernr&ér aterigen skall




vara nira knutet till maktens boning. Hennes nuvarande leverne ar
silunda nagot som skulle géra hennes fader allt annat &n néjd.

Utseende: Markt svallande har ned till halva ryggen. En slimmad
kvinnlig kropp som hon haller vil i trim genom ridturer, dans och
andra...fysiska aktiviteter. Hennes blick, nar hon sa énskar, ar vanlig
och blyg och fa kan motsta de vackra bla 6gonen. Faller den oskyldiga
fasaden ir dock blicken som méter en langt ifran vinlig utan istéllet
kall och hard och hennes annars sétt leende mun blir stram. Visar hon
sitt ritta jag i hallning och karaktir &r hon fér den delen inte mindre
imponerande, tvdrtorn ter hon sig an mer imponerande; befallande
och i sanning som en aristokrat av hégsta rang. Ysabell klar sig alltid i
senaste mode av yppersta kvalité, men i en stil som passar den dygdiga
fasad hon haller utat. N&r rollpersonerna triffar henne som en enklare
kvinna, bir hon grova klader av ulkull och liderskor gjorda fér en
manufakturknegare.

Karaktir: Hogfardig och ilskenfOskyldig och van

sTY: 7 FYS:13 STO:11  SMIE17  INT:15  VIL: 17 PER: 19
sB:-1T2  KP:24  TT:i2 1B: 17 FF: 5,5 m/SR
Klass: imm

Formagor: Status 5, Egendom 3, Inkemst 5
Fardigheter: Bildning 75%, K&psla 55%, Rida 55%, Spel 50%

Utrustning: Bar vanligtvis pa sig runt 200 kr i kontanter, och smycken
varda minst det tredubbla.

Harry Blixtman, 29 ar

"En sann blablodig Pyrier av renaste manniskosort.” Det ir atminstone
vad Harry skulle beskriva sig sjalv som. Hans slakt har en nog sa lang
historia att luta sig tillbaka pa fér att vara tryggade en plats vid det
kejserliga hovet, men det den dstadkommit under de senaste seklet

ar inte mycket virt. De egendomar man har ger foga avkastning och
sliktens huvudsite, en illa medfaren befast byggnad ute pa stippen
mellan Bjista och Oreboga, &r inte langre en imponerande syn. Slikten
Blixtman &r salunda e] sirdeles vl stilld och Hadar Blixtman, Harrys
far, har bestdmt att sonen skall registreras med en kvinna vars 4gor skall
vara goda nog att trygga familjens ekonomiska stallning infér framtiden.
Valet av gemal har deck dragit ut pa tiden, inte fér att det saknas villiga
brudar, utan fér att Hadar kommit att bli krésen i sitt val. Harry &r en
mycket stilig man — lang, muskulds och stolt i hallningen — samt har

ett flardfullt satt som satter kvinnors hjirtan i brand. Samtidigt med
detta tilltalar Harry sakerligen en rik handelsmans da han framstar som
en nobel svirson. Fadern har silunda flertalet intressanta inviter att
vilja mellan. Han inser att fér slaktens heders skull dr det dessutom
vart att Harry ser till att n en hégre grad inom pansérkédren innan en
registrering sker; han skall minsann féra bade gott namn och en god
status till en gemall

Harry &r dock en man som saknar i grunden manga av de ddlare
egenskaper som en officer inom pansérkiren bér inneha, nagot som
hans fader tyvarr ar allt for medveten om. Han dr egentligen bade lat
och initiativlgs, falsk i sitt upptridande och har l4tt att bli ilsken. Han
har i sin iver efter kvinnor och vilda supande limnat efter sig odktingar i
allt for manga singar och det har dven hint att han med vald fort sig pa
kvinnor av lagre bord som fallit i hans smak och som ej visat sig villiga.
Hans upptridande mot alla som ej 4r av aristokratisk hiarkomst ar
nedlatande och han dr inte sen att prygla mutanter eller vanlig knegare
med flatsidan av sin sabel om sadana inte ir kvicka nog att kliva ur
vigen fér honom eller buga tillrickligt undernadigt.

Dessa laster till trots har Harry lyckats att med goda vitsord ta sig
igenom sin trining till officer vid karen. Mycket tack vare sin fars goda
kontakter, men dven for att han dr en av de dugligaste ryttare samt
sabelfiktare som man sett under lang tid vid kiren och da han har
en god instinkt for det taktiska, trots en nagot fér stor iver att hals
dver huvud kasta sig in i en strid, har han lyckats na kaptensgrad efter
ndra fem ars tjanstgdring hos karen. Under hela tiden har daremot
Eddvard Hummel legat steget fore honom visserligen. Visserligen inte i
ridning och faktning men i allt annat som egentligen gér en god officer
har Harry kommit till korta gentemot Eddvard. Den sistndmnde har
dessutom kommit att allt mer ta en roll inte bara i taktisk utan dven i
strategisk planering vid karen, nagot som ger hég status och som djupt
gramer Harry. Eddvard sammanfattar allt som Harry hatiskt avskyr;
mutanter, knegarpatrask och personer som férsoker réra sig utanfér sin,
vad han tycker, plats i samhallet.

Utseende: Harry ir nira en och nittio lang, har kraftigt men smidigt

byggd kropp och bir alltid en mycket val vardad uniform. Hans har

ir svart och bakitkammat, han bar yviga polisonger och en ling men
vilansad mustasch. Ogonen &r bruna och kvicka. Han har som ovana
att le latt dverldgset och hanfullt s4 fort han ser nigot som han ogillar.
Det &r inte ovanligt att han bar en monokel samt puffar pa en av
Cappucinos fajnest.

Karaktir: Snobbig och kaxig

STY: 15  Fys:15  STO:16  SMI:17  INT: 11 VIL 13 PER:17
SB: +1T4 KP: 31 TT: 15 1B: 17 FF: 6,5 m/SR
Klass: imm

Férmaégor: Status 3, Egendom 1, Inkomst 2, Rykte 1

Firdigheter: Rida go%, Sabelfikining go% (Se n&i), Bildning 40%, Spel
50%, Pistol 55%, Gevir 50%, Unvdika 60%

Vapen Init % Skada Pal
Skarprittarpistol 20 55% 278 99
Sabel 25 go% 2T8+1T4+5 -

Skarprittarkarbin 19 50% 376 99

Utrustning: Uniform, vapen, vapenvard utrustning, ammunition (totalt
ca 20 skott), plastics etui for fem rékkorvar med otydbar text pa (My
little Pony Penn-skrin), en vl fungerande tandare i stal laddad med
tinner samt vanligtvis runt so krediter | kontanter.

Vapen: Sabel, Skarprittarpistol i ett blankpolerat hélster vid sidan samt,
om han &r beriden och i tjinst, en Skarprittarkarbin vid sadeln pa sin
pansar.

Rustning: | strid och vid viss exercis, men ej till vardags, bér han ett
Stalharnesk med ABS 4 och en toppig Stilkask med hitta med aBs 3

Eddvard Hummel, 27 ar

Eddvard hirstammar fran Kréogersnis, dir hans far och mor drivit ett
framgangsrikt ulkullsvaveri. Tack vare de inkomster som viveriet dragit
in kunde forildrarna kosta pa sig att betala for skolning for sina fem
barn hos ett par kunskapare. Eddvard, som tidigt visade sig ha ett gott
huvud, kom tack vare sin kunskapstérst att utbildas langt battre dn
manga ur Pyris verklass. Han pakostades dven tre ir som gesill hos
en pansdruppfadare som var en god vin till Eddvards far. Tiden ute
pa stidppen i nirheten av Skarpnick lirde inte bara Eddvard att rida en
pansar mycket vil utan dven att hantera saval pistol som gevar. Genom
ett rekommendationsbrev frin uppfédaren gavs Eddvard tillatelse att
genomfora antagningsproven till en av de instanser i Pyri dar ytterst
fa mutanter hitintills fatt tilltride: Pansarkaren. Proven kom att tydligt
visa den potential som stod att finnas hos den unge Eddvard och med
den goda bildning han hade, sin enkla bakgrund till trots, fick han nagra
envetna dldre officerare i antagningskommittén att starkt argumentera
for hans sak vilket tillit Eddvard at tjuge ar gammal intrdda i g5 ars
officerskull.

Sélunda ir Eddvard en av de ytterst fA mutanter, dessutom en
av enkel bérd, som har natt en officersrang inom den av immare
dominerade Pyriska armén. Trots de okvadningsord han ofta hér viskas
bakom sin rygg och trots det motstand som ett flertal av de higre
befilen sitter upp mot att en mutant skall tillitas i mdnniskornas
dvre salonger sa finns det ett litet antal dugliga mé&n bland Eddvards
dverordnade som ser till det resultat som nagon presterar och inte deras
bakgrund. Hitintills har Eddvard visat sddant med, initiativfsrmaga och
skarpsinne att han stigit snabbt i graderna och dven om varje framsteg
varit en nagel i 6gat pa det stora flertalet av hans kollegor sa far de flesta
grymtande medge att det dr svart att inte spa honom en lysande framtid.

Eddvard ar ddremot nog sa medveten om den sdregna position
han som mutant befinner sig i. Stolt &ver sitt ursprung, trots att han
aldrig skulle erkdnna det for de dverklasspiltar som &r hans kollegor,
gor han sitt yttersta for att visa omvirlden att ven nagon som han
kan na langt i Pyri om viljan och modet finns dar. Han satter darfor an
hardare press pa sig sjélv n vad han férmodligen skulle gjort annars
— misslyckas han &r det inte bara ett svek mot honom sjélv utan dven
mot de mutanter som kan ha honom som férebild. Diremot s tror
Eddvard fullt och fast pa att manga av de ideal som immarna runt
omkring honom i dvrigt har och han efterstravar dirfor att bete sig som
en man av bérd. Salunda, dven om han ser sig sjalv till stor del som en
mutanternas representant i karen, sa har han inget till dvers fér de som
befinner sig langre ner pa den sociala stegen. Han tror fullt och fast pa
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att vissa personer ar verligsna andra. Det gér honom i slutindan bade
till stolt och hégdragen men med ett underliggande rittvisetankande
och en realpolitisk syn som manga av hans kollegor saknar. Hans
mannar uppskattar honom mycket, hans hirda disciplindra och
prestationsmassiga krav till trots, och dven de immare som féraktar
mutanter maste medge att det &r fa andra befil som de skulle lita pa
mera om det kom till strid.

Utseende: En reslig (ndra en och nittio) och muskulés man med kort
méarkt har, en grov ndsa som ser ut att ha blivit bruten vid nagot tillfille
och ett rr éver hakan. Han statar ofta med korta polisonger och ett
vilansatt kransskigg kring munnen. Trots sina spar efter dramatiska
skarmytslingar ar Eddvard en stilig karl och rren verkar snarare dka
hans attraktionskraft pa de damer han méter. Han &r ofta solbrind efter
all tid han vistas utomhus. Hans égon har en underligt gul farg, vilket
avsléjar honom som en mutant.

Karaktir: Hard men rittvis

STY:15  FYs:15  STO:15 SMI:14 INT:16  VIL: 14  PER:13

SB: +1T4 KP:30 TT: 15 1B: 21 FF: 6,0 m/SR

Klass: mm

Formégor: Blixtsnabba reflexer, Riktningsknal, Dubbelhjirna
Firdigheter: Bildning 65%, Rida 70%, Pistol 60% (bade héger och
vinster pa grund av Dubbelhjirna), Gevir 60%, Tunga Vapen 40%, Spel
25%, Bluff 45%, Sabelfiktning 60%, Unvdika 5o0%

Vapen Init % Skada Pal
Skarprittarpistol 24 60% 218 99
Sabel 27 6o% 2T8+1T4+3 -

Skarprittarkarbin 19 6o% 316 99

Utrustning: Vapen, runt 10 krediter i kontanter, enkel
vapenvardutrustning, ammunition (totalt ca 3o skott) samt hans brev
till Ysabell.

Vapen: Sabel, tva Skarprattarpistoler i lagt sittande dhlskinnshélster
pa vardera sidan av héften samt, om han dr beriden och i tjanst, en
Skarprattarkarbin vid sadeln pa sin pansar.

Rustning: | strid och vid viss exercis, men ej till vardags, bar han ett
Stalharnesk med ABS 4 och en toppig Stalkask med hitta med aBs 3

Jersild Grigger (Ewald), 63 ar

Jersild dr en smatt senil och inte sirdeles kvicktinkt fore detta
skadespelare. Han hade en gang i tiden en nog sa god karridr pa
Hindenburgs teaterscener men tokjosen och senare sléréken skét det i
sank. Han har sedan dess hankat sig fram pa smaroller i uppsittningar
och diverse udda jobb. Efter ett liv hankande sig fran smaroll till smaroll
ar han van vid att inte friga varfor pengarna kommer in och pa sin
alders héast ar det nu dn mer sillan mellan hans uppdrag. Att spela far
till den unga och vackra kvinnan i huset dr nagot som han utan att fraga
varfor ddrav garna stiller upp pa,.

Utseende: Relativt lang man som ser ut att ha varit en kraftkarl i sina
yngre dager, men som nu béjd av alder. Haret dr grasprackligt, huden
saggig och blek och gubben ir nagot fér mager for att det skall se
halsosamt ut.

Karaktir: Forvirrad men trevlig
Klass: imm

Inga andra egenskaper lar vara av intresse.

Raskinn, omkring 30 ir

Ett ging halvkriminella knegare fran kikstaden i Hindenburgs
utkanter som Harry har lyckats grava fram genom en av sina mindre
laglydiga kontakter. De &r alla muterade manniskor och hyggligt vana
slagskdmpar efter en tuff uppvéxt i Hindenburgs slum och nog s
storvixta efter hart slit i nagon grovmanufaktur.

Utseende: Av normallangd men kraftigt byggda, om dn nagot plufsiga
av sig. Elaka plirande 6gon och fula grin med sneda tander avslutar den
klassiska looken for rabarkade smagangsters.

Karaktir: Elak och trogtankt.

