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BAKGRUND

Det lilla samhillet Krakmala bestar till stor del av den otroligt moderna och stora kolgruvan som finns
ddr. For tio ar sedan befann sig en stor andel av gruvarbetarna nere i samhillet och roade sig. Under kvil-
len upptridde de ohyfsat mot en av serveringsflickorna pa tavernan "Khalet”. Hon fann sig inte i att bli
behandlad pa det viset och gav gruvarbetarna en rejal utskillning. Senare pa kvallen hittades hon déd,
med halsen avskuren. Alla i samhillet férstod att nagon av de férolimpade gruvarbetarna bragt henne
om livet, men eftersom gruvan &r sa viktig fér samhallet utfordes aldrig ndgon undersékning av dédsfallet
och det avskrevs som en olycka.

De flesta i Krakmala har nu glésmt hindelsen, men inte alla. Den mérdade flickans syster, Scilla Janse,
var tio ar gammal da mordet intriffade. | tio ar vixte hennes hat mot gruvarbetarna. Ett par dagar innan
dventyret tar sin bérjan trampade Scilla genom jorden i utkanten av den torftiga pardker som hennes slakt
brukat i manga ar. Hon hade ramlat rakt ner i ett kolkmalshal som gravts under akern. Under kolkmalens
gang fanns ocksa resterna av en forntida bunker. | bunkern fann Scilla svaret pa sina béner, en stridsrust-
ning fran forntiden. Hon tog pa sig rustningen och begav sig till gruvan fér att krdva hamnd pa dem som
dédade hennes syster fér tio ar sedan.

SYNOPSIS

RP anliander till Krakmala i syfte att képa en andel i den stora gruvan. De eskorteras till platsen av den
nuvarande gruvigaren Torbsen Friid. Aventyret bérjar ndr RP &r pa vig ner i ett av gruvans tva schakt. Vil
nere i gruvan vandrar de inat en bit innan gruvgangen bakom dem kollapsar. I ett moln av damm kan de
se en stor metallisk gestalt som uppenbarar sig innan den férsvinner in i en sidogéng. Gruvan har nu at-
tackerats av den himndlystna systern Scilla. RP maste ta sig ut innan de faller offer fér henne.

Pa vag ut ur gruvan stoter RP pa en del problem och faror. Gruvschaktet de kom in genom har rasat
och de maste finna en annan vig ut.

Den hallucinogena gas som systern attackerar gruvarbetarna med gor dem till vansinniga galningar
som i vild panik attackerar allt omkring sig. Strax efter att gruvgangen rasat kommer de flesta av gruvar-
betarna att ha drabbats av gasen, och vansinniga rop ekar genom gruvans gangar.

RP kan stota ihop med gruvarbetare som inte drabbats av vansinnet. Via dessa, samt med hjalp av
ledtradar som de fatt fran de vansinnigas vrél kan de férséka lista ut vad det dr som haller p3 att hianda i
gruvan. Om de ir skickliga kan de fa reda pa vem det egentligen var som dédade kvinnan fér tio ar sedan.
Hans namn ir Steffen Falk. RP kan stéta ihop med Steffen Falk.

Aventyret slutar nér RP till sist tar sig till den gamla delen av gruvan och hittar véigen ut. Vid schaktet
som leder upp till friheten vintar Scilla. Iklidd sin forntida stridsrustning véntar hon f6r att utmita straf-
fet till dem som inte dukat under fér gasen. Om RP har tagit reda pa vad hon 4r ute efter kan de ge henne
Steffen Falk och slippa undan med livet. Om de inte vet vad hon ir ute efter kan de férséka besegra henne.
Om de lyckas ta sig forbi henne och nér friheten har de klarat dventyret.

