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MIDNATTSVATTEN

"Hostskymningen har anlént till Vittatrdsket, tillsammans med den kyliga kvdllsluft som lockar dimman att komma krypande
mellan kobbar och skir. Den praktfulla hjuldngaren Fru Paljett glider sakta fram éver triiskets svarta vatten; klyver varsamt dyn
framfér sig och sinder sma glittrande irrbloss éver ytan, dir den reflekterar skutans lanternor. Skovelhjulen arbetar sévande ryt-
miskt och ur rékgangarna stiger blandningen av dnga och sot, i jdmnt takt mot en rodnande aftonhimmel. For passagerarna vin-
tar ndgra héndelserika dygn. Det svarta vattnet speglar en skuta som hyser mdanga mérka hemligheter och som férborgar intriger
lika snériga som tréskets slingrande rotsystem. An sa ldnge dr hemligheterna siikra och intrigerna i tréda; lugnt vilande bakom
spdnda gester och nervosa skratt. Men ju ndrmare midnatt passagerarna firdas, och ju svartare vattnet omkring dem blir, desto
stérre dr ocksd risken att ytans speglig hastigt skiftar form till att visa nagot annat: ett drama ddr liv star pd spel och ddr hem-
ligheter avsléjas, en efter annan. Vad som dn sker stdr en sak klar — historien dr bara en av mdnga som speglats av Vittatriskets
midnattsvatten.”

Midnattsvatten 4r ett dventyr till MUTANT — UNDERGANGENS ARVTAGARE skrivet fér LinCon 2003. Hjiltarna fran konventsa-
ventyren "De sju mutanterna” och "Déden pa Hertz kanal” &r tillbaka och har, tack vare Errols nyfunne vén Victor Soltér, blivit
inbjudna pé Strapatssillskapets angbatsfird i Vittatrasket. Sillskapet i fraga har for vana att varje ar utdela kalla krediter till
stéd for intressanta uppticktsfirder i zon- och vildmarksomraden. Med herr Soltirs hjilp har Errol och Rhea férfattat en
ansékan om finansiellt stéd fér en zonexpedition till Méken och det dr nu pa batfirden som det skall avgéras huruvida de
far pengarna eller inte.

Scenariot Midnattsvatten utspelar sig nira nog uteslutande ombord p4 hjulangaren Fru Paljett. Hipnadsvickande hin-
derlser avléser varandra i snabb takt under dventyrets férsta skede, varpa rp far en chans att bringa klarhet i oredan. Om allt
gar som det skall avslutas scenariot med buller, bang och en stor dos miktiga psi-krafter.

Det gar férstas utmirkt att spela dventyret annat &n i anslutning till turneringen pa LinCon 2003 — exempelvis mellan
deldventyren Huvudjigarna och Knegarfurstens sorti i kampanjen Undergangensarvtagare. | sadana fall maste dock sL fundera
noga Sver hur att introducera Rrp till plotten. Ett férslag kan vara att de hyrs med pa batfirden som prestigetunga vakter.
Deras tidigare dventyr och strapatser kan ha gjort dem kinda som dugliga personer, vilket i sin tur lockat Strapatssillskapet
att hyra in dem som férsvar mot traskets farligheter. Eventuellt kan tipset har kommit fran Larry André pa Kollegiet for Battre
Vetande i Pirit, ifall RP sttt p4 denne tidigare. Ett annat sitt kan vara att mer direkt bland in dem i intrigerna. | det senare
fallet skulle de kunna kontaktas av Victor Soltir (en av de rRP som ingar i konventsturneringen). Denne har pa egen hand
snickrat ihop ett zonfararprojekt, som han nu vill att rp skall tala fér och genomdriva, om Strapatssillskapet kan tanka sig
att sponsra utfirden. P4 det sittet far sL chansen att skicka ivig rp pa ytterligare ett dventyr, denna gang pa jakt efter nagon
form av fornprylsfyndighet!

Ytterligare en tinkbar vdg in i scenariot 4r att anvdnda Midnattsvatten i en situation dar rp sjilva planerar nagon
form av uppticktsresa. Nir de underséker vilka méjligheter som finns att erhélla pekunidrt stéd for expeditionen dyker
strapatssillskapets namn upp, varpa rp kontaktar ordensfadern Gaston Gregorius Garibaldar. Midnattsvatten kan d& bli
porten in i en hel kampanj av uppticktsfiarder och dventyr. Lat i sddana fall RP under nagra spelméten ligga upp planerna
fér sin expedition, genom att samtala med 4rrade zonfarare, grubblande kunskapare och eventuella medfinansiarer. Till slut
kan de till och med ha ekonomiska medel fér att hyra en tremastad skuta och styra kosan mot édemarkerna norr om Ume
eller kanske till kontinenten.

Mycket néje!

Jarnringen




DETTA HAR HANT

Vid sju ars alder rycktes Adrian Schwartz fran hemmets
trygga hird, sedan att hans krafter 6ver naturens bestar och
vixtlighet uppméarksammats av Viktarna — ett 16st samman-
hallet psi-sallskap med Pyrisamfundets val pa agendan. (Se
sid. 6.) Viktaragenten Styxel Ehff, som senare kom att bli
Adrians mentor, lade vantarna pa den spide psi-mutanten
infoér nisan pa ett rekryteringsférband fran Jarnringen. |
samma stund som Jarnringens agenter knackade pa dorren
flydde Styxel bakvigen med den unge Adrian. En valdsam
jakt inleddes och bytesdjuren var flera ganger nira att in-
fangas innan de nadde sikerheten i byn Agrens Ulle, dar
Viktarna hade ett bildningscenter fér nya rekryter. Saledes
larde sig unge herr Schwartz mycket tidigt att frukta och av-
sky organisationen )Jarnringen och dess anhangare.

Under miénga langa ar genomgick Adrian harda
prévningar for att hirdas och lara sig att behirska sina
férmagor. Som vuxen blev han och herr Ehff ett radarpar som
gjorde manga viktiga insatser, framfér allt i de fall da diverse
landsbygdssamhillen hotades av Jarnringens intressen eller
olycksbadande naturfenomen av olika slag. Bland annat
ingick Adrian och hans ledsagare i den styrka som fran
skuggorna lyckades sla ned det femtontal himnarenheter
som Jarnringen slidppte 16s i Nordholmia ar 72, i samband
med Den blodiga festivalen.

F6r nio manader sedan drabbades herr Schwartz av vad
som i psi-kretsar kallas en "massiv resonanschock” (dvs.
Paradoxalt cellsénderfall), och darefter har han inte gatt
att kdnna igen. Virst av allt var att han helt plétsligt férne-
kade existensen av Jirnringen och dylika ménniskofientliga
psi-grupperingar. Under méanaderna niarmast efter skadan
forsokte han flera ganger Svertyga sina vinner inom Vik-
tarna att deras kamp baserades pa ett obehagligt missfér-
stand — ett missférstdnd som varje ar drabbade mingder
av oskyldiga psi-mutanter. Till slut gick det s langt att herr
Schwartz férskots ur gemenskapen och skickades ivag fran
Agrens Ulle, det samhaille dir han levt i éver trettiofem ar.
Vid det laget var han sa deprimerad och modstulen attingen
av hans tidigare vanner kunde tinka sig att han nagonsin
skulle bli ett hot mot organisationen.

Men ack vad de bedrog sig. Redan pa sin vandring
mot civiliserade nejder bestimde sig den rittfirdige herr
Schwartz att Viktarnas "slakt pa oskyldiga” maste fa ett
slut. Vél i Pirit tog han kontakt med myndigheterna och
berittade vad han visste. Men de fiste ingen tilltro till
hans uppgifter, da Viktarna i allmianhet betraktas som en
vandringssdgen. Och han kunde sjilvfallet inte férklara for
polis- och militirmakten hur en &ldrad och rédsvullen luffare
satt inne med dylika hemligheter. | alla fall inte utan att roja
sig sjélv och ga en siker déd till métes.

| stillet for att nedslas lade han upp en ny strategi: Han
maste fa andra att "uppticka” viktarnas dolda tillhall.
Snabbt lade han sig till med en ny identitet — den landsflyk-
tige Géborgaren och dremannen Glorian fon Brunwasser —
och identifierade ett sillskap profit- och kunskapshungrande
medborgare, vilka i hans 6gon innehade den pondus och de
kontakter som krévs fér att géra sig hord bland den civilise-
rade virldens beskyddare. Nu aterstod bara att dirigera sill-
skapets kunskapare till Agrens Ulle och Frykens Ed — tvéa av
de platser i Pyri ddr Viktarna har mer permanent verksamhet

— for att planen skulle ga i las. Tyvirr visade sig detta svarare
an vintat. Och vad dn virre 4r: Adrian Schwartz respektive
Glorian fon Brunwasser har ddragit sig uppmarksamhet fran
savil pyriska som géborgska sikerhetsagenter.

Adrian Schwartz salde vissa av sina personliga tillhorig-
heter fér att finansiera rollen som landsflyktig och vilbirgad
géborgare. Han gjorde detta pa Schackara, dar alla affarer
registreras och inrapporteras till handelscheffen Levina Som-
merlatts kontrollanter. Dessa fann féremalen som salts — ett
markligt 1p-kort och en dnnu markligare Mmokub — mycket
intressanta och sinde rapporten vidare till sikerhetstjans-
ten. Alltsedan denna transaktion, fér ganska precis tre ma-
nader sedan, har Kapten Hyberwickle och hans tre underhug-
gare foljt herr Schwartz minsta rérelse.

Herr Schwartz nya identitet, Glorian fon Brunwasser, har
a sin sida adragit sig visst intresse fran géborgska underr
attelsespecialister pa plats i Pirit. Detta helt enkelt genom
att umgéds med hégt uppsatta personer i Pyrisamfundets
administration. Duon Molly och Leopold har fsljt honom
sporadiskt i ndgra veckor, sedan de blev uppmarksamma pa
hans existens, i férhoppningen att de skall kunna sikerstilla
om deras vidlyftige "landsman” utgér ett hot eller inte.

Det som skulle bli en enkel affar har alltsa blivit en intrikat
hiarva som herr Schwartz inte riktigt 4r beredd pa. Han vet
inte med sikerhet att han ar bevakad, men kinner pa sig att
nagon i skuggorna foljer honom med blicken. Detta har gjort
honom stressad och pressad — efter en halv mansalder i det
férdolda dr han mycket ovan att vara i intrigernas centrum.
Samtidigt vigrar han backa: allt fér ménga oskyldiga psi-mu-
tanters liv star pa spel!

"Vaktarna, sager du?! Ja, det ar

vil med dem som med alla andra
sagor. Bara barn kan vil vara sidana
bebaskade tokdangar att de tror pa
snilla PSI-mutanter!”

Zebbe Tretow, tobaksodlare




BAKGRUND

Strapatssillskapet &dr en férening bestdende av vilbargade
handelsmin och entreprendrer fran Pirit med omnejd. Sill-
skapets ordensfader, Gaston Gregorius Garibaldar, férfogar
varje ar oéver cirka 400 kronkrediter att strategiskt fordela
mellan olika kunskaparprojekt. Under de senaste aren har
sillskapet sponsrat flertalet utfirder, vilket bland annat
utfallit i ett par nya manufakturer som fabricerar produk-
ter inspirerade av fornfynd — diribland muttern/bulten och
den mirkliga skruvtangen. Inriktningen pa de expeditioner
de finansierar har alltsa varit att géra upptickter som i for-
langningen leder till affarsidéer och tekniska framsteg. Och
det dr Kollegiet for Battre Vetande (kBv) som bistatt med
experthjalp for att avgéra vilka av de inkomna bidragsansok-
ningarna som har stérst majlighet att leda till upptackter och
som didrmed bor beviljas.

Sedan Strapatssillskapet grundades for atta ar sedan
har det aldrig varit nagra stérre tvister rérande vilka projekt
som skall fa bidrag. Man har helt enkelt litat pa att Larry
Andrée och dennes vanner varit rustade att fatta ratt beslut.
Men infér édrets resursférdelning &r liget mycket spint.
Herr Garibaldar har ndmligen blivit rejilt betagen av den
nyblivne, mycket karismatiske medlemmen Glorian fon
Brunwasser. Tillsammans menar dessa att arets bidrag
bor g till tva projekt som herr Andrée redan utdémt som
fruktlésa. Brunwasser menar sig dock ha ovederségliga bevis
for att betydande fornlamningar star att frambringa pa de
tva platserna, uppbackad av den "oberoende kunskaparen”
Angus Filiwatt. Hela historien har delat sallskapet i tva liger,
dels de som latit sig charmas av fon Brunwasser och dels de
som hellre litar pa Larry Andée dn pa en géborgare i exil. Och
da den penningsumma som skall férdelas 4r av betydande
slag har historien givit upphov till en elakartad konflikt, vilken
pa sikt utgdr en fara fér sillskapets existens. Flertalet av de
betydelsefulla bidragsgivarna har hotat att dra sig ur om inte
herr Andrée och dennes narmaste dven i fortsittningen far
rada som de mest tilltrodda experterna. Uttryckligen menar
kritikerna att kBv alltid visat gott omdéme och dirmed

GRUPPER & FALANGER

starkt medverkat till den héga andelen lyckade expeditioner.
Men sjilvfallet later sig manga ockséa paverkas av att de &r
personliga vinner med herr Andrée och girna ser att denne
och hans kollegium dven i fortsittningen erhaller betalningen
pa 50 kronkrediter fér sin involvering i processen. Utan denna
inkomstkalla skulle kv férmodligen fa banta sin verksamhet
betankligt.

Oversikt

Scenariot Midnattsvatten utspelas nira nog uteslutande
ombord pa den lyxiga hjulangaren Fru Paljett. Férloppet kan
sdgas vara uppdelat i tre skeden: inledning, snokande och
upplésning. Dessa ar inte helt urskiljbara utan éverlappar
varandra i manga stycken, men grovt sett bestar inledningen
av ett antal mer eller mindre svarférklarliga hindelser som
rP far mojlighet att forséka reda ut. Det handlar om aktivt
detektivarbete: samtal med personer ombord pa baten, lik-
vil som genomsdkning av diverse hytter och andra utrym-
men. P4 detta sitt nirmar de sig systematiskt en férstaelse
om vad som egentligen pagar, varfér de under upplésningen
kommer att ha en viss mingd kunskaper vilka de kan an-
vinda som utgangspunkt nir nagra av falangerna ber om
hjalp eller assistans.

Ocksa sjilva slutscenen dr ganska svar att férutse, men
sannolikt kommer den pa ett eller annat satt att involvera
uppgérelsen mellan Adrian Schwartz och den véktare som
sints att oskadliggéra honom, en obehaglig typ vid namn
Zlicaloo Zerb. rp star férmodligen pa herr Schwartz mot-
standarsida, med eller utan assistenter, men kan faktiskt
ocksa fatta tycke fér den manipulative och sorglige ex-vikta-
ren. Hur som helst féreslas fran konstruktérens sida att herr
Schwartz pa nagot sitt undkommer — skumpande pa ryggen
av en gigantisk vittatapir — da han kan visa sig vara en kul
figur att lata rRP stta pad senare under kampanjen. Under
spel pa konventet LinCon 2003 spelar dock hans eventuella
flykt mindre roll. Dar &r huvudsaken att upplésningen blir
effektfull!

Nedan presenteras de urskiljbara grupper som befinner sig
ombord pa Fru Paljett, samt relationerna dem emellan. Vidare
preciseras respektive falangs mal fér att st l4ttare skall kunna
orientera sig i den flora av intriger som kommer att rullas upp
under resans gang. En uppmaning till sL kan har vara pa sin
plats: lis in dig ordentligt pa dessa falanger. Detta &r sirskilt
viktigt pa grund av scenariots éppna karaktir, dir behovet att
improvisera kan uppkomma flera ganger.

Strapatssiillskapet

Strapatssillskapet bestar i dagslaget av tio personer; elva om
man riknar Adrian Schwartz/Glorian fon Brunwasser. De tio har
alltid statt pa god fot med varandra, men det har férindrats nu
ndr géborgaren tratt in i bilden med sin trollkraft éver sillska-
pets ledare. Detta har givit upphouv till tva falanger: en som valt
att lita pa den charmige fon Brunwasser (GfB-falangen), och en
annan som hellre ser att Kollegiet fér Béttre Vetande kvarstar
som de mest betrodda experterna (kBv-falangen).

Den férstnimnda falangen bestar av herr Garibaldar,
makarna Vadau samt ordensfaderns kusin Everett Salmyack.
Dessa har svart att férlika sig med att det finns nagon konflikt
Sverhuvudtaget. Snarare ser de hela affiren som ett utslag
av "lite skilda asikter”. Herr Garibaldar sjélv férstar absolut
inte den andra falangens upprérdhet, utan menar att dessa i
stillet borde vara glada dver att en s& kunnig och charmant
herre valt att ansluta sig till deras sak. Herr André i kv har
visserligen varit sillskapet till stor nytta tidigare, det erkdn-
ner han. Men samtidigt tycker han att det 4r p4 tiden att
sillskapet provar nagot nytt och spannande.

Motstandarsidan utgdrs av makarna Spjuwerth, Esbjérg
Anker och gamla fru Jyckelborr. Dessa ser mycket allvarligt
pa situationen. Framfér allt makarna Spjuwerth, som ir de
minst férmdgna i sillskapet och fsljaktligen betraktar sitt
monetira bidrag som allt fér stort fér att "slarvas med”.
Tillsammans har de fyra lovat varandra att inte ge sig férrin
sillskapet foljer kBv:s riktlinjer och omdémen.




Vid sidan av dessa star rr:n Victor Soltdr som har svart
att bestimma sig och dessutom anses vara partisk pa grund
av sin vinskap med Errol, samt fru Bettan Anker vilken mest
bara ir full.

Herr Schwartz och hans mannar

Adrian Schwartz har tre underhuggare med pa resan:
Zonfararna Tudor och Omar, samt skadespelaren Marocco
Statin vilken iklatt sig rollen av kunskaparen Angus Filiwatt.
Ingen av dessa kdnner till herr Schwartz/Brunwassers
historia utan ser honom som en excentrisk rikeman men lite
gradassigt mjol i pasen. De kinner inte heller till varandra och
har aldrig triffats innan de kliver ombord pa Fru Paljett. Att de
har blivit anstillda fér att lura och manipulera ser de inte som
nagot problem, da herr Schwartz/Brunwasser férsikrat dem
om att han har sékra bevis f6r att de utfarder han féresprakar
kommer att ge resultat. Det dr bara det att han behéver hjilp
att dvertyga de klentrogna sillskapsmedlemmarna.

Dessas mal 4r naturligtvis att de projekt som presenteras
av Tudor respektive Omar skall vinna gehér fran sillska-
pet. Vidare dr det sjilvfallet viktigt att inte avsléjas. Herr
Schwartz/Brunwasser har gang pa gang, och i nirmast hot-
fulla tongangar, papekat det centrala i att ingen av dem miss-
lyckas eller blir avslojad. Sirskilt den nervige skadespelaren
Marocco Statin har tagit 4t sig av detta.

Agentfalangerna

Med ombord pa baten finns tva sikerhetsagenter fran Pyris
armé samt tva géborgska underrittelsespecialister. De férst-
niamnda har dessutom tva av sina kollegor i nirheten, sittan-
des i en pedaltrampad undervattensfarkost av senaste modell.
Bada dessa falanger &r av olika anledningar intresserade av
herr Schwartz/Brunwasser, men kommer ocksa under resans
gang att upptacka varandra med stridigheter till fsljd.

Den pyriska sikerhetstjdnsten kom att intressera sig fér
herr Schwartz i samband med att denne avyttrade delar av
de fornfynd han anskaffat under sina ar som viktaragent
— bland annat ett pirattillverkat men fungerande 1p-kort typ
V samt en Mmokub innehallande en geografisk exposé dver
ett omrade i norra Ulvriket. Olyckligt nog gjorde han detta
pa Schackara dar all handel inberittas till den kejserliga ad-
ministrationen, vilket fick till foljd att en rapport hamnade
pa sikerhetstjinstens bord. Misstanken ar att den sjalvpa-
stadde géborgaren egentligen &r en spion fran Ulvriket som
férsoker anvinda Strapatssillskapet i syfte att stjéla forn-
fynd fran pyrisk mark. Agenternas uppdrag och malsittning
ar alltsa att anskaffa bevis for att sa &r fallet och direfter na
kontakt med sina chefer i pedalbaten, och tillsammans med
dem gripa spionen. For att underlitta uppdraget har kapten
Ingo Mérth informerats om agenternas narvaro. Han har
ocksa skrivit under ett kontrakt dir han lovar att bista med
all form av hjalp han kan uppbringa.

Goborgarna ar tva underrattelsespecialister som opererar
relativt sjilvstindigt i piritregionen och som fatt héra talas
om den frikostige "landsmannen” Brunwasser via kontakter
pa kBv. Ombord kallar de sig Leopold och Molly och utgér
Fru Paljetts serverings-, disk- och stidpersonal. Dessa ir
sjalvfallet oroliga att herr Brunwasser utnyttjar information
anskaffad i Géborg fér personlig och pyrisk vinning. | férsta
hand finns de med pa resan for att studera den férrymde
adlingen narmare, men skulle det visa sig att han har nagot
fuffens for sig ar de inte frimmande fér att tillgripa vald!