STy:14 FYS:13  STO:14 SME8 INT: g viL: 10 PER: 8

sB: +1T3 KP:40  TT:13 1B: 8 FF: 4,5 m/SR

Klass: mm
Formégor: Stryktalig
Fardigheter: Nirstrid 45%, Undvika 25%

Vapen Init % Skada Pal
Obevipnad 8 45% 1T4+1T3 -
Knslpak 10 45% 1T8/1T1041T3 -

Utrustning: Vapen, slitna ulkullsklader, grova arbetarkdngor och nagra
enstaka jyckar

Vapen: Pak av nagot slag (jarnrér, bonkyklubba o dy.)

Estrid Vag, 56 ar

Estrid har arbetat pa pansér karens logement hela sitt liv och ser
dragonerna dar som sina sma dlskade gossar. Hon har en &ppet och
glatt sitt, pratar gdrna med allt och alla om vad som &n kommer henne
for utan att hon egentligen tanker vidare pa det. Sitt godmeodiga och
pladdriga sétt till trots &r hon en god férste husa och skéter logementet
med jarnhand. M&ken skydda den piga som slarvat med skrubbandet!
Endast det bésta &r gott nog &t hennes tappra pojkar.

Utseende: En rund kvinna med stalgratt har satt i en hard knut. Hennes
ansikte dr vanligt och hon ler mycket, niagot som blir an mer tydligt av
ett par djupa smilgropar och ett par pigga bruna 6gon.

Karaktir: Oppen och pratglad
Klass: imm

Inga andra egenskaper lir vara av intresse.

Major Viktir Dufva, 40 ar

Viktar, en drrad veteran frin manga strapatsrika ar inom karen, ar Harrys
och Eddvards narmaste éverordnade. Han kommer fran en god familj
med rétter i den Sydpyriska myllan och bade hans far och Viktars tre
bréder har vigt sina liv at att kimpa for Kejsaren. F&r hans egen del sa
har det inneburit att familjeliv aldrig har varit nagot egentligt alternativ,
nagot som till viss del gjort honom bitter och tungsint nu nir han

bérjar kdnna att chanserna att sla sig till ro haller pa att glida honom

ur hdnderna. Han trostar sig med att bréderna redan har ordnat sa att
familjenamnet kommer att féras vidare och att hans dlskade kar alltid
kommer att finnas dér fér honom.

Utseende: En storvuxen man med kort granande svart har och eft farat
och viderbitet anlete med ett par ilsket réda drr i pannan samt ett runt
sadant pa kinden efter en allt fér vilriktad kula frAn en motormarodérs
gevar for manga ar sedan. Han har bar en vilansad tjock mustasch som
han gérna tvinnar nir han blir fundersam. Ogonen ir bl och ger ett
vaket och klipskt intryck.

Karaktar: Stolt och Barsk
Klass: imm

Inga andra egenskaper lar vara av intresse.

Roboten ERBA-80

Mekkan &r en av livets, eller i det hir fallet efter en konstruktérs nyck,
obotliga optimister. Den har ett glatt och vanligt ord till alla och

envar som den méter. Ulkus fann roboten irrandes runt i utkanterna
av Muskézonen fér manga ar sedan och efter att ha nyttjat den som
sin personliga butler under otaliga kampanjer har han satt den till

att tjdnstgéra som bartender pa hans taverna. Den dr en uppskattad
attraktion i baren och kostar honom inte mer an nagon oljekanna

till och fran samt en upputsning pa Ranaltos Glansverkstad en gang

i halvaret. ERBA-80 har sjilv ingen riktig aning om hur den kommit
och hamna i den hir virlden, den vet bara att en dag sa vandrade den
runt i en underlig vildmark. Den var nara att verbelasta kretsarna av
angest dver saknaden av en 4gare, men si kom herre Ulkus och bérjade
kommendera den — dven om den inte kunde férsta vad denne sade till
en bérjan — och ett nytt hem var funnet.

Utseende: Syntetskinnet pa roboten &r helt borta och istillet méter
man en skinande blank varelse, nidstan skelettlik, som bir en lést




héangande vit skjorta, svarta byxor och ett atsittande vitt forklade som
runt det decimeter tjocka livet far kliderna att puta ut runt omkring.
Ogondioderna lyser i en glad grén firg och metallansikiet &r satt i ett
permanent vinligt leende.

Karaktir: For glad och optimistisk
Klass: ReT

Inga andra egenskaper lar vara av intresse.

Systrarna Silfa, 21 4r och Asa-bella fon Dhymmel, 23 ar

Systrarna fon Dhymmel dr vaninnor till Ysabell som kombinerar ett foga
tillrdckligt intellekt med ett vackert ansikte och en ovana att skvallra

for mycket med alla som satter sig ned for att lyssna pa dem. De har
bada ett fsrnamt och hégdraget sitt och visar med all tydlighet nir

det &r nagot, eller nagon, de ogillar. Stora delar av deras tid spenderas
antingen pa hovet, ute bland stadens fa utvalda strik med exklusivare
affarer och marknader, sittandes pa nigon av Hindenburgs battre
krogar eller gistandes stadens teatrar eller musikaliska tillstallningar.
Deras livsstil ar salunda mycket lika stora delar av den Hindenburgska
dverklassens. De dr smitt ridda och hinférda av den frisinnade Ysabell
och hennes skamliga leverne. Ysabells livsstil & vigar de inte sjilva
efterfélja men de sitter mycket garna och fnittrande skvallrar om den.

Utseende: Tva unga damer med lockigt ljust har, oftast uppsatt i
avancerade frisyrer efter senaste mode. Silfa &r nigot lingre och smalare
medan Asa-bella ar I4tt rund av sig.

Karaktir: Snobbiga och pratglada
Klass: imm

Inga andra egenskaper l4r vara av infresse.

Olma, 20 ir och Vesa, 25 ir

Olma och Vesa dr uppvéxta i Hundangen i Hindenburg och har
tjanstgjort hos systrarna fon Dhymmel i nara tre ars tid. Deras
arbetsveckor ar langa, men jobbet vil betalt och systrarna e sirdeles
strikta husmédrar.

Utseende: Olma &r en kort och spid, har tunt brunt har och blekbla
dgon. Vesa ar en katthona med gra spricklig kort pils och utsokta
morrhar. Bada klar sig i enkla vita och mérk gréna tjinste klader av
blommul nar de jobbar.

Karaktir: Blyga och forsynta
Klass: Olma mm och Vesa mD (Katt)

Inga andra egenskaper l4r vara av infresse.

Huger Balme, 36 ir

Kocken Huger Balme (1mm) &r ett nytillskott till hushallet. Hans
kokkonst &r utmairkt och det krivdes en stor summa krediter fér att fa
Balme att ldmna sin férra tjanst fér att istillet vara hos systrarna fon
Dhymmel men deras anseende vid hovet har stirkts av att de anlitat
en s pass duglig kock. Middagsbjudningarna hos dem vérderas nu
allt hégre och priset for Huger Balme tycker systrama salunda var vl
spenderade pengar. Huger ar en hégdragen person, snar till vrede och
mycket stolt dver sin kokkenst — han skulle aldrig tigande tala nagon
kritik mot den. Han har ett artistiskt temperament som satt honom i
obekvima situationer till och fran. Han 4r ursprungligen fran Goborg,
vilket tydligt marks pa hans uttal.

Utseende: Huger &r en storvixt man med kort morkt skigg och med
en nistan helt kal skalle. Han &r inte sérdeles lang men diremot riktigt
trind, nagot som tydligt visar hur mycket han uppskattar sin egen
kokkonst. Han bér vanligtvis en kostym i giselaull och ett skinande vitt
forklade Gver.

Karaktir: Hogdragen och aggressiv

Klass: imm

Inga andra egenskaper l4r vara av intresse.

RuBERT

Butlern RuBERT &r en sliten mekka som tjdnstgjort at familjen fon
Dhymmel i nistan tre generationer. Den kinner, sa vitt den nu kan

uppleva en sadan sak, en stolthet Gver att ta hand om familjen, dven om
den med stort ogillande dser systrarnas leverne i Hindenburg, som den
anser vara en dekadent stad. RUBERT har med aren fitt en tendens att
ga runt och tala fér sig sjilv och beklaga sig éver sina krimpor.

Utseende: Den har sedan lange forlorat sitt syntetiska skinn och ar en
ren metall konstruktion vars yta r blekt och repad. Vajrarna hinger allt
|&sare p4 den och lederna viser allt mer men den fortsitter envist att
gora sitt yttersta for att tjana familjen.

Karaktar: Snobbig och artig
Klass: RET

Inga andra egenskaper |4r vara av intresse.

Mollie, 20 ir och Vela, 19 r

Ysabells tjinsteflickor har varit hos henne i runt ett ars tid. De far utsta
mycket ovett, trots att de gér ett gott jobb och de har darfér foga till
dvers for kvinnan de jobbar for. De har svart att forsta varfor fler inte
ser igenom den tunna fasad av respektabilitet som Ysabell haller upp.
Samtidigt som de har svart att st ut med utskéllningar, en dalig [6n
och en och annan &rfil, sa r de fascinerade av Ysabells skénhet och
viljestyrka och innerst inne énskar ingen av dem nagot hellre dn att vara
som hon och ha det hon har. Det hir &r fantasier som de underhaller
varandra med inne pa pigkammaren nar vaningen i dvrigt har tystnat.
Bade Mollie och Vela ir forsiktiga med att skvallra f6r vem som helst om
Ysabells leverne dven om det 4r uppskattade berittelser de ganger de
triffar pa nigra gamla bekanta fran sin uppvixti. Da de bor i Ysabells
lagenhet dr de i princip alltid i tjanst, men de har en dag vardera per
vecka ledigt fr att kunna utfora personliga bestyr. Vanner till dem far
absolut inte vistas i Ysabells vaning. D3 bada flickorna ar nagot tystlatna
till sattet ar det inte helt latt att borja samtala med dem, men med

lite talamod s4 kan rellpersonerna saktliga fa iging ett samtal om de

sa onskar. For eventuell information de har se avsnittet om Ysabells
paradvaning.

Utseende: Mollie r en nitt och mérkharig flicka med vackra bruna
dgon. Vela ar liten till vixten och smal, har ljust kortklippt har och ett
ansikte tdckt av friknar (nagot som far Ysabell, nér hon &r pa elakt
humoér, att sdga att Velas mor nog maste ha ligrat en mutant med tanke
pa hennes vanstillda hy). Bdda bar enkla ljusgra blomullsklinningar
samt vita forkliden nir de ar i tjinst.

Karaktar: Tystlitna och tillméotesgaende
Klass: imMm

Inga andra egenskaper |4r vara av intresse.

Huligan frin Nimrodbrigaden, omkring 25 4r

Ett gdng immare som alla nar ett djupt hat mot allt vad mutanter heter.
De spenderar dagarna slitandes i ndgon manufaktur, inleder kvillarna
med att hinka i sig 6lmust och avsluta med mutant bonky om nu nagon
av de dar elindiga tracklurkarna r sa dumdristiga att de vagar sig in pa
Kopparberget.

Utseende: Storvixt, ovardat har och skdggstubb. Smutsen ar djupt
ingrodd i skinnet eftersom det &r linge sedan tvagningen pa badhuset
nagon gang i mitten av forra veckan och odéren hos dem ar darefter.
En del fula svarta hemmagjorda tatueringar pryder deras kroppar eller
ansikten och de bir alla ett vitt tygstycke lindat kring ena armen med
ordet Nimrod spretigt men i alla fall rattstavat skrivet darpa.

Karaktir: Elak och trégtiankt

STy:16  FyS:15  STO:15 SMI: 10 INT:10 VIl 12 PER: 10
SB: +1T4 KP:30  TT: 15 1B: 10 FF: 5 m/sSR

Klass: imm

Fardigheter: Nirstrid 55%, Pistol 35%, Undvika 20%
Vapen Init % Skada pil
Obeviipnad 10 55% 274 -
Knslpak 12 55% 1T8[1T10+1T4 -
Miillersk hagelpistol 13 35% Hagel 98

Utrustning: Vapen, slitna ulkullsklider i mérka firger, grova
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arbetarkingor, sina tygstycken med NIMROD pa och nagra enstaka
jyckar

Vapen: Pak av nigot slag (jarnrér, bonky klubba o dy.) samt hagelpistol

Bikker Jiernréér, 52 ar

Den aldrande huvudmannen for dtten |iernrdér dr fortfarande en kraftfull
man och vid god vigér. Hans stolta hallning och skarpa blick ger ett
imponerande intryck och man inser snabbt att man inte bér reta denne
man nir man méter honom. Han har hela sitt liv varit bitter éver dtten
Jiernréér har kvar sa lite av sin forna styrka, han har sedan barnsben fatt
itutat att dtten har varit langt miktigare en gang i tiden. Han férscker
genom strikt upptridande och ett hégfardigt satt visa for alla och envar
att slikten fortfarande &r nagra som &r varda stor respekt. Hans framsta
hopp &r att hans dotter Ysabell skall registreras med nagon av de béttre
familjerna i riket sa att dtten Jiernréor dterigen kommer i det fraimre
ledet. Han kormmer att bli mikta arg och besviken om han far reda pa
vad som Ysabell har for sig och ges han chansen att férsdka skyla éver
sadan kunskap som elakt skvaller frin den som berittar det kommer
han att forsoka gora sa. Han dr ddremot inte dum och far han klara
bevis fér vad som sker kommer han tung till sinnet acceptera det och i
all hast aterkalla sin allt for skérlevande dotter.

Utseende: Lang och stétlig karl dven om aldern bérjar sitta sina spar.
Hans ansikte dr smalt och de bla égonen kalla. Hans har har krupit
tillbaka uppe pa skallen och det som finns kvar &r grétt och kortklippt.
Ett tjock men kort helskigg pryder ansiktet i Gvrigt tillsammans med ett
blekt drr 6ver ena kindknotan.

Karaktir: Stolt och rittradig

STY:13  FYS:11  STO:16 SMIig  INT:15  VIL:15  PER: 14

SB: +1T3 KP: 27 TT: 13 1B: g FF: 5 m/SR

Klass: imm
Formégor: Status 5, Egendom 5, Rykte 1
Firdigheter: Virjfiktning 60%, Undvika 55%

Vapen Init % Skada Pal

Virja 19 60% mo+8 -

Utrustning: Bar en mérk frackuniformsliknande kladsel i blomull prydda
med nagra plastics bitar och héga ridstévlar i etterdoggskinn.