AVENTYRET

RP anlander till Krakmala pa senhésten. De har kommit till trakten fér att képa en andel av kolgruvan, eller
mojligtvis hela gruvan. RP:n Arneklus Sparre och Vikrot Ljungbréd har sedelvaxlar till sitt forfogande till
ett viarde av 10000 kr. Gruvans pris 4r satt till 15000 kr, ett nagot styvt pris som Arneklus och Vikrot hop-
pas kunna férhandla ner. Verksamheten har den senaste tiden inte riktigt motsvarat férvintningarna, och
gruvigaren Torbsen Friid har bérjat misstinka att kolfyndigheterna bérjar ta slut. Han kan darfér tinka sig
att silja gruvan till ett betydligt mildare pris. | sjilva verket beror de minskade fortjdnsterna pa att tvd av

gruvans medarbetare smugglar ut kol ur gruvan fér egen vinning. Aventyret tar sin bérjan nir RP anlander

till gruvans norra schakt, nagra timmars promenad fran byn Krakmala.

Ankomsten

Redan pa ytan kan man ana att Krakmalas gruva ar en modern anldggning. En rejél vinschanordning sticker
upp fyra meter éver det karga landskapet och ingangen till sjilva hissrummet vaktas av tva skarprittarbe-
vidpnade vakthundar. RP eskorteras till hissrummet av gruvagaren Torbsen Friid. Inne i hissrummet kan
RP hilsa pa hissmaskinisten Frej som skryter lite om sin fjarrkommunikatér fran forntiden. Med kom-
munikatdren kan Frej halla kontakt med gruvingenjéren Hjalmar Hjalg och pa sa sitt avgora nar hissen
ar fullastad och behéver komma upp till ytan. Nar RP kommit ner leder Torbsen dem in i gruvan. Han &r
ivrig Gver att fa visa gruvans fina tillgangar.




Vid det férsta vigskilet kollapsar gruvgangen bakom RP. | ett moln av damm kan de se en stor gestalt
torna upp sig. Gruvdammet blandas med en lilafirgad rék och i tumulten férsvinner den stora gestalten in
i en av gangarna. Scilla har nu attackerat gruvan och begett sig till de norra delarna for att forgifta arbetarna
med sin hallucinogena gas. RP maste sl3 ett slag for att inte drabbas av gasen (se Gasens effekter). SL
slar for att se om Torbsen drabbats. Om nagon RP lyckas med ett INTx1 kan den upplysas om att hissen
som de kom ner med férmodligen inte hunnit upp och ner igen sedan RP kom till gruvan. Vem eller vad
det @n var som utl6ste raset méste ha befunnit sig i gruvan innan RP kom dit. Denna information betyder
egentligen att det finns en annan vag in i gruvan, nagot som en slipad RP kanske inser. | sjalva verket finns
det tva andra vdgar in i gruvan, via det sédra hisschaktet och via Boel och Géstas hemliga smugglargang
(se Boel och Gésta nedan). Scilla tog sig in i gruvan via den senare.

Ini gruvan
Gruvgangen bakom RP har rasat. Om de underséker raset och lyckas med INTx3 finner RP hylsbitar fran
en forntida sprangladdning. Kort dérefter hérs det férsta galna vralet fran gruvan. Om Torbsen dr med
gruppen féreslar han att de ska férséka ta sig till gruvingenjéren Hjalmar fér att se om de kan réja undan
raset med dynamit. Hjalmar borde vara pa plats vid den nyaste delen av gruvan.

Nar RP vandrar omkring i gruvan kan de stéta pa nagra av nedanstaende handelser och personer. Kon-
sultera kartan 6ver gruvan fér att se var dessa 4ger rum.

A. Dynamit-Harald

Dynamit-Harald har drabbats av en paranoid neuros. Nar RP méter honom har han ett bilte med forntida
dynamitgubbar surrade kring magen. Han tror att RP &r hans déda foraldrar som kommit fran andra sidan
graven for att hemsoka honom for att han inte tog tillrackligt bra hand om dem. Det gar att férséka prata
Harald till ratta med ett PERx3 (ett forsok). Om 6vertalning misslyckas sprianger han sig sjilv i bitar och
raserar gangen bakom sig.