Viktarna

Viéktarna ar en mycket 16st sasmmanhallen grupp psi-mutan-
ter som verkar for att skydda mutantskandinaviens folk och
fa fran fientligt installda, psykiskt muterade element. Deras
vaksambhet riktas sjilvfallet férst och frimst mot Jarnringen,
men dessa 4r inte ensamma om att stilla till med dumheter.
Exempelvis ar det inte helt ovanligt att vanliga minniskor
och mutanter rakar illa ut nar de kommer i viagen for psi-
mutanter som drabbats av resonanseffekter. Organisationen
har tva platser i Pyrisamfundet med permanent verksamhet
— sanatoriet i Frykens Ed mitt inne i Milaskogan, samt bild-
ningscentrat i Agrens Ulle pa vistkusten. Utéver detta 4r de
spridda 6verallt, ensamma eller i sma celler. Det 4r bara nér
riktigt stora katastrofer hotar som de sluter sig samman och
bekdmpar ondskan med gemensam kraft. Ett exempel pa
ett sadant tillfille &r "Den blodiga festivalen” i Nordholmia,
dir de kom nagot fér sent fér att hinna hindra katastrofen.
(Lds mer om Viktarna i den kommande klassboken om psi-
mutanter)

Zlicaloo Zerb och Styxel Ehff har helt olika planer fér den
sinnesférvirrade herr Schwartz. Den férstnamnde ser i detta
uppdrag en chans att vinna aktning inom organisationen och
betraktar darutéver den fére detta kollegan som ett reellt hot
mot Viktarna. Sa fort han fatt sina misstankar bekriftade
— att Adrian utgér en fara fér Viktarna och i férlangningen
for den mansklighet han svurit att beskydda fran vilseledda
psi-mutanter — kommer han att invinta ett lampligt tillfille
och sla till med full kraft. Mot slutet av scenariot tycker han
sig ha de bevis han behéver, och agerar féljaktligen med ef-
tertryck.

Mister Ehff, en av de absolut miaktigaste medlemmarna
i organisationen, ser det sjilvfallet som mycket olyckligt att
hans tidigare adept blivit skadad till sjil och sinne. Och dven
han inser att Adrian &r ett hot. Daremot anser han sig veta
att den sjuke unge mannen gar att radda. Vaktarna har ett sa-
natorium fér dylika akommor i Frykens Ed, dér herr Schwartz
kan fa hjilp och vigledning for att sa smaningom aterfa san-
sen. Dock vagar han inte ndrma sig sin adept personligen,
da detta skulle kunna resultera i ett utbrott som skadar saval
honom sjilv som minniskor i hans nirhet. Forsiktighet ar
av néden, och mgjligtvis finns det nagra personer ombord
som kan bistd honom i att f& Adrian pa bittre tankar; att
s6ka hjilp.

Piraterna

Det &r inte forsta gangen som dessa pirater, med den
hardfére kapten Morrgan Schéckel i spetsen, anvidnder
taktiken att nistla sig ombord pa skutor innan de lamnar
hamn, for att ddrefter lattare kunna évermanna besittning
och passagerare. Morrgan sjilv befinner sig ombord pa
piratskutan Hugskotte Skalldam, men har tre infiltratérer
ombord, ledda av hans fru Marija vilken tagit anstéllning
som servitris. De andra tva, Amor och Saftan, arbetar som
matroser och hjilper kapten Mérth med skétseln av skutan.
Dessa tre dr beordrade att vid ett lampligt tillfalle ta kontroll
Sver Fru Paljett genom att hota herr Garibaldar och direfter
kalla pa férstiarkning med en signalraket. Den mindre
pramen Hugskotte Skalldam, med kaptenen och ytterligare
sju pirater, smyger sig sakta och omirkligt fram i den stérre
skutans koélvatten. Piraternas mal 4r naturligtvis att rana
passagerare och kapten Mérth pa allt de dger.




De obundna

Forutom medlemmarna i
rollpersonerna finns det faktiskt ett antal personer med pa
farden som inte har nagot dolt motiv eller hamndlystet hjarta.
Dels handlar det om Willeman Laars, vilken utsints av kBv
i syfte att redogéra fér hur dessa resonerat nir de bedémt
arendena. Dels &r det zonfararna Gésta Gonzales, Wulfgang

ovanstaende falanger och

TEMATISERADE AKTER

Wunderh66g samt Seppo och Lana, vilka alla har lamnat
in seriésa och vil genomtinkta zonfararprojekt (se sid.8).
Slutligen giller det vissa besittningsmin: styrman Looke
samt den fantastiske kocken Skit-Arne Belugga och dennes
kékspojke Berry. Den senare kommer visserligen att dras in
i intrigerna, eftersom han lange levt i Ostervik och tycker sig
kdnna igen "kunskaparen” Angus Filiwatt darifran.

Héndelserna ombord presenteras i teman som féljer inbor-
des men fran varandra fristdende tidslinjer. Detta beror pa
att det dr svart att férutse hur RP kommer att agera pa de
inledande skeendena, och att deras géromal férmodligen
kommer att paverka olika falanger pa olika sitt. sL maste
vara beredd att improvisera och halla méanga tradar i luften
samtidigt. Det kan dessutom vara sa att vissa scener inte
uppkommer alls pa grund av rp:s agerande. Fére sjilva
genomgangen av scenerna finns ett férslag pa hur de kan
komma att hdnga ihop. Denna siger inte sarskilt mycket i
sig sjilv, varfér det kan vara bra for lisaren/sL att hoppa lite
fram och tillbaka mellan sammanfattningen och de nedan
beskrivna scenerna.

Innan sjalva dventyret drar igdng, i och med scenen
"speléppning”, kan det vara lampligt att sv berittar for
spelarna hur resan forlépt fram till dess. Den mycket lyxiga
angbaten Fru Paljett avseglar fran hamnen i Pirit nir solen
star som hégst och passagerarna dgnar de férsta timmarna
at att installera sig i sina hytter. Efter nagot timslag
samlas medlemmarna i Strapatssillskapet tillsammans
med de tvd kunskaparna fér en inledande genomgang av
projektansékningarna. Victor Soltdr [rRP] erhaller tilldtelse
att i stdllet spendera tiden med sina vinner. Han har
niamligen inte nagot att siga till om i drendet, d& han
betraktas som partisk genom sin vénskap med Errol. rP
sitter i sin hytt eller vandrar pa dick, dir de genom fénstren
kan ana att stimningen 4r ganska upphetsad i rummet dar
medlemmarna samlats. Upprérdheten dr pataglig om an pa
ett mycket stadat vis. En lamplig introduktion kan vara att
ldsa upp narrativet pa sid. 3.

Scenariot i punktform

e Aventyret inleds med vilkomsttal och projektpresentatio-
ner (#1), varpa rp dter och minglar (#2). Kanske passar rp
av nagon anledning pa att bege sig till dvervaningen och
passagerarnas hytter. (#11)

e Karmen Spjuwerth blir uppiaten av ett ahlstim och rp hittar
brevet som indikerar slitningar inom Strapatssillskapet (#6).

e Under natten stéter de ihop med agenterna i u-baten och
kan se Zlicaloo Zerb svéva i trasket. Férslagsvis skymtar de
dven piraternas lykta mellan buskar och snar. (#3 & #12)

® Morgonen dirpa inleds med mordet pa Berry (#7), var-
efter en mycket skirrad samling gister ater frukost i herr
Ankers franvaro.

e Mitt under frukosten slar Piraterna till (#4). De slas till-
baka och kaptenen samlar alla i salongen.

e Den berusade fru Anker bérjar béla efter sin make och rp
sinds ut fér att leta ritt pd honom (#13 & #5). RrP tar till-
fallet i akt att s6ka igenom vissa hytter och liksyna Berry i
kylrummet.

rpP lokaliserar herr Anker och atervinder med honom.

e Fru Paljett har skadats och maskinskétarna ar férsvunna,
varfér en livbat sitts i vattnet. En gigantisk gdddbest reser
sig ur djupet och sviljer hela livbaten med passagerare
och allt, varpa paniken férvirras ytterligare (#8).

e Nu finns ett utrymme fér rRP att agera sjilvstindigt, att
konfrontera folk med vad de tror sig veta eller helt sonika
attackera en eller annan skummis.

e Nir sL anser att det passar utbryter dock skottlossning
pa skutan. rP hinner fram fér att se serveringspersonalen
dyka i vattnet och férsvinna medan maskinskétarna ater-
finns déda i kaptenens hytt. (#14)

* Medan de underséker scenen fér skottlossningen tar
Styxel Ehff kontakt med nagon rp och ber dem om hjilp
(#9). rRP far en chans att locka Adrian Schwartz ut pa
landbacken. Lyckas det far de bevittna hur herr Schwartz
omhindertas av sin ldroméastare, samtidigt som Zlicaloo
Zerb attackerar. rp viljer sida eller retirerar (#10). Hur
som helst lyckas Adrian Schwartz fly i den kalabalik som
utbryter, pa ryggen av en galopperande vittatapir.

e Lyckas de inte locka med sig herr Schwartz, eller om de
struntar i att forséka, anldnder 16jtnant Hyberwickle med
sitt kavallerihorn (#15). F6r att maximalt utnyttja situatio-
nen dr det lampligt att Zlicaloo anfaller i samma veva som
|ojtnanten kungor arresteringen av Adrian Schwartz. Ater
igen lyckas herr Schwartz fly i kalabaliken.

e Slutet gott, allting mums!

Tema I: Allmant

Det férsta temat tacker handelser som varken dr kopplade
till Adrian Schwartz och viktarna eller agentfalangernas
agerande. | stillet fokuserar avsnittet RPs kontakt med
Strapatssillskapet, deras eventuella eftersékningar samt
piraternas attack.

1. Speléppning

Scenariot inleds i Kapten Bamses Salong pa akterdack — en
fest- och matsal, luxuést inredd i mérka trafarger — nagra
timmar efter avgang fran hamnen. Fyra av de fem matborden
ar redan dukade fér 21 personer. Skinande kristallglas, vita
dukar och vattenkaraffer tillverkade av forntida, repig och
pastellfirgad plastics ger dukningen ett nistan magiskt
skimmer. Borden har till och med dekorerats med finessrika
moss- och lavarrangemang — herr Beluggas specialitet och
kinnemirke. RP ombeds sitta sig vid sitt bord varpa herr
Garibaldar énskar alla valkomna och berittar lite kort om
den arliga utfirdens historia — det 4r nu sjunde aret som
sillskapet ger sig ut pa angbatsfird. Direfter lagger han
ut texten om darets resmal: ett forntida flygmaskinsvrak
som hittades i dyn fér sex méanader sedan och som nu




baxats upp pa en lite kobbe, med pekuniirt bistand fran

Strapatssillskapet. Resmalet ligger tva dagsrutter ut i

trasket, i de otillgéngliga vistra sumpmarkerna, och fram till

dess att malet siktas uppmanar han alla att dta gott, umgas

och diskutera de expeditionsansékningar som sillskapet i

ar har att ta stillning till. P4 hemfirden &r det meningen

att penningarna skall férdelas. Efter detta |lamnar herr

Garibaldar ordet till en hdpen Errol. Det &r nu meningen att

de bidragssékande zonfararna skall presentera sina tinkta

projekt. [Spelaren som gestaltar Errol far naturligtvis ingen
forvarning och han far ingen annan férinformation n att de
planerar en resa till Méken!] Ovriga projekt ar:

e Gosta Gonzales tankta utfard till zonen Oz outforskade
"vistpassage”, ddr han hoppas finna flertalet vilbevarade
fordonskroppar fran den gamla tiden. Liknande fynd har
gjorts i néra anslutning till passagen men enligt allmén
kinnedom &r det ingen som dnnu vagat sig in i sjalva
passet. | alla fall finns inga rapporter om att nagon varit
dir och tagit sig ut med livet i behall, vilket mycket vil
kan bero pa att den allmanna kannedomen ocksa gor
gillande att vistpassagen i Oz dr urhem fér den fruktade
Bautodonten — stérre slikting till det i Pyri populdra jakt-
djuret Bauta Rafid.

e Wulfgang Wunderhdégs lagriskprojekt som innebir ut-
griavningar pa en plats i den sa kallade Regnbagséknen,
séder om Hugahult. Bolaget Rocko Majnings hackeman
rapporteras ha funnit ett omrade som &r sirskilt titt pa
fornfynd, varfér herr Wunderhdg ser projektet som en
sjalvklar succé.

® Seppo & Lanas expedition via fyra kinda och genomséokta
fyndplatser i Mozonen, dar tidigare projekt funnit anvindba-
ra prylar i form av mekarverktyg och byggnadsredskap, vilka
betytt mycket for teknik- och konstruktérskonsten i riket.

e Tudors "vildokumenterat intressanta” utfard till trakterna
kring Frykens Ed, mitt i Milaskogen. Vittnesuppgifter fran
skogsmin och nomader gor gillande att det dir finns
méangder av glasskidrvor i markerna, vilket indikerar att
en nitisk utforskare har stor chans att finna vilbevarade
féremal av fornglas. Projektet backas upp att herr Filiwatt,
som menar att mycket tyder pa att trakterna kring Frykens
Ed i forntiden varit kint fér sina glaskonstnérer.

e Omars resa till Agrens Ulle vid vistkusten, norr om Ud-
dezonen, dir fiskebefolkningen berattar att glasskarvor
skéljs upp med havets vagor. Kuststrickans manga
[6mska grund samt glasbitarna talar for att ett eller flera
skepp mycket val kan ha gatt pa grund i omradet fére ka-
tastrofen och ligger pa bottnen i vintan pa att plundras.
Aven detta projekt stéttas av Angus Filiwatt, vilken menar
att liknande fynd gjorts bade norr och séder om Agrens
Ulle. Dock av personer ur den grivlingsbefolkning som
normalt haller till vister om Skanderna, vilket férklarar att
ingen i Pyri hért talas om detta.

2. Middag & Mingel

Samlingen féljs av en hejdundrande festmiddag. De fem
ratterna erbjuder visserligen ynkligt sma portioner, och
den som lyckas med firdigheten Bildning paminner sig att
tallriken bér limnas halvaten. Det lilla som serveras smakar
dock verkligen utsékt och maltidsdrycken flédar. rp sitter
tillsammans med Zeppelina Jyckelborr och har méjlighet att
fraga ut henne om sillskapet och deras majlighet att erhalla
bistand. Sjélv ar hon oerhért upprér éver att hon klumpats

ihop i samma hytt som herr Salmyack, vilken ar kand for sitt
myckna och hégljudda snarkande. Och det hela blir inte
battre av att ordensfaderns nya kelgris, herr Brunwasser,
fatt en hytt for sig sjalv. rp tvingas héra bade en och annan
svordom angaende detta innan de far henne att kommentera
deras ansdkning. Fru Jyckelborr bedémer deras chans att
erhalla finansiering som mycket liten, eftersom "nagra av
medlemmarna, med ordensfadern sjilv som frontfigur,
tycks vilja ga pa den daringa Filiwatts rekommendationer,
trots att dessa avfirdats som nonsens av kBv”. Nir de
natt efterritten utbryter ett brak vid huvudbordet, dér herr
Garibaldar sitter tillsammans med makarna Spjuwerth samt
herrarna Brunwasser och Filiwatt. Det har redan tidigare
under middagen latit lite upprort fran makarna Spjuwerths
hall, men nu dundrar det till pa allvar. Karmen stiller sig upp
och ryter att "skall affarerna fortga pa detta sitt ar det nog
dags att vi tar en allvarlig funderare rérande vart fortsatta
engagemang i sillskapet”, varpa hon stévlar ut ur matsalen.
Efter en kort stunds tystnad ber hennes man &vriga gister
att forlata henne, och féljer efter mot hytterna till. Nar
dven han férsvunnit utom syn- och héorhall aterupptas
konversationerna och smaplocket med maten. Efter
middagen vidtar ett mer avslappnat minglande da rp har
mdjlighet att prata med 6vriga passagerare. Fru Jyckelborr
kan tanka sig att f6lja med dem runt och presentera dem fér
dignitdrer och zonfarare. Enligt de férstnimnda kan de fa
veta att deras chanser att erhélla medel &r ytterst sméa — det
tycks som om besluten, i allt vdsentligt, redan &r fattade.
Skulle den spelare som gestaltar Errol dock ha presenterat
nagot som sL bedémer vara hégintressant kan de i stillet fa
héra att tre projekt tavlar om tva priser: Omars, Tudors och
deras eget. Herrarna Gonzales och Wunderh6ég ar mycket
upprérda éver det hela och undrar varfér i hela friden de alls
blev bjudna pa utfiarden om de dnda inte har nagon chans till
finansiering. Genom att utfraga olika passagerare vid detta
tillfalle kan rp férslagsvis fa reda pa féljande:

e Medlemmar i ss: Rp kan under minglet fa veta lite om
falangerna inom Strapatssillskapet. Jyckelborr, makarna
Spjuwerth och Esbjérg Anker antyder att det egentligen
ar herr Brunwasser som 6vertygat ordensfadern om vilka
projekt som boér sponsras, vilket herr Garibaldar i viss
grad medger. Medlemmarna dr dock i allminhet ovilliga
att prata illa om varandra infér framlingar. De ar mycket
fortegna och tonar ned slitningarna sa mycket de kan.
"Lite brak och stahej far man alltid rdkna med nér pengar
skall spenderas,” som nagon sager. Fértegenheten giller
sarskilt Karmen Spjuwerth, vilken kommer tillbaka med
sin man efter en halvtimme i hytten.

e Zonfararna: Att samtala med zonfarana ger rp intrycket
att framférallt Omar avviker fran de 6vriga. Resten talar
girna vitt och brett (om &n med varierande grad av sill-
skaplighet) om sina projekt och skryter med hur sikert
de kommer att ge utdelning, medan Omar snarast verkar
besvirad. Savial Tudor och Omar som herrarna Gonzales
och Wunderh6dg hanvisar ocksa frekvent till de experter
som star pa deras sida. Den enda som ér riktigt upprérd
ir Wulfgang Wunderhoég, vilken siger sig ha svart att
férsta hur bildade ménniskor kan vara pa vég att fatta sa
ostrategiska beslut.

e Kunskaparna: Bada kunskaparna framhaller att rp har li-
ten chans att fa del av de pekunidra medlen, om inte Errol
gjort en fantastisk presentation, vill sidga. | dvrigt haller de




stenhart pa sina utvalda favoriter. Marocco/Angus mum-
lar morskt om hur siker han dr pa att glasfyndigheter
star att finna i de bAda omradena, medan Willeman Laars
bedémer det kunskapliga intresset vara betydligt stérre
i Gostas och Wulfgangs projektansékningar. Dessutom
har den senare aldrig hort talas om glasfyndigheter vid
Agrens Ulle och Frykens Ed. Han framhaller visserligen
att detta inte behdver betyda att sddana inte finns, men
tycker ocksa att fragan &r irrelevant. Aven om det finns
vilbevarat glas i mangder skulle han inte vara sirdeles
intresserad av det, da han hellre ser att Strapatssillskapet
letar kunskaper dn férmégenheter.

3. Nattliga syner

Under den forsta natten finns en hel del intressanta iaktta-

gelser att géra for den uppmarksamme. Féljande procedur

féreslas: For den RP som uttryckligen siger sig speja efter sa-
ker ute i trasket slas tva slag pa lakttagelseférmaga for varje
timme denne dr vaken efter 22.00, d4 merparten av passa-
gerarna gar till sings. Fér dvriga slas lakttagelseférmaga lika

ofta, men med -25% pa slaget. Om nagot slag lyckas, sla 174

eller vdlj ndgot av nedanstaende:

1. Rp blickar ut dver traskmarkerna just som en reva i det
tjocka molnticket gér att manljuset skiner ned pa en
ensam gestalt, som ser ut att svdva Sver vattenytan ett
hundratal meter 6ster om Fru Paljett. Gestalten ar endast
uttydbar ett dgonblick, men rp kdnner sig dnda helt siker
pa sin sak. (sL: Sjélvfallet 4r det Viaktaren Zlicaloo Zerb
som RP skadat!)

2. | det lilla ljus som Fru Paljetts utvindiga lanternor spri-
der 6ver trisket tycker sig RP se markliga rorelser i vat-
tenytan, nagot tiotal meter fran skutan. Nagot som liknar
en stor sumptuva, med en grov stubbe upp3, glider fram
Sver vattnet av egen kraft och ldmnar sma svallvagor i
sitt spar. (sL: Vad rP ser dr naturligtvis det kamouflerade
periskopet/snorkeln pa sikerhetsagenternas undervat-
tensfarkost.) Lyckas rp exceptionellt bra (minst 50% i dif-
ferens + lyckat slag pa Teknologi) kan personen gissa sig
till att det mycket vil kan réra sig om nagon form av grov
snorkelanordning.

3. RP tycker sig fér nagra 6gonblick se blinkande ljus i fjar-
ran, som om en eld brann bortom magnravetickta kob-
bar i Fru Paljetts kolvatten. (sL: Det RP ser &r ljuset fran
piratpramen Hugskotte Skalldam.)

4. RP horett misstinkt ljud fran férdécket. Se vidare scen #12.
(st: En av de tva sdkerhetsagenterna i trampbaten har tagit
sig ombord for verlaggningar i maskinrummet!)

U-baten Fimpen

Det senaste tillskottet i den pyriska marinkarens flotta ser inte mycket ut
for varlden, men ar ett effektivt verktyg nir det giller att halla koll langs
savil egna som fiendens kustlinjer. U-baten Fimpen har redan prévats
pa fientligt vatten, da den under ett superhemligt uppdrag varit inne och
vint i Géborgs hamn. Det skedde fér knappt ett ar sedan och pa grund
av framgangen har prototypexemplaret fatt séllskap av atta syskon. Mer-
parten av dessa ar posterade i Malsjon, Wernern och i Ostervik, men en
bat har avvarats till bevakningsuppdrag i Vattatrisket.

Stommen i sjalva konstruktionen utgérs av en 2,5 meter lang, cigarr-
formad kropp, med en diameter pa 1,5 meter dir den dr som tjockast.
Kopparskrovet dr dubbelt och det yttre skrovet kan vattenfyllas for att
minska batens flytkraft. P4 s& sitt, och med hjilp av ett dubbelt verti-

kalroder, kan Fimpen krypa ned under vattenytan och drivas framat av

en pedaltrampad propeller i aktern. Fér att inte flyta upp till ytan eller
sjunka till bottnen som en sten maste béaten vara i rérelse, sé att djup-
gangen kan regleras av vertikalrodren. Men sjilvfallet kan besittningen
vilja att ligga sig pa botten av en eller annan anledning, genom att fylla
det yttre skrovet helt. For att sedan aterfa flytkraft maste ett luftror, pa
en liten flytkudde, slappas upp till ytan, varpa ytterskrovet kan témmas
med en manuell pumpanordning. Vil i undervattenslage kan en av de
pedaltrampande besittningsminnen blicka ut genom ett manéverbart
periskop, vilket ocksa fungerar som ventilationstrumma sa linge det

sticker upp 6ver ytan.