Vapen: Virja

APPENDIX 1: PANSARKAREN

"lag, svir att till det yttersta jag ma prestera skall f6lja allt

det som mig beordras av Kejsaren eller mitt befal, att jag

aldrig skall svika min plikt eller att vagra lagga ned mitt liv for
Pyrisamfundet”

Den ed som stallaren svir

for att fa tjanstgdra som andreman

Pansdrkaren, vilket &r huvudstyrkan i Pyris rytteri, bestar av
tre skvadroner om ca ett hundra mannar vardera. Karens
fullvardiga kavallerister bar namnet dragoner, liksom 6évriga
mannar som tjanstgdr inom kavalleriet. En dragon inom
pansdrkaren star i strid statusmassigt vida éver den dragon
som sitter grensle dver en vanlig fale.

Kéren raknas som en av hjartpunkterna i Pyris armé. For
en fiende till fots utan skydd att férskansa sig i, var tidigare
ett hundratal dragoner ridandes pansdrer i kavallerichock
en fruktansviard fiende. Framvixten av ett mer vil
forberett stridsforlopp, mycket beroende pé att en central
kommenderande stab numera existerar och dessutom fatt
en betydande roll i bdde Pyri, Gotland och Ulvriket, har
lett till att roster nu hojts for att kdren sakteliga har bérjat
spela ut sin roll pa slagfiltet. | skarmytslingar dar fienden
har haft férberedda stallningar, alltmer snabbladdade vapen
— for att inte tala om eventuella fornfynd med fruktansvard
eldhastighet! — eller i kamp mot marodérer brukandes
mekaniserade fordon har karen kommit till korta.

Den stolthet som finns kopplat till att tillhora
pansérkarsdragonerna lar dock gora chanserna stora till att
man inom den &verskadliga framtiden lar fortsatta att se
pansdrkaren som bland det starkaste Pyri kan satta i falt.

Kéarens historia ar i alla fall nagot att vara stolt over,
oavsett vad som kan komma att ske med den framgent.
Dess insatser vid kraftmatningar under Pyris historia har
ofta varit avgorande for slagens utfall, vilket nya rekryter
snabbt itutas. Mannarna som tjanstgor dr uteslutande imm
dven om ett fatal mutanter faktiskt tagit plats i karen under

arens lopp. Det krédvs en relativt god hdrkomst, dd mannen
har krav pa sig att kunna bekosta ett eget riddjur och
uniformsbeklddnad under sina forsta fem ar i tjanst och detta
dar svart innan ersattningen vaxt tillrackligt (och det gor den
sdllan forran efter fyra till fem ars tjanstgoring). Vidare skall
de kunna handskas vdl med bade pistol, gevdr och riddjur
innan tjansten intrides. De maste dven beharska de enklare
delarna av bade |ds och skrivkonsten. Det dr ddrav framforallt
gumseodlares, handelsmans och administratérens soner
som tjanstgor i karen.

En rekryt tjanstgor under tva ar som stallare, en benam-
ning harstammandes fran deras tjanstgodring i pansdrstallet
dar de tillbringar de flesta av dygnets timmar som ej gar at
till exercis och vapendvningar. Syftet ar att géra dem famil-
jdra med de lynniga, och fér de okunniga, farliga bestarna.
Sakteliga borjar sa inskolning i hantering av panséren i sig
och efter att ha genomftrt ett antal halsbrytande ryttarprov
involverande kérens traditionella vapen — pistol, karbin och
sabel — upptas de som andreman (ett namn givet for att de
rider pd den mindre drorika platsen in andra ledet vid en at-
tack) och svir trohetseden till kejsaren och Pyri. Efter tre ars
tjanstgéring som andreman upptas personen som fullvardig
dragon om denne har fort sig vil och ej adragit kdren skam
under sin tjanstgdringstid. Det ar salunda en intradespro-
cess till att bli fullvardig dragon som vida &verstiga den hos
andra vapengrenar for full tillhérighet och det ar en viktig
del av det som lagger grunden till den starka gemenskapen
hos karen.

De enskilda dragonerna kan tjanstgora till och med fyrtio
ars alder. Darefter behdver de arligen genomga tester av sin
kraft och vigor for att fa fortsatta sin aktiva tjanst. Om de
ej kan gora det erbjuds de antingen en enkel soldatpension
— som hedersbetygelse at dem som tjanstgjort bland Pyris
finaste mannar — alternativt en inaktiv tjanst hos karen. De
flesta valjer det senare alternativet, mycket pa grund av ka-
rens framgangar med att fostra starka band mannarna emel-




lan och dven mellan dem och officerskéaren. De inaktiva dra-
gonerna tjanstgér som tranare eller administrativ personal.

Officerskéren, som i princip uteslutande &r rekryterad
fran Pyris tverklass, genomgar ingen tid som stallare men &r
nédgade att tjanstgéra med andremidnnen under ett ar och
sedan ytterligare ett ar med de reguljdra dragonerna innan de
har réatten att intrdda i utbildningen som officerare vid sidan
om sin fortsatta traning i rytteri och strid. Officerarna skall
framsta som goda exempel fér mannarna och det ar darfor
nodvandigt att de redan innan sin tjanst ar ypperliga skyttar
och ryttare samt val skolade i skrift, rakning, geografi, histo-
ria och politik samt givetvis i vett och etikett. | alla situationer
vantas att de skall visa att de tillhor en av de fraimsta enhe-
terna som tjdnar Kejsaren: de skall vara praktexempel pa
vilja, ratt och mannamod! Trots detta sa betyder, liksom sa
ofta annars i Pyri, ens bakgrund egentligen allt, och ar man
av tillrackligt god &tt och har hogt uppsatta slaktingar som
varnar om familjens heder, sa ar portarna sa gott som alltid
dppna in till kdren. De odugliga brukar dock kunna séllas
bort relativt vil, si dven om det inte 4r alltid som officerarna
verkligen lever upp till de bildningsmaissiga eller moraliska
krav som egentligen stélls pa dem, sa dr de i princip alltid de
mest ypperliga ryttare och mycket farliga motstandare med
en skarprattare eller sabel i handen.

Karens dragoner ar alla kladda under exercis och i strid i
en uniform bestaende av svarta giselaulls byxor med revarer,
knahoga blanka ridstovlar i svart skinn, morkt rodlila och
strama jackor med blanka massingsknappar och stel och
hog krage, ett brett svart laderbalte dver jackan dar pistol
och sabel bars samt en svart hatt likt en tvart avrundad keps
med mycket kort skarm. | strid bar man en toppig stalkask
med kort hatta och ett stalharnesk utanpa sin uniformsjacka.
Till vintern bars tjockare ulkulls byxor samt en tjock och lang
slangkappa med huva i ulkull och fodrad med lymmelpals.

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

ofta en kevlarvist av nagot slag.

Innan man upptas som dragon, under stallar tiden, bar
man en enklare klddsel av svarta ulkullsbyxor utan revdrer,
samma sorts blanka och svarta ridstévlar, en lila ulkullsjacka
utan gradbeteckningar och utan nagra kragspeglar. Hatt bars
inte heller utan stallarna gar barhuvade eller bar en enkel
svart sfickad luva.

Att spela en dragon

En rp kan ges mdjligheten av sv att spela en dragon da roll-
personen skapas, men da karen stiller krav som gor langre,
och framforallt oannonserad, franvaro omdijlig, kan det vara
svart for spelaren att ha en dylik rollperson och samtidigt
kunna delta i "vanliga” dventyr. Det dr nog lattare for spel-
gruppen om alla i sa fall tjanstgér i karen och darigenom far
uppleva allehanda dventyr. Mojligheten att spela en rollper-
son som av en eller anledning lamnat, eller tvingats, ldmna
karen ar en klar méjlighet, men med tanke pa den status
som medféljer en tjdnst i pansarkaren, raknas det som ett
stor brist hos en person att bli tvungen att ldmna den eller
vilja det sjdlvmant, ndgot som personens ftre detta kollegor
eller slakt nog sent kommer att glémma. Att betecknas som
ynkrygg, usling eller virre 6knamn &r ndgot som med stor
trolighet kommer att efterfélja personen for resten av den-
nes liv. En saddan rollperson bér darfor spelas av nagon som
vet att vdl hantera en dylik roll. En dragon bér dessutom vara
imm och av god bord.

Pansdrkdrsdragon

Duglighetskraven for att tjanstgora eller ha tjanstgjort
som dragon kraver att fardigheterna Gevir, Pistol och Rida
innehas till minst 2x e samt 1x Ge i Bildning. Spelaren bor
dessutom spendera minst 6 skapelsepodng pa Talanger som
Status, Egendom, Arvegods, Inkomst och/eller Kontakter for
att visa att rollpersonen dr vard sin plats i karen.
Fardigheter: Bildning, Rida, Spel och Undvika

Startkapital: 200 kr eller 3Tm00+100 kr

Spelarsupplement till 4ventyret En Midvinternattsdrém

www.mutant.nu
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APPENDIX 2: MATERIAL TILL SPELARNA

Spelardokument 1: Eddvards brev till Ysabell

Unniler Kafm MW novermber av 76 PT
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APPENDIX 3:

INTRODUKTIONSTEXT & ROLLPERSONER

Rollpersoner

Foljande karaktdrer ar satta att spela d@ventyret "En midvin-
ternattsdrom”. Sallskapet ar val bekanta med varandra sedan
ett par ar tillbaka och har salunda passerat "nyborjarstadiet”.
Till varje rollperson hor en kort introducerande sammanfatt-
ning, ett avsnitt skrivet om deras personlighet och utseende
samt bakgrund. Ddrefter finns ett avsnitt om dem sjidlva
berattat ur deras eget perspekfiv samt deras dsikter om de
andra i sallskapet. Sist foljer rollpersonens egenskaper och
fardigheter. Personerna ar de som foljer:

Immaren Dedrik Fugge

Mentalt muterade vesslan Molfred Wreek
Mutanten Renny Pepper

Roboten PALE D-BiA

Mutanten Uggy

Allmdnt om rollpersonerna — Spelarnas information

Den brokiga skaran dventyrare har vitt spridd bakgrund men
under en sen kvall for ndra tva ar sedan kom de alla att vara
samlade pa en krog i utkanterna av Marknadsdistriktet i Hin-
denburg da den illa beryktade maroddren Jesse Tjuck, helt
ensam och av ndgon okdnd anledning valjer att stévla in ge-
nom dorren. Varfor han, som var efterspanad fran en dnda
till den andra av Pyri, 6verhuvudtaget befann sig i staden ar
nagot som rollpersonerna aldrig fatt svar pa. Vilt berusad
kladde han upp bartendern, vrakte upp kassakistan och var
pa vag att trampa darifran nar han halkade pa en &lmust
flack, damp i backen och f6ll ihop dod nar metallkistan som
flugit upp i luften ramlade ned i skallen pa honom. Langt
innan dess hade 6vriga gaster flytt i forskrackelse och de
kvarvarande personerna, det vill siga rollpersonerna, kunde
hdpet ase spektaklet. | rabaldret som féljde kom aldrig den
sanna historien att uppdagas, detta mycket pa grund av att
den murvel som nagra minuter senare anldnde till platsen
utlovade tjugo krediter for en exklusiv historia om kdmparna
som nedgjorde den tkidnde Jesse Tjuck. Tidningsartikeln
gjorde att rollpersonernas rykte som "problemlésare” (i brist
pa battre ord) blev grundat. Rollpersonerna fattade alla tycke
till varandra, sakerligen mycket pa grund av den saregna
upplevelse de varit med om. De fann ocksa att nar de, under
oroliga protester fran ett par av dem skall namnas, provade
att leva upp till sitt rykte genom att ata sig ett livvaktsupp-
drag nagra veckor senare at en Gotlindsk handelsman att
de faktiskt inte var en helt handfallen skara. Tvdartom, de
fungerade val ihop, och efter ytterligare ett par strapatsrika
uppdrag vagade de sig dessutom pa en kort expedition till
utkanterna av Muskézonen. Diverse sma jobb har givits dem
efter det och vid det har laget sa ar de i alla fall nagorlunda
vl bekanta ansikten pa Bunkern och bland de i Hindenburg
som ibland behdver udda tjanster utférda utan att f6r manga
fragor stélls. Andra mal och planer hagrar for flera av dem

langre fram i livet men tjusningen och friheten i deras nuva-
rande udda sysslor och inte allt for daligt med krediter fran
dessa, gor dem ovilliga att ge upp aventyrarlivet an. An finns
det mer att se och uppleva runt kroken...

Dedrik Fugge

Icke Muterad Manniska och f.d. tredje borgmastareassistent
i Oreboga (Administrator)

Kort introduktion

Med hjilp av ett viloljat munlader, en skarp hjarna och ett
vilkint ansikte efter sina goda framgangar pa Orebogas
krocketfilt tog sig Dedrik frdn den enkla krontorpartdppan
till stadsadministrationen i Oreboga dir han i snabb takt
avancerade till tredje borgmastarassistent. Den nédvindiga
skolningen lyckades férdldrarna genom idogt slit fa ihop kre-
diterna till, ndgot som den familjekara Dedrik 4r dem evigt
tacksam for. Dedrik insag snart att livet i Oreboga trots allt
inte var for honom. Lugnet och monotonin fick honom att
ivrigt lagga ndsan i blot lite varstans, nagot som inte upp-
skattades att en sa pass junior person gjorde. Irriterad &ver
att aldrig, som han sag det, ges en chans, packade han ihop
sina saker, tog ett tarogt farval av sina kara foraldrar och sina
nio yngre syskon och begav sig av mot Hindenburg. Efter
motet med de andra vannerna har han till och fran funderat
pa vad som hinde med hans ursprungliga planer pa att géra
en karridr i nagon av de Kejserliga Kommissionerna, men de
dventyrliga liv han levt under de tva aren har varit alldeles for
nervkittlande och stimulerande for hans intellekt for att han
skall kunna slappa det. Detta 4r nagot som hans foraldrar
har foga forstaelse for. Aven om Dedrik fortfarande har tva
vinsterhdnder nir det kommer till handgeméng, sa har hans
erfarenheter av Pyrisk byrakrati och vana att umgas med vitt
skilda samhallskikt gjort att han under rollpersonernas vis-
telse i Hindenburg blivit ndgot av en inofficiell ledare, nagot
hans kvicka hjarna och pahittighet har givetvis ocksa bidragit
till. Han &r vél inforstadd med sina brister och nar det kom-
mer till situationer dar det hettar till eller nar rollpersonerna
lamnar staden bakom sig sa& vet han att lita pa de andras
kunnande istallet.