B. Boel och Géstas smugglargdng

Gruvgangen 6ppnar sig har till en naturlig grottsal, vars botten inte gar att se. Gruvgangen slutar i en av-
sats som sticker ut en bit éver avgrunden. En gang i tiden fanns en trabro 6ver till andra sidan, men den
har murknat sénder, och endast resterna av brofistet syns pa varsin sida om avgrunden. Vid avsatsen star
en kolvagn som ser ut som om den anvints nyligen.

Boel och Gésta bedriver en liten egen sidoverksamhet i kolgruvan. Ett par ganger per skift kér de en
vagn till avsatsen och dumpar innehallet i avgrunden. De klattrar sedan ner och samlar kolet i sdckar som
de bir ut och siljer till skummisar, med god fértjanst.

Om RP lyckas med PERx1 far de syn pa ett par hemliga trappsteg som leder ner i avgrunden vid sidan
av avsatsen. Om de tors kldttra ner kommer de tillslut till avgrundens botten dér en gang leder vidare in i
berget. Vid gangens slut har taket rasat in. Vid raset sticker G8stas arm upp, han var den férsta som foll
offer fér Scillas hamnd. Boel gémmer sig bland stenarna, men om RP bérjar slita i Gésta hoppar hon fram
och hotar dem. Om RP fragar ut henne kan hon beritta vad som hinde fér tio 4r sedan och att Steffen
Falk ar den skyldige.

C. Bo Iden
Herr Iden har tagit jobb i gruvan pa flykt undan spelskulder. Nar RP triffar honom blir han ridd och tror
att det 4r hejdukar som kommit fér att ta honom. Om RP lyckas lugna honom kan han visa dem vigen till
var han tror Hjalmar befinner sig. Bo kan dven beritta att han hérde Scilla siga:

— Har far ni for att ni teg, innan hon anfoll gruvarbetarna.

RP:n Stigvard Brygge och RP:n Nessa Hillerman &r av olika anledningar intresserade av Herr Iden. Han 4r dock i sadan chock
att han inte omedelbart kéinner igen Stigvard. Niar han vil kianner igen honom blir han lattad och glad éver att aterse den gamle

vinnen. Han séger sig vara beredd att betala tillbaka sin skuld sa fort de kommit ut ur gruvan.

D. Galningar
Ett gdng med galna gruvarbetare rusar genom gruvan och anfaller/jagar efter Rp. Gruvarbetarna har blivit

fullstiandigt tokiga av den hallucinogena gasen och tar ingen hansyn till liv och lem. De férfsljer RP en liten
bit, men tappar snart intresset och 6vergar till att skrika vansinnigt och féra annat ovisen.

E. Débius From

Débius har forskansat sig i sitt lilla kyffe. Den lilla alkoven &r belamrad med diverse tekniskt rat som
Débius forsokt eller har lagat. Bland bratet finns en fungerande fjarrkommunikatér som Débius lagat at
Hjalmar. Med kommunikatéren kan man na hissmaskinisten Frej (se Att ta sig ut). Dobius sjalv har lagt
sig i en fungerande sjilvdriven tidsstannarmaskin (frysbox) fér att férséka undkomma det 6de som drab-
bat hans kamrater. Om RP &ppnar boxen blir han galen och anfaller dem. Om de lugnar honom kan han




beratta att han hérde Scilla ndmna att hon kommit for att betala tillbaka tio ar gamla skulder. Débius vet
inte vad hon menade med det.

RP:n Tibertus Fjdssman vet att Débius besitter en ofattbart dyr relik fran forntiden, ndmligen en brinslecell med outtémlig

potential. Brinslecellen har Débius stuvat undan under ett infryst ulklar i sin tidsstannarmaskin.