4. Piratattack

Vid nagon laglig tidpunkt kommer Marija, Amor och
Saftan att sla till. Laimpligtvis sker detta vid ett tillfille da
alla passagerare dr samlade, exempelvis vid nigon av de
tidpunkter dd mat serveras. Det &r vidare troligt att piraterna
vantar till nagon gang under dag tva, da Fru Paljett och
hennes passagerare befinner sig utom syn- och hérhall
fran de mest trafikerade vattenstraken. Helt enkelt skulle
konstruktdren foresla att anfallet sker vid frukosten dag 2.

Tillvigagangssittet dr enkelt. Marija drar flinkt fram
en skarprattarderringer fran under sin kjol (kan upptackas
tidigare av en rRP som uttryckligen siger sig spana efter
dolda vapen och direfter lyckas med lakttagelseférmaga
med modifikationen -25%) och satter mynningen mot herr
Garibaldars nacke. Amor halar fram tva liknande skjutjarn
och bevakar gisterna, medan Saftan himtar Maijas sablar
under arbetsbinken i koket samt rusar ut pa diack och smail-
ler av en signalraket rakt upp i luften. Efter detta vidtar en
spind vintan. Alla gdster uppmanas att ldgga hinderna pa
bordet. Den som végrar far en endaste varning och daref-
ter gar Saftan mer handgripligt tillviga med sin gevirskolv
som tillhygge. Skulle ndgon rp dra vapen innebir detta en
dédsdom for ordensfadern: Marija tvekar inte en sekund att
lossa skottet. Cirka fem minuter passerar innan den mindre
traskpramen Hugskotte Skalldam lagger till vid Fru Paljetts
sida. Just som resterande pirater langar upp sina dnterhakar
hander dock nagot markligt.

Under férutsittning att Adrian Schwartz lever och inte
har avslgjats anfalls Hugskotte Skalldam av tva vildsinta
Vittatapirer. Dessa stoter dven till Fru Paljett sa kraftigt att
Marija fér ett dgonblick tappar balansen och siktet mot herr
Garibaldars nacke. Den senare kastar sig ned under bordet
varpa rp och andra far en chans att reagera. Den rp eller SLP
som lyckas med ett slag i Akrobatik far en fri handling innan
turordningen bestams av Initiativslaget. Piraterna pa Skall-
damen, inklusive kapten Morrgan Schéckel, hamnar i vattnet
och kan inte hjilpa sina kamrater. Deras pram krossas full-
standigt av vattatapirerna, innan dessa drar sig tillbaka.

Skulle herr Schwartz vara satt ur spel pa nagot sitt far rp
och évriga passagerare tampas med elva hinsynslésa pira-
ter, vilket kan bli en mycket effektfull strid som béljar fram
och tillbaka éver hela baten!

Vittatapir

Snévita, langhariga jattedjur som lever i Vittatrisket. Vuxna vittatapirer
ar storre och starkare dn pansarer och har ovanan att attackera batar
genom att ta sats under vattnet, fér att sedan ramma dem med full kraft.
(Se vidare Pirit — Den Innersta Kretsen)




5. Snokanden

Vid nagot tillfille, kanske efter piratattacken nir de skickas

att leta ritt pa herr Anker (se scen #13), bér rp ta sig tid att

undersdka diverse hytter. Vissa spelgrupper kan har behsva
hjélp pa traven. Om s tycker/tror att det behovs kan herr

Garibaldar nirma sig Victor och hans vinner och be dem

underséka de tva markliga dodsfallen. Lampligtvis gér han

da detta innan frukosten dag 2. Hur det dn dr med den sa-
ken: med tur, skicklighet och nitiskt snokande kan rp faktiskt
forsta en hel del av det som férsiggar ombord pa Fru Paljett.

Nedan listas de evidenser och indicier de pa olika satt kan

komma at — dels genom liksyningsarbete (Karmen Spjuwerth

och Berry) och dels via diverse hytter. Vissa av nedanstaende
bevis finns upptagna som spelardokument i Appendix.

e Karmens brev: Detta kan rp ldgga vantarna pa om de ge-
nomséker fru Spjuwerths kvarlimningar efter scen #6.
Just innan batfirden hade fru Spjuwerth och herr Garibal-
dar en utvixling av brev. Karmen skrev till ordensfadern
och férsokte fa honom att acceptera kav:s domar rérande
projektansokningarna och antydde pa mer an ett stille
att hon inte litar pa vare sig herr Brunwasser eller herr
Filiwatt. Det brev rRP kan finna i Karmens séndertrasade
klader ar ordensfaderns svar pa hennes 6vertalningsfor-
s6k. Hon har det med sig eftersom det innehéller en hel
del oklarheter och insinuationer som hon vill prata med
herr Garibaldar om. Hon vill stédlla honom mot viaggen
med ett ultimatum: "antingen behandlar du oss medlem-
mar med respekt eller s& lamnar vi séllskapet fér alltid!”
(Spelardokument 1)

e Berrys meddelande: Detta kan Rrp inte fa tag pa férrin ef-
ter scen #7. Under den férsta natten pa resan har Berry en
drém som gor att han kommer ihag varifran han kinner
igen Angus Filiwatt — namligen fran revyscenen i Oster-
vik. Det dr alltsa en bedragare ombord! Han vill inte vicka
kaptenen mitt i natten varfér han sitter sig att skriva ett
meddelande som han sedan tinker skjuta in under dérren
till kapten Mérths hytt. Dock hinner han inte ens skriva
fardigt brevet innan han avbryts av férsiktiga knackningar
pa dorren. Den raddhagsne pojken skrynklar genast ihop
papperet och stoppar det i munnen, dir alltsd rp kan
finna det vid en senare liksyning. Ett annat sitt att fa reda
pa vad som star ar att stryka kol pa de ark han hade som
underlagg da han skrev. (se vidare scen #7 och spelardoku-
ment 2)

e Berrys hytt: | Berrys lilla packkista finns en samling brev
fran hans moder. Innehallet &r i sig ointressant, med de
ar alla markerade med datum och ortsnamnet Ostervik.

e Maroccos & Willemans hytt: | de bada kunskaparnas hytt
finns tva koffertar, varav den ena innehéller en hel del f6-
remal som kan tyckas markliga och en hel del annat som
saknas, under férutsittning att kofferten verkligen tillhor
en skarpsinnig kunskapare. Dar finns bland annat en rulle
affischer, som visserligen saknar bilder med som beskri-
ver olika skadespelsarrangemang — ”Jopp-hej-di & Sharla-
kansméssen”, "Bulleribock i trangmal”, "Trassel i blusen”
etc. — och har det gemensamt att namnet Marocco Statin
féorekommer pa dem alla. Ett villast skrin innehallande
smink, 16shar och tva skojiga slipsar star ocksa att finna
vid koffertens botten. Diremot saknas all form av zonfa-
rarutrustning och inte ett endaste litet antecknings- eller
skissblock aterfinns bland grejerna. Det finns ingenting i
nagon av kistorna som rp direkt kan knyta till "herr Fili-

watt” eller herr Laars, men det bér sta klart fér rp att en
av dem ar en bedragare.

e Adrians hytt: | Adrians kappsick finns manga konstighe-
ter. Dér finns bland annat en mapp med urklipp ur Po-
lisgazetten och andra nyhetsskrifter, vilka alla beskriver
vidldsamma hindelser. Bland notiserna utmirker sig ett
reportage fran "Den blodiga festivalen” i Nordholmia
ar 72 d4 en mingd terrorrobotar attackerade bybefolk-
ningen, "psi-fillan” da psipo ar 73 fick ett tips som ledde
till gripandet och avrittningen av tretton medlemmar ur
organisationen Jarnringen samt slutligen artikeln "Rad-
dad av Domherre” som beskriver hur en liten flicka i
Nordhamn ramlat i dlven och nira nog drunknat om det
inte vore fér att en domherre lyft upp henne ur vattnet och
satt ned henne oskadd pa strandbrinken. Dessutom kan
RP finna en stor portmonnd som bland annat inrymmer
en séljsedel, vilken beskriver hur en viss Adrian Schwartz
salt foremal titulerade "Fornfynd” till ett virde av 173 Kkr.
pa Schackara.

e Kapten Mérths hytt: Det enda riktigt intressanta i kap-
tenens hytt dr det kontrakt dir herr Mérth férbinder sig
att bista Pyris sdkerhetstjanst i arbetet med att kartlagga
herr Adrian Schwartz géranden och latanden. Detta finns
i hyttens lilla kassaskap som &r svardyrkat (-25%). Skulle
RP s6ka igenom hytten nagon gang under dag 2 kan du
ocksd lata dem finna géborgarnas inspelningsapparat (se
scen #14), men férmodligen kommer de dé ha andra sa-
ker att tanka pa i form av pyriska sikerhetsagenter...

¢ Fingeravtrycken: Pappersarki flertalet av hytterna har sot-
svarta fingeravtryck pa sig. Det giller breven fran Berrys
mamma, Maroccos affischer och Adrians siljbevis fran
Schackara. Det ir nog inte en allt fér vagad gissning att
nagon eller bada av maskinskétarna varit i farten.

Den pyriska sdkerhetstjinsten ar
den overléagset skickligaste och bast
rustade i vérlden. Vi kdnner till alla
hemligheter, savil inom riket som i
fientliga territorier, och vara agenter
har tranats att varken synas,

héras eller efterlaimna nagra spar.
Ingenting undgar sikerhetstjansten.
Ingen undgér oss!

Ozaka Skofhem, befil i pyriska armén




Tema ll: Adrians dilemma
Tema |l behandlar de scener som uppkommer till féljd
av Adrians Schwartz instabila tillstdnd. Skulle RP dra en

révare, och redan efter férsta kvillens hindelser gissa
att herr Schwartz/Brunwasser dr férévaren, kan vissa av
nedanstaende hindelser utgd ur scenariot. Chansen att detta
skall ske bedéms dock som mycket liten.

6. Vattnet kokar
Sent pa kvillen Dag 1, ndar mérkret sidnkt sig Sver Vittatrasket,
ropar nagon fran akterdick: "Skynda er, kom hit! Vattnet
kokar!” Nyfikna och undrande limnar alla sina platser kring
spel- och matborden for att ta sig en titt pa det markliga
fenomenet. Mycket riktigt. | ljuset fran relingens skeppslyktor
tycks det som om vattnet bakom baten kokar. Skutan glider
sakta fram genom triskets svarta dy, och ganska snart star
det klart fér alla att det bubblande och frisande omradet
foljer Fru Paljett i kélvattnet. Nagon kommer pa idén att
rikta en av battakets lanternor ned i mérkret, f6r att bittre
se vad som star pa. Just nir ljuset triffar vattenytan, och
alla kan se att det kokande vattnet egentligen utgérs av vad
som maste vara hundratals vattenlevande &hlfiskar, blir allt
lugnt och stilla. Det féSrmodas att djuren blivit skrimda ned
i djupet, varpd merparten av de samlade lutar sig ut dver
relingen for att se var de blev av. Just ndr vattenytan stillnat
till en svart spegel viser det ater till vid ytan. Ahlfiskarna har
tagit fart fran traskets djup och kommer nu uppskjutande
som ett regn av svarta pilar. Kalabalik utbryter. Manga blir
angripna; far stora kéttstycken bortbitna av de glupska
odjuren. Aktern drinks av skrik och panikartad flykt in mot
sikerheten i aktersalongen. Men en av passagerarna blir kvar
pa dick. Karmen Spjuwerth, den person som mest 6ppet och
hogljutt kritiserat herr Garibaldar under aftonen, blir infér
betraktarnas asyn uppaten pa nagra 6gonblick.
Upprinnelsen till detta dr den diskussion som férdes vid
middagsbordet, tidigare under kvillen. Karmen Spjuwerth
lade fram manga sakliga och pragmatiska argument foér
att gd pa kBv:s linje i fraga om projektfinansiering, och
herr Schwartz tyckte nog att ordensfadern visade viss
tvekan. Efter nagra timmars éverviganden bestimde han
sig for att ta det sikra fére det osikra och réja damen ur
vigen. Ibland maste dndamdlet helga medlen; en kvinnas
liv i utbyte mot hundratals oskyldiga psi-mutanter. rP kan
naturligtvis ta strid mot &hlarna, vilka beskrivs nedan. I och
med att akterdécket blir mer och mer folktomt kommer de
personer som dr kvar att fa fler och fler &hlar pa sig — rikna
med att respektive rP attackeras av 1T4 ahlar under férsta
rundan och darefter 1T4-1 nya dhlar varje runda som féljer.
Den rP som lyckas med ett slag pa lakttagelseférmaga (-
20%) under stridens gang uppmairksammar att odjuren
tycks flocka sig kring fru Spjuwerth, vilken ramlar pa sin
vdg in mot sdkerheten i salongen. Dessutom drar sig hela
stimmet tillbaka efter att de tuggat sénder Karmen, oavsett
om RP eller andra passagerare fortfarande befinner sig pa
dick. Genom att séka igenom fru Spjuwerths séndertrasade
klader kan rp hitta bevis 1 (se scen #5), vilket indikerar
ett spanningsférhallande mellan makarna Spjuwerth och
herrarna Garibaldar och Brunwasser.

Ahlstim
De vattenlevande ahlarna ar betydligt mindre 4n sina landbaserade
sliktingar och kan inte heller utdela elchocker. Daremot lever de i stim

med samma typ av kollektiv intelligens som levergékar. De r sjilvfallet
farligast i vattnet men kan under korta tidsrymder ocksa attackera fran
landbacken, genom att trycka ihop sig som en fjader och hoppa upp mot
offrets ansikte. En rRp som attackeras av de meterlanga dhlarna tar skada
beroende pa hur manga fiskarna dr, och har chans att Undvika eller pa-
rera fér halv skada. Skadan 6kar enligt formeln 174, 176, 1710, 276, 376,
476 osv., vilket innebir att en rp attackerad av 5 ahlfiskar tar 376 i skada
per sk som sedan kan halveras med ett lyckat Undvika- eller pareraslag.

Egenskaper: sTO 274/5, SMI3T6/11, INT 1T4/3, VIL1T6/4, KP 8, TT 4, IB 11

7. En kékspojkes déd

Sent pé natten/tidigt pa morgonen vaknar RrP av att ett skott
avlossas nagonstans pa baten. Alternativt 4r de fortfarande
vakna och befinner sig da fsrmodligen i aktersalongen. Efter
diverse klurande forstar de att skottet maste ha avlossats
nagonstans i narheten av batpersonalens sovkvarter.

Vil framme vid besittningens hytter ser de att folk har
samlats i en dérréppning. Maskinskétarna Slim och Lemmy
samt kocken Skit-Arne kan meddela att kokspojken Berry
blivit skjuten. Kapten Morth kommer snart till platsen
och beordrar 6vriga att atergéd till sina sovplatser. Liket
inspekteras som hastigast och bars sedan till kylrummet, dar
det kan undersckas av RP om de lyckas ta sig forbi Skit-Arne
som bérjat laga frukost. Om rp inleder utfragningar kan de
fa reda pa att herr Belugga var férste man pa plats, da hans
rum ligger mitt emot den dédes. Han fann dérren pa vid
gavel och Berry liggandes pa rygg bredvid sin sjémanskista.
En niarmare titt i rummet ger vid handen att Berry mycket vil
kan ha suttit och skrivit ett brev. Pa kistans lock star en liten
blickflaska och bredvid den ligger en penna och ett tiotal
tomma pappersark pa hég. Genom att hamta en bit kol fran
maskinrummet och férsiktigt bearbeta det dversta arket kan
man fa fram samma text som nedan (Spelardokument 2).

Lyckas rp ta sig férbi Skit-Arne i kéket, genom &vertal-
ning eller undanledande manévrer, har de méjlighet att titta
nirmare pa liket av den unge kékspojken. Berry dr skjuten
i bréstkorgen, férmodligen med en Skarprittare. Det enda
av intresse i 6vrigt ar en skrynklig papperslapp i den dédes
svalg (lakttagelseférmaga) vilken meddelar féljande: "Biste
kapten. Det finns en bedragare ombord, en skiadespelare fran
min hemstad. Du har sagt att vi inte skall lagga oss i herrska-
pets affirer, men kanske att vi borde meddela polisen. Den
person jag talar om &r k...”. Texten slutar med ett slarvigt
"K”, dvs. férsta bokstaven i ordet "kunskaparen”. Berry blev
férmodligen avbruten av mérdaren innan han hann skriva
klart sitt brev!

Denna hindelse stammar fran faktum att Berry tyckt
sig kdnna igen Marocco Statin. Redan nir besattningen
presenterades fér passagerarna pa kajen i Pirit kom den unge
kokspojken fram och fragade om de inte triffats nagon gang
férut. Den géngen hade den skickliga skadespelaren lyckats
halla masken och obesvirat avfardat det hela. Men ju langre
dagen gétt och ju fler fundersamma blickar den unge mannen
riktat mot honom, desto mer stressad har ocksa herr Statin
blivit. Och nir Berry just efter middagen kom fram till honom
en andra gang och fragade om de inte kinner varandra fran
Ostervik, 6vergick stressen i ren panik. For herr Statin handlar
den hir affaren inte bara om den mycket stora summa krediter
han utlovats av Glorian fon Brunwasser. Det handlar dessutom
om en hotande dom fér bedrigeri och inte minst hans heder
som skadespelare; personligen tidnker han pa karaktiren
Angus Filiwatt som sin mest betydelsefulla roll hittills.




Sagt och gjort: kladd i sin nattsark knackar Marocco forsiktigt 9. Styxel trdder fram
pa dérren till Berrys hytt och éppnar den utan att invinta ett  Nar sL finner det lampligt kommer nagon av rp att kon-
svar. Precis som vintat finner han pojken vind mot dérren  taktas telepatiskt av Styxel Ehff. Denne har insett att han
och avlossar genast ett dédande skott mot hans bréstkorg.  maste agera for att stoppa sin ldrjunge, och att han maste
Direfter springer han raka sparet till skafferiet och ggmmer  ha hjilp. Skulle han sjilv férséka kontakta Adrian i detta
sig ddr. Han trugar ned pistolen till botten pa en tunna sill  lige finns risken att den sinnesférvirrade stackaren skadar
och vintar pa att passagerare skall bérja skynda nedfér  bade sig sjilv och personer i sin omgivning. Men om han
trappen. Planen ir att vinta tills nagra passerat och direfter  inte stoppas &r han 4nda ett hot mot alla runtomkring. Dar-
sjalv ansluta till skaran askadare. till har herr Ehff noterat att Zlicaloo Zerb tycks mer och mer
Ar re riktigt snabba kan de naturligtvis hitta honom i bestdmd att ingripa. Har inte rp betett sig som fullkomliga
skafferiet. Han kommer da att sitta gdmd bakom nagra  klantskallar kommer alltsd herr Ehff att kontakta dem i hopp
sickar barrber och grata av ridsla. Han ber hulkande om  om assistans.
forlatelse for att han "varit sniken nog att tjuva sig en Om inte RP redan listat ut det berittar vaktaren att det &r
nattmacka” och beskriver i malande ordalag hur ridd han ~ den man som kallar sig Glorian fon Brunwasser som stallt
blev nir han hérde skottet. Hittar ndgon pistolen hivdar han  till med merparten av bekymren ombord. Han framhaller att
att han idnda sedan skottet avlossades hallit fér 6ronen och  det handlar om en mycket farlig och potent herre, som rp bér
blundat varfér han inte sett vem som dumpat den dar. Det  undvika att férarga. Hans férslag gar ut pa att re skall locka
finns inget sitt att bevisa att han ljuger varfér rRp far néja  med sig herr Brunwasser bort fran baten, antingen genom
sig med att ha honom och alla andra besittningsmin som  inviter om samarbete eller via hot. Exempelvis kan rp hévda

missténkta férovare. att de "vet vem han 4r” och siga sig vilja tala ostért med
honom, utanfér baten. Ett sddant férfarande kommer garan-
8. Stoppa dem alla! terat att ge resultat, men det kan ocksa vara mycket farligt

Det finns en stor risk att Fru Paljett skadas i och med pirat- ~ for Rr. A andra sidan: om herr Ehff tvingas konfrontera fon
attacken och den kirleksférklaring fran vittatapirerna som  Brunwasser ombord pa Fru Paljett 4r alla passagerare i risk-
dirpa foljer. Om sL sa dnskar kan detta innebira att skutans ~ zonen. Under inga omstandigheter berittar herr Ehff nagot
roder/skovelhjul blir sa svart atganget att hon inte langre kan ~ om véktarna, om sig sjalv eller om den man som déljer sig
framféras i trisket. Inom ramen fér spel pa konventet LinCon ~ bakom namnet fon Brunwasser.

2003 féreslas att sa blir fallet, men om dventyret spelas i an- Fru Paljett star alltsa stilla nu, i anslutning till en stérre
nat sammanhang kanske sv vill skjuta upp nedan beskrivna  triskkobbe. Det 4r inget problem att ta sig i land. Dérefter ar
hiandelse till nagon gang efter beséket i den forntida flygma-  det ndgot mer osikert vad som hinder. Kanske kan rp locka
skinen. Hur som helst kommer Fru Paljett vid nagot tillfille ~ med sig assistens fran baten, i form av herrarna Gonzales
att tappa férmagan att navigera, varfér hon blir stdende mitt  och Wunderhdég, eller till och med vissa pyriska agenter.
ute i trisket. Det enda som finns att géra dr att sdttaienav  Eller s& har de latit sig charmas av Adrian och bringar infor-
livbatarna och skicka ivag en grupp roddare att himta hjidlp  mationen till honom, varpa de tillsammans ordnar ett bakhall
fran de mer trafikerade delarna av trisket. for herr Ehff.