Personlighet och vad omgivningen uppfattar

Dedrik har latt for att handskas med folk och hans vinnande
satt ger honom enkelt vanner. Trots sin enkla bakgrund sa
har hans tidigare tjanst i Oreboga och hans insatser pa sta-
dens krocketfdlt satt honom i kontakt med en brokig skara
av personer och han umgas darfor relativt val med de flesta,
dven de ur dverklassen. Han har lyckats skaffa sig tillrackligt
goda manér under sina ar av skolning, pa krocketfiltet och i
tjanst for att hjalpligt klara sig i umgénget med de sistnamn-
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da. En nagel i 6gat pa honom &r hans enkla bakgrund och han
har svart att ta nar nagon rynkar pa ndsan at honom bara for
att han &r en krontorparson. Han &r intresserad av allt och
alla och dven om han girna begraver sig med nasan djupt
nere i ett skillingtryck eller, 4n hellre, en vetenskaplig bok av
nagot slag, sa spenderar han mycket tid sittandes ute pa olika
krogar och caféer debatterandes till héger och vanster om
allt mellan himmel och jord (dven om krocket ar ett favorit-
amne). Han har en stark tilltro till Pyri och Kejsaren och har
svart atf ta illasinnade kommentarer om detta liksom om na-
gon féller nedlatande yttringar om hans enkla bakgrund eller
familj. Han ar daremot sa pass lugn till sinnet att han aldrig
sjalvmant skulle ge sig in i handgeming 6ver nagot som dis-
kuterats. Att han dessutom ar usel pa att tampas med nagon
handgripligen och darutéver radd for det gor att han till det
yttersta forsoker undvika dylika situationer.

Vad méter blicken

Dedrik dr en kortvidxt och smal man med plirande vakna
dgon bakom ett par runda glaségon med massingsbégar.
Hdret dr blont och vanligtvis vattenkammat. En tunn vil-
ansad mustasch pryder overldppen. Tillvardags bar han en
enkel men vilskraddad kostym i gratt blomullstyg, ett par
svarta snérskor, handskar i ulkskinn och en trekantig filthatt.
Kladerna har kostat honom en ordentlig slant, men han ar
vél medveten om vikten av att ha ratt kladsel. Under vintern
bar han en tjock mork ulkullsrock utomhus samt en halsduk
som hans mor gjort i knasaull.

Om sin sjdlv och vdnnerna

Att uppldsas avskiljt av Herr Postiljonsbitride for mina forald-
rar och syskonskara.

Hindenburg, ndra Hjulen ar g7 PT

Kdira Mor och Far! Alskade Broder och Systrar!

Det var med varmt hjdrta som jag mottog den stickade kna-
saullstréjan ni skickat till mig for Hjulen. Jag har ju fsrmanat er
att inte slosa era svart dverkomna jyckar pa sadant till mig, men
jag kan dnda inte lata bli att réras av allt det ni gor. Jag gldds
av att héra ati mina brev fortfarande ndr er var eller varannan
vecka som de skall. Jag vet hur ni forifarande oroas 6ver ait jag
lémnat den post som jag efter sd mycket slit kunde nd hos Herr
borgmdistare Zigvard Kruux, men trots att jag nu inte skdnker
ert namn i bygden den favor som posten skulle ha inneburit
sa skall ni ha fortrostan. Mitt liv hdr i Hindenburg for med sig
upplevelser som jag aldrig kunnat drémma om tidigare och jag
lar mig mer fér var dag som gar. Ni skall se att den dagen jag
daterupptar en dylik karridr skall en bdatire post pa en Kommis-
sion dn ndgon enkel krontorparson nagonsin haft vara min!

Jag skall inte traka ut er med vardagliga detaljer, men jog
mdste berdtta om min gode van Molfred Wreek som lyckades
med konsistycket att spela av en man bade hans pengar och
kldder hdaromkvdllen. Det var ett synnerligt lustigt spekiakel
nir handelsgubben fick kid av sig in pa bara kroppen och med
en handduk om livet, [anad fran krogdgaren, skamset fick ge sig
av fran lokalen. Av alla de som jag lever med nu, sa dr jag som ni
vet mest glad 6ver Molfreds sdllskap. Det dr sként att dela mina
funderingar och tankar med honom. Om han bara kunde sluta

vara sd bekymrat grubblande hela tiden. Han har ett problem
som jag inte kan fértdlja er och trots att vi andra har 6verseende
med det, trots att det inte dr helt ldtt ska ni veta (!), sa klarar
inte Molfred av det.

Efter att ha hallit er ovetande om det ldnge sa mdste jag nu
bekdnna for er att jag dr mycket svag for Renny. Det har nog
tagit tid for mig sjdlv att inse det, hon dr ju dndda mutant, och
trots att jag ldrt mig uppskatta dem langt mer dn jag kunnat
tidigare sa kdnns det fortfarande underligt att umgds helt fritt
med sddana fér jamnan. Gdllande Renny sd tror jag tyvdrr inte
att mina kdnslor dr besvarade, vilket inte dr latt att ta, men jag
har ju férstatt att for henne sa dr livet fyllt av sa mycket ordti-
visor som hon dnskar ogjorda att hon inte anser sig ha tid till sa
enkla ting som att ha nagon att halla ndra och kdr. Jag tror ait
just detta dr ett av skdlen for mina kdnslor. Min beundran for
hennes ddelmod har nog lika stor del i min begynnande forls-
kelse som hennes sdta anlete.

Om mekkan PALE dr det som vanligt inte s mycket att
berdita. Den vaggar fram genom staden och hasplar ur sig sina
dumbheter till och fran. Kan inte forsid varfér inte ndgon tar och
gdr igenom dess innanmdte och rdttar till det hela. Jag har inget
emot automater som sadana, men ndr man far skammas titt
som tdtt for den ldmnar det mycket att onska. Den forsoker dd-
remot sa gott det gar och jag brukar ge den goda rad sa ofta jag
kan och |Jag kdnner stor tacksambhet till den efter alla ganger
den dragit mig ur en knipa med sina vdloljade ndvar.

Uggy fortsdtter med att bdra sig forunderligt dt. Hans
dppna sinne och enkelhet hdpnar mig fortfarande, men det gor
mig gott att se hur han kdmpar sa intensivt fér att bli en sann
Pyrier. Han kommer fortfarande med sina profetierande utsagor
om sin "stamms” framtid, men jag tror han kommer ait leva
ut sina dagar som en sann Hindenburgare och Kejsarens man
i slutdndan. Kan han bara tdmja sina ovanor och ldra sig till-
rdackligt med vett tror jag minsann att Exploratordmbetet skulle
vilkomna ndgon som honom. Han har trots allt en god skalle
pa sina breda axlar.

Tills ndsta gang, lev vdl, er dlskade son

Dedrik

Tilldgg: Ce jyckarna jag sdnder med till uppldsaren, det fértja-
nar han goit efter allt spring hos er! Slut.

Rollformuléir fér Dedrik Fugge

STy:10  FyS:15  STO:10 SME12  INT:1g Vil 14  PER:16
SB: 1 KP:25  TT:12 1B: 12 FF: 4,4 m/SR

Klass: imm

Alder: 25 ar

Karaktir: Oppen och pratglad

Klass: imm

Férmagor: Rykte 2, Kontakter 2, Status 1.

Se nedan under Ovrigt for vidare kemmentarer.

Firdigheter: Akrobatik* 16%, Bage 12%, Forsta Hjilpen 32%, Gevir12%,
lakttagelseformaga 51%, Kasta 14%, K6psla 54%, Narstrid 36%, Pistol
36%, Smyga/Gomma sig* 18%, Bildning 57%, Naturvetenskap 19%,
Rida 31%, Spel (Krocket) 619, Teknologi 30%, Undvika* 35%, Vagn 26%,
* 2% lagre nir han har pa sig sitt laderharnesk

Vapen Init % Skada Pal

Derringer .45s 18 36 276 99




1TE+1

Blydagg* 13 36

Obeviipnad 12 36 1T4-1

* Har virden likvirdiga med ett jarnror. Kan enbart anvandas med
enhandsfattning.

Utrustning: Klider — en vilskriddad blommullskostym, ett par svarta
snorskor, handskar i ulkskinn, en trekantig filthatt, en tjock ulkullsrock
och halsduk i knasaull. En nétt 455 Derringer i ett axelhdlster och en
blydagg (brukar bira den |6st liggande i rockfickan). Anteckningsbok
med omslag i knasaskinn, en virdefull forntida penna (BIC refillable)
med tre blickpatroner till, massingsrova med inskription fran de
gamla krocketklubbmedlemmarna i Oreboga, svavelstickor, cigaretter
(Tobakskompaniets Trestjdrniga) och en bérs med 25 krediter och 15
jyckar.

Vapen: Derringer .45s i axelh&lster med 15 skott till och en blydagg.
Rustning: Har ett slitet hirdat liderharnesk (aes 2, ticker balen, BEG
-2%) liggande i lagenheten som han bar nar han &r ridd for oroligheter.
Ogillar att ha den pa sig.

Ovrigt

Rykte 2

Se inledningstext.

Kontakter 2

Borgmistaradministrationen i Oreboga (1) Dedriks vinnande stt gjorde
att han under sin tid i Orebogas administration fick ett flertal goda
vanner. Nar han numera befinner sig i Hindenburg ir dessa vanligtvis
till foga hjalp fér honom, men han tror sikert att om det skulle behévas
nagon dag s kan nagon dérifran sikerligen hjilpa honom komma i
kontakt med nagon nédvindig myndighetsperson i Hindenburg. Kanske
finns det till och med en chans att han kan fa direkt hjilp av nigon fran
Hindenburg istillet?

Ambetsman vid Pestiljonsmyndigheten i Hindenburg (1). En av
Dedriks gamla klubbkamrater frain ORK, Lukvig Waale, visade

sig redan i unga ar ha stor talang for sporten och kom under ett

flertal ar att utses till klubbens lagkapten. Hans far, en av stadens
Postiljonsryttare, kom genom sina kontakter att ordna en tjanst at
Lukvig pa Postiljonsmyndigheten i Hindenburg och med léfte om en
god spelarplats i en av stadens bittre krocketklubbar limnade han
Oreboga fér nira tta &r sedan. Han och Dedrik hade umgatts mycket
i sina unga dar och nir de nu bada befinner sig i Hindenburg sa syns
de dtminstone nagon gang i manaden fér att sitta och prata om den
senaste tidens krocketmatcher, deras ungdom och allt annat som &r vart
att filosofera om éver en élmust eller tre. Lukvig har inget vidare huvud
men han har under sin karridr, liksom Dedrik, gynnats av sina goda
insatser pa krocketfilten och han har natt en hygglig god stillning inom
myndigheten fér en man i hans alder. Aven om han och Dedrik umgas
regelbundet numera s dr de inte lika goda vinner som de var i yngre
dagar — deras intressen har med tiden gatt nagot at olika hall — men
Dedrik dr saker pa att om han nagon gang skulle behova hjalp fran
Lukvig sa finns denne dir fér honom. Detta oavsett om det skulle vara
for nagonting handgripligt eller om Dedrik bara skulle behéva komma i
kontakt med nagon annan person pa Postiljonsmyndigheten.

Status: Krocketspelare (1)

Efter att ha spelat Smack-krocket under nagra ars tid som ung kom
Dedrik i kontakt med den férndmare, "riktiga” varianten av krocket

och han blev snabbt fértjust i spelet. Fran tio ars alder trinade han
hangivet ett flertal gdnger i veckan och han kom till slut att platsa som
en god spelare i Oreboga Riktiga Krocket klubb (ORK). ORK &r eft

av de lag som tdvlar, om en med féga framgang de senaste dren, pa
Pyrisk niva. Dedrik var i slutindan inte mycket mer &n en medelmitta,
men till och fran kunde hans spel na oanade hojder och i en liten stad
av Orebogas storlek var detta tillrickligt for att ge honom ett vilkint
ansikte. Det underlattade ocksa nar nagon med hans enkla bakgrund
kom att séka sig till ett jobb i stadens administration — en sporthjilte
gav borgmistarkansliet ett valkommet folkligt tillskott. Det dr sillan
som Dedrik méter nagra hangivna ORK fans i Hindenburg, men om han
gor det har han +5% pa REA. Diremot sa har det hint nagon gang till
och fran att nagon lokalpatriotisk Hindenburgsk krocketfan kinner igen
honom fran ORK, vilket lett till glapord och andra dumheter. Dedrik har
—5% pa REA mot fans fran olika motstandarlag till ORK.

Mentalt Muterat Djur (Vessla) och Pakerspelare (Spelare)

Kort introduktion

Molfred, uppvaxt i Nordholmias fattigare kvarter, vigrade
forst inse att han var begavad med psi-krafter. Hans forald-
rar stod honom aldrig ndra och han vet 4n idag inte om deras
tde varit detsamma som hans. Mollfreds férmagor var nagot
som han tills for bara nagra ar sedan refererade till som "tur”
och "koncentrationsformaga”. Efter det att han lamnat Nord-
holmia och traffat en vidare skara personer bérjade han inse
att det rorde sig om nagot mer, men det var inte férran han
kom att gora séllskap med de ovriga rollpersonerna som han
for sig sjilv, och till sist dven for dem, bekadnde sitt ursprung.
Det har har lett till en personkonflikt som han dnnu inte kun-
nat l6sa. Hans uppvaxt var fylld av det forakt och hat som
de omkring honom verkade ha mot allt vad psi-mutanter
heter. Nu svavar han mellan sjalvférnekelse och upprymd-
het. Hans grubblerier har dndrat honom som person. Skulle
hans gamla vanner méta honom idag sa skulle de férundras
dver att den glada, skdimtsamma och upptagsfyllde Molfred
de minns har ersatts av en stillsam och allvarlig person. Mol-
freds egentliga aterfinner man karaktédr ndr han 4r ibland de
han litar pa. Hans humor 4r numera av det bitska slaget och
hans kommentarer brukar bidde vara vassa och triffsikra,
vilket inte alltid uppskattas. Fortfarande sa ar pakerborden
hans satt att livnara sig men gemenskapen med de andra ar
nagot han inte vill sldppa och darfor ar han beredd att félja
dem i ur och skur, vad dn for galenskaper de tar for sig.