F. Hjalmar Jalg

Hjalmar ar gomd inne i en ny del av kolgruvan. Han har drabbats av gasen, men vansinnet har annu inte
brutit ut. Han kan lyssna pa vad RP har att siga och féresla hur de ska ta sig ut. Om RP berittar fér Hjal-
mar vad Bo eller Débius har sagt kan han dra sig till minnes att det skedde nigonting fér tio ar sedan.
Det var dock innan Hjalmar blev ingenjér fér gruvan och han har bara hért ryktesviagen vad det var for
nagot. Nagon av gruvarbetarna som arbetade dé kan sikert beritta vad det var for nagot. Om Hjalmar
slar félje med RP, sla ett slag fér honom vid varje vigskil for att se om han drabbas av gasens effekter
(se Gasens effekter).

Hjalmar foreslar att de ska férséka spranga sig ut genom raset. Om inte det funkar féreslar han att de
ska férsoka ta sig upp genom den gamla hissen. For att géra det behover de férst hitta Débius From och
fjarrkommunikatéren (se Att ta sig ut). Hjalmar bar med sig krut och stubin nir RP finner honom (nagot
som kan vara farligt om han blir vansinnig).

G. Gruvras

Plétsligt rasar en del av gruvans tak ner Gver en av RP. Raset kilar fast personen och det tar en god tid att
ta sig loss. Om RP &r jagade av gruvans galna innevanare (se D.Galningar) kan raset bli ett spannande
inslag, da RP kidmpar for att ta sig loss, medan galningarna kommer allt narmare.

H. Steffen Falk

Steffan har gémt sig i en kolvagn med sin skarprittarpistol. Han tror att han vet vad som &r pa gang men
tinker inte erkdnna nagonting om han inte blir svarligen pressad. Om RP fragar honom vad som hinde
for tio ar sedan friser han ifran och vill inte prata om det. Om de fortsitter att pressa honom bryter han
tillslut ihop och erkanner att han dédade en flicka nere i byn och att alla gruvarbetare sag pa, men gick
ihop foér att skydda honom. Steffen ir évertygad om att han nu far sona sina brott.

I. Frode Grusdker
Frode ér gigantiskt stor och stark och haller till ensam ldngst inne i gruvan. Han vet ingenting om nagon-
ting. Om RP berittar vad som hint och fragar honom vad som hinde fér tio ar sedan kan han beritta
att en flicka i byn blev dédad, och att nagon fran gruvan gjorde det, men det blev aldrig faststillt vem,
eftersom alla héll varandra bakom ryggen. Han séger sjilv att han inte vet vem det var, men han vet att
det var Steffen Falk.

Att ta sig ut

Det gar inte att spranga raset vid den norra ingangen. Den enda vigen ut dr genom det sédra schaktet.

Problemet ir att hissen som finns dir drivs uppifran. For att fa igang hissen maste man kommunicera
med hissmaskinisten Frej. Frej har en fjirrkommunikatoér och det finns ytterligare en. Normalt sett har
Hjalmar Jalg den andra kommunikatéren men innan gruvan anfélls gav han den till teknikern Débius
From. (Se E .Débius From).

Slutet

Nar RP vil nar det gamla hisschaktet och har lyckats kommunicera med Frej for att fa igang hissen dyker
Scilla upp iférd sin stridsrustning. Langsamt och hotfullt vandrar hon mot RP och férklarar under tiden
varfér hon ar dir. Genom stridsrustningens andningsfilter later Scillas rést som ett spokes viskning:

Tio dr har gatt. Ni trodde kanske att tio dr var ldnge nog, att ni kommit undan. Ni sdg vem som dédade
Zelma, och ni teg. Ni trodde ni var sd klipska ndr ni teg och smet undan, men vet ni vad, ni var inte si klipska
som ni trodde. Hade ni varit det hade ni dédat mig ocksd, men det gjorde ni inte, och nu dr jag hdr, for att
hdmnas det ni gjorde mot min syster. Ni teg, ni dédade henne, och nu ska ni tystas for alltid!