Sagt och gjort: en grupp bestdende av frivilliga utses. For att 6ka effekten av den strid som dock sikerligen
Styrman Looke, zonfararen Lana samt den dristige, och enligt ~ kommer att utspela sig uppmanas st att lata Adrian ta kon-
eget tycke fantastiskt djarve, Slark Vadau stiger ned i baten  troll 6ver savil nagra storvuxna djur, som nagon flock faglar
for att trotsa triaskets faror och himta hjilp. De kommer  eller liknande!
dock inte langt. Looke och Lana har satt sig vid arorna och
Slark star i aktern och vinkar till passagerarna ombord pa Fru  10. Zlicaloo Zerb in action
Paljett, med uppmaningen: "Var inte oroliga, inom kort drvi  Skulle rp inte nappa pa herr Ehffs anbud eller dra ut pa tiden
tillbaka med raddning. Hav fortréstan. Allt kommer att ordna  allt for linge kommer Zlicaloo Zerb att agera. Han anser sig
sig.” Men helt plétsligt tycks vattenytan héja sig framfér  nu ha bevis fér att Adrian verkligen utgér ett hot. Om inte
livbaten. Ett gigantiskt, bestialiskt rovfiskhuvud skjuter upp  annat har han med det senaste dygnets mord visat att han
ur djupen. Kaftarna 6ppnas och den lilla raddningspatrullen  4r en psi-mutant som verkligen orsakar déd och lidande
hinner inte ens skrika innan deras eka slukats av giddbesten  bland oskyldiga minniskor. Zlicaloo attackerar fér att déda.
med passagerare och allt. Det hela gar mycket snabbt. Ingen ~ Beroende pa hur historien utvecklats kan rp faktisk hamna i
hinner reagera. Pa bara nagra égonblick har ytan aterigen  en situation dar de férsoker hjilpa herr Schwartz, exempel-
blivit spegelblank, som om ingenting hant. vis om de konfronterat honom personligen med vissa av de

Bakgrunden till detta &r naturligtvis att herr Schwartz  evidenser som stér att finna och blivit vertygad om att han
bérjar bli mer och mer labil, till féljd av situationens psykiska  egentligen &r en god och rittskaffens snubbe som bara haft
pafrestningar. Inte bara det att han och hans medhjilpare lite otur. A andra sidan kan de bestimma sig for att hjilpa
redan mordat tva personer. Det tycks dessutom som om  herr Zerb. | sddana fall stéter de pa patrull i form av Tudor,
allt annat gar honom emot. Han har svart att fa grepp  Omar och en feg herr Statin. Dessa kommer inte att kimpa
om situationen och det sista han behover ir ytterligare  till ddden, men ir faktiskt anstillda av Glorian fon Brunwas-
férvecklingar genom att personer utifran kommer till  ser och kommer darfér att skydda honom till en viss grins.
undsittning. Som tarta pad moset kan han nistan svira Exakt hur detta utvecklar sig &r alltsa svart att veta. En
pa att Vaktarna lyckats spara honom; att nagon av hans  sak dr dock sidker: Zlicaloo Zerb &r inte de sma gesternas
tidigare kollegor vandrat genom baten i astral form. Att  man. Han kommer att géra en storslagen entré, férmodligen
vicka gaddbesten och férma honom att sluka livbaten var  genom att i full 6ppenhet komma svivande 6ver tréaskets
narmast en reflex. yta samtidigt som ett hiftigt spéregn bérjar smattra mot




vattnet och hjulangarens tak. Befinner sig herr Schwartz i
narheten tvekar inte heller han ett 6gonblick, utan gar till
attack: Triskvéxter skjuter upp ur vattnet fér att slingra sig
kring antagonisten vilken svarar med att sétta dessa i brand
(Pyrokinesi). Herr Zerb ir heller inte frimmande fér att slita
ned rungande askviggar (Vaderkontroll) fran himlen mot
sin antagonist, vilken sjélvfallet skyddar sig sa gott han kan,
inom sitt pulserande kraftfilt. Slutligen kommer dock herr
Schwartz att fly ut i trasket, om han har mgjlighet till det.
Konstruktoren féreslar att st later den smatt sinnessjuke ex-
viktaren undkomma, d& han &r en eminent figur att plocka
upp igen i senare dventyr. Hur det in 4r med den saken blir
det med all sidkerhet en minnesvard slutstrid.

Tema I11: Agentkriget

Kanske &r det missvisande att kalla detta avsnitt for
“Agentkriget”, da de tva falangerna inte kommer att
kdnna till varandra férran vid scenariots slut. Dock 4r den
skottlossning som d& uppkommer att férstd som kopplad
till betydligt stérre skeenden, &n de som utspelar sig ombord
pa Fru Paljett. Fér mer lisning om agentkriget mellan
Pyrisamfundet och Géborg, se Pirit - Den Innersta Kretsen.

11. Snokning pdgdr

Redan under férsta kvillens middag kommer l6jtnant
Stormkrutz att genomséka flera hytter. Skulle ocksa rp, av
nagon mirklig anledning, bestimma sig fér att smita fran
middagen och underséka vissa intressanta hytter kan de tva
parterna stéta pa varandra. Hur ett sadant méte gestaltar sig
dr svart att sia om, da det beror pd rp:s agerande, men den
smatt osmidige I8jtnanten kommer att férséka latsas som
ingenting. Foérutsatt att rRp inte tar honom pa bar gérning,
alltsa vandrar in precis nir han rotar i ndgon passagerares
koffert, hdvdar han allt fran att han exempelvis "gatt in i fel
hytt” till att han verkligen behévde "akutkissa och gick in fér
att lana pottan”. Ar fallet det omvinda och I6jtnanten upp-
tdcker RP med hdnderna i groten, har de helt plétsligt adragit
sig agenternas intresse. Forutsatt att RP rotar i ratt hytt, dvs.
tillhérande herr Schwartz eller Statin, utgar agenterna fran
att Rp star pa deras sida. Detta blir da ytterligare ett incita-
ment fér |6jtnanten att be rRp om hjilp (se nedan).

Aven om RP inte stéter pa |6jtnanten bland hytterna kom-
mer spar av dennes framfart att finnas kvar. Dels kan makar-
na Spjuwerth beratta att de métt en av maskinskétarna bland
passagerarnas hytter, nir Karmen i sin upprérdhet limnade
Kapten Bamses Salong. De anmdrker bara pa detta om rP
direkt fragar om de sett nagot mirkligt/misstinkt under
resans gang. Vidare bér anmirkas att ifall R senare under
natten eller dagen darpa gor efterforskningar pa egen hand
kommer de att finna vissa spar av att nagon sékt igenom
flera av hytterna — nirmare bestimt att flera dokument, brev
och liknande har grasvarta fingeravtryck pa sig. Den stres-
sade och fakunnige l6jtnant Stormkrutz glémde tvitta sina
lortiga och koltdckta hinder innan snokandet inleddes. Att
uppticka fingeravtrycken kriver ett lyckat anvindande av
fardigheten lakttagelseférmaga.

12. Kontakt!

Under natten till dag 2 kommer menige Palke i u-baten att
kldttra ombord pa Fru Paljett. Palke och kapten Hyberwickle
har namligen uppmarksammat savil piratpramen som den
mystiske herr Zerb och kédnner att de maste meddela de

ombordvarande agenterna om detta. U-baten glider alltsa upp
jamsides med den storre skutan varpa herr Palke svingar en
dnterhake 6ver relingen och klittrar upp. Genom ett lyckat slag
i lakttagelseférmaga kan rp héra dunsen av dnterhaken. Detta
forutsatter forstas att de &r vakna och pa alerten. (se scen #3)

Skulle rRP géra visen av sig nir de narmar sig dyker Palke
direkt ned i vattnet och meddelar kapten Hyberwickle att
plocka upp honom lingre bort, varpa det enda Rrp finner dr
en dnterhake med tillhérande rep som hinger ned i vattnet.
Lyckas de ddremot med firdigheten Smyga kan de komma sa
ndra att de ser en mork gestalt smidigt ala sig 6ver relingen.
Sa fort de ger sig till kinna kommer dock Palke att dyka i
vattnet, men om de ar snabba kan de hinna fram till relingen
och se hur nagon slags farkost snabbt férsvinner ned under
vattenytan. Den med gilar férsedde sikerhetsagent som dok
i vattnet ar sparlost borta, men efterlamnar en reva tyg pa en
spik i relingen som fastnade nar han i all hast kastade sig mot
vattnet. Den kan upphittas med ett slag i lakttagelseférma-
ga. Ytterligare ett fiardighetsslag, denna gang i fardigheten
Bildning, ger vid handen att tyget paminner valdigt mycket
om det som anvinds for att tillverka militara faltuniformer.
Samma information kan erhéllas genom personer med ta-
langen Befal (se Hdrskaren a Attlingen).

13. Kidnappning?

Esbjorg Anker ar en mycket kunskaps- och teknikintresserad
herre. Han kan visserligen ingenting; han ir totalt okunnig
och all information han erhaller genom sina nyfikna fragor far
aldrig faste i hans saphala skalleknopp. | allt visentligt &r han
ett veritabelt span! Hur det 4n 4r med den saken bestimmer
han sig, nagon gang under andra dagens morgon, fér att ta
ett litet snack med maskinskétarna. Limpligtvis forsvinner
han redan innan frukost och piratattacken, medan sékandet
efter honom inleds darefter.

Oturligt nog visar det sig namligen att herr Anker
vandrar in i maskinrummet samtidigt som maskinskétarna,
tillika sakerhetsagenterna &gnar sig at vapenvard. En
avancerad skarprattarkarbin med arméns tubsikte, en stor
burk "Fotsoldatens vapenfett”, arméns putsdukar och
ammunitionslador med arméns stampel ligger framme
pa bordet, vilket gér att de knappast kan bortférklara det
hela. De &r avsléjade och kan sjilvfallet inte tillata sig att
exponeras ytterligare, varfér herr Anker far se sig bakbunden
och inslingd i kolférradet. Dessutom drogas han med
en kraftig dos Béjlerdrank, vilket férsitter honom i ett
komaliknande tillstand for resten av dventyret. Férfarandet
fran agenternas sidan kan kanske verka en smula mirkligt.
Ett mer handlingskraftigt s&tt att lésa problemet vore
forstas att drapa den nyfikne herr Anker och hiva ut honom
genom nagon av gluggarna. Men & andra sidan har inte
sikerhetstjinsten satt in sina allra skarpaste hjirnor pa
detta fall — |6jtnant Stormkrutz och korpral Zudd ar bada
nya i gamet och saknar den kyliga beslutsamhet som
karaktdriserar manga av deras kollegor. Sarskilt stressade
blir de av att inte ha kontakt med befilhavaren ombord pa u-
baten, vilket leder till férhastade beslut, gang efter annan.

Nair de vl stuvat undan herr Anker inser de att de maste
gémma sig nagonstans. Gubben kommer visserligen att sova
i ett par dygn, men det skulle knappast se bra ut om nagon
fann den olycklige bakbunden och drogad i deras kolférrad.
Utifran kan man tycka att det mest rationella hade varit att
stanna kvar i maskinrummet. De hade da lugnt kunnat havda




att de aldrig sett skymten av Esbjérg Anker och férmodligen  mindre lyckad slutsats han drar av det skedda 4r antagandet
blivit tagna pa sitt ord. Men, som sagt, i pressade situatio-  att Glorian fon Brunwasser — vilken han med allt stérre
ner kan dven den biste fatta okloka beslut — i detta fall att  sikerhet tror sig veta 4r en agent fran Ulvriket — kommit
springa och gémma sig i kapten Mérths hytt. samarbetet mellan kapten Mérth och sikerhetstjansten pa
Vid lampligt tillfille, exempelvis vid samlingen efter  sparen. Nu dr goda rad dyra. Tillsammans med korpralen
piratattacken, brister den gravt berusade fru Anker ut i en  bestdmmer han sig fér att ggmma sig i kladskapet och vinta
vildsam klagokér. Hon &r dvertygad om att hennes make  pa att herr Brunwasser kommer f6r att hamta mojangen.
moérdats av pirater, traskmonster, "kock-javeln” eller annat Beroende pa andra férvecklingar och skeenden kan det
och kréver att han hittas pa stuberten. Kaptenen vill inte att ~ mycket vil bli s& att R bestdmmer sig fér att séka igenom
nagon skall liamna salongen, men herr Garibaldar ber Victor ~ kaptenens rum nir agenterna sitter och trycker i kladskapet.
och de andra rRp:na att forsoka hitta herr Anker. Kaptenen ger  Detta kan ge upphov till den lustiga situationen att 16jtnant
dem motvilligt tillstand att limna premisserna. Stormkrutz (sedan han nistan skrimt ihjil rRP genom att
S& smaningom ldr vil rp hitta gamle Esbjérg i kolférra-  hoppa ut ur skapet med ett triumferande "Haha!”) ber rp
det, men de kommer inte att kunna vicka honom. | stillet  om hjilp att sitta at den lede spionen.
far de bira med sig honom upp, varpa de atervinder med Hur som helst kommer en eldstrid att utbryta i kaptens-
den glada nyheten att herr Anker lever och den mindre glada  hytten. Géborgarna anlander vid lamplig tidpunkt fér att
att maskinskétarna tycks férsvunna. | 6vrigt kan detta vara  vittja sin fangst. Leopold gar in i rummet medan Molly vin-
ett alldeles utmirkt tillfille att soka igenom intressanta hyt-  tar utanfér pa vakt. Léjtnant Stormkrutz kastar sig ut med
ter och darmed insamla merparten av den information som  sitt jublande "Haha” vilket dock inte far den effekt av uppgi-

finns beskriven ovan. (se scen #5) venhet han hoppats. | stallet kastar sig Leopold in bakom en
hylla och drar vapen, medan Molly skjuter mot kladskapet
14. Batalj fran dorren. Ar inte rRp i nirheten kan du lata dem komma

De gdborgska underrittelsespecialisterna ligger inte pa  fram i tid fér att se hur serveringspersonalen kastar sig dver
latsidan de heller. Framfér allt genom sitt uppdrag att stida  relingen, simmar upp pa en kobbe och flyr ut i trisket. Detta
ombord pa Fru Paljett kan de skaffa en hel del intressant ~ medan de tva maskinskétarna ligger sénderskjutna i kapte-
information. Redan tidigt dag 1 star det klart fér dem att  nens hytt. Avlyssningsapparaturen far géborgarna med sig,
herr Brunwasser inte kommer fran Géborg, sedan de under ~ men kvar i rummet finns de pyriska agenternas vapen och
middagen hért honom konversera med Leonard Spjuwerth  utrustning i en trunk.
och beskriva personer och platser i deras hemstad som
inte finns dir, utan som snarare hér hemma i Karle, Sifvle  15. Kapten Hyberwickle till attack
och fjarran Uddevald. Besvikna men lattade slappnar de  Efter skottlossning ombord, slukade livbatar och bristande
av. De kommer Gverens om att se trippen som semester,  kontakt med sina underlydande bestimmer sig slutligen kap-
med undantaget att de riggar viss avlyssningsapparatur  ten Hyberwickle fér att ga till attack. De ldgger till vid akterna
i kaptenens hytt. Nar de dnda har den med sig, och de i  pa den stillastdende Fru Paljett och klattrar upp utan vidare
egenskap av stadare med latthet kan plantera utrustningen ~ omsvep. Dérpa tutar han i sitt medhavda kavallerihorn och
i rummet, dr det vil lika bra att "fiska lite i blindo” som  stegarin i Kapten Bamses salong. Oavsett liget ddrinne har
Leopold uttrycker det. Vem vet, ritt vad det ar kan nagot  kaptenen ingen aning om vad som pagar. A andra sidan kan
anvidndbart dyka upp. juknappast en underrattelsespecialist som han medge detta,
Olyckligt nog fér underrittelsespecialisterna ridkar de  varfér han kommer att utga fran att de hypoteser sikerhets-
pyriska agenterna/maskinskétarna hitta den mirkliga  tjdnsten formulerat rérande Adrian Schwartz &r riktiga. Sa-
makapiren dir den #r fasttejpad, pd undersidan av  lunda meddelar han utan omsvep att en viss herr A. Schwartz
singbottnen. Det férsta pyrierna gér efter att ha tagit sin  efterlyses fér spioneri & Ulvrikets vignar och att han nu far
tillflykt till kaptenens hytt &r namligen att kura ihop sig  se sig som arresterad av den pyriska sakerhetstjinsten. Om
under herr Mérths sovmébel i nagra timmar. Léjtnant  Adrian &r i livet tar han till flykten. Han hoppar ned i vattnet,
Stormkrutz &r definitivt inget snille nir det giller forntida,  dyker ned under ytan och kan nagot senare ses dyka upp vid
teknisk apparatur, men han drar dnda den riktiga slutsatsen  en mindre &, pa ryggen av en galopperande Vittatapir. Adri-
att mojingen utgdr ett "frimmande féremal” pa platsen. En  an Schwartz férsvinner ur re:s liv... i alla fall fér ett tag!

Det gar knappast att 6verdriva hjulangaren Fru Paljetts betydelse for Pirits handel
och industri. Oridkneliga affarsférbindelser och handelskontrakt har formulerats
och undertecknats pa den skutan. Handelsmin fran Gotland, Géborg, Hindenburg,

Nordholmia och smésamhillen pa Frihetens slitter — alla blir ohyggligt imponerade
och vilvilligt instillda av en tur med Fru Paljett.

Orni Thomat, manufakturdgarex




HJULANGAREN "FRU PALJETT”

35 meter lang och 13 meter bred &r Fru Paljett en impone-
rande syn. Hon har en bred och grundgaende botten, vilket
hjdlper henne att klara vissa férradiska passager i trasket.
Pa grund av att drivhjulen sitter pa skutans langsidor ar hon
dock inte sardeles rank, utan gar stadigt i traskets lugna vat-
ten. Sjilva skrovet ir tillverkat av Masurek: ett hégrest, stat-
ligt 16vtrad som vixer i Linvedens skogsmarker. Dess kom-
bination av styrka och bégjlighet gor det till ett exemplariskt
tradslag att bygga batar av och mgjliggér batstorlekar som
vida éverstiger potentialen i andra sorters tra.

Skrovet har féljaktligen den mérka firgen av oljat trd,
medan de tvd dicken pa héjden férlinats en vitmalad
exteriér. Flertalet blankpolerade lyktor i koppar pryder
fasaden. Fonster och gluggar inramas av oljade trilister
och har handtag och hakar som skiner i kapp med lyktorna.
Med andra ord térs man nog pasta att Fru Paljett 4r en av
de vackraste och mest péakostade skutor som trafikerar
Vittatraskets svarta vatten. Och intrycket forstarks ytterligare
hos den som tillats vandra ombord.

Fru Paljett byggdes pa uppdrag av en samling vélbestillda
manufakturdgare, med den nu hidangangne tygmagnaten
Hjert Knypple i spetsen. Agarna anvinder baten sjilva vid
ett par tillfillen per ar och hyr diaremellan ut den till olika
sillskap och institutioner. Kapten Ingo Mérth har képt in sig
i batkonsortiet, varfér han ar mycket man om att allt skall
vara resendrerna till belatenhet. Det var exempelvis han som
for ett ar sedan initierade férhandlingarna med den berémde
storkocken Arne Belugga, for att pa sa sitt ytterligare 6ka
skutans attraktionskraft.

Undervaning

1. Skafferi

| skafferiet forvaras herr Beluggas torrvaror och drycker.
Torkade kottstycken av ulk och etterdogg trangs pa hyllorna
med gryn, barrber, pirer, druvklot och ogubba. Vinstill fyllda
av Cappuccinos lingonvin och Biérnstjirnas bisting delar
golvplats med tunnor innehéllande allt fran vatten, till saltad
ahl och tobaksprodukter.

2. Forrad

Foérradet &r forvaringsplats foér allt som behdvs for att
skota Fru Paljett och halla henne i trim. Rullar med rep och
reparationsmaterial finns hirinne, liksom stadpersonalens
utrustning. Langs en av vdggarna star vidare ett linneskap
samt ett skap innehallande reservporslin och glas.

3a-h. Besdttningens hytter

Dessa hytter 4r mycket spartanskt inredda, med en eller tva
sma kojar och lika manga sma férvaringskistor. Undantaget
ar herr Beluggas hytt (a), vilken han inrett med en liten
skrivvra for férfattandet av nya smakliga recept och dir
viggarna behingts med torkade kryddvixter. Det for
dventyret mest intressanta hytten dr forstas Berrys (b), ddr
kistlocket anvints som skrivunderlag vid férfattandet av
meddelandet till kapten Mérth (spelardokument 2) och vars
kista innehaller brev avsinda fran Ostervik.

4. Maskinrummet
Maskinrummet ar varmt, bullrigt och nedsmutsat av kol. Det

domineras av sjilva dngmaskinen (a) vilken kriver stindig
matning av kol och vatten fér att fungera som den skall.
Fran denna l6per dels den axel (d) som driver dngarens hjul
och de dubbla rékgangar (c) som sldpper ur sig en gravit
blandning av vattenanga och rok.

| 6vrigt 4r det enda méblemanget tva arbetsbinkar med
tillhérande stolar, dir maskinskétarna meckar och vilar upp
sig mellan varven.

5. Kolférrdd
En skuta i Fru Paljetts storlek behdver stora mangder kol
med pa firden. Denna lastas via en lucka pa dick, direkt ned
i kolforradet.

6. Forrad

Maskinrummets forrad innehaller mestadels verktyg och
materiel till maskineriet. En tjuvaktig passagerare kan vid
ett givet tillfille hitta 1T6+5 reservdelar och en forntida fick-
lampa hir inne.

7. Maskinskétarnas hytt

Inne i maskinisternas hytt ar det skitigt och stékigt. For
att verka trovardiga i sin roll har Léjtnant Stormkrutz och
Korpral Zudd medtagit nagra helrér dalig tinner, ett tjugotal
flaskor 6lmust och en stor pase smaskigt 6rtkryddat ister
som tilltugg.