Personlighet och vad omgivningen uppfattar

Molfred &r en stillsam och tillbakadragen person som inte
gor sdrdeles mycket vasen av sig. Han foredrar att halla sig
i bakgrunden och observera istallet. Han var mer livlig och
spontan som tidigare i livet men sedan han val kommit att
inse att han har psi-krafter sa har han omedvetet borjat dra
sig undan fran frimmande personers sillskap. Vil i um-
giange med dem han litar pa &r han dock mer 6ppen och han
skamtar garna och dr en enkel person att umgas med. Han
har en ovana att komma med skarpdgda men ganska vassa
kommentarer som vinnerna ldrt sig acceptera men som
inte dr lika 14tt fér frimmande personer att ta. Han 4r en
vilkdnd syn runt pakerborden i Hunddngen men till skillnad
fran Nordholmia sa finns hir langt fler slipade spelare och
han har lart sig att vara mer férsiktig med vem han slar sig
ned vid. Hans otroliga formaga att koncentrera sig och till
och med forandra sannolikheten att lyckas med nagot gor
honom ibland nagot évermodig och han kan uppfattas som
lite val kaxig.

Vad mdter blicken

Molfred ar forvanansvart lang, han mater ndstan en och at-
tio och de flesta immare och mutanter férvanas nar de far
maota en vesslas blick i sin egen 6gonhgjd. Pilsen har for
vintern antagit en trivsam vit ton och &r redigt tjock. Ogo-
nen dr vakna och kvicka och hans skarpa intellekt skiner
igenom. Under en av sallskapets rader i utkanterna av den
skraimmande Musk&zonen kom de &ver ett litet parti kort-
drmade trojor, vilka genom ett sddant dir markligt "isklot”
mirakulést nog var i perfekt skick. En av dessa kom Molfred




att behélla och dven om den vita t-shirten med sin en géng
klarroda och snirkliga text nu dr smutsig och sliten skulle
han inte skiljas frdn den for allt i Pyri. | &vrigt bar han en lang
tunn gra vinterrock i blomull, en maorkbla knasaullshalsduk
virad ett par varv runt halsen, ett par korta och sickiga bruna
ulkullsbyxor och grova kdngor. Kylan och de enkla kladerna
till trots sa fryser han inte tack vare sin vinterpdls. Att vara
inomhus dr ddremot en svettig upplevelse ...

Om sin sjdlv och vdnnerna

"Pdaker? Tja, det dr ju ett sdit och leva som alla andra, eller
hur? Visst, visst, en del hdvdar att det bara dr turen som ger en
vinst eller gj i slutdndan, men jag menar att en skarp hjdrna, en
noggrann blick och med en stadig dos starka nerver sG kommer
man langt. Jag var igdng som mdnga andra ungar pa gatorna
i Nordholmia, hittade pd sattyg, tog enkla strojobb som till
exempel att springa drenden at majningbolagen eller skogshug-
garn, eller — vilket blev mitt satt att férsérja mig senare — spela
bort mina surt férvdrvade slantar pd Krdpps, Paker, Vind-jycke
och liknande. Ddr har du en del av dina tur styrda spel, men inte
Pikern. jag var tillridckligt duktig fér att fé ont om méjligheter
att skinna nagon efter ett tag eftersom ryktet om mig spred
sig och dven om det fanns en stadig strém lycksokare beredda
att forlora det mesta de dgde och hade sa var det dnda dags
att rdra sig ndgon annanstans. Ett par dr vid pakerborden pa
flodbatarna gav en nog sa trevlig avkastning och jag trodde att
jag hittat min nisch — en aldrig sinande strém av blangskallars
planbdcker att tomma! Men sa var det ju historien med Tjucks
och...det blev aldrig samma sak igen. Jag kunde inte ga tillbaka
till mitt tidigare alldeles for stillsamma liv vid kortborden. Nd,
sedan dess har jag hdngt runt med mdkarna hdr och, drligt
talat, jag har aldrig dngrat mig.”

"la, du, for att vara en ménniska och pappersvindare, sd dr
Dedrik vdl okej. | sanningens namn sa kommer jag nog alltid
ha svart fér att lita pa honom fullt ut. Du skulle sett hans min
den dagen som jag berdttade om de..hrmm._.férmagor som jag
har. Sadant ger intryck som dr svara att komma dver. Men jag
har definitivt stor respekt fér honom. Han dr léird som fd, ska du
veta. Och det blir bara én mer imponerande nér man betdnker
hans enkla bakgrund. Jag fér erkéinna att det inte finns manga
som jag tycker dr mer skarpa i knoppen dn mig sjéilv, men De-
drik han dr en av dem.”

"Renny. Vad ska man sdga, hon dr en riktig sétnos, men
drligt talat, visst dr hon lite vl timid och ordningsam av sig till
och fran. Men hon dr en vinlig sjdl. Flickan skulle nog aldrig
dnska den ledaste maroddr nagot ont! Fast ndr hon pladdrar pa
for mycket om hur saker och ting "bara ska vara” sa dr det svart
att vara tyst. Inte for att jag vill henne ont, men hon fortjdnar
det vassa kommentarer jag brukar ge henne dd. Hennes idea-
lism ér nog sa ddel, och skulle Pyri vara fyllt av hennes sort s
skulle jag aldrig behova kdnna som jag gér om mig sjily ...”

"Mekkor! Aldrig gillat dem och lar aldrig gora det heller men
det gdr alltid att finna ndgon som dr annorlunda och jag antar
att platskallen PALE dr ett sadant. Den har ju visat sig trygg
och pdlitlig, det dr ett som dr sdkert. En bra automat ati ha
tillhanda ndr folk brusar upp helt klart. Men dess eviga bistra
kommentarer och férdomanden av folk efter nagra underliga

sociala regler som finns bland skrotet i dess inre dr ju bara f6r
lustigt, tycker du inte? Jag kan ju inte ldta bli att retas med den.
Det dr for kul ndr man stdr pa ndgon bebaskad krog och man
kan hetsa den till att sta och slinga ur sig ndgra skumma kom-
mandon till folk dér inne. Du bara maste prova sjélv.”

"Uggy! Han dr en riktigt bra vdn. Det jag aldrig kunnat
forsta mig pa dr det formdkat tillstallda satt som jag tycker
ni Hindenburgare har gentemot varandra. Vi Nordholmier dr
inte sd. Vill man ndgot sa sdger man det rakt ut. Man gor det
dppet och smyger inte runt med det. Sdga vad man vill om
Uggys lite underliga idéer och forsok att bete sig som vi andra,
men hans enkelhet gér honom till ett hdrligt sdllskap. Det de
andra ser som naivitiet ser jag som en skon och drlig instdllning.
Hans vildmarksinstinkter tjdnar honom bdttre dn den vanliga
Pyrierns uppfostran. Sedan att han inte skdms det minsta éver
att vara mutant dr nagot som...lugnar mig. Det har hjdlpt mig
att...konfrontera mig sjélv, eller hur jag nu skall uttrycka det.”

"Sd, min och vdnnernas historia i ett pdrskal! Navdl, det
var min giv, eller hur?”

Rollformuléir fér Molfred Wreek

STY: 8 FYS: 12 5TO: 12 SMI: 15 INT: 15 vIL: 16 PER: 10

SB: 11 KP:24  TT:12 1B: 15 FF: 5,4 m/SR

Klass: con ex el utat lutpat eriure tat la faci eu facin venim nostrud ex
Alder: 28 ar

Karaktir: Grubblande och Uppkiftig

Klass: MmmD (Vessla)

Formégor: Rykte 2, Fokus, Sannolikhetsférandring.

Se nedan under Ovrigt for vidare kemmentarer.

Firdigheter: Akrobatik 26%, Bage 15%, Férsta Hjilpen 18%, Gevir
18%, lakttagelseformaga 48%, Kasta 18%, Kopsla 14%, Narstrid 23%,
Pistol 51%, Smyga/Gomma sig 23%, Bildning 15%, Fingerfirdighet
33%, Spel 60%, Undre Virlden 27%, Undvika 24%, Fokus 42%,
Sannolikhetsférindring 39%

Vapen Init % Skada Pal
g mm Pistol* 22 51% 3T6-2 84
Miillersk hagelpistol 12 g 18 51% Hagel 98
Kniv 16 23% 176 -
Obevipnad 15 23% 1T4 -

* Enkelskotts hemmabygge med rickvidd kort/rom.

Utrustning: Klader — sliten och ursprungligen vit t-shirt med

texten Coca-Cola tryckt pa i rétt, lang tunn vinterrock i blomull, en
knasaullshalsduk, ett par kortbyxor i ulkull och grova kingor. Ett enkelt
hélster i knasaskinn vid hoger lar for sin hemmabyggda gmm pistel
och ett annat pa vinster |ar for hagelpistolen gjort i etterdoggskinn.
Tvéa bilten med patronhélster till respektive pistol. Vass kniv i enkel
skida gomd i hager stovel. Axelremsvaska i ulkull innehallande tva
kortlekar, nagra tirningar, bleckplunta med tokgréning (1/4 liter),
vapenvardsutrustning, bred impregnerad slokhatt, spruckna solglaségon
(Rayban Wayfarer IV)och repig fotoram i grén plastics (1,5x1dm). Bérs
med 41 krediter och 16 jyckar .

Vapen: Liten hemmabyggd gmm enkelskottspistol med 11 patroner,
Miillersk hagelpistol med 20 skott och en vass kniv (dold).

Ovrigt

Rykte 2

Se inledningstext.

Fokus

Nir Molfred koncentrerar sig starkt kan han med ett lyckat slag fér sin
formaga Fokus fa ett fordubblat Fv i innevarande eller nésta sr. Det
har har hjilpt Molfred till att bli en mycket duktig Pakerspelare. Det




ger honom méjligheten att i avgérande gonblick komma till battre
insikt om ett lampligt val (genom firdigheten Spel), alternativt férséka
genomfbra nagot mindre hederligt (Fingerfardighet) eller fér att berdkna
odds eller dylikt fér ndgonting (Bildning). Det tog lang tid fér Molfred att
forsta att hans otroliga koncentrationsférmaga var nagonting mer &n att
bara koncentrera sig. Han kinner sig darutover valdigt lugn och fridfull
nar han utnyttjar sin férmaga, eftersom den far honom fér stunden att
glémma allting annat runt omkring honom. Allt som d4 spelar roll blir
det som han fokuserar sig pa fér stunden. Hans férmaga har till och
fran gjort honom 6vermodig. Framf6rallt nér han var yngre hinde det
att han missbedémde hur duktig han egentligen var pa att utféra olika
saker, mycket tack vare att han samtidigt hade sa dalig kontroll ver sin
mutation. Han har en st@rre respekt for sina begransningar idag, men
till och fran kan han bli ganska kaxig av sig nar det kommer till vad han
kan klara av eller ej.

Sannolikhetsforandring

Molfred har férmagan att férandra sannolikheten att nagonting i hans
narhet skall intraffa. Om Mollfred lyckas anvinda sin mutation kan hans
eller nagon annans fardighetsslag ga i den rikining som han &nskar. Fv
dndras med 2Tio + Fv/10 %. Han kan inte paverka nagra andra faktorer
runt omkring sasom skador fran vapen, effektslag for andra mutationer
och dylikt. Molfred har under sina dagar vid Pakerborden bade nyttjat
sin formaga till att férbattra sin egen insikt om spelet men dven sanka
andras. Ett av hans favoritknep &r att férséka dndra pd personens
formaga att rikna ut oddsen for olika giv, vilket allt som oftast bade

gir att personen spelar simre men dven missbedémer hur mycket
denne skall viga satsa i en giv. Att han har kunnat kombinera den har
formagan med sin koncentrationsférmaga har ytterligare starkt hans
tro till sig sjilv och det ar till mangt och mycket kombinationen av dem
tva som gjort honom ldtt vermodig. Ddaremot sa har han sa pass god
kontroll ver sina férmagor nu fér tiden att det &r med viss ritta som
han ar det...

Renny Pepper

Muterad Manniska och f.d. lassmed (Hantverkare)

Kort introduktion

Renny dr en av livets eldsjalar. Hon brinner for rattvisa och
jamlikhet, framfor allt for mutanters och knegares ritt, men
dven for ett mer anstandigt moraliskt leverne hos gemene
man. Hennes predikningar for allt och alla hon méter dock
foga forstaelse, vilket gramer henne djupt. Hon vill ju sa
vill Hon kommer fran ett relativt enkelt knegarhem i Pirit
dar hon fick en strang uppfostran av sina gammalmodiga
foraldrar. Hon sattes som ung, efter att ha visat sig ha flinka
fingrar, som ldrling hos en lassmed som familjen var bekant
med. Renny spenderade fyra fem &r ldrandes nycklars och
las alla hemligheter. Ndr den aldrande mannen beslét sig for
att flytta till Hindenburg med sin verksamhet valde Renny att
folja med och hon anldande dit fér ndgra ar sedan. Det hon
sag i huvudstaden fick henne att snabbt besluta sig for att
hon skulle svika sina egna ideal om hon inte gav sig ut bland
manufakturerna och jobbade, for att i gemenskapen med de
andra knegarna kdmpa for de saker hon tror pa. Att finna ett
jobb bland manufakturerna visade sig inte vara det lattaste
och efter att ha hankat sig fram med smajobb en tid utan att
kunna finna tillstymmelse till intresse fér hennes rattviseideal
bland sina medknegare sa forsokte hon fatt tillbaka sin gamla
gesillplats men den surmulne gubben var besviken pa henne
for att hon lamnat honom ensam direkt nar de anldnde till
huvudstaden han vigrade ta tillbaka henne. Renny tvingades
istallet tillbaka ut till ett hart liv med olika ftillfalliga tjanster.
Nér incidenten med Tjucks kom var Renny pa vag att ge upp
och soka sig tillbaka till Pirit men i och med handelsen viande

livet for henne och hon upptéckte en dventyrslusta som hon
inte visste att hon hade. Hennes &nskan om en kamp for de
ideal hon tror pa finns kvar men den bistra verkligheten har
lart henne att en kamp fors bast nar man redan sitter pa en
stadig kassa och inte pa en tom mage...