Nir hon pratat fardigt héjer hon stridsrustningens armar och gér sig redo fér anfall. RP som har forstatt
galoppen kan férsoka hindra henne. Pladder om att de &r oskyldiga och inte hér till gruvan vill inte Scilla
lyssna pa. Hon kan hejdas i sin attack endast om de snabbt férklarar att de vet vem som ir den skyldige.

Om Scilla vil attackerar dr hon en motstandare som ir vida 6verliagsen samtliga RP. Hon anfaller férst
med sin gas och sedan med stridsrustningens nirstridsarsenal av snurrande sagklingor. Det finns dock
ett sitt som RP kan besegra henne pa. Gangen som striden utspelar sig i stéttas upp av murkna trabalkar.
Om RP ger sig pa balkarna, eller undviker en attack fran Scilla sa att hon av misstag sagar igenom en av
dessa, sa borjar taket att ge vika. Scilla ir alldeles forblindad av raseri och mirker inte sjilv vad som haller
pa att hinda. Nir taket vl rasar in giller det for RP att kasta sig in i hisschaktet fér att inte bli krossade.




Detta kriver ett SMIx3 f6r att lyckas.

Om taket rasar och begraver Scilla kan RP vinta i dammet till dess att hissen kommer ner och kan ta
dem till frihet. De har 6verlevt dventyret. Djupt i gruvan ruskar Scilla av sig dammet och ger sig ut for att
hamnas pa RP, men det 4r en helt annan historia.

GRUVAN

Gruvan dr en kolgruva som bestar av tva ca 40 meter djupa schakt, férbundna med ett planerat virrvarr av
skrovliga gangar. Det sédra schaktet leder ner till en &ldre del av gruvan som inte anvinds lingre. Gang-
arna dir ar fallfirdiga. | jakt pa bergets kolfyndigheter har man hackat fram tva meter breda gangar som
[6per kors och tvirs genom berget. P4 golvet har man lingst huvudstraken lagt ut rils, som gor det littare
att skjutsa de tunga kolvagnarna till avlastningsplatsen vid hissen. Gruvans tak stéttas upp av tribalkar.
Pa ett stille har gruvans gangar rakat tringa in i ett naturligt grottsystem i berget.
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BASENS EFFEKTER

Den gas som Scilla anvinder sig av &r en fruktansvirt effektiv hallucinogen stridsgas. Nar nagon blir ut-
satt fér gasen maste denne person sla ett FYSx3. Om detta misslyckas konsulteras tabellen nedan fér att
avgora effekten.

Tabell 1: Gasens effekter
FYS-slaget misslyckas med | Effekt

1-20 Gasen har ingen omedelbar effekt men den drabbade maste sl ett FYSx2 efter en halvtimme
och konsultera tabellen igen.

Den drabbade utvecklar en sjuklig paranoia och blir 6vertygad om att alla runtomkring dr
fiender med dolda avsikter. Sl& ett FYSx1 efter en halvtimme och konsultera tabellen.

Den drabbade bérjar hallucinera kraftigt och upplever att hallucinationerna anfaller. Den
psykiska anstrangningen blir enorm och vid ett misslyckat FYSx3 avlider personen av brustna
blodkarl i hjarnan. Sla ett FYS/2 efter en halvtimme och konsultera tabellen.

Den drabbade blir tokig och bérjar skrika vansinnigt och agera fullstandigt slumpmassigt.
Den anfaller de som kommer i vigen men springer mest omkring och fér ovisen och &r
oduglig. Personen dér av utmattning inom ett dygn.

Den drabbade blir fullstindigt skogstokig och anfaller allt inom riackvidd. Onaturligt nog
behaller den drabbade vetskapen om sina vapen och férmagor och anvinder dessa efter
bista fsrmaga for att sprida s mycket déd som mégjligt.