Fram till att de flyr maskinrummet till fésrman fér kapte-
nens hytt kan rp finna en trunk innehallande mingder av
komprometterande utrustning i en av de lasta férvaringskis-
torna. Arméns skarprittarpistoler, patronaskar med arméns
tryck och annan militér utrustning.

"Mark”niva

1. Virn

| Fru Paljetts for finns ett skyttevirn, som vid lingre utfarder
ockuperas av tva till tre batvakter. Nagra sadana finns inte
med pa Strapatssillskapets utfard, d4 den gar genom vil
kartlagda vatten dir pirater och fientliga reptiler aldrig siktas
nu for tiden. Vérnet dr bestyckat med ett tredubbelt armborst
monterat pa stativ, men mojligt att koppla loss och anvindas
av den som har sty 15 eller hogre.

2. Pelare
Tva smickra pelare som stéttar upp den del av 6vervaningens
tak som sticker ut 6ver fordacket.

3. Lastlucka
Tillater snabb ilastning av varor till skafferiet och férradet.

4. Kok

Herr Beluggas tempel. Hir dansar han omkring i stort sett
hela dagarna, medan han antingen utfér eller férbereder
matlagning. Servitérerna har en bink direkt innanfér
svingddrrarna till salongen, dar Skit-Arne ligger upp sina
forstklassiga anrdttningar.

Kékspojken Berry haller mest till i diskvran eller
springer som en vilde efter de ravaror herr Belugga sinder
honom att hamta. Via en spiraltrappa kan man komma till
undervaningen, i nira anslutning till skafferiet.




5. Kylrum Séngen star pa stadiga ben och gar mycket val att gdmma
Ett vilisolerat rum som halls kallt med tva stora isblock,  sig under. Aven kladskapet 4r rymligt nog att halla en eller
inhandlade fran Kyl- & Frysbolagets ismanufaktur i Pirit —ett  tvd temporira géster...

bolag vars enda niring bestar av att silja just isblock till

stadens restauranger och andra intressenter. Hir inne finns 3. Gdsternas hytter

vid skutans avgang bland annat nagra larar prima ulkkétt  Gisthytterna dr nagot rymligare och mycket vackrare dn
och en packlar fileade ahlar, vilka 4r menade att utgéra  beséattningens. Skam vore vil annat. Man har verkligen
huvudinslagen i tva festliga middagsritter. Dessutom star ~ bemddat sig om att géra vistelsen ombord till en upplevelse
dir nagra backar krutovsk 6lmust och flera helrér finkruut  av lyx. Viggar och golv liknar de som finns i Kapten Bamses
pa kylning. S& smaningom kan man ocksa hitta liket av  salong och fénstren inramas av stilfullt snickrade lister.

kékspojken Berry inne i kylan. Antalet sdngar och hur dessa dr arrangerade beror pa
vems/vilkas rum man trader in i. Sidngarna &r draperade
6. Kapten Bamses Salong med broderade éverkast vilka matchar savil gardinerna som

Kapten Bamse ir en legendarisk sjéfarare och kapten, vilken ~ golvmattan. Férutom singarna finns ett klddskap i rummet,
seglade 6ver hela Osterhavet i jakt pa goda handelsvaror.  och som en pikant detalj: en lasbar kista liknande den i
Att salongen 4r dopt efter honom beror pa att Hjert Knypple  beséattningshytterna men mycket vackrare sl6jdad.
beundrade honom pa grinsen till dyrkan. Salens viaggar  a. Makarna Anker

pryds av féremal som pastds ha tillhért kapten Bamse  b. Styrman Looke

personligen eller vara ink&pta fran hans legendariska skepp ~ ¢. Herr Salmyack & Ankan Jyckelborr

Orrven. Bland féremalen mirks en bredbladig harpun med  d. Herr Filiwatt & Herr Laars — Evidenser: Teateraffischer,
vilken Bamse skall ha nedlaggt en monstrués torskofant, det sminkviska. (fingeravtryck)

trasiga styrhjul som gick sénder da han raddade en fullastad . Makarna Vadau

o

Orrven fran att g under i en fruktansvird syrastorm samt  f. Makarna Spjuwerth

kaptenens férsta traben. g. Herr Brunwasser — Evidenser: Tidningsurklipp, portmon-
Salongen ar i 6vrigt mycket vacker. Mérka tripaneler na med kvitto (fingeravtryck)

med stilrena ménster i ljusare toner ticker viggarna och det  h. Tudor & Omar

likaledes mérka triagolvet ticks av konstfardigt vivda mattor.  i. Gésta & Wulfgang

| taket hanger oljeljuskronor i missing, med matchande . Seppo & Lana

lyktor mellan foénstren till hjilp att lysa upp salongen

nattetid. De fem runda borden ticks under méltiderna av 4. Sovsal

vita blomullsdukar och stolarna &ar behagligt bolstrade. Stilen ~ Detta dr egentligen en svit liknande herr Garibaldars, men
och klassen 4r, kort sagt, i niva med den som kan erbjudas ~ har nu méblerats om till sovsal fér rP. Tva vaningssiangar

pa Al-Ralphs i Pirit. och en enkel har stillts in vilket ger rummet ett nagot oord-
nat intryck, men annars dr det lika fint som de andra. Ett
7. Akterddck bastant kladskap med las tillater rp att sikert férvara vad

Pa akterdick finns tre mindre bord utstillda, dir gisterna  de vill i rummet.

kan sitta och gona sig i solskenet de dagar da solen behagar

lysa och dimman inte &r allt for tit. Langs relingen finns 5. Swit

dessutom en langbink (a) dar man kan sla sig ned, eller  Herr Garibaldar logerar i en rymlig och lyxig svit. Till skillnad

stilla sig pa kna och blicka ut 6ver relingen. fran i de mindre hytterna finns ett mindre bord med tre stolar
Har finns ocksa den lucka genom vilken kolférradet fylls  vid vilket ordensfadern kan motta besékare och bjuda pa ett

(b). Luckan dr ordentligt reglad underifrdn och kan inte 6pp-  glas Finkruut.

nas fran akterdack, annat 4n genom ett svart slag i Finger-

fardighet (-30%). 6. Trappor

. For att ta sig till dvervaningen maste man vandra uppfér
Overvéning trappor pa utsidan, som leder upp fran respektive langsida
1. Kontrollrum av dicket. Trapporna dr smala och branta. Den som springer

Fran kontrollrummet dirigerar kapten Mérth och styrman  nedfér dem under stress — exempelvis under en strid — maste
Looke Fru Paljett mellan magnravekobbar och férradiska  lyckas med ett slag pa 5xsmi eller Akrobatik. Ett forsta miss-
traskbankar. Ett styrhjul samt ett hastighetsreglage och en  lyckande innebar att personen ramlar hjalplést de tva met-
kommunikationstrumma férbundna med maskinrummet  rarna ned till dick, och misslyckas personen med ytterligare
finns lingst fram i rummet. Lingre bak finns ett bord dar de  ett slag faller denne plums ned i vattnet.

kan lagga ut sina sjékort fér navigering.

Soltak
2. Kapten Mérths hytt 1. Ett mindre férrad utrustat med drycker och tilltugg som
Nist efter den svit som herr Garibaldar bor i har kaptenen tirnad kutaost, skrotundtter och rostade halmandlar.
den finaste hytten. Den ir i allt visentligt hans andra hem, 2. Bardisk
varfér han gjort vad han kan fér att 4stadkomma en kinslaav 3. Servering
hemtrevnad. Moblemanget bestar av en stor, mjukbolstrad 4. Vilstolar med parasoll
sing (a), ett rymligt klidskap (b) samten hylla (c) i vilken han 5. Trappa ned till undervaningen

forvarar sjokortsrullar, billiga dventyrsromaner, tidskrifter
och (langst bak) nagra romantiska/erotiska karleksnoveller.




Fru Paljett markplan

{
:
{
{
B

e,
i 1
Hon B




Fru Paljett Overvaning

—r

LT

i}

i

="

Fru Paljett soldack




PERSONGALLERI

Nedanstiende beskrivning av dventyrets spelledarpersoner
tar bara fasta pa det nédvindiga. Det &r alltsa bara de figu-
rer RP kan tvingas konfrontera i strid som presenteras med
kompletta varden. Fér vriga karaktarer framhalls bara nagra
fardigheter och talanger som av konstruktéren bedéms vara
av vikt. Notera vidare att det under varje person finns en
rubrik som heter "Karaktér”. Denna anger kortfattat perso-
nens personlighet, fér att sL direkt skall fa ett grepp om hur
att gestalta denne. Slutligen bér ocksa nimnas att nedan-
stadende upprikning utgar fran bokstavsordning baserat pa
férnamn.

Adrian Schwartz/Glorian fon Brunwasser, 42 ar

Adrian rycktes tidigt fran sitt hem pa grund av sina krafter 6ver

naturen och dess bestar. Han har ldnge levt ett kringflackande liv
tillsammans med sin laromistare, herr Ehff, och fran skuggorna férsokt
hjalpa minniskor nir dessa hotats av Jarnringens agenter, markliga
naturfenomen eller vilda bestar. Se vidare avsnittet Angaende Adrian
Schwartz.

Den psykiska dkomma han drabbats av tar sig uttryck i ett blint
férnekande av att det skulle kunna finnas organiserade psi-mutanter
som hotar Pyrisamfundet och dess befolkning. Sjélv 4r han inte lingre
saker pa att Jarnringen alls existerar, da hela tanken framstar som
befidngd. I stallet blir han mer och mer 6vertygad om att det ar Viktarna
som representerar det onda. Vid vissa tillfallen har han till och med
gatt s langt i sina spekulationer att han funderar p4 om det inte

ar Viktarna som hittat pa Jarnringen for att kunna pasta att de psi-
mutanter de avrittar tillhér en illvillig, fientlig sekt. Kanske 4r det ocksa
sa att Vaktarna ibland iscensitter vidriga nidingsdad mot vanligt folk i
Jarnringens namn, bara fér att kunna fortsitta sin slakt pa oskyldiga.

Herr Schwartz ar helt enkelt fullstandigt blockerad i fragan. Aven om rp
eller nagon annan aterberattar handelse efter hindelse som Jarnringens
agenter faktiskt gjort sig skyldiga till kommer han att férneka det hela.
"Har ni nagra bevis?” kommer han att fraga. Och eftersom varken

rp eller ndgon annan ombordvarande kan sta till tjanst med sadana
evidenser, finns det inget sitt att dvertyga honom om motsatsen.

De senaste veckorna har Adrian blivit allt mer stressad, sedan han
bérjat misstanka att Viaktarna dr honom pa sparet. Med den skada han
asamkades av sin massiva resonanschock kom ocksa vissa drag av
paranoia och bristande sjilvkontroll. Det behévs inte mycket nu fér att
han skall bryta ihop totalt, till stor skada fér alla i hans omgivning. An s&
lange lyckas han i de flesta sammanhang halla masken och spela rollen
av den elegante dremannen Glorian fon Brunwasser, men det tar pa
hans krafter. Ibland maste han s6ka sig undan till nagon enslig plats for
att litta pa trycket genom att grata i fértvivlan.

Utseende: En man som aldrats med behag. Haret ar axellangt, blont
och lockigt, 6gonen skarpa och huden fast savil som mjuk. Reskladerna
ar inhandlade fran familjen Vadaus modehus. De ér tillverkade i
giselaull med inslag av algsiden och gar mestadels i diskreta, mossiga
farger. Undantaget dr den solgula kavaj med silverbrodyr han bér vid
middagstid.

STY: 11 FYS: 14 STO: 11 SMI: 16 INT:14  VIL: 20 PER: 16

SB: O KP: 25 TT: 12 1B: 16 FF: 5,5 M/SR

Karaktar: Stressad och fértvivlad/Charmant och mysig

Klass: psi

Fardigheter: Akrobatik 52%, Bildning 14%, Bage 32%,

Férsta hjalpen 67%, Gevir 24%, lakttagelsefsSrmaga 65%, Kasta 32%,
Kopsla 21%, Kéra vagn 12%, Nirstrid 47%, Pistol 73%, Rida 58%,
Smyga/Gémma sig 83%, Spel 51%, Under virlden 27%, Undvika 62%,
Vildmarksvana 69%

Férmagor: Djurmistare 74%, Vixtkontroll 81%, Kraftfilt 77%,
Paralysera 59%

Vapen Init % Skada Pen  Pal

Viérja 20 47% 1T10+2 - -

Arne "Skit-Arne” Belugga, 48 ar

Skit-Arne &r ett kint namn bland alla Pyrisamfundets gourmander.
Redan som barn ilskade han att blanda och mixtra med smakidmnen.
Oftast blev resultatet horribelt — leverkaka med apelsinkompott
respektive istersoppa med lingonpaj kan knappast betraktas som
njutbara anrattningar — men med tiden utvecklade han ett antal
smakkombinationer som gjort honom kind och fsrmégen. Han har idag
inget stadigt arbete utan tjdnar stora summor krediter genom att géra
inhopp som "gistkock” pa allt fran Kejsar Kjell, McAbers och Bigges i
Hindenburg till Al-Ralphs och Pijoters Bodega i Pirit.

Det &r inte bara det extra g:et i efternamnet som skiljer herr Belugga
fran koksmistaren pa Belugi lustgard. Hans slafsiga och lortiga yttre
kan endast ursiktas av att han faktiskt lagar férstklassig mat och &r en
hangiven student rérande olika ravarors smakegenskaper. Bland forsta-
sig-paarna heter det att hans konstanta bearbetning av smakprodukter
och hans ovilja att tvitta sig har gjort att olika smak- och luktimnen
satt sig i hans hud varfér sjilva kroppen utséndrar en kryddig arom.
Dirav uttrycket "Som att suga pa Skit-Arnes tumme”, vilket bland de
invigda utropas nir de ater nagot himmelskt gott som karaktariseras av
spannande smakblandningar.

Utseende: Kortvuxen, kulmagad och med ett leende bredare dn
avstandet mellan 6gonen. Lagger man till hans flottiga, tunnsadda och
halvlanga har samt att han inte tvittat sitt solkiga férklade eller sina (en
gang) vita blomullskldder pa manga, langa ar framstar med all 6nskvird
tydlighet att ingen anstiller honom pa grund av ytan och stilen. Herr
Beluggas underlapp &r vidare en aning slapp, varfér han tenderar att
sluddra och drigla en smula.

Karaktar: Lycklig men smutsig
Klass: imm

Relevanta egenskaper: Bildning 74%, Fingerfardighet 69%,
Mentor (méasterkocken Evy Succer)

Berry, 19 ar

Berry begav sig fran hemmets trygga vra pa sin artonde fédelsedag.
Nu, ett och ett halvt ar senare, har han éntligen fatt ordning pa sitt
liv. Han slipper sin valdsamma fader, har ett arbete som féder honom
och har kontakt med sin 6mma moder med hjilp av den pyriska
postiljonsmyndigheten. Nar han samlat ihop tillrdckligt med krediter
skall han hamta sin mor fran Ostervik och radde henne fran faderns
knogjarn och pakar!

Utseende: Berry ir en ung, spenslig gosse med blond pottfrisyr. St som
en kutbocksunge, som hans mor brukar saga. Pa baten gar han stindigt
kladd i sin arbetsmundering: vita och rymliga ulkullsklader, med en
tillhérande, trekantig hatta.

Karaktar: Blyg, tillbakadragen och (fsrmodligen) dod

Klass: MM

Esbjorg och Bettan Anker, 45/41 ar

Nar Esbjérg Anker trolovades med fréken Bettan Kalops var han
avundad av alla jimnariga ynglingar. Pa den tiden var Bettan ett under
av skdnhet och sensualism, som dessutom hade rykte om sig att vara
mycket svarflértad och sedesam. Men nagonting har hint sedan dess
— nagonting som gjort att de personer som tidigare var avundsjuka nu
skrattar hanande bakom herr Ankers rygg.

Bettan har blivit djupt olycklig, alkoholiserad och dartill ansatt av
svarartade exem. For att slippa skammen agerar Esbjérg som om detta
inte vore sant. | stunder av sjilvinsikt kan han siga sig sjélv att sa linge
han undgar att réra vid och titta pa henne kan han latsas som att hon
fortfarande 4r den bedévande skénhet hon var i ungdomen. Av nagon
anledning verkar det som om Bettans bedrévelse tilltar med aren...

Makarnas involvering i Strapatssillskapet beror pa Esbjérgs narmast
fanatiska kunskaparintresse. Han lyckas ignorera det faktum att han ar
fullkomligt borttappad vad giller alla kunskapligt relevanta férmagor,
med samma enkelhet som han bortser fran frugans eldndiga tillstand.
Icke desto mindre 4r han en nyfiken sjil som gérna gar omkring och
funderar eller snokar pa egen hand. Nér frugan 4r packad &r det lika bra
att géra sig ett drende till maskinrummet eller styrhytten, sa att man




slipper bevittna férdarvet!

Utseende: Esbjérg ar en storvuxen och kraftig karl med ett milt anlete.
Detta medan hans fru &r liten och tanig och har ett ansikte praglat av
manga ars survinspimplande. Lyckligtvis har de tjanare som packat med
ratt klader till herrskapet — naturligtvis inképta fran Vadaus modehus.
Esbjérg féredrar mossgrént, medan Betta fullkomligt skiter i vad hon har
pa sig. Det viktiga fér henne &r vad hon har i sig!

Karaktar: Obildat nyfiken respektive full & odraglig

Klass: iMmMm

Everett Salmayack, 58 ar

Herr Salmyack 4r ordensfader Garibaldars kusin pa médernet. |

allt viisentligt ar han en ritt misslyckad typ som alltid hoppar pa fel
affarsprojekt och snart har forslésat arvet fran sin far. Star tveklést
pa kusinens sida. Inte fér att han har nagra kunskapliga begrepp om
situationen, men eftersom han inom en ganska snar framtid kan
komma att behova lana stalar av honom.

Utseende: En skinntorr farbror med prydlig projsare och irrande blick.
Hans eleganta resklader gar i en djupbla ton. Det enda stilmissiga
brottet &r den ulliga kutbocksvist han envisas med att bira, i syfte att
vdrma sin mmande rygg.

Karaktar: Forvirrad och oférarglig

Klass: iMmm

Gaston Gregorius Garibaldar, 63 ar

Herr Garibaldar har under lang tid arbetat med affirer i Piritregionen.
Det som gjort honom rik 4r ett sagverk i skogshuggarbyn Kloteréd samt
en byggfirma i storstan, men han har ocksa haft andra jirn i elden.
Exempelvis har han drivit en liten importverksamhet som mestadels
handlat med hantverksprodukter fran smasambhillena pa Frihetens
Slatter. Fér nagra ar sedan drog han sig dock tillbaka fran foretagandet
och fungerar pa alderns host som radgivare at Levina Sommerlatt, Pirits
handelscheff, samt ett antal mindre manufakturer. Diribland de som
férestas av makarna Spjuwerth och Vadau.

Positionen som ledare fér Strapatssillskapet ser han som en chans
att gora "hela vérlden till en lite battre plats att leva p4, fér alla och
envar”. Har pa gamla dar blivit utpriglad idealist och tror stenhart pa
gryningsandan och en blomstrande framtid.

Utseende: Mycket storvuxen herreman kring de sextio, med granat,

tunt har. Buskiga 6gonbryn och en vilansad valrossmustasch. Flasar
och svettas oroande tungt nar han dr upphetsad. Kladd i gralla
blomullskostymer med sirliga brodyrer och bér girna en kepsméssa i filt
pa skalleknoppen, vilken han ofta tar av sig fér att stryka sin kala hjissa.

Karaktar: Bullrig, bekymmersfri och godtrogen
Klass: iMmm

Relevanta egenskaper: Bildning 63%, Képsla 97%,
Kontakter 6 (Administration & Handel), Mentor (Képsla),
Rykte 4 (Manufakturigare)

Gésta Gonzales, 52 ar

Gosta Gonzales ar fédd och uppvuxen i Mozonen, som son till tva
utfattiga sakletare. Den lilla familjen lyckades s& smaningom samla ihop
tillrdckligt med féremal fér att kunna skaffa sig en stuga i Mos Mosel.
Fran och med tio ars alder fick lille Gésta stanna i stugan ensam, under
viss &versyn fran grannfrun, medan férildrarna befann sig pa utfird.
Kanslan av att vara évergiven och ensam tyngde honom inte sarskilt,
férran den dag da han insag att férildrarna inte skulle komma hem fran
den expedition de gett sig ivdg pa. Han var d4 17 ar gammal och kom
att spendera tva fulla ar i zonen, sékandes efter férildrarnas kvarlevor.
Han fann dem aldrig, men lit sig inte avskrickas fran sitt zonfararkall.
Fram till f6r tio ar sedan bodde han kvar i Mos Mosel och upparbetade
snart ett rykte som regionens mest erfarna och kunniga sakletare. Sa
kom Junker Stahl till makten och tvingade honom pa flykten, férst till
Muntermala och dérefter till Pirit. Och hans rykte har féljt med honom,
inte minst tack vare hans tidigare insatser fér Strapatssillskapets
rakning. Upptickten av "skruvtangen” ser han som sitt livs fynd.

Herr Gonzales ar féljaktligen en zonernas och vildmarkens man, som
har svart att stanna i civiliserade trakter mer &n nagra dagar. Inte sa att
han har svart att umgas med personer i sin omgivning, men han blir
stressad. Batutfirden ser han fram emot som en chans att komma bort
fran storstan fér nagra dagar.

Utseende: Det syns tydligt pa Gésta att han varit med om mycket. Hans
ansikte ar farigt och harjat, vilket ytterligare understryks av att han inte
varit sd noggrann med rakningen. Den strama ulkullskostym han bar dr
visserligen nyképt, savil som plommonstopet pa hans huvud, men till
detta kommer diverse utsmyckningar vilka inte riktigt passar in. | fyra
grova kedjor runt halsen hinger olika metallkrumelurer (kylarprydnader)
fran den gamla tiden, och i biltet finns en hel arsenal av mirkliga
verktyg och prylar.