Personlighet och vad omgivningen uppfattar

Ung, entusiastisk men vid det har laget med tillrackligt med
skinn pa ndsan for att inte lata sina hoga ideal stiga henne at
huvudet. Nog for att det hander, men de langa tirader som
hon tidigare kunde hemfalla at dterkommer nagot mer sal-
lan numera. Hennes uppfostran gor att hon till och fran har
svart med vissa delar av det liv hon lever — bara det faktum
att hon umgas med fyra olika man ar nagot som hennes mor
sakerligen skulle finna chockerande hur oskyldigt det dn ar
— och hon forséker vaga upp det genom att férsoka fa de
andra rollpersonerna att bete sig mer, nagot som framfér allt
Molfred har svart att ta. Pa grund av sin mutation fotosyntes
paverkas Rennys humor negativt av de solfattiga dagarna un-
der vintern. Hon kdnner sig till och fran hdngig och trétt och
saknar solens nérande stralar. Att det dessutom &r sa pass
langt till varen ndr dventyret utspelar sig gor inte detta nagot
for att latta hennes sinne.

Vad mater blicken

En sot fyrarmad gron flicka med ljust har och glada bruna
ogon. Att Renny dar mutant dr salunda nagot som syns lang
vag. Hon kldr sig oftast i langa kjolar och tjocka stickade tro-
jor i murrigt fargad ulk- eller knasaull, bekvdama snérkangor
under vintern och en tjock mossgron ulkullskappa. Under
kappan bdr hon oftast en tunn ransel med diverse nédvan-
dig utrustning i.

Om sin sjélv och vdnnerna

"Kdra dagbok!

Sa var det dags igen! Jag kan inte forsta. Gar alla runt med
skygglappar runt omkring mig? Ndr jag gick férbi Himmelska
torget tidigare idag sa stod tre fula busar till immare och put-
tade pa en liten parvel till mullvad som inte kan ha gjort en
nébbkrabba férndr. Han férsékie mest plirande se vad det var
som hdinde och hela tiden stod de didr immarna och gormade
och skrattade och viftade med sina bonkytrdn. jag kunde inte
lata bli utan jag stovlade rakt upp och gav dem en utskdllning
som var lidngre och hdardare dn ndr mor ertappat mig med ett
finger i ndsan! De visade ju sig givetvis vara nagra av Nimrod-
brigadens lunsar, men de skrammer inte mig! Fick dock ge med
mig ndr bjgrnarna Valle och Toddy Kluum bérjade dra i mig.
Insdg i efterhand att det var nog de bjdssarna, som tydligen
statt bakom mig ett tag, som hdllit dem borta fran mig, men
du vet ju vad som hinder i mig ndr jag ser sant! Ahh. Jag vill
bara stampa i backen! Jag kan inte fa mig till att skriva nagot
av Molfreds fula okviidningsord, men det passar nog vdl in. Han
kom ftrresten med en av sina kommentarer idag. Jag hade sagt
nagot om eit tal pd R-bajter da han hagg till med nagot. Jag
dr trott pa det och hade det inte varit for att jag innerst inne
kdnner sa starkt att han dr en god person sd hade jag nog sagt
ndgot. Dessutom dr han mer bekymrad dn han ger sken av att




vara. Jag trori slutdndan att jag nog vill hjélpa honom. Bara jag
kunde fa luta av hans vassa och elaka tunga forst...

Jag satt och pratade med Dedrik om det igdr. Han tittar all-
tid pa mig saddr 6mkligt ndr vi dr ensamma, och visst dr han
mig kdr, men inte pa det sdttet som han vill. Han dr som en
forstdende storebror for mig. Du vet ju kira dagbok om hur han
varit. Men vi hade ett gott samtal om Molfred i alla fall. Det dr
alltid lugnande att tala med Dedrik och jag tror minsann jag ska
prata med honom om det som hinde idag ocksd. Det kommer
sdkert latta sinnet ytierligare.”

"Sd, nu kan jag skriva igen. Uggy kom som vanligt bara in-
klampande med PALE i hasorna, utan att knacka, be om lov att
fd stiga pa eller ndgonting. Om det inte vore for att han bara blir
helt stdlld ndr jag sdger at honom hade jag gjort det nu igen.
Om jag nu ser Dedrik, som jag skrev tidigare, som en storebror,
sa undrar jag om inte jag ska kalla Uggy och PALE for min lil-
lebror och hans sdllskapsdogg? Jag kan bara inte vara vred pa
den dir godmodiga typen Uggy. Han och PALE dr ju bara for
hdrliga. Och att de sedan uppskattar ndr jag ldr dem allt om
hur de borde bete sig dr en hdrlig kéinsla. Sist var Uggy alldeles
till sig av glédje for att jag gav honom en halviimmes férelds-
ning om det dir med att dta med hinderna. Nej du dagbok, nu
far detvara nog for idag. Imorgon skall jag upp tidigt for att dela
ut pamfletter vid fabriksomradet. Knegarféreningen Mutanter
d ja:s dverkucku Jalmar Braxing skall tala pa R-bajter imorgon
kvall och jag har blivit lovad en plats vid podiet om jag delar ut
pamfletterna for dem! Hall tummarna for mig!!”

Rollformuldr fér Renny Pepper

5Tv: g FYs: 1z STO: 10 SMI: 16 INT: 12 VIL: 14 PER: 16

SB: -1 KP: 22 mn 1B: 16 FF: 5,2 m[SR

Alder: 20 ar

Karaktir: Livlig och enveten

Klass: mm

Férmégor: Rykte 2, Flerdubbla kroppsdelar, Fotosyntes.
Se nedan under OQvrigt for vidare kemmentarer.

Firdigheter: Akrobatik 34%6, Bage 16%, Forsta Hjalpen 35%, Gevar 18%,
lakttagelsefirmaga 40%, Kasta 16%, Kopsla 48%, Nérstrid 34%, Pistol
35%, Smyga/Gémma sig 21%, Bildning 19%, Fallor 41%, Lasdyrkning

61%, Reparera 42%, Teknologi 19%, Undvika 27%, Vildmarksvana 12%

Vapen Init % Skada Pal
Revolver .32 24 3596% 2716 76
Derringer .455 22 35%% 276 99
Obevipnad 12 36% T4

* Se nedan fér eventuella modifieringar.

Utrustning: Klader — Lang kjol i ulkull, blommullsblus, stickad
knasaullstroja, snirkingor i etterdeggskinn och tjock ulkullskappa. Tunn
ransel i faleskinn innehallande en uppsattning dyrkar, ett litet verktygsset
for att tillverka nycklar (filar, nyckelimnen, vax osv.), en minisvets (med
4h arbetstid fulladdad) och tva par minipaket (40% respektive go%
laddade), oljelykta (med lampolja fér sh brinntid), en sliten dagbok med
vavd gulgrisparm samt blickhorn och penna. Sliten Revolver .32 pistol
med 8 patroner fist i ett axelholster i kutbocksskinn och en Derringer
.455 i ett vackert hélster i broderat knasaskinn sittande snett éver héften
under axelhélstret. Bors med 25 krediter och 15 jyckar.

Vapen: Sliten Revolver .32 pistol med 8 patroner och Derringer .455 med
15 patroner (anvinder en i vardera hégerhanden i strid).

Ovrigt

Rykte 2
Se inledningstext.

Flerdubbla kroppsdelar

Renny &r utrustad med fyra armar istéllet for de vanliga tvd. Hon ar
hégerhint och hon ar lika flink med bada sina hdgerhander. Hennes fyra
hander har gjort henne till en mycket snabbarbetad lassmed och under
de dren da hon jobbade gjorde detta henne mycket uppskattad. Renny
ar fortfarande ovan vid att bara vapen men hon har 6vat hyggligt mycket
med att halla en pistol i vardera hégerhanden och framférallt med
tvahandsfattning kan hon nyttja bada hogerhinderna vil samtidigt utan
att fa nagra avdrag for ytterligare en handling. Hon far dock ett smirre
avdrag om hon forséker anvinda enkelfattning — en av pistolerna far
hon avfyra med -10% pa att triffa. Tranar hon flitigt lar hon dock snart
bli lika sdker pa att nyttja enkelfattning med bada hinderna. Haller hon
en pistol i dubbelfattning och en i enkelfattning far hon inget avdrag.

Fotosyntes

Renny har férmagan att omvandla koldioxid och vatten till energi i

sin hud nar solen lyser. Klorofyllen i huden gér att hon har antagit en
behaglig ljusgrén ton. Processen gor att syre och vatteninga avges och
nar det dr soligt ute svettas hon ovanligt mycket och bar darfér korta
och l&st sittande klider till vardags, dtminstone nir vider och vind
tillater detta. Under drens lopp har hon vant sig vid att leva pa enbart
solljus och vatten, vilket passar hennes energiska personlighet eftersom
hon slipper bry sig om sidana petitesser som att dta. Under den
mérkare delen av aret sa blir hon dock tvungen att i i sig vanlig mat
ocksa for att klara sig. Eftersom hon har en s pass speciell relation till
solljus har det lett till att hennes humar brukar paverkas negativt under
vinterhalviret och hon kdnner sig tréttare dn under sommarhalvaret.
Hon klagar pa att hon saknar sommaren, blir nagot orkeslds och dven
smitt retlig till och fran. De dagar som solen lyser svettas hon mycket,
vilket dr besvirligt med tanke pa kylan och alla de klader hon ar tvungen
att bara. Nar dagarna ar som allra kortast hander det att hon kénner sig
riktigt olycklig. Tack vare sin envetenhet och allminna livsgladje ar dock
dessa dagar fa i slutindan. Under sommarmanaderna s spritter hon for
jamnan av energi och hon har nastan svart for att sova dverhuvudtaget.

PALE D-BiA

Robot och f.d. dorrvakt (Polis)

Kort introduktion

Nar PALE D-BiA efter en evighet i vilolage aterstartades
fanns krogen den jobbat for, kandisarna den kunde vinka
fore kén och nollorna den kunde neka intrade inte kvar. Efter
attvilset ha irrat runti 6demarkerna vister om Linveden kom
den att méta Uggy och sedan den dagen har dess liv haft
en ny mening. Borta &r dagarna av fula okvddningsord och
lismande glidare och istéllet finns nu varierande uppgifter,
friare beteendeparametrar och en stérre uppskattning fran
de runt omkring den. Ddremot sa finns nagra rester av dess
tidigare styrkod kvar i kretsarna, vilket gor att PALE ovantat
kan aterfa beteenden som hor ihop med dess tidigare funk-
tioner. Det sker alltmer sillan, vilket den uppfattar som na-
got bra fran de andra rollpersonerna och salunda forsoker
den sakta ldr sig att gverrida de erratiska gamla styrkoderna
vid de tillfallen da dessa ateraktiveras.

Personlighet och vad omgivningen uppfattar

D-BiA modellen kom i huvudsak att anviandas pa nojesinratt-
ningar dar dgarna kravde att vissa gaster skulle sarbehandlas
av olika skal. Dess konstruktion/programmering gor att den
ger ett auktoritart intryck; stor kroppshydda, barskt utse-
ende och en bister rost som stoter ut korta kommandon fill
alla utom de utvalda fa som skall behandlas med silkeslena
och smickrande fraser. PALE har pa grund av det haft vissa
problem gillande sitt samrére med individer den méter — de




grundldggande styrkoderna far den fortfarande att upptrdda
efter de intryck den far av en persons sociala status, utseen-
de och eventuella fsrmogenhet. Den har genom sin specifika
programmering haft |4tt for att snappa upp sociala nyanser i
det nya samhille PALE nu lever i och den kan nu relativt vil,
efter Pyris kulturella monster, avgora dylika faktorer. Att Uggy
kom att aterstarta den har dock gjort att PALE ger Uggy, och
de mutanter denne sarskiljer, hogre statusdefinition i sitt be-
teendemaonster. Robotens dominanta attityd ar nagot som
till och fran leder till konflikter med immare, da dessa ofta
vantar sig att automater skall vara langt mer 6dmjuka an vad
PALE kan vara. Da dess ursprungliga uppgifter kunde leda till
handgeming med ofredande och stérande gister har den
kommit med fardigheter i obevapnad strid — grepp och las
snarare dn sparkar och slag — samt utrustats med en chock-
batong att nyttja i nodfall. Sdlunda brukar de immare som
brusar upp mot PALE oftast finna sig fastnaglad mot backen
nagra sekunder senare med armarna i ett obevekligt smart-
samt grepp och fa héra en hes metallisk rést som férklarar
att personen har stallt till "knas”. Vad nu dessa oskyldiga djur
kan ha med saken att géra &r det ddremot ingen som har
forstatt. Kanske var datidens knasar aggressiva?

| 6vrigt ger PALE ett lite trogtankt intryck eftersom dess
ursprungliga kod inte var anpassad for vidare social interak-
tion och den haller fortfarande pa att lara sig hur den skall
bete sig. Efter skarpa tillsdgelser fran Uggy att det ar av yt-
tersta vikt att lara sig hur en Pyrier upptrader har den tagit
det som ett grundlaggande kommando, dven om PALE inte
forstar anledningen fullt ut till att det skall prioriteras. Tyd-
ligen sa ar det av vikt for Uggy och det ar gott nog for den i
slutandan. Det ar bland annat darfér som den forsoker for-
hindra aterfallen till tidigare beteendekrav.