Det 4r fullt majligt att nagon eller nagra av RP dukar under for gasens effekter. Spelare vars RP dukat under
kan fa spela nagon av féljande SLP istillet:

Torbsen Friid

Bo Iden

Frode Grusaker

Steffen Falk

Lijla Klint

SPELLEDARPERSONER

Torbsen Friid

Torbsen ir gruvans nuvarande 4gare. Han 4r omedveten om att Boel och Gésta stjal fran gruvan, men &r medveten om att
gruvan bérjat ga simre. Helst av allt vill han sélja hela gruvan innan den slutar att bli lukrativ. Han férscker évertala méjliga
képare om att gruvan har en lysande framtid framfor sig.

Utseende: Torbsen ir stor, tung och réd. Han har rédblommiga kinder och en spretig ovardad krans av skigg som ramar in
ansiktet. Han férsdker pa ett skrattretande sitt kamma Sver den kala flicken pa huvudet.

Karaktir: Bullrig, affirsmissig, seriés

STY: 9 FYS:10  STO:14  SME:7 INT:15  VIL15  PER:12

SB: +O BF: - KP: 24 TT:12 1B: 7 REA: 70

Klass: Minniska
Férmégor: -
Fardigheter: Képsla 60%

Utrustning: Pengar

Hjalmar Jalg

Hjalmar Jalg 4r en rutinerad ingenjér som arbetat i gruvan i atta ar. Han har ingen familj eller andra intressen och ser gruvan
som sitt hem.

Utseende: Slokande 6ron och réda, vattniga gon

Karaktar: Trég, snill och noggrann

STY:16  FYS:15  STO:14  SME13  INT:12  VIL:T1 PER: 10

SB: +1T4 BF:- KP: 29 TT: 15 1B: 13 REA: 50

Klass: Muterat Djur, Hund

Formagor: -




Firdigheter: Gruvarbete 87%
Utrustning: Hacka, lykta, stubin, krut
Rustning: Hjalm abs 3

Vapen Skada Pen Pal/Tal
Hacka 13 67 1T8

Steffen Falk

For tio ar sedan mérdade Steffen Falk barflickan Zelma Janse. Sedan dess har han plagats av mardrémmar och daligt
samvete. Steffen 4r genuint osympatisk och tinker bara pa sig sjilv. Han umgas en del med den stora histen Frode
Grusaker, eftersom han tycker om att kdinna sig smart, nagot som ar vildigt latt i Frodes sillskap.

Utseende: Smalt huvud, stripigt har och sneda tinder.

Karaktir: Egoistisk, nervés

STY:1g FYS: 15 STO: 13 SMI: 14 INT: 9 VIL: 10 PER: 7

SB: +1T3  BF:- KP: 28 TT:14 1B: 14 REA: 30

Klass: Manniska

Férmagor: Steffen har férmagan att fa sin omgivning att kdnna olust
Firdigheter: -

Utrustning: Hacka, tinnerplunta

Rustning: Hjalm, ABS 3

Vapen % Skada Pen Pal/Tal
Hacka 14 56 1T8

Zelma Janse

Zelma dédades fér tio &r sedan av Steffen Falk. Hon var omtyckt i byn.

Scilla Janse

Scilla ar syster till den mordade Zelma. | tio ar har varje vaken stund dgnats at att tdnka ut en passande hiamnd pa gruvans
arbetare. Sorgen och hamndlystnaden har gjort henne till ett ominskligt vrak.

Utseende: Rétt tjockt har, stora gréna dgon som lyser av hat.
Karaktar: Mordisk

STY: 22 FYS: 14 STO: 11 SMI: 14 INT: 10 ViL:17 PER: 5

SB: +1T6  BF:- KP: 25 TT:13 IB: 14 REA: 25

Klass: Mianniska

Formagor: -

Fardigheter: -

Utrustning: -

Rustning: Litt stridsrustning ABS 25 (PAL g6)

Vapen INT % Skada Pen Pal/Tal

Stridsgas 13 automatiskt  Se specialregler

Stridssag 14 35 4T6 - 89

Dynamit-Harald

Dynamit-Harald har drabbats av paranoid neuros. Om han 6vertalas att inte sprénga sig i luften upptrader han mycket
spastiskt och tar inga egna initiativ. Han har ett mycket tydligt minne av vad som hinder med Zelma Janse fér tio &r sedan.
Han hyser ett férakt for Steffen Falk och anger honom om han blir utfragad.