Karaktir: Sjalvsiker men trevlig

Kalss: MM

Relevanta egenskaper: Nirstrid 42%, Zonkunskap 76%, Sprinter

Ingo Mérth, 51 ar

Kapten Mérth inledde sin karriar som skeppsgosse pa fraktbaten
Pustsnipan, pa strackan Hindenburg-Nordhamn. Langsamt arbetade
han sig upp till styrman, vilket gladde hans manufakturarbetande
féraldrar till tarar. Steget till kapten tog han forst efter en incident da
Pustsnipans egentlige befilhavare sép sig redlos och féll éver bord
under nattskiftet. Styrman Mérth 6vertog befilet och férde skutan

till hamn utan problem. Sedan dess har han hunnit arbeta pa flera
havsgaende skepp — sa framgangrikt att han, nir erbjudandet kom, hade
rad att kopa in sig som deldgare i Fru Paljett.

Ingo Mérth dlskar sitt jobb och sin skuta. Han tycker om att frakta
dignitarer och finfolk pa utfarder i Vattatrasket och bjuda dem
avkoppling fran arbetets stress och press. | och fér sig dr han lite
nervos infor Strapatssillskapets utfird, eftersom han kontaktats av
sikerhetstjansten. Men han tréstar sig med att det sikerligen handlar
om kompetenta personer som vet vad de gér.

Utseende: Glad och hurtig herre, med rédbrusig skepparkrans och
kaptensméssan kickt pa svaj. Ikladd en vit blomullsuniform med bla
revirer och sabel i sidan.

Karaktar: Stolt men tjanstvillig
Klass: MM

Relevanta egenskaper: Bat 74%, Birsirk 32%

Kolte ”Leopold” Kré6k, 24 ar

Herr Kro6k vixte upp med den legendariska agenten Faffludd

Trankelli som stérsta idol. Fadern var administratér inom géborgs
underrittelsetjanst och berittade manga och fantastiska historier om
alla betydelsefulla insatser herr Trankelli gjort till stadsstatens gagn.
Han 4r mycket skicklig pa det han gér, men har ocksa bérjat misstrosta
i sina chanser att na till toppen av hierarkin. Till skillnad fran vad fadern
pastod verkar det definitivt som att agenter av mansklig harkomst ges
féretrade till de riktiga prestigeuppdragen — nagot som vickt en cynisk
adra till liv i hans inre. An sa lange kimpar han dock for att fértringa
sadana kanslor. Enligt honom dr Gborg den perfekta stadsstaten, dar
meriter och fortjanst gar fére klassmissigt ursprung i bedémningen av

folk och fa...

Utseende: Liksom sin kollega en bondkatt, men nistan helt svart i
palsen. Svarta enkla byxor och en kort svart kavaj, 6ver en vit skjorta.

STY: 14 FYS: 13 STO: 12 SMI: 15 INT:14 vIiL: 11 PER: 12

SB:+1T2  KP:25  TT:12 1B: 15 FF: 5,5m/SR

Karaktar: Nitisk patriot
Klass: mD (katt)

Fardigheter: Akrobatik 37%, Bildning 33%, Bage 45%,

Férsta hjilpen 46%, Gevir 37%, lakttagelseférmaga 72%, Kasta 22%,
Narstrid 49%, Pistol 71%, Reparera 42%, Smyga/Gémma sig 62%,
Spel 17%, Under virlden 30%, Undvika 47%

Férmégor: Superbt sinne (hérsel), Hoppférmaga, Riktningsknél

Vapen Init % Skada Pen  Pal
Derringer .45s 21 71% 276 - 97
Hagelbrakare 17 37% Hagel x2 93




bar ”Slim” Stormkrutz, 33 ar

Labbar &r sjunde sonen i en hindenburgsk aristokratfamilj av lagre
bérd. Nir han var atta ar gick faderns skrivdonstillverkning i konkurs
och familjen hade inte langre rad att halla barnen med en guvernant.
Till skillnad fran sina aldre broder fick han inte den bildning han

borde fatt, utan limnades att séka lira sig sjalv. Visst snappade han
upp en hel del fran sina bréder, férildrar och de bécker han last, men
ibland tycks det som om kunskaperna liksom hamnat pa sniskan;

som om han inte riktigt far saker och ting att hanga ihop. En karriar
inom Forntidskommissionen, dir han helst av allt skulle vilja vara, var
darfor inte méjlig, men inom det militara har det fungerat battre. Hans
smatt irrationella liggning gér honom perfekt limpad att verka som
kunskapare inom sikerhetstjinsten, da han utan problem kan férutse
helt ovidntade manévrar fran fiendens sida. Diaremot borde han kanske
ha sluppit aktiv filttjanst fér egen del...

Arbetet som maskinskétare ar vil egentligen inget han kan relatera till.
Hade det inte varit for den tekniskt skicklige korpral Zudd hade han inte
haft en majlighet att fa skutan ur flicken. Men som tur &r behéver han
inte bekymra sig om det. Korpralen fixar allt som behovs och ger goda
rad, vilka Labbar kan slinga tillbaka i den underlydandes ansikte i form
av order.

Utseende: Infér agentuppdraget pa skutan har l6jtnant Stormkrutz
anskaffat rediga knegarklader i kraftig ulkull. Han har dessutom lart sig
tugga snusjord och peta nisan, for att ytterligare stirka skenet. Dock ger
han ett lite markligt intryck: ryggen &r fér rak och blicken for stolt for att
tillhéra en man som skyfflat kol hela sitt liv. Den stolta ménniskosjalen i
hans kropp har svart att férlika sig med dynggérat.

STY: 13 FYS: 7 STO: 12 sMiI: 8 INT: 11 VIL: 9 PER: 14

SB: +1 KP: 19 ™9 1B: 8 FF: 4 M/SR

Karaktir: Spand och lite klumpig
Klass: iIMmm

Fardigheter: Bildning 41%, Bage 12%, Férsta hjilpen 27%, Gevir 31%,
lakttagelseférméga 74%, Kasta 14%, Képsla 21%, Medicin 21%, Nérstrid
37%, Pistol 45%, Smyga/Gémma sig 53%, Spel 12%, Undvika 32%

Férmagor: Egendom 2, Kontakter 3 (militiren), Status 2 (Stormkrutz)

Vapen Init % Skada Pen  Pal
Pistol .45s 1 45% 218 - 98
Sabel 1 37% 2T8+1 - -

Leonard & Karmen Spjuwerth, 31/37 &r

Karmen Spjuwerth dr slakt med herr Garibaldar pa sin moders sida.

Det var detta som gjorde att hon och hennes man kunde ligga beslag
p&, och sla mynt av, upptickten av muttern/bulten — en upptickt som
gjordes vid en av de utfirder som sillskapet sponsrade fér fem ar
sedan. Manufakturen har gjort makarna sa férmégna att de sedan tva ar
tillbaka ingar i Strapatsséllskapet och bidrar till att sponsra nya utfirder.
Dock tér det pa deras kassa varfor de (sérskilt Karmen) dr mycket mana
om att krediterna kommer till anvindning pa bista mojliga sitt. Att kv
motsatt sig de expeditioner som ordensfadern féresprakar ser hon som
ett mycket illavarslande tecken.

Namnas bér ocksa att de nyrika tu betalar en betydande summa varje

ar till Vita Liljans Redskap. Saval Karmen och Leonard nir ett djupt
sittande férakt mot mutanter, vilka de menar ir lata, korkade och
allmint osedliga. Deras egen historia visar att man mycket vl kan lyckas
héja sig ur miangden férutsatt att man verkligen vill. Att deras framgang
skulle kunna ha nagot att géra med deras kontakter, hemundervisning
och miansklighet har de inte ens tankt pa...

Utseende: Makarna Spjuwerth har inte riktigt forstatt hur viktigt det

ar att kla sig ritt, om man nagonsin vill accepteras som fullvardiga
medlemmar av Pirits rikemannakar. | stillet fér att kosta pa sig dyrbart
algsiden, har de hittills néjt sig med klader i bekvim och behaglig
blomull. Leonard bér en kejserlig frackuniform med tillhérande virja och
Karmen en stramveckad klanning med vridkoltade drmrickor. Medan
Leonard har ett ansikte som med latthet skulle foérsvinna i en blygsamt
tilltagen miangd, ar Karmen mycket uttrycksfull och charmerande.

Karaktar: Toffelhjilte respektive Livfullt kraftpaket

Klass: iMmm

Looke Getz, 30 &r

Looke Getz har en skada pa ena égonlocket som gér att han alltid ser ut
att ha fuffens for sig. Egentligen &r han en reko kille, vilken alltid gjort ett
bra jobb pa de pramar och skutor han styrt, men som trots detta funnit
sig vara allmént illa omtyckt och misstinkt for allehanda rackartyg. Det
ar darfér inte konstigt att han med aren blivit allt mer folkskygg och
tillbakadragen. Han haller sig mest pa sin egen kant — dels for att det &r
sa han vill ha det och dels eftersom kapten Mérth beordrat det. Looke dr
visserligen en god styrman, men han ir inte sirdeles bra for affirerna.

Utseende: En raggsliten, rédégd hund av svarbestimd art. Kladd i en vit
skepparuniform, liknande den som kaptenen bir, men har inte samma
eleganta hallning. Girna hinderna i byxfickorna och en cigg hingande i
mungipan.

Karaktir: Allmint suspekt

Klass: mp (Hund)

Relevanta egenskaper: Bat 59%, Magnetism 42%

Uppvuxen i Pirits arbetarkvarter Knoting, som dotter at tva
lantbruksarbetare. Sjalv bérjade hon knega pa filten vid sju ars

alder, varfér hon redan som tondring plagades av en mmande rygg
och konstant huvudvirk. Vid sidan av arbetet umgicks hon med ett
kamratging som verkligen levde livet. De drog runt pa krogar och
spelhus, dir de snart blev kinda som "Katastrofgidnget” pa grund av sin
ovana att alltid dricka mest, skrika hégst och inleda brak som inte séllan
spred sig till stora delar av klientelet. Allt detta tog dock slut den dag

da hon charmades av Morrgan Schéckel. Den charmante och kraftfulle
piratkapteten tog henne med storm och fick henne att limna savil
féraldrar som vinkrets. Den spinning hon tidigare sékt i ndjessviangen
ersattes av sjéroveriets dramatik och de futtiga slantar hon inbringade
som knegare uppvigs mer dn vil inom hennes nya yrkesverksamhet.

Utseende: En vivsvarvad t6s med fyra armar och eldrétt har. Gar kladd

i samma knilanga, svarta klinning som ”"Molly”, med ett vitt férkldde
och en vit schalett dartill. Hon gar en aning bredbent och manhaftigt, da
hon har sin derringer fist pa insidan av laret. De fyra sablarna har hon
inlindade i en filt under serveringsbordet i koket.

STY: 13 FYS: 9 STO:14 SMI:15  INT10  VILIQ  PER: 14

SB: +1T2  KP: 23 TT: 16 1B: 15 FF: 6 m/srR

Karaktar: Nojeslysten perfektionist

Klass: MM

Fardigheter: Akrobatik 53%, Bage 23%, Férsta hjilpen 22%, Gevir 32%,
lakttagelseférmaga 35%, Kasta 22%, Narstrid 53%,

Narstrid vinster 37%, Pistol 39%, Smyga/Gémma sig 42%,

Spel 47%, Under virlden 24%, Undvika 34%

Férmagor: Flerdubble kroppselar (4 armar), Robust

Vapen Init % Skada Pen  Pal
Derringer.45s 21 39% 276 - 97
4 Sablar 18 53/37%  2T8+1T2 - -

Marocco Statin/Angus Filiwatt, 37 ar

Marocco Statin &r en stjarna i Ostervik. Han har upptratt fjorton
arirad i den érliga Ostervikshambon — en lustspelsartad hylining

till byn med omnejd — och har medverkat vid inte minde 4n 24 fria
teateruppséttningar. Men fér Marocco 4r detta inte nog. Han bérjar

bli gammal och har inte lyckats tjana tillrackligt med krediter for att
trygga sin dlderdom. Av den anledningen begav han sig till Pirit for att
s6ka sla sig in pa scenerna dar. Tyvérr tycktes ingen vilja ha honom.
I'tva &r har han hankat sig fram som krumbuktkonstnir pa stadens
torg, nira grinsen till svilt. Erbjudandet fran den rike adlingen Glorian
fon Brunwasser kom dérfér bokstavligen som en riaddning fér den
utmarglade foredettingen. Uppdraget skall bli hans vag tillbaka till
rampljuset! Det enda han nu rids &r att bli avsléjad — en ridsla s stark
att den nirmast kan liknas vid panikartad skrack.

Utseende: En lufsig typ med stort, yvigt helskdgg och monokel. Det
mdorka haret spretar karaktaristiskt at alla hall samtidigt. Kldderna ar
visserligen fina men har inte tvittats pa linge och ser ut att ha sovits i
en och annan gang. Under armen bar han en inbunden anteckningsbok




som han aldrig lagger ifran sig. Den som 6ppnar den upptacker till sin
forvaning att den ar fullstandigt tom pa text.

STY: 9 FYs:15 STO:8  SMI:10  INT:15 VILIQ  PER: 14

SB:-1T2  KP: 23 ™n 1B: 10 FF: 3,5 m/SR

Karaktar: Karikatyr pa grubblande kunskapare
Klass: Mm

Fardigheter: Akrobatik 12%, Bildning 24%, Bage 13%, Fingerfardighet
47%, Forsta hjilpen 24%, Gevir 31%, lakttagelseférmaga 52%, Kasta
29%, Kopsla 21%, Narstrid 36%, Pistol 24%, Smyga/Gémma sig 20%,
Spel 43%, Under virlden 26%, Undvika 20%

Férmagor: Rostférstillning 72%, Kroppskontroll 68%

Vapen Init % Skada Pen  Pal

Hagelsprakare 1 31% Hagel X2 97

Morrgan Schéckel, 31 ar

Morrgan Schéckel: piratkapten! Vem hade kunnat tro det?! Herr
Schéckel vaxte upp i en av Orebagas finaste familjer, som familjens
tredje son. Han blev snabbt identifierad som familjens busfrs, och innan
han fyllt femton klassades han redan som ett problem fér hela slikten.
Han var ohyfsad, bangstyrig och lat som ingen annan. Férildrarna hade
mer eller mindre accepterat att de skulle fa férsérja honom resten av
sina liv, och hirbirgera honom i nagot litet vindsrum, eftersom ingen
trodde honom om att vara kapabel att férsérja sig sjilv. Till deras
obeskrivliga littnad flydde han dock och tog vdrvning pa en skuta som
fraktade gods mellan Hindenburg och Ostervik. Livet var hart och
langtrakigt ombord, varfér han manga ganger funderade pa att resa
hem. Men efter en piratattack vinde hans lycka. Sjilv lag han gémd
under en segelduk hela bataljen och studerade piraternas klumpiga
férsok att ta kontroll dver baten. Och det slog honom med vilken
forfarande enkelhet man skulle kunna ordna éverfallen med minimal
risk fér blodsspillan och hundraprocentig utdelning. Pa den vagen dr
det. Efter nagra ar vid Malsjén har han férflyttat sin inkomstbringande
verksamhet till Pirit och Vittatréasket. Tank om hans féraldrar kunde se
honom nul!

Utseende: En helt klart aristokratisk skickelse; en kontrasternas

man. Kapten Schéckel dr en simpel sjérévare med svada som ett
premiirlejon; en usel pirat med vokabuldr som en poét. Alskar fladiga
kldder i rott och rosa, garna med vil tilltagna slag och puffiga drmar.
Prydnader i form av fjadrar, kedjor och ringar ligger honom ocksa varmt
om hjartat. Han trivdes aldrig i vackra kldder pa den tid da han behévde
leva upp till familjens aristokratiska ideal, men saken stills i en helt
annan dager nir man kan titulera sig pirathévding!

STY: 15 FYS:17 STO: 15 SMI: 13 INT: 11 VIL: 12 PER: 16

SB: +1T4  KP:32 TT: 16 1B: 13 FF: 5,5 m/sR

Karaktar: Stilfull & barmhirtig

Klass: imm

Fardigheter: Bildning 38%, Bage 31%, Forsta hjilpen 16%, Gevir 67%,
lakttagelseférmaga 44%, Kasta 53%, Képsla 63%, Narstrid 59%,
Pistol 49%, Smyga/Gémma sig 27%, Spel 76%, Under varlden 47%,
Undvika 33%

Férmagor: Arvegods (Mmokub: Fordon)

Vapen Init % Skada Pen  Pal
Sabel 16 59% 218+1T4 - -
Hagelsprakare 14 67% Hagel X2 97

Fram till f6r sju ar sedan var Omar en av psipo:s mest betrodda
faltagenter, men efter en mindre fadas — dar han skét ned en potent
psi-mutant mitt pa byatorget i Bjdsta — fick han se sig utkastad ur
organisationen. Det hela férvirrades av att aktuellt offer inte var mer

an sju ar fyllda. Som officiellt nedlagd och illa beryktad organisation &r
det mycket viktigt fér psipo att alla anstillda klarar av att vara diskreta
och taktiska, varfér permitteringen var ett faktum. Efter det hade han
svart att finna nagonstans dir han passar in. Han férsokte som knegare,
fiskare och barservitér men i alla dessa yrken nédgades han, i nagon

man, vara social och trevlig — nagot som inte passar honom alls.
Ganska snart slog han sig alltsa in i zonfararbranschen, férst privat och
sedan som frilansare t diverse uppdragsgivare. Idag har han hunnit
upparbeta ett gott rykte och kan vilja bland anbuden.

Nar herr Brunwasser kontaktade honom tvekade han dock inte ett
Sgonblick. Detta dr fér honom en chans att na tilltrade till de riktigt
bemedlade uppdragsgivarna, och nagot sadant tackar man inte nej
till. Baksidan 4r att han maste upptréada i ett publikt sammanhang och
dir argumentera fér varfér just hans projekt skall erhalla medel. Detta
gor honom ytterligt nervos och illa till mods, men 4r dnda ett pris han
ar beredd att betala. Mgjligtvis hade hans instéllning varit en annan
om han vetat att hans "uppdragsgivare”, herr Brunwasser, egentligen
ar en psi-mutant. Hans hat mot vad han kallar "missfostren och
svartkonstnirerna” har namligen inte stillats med aren.

Utseende: Omar &r en kortvuxen jirv som inte bryr sig om sadana
ytligheter som klader, dessutom har han mirkt att uppvisandet av en
halvtaskig stil dr ett mycket bra sitt att fa herrskapsfolk att ignorera
honom. Han &r bra pa det han gér och det racker fér honom. Nu som
oftast gar Omar klddd i en anonym, blagrén ulkullsjumper och grova
vigfararbyxor. Pa fétterna bar han som vanligt sina kingor.

STY: 13 FYS:17 sTO: 8 SMI: 16 INT: 12 VIL: 9 PER: 7

SB: O KP: 25 TT: 12 1B: 21 FF:Sm/SR

Karaktir: Tillbakadragen & allvarsam

Klass: MD (Jarv)

Fardigheter: Akrobatik 65%, Bage 32%, Férsta hjilpen 41%, Gevir 53%,
lakttagelseférmaga 47%, Kasta 22%, Képsla 58%, Nirstrid 53%,

Pistol 43%, Reparera 12%, Smyga/Gémma sig 41%, Spel 67%,
Stridskonster 72%, Under virlden 54%, Undvika 62%,

Vildmarksvana 63%, Zonkunskap 29%

Férmagor: Sonar 51%, Liten, Naturligt vapen klor (178)

Vapen Init % Skada Pen  Pal
Karbin .45s 23 53% 376 - 95
Klor 21 72% 1T8+7 X2 97

Piraterna

Morrgans pirater bestar av en brokig samling mutanter. De &r inga
virtuoser med sina sablar och pistoler, men kaptenen raknar med att
deras blotta antal skall vara nog att avskricka eventuella hjiltepiltar.

Utseende: Klidda i enkla och praktiska klider i kaptenens réda och rosa
farger. Byxor och skjorta med for korta drmar/ben, ett brett, svart livband
hallandes sabel och pistol samt en svart duk knuten kring halsen.

STY: 11 FYs:11  STO:12 SMI:14 INT:9  VIL:8  PER: 8
SB: O KP:23  TT:M 1B: 14 FF: 5 m/sRr

Karaktir: Skrockande tokjospimplare

Klass: MM/MD
Vapen Init % Skada Pen  Pal
4 Pistol 45s 17 43% 278 - 90
5 Hagelbrakare 15 37% Hagel X2 8s
1 Sabel 17 49% 218 - -

Regold "Lemmy” Zudd, 24 ar

Korpral Zudd har inte rekryterats till sikerhetstjansten pa grund av sitt
intellekt. Ddremot 4r han en eminent investigatér och pistolskytt. Aren
som spejare inom den reguljdra armén har gjort honom hirdad och
kunnig inom en hel del omraden varfér han med sikerhet vet att detta
forsta uppdrag at sikerhetstjinsten kommer att ga utmarkt. Bara han ar
uppmirksam pa, och lyder, befilens instruktioner, vill siga...

Utseende: Menige Zudd lyckas smlta in i rollen som maskinskotare pa
ett betydligt mer évertygande sitt dn sin chef. Han bir ett par kraftiga
hangselbyxor men ir bar pa 6verkroppen, sa nar som pa sin kraftiga
borst. Eftersom han sillan 8ppnar munnen ir chansen ganska liten att
nagon skall ta honom f6r den agent han &r.