Vad méter blicken

PALE #r en respektingivande varelse. Nira en och nittio lang
med en kraftig bréstkorg, smal midja, breda axlar och tjocka
armar men relativt smala ben ger den intrycket av den klas-
siska discobyggaren. Dess metalliska yta &r drrad och nétt
efter ett antal strapatsrika ari dess nya vérld men fortfarande
4r den i hyfsat gott skick. Nagra gul-svarta markeringar finns
pa ena sidan av brostet och &ver héger Gverarm. Nagot obe-
kant namn, halvt bortnétt av tidens tand, bestdende av fyra
stora svarta bokstaver star over dess rygg. For att PALE skall
ge ett nagot mer diskret intryck har rollpersonerna utrustat
den med ett slitet grablatt linne i ulkull, ett par mérka shorts
samt ett par handiga balten i diverse utrustning hanger som
gar tvars over brostet dar. En sliten gra luva, som brukar vara
neddragen anda till hans svagt lysande grona tgon, pryder
den annars blanka skallen.

Om sin sjdlv och vinnerna

*BLip*

REAKTIVERINGSSTATUS: 2 023 DAGAR SEDAN FORSTA KON-
TAKT MED KLASS A2 REFERENSOBJEKT UTTRYCK GOD VAN
UGGY (ORDERGRAD V: OMEDELBART, 91/100 TOTAL RESPONS).
AVVAKTANDE NYTT GRUNDLAGGANDE UPPDRAG PRIMART RE-
SPONSVAL ATFOLJANDE \\| DEFINITION GENETISKT ANDRAD

MANNISKA ART | \\ UGGY. TILLAGG PRIMAR RESPONS AT-
FOL)A UGGY, SEKUNDAR ATFOLJA/TILLATA VIDARE PERSONER
\\| DEFINITION GENETISKT ANDRAT DJUR, GENETISKT ANDRAD
MANNISKA ART I \\ DEDRIK — MOLFRED — RENNY.
OMKLASSIFICERING SAMHALLE/STATUS/VARLD NODVANDIG.
SEDAN REAKTIVERING BASAL INFORMATION = E] KOMPATIBEL
OMVARLDSDATA. MINNESKRETSAR RORANDE TIDIGARE VERK-
SAMHET 93,3% UTSATT FOR ALLVARLIG KORRUMPERING. REFE-
RENSOBJEKT NATTKLUBB/RESTAURANG/KROG OCH UTFORAN-
DET AV HUVUDUPPGIFT \\ ORDERKOMMANDO TILL MANNISKA:
NEKA FORTYDLIG INTOXIKERING [VERBAL UTSAGO "STALL DIG
LANGST BAK | KON” [SARBEHANDLING KLASS | FORMOGEN
OCH ELLER VALKAND LOKAL STATUS [SARBEHANDLING KLASS
Il MYCKET FORMOGEN OCH ELLER VALKAND NATIONELL IN-
TERNATIONELL STATUS \\ E) TILLAMPBART.

*BLip*

*BLip*

UPPGIFT: LISTA OMGIVANDE PERSONER STATUS. ORDNING ||
KOMMANDO LISTA \\| FALLANDE:

Ucacy. |\ DEFINITION GENETISKT ANDRAD MANNISKA ART
I'\\ INPUT sTATUS/UTSEENDE: PRIORITET TA. TIDIGARE RE-
FERENSKOD UGGY \\ E} KO; AKTIVERA LEENDE FUNKTION;
INSTALLSAM KOMMENTAR \\ E] MOJLIGT. NY REFERENS INKO-
DAD, STATUS: HOGSTA NIVA BETEENDE.

RENNY PEPPER. |\ DEFINITION GENETISKT ANDRAD MANNIS-
KA ART | \\ INPUT STATUS/UTSEENDE: GRAD 1 FORDELAKTIGT
= LOCKA MANLIGA KUNDER/INTAKTER OBJEKT NATTKLUBB/
RESTAURANG. TIDIGARE REFERENSKOD RENNY \\ EJ KO; AK-
TIVERA LEENDE FUNKTION; SMICKRANDE KOMMENTAR \\ E)
MOJLIGT. NY REFERENS INKODAD, STATUS: SEKUNDART HOG-
STA NIVA BETEENDE.

DEDRIK FUGGE. INPUT STATUS: LAGRE MEDELKLASS, AKADE-
MIKER INKOMSTNIVA C-1 \| TIDIGARE REFERENSKOD DEDRIK
\\ KO; AKTIVERA BISTER FUNKTION; BEORDRA KO \\ E] MO)-
LIGT. NY REFERENS INKODAD, STATUS: SEKUNDART HOGSTA
NIVA BETEENDE.

MoLFRED WREEK. \\ DEFINITION OBEKANT. FRAMMANDE ART,
NYKLASSIFICERING. \\ DEFINITION GENETISKT ANDRAD MAN-
NISKA ART Il \\ |\ SARSKILJNING, BETEENDE OBEHAG /OLUST
AV OBEKANT DEFINITION. DEFINITION GENETISKT ANDRAD
MANNISKA ART |l GAR EMOT TIDIGARE INPRANTAD REFE-
RENS DJUR \\ DEFINITION DJUR, EJ TILLATET INOM OBJEKT
NATTKLUBB/KROG \\. VIDARE INPUT DATA KRAV FOR SLUTGIL-
TIGT BESLUT ANGAENDE SARBEHANDLING PERSON MOLFRED.
TILLSVIDARE, NY REFERENS INKODAD, STATUS: SEKUNDART
HOGSTA NIVA BETEENDE.

SLUT UPPGIFT: LISTA.

*BLip*

Rollformular for PALE D-BiA

STY:16  Fys:18 STO:16 SMIz10  INT:10  viL 1o PER: 1o
SB: +1T4 KP: 34 17 1B: 10 FF: 5,2 m/SR

Alder: -

Karaktér: Stoisk och klumpig

Klass: RET

Férmagor: Rykte 2, Betapersenlighet, Modifierad Beteendespirr,
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Chockbatong.

Se nedan under Ovrigt for vidare kommentarer.

Firdigheter: Akrobatik 109, Bage 10%, Forsta Hjilpen 30%, Gevir10%,
laktagelseformaga 32%, Kasta 10%, Kopsla 10%, Narstrid 52%, Pistol
10%, Smyga/Gémma sig 10%, Bildning 22%, Reparera 46%, Stridskonst
60%, Teknologi 10%, Undvika 15%

Vapen Init % Skada Pal
Chockbatong 13 52% 2T4 X
Stridskonster 10 60% *

Obevipnad 12 36% T4

* Se nedan under Stridskonster fér PALEs specialattacker.

Utrustning: Klider — Linne i ulkull, blommullsshorts och en sliten
stickad luva i knasaull. Over bréistet bér den tva korslagda bilten i
dumsvinsskinn med diverse utrustning hingande och dinglande:
reservdelar att bruka vid skador (4 stycken), en del verktyg (nigra

sma delikata instrument frin gamla tiden inlindade i cellofan och
darefter etterdoggskinn samt nagra nytillverkade verktyg), fem sma
forslutningsbara tygpasar i ulkull innehallande diverse krimskrams och
totalt 15 krediter och 3 jyckar i kontanter.

Vapen: Chockbatong
Rustning: Pansar ABS 4
Owrigt

Rykte 2

Se inledningstext.

Betapersonlighet

PALE utrustades med programvara for att med tiden ha ett
sjalvforstirkande socialt beteende. Den skulle behandla de "ratta”
gisterna alltmer korrekt och bli allt skickligare pa att salla ut och

halla borta de mindre vilkomna gasterna. | den nya varld som den

nu har vaknat upp i sa har dess mjukvara lett till att den forséker
imitera beteendet hos den férsta person den stotte pa, Uggy i det

hir fallet. Den férséker inte kopiera hans personlighet men PALE
efterstrivar liksom Uggy att passa in i det Pyriska samhillet. Dess
betapersonlighetsprogram gar dven att den har upplever sadant som
glidje och besvikelse. Med aren har dessa "kénslor” kemmit att fa en
vidare social aspekt, Dessa &r inte bara en respons som framtvingar
en betingning i robotens beteende for de uppgifter den konstruerades
for utan gor att den sakteliga |ar sig att upptrada efter den nya varldens
normer. Fragment fran dess ursprungliga styrkod géllande PALEs
egentliga arbetsuppgifter tar dock, som namnts ovan, Gverhanden till
och fran.

Modifierad Beteendespiirr

Pa grund av robotmodellens speciella arbetsuppgifter kom tillverkarna
att modifiera de grundliggande spirrkoder som hindrar robotar frin

att vigra lyda en manniskas order, att aldrig skada en méanniska, att
alltid sitta en minniskas sikerhet fére sin egen eller att aldrig underlata
att komma till en manniskas hjilp. PALE kan bade kommendera
minniskor — vilket den numera tolkar som immare och alla mutanter
eller psi-mutanter som ser ut som immare — och dven handgripligen
attackera dem. Den kan dven underlita att kemma en méanniskas
undsittning samt sitta sin egen sikerhet en manniskas. Daremot

s ar inte alla beteendesparrar borttagna. PALE stravar alltid efter att
nyttja minsta méjliga vild. Beroende pa taktisk situation sa kommer
han i en stridssituation att antingen enbart férséka koppla ett s pa en
person eller, om personen efter detta fortfarande utgér en fara for sig
sjalv eller nagon annan, genom sitt las dsamka skada pa personen for
att forhindra vidare attacker. Blir PALE angripen med vapen, alternativt
om det ar flera personer som gar emot den, s3 kommer den nyttja sin
chockbatong. Den kommer aldrig sla eller sparka nagon person och ej
heller plocka upp nagot skjutvapen eller vasst tillhygge. PALE r vidare
dvertygad om att personer som den har bekiampat skall omhiandertas
av lamplig myndighet, nigot som stillt till konflikter i dess programvara
nar rollpersonerna befunnit sig i omraden dar nirmaste poliskonstapel
ar manga mil bort och den utslagna ekoxen framfér dem inte gar att
transportera dit. Sakteliga far daremot PALEs Betapersonlighetsprogram
kontrellen éver dessa meotsdgande variabler.

Chockbatong

For att kunna hantera situationer da det kravdes mer an tillsagningar
eller robotens bara hinder s& utrustades PALE med en chockbatong
av standardmodell. Eftersom batongen ir kopplad till PALEs interna

kraftkilla sa kommer den att vara fulladdad s linge som roboten
fungerar. Batongen skjuts ut frin en lucka p4 PALEs vinstra underarm
och &r fist med en vajer i ena dndan sa att roboten inte kan férlora
batongen. Skulle den tappa sitt grepp om batongen dras den per
automatik tillbaka in i armen. En fiende som traffas av ett slag, och
om skadan slaget ger tringer igenom personens eventuella rustning,
kommer att vara handlingsférlamad om personens Fys Gvervinns av
2T10. Den som blir drabbad faller till marken, tappar allt den haller i
hinderna och férlorar helt kontrollen éver sina muskler. Spasmer och
okontrollerade... incidenter av pinsam karaktar r vanligt.

Stridskonster

PALE har ett par olika specialattacker som den kan géra med sina
kunskaper i stridskonst. Tillverkarna ville att modellen in i det lingsta
skulle undvika att skada de personer den blev tvungen att ingripa mot,
vilket gér att PALE forst och frimst forséker ta olika las pa personer den
hamnar i brak med. Déaremot s kan den, om ldget sa kraver, utnyttja
greppen for att orsaka led- eller benbrott samt forslitningsskador

pé personen. Roboten kan &ven ta strypande las fér att svimma av
personer.

Vanligt I3s: Roboten kopplar ett hart grepp om personens ena eller bada
armar eller ben. Antingen stiendes eller genom att forst tvinga ned
personen pi marken. Om PALE lyckas med en attack och &vervinner
offrets sTr med sin STy x (1,5 + Fv/10) kan personen inte ta sig ur hans
grepp forran PALE viljer att slippa. PALEs tilamod &r oandligt om den
si onskar...

Brytande las: Nir roboten vil har kopplat ett grepp sa kan den i
efterféljande sr, eller senare, vilja att genomféra ett bryt mot den
utsatta leden. Lyckas PALE med ytterligare ett fardighetsslag sa ger

den 1T4 + Fv/10 + SB i skada mot leden. Handlingen riknas enligt det
avancerade stridssystemet som en full handling. Ar skadan lika med
eller hogre dn offrets TT knicks leden och &r det lagre an personens TT
sa orsakar roboten en férslitning som gér leden obrukbar i 178 timmar
och direfter kan brukas med -25% pa alla handlingar i 174 dagar. Lyckas
PALE inte bryta leden i sin forsta attack kan den gbra ett nytt forsok
nista sk (om den inte slippt laset) och di adderas den féregiende
skadan till den nya nar det kommer till att jimféra skadan mot offrets
T (den ger dock inte den férra skadan igen). PALE kan aldrig orsaka en
dédlig skada med attacken, om den skulle orsaka mer 3n 2x7T i skada
s4 skall si rikna ned skadan till precis under det virdet. | slutindan kan
dock roboten trotsallt, nir den vil |ast en person, dsamka fruktansvirda
skador. Brytande l4s r i slutindan nagot som PALE enbart anvander i
yttersta nédfall.

Strypning: PALE kan vilja att koppla ett grepp kring personens hals
(om dess fysionomi nu tillater det). Lyckas attacken och robeten
overvinner offrets STy med sin STy x (1,5 + Fv/10) s& har PALE kopplat
ett |as kring personens hals. Attacken riknas som en full handling i det
avancerade stridssystemet. | nista Sk kan PALE vilja att forséka svimma
av personen genom att bryta blodflédet till hjdrnan en kort stund. Om
PALE lyckas med ytterligare ett firdighetsslag sa kommer offret vara
avsvimmat i 2T6 sr och vara groggy med -25% p4 alla handlingar under
3T6 SR nir denne aterfatt medvetandet.

Bryta las: Om nagon anvinder las eller brytande las mot PALE kan
roboten anvinda sina stridskonster fér att ta sig less (en strypning ar
givetvis verkningslss). Om PALE lyckas med sitt fardighetsslag sa far
motstindaren endast anvinda sitt vanliga sTy virde att sitta emot
PALEs sTv.