Utseende: Ovardad piils.

Karaktir: Forvirrad, paranoid, hjalplos

STY: 9 FYs: 8 STO: 8 SMI: 10 INT:7 VIL: 8 PER: 8

SB: +0 BF: - KP: 16 T8 IB: 10 REA: 40

Forflyttning: x/xx/xx m/sr
Klass: Muterat djur, Grivling
Formagor: -

Fardigheter: Gruvarbete 39%
Utrustning: Dynamit
Rustning: -

Vapen Skada Pen Pal/Tal

Dynamit 10T10 - 99




Boel och Gésta

Det ikta paret Boel och Gésta har tillsammans hjalpt 4t med att smuggla kol ur gruvan. Nir Scilla anfaller gruvan dr Gésta
pa vag ut genom den hemliga tunneln och han blir d4rfér hennes férsta offer. Nar RP finner Boel sitter hon och grater
otréstligt vid Gostas kropp. Boel vet om att Steffen dédade Zelma fér tio ar sedan. Hon har inte mycket till dvers fér Steffen
och om hon pressas kan hon beritta vad som hinde.

Utseende: Boel 4r en kvinna i 40-arsaldern. Hon ir stor och stark. Hon har mérkt har som hanger ner 6ver den breda ryggen
i en tjock flita.

Karaktir: Stor, stark och stenhard, pa utsidan och pa insidan.

STYa6  FYS:18  STO:16  SME11  INT:8  VIL12  PER:13

SB: +1T4 BF:- KP: 34 TT:17 1B: 11 REA: 65

Klass: Mianniska

Férmégor: -

Fardigheter: Smuggla kol 90%
Utrustning: Hacka, lykta, 10 m rep
Rustning: Hjalm, ABS 3

Vapen % Skada Pen Pal/Tal
Hacka 66 1T8

Frej skéter hissen.
Utseende: Ful och tanig.
Karaktir: Skrytsam
Klass: Muterat djur, Get
Formagor: -

Fardigheter: Skéta hissen 55%

Frode Grusdaker

Frode &r lika snill som han &r stor, tyvérr dr han dven lika korkad. Frode vet om att Steffen dédade Zelma fér tio ar sedan.
Han 4r dock mycket god vin med Steffen och vill ogérna skvallra pa sin kamrat. Dessutom har Steffen tutat i Frode att Zelma
var sjuk och att Steffen gjorde henne en tjinst.

Utseende: En stor och muskulés hist.

Karaktir: Snill, trog

STYn8 FYS: 15 STO:24  SMI: 11 INT: 6 VIL: 9 PER: 11

SB: +2T4 BF:- KP: 39 TT: 20 1B: 11 REA: 55

Klass: Muterat djur, Hast
Formagor: Stor

Firdigheter: Gruvarbete, 60%
Utrustning: Hacka

Rustning: -

Vapen % Skada Pen Pal/Tal

Hacka 55 1T8

Débius From

Débius ar gruvans teknikansvarige. | sitt lilla grottrum ansvarar han fér reparation och underhall av den skara forntidsverktyg
som anvinds i gruvan. Débius har svart fér folk, men &lskar sina manicklar. Débius vet om att nagon i gruvan var inblandad
i en mordhistoria fér tio ar sedan, men vet inga detaljer.

Utseende: Fet, flintskallig och gloségd.

Karaktir: Lispar, inatvand

STY: 7 FYS:6  STO:15  SMI:§ INT:17  VIL14  PER:Q

SB: +0 BF: - KP: 21 TT: 1 IB: § REA: 45

Klass: Muterat manniska
Formégor: Sonar
Firdigheter: Laga fornprylar 56%, Tala osammanhingande 77%

Utrustning: Diverse skrot fran forntiden

Galningar

Gruvarbetarna som drabbats av Scillas gas dr vansinniga galningar.
Utseende: varierar.