STY: 14 FYS: 15 STO: 10 SMI: 16 INT:14 VIL: 9 PER: 8




SB: +1 KP: 25 T 12 1B:16 FF: 5 m/SR

Karaktir: Tapper men korkad

Klass: mp (Vildsvin)

Fardigheter: Akrobatik 25%, Bildning 12%, Bage 62%,

Férsta hjalpen 22%, Gevir 42%, lakttagelseférmaga 73%,

Kasta 32%, Narstrid 53%, Pistol 77%, Smyga/Gémma sig 68%,
Spel 33%, Under virlden 27%, Undvika 53%, Vildmarksvana 39%

Férmagor: Teleskopsgon, Superbt sinne (syn)

Vapen Init % Skada Pen  Pal
Pistol .45s 19 77% 218 _ 98
Sabel 19 53% 2T8+1 _ _

Karbin .45s 18 42% 376 _ 97

Seppo & Lana, 27 ar

Seppo och Lana ir ett tvillingpar som stammar fran Karle. Den
vilbestillda familjen Tandem fann syskonen i en korg pa farstubron nir
de bara var nagra dagar gamla. Deras moder hade vil hoppats att de
skulle fa det bra hos rikemansfolket, men sa blev det inte. Visserligen
tog fru Tandem hand om tvillingarna, men dnda fran det att de larde sig
ga har de varit mer som tjinstefolk dn barn i familjen. | de tidiga tonaren
flydde de fran hemmet och har darefter férsorijt sig som diversearbetare
i sédra Pyris odlingstrakter. Fram till fér sex ar sedan, vill siga, da Lana
klickte den briljanta idén att fortsitta griva efter fynd pa platser dar
tidigare expeditioner varit lyckosamma. De bérjade ensamma och fann
sina undersékningsplatser genom att prata med zonfarare pa krogar
som exempelvis Bunkern i Hindenburg och Salong Guppi i Pirit. Men
nu vill de ge sig pa stérre och mer kostsamma projekt, varfér de valt

att s6ka bistand fran Strapatssillskapet.Infér batresan &r de valdigt
nervésa. Inte bara for att de aldrig tidigare varit i nirheten av sa fint

och miktigt folk tidigare, utan ocksa eftersom de kinner sig vildigt
underligsna i férhallande till dvriga projektfalanger. De ar heller inte
sakra pa hur deras oglamordsa fyndletartaktik kommer att mottas av
folket ombord.

Utseende: De blasprickliga perserkatterna Seppo & Lana har gjort ett
mycket taffligt férsok att passa in. De har férstatt sa mycket att det

ar kutym att vid tillfillen som denna utfird bara kostym respektive
klinning, men darutéver ar deras kunskaper sviktande. De begagnade,
smarutiga klader tvillingarna inhandlat i utbyte mot tva rullar eltejp
hjalper dem inte riktigt att smalta in i séllskapet.

Karaktir: Nervésa och ursiktande
Klass: MD (perserkatter)

Relevanta egenskaper: Narstrid 43/47%, )aktinstinkt 37/39%, Spel 61/15%

Slark & Nicotina Vadau, 55/24 ar

Makarna Vadaus samliv praglas starkt av att Slark ser sig sjalv som en
dundrande kraftkarl, kompetent pa det mesta, och Nicotinas oférmaga
att forsta att hon egentligen lever med en oduglig vekling. Det ar
endast makens goda kontakter och héga bérd som givit honom den
férmogenhet som gér att paret kan riknas till Pirits mest formégna.
Bland Slarks egendomar finns bland annat ett vaveri och modehus i
Pirit samt butiker i alla samfundets stérre samhillen. Varken han sjilv
eller frugan har den mista aning om hur man skoter féretag eller driver
modemissiga trender, men de har anstillda som skéter den biten
medan de sjilva konsumerar, dinerar och slappar.

Slark Vadau &r néra van med herr Garibaldar och stédjer ddrmed dennes
linje i fraga om projekten. Inte fér att han sjilv egentligen vet nagot om
expeditioner i vildmarken, men fér att underhalla den goda kontakten
med ordensfadern. Kontakter dr mer virt 4n krediter, sa mycket har Slark
lyckats begripa, och méste ddrfér vardas émt. Dessutom verkar "den
diringa fon Brunwasser vara en riktig hedersman”!

Utseende: Som #gare till ett modehus dr makarna Vadau, precis som
vintat, ikladda det allra senaste i modesvingen. Klider av algsiden,
fargade i djupa nyanser av grént och lila: han i en frack med vil tilltagna
slag och hon i en lang, atsittande kldnning med hég krage. Som
komplement till detta bir de bada smyckningar av pérlor, stora som
Sgonglober. Han bar en virjkipp, hon ett paraply.

Karaktar: Ovetande inkompetent/Sjapig & idoliserande
Klass: iMm

Styxel Ehff, 66 ar

Efter ett langt och slitsamt liv som viktare har Styxel Ehff dragit sig
tillbaka fran aktiv tjanst och dgnar nu sin tid at att skola rekryter i byn
Agrens Ulle. Inte sa att han tréttnat pa uppdraget eller blivit bitter

och cynisk av alla motgangar. Han orkar helt inte lingre. Nar han fick
héra att hans tidigare vin och adept Adrian Schwartz var eftersékt och
misstankt for att utgéra ett hot mot organisationen bestimde han sig
dock for att agera.

Sjélv ar han 6vertygad om att det fortfarande finns hopp om att kurera
herr Schwartz fran dennes mentala rubbning. Sanatoriet i Frykens Ed
har genomfoért stérre underverk genom aren. Han vill dock undvika en
direkt konfrontation med den unge och potente herr Zerb. Inte fér att
han &r radd att vara underldgsen, men eftersom denne har ratten och
organisationen pa sin sida. Dessutom har Viktarna en tradition att inte
blanda sig i varandras angelagenheter. Det giller att skéta det hela med
takt och finess.

Utseende: Gammal och tard, pa grund av méanga ar i Viktarnas

tjanst. Liksom herr Zerb kladd i en mérk, ledig blomullskostym och
slingkappa, men har dessutom en hég, skamfilad héghatt pa skulten.
Ogonen visar vad kroppen déljer: Herr Ehff 4r dnnu en mycket kraftfull
man!

STY: 7 FYS: 9 STO: 15 SMI: 10 INT: 17 VIL: 20 PER: 13

SB: O KP:24  TT:12 1B: 10 FF: 5 m/sRr

Karaktar: Faderlig & trott
Kalss: psi

Fardigheter: Akrobatik 15%, Bildning 74%, Bage 17%,

Férsta hjilpen 80%, Gevir 28%, lakttagelseférmaga 75%,

Kasta 26%, Kopsla 74%, Kéra vagn 36%, Narstrid 43%, Pistol 33%,
Rida 65%, Smyga/Gémma sig 64%, Spel 21%, Under virlden 38%,
Undvika 74%, Vildmarksvana 84%

Férmagor: Forbrianning 93%, Telepati 114%, Dominera 84%,
Mental Skold 68%

Tithi "Molly” Valls, 33 &r

Froken Valls dlskar Goborg. Uppdraget att bevaka stadsstatens intressen
fran Pirit dr i och for sig intressant och drofullt, men det haller henne
borta fran vistkusten. | stillet fér doften av tang och ljudet av skriande
mansar, tvingas hon uthirda Vattatraskets unkna stank och ylande
sumpvargar. Vad dn vérre &r: allt hon och hennes kollega finner ut tyder
pa att Géborg ar ansatt fran saval Pyrisamfundet som Ulvriket, varfér
hon girna skulle vara hemma fér att beskydda sin hemstad nir anfallet
kommer.

Resan med Fru Paljett ser hon som ett rutinuppdrag. Nar det dessutom
mycket tidigt visar sig att den misstankte 6verléparen inte alls kommer
fran Goborg slappnar hon av ordentligt. Allt hon énskar &r att sa snabbt
som majligt komma tillbaka till staden fér att fortsétta spara andra
figurer och félja upp andra misstankar.

Utseende: Smicker, graspracklig bondkatt med bett i blicken. Nar hon
svansar runt mellan borden pa sina serveringsrundor féljs hon stindigt
av manga par 6gon. Kladd i en knilang, svart klanning med tillhérande
vitt forklade. En vit schalett pa huvudet fullandar bilden av en ypperlig
tjansteflicka.

STY: 9 FYS: 17 STO: 14 SMIZ 17 INT: 12 VIL: 10 PER: 16

SB: +1 KP: 46 T 15 1B: 17 FF: 6 m/srR

Karaktar: Samvets|ds agent

Klass: mD (katt)

Fardigheter: Akrobatik 65%, Bildning 23%, Bage 35%,

Forsta hjilpen 21%, Gevir 45%, lakttagelseférmaga 35%,

Kasta 42%, Nirstrid 72%, Pistol 63%, Smyga/Gémma sig 82%,
Under virlden 54%, Undvika 62%

Férmagor: Stryktalig, Regenerera 1, Klor 176

Vapen Init % Skada Pen  Pil
Derringer.45s 23 63% 276 _ 92
K-pist gmm 23 45% 3T6/4T6 _ 36/22
Klor 17 72% 1T6+1 _ _




Tudor, 34 ar

Tudor har en bakgrund som soldat inom den reguljira armen, men
trivdes aldrig med det inrutade livet. | stillet varvades han till yrket
karavanvakt, och arbetade nagra éar at familjen Krutovs fraktbolag. Det
var genom karavankneget som han kom i kontakt med den legendariske
zonfararen Caspar Svarthane, vilken tog honom till sig och gjorde
honom till en viktig kugge i sitt géng. Sex farofyllda expeditioner senare
kinde sig Tudor mogen att sta pa egna ben och har sedan dess gjort ett
antal mindre bestillningsjobb at vilbirgade uppdragsgivare. Mestadels
i Gislaveden och Hultamarken, men han har dven hunnit med en vinda
till Mozonen.

Den projektansékan han nu ligger inne med, pa fon Brunwassers
uppmaning, dr den dverligset stérsta hittills. Sjalv kanner han inte till
ett dyft om Milaskogen och Frykens Ed, han upprepar bara det lilla han
fatt veta av sin aristokratiske kumpan och hinvisar vidare till Angus
Filiwatt fér ndrmare information.

Utseende: Tudor dr en kraftig och satt herre med renrakad skalle och
koppirrigt ansikte. Han har képt sig en billig, grarutig ulkullskostym for
det férskott han fatt av herr Brunwasser, men rékade bli palurad en fér
stor modell varfér han tvingats kavla upp drmar och byxben.

STY: 14 FYS:14 STO: 15 SMIZ 12 INT: 7 VIL: 10 PER: 11

SB: +1T3 KP:29  TT:14 1B: 18 FF: 5,5 m/SR

Karaktar: Overlagsen & avslappnad

Klass: MM

Fardigheter: Akrobatik 72%, Bildning 13%, Bage 41%,

Férsta hjalpen 29%, Gevir 55%, lakttagelseférmaga 41%, Kasta 41%,
Kopsla 57%, Kéra vagn 14%, Nirstrid 53%, Pistol 37%, Reparera 14%,
Smyga/Gémma sig 22%, Spel 38%, Teknologi 31%, Under virlden 41%,
Undvika 46%, Vildmarksvana 43%, Zonkunskap 26%

Férmagor: Blixtsnabba reflexer, Hoppférmaga

Vapen Init % Skada Pen  Pal
Kniv 19 53% 1T6+173+1 _ _
Pistol .5om 24 37% 676 _ 67

Willeman Laars, 34

Willeman Laars dr en mycket nyfiken person, som lskar att vinda

och vrida pa problem. Framfér allt dr han mycket fundersam éver

hur forntidsménniskan I5ste olika typer av praktikaliteter och han r
Svertygad om att svaren ligger néra till hands. "Om man bara tanker ett
steg ldngre 4n man brukar kommer svaret ofrankomligen att uppenbara
sig,” som han brukar séga. Tyvirr har han under de senast aren fastnat
i en himmande tankevurpa, da han menar sig veta att man oméjligen
kan tanka tankar som man inte redan tankt eller uppticka saker som
man inte redan kénner till. Problemet star alltsa i sjélva proceduren att
lyckas med konststycket att just "tdnka ett steg lingre”. Kanske finns
det nagon dir ute som helt ovetande gar och bir pa l6sningen till denna
gata.

Resan med Strapatssillskapet ser han som mycket betydelsefull men
okomplicerad. Han och hans vanner har redan granskat och diskuterat
igenom de ansokningar sillskapet fatt in, och bestamt sig for en
oomkullrunkelig hallning — krediterna bér g till Gésta Gonzales och
Wulfgang Wunderhéég (eventuellt ocksa rRp om Errol presenterar

ett intressant projekt under spelets gang). Det ar dock inte hans och
kollegiets pengar det handlar om, varfér han egentligen inte bryr sig om
vad Strapatssillskapet kommer fram till.

Utseende: En gumse i medelaldern som iklitt sig det finaste han har:

en brun ulkullskostym med storblommigt ménster. Han har putsat
kangorna, kammat krullet och behandlat sina horn med sapa, men
misslyckas dnda kapitalt i sin ambition att framsta som belevad. A andra
sidan verkar han veta om och strunta i detta. Han 4r kunskapare och
inte aristokrat, varfér han inte skams fér att be om hjilp med fragor om
etikett och bordsskick.

Karaktir: Vetgirig och intensiv
Klass: Mmp (Gumse)

Relevanta egenskaper: Tekonologi 31%, Reparera 12%

Wulfgang Wunderhoég, 55 ar

Herr Wunderhéég kommer fran en fin familj i Piritregionen — en av de
familjer som stod narmast de gamla radsslaktena. Hans mor var en
uppfinningsrik och klyftig kvinna som starkt bidrog till att ka Poirots
forsvarskraft, saval som avkastningen fran stadsstatens odlingsmarker.
Den unge Wulfgang idoliserade henne utan grins och fanns ofta med
vid hennes sida ndr hon klurade ut nya |6sningar pa praktiska problem.
D4 det Pyriska maktévertagandet blev ett faktum hoppades han kunna
fortsitta att bista familjen Cappuccino pa samma sitt som modern varit
radet till hjilp. Men han avvisades pa staende fot, da gangsterkungen
hellre satte sin tillit till Pyrisamfundets kunskapare och dessas rén. |
stéllet blev det hojten. Det tog drygt tio &r att med tokjosens hjilp skélja
forédmjukelsen ur kroppen (kanske hade det gatt fortare med vatten),
men nir han kom ut pa andra sidan var han mycket bestamd att fa
ordning pa sitt liv. Han gick med i Kollegiet fér bittre vetande, och kom
dar att fa rollen som radgivare vid den praktiska planeringen av olika
expeditioner. Snart bestimde han sig dock fér att sjalv préva lyckan

och pa den vigen ir det. Idag &r han utan tvivel kBv:s mest betrodde
uppticktsresande, om an nagot ogillad fér sin 6versittaraktiga attityd till
andra i samma bransch.

Wulfgang har fatt veta att Strapatssillskapet lutar at att avsla hans
ansokan. Detta dr ohyggligt! Det hela blir inte béttre av att han gar miste
om krediterna till formén fér tva projekt som i hans 6gon dr hopplést
formulerade och anférda av tva taffliga 6nsketdnkare. Dock vore det
honom frimmande att brusa upp 6ver saken. Hans stil &r mer att
Sverlagset konstatera att sillskapet utgérs av en samling klapare och
darar, som férmodligen inte har den ringaste aning om varfér de inte
kan springa ifran sin egen skugga.

Utseende: Efter aren pa Pirits krogar och 6lhak har herr Wunderhéég
lovat sig sjélv att ta hand om sin kropp och sitt utseende. Numera &r
han vilkammad och vilkladd, som anstar en gentleman. Han har ocksa
lagt sig till med en yvig mustasch for att délja det drr pa éverldppen som
han adragit sig under ett fylleslagsmal pa Salong Guppi.

Karaktar: Overspind och ringaktande
Klass: iMmm

Relevanta egenskaper: Nirstrid 63%, Bildning 43%,
Gammal vin 1 (Zirius Klyft, Svager)

Zeppelina Jyckelborr, 61 ar

Ankefru Jyckelborr har egentligen inte s& mycket till évers fér filurerna

i Strapatssillskapet. Det var hennes hidangangne make Bejron som
vurmade for uppticktsresor och andra fanigheter, och som drog henne
med pa sillskapets utfirder. Dock &r hon man om att herr Garibaldar
och de andra skall férvalta arvet efter hennes make p3 ett bra sitt.
Sillskapet har nimligen drvt en smirre fsSrmégenhet efter Bejron,
vilket gér att hon mot sin vilja kinner sig tvingad att fortsatta delta i
méten och utflykter. Egentligen skulle hon hellre sitta p& Al-Ralphs med
vdninnorna och skvallra éver ett glas konjack.

Nar tant Jyckelborr talar lyssnar man. Hon har en ruskig auktoritet

och pondus, vilket delvis hanger samman med att hon a) ar mycket
rik och b) gdrna stiller sig kritisk mot allt som hon uppfattar vara "illa
underbyggda nycker”. Hon litar inte fér en sekund pa herr Brunwasser
och dennes mumlande kunskapare, men dr ocksa beredd att acceptera
det utslag som sillskapet triffar vid hemfirdens éverlaggningar.

Utseende: En riktig surtant med stramt tillbakakammat, gratt har
uppsatt i en hard knut. Hon har alltid varit intresserad av klader och
smycken varfér hon 4r minst lika tjusigt kladd som fru Vadau. Tyvarr
lyckas hon dock inte bara upp dem lika vil. Det ser snarast ut som
att nagon hingt en mycket vacker klanning éver en krum och vind

stolsrygg.
Karaktar: Jarnlady

Klass: iMmm

Zlicaloo Zerb, 29 ér

Herr Zerb rekryterades som mycket ung till Viktarna. Sedan dess har
han varit en stjirna i vardande. Det &r alltid han som varit frimst bland
de unga; som gjort de stérsta framstegen och som visat bast forstaelse
fér nédvandigheten i Viktarnas uppdrag. Kort sagt: Zlicaloo Zerb ar
kompetent och han vet om det. Uppdraget att utreda och eventuellt
eliminera Adrian Schwartz ser han som vilket annat uppdrag som helst.
Det maste géras, och géras vil. Det dr naturligtvis inte ett minus att




maénga av hans ildre kollegor ser uppgiften som ytterst betydelsefull och
att den av manga betraktas som hedersam, men det ar inte d4rfér han gér
det. Herr Schwartz ar ett hot mot manniskor och mutanter och dirigenom
en bidragande orsak till psi-mutanternas vilfértjant daliga rykte.

Utseende: Kortvixt och tanig men med kraftfulla, kantiga linjer i sitt
strama anlete. Haret ar av bekvamlighet kortklipp och hans skaggvixt
obefintlig. Som flertalet av sina kollegor kldr han sig gérna i en mork,
rymlig blomullskostym &ver vilken han hinger en tung, svepande
mantel. En krycka med rund missingsknopp fullandar uppenbarelsen av
den mirklige lille mannen.

STY: 9 FYS: 16 STO: 11 SMII 13 INT: 17 VIL: 19 PER: 8

SB: -1 KP: 27 T 13 1B: 13 FF: 5 m/SR

Karaktar: Kallsinnig & omsorgsfull

Kalss: psi

Fardigheter: Akrobatik 32%, Bildning 29%, Bage 15%,

Férsta hjilpen 23%, Gevar 17%, lakttagelseférméga 59%, Kasta 22%,
Kopsla 52%, Nirstrid 66%, Pistol 16%, Smyga/Gémma sig 18%,
Under virlden 26%, Undvika 55%, Vildmarksvana 25%

Férmagor: Vaderkontroll 69%, Pyrokinesi 58%, Kraftfilt 76%,
Levitera 86%

Vapen Init % Skada Pen  Pal

Knolpak 15 66% 1781 - -

Spelledarpersoner per falang

GfB-falangen

e Gaston Gregorius Garibaldar, 63 ar, s. 20
e Slark & Nicotina Vadau, 55/24 ar, s. 23

e Everett Salmyack, 58 ar, s. 20

kBv-falangen
e Leonard & Karmen Spjuwerth, 31/37 ar, s.21

NYA MUTATIONER

Nedan presentera nigra nya mutationer som férekommer
bland spelledarpersonerna. De behandlas mycket kortfattat
med fokus pa vad respektive SLP kan astadkomma med
mutationens hjilp. Fér ndrmare information om dessa
hinvisas till de klassbécker som lanseras hésten 2003.

Réstforvrangning

Mutanten kan férstilla sin rost till att lata nistan hur som
helst. Med ett lyckat fardighetsslag kan denne dessutom
harma en annan person pa pricken. Om den person som
mutanten férséker hidrma har en annan dialekt krévs
dessutom ett kompletterande slag pa fardigheten Bildning.

Pyrokinesi

Mutanten kan satta eld pa organisk materia om denne lyckas
med ett firdighetsslag. En person vars klader anténds tar
1T6+1/10 FV Pyrokinesi i skada férsta rundan och direfter
1T6 i skada i 17T6 sr. Om skadan Svergar TT riaknas det som
att en specifik kroppsdel &r extra utsatt. Elden kan slickas
genom att rulla runt pa marken (lyckat Undvika) eller genom
att hoppa i vattnet.

Vaxtkontroll
Mutanten kan béanda organisk vaxtlighet efter sin vilja; fa
vaxter att greppa eller lagga krokben pa en motstandare etc.

e Esbjorg & Bettan Anker, 45/41 ér, s. 19

e Zeppelina Jyckelborr, 61 ar, s.24

Glorian+mannar

e Adrian Schwartz /Glorian fon Brunwasser, 41 ar, s. 19
e Angus Filiwatt/Marocco Statin, 37 ar, s. 21

e Tudor, 34 4r, s. 24

e Omar, 45 ar, s. 22

Agenterna

e Labbar "Slim” Stormkrutz, 33 ar, s. 21
® Regold "Lemmy” Zudd, 24 ar, s. 22

e Tithi "Molly” Valls, 33 ar, s. 23

e Kolte "Leopold” Krédk, 24 ar, s. 20

Piraterna

e Marija Schockel, Servitér, s. 21
® Morrgan Schockel, s. 22

e Piraterna, s. 22

Viiktarna
e Zlicaloo Zerb, 29 ar, s. 24
e Styxel Ehff, 66 ar, s. 23

Fristdende

e Arne "Skit-Arne” Belugga, 48 ar, s. 19
® Berry, 19 ar, s. 19

e Ingo Mérth, 51 ér, s. 20

e Willeman Laars, 34, s. 24

e Gosta Gonzales, 52 ar, s.20

* Wulfgang Wunderhég, 55 r, s. 24

® Seppo & Lana, 27 ar, s. 23

¢ L ooke Getz, 30 ar, s. 21

Effekten kvarstar i viL/4 timmar och varje uppmaning till
kontrollerad véxt riknas som en offensiv handling.