Uggy, avkomma av miktiga Mopper

Muterad Manniska och Ahljagare (Jagare)

Kort introduktion

Uggy harstammar fran en liten mutantstam som i flera gene-
rationer har levt ett kringflackande liv i Sodra Pyris slattmar-
ker. Stammen, vilka kallar sig Tuck-Tuck efter det vilda tjut
de uppger under manga av sina hedniska riter, ar stolta ahl-
jdgare och dyrkar en gigantisk ahl som de tror vara bland de
maktigaste av varelser. Nar Pyri kom att inforliva stippmar-
kerna dir Tuck-Tuck levde kunde stammen forst inte tro sina
ogon; dessa fruktansvarda krigare, med sina mullervapen,
kunde besegra ett tjogtal dhlar utan besvar. Den vdxande




skaran pyrier i omradet dar de lever har paverkat stammens
liv och de har alltmer kommit att dra sig bort fran sina tradi-
tionella jaktmarker. Det har 4r nagot som djupt oroar stam-
mens hovding, den miktige Mopper, och han ser det som
sin sons, Uggys, uppgift att finna ett satt for Tuck-Tuck att bl
som Pyrierna, da Mopper tror att det dr det enda sattet som
Tuck-Tuck kan 6verleva som folk pa. Uggy &r en av stammens
dugligaste ahljagare och han bar ett otal tander runt sin hals
samt drr frdn dessa bestar pa sin kropp som bevis for sina
bravader. Han ar som alla Tuck-Tuckare 6ppen, rattfram och
nyfiken. Varje dag som han spenderar bland sina nya vianner
—nagra han ser som en tillfallig stam nar han nu dr borta fran
sitt eget folket — ar for Uggy fylld av férundrande ting fortfa-
rande, trots att han spenderat ndra tva ar ibland Pyrierna. Att
han kunnat f4 med sig PALE, som Uggy fér manga ar sedan
motte vilset vandrandes ute pa stdppen, som séllskap nar
han satte ut for att ldra sig vad en Pyrier kan dr nagot Uggy ar
mycket glad éver och han férsoker ivrigt fa mekkan att ocksa
anpassa sig efter hur de runtomkring beter sig. Han ar sdker
pa att ndr han atervander till Tuck-Tuck for att sjdlv bli htv-
ding kommer han och PALE att vara redo fér uppgiften.

Personlighet och vad omgivningen uppfattar

Knaggligt Skrofmal, udda vanor och skrattretande reaktioner
gor att folk visar Uggy foga respekt. De flesta ser honom inte
som mer dn dnnu en vild mutant fran frihetens slatter eller
de nordliga yttermarkerna som fatt for sig att Pyri skall ge
honom ett battre liv. Han ger atminstone intrycket utav att
vara ganska harmlos, sin storvaxta och muskultsa hydda till
trots. Forutom det direkta forakt som manga immare visar sa
ar det anda vanligast att personer bara skakar pa huvudet nar
de ser honom. Uggy ar dock inte trogtankt och han forstar
att sadant han gor till mangt och mycket ar fel. Han forsoker,
allt enligt sin faders rad, att kopiera och ldra sig Pyriernas
beteende s gott det gir och sakteliga borjar han fa en del
saker ratt. Trots sin barnsliga nyfikenhet, de misstag han gér
i socialt umgdnge och hans daliga uftal av vanligt skrofmal
sa dr Uggy inte dum. Han &r en hel del klyftigare dn vad folk
tror, nagot som ofta 6verraskar person som talar med honom
en stund. Tyvdrr dr det sistndmnda nidgot som inte sdrdeles
ofta sker i slutdndan...

Vad mater blicken

Uggy dr en lang, kraftig och solbrand yngling med stora
kansliga 6ron och ett linfargat har som har en tendens att
vilt spreta at alla hall. Han bar ett flertal remmar med &hl-
tander runt halsen — en tand for varje ahl han drapt. Under
manlighetsriterna i tondren har han, liksom andra i Tuck-
Tuck, fatt svarta drrtatueringar gjorda over ansikte, bal och
armar. Dessa far honom att se dn mer vild ut i de flesta Pyri-
ers ggon. Uggy forstod ganska snart att hans utseende inte
var likt Pyriernas sa for att smalta in battre, och kunna forsta
dem lattare forhoppningsvis, har han klatt sig i en mork och
sliten ulkullskostym, en ljus blomullsskjorta som ocksa satt
sina basta dagar, ett par grova arbetarkdngor och ett plom-
monstop. Tyvarr sa dr kostymen nagot for liten, vilket gor att
han ser smatt komisk ut.

Om sin sjélv och védnnerna

"Och Ahle sade till jagarna. At mitt kott. Bruka mitt skinn.
Vorda mina bamn. Och jdgarna hélsade Ahle i samforstand och
vérlden har varit sadan efter det. | fem efier fem generationer
har Ahle lett oss. Jag, Uggy, avkomma av maktiga Mopper,
dverklubba av stam Tuck-Tuck, sdger det.”

"|lag, Uggy, avkomma av mdaktiga Mopper, madsie visa mig
som mer. Mopper sade till mig: Uggy, son av mig, mdktiga
Mopper, maste visa vdrlden att du dr mer. Tuck-Tuck kan inte
leva som forr. Ahle har dragit sig till jorden och kryper i blindo
féir gula 6rnstammens skarpa réttare. Skall Uggy, son av mig
miktiga Mopper, leda Tuck-Tuck till ndsta fem ganger fem ge-
nerationer, maste han ldra sig gula drnstammens sdtt. Kom ndr
du visat dig som mer. Kom med skarpa rdttare. Mopper, den
mdktige, har talat till sin son. Och sedan dess har jag, Uggy,
son av mdktiga Mopper, ldrt mig gula drnstammens sdtt och
den dag, da jag kan titulera mig mdaktiga Uggy, skall jag med
skarpa rdttare atervanda till Tuck-Tuck och leda dem vidare till
ndsta fem gdnger fem generationer.”

"Stolt metallman PALE dr Uggys néisteman. En dag, nér
Uggy, avkomma av miktiga Mopper blir méktiga Uggy, skall
PALE bli maktig likval for Tuck-Tuck. Bade Uggy och PALE lir
sig gula ornstammens sdtt. Ldr varandra dr bra. PALE maktig
ahljagare ocksa! Kan jaga utan spjut som ingen annan. Ahle dr
stark i metallman PALE!”

"Dedrik god van till Uggy. Dedrik mycket vis i gula drnstam-
mens sdtt. Har ldart Uggy mycket bra. En dag ska Uggy ocksa
bli herre dver sma krumelurer pd tunna blad. Uggy tror Dedrik
bra. Om ldr sig spjutet, kommer Ahle gora Dedrik till hovding.
En dag Dedrik bli stor makt hos gula drnens stam. Det tror jag
Ugg-,i!"

"Ahle dr forunderlig. Trots Molfred fran norra trakter och
aldrig sett ahl dr hans ande stark i honom. Mdktiga krafter bor
hos Molfred. Uggy tror Tuck-Tuck kvinna-som-talar-med-djur
skulle gilla Molfred. Uggy har stor respekt for honom. Alltid
lyssna nér Molfred talar, dven om sdllan. Men, Molfred maste
bli mera stolt sver makten. Varfor alltid grubbla? Molfred viktig
fér stammen.”

"Renny bra. Skulle bli god férsta eller andra kvinna till Tuck-
Tuck jdgare. Inte f6r Uggy ddremot. Uggy behéver mindre dhla-
kraft i kvinna. Renny alltid tjata tjata tjata! Uggy ldra sig, men
ont i huvud ibland. Men Renny tycker om Uggy och Uggy ddrfor
tycka om Renny tillbaka. Det viktigast.”

Rollformular fér Uggy

STY:15  FyS:12  STO:15 SMI:14  INT:12  VILI 13 PER: 816

SB: -1 KP:2z2  TT: 1 1B: 11 FF: 5,2 m/5R

* For andra Tuck-Tuck sa riknas det hégre vardet. Uggy ar trots allt
avkomma till den miktiga Mopper!

Alder: 23 ar

Karaktir: Nyfiken och Stolt

Klass: mm

Férmagor: Rykte 2, Sonar, |aktinstinkt, Superbt Sinne: Horsel.

Se nedan under Ovrigt fr vidare kommentarer.

Fardigheter: Akrobatik* 36%, Bage (Slangbella) 569, Férsta Hjalpen
14%, Gevir 18%, lakttagelseformaga®* 29%, Kasta 219, Kdpsla 8%,
Narstrid 429, Pistol 149, Smyga/Gémma sig* 43%, Bildning 6%,

Undvika* 34%, Vildmarksvana®** 54%, Zonkunskap®* 22%, Sonar**




34

29%, Jaktinstinkt 39%
* 2% lagre nar han har pa sig sitt laderharnesk.

** For hérseln och sonar se nedan.

Vapen Init % Skada Pal
Hemmagjord slangbella 24 56% 118 98
Spjut 17 17% 276

Tva knivar 17 17% 118

Obevipnad 12 17% T4

Utrustning: Klider — Sliten ulkullskostym, blommullsskjorta,
arbetarkdngor i etterdoggskinn och ett plommenstop. Nagra halsband
gjorda pa ahlhudsremmar och ahl tander (allt som allt 47 stycken).

Ett par axelremsviskor gjorda av dhlskinn prytt med benbitar, nagra
glasbitar och firgglada knappar i plastics. Viskorna ar fylld av diverse
smitt och gott som Uggy har plockat pa sig: svavelsticker, nagra
tennburkar med snusjord, ett par rokkorvar (uttorkade), bestick, tallrik
och mugg i tenn, ett myggnit, sm koppartrad, 1om rep i underligt blatt
material (fynd, nylon), en trasig och repig datormus (IntelliMouse
Supra 2300), en pase med olika firgade porslins- och glasbitar fran
Musk&zonen, en fullstindigt kvaddad MP8-spelare (Nokia-Siemens
RR3, 15g och stor som en cigarett) utan hérlurar och ett fyra meter
langt glansande "rep” av gem. Okint organ frin dhl gjort till en bors
innehallande 8 krediter och 150 jyckar (enligt principen att ju fler mynt
desto bittre). Biltesvdska i dumsvinsskinn dir han férvarar nagra hekto
tenn, stépjarn, en liten oljebrdnnare (med lampolja), en liten skopa i stal
och tennkulorna till sin slangbella.

Vapen: Hemmagjord slangbella med 5o tennkulor, Ahl spjut (vanligtvis
liggande hemma) och ett par knivar.

Rustning: Hans faders dhlarustning (aBs 4, tacker balen, BEG 2%6).
Det 4r egentligen en gammal knivvést men det vet varken Uggy eller
Mopper.

Ovrigt
Rykie 2

Se inledningstext.

Sonar

Uggy har ett organ som sinder ut och tar emot ljudvagor. Det ger
honom férmagan att "se” i totalt mérker, precis som en fladdermus
gor. Eftersom det rér sig om aterkommande ljudvagor antar virlden ett
latt flimmer ndr han anvander férmagan. Genom sin i Gvrigt utmarkta
hérsel har Uggy med tiden utvecklat férmagan att inte bara uppfatta

omradet rakt framfér sig som de flesta med sonar gér utan hans "bild”
av omvérlden stricker sig i ndra 270°. Cenom sitt bredare "synfilt”
nar han anvander sin senar dr Uggy mycket uppmarksam av sig. Pa
grund av hans sonarférmaga sa ter sig varlden annorlunda foér Uggy

— over den bild som hans syn ger honom sa finns en farglés varld som
stricker sig langt utanfér hans vanliga synfalt. N&r han tittar pa nagot
si far han en "dubbel” bild av féremalet och han har en djupare insikt
om material, ytor och liknande i omgivningen omkring sig 4n vad andra
har. Det har dven gett honom en vilutvecklad formaga att bedéma
avstand. Om Uggy vill kan han anvinda sin firdighet sonar istillet for
lakttagelseférmaga, Vildmarksvana eller Zonkunskap.

Jaktinstinks

Nar Uggy fokuserar sig pa sitt byte under en jakt sa &r det som om
virlden runtomkring honom férsvinner, han blir lingt mindre mottaglig
for allt annat som hander. Genom att sa ofta ha nyttjat sin forméaga nar
han hért dhlar 4ta sig genom marken sa har det blivit en ren reflex for
honom att aktivera sin jaktinstinkt. Han kan dock, med viss svéarighet,
hindra sig sjilv fran att anvinda férmagan. Spelmassigt s innebar

det att nér han hér ljudet av en ahl sa aktiveras alltid Jaktinstinkt. Han
far istillet sla ett slag pa sin firdighet nir han vill férhindra att den
aktiveras. Hans instinktiva utnyttjande kommer sig utav hans extremt
utvecklade hérsel. Nar férmagan &r aktiverad ir hans firdighetsvirden
for alla handlingar som relaterar till bytet 1,5x hégre an vanligt och alla
andra handlingar som inte rér jakten gors pa o,5x Fv. Uggy har bérjat
ldra sig att fokusera pa enskilda personer eller grupper av personer pa
samma sitt som nir han jagar ahl, vilket nir det lyckas gér honom till
en mycket farlig motstandare. Han 4r ddremot ovan &n s linge att se
andra personer som byten under en jakt och det ger honom o,5x lagre
Fv i jaktinstinkt nar han férscker aktivera sin férmaga i stridssituationer.
Med tiden kommer det sakerligen att bli lattare for honom.

Superbt sinne: Hérsel

Uggy har en fantastiskt valutvecklad hérsel. Om han anstranger sig kan
han héra en persons hjartslag flera meter bort eller ljudet av dhlar som
dter sig genom |65 jord langt innan de nar markytan. Hans férmaga
har gjort honom dn duktigare som jagare och det skall mycket till for
att en ahl skall Gverraska honom. Hans skarpa horsel gor att hans

Fv i lakitagelseférmaga raknas dubbelt i situationer dar hérseln ar
avgdrande eller 1,5¢ higre dir hirseln spelar en viss roll. Hans Fv bliri
dessa situationer 58% respektive 44%.