Karaktir: skogstokiga




STY: 10 FYS: 10 STO: 12 SMI: 10 INT: 10 VIL: 10 PER: 1

SB: +0 BF: - KP: 22 TT: 11 IB: 10 REA: O

Klass: Blandat, ej PSI

Formagor: -

Firdigheter: -
Utrustning: Hacka, lykta
Rustning: Hjilm, ABS 3

Vapen INIT % Skada Pen Pal/Tal

Hacka 10 33 1T8

Lijla Klint

Lajla &r en ulvrikisk agent som lange skt efter den exakta platsen fér stridsrustningen som Scilla nu bér. Lijla kommer till
gruvan med malsattningen att ta stridsrustningen till Ulvriket. SL kan kasta in Lajla i handlingen om det blir trakigt eller om
nagon spelare behéver en ny RP.

Utseende: Lijla ir lika vacker som hon r farlig. Hon har korpsvart, kort har, sneda tinder och sylvass blick. Hon talar nasalt
och kisar ofta med 6gonen som om hon férséker ldsa tankarna hos den hon talar med.

Karaktar: Iskall, vaghalsig, framfusig

STY: 15 FYS:16  STO:11  SMI:16  INT:15 VIL: 16 PER: 17

SB: +1T2 BF:- KP: 27 TT: 14 1B:16 REA: 85

Klass: Muterad mianniska

Férmagor: Resistens (dubbel chans mot Scillas gas), Infrasyn ( ser i mérker), Vibrationssinne
Férdigheter: Forhor 45%, Smyga 65%

Utrustning: Lang rock, viska, blandgranat, kortlek, tre dosor snusjord

Rustning: Skinnrock, ABS 1

Vapen INIT % Skada Pen Pal/Tal

Stor kniv 20 70 1T6




BEDOMNINGSMALL

Bedémningsmallen ir till for att kora en vinnare pa ett rittvist och objektivt sitt. Om det finns osikerhet

huruvida spelarna lyckats med ett moment 4r det bra om spelarna far en chans att argumentera fér sin
sak. Bedémningen bér ske enligt devisen "bittre fria 4n filla”.

Arneklus Sparre
Poing Bedrift
1 Lyckades avsléja smugglingen fran gruvan

1 Svettades ymnigt

Nessa Hillerman
Poing Bedrift

1 Lyckades ridda Herr Idens huvud ur gruvan

Stigvard Brugge
Poing Bedrift

1 Lyckades ridda Herr Iden ur gruvan

Tibertus Fjassman
Poing Bedrift

1 Lyckades fa tag pa brinslecellen

Vikrot Ljungbréd
Poing Bedrift
1 Latsades vara en god lyssnare

1 Ranade Arneklus Sparre

Framgéng i dventyret

Poing Bedrift

1 Lyckades 6vertala Dynamit-Harald att inte sprénga sig

1 Flydde fran galningarna

2 Spdade galningarna

1+1 Hittade Débius Froms Fjarrkommunikatér (+1 om det gjordes utan Hjalmars hjilp)
1+1 Hittade Sédra hissen (+1 om det gjordes utan Hjalmars hjilp)

1 Hittade Frode Grusaker

1+1 Hittade Hjalmar Jalg (+1 om det gjordes utan Torbsens hjilp)
2 Lyckades lista ut vad som hinde fér tio ar sedan

2 Lyckades fa Steffen att erkinna

1 Dédade Steffen

1 Slogs mot Scilla
3 Ldmnade 6ver Steffen till Scilla

-1 For varje RP som dog

Framgéng i dventyret

Poing Bedrift

1 Spelarna hade roligt
15 Spelledaren hade roligt

Totalt gér det att fa ihop 30 poéng. Det lag som har hégst poing vinner spelet. Om tvé lag slutar pa samma
podng avgors vinnaren genom ett slag med en T100.