Min fru?! Jag skall beritta for dig om
min fru; min fore detta fru, vill sigal

| 32 ar levde jag i tron att jag dktat en
ménniska, till den natt da jag for forsta
gangen hoérde henne prata i sémnen.
Med min rost!

Anonym
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SPELARDOKUMENT

Det forsta av de nedanstiende star att finna i Karmen
Spjuwerths séndertrasade klinning efter ahlsverfallet,
medan det senare antingen kan hittas i Berrys mun vid liksy-
ningen eller framkomma genom att forsiktigt bearbeta skriv-
bladen pa hans kista med ett stycke kol.

Kdira fru Spjuwerth

Jag skulle ljuga om jag sade att jag forstar din upprordhet. Det finns ingenting i
strapatssdllskapets stadgar som kréver oss att lyssna till just Larry Andrés domslut,
rérande inkomna projektbeskrivningar. Kan det vara pd sd vis att du sjélv kdnner en
stor oscikerhet infor projektens framgdngspotential och ddrfor hellre lutar dig mot
det beprévade och trygga dn chansar pa nya etterdoggar? Till syvene och sist handlar
det hela om kunskapliga bedémningar, och det vore férmiitet att pdstd att Kollegiet
for bittre vetande dr ensamma om att kunna utféra sadana.

Herr Filiwatt tycks enligt min bedémning veta vad han pratar om. Vill du
ifragasdtta hans kompetens fdr jag nog be dig att anféra ndgon slags substantiella
argument, i stillet for att ge uttryck for ett allmdnt ogillande. Och jag kan inte for
mitt liv férsta hur du kan koppla denna fraga till drade herr Brunwasser. | stdllet
for tomma anklagelser tycker jag att du, som mdnga andra, skall vara glad éver att
herr Brunwasser anslutit sig till oss och att han har goda kontakter som kommer
oss till gagn.

Slutligen: Ingen vinner pd konflikter inom sdllskapet. Allt gar mycket biittre
om vi lyssnar pd varandra och tillater skilda asikter i olika fragor. Som ordensfader
har jag det slutgiltiga ansvaret for de beslut som fattas och det hoppas jag att du
kan respektera. Nu glsmmer vi allt detta och ser fram mot en harmonisk batfird,
dér vi i lugn och ro kan komma fram till ett upplyst avgérande rérande drets
penningaférdelning.

Din viin och protektor
G. G. Garibaldar

Bdste Kappten

Det dr enn beddragarre ombord, enn skdddesspellare minn hemstad. Du har sackt
att vi inte ska ldgga oss i herrskappets affirrer, men kansse bordde vi meddela
pollissen. Den persson jag tallar om dr k
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DELTA MAX

Motto
“Forut trodde jag att roboten dr mdnniskans bdsta viin. Men egentligen dir robotar till 6vervigande
delen ytterst otrevliga bekantskaper. De dr dessutom enformiga.”

Drygt 1200 dagar har passerat sedan du gravdes fram ur forntidens ruiner. Dina minnesbankar har fatt sig en
rejal torn av vad-det-nu-var som férstérde varlden. Vissa delar av dina datafiler har gatt att aterskapa ur in-
formationskaoset i din positronhjirna. Du 4r av modellen Lingo-BoBB, med grundprogrammering fér sprak,
koder och administrativa system. Asynen av minniskobarn aktiverar ofelbart beteendeprogram fokuserade pa
positivt tinkande, konfliktlésning och sprakinliarning. Din internatlas &r detaljerad nir det giller det nu hil-
sovadliga omradet i och kring Muskdzonen. Istillet fér ruinhégar, slittland och radiaksjuka civilisationsrester
visar dock din atlas vaxelvis pa vackra omraden med parker, barnvinliga upplevelselandskap och vilordnade
stadsdelar i glas, littbetong och plastics. Rérande virlden utanfér Muskézonen saknar du detaljerade filer,
bara korta beskrivningar aterfinns med tonvikt pa séta djur, vanliga vixter och lampliga utflyktsmal for barn i
aldrarna 3—7 ar. Du 4r nistan saker pa att inte ens de férstérda delarna av dina databanker innehéll fakta om
monster, mutanter eller katastrofer.

Utan dina kompanjoner Rhea och Errol hade existensen efter katastrofen tett sig helt obegriplig. De har gett
dig ett sammanhang att agera i, och kunnat ge (férvisso logiskt otillrickliga men dndock) férklaringar till att
virlden sa drastiskt dndrat karaktar. Ditt dynamiska personlighetschip har givit dig viss méjlighet att anpassa
dig till radande normsystem, men tycks inte kunna ga ifran vissa grundliaggande koncept som brints in i din
beteendespirr. Du lyder ménniskor, alltsa varelser som ser ut som minniskor, om det inte innebir risk for att
andra méanniskor skadas. Att de kan géra konstiga saker spelar ingen roll (som psi-mutanten Rhea exempel-
vis). Du dr programmerad pa utseende, vilket stérker dina misstankar om att manga varelser som finns nu inte
fanns nar du programmerades. Ménniskor far inte skadas (men bedévas om de hotar att skada andra eller sig
sjalva), barn har prioritet 6ver vuxna. Djur kommer i sista hand (inkluderar muterade djur), men det r viktigt
att ta hand om djur och natur fér kommande generationers skull. Varelser med synliga mutationer (som Errol)
raknas som djur av dina program, men tydligen har du ocksa ett affektions/aversion-program aktiverat efter-
som du prioriterar Errol och Rhea fére andra vuxna méanniskor. Manniskobarn har fortfarande prioritet ett, ja
alla valpar, kultingar och ungar verkar ha likartad effekt pa dig numera. Det har sékert att géra med de kraftfulla
positiva férstarkningar som du priglades med under dina dventyr i byn Ulkebo fér snart ett ar sedan. Problem-
|6sartrion raddade byn Ulkebo undan ett révarband och deras 6kiande ledare, Maskis Dubbeltrynet. Med detta
som merit gav ni er av till Pyrisamfundets huvudstad Hindenburg och upplevde dér en rad hipnadsvickande
aventyr (klart i paritet med manga av de sagor och fabler din interna sagostundsenhet rymmer). Ni har dess-
utom hunnit med en tripp till staden Pirit — som enligt din nagot skadade internatlas ligger dar forntidsstaden
"J6nk’ping” lag — och pa vigen konfronterat en grupp terrorister som stillt till med ofog i det omrade dir ett
antal av dina medrobotar graver en kanal mellan Vittatrasket (”Vlattern”) och Malsjon (”"Mjélnaren”).

Tillsammans med dina vinner har du befunnit dig i Pirit i 6ver ett halft ar. Ni har bott tillsammans i en lagen-
het i kvarteret Utnejden men ser inte s& virst mycket av varandra, eftersom Errol mest 4r vaken nattetid och
Rhea spenderar mycket av tiden at att prata med gamla zonfarare och kunskapare pa stadens barer. Sjélv har
du gatt igenom en djup svacka, da du bérjat tvivla pa att forntidens robotar (dig sjilv inrdknad) egentligen ar
nagot att yvas éver. Lange visste du med sikerhet att du och dina likar &r konstruerade fér att vara minniskans
basta vdn, men numera ar du inte lika siker pa det. Efter allt du sett kinns det mer som om robotar (dig sjilv
inrdknad) bara stiller till med problem fér alla organiska existenser. Nar dventyret inleds har alla tre samt en
vin vid namn Réttan Luger blivit inbjudna pa en batfird med en samling minniskor som kanske kan tinka sig
att finansiera det zonfararprojekt Rhea skissat pa.

Utseende: trots din humanoida form rader ingen tvekan om att du dr en maskin. Sjilva kroppen dr primirt
uppbyggd av ett skamfilat stalskal. Lederna ticks av ett svart gummimaterial och pa spridda stillen skjuter det
ut bultar, ventiler och tjocka kablar. Huvudet 4r stort i fsrhallande till kroppen i 6vrigt och ansiktet paminner till
formen om en gasmask fran gamla tiden. De synliga delarna av talorganet bestar av ett vilvt rutnitsfilter och
dgonen utgdrs av ett par klotrunda kristaller. Infor batresan har du fatt lana en kritstracksrandig frackuniform,
med en tillhérande héghatt och halsduk. Hatten ir lite fér stor, men annars trivs du vildigt bra i utstyrseln.
Du ser riktigt stilig ut.
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NATURLIGA FARDIGHETER

Personlighet - PER

Forfly. Strid
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Forfly. Sprint
TRANADE FARDIGHETER

NAMN VARDE

4

NAMN VARDE

’ Akrobatik ‘ ’ 32%) ’ Naturvetenskap ‘ ’ 46%)
’ Bage ‘ ’ 13%) ’ Reparera ‘ ’ 41%J
’ Férsta hjilpen ‘ ’ y1% ) ’ Spel ‘ ’ 57%)
’ Gevir ‘ ’ 13% ) ’ Teknologi ‘ ’ 55% J
’ Iakttagelseférmﬁga ‘ ’ 54%) ’ Zonkunskap ‘ ’ 27%)
| Kasta [EZ) L
| Kopsla | [ 20% ) [#) Raddat Ulkebo och Hertz kanal )
’ Narstrid ‘ ’ 45% ) ’ ‘ ’ J
“pito i) =
’ Smyga/Gomma sig ‘ ’ 24%) ’ ‘ ’ J
| | I
| [l L
| | I
| [l L
| I I
’ Inbyggd chockbatong 1H 15 1T4+1 j ’ n
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J

* Ger offtet en rejil stét om skadan gér igenom rustningen. Still offrets FYS mot 2T10. Om slaget ér hégre 4n FYS slas offret ut i 2T10 SR.
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FORMAGOR

FORMAGA BESKRIVNING

’ Betapersonlighet ’ Experimentiell mjukvara till personlighetskretsen. Mer minsklig personlighet.

’ Gastronom ’ Artificiell mag och tarmkanal. Ater och dricker som en ménniska

’ Tolkenhet ’ Talar spraken fran fore katastrofen.

Roboten har ett inbyggt vapen som drivs av egna energikillan.

|
|
|
’ Vapen: chockbatong ‘
|
|
|
|

N NS | N B N N N N B N

|
| |
| |
| |
| |

UTRUSTNING RUSTNING

UTRUSTNING VIKT NAMN ABS

’5reservde|arti|l sjalvreparation H 5 ) n Pansar H 4

’ Plastflaska med vilsmakande tvataktsolja, 1 liter H 1 ) E Pansar H 4

’Kortlek frdn gamla tiden. Solkiga motiv av underliga min H 0,1 ) Pansar H 4

| [

)
)
’Autoinjektormedg,Iﬁkedrogl H 1 ) BPansar H 4 )
)
)
)

|
|
|
|
|
|
|
| [
;
|
|
|
|
|

ANTECKNINGAR PENGAR

oo XS )
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ERROL

Motto
"Farmor dr borta, allt som dterstdr dr att leva ett virdigt liv i hennes anda. Och paker férstés!”

Efter att din farmor sparlést férsvunnit har ditt liv dndrat karaktir flera ganger. Du gick fran att vara en yng-
ling med drémmar, till att bli en drummel och suput. Tack vara vinnen Rheas tjat och gnat riddades du fran
spriten och kinde dig ganska vilsen ndgra méanader innan du upptickte att olika former av kortspel mycket
vil kan uppviga forlusten av saval sliktingar som sprit.

Du uppfostrades av din dadkraftiga farmor i Muskézonens utkant och lirde dig allt som behévs for att
Sverleva: hur man kokar giftet ur giftgrénan, hanterar armésabel och vilka tecken som avsléjar att en gigan-
tisk ekoxe &r i narheten. Sorgligen férsvann din farmor pa nagot ensligt och hemligt uppdrag just som du
klev in i vuxenvirlden och snart limnade du din familj i syfte att aterfinna henne. Du har hittat varken spér
eller sigen om henne, men har fitt uppleva dventyr och skaffat dig vinner som nog skulle ha gjort henne
stolt. | byn Ulkebo visade du att farmor snickrat in ritt virke i dig. Tillsammans med kompanjonerna Rhea och
automaten DELTA MAX och nagra andra rdddade ni ndmna by undan ett révarband kallat De sju mutanterna
och fangade deras ledare Maskis Dubbeltrynet. Direfter drog ni mot huvudstaden Hindenburg fér att tjdna
storkovan och &ra. Till en bérjan gick det bra och ert rykte fran Ulkeboaffiren ledde till givande och spian-
nande uppdrag. Men allt eftersom kom stadens lockelser att tilldra sig mer av din uppmirksambhet. Efter en
artikel i skvallerblaskan Polisgazetten samt en hel del tokjos och otaktiska affdrer med gifta kvinnor kinde
du att du mer an gidrna skulle kunna tinka dig att byta miljé.

Pa Rheas férslag styrde ni kosan mot staden Pirit och dess lockelser. Under resans giang utkimpade du
tva tuffa bataljer: en inre och en yttre. Den inre stod i relation till ditt allt fér myckna tokjosintag. Langsamt
fick vinnen dig att inse att du latit spriten fylla tomrummet efter farmor, och att farmor férmodligen skulle
bli ytterligt ledsen om du sép ihjil dig i likhet med farfar. Karskt lovade du dig att du hidanefter skulle géra
allt i syfte att leva livet enligt farmors ideal: ténk fritt, handla ritt, var stolt éver ditt ursprung. Tyvérr rickte
inte detta helt for att fylla ditt liv med mening. Under den glattiga ytan var du depprimerad och plagad
av angestfylld langtan — langtan efter farmor. Vil framme i Pirit upptickte du dock det som idag gor livet
meningsfullt och trevligt: Paker!

Den yttre striden stod mot Gotlandska sabotérer, vilka gjort en insats att forstéra det kanalbygge som fér
tillféllet pagar mellan Malsjon och Vittatrisket. Sjalvaste Herbart Krééger, kejsarens handelskommissarie
och rikets niast miktigaste man, gav dig och dina vinner i uppdrag att utreda omprogrammeringen av en
grivarrobot som ni stétt pa i Ulkebo. Sparen visade sig som sagt leda till en grupp gotldndska agenter, vilka
ni oskadliggjorde i en tuff eldstrid — mycket tack vare Rheas medhavda granat.

Sedan ett drygt halvar lever du och dina vinner i Pirit. Egentligen har du lovat Rhea att hjilpa henne i
planeringen av nagon form av zonexpedition till Méken, men hon har full férstaelse for att du faktiskt maste
spela kort da och da. Visst knorrar hon, men inte vérre dn hon gjorde under din spritrusiga period i Hinden-
burg. Genom kortspelet har du triffat en hel del nya vinner, fran alla majliga samhillsskikt. En av dessa,
en ung manufakturdirektér vid namn Victor Soltér, har nu erbjudit sig att hjalpa dig och dina vinner att
finansiera ert zonfararprojekt. Han ar nimligen medlem i nan slags klubb som brukar sponsra sadana stra-
patser. | syfte att erhalla kosingen maste ni bege er pa en dngbatsutfird i Vattatrisket vilket kinns hemskt
besvirligt, da det kommer att innebidra en lang tid borta fran spelborden pa Casino Cino. Men med lite tur
kanske det finns nadgon bland de 6évriga passagerarna som r villig att ta ett parti...

Utseende: En sliten ung mans ansikte méter dig nar du tittar dig i rakspegeln varje morgon, med pasar under
dgonen och blodspringda 6gon. Ditt skérleverne i huvudstaden férféljer dig dn, men det blir mindre tydligt
dag fér dag. Du bir ditt har i en yvig man och ditt pipskigg bérjar aterfa nagot av sin forna lyster. Infér bat-
resan har du fatt lana en moderiktig och mycket dyrbar kostym av Victor. Den ér tillverkad i mérkgra giselaull
med inlidgg av svartfargat algsiden. Som krona pa verket har har han dessutom lanat dig en spatserkipp och
en elegant rundkullig hatt.
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FORMAGOR

FORMAGA BESKRIVNING

’ Kameleont ’ Kan dndra kroppsménstring. Bonus pa Gémma sig.

’ Resistens mot stralning Tar e] skada av strélning

’ Teleskopégon Ogonen fungerar som kikare med 4x forstoring (rdknas som skarpskyttesikte i strid)
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VICTOR SOLTAR

Motto
"Det dr inte sd roligt att leva, men det dr férmodligen dnnu trakigare att vara déd.”

Redan vid tolv ars alder stod du ensam i vdrlden. Dina férdldrar omkom som oskyldiga offer for en uppgé-
relse i under virlden och limnade dig allena, med en férmdgenhet i postvixlar och en piritbaserad embal-
lagemanufaktur att skéta. Som tur var fanns Gaston Gregorius Garibaldar i dina férildrars vinkrets — en
storvulen och mérklig man, med nagot sa ovanligt som ett ddelt hjarta. Herr Garibaldar hilsade ibland
pa dig i det stora huset i kvarteret Kjellsta Borg, dar du nu levde ensam med en stab av tjanare, och var till
stor hjilp i férvaltandet av dina egendomar. Han var alltid entusiatisk och glad éver att se hur bra det gick
for dig, men sjalv kunde du inte kdnna nagon gladje. Inte for att du var sérdeles depprimerad — dina for-
aldrar kunde du klara dig utan, sedan du kommit éver den férsta chocken. Men det var som om ingenting
tilltalade dig; som om ingenting kunde tilldra sig ditt intresse.

Affdrerna skotte sig sjdlva varfér du hade all tid i véirlden att s6ka efter nagot att bringa gladje till ditt liv.
Férst provade du kvinnor, men tréttnade snart da de endast tycktes vara ute efter din formodgenhet. Déref-
ter testade du tokjos, tinner och fina viner fér att s& sméaningom &dgna nagra manader at riktigt tunga rus-
medel tillverkade av traskmarkernas invanare. D4 inte ens det fungerade gjorde du ett antal tappra férsok
med hilsosamma néjen, som krocket, skarpskytte, storviltsjakt och skadespeleri innan du fullkomligt gav
upp. De senaste aren har du drivit omkring i tillvaron med férhoppningen att en mening med livet skall dyka
upp dar du minst anar det. Du bedriver viss vilgérenhetsverksamhet fér att latsas som att du har nagon
slags uppgift att fylla, och ingar i ett antal sociala séllskap — daribland det av herr Garibaldar ledda Strapats-
sillskapet som dgnar sig at att finansiera diverse uppticktsfirder till zon- och vildmarksomraden.

En av de vanor du lagt dig till med &r att dgna kvéllarna at pakerspel. Inte fér att det roar dig, utan framfér
allt eftersom det kan fa dig att glomma langsamheten fér nagra timmar. | och med detta har du triffat en
ung dventyrare och spelmissbrukare vid namn Errol. Under det senaste halvaret har du sett honom sjunka
djupare och djupare i sitt beroende, vilket langsamt vickt en marklig kinsla inom dig: medlidande. Nar
du sa fick chansen att triffa Errols vin Rhea och hon berittade fér dig att de tva har lagt upp planer for
en expedition till Méken, bestimde du dig fér att hjilpa dem. Tillsammans férfattade ni en ansékan om
finansiellt stod till Strapatsséllskapet och pa den vigen ar det. Ni skall nu dka med pa sillskapets arliga
angbatsfird i Vittatrasket dir det skall bestimmas vilka projekt som detta ar skall erhalla pekuniart bi-
stand. Trots att du 4r en av sillskapets medlemmar far du inte vara med i beslutandeprocessen, eftersom
du star som medfdrfattare pa en av ansékningarna. Lika bra det, da all sallskapets verksamhet pa det hela
taget ar jattetrakig...

Att hjilpa Errol och hans vinner dr fér dig det bista du varit med om sedan dina férildrar gick bort.
Dels har det varit riktigt spannande att forfatta ansékan och ta del av Rheas funderingar och idéer, och dels
kinns det faktiskt riktigt bra att hjalpa minniskor mer direkt &n vad du haft méjlighet till genom vilgéren-
hetsverksamheten. | stillet fér att ga pa "bistandskalas” med en massa pudrade peruker och isterbukar
och skinka krediter till en anonym massa, har du fatt hjilpa dem direkt och se resultatet av din assistans.
Kanske 4r det detta du blivit satt till virlden for att géra? Férmodligen inte... det verkar sa konventionellt...
men kanske, kanske...

Utseende: Du dr en ung man med mérkrétt har i en vilvardad frisyr. Din hud dr mycket blek och klarar inte
av sirdeles manga timmar i solen utan att skinnflagor bérjar lossna fran den tilltagna nisans tipp. Ogonen
ar trétta och mungiporna en aning slokande, som om du konstant gick omkring och ség pa nagot surt. In-
fér resan har du klitt dig i en av de marinbla frackuniformer som din hushallerska med jamna mellan rum
inhandlar at dig. Som modet kriver har den vissa inslag av algsiden, men gar annars i klassisk stil vilket
innebdr att du ocksa bar vdrja, hog hatt, monokel och svepande halsduk. Till skydd mot eventuella pirat- el-
ler reptilfolksanfall har du packat med ditt skarpskyttegevir, bestillt fran en mistare i fjarran Nekropolis.







Spelledare

GRUNDEGENSKAPER

|
|
|
| IMM
|
|

Styrka - sTY
Fysik - Fys Handelsm
Storlek - sTo Pirit

Smidighet - sMi

€ separa ad.

C
[>a
0
o
4]
=]
o
)
w0
o
S
=a
o

Intelligens - INT

Vilja - viL

N —IL¥\_¥\_¥

Iﬂ@ﬁ@ﬂ@

x
N

Personlighet - PER Initiativbonus - INT

A~

7PN Forfly. Strid

Reaktionsvirde

Traumatréskel

NATURLIGA FARDIGHETER TRANADE FARDIGHETER

NAMN

Kroppspoéang

I

Forfly. Springa

e

Forfly. Sprint | 42m.

| Akrobatik | [ 19% ) | Bildning |[4% )
g Do) [ =
’ Forsta hjalpen ‘ ’ zo%) ’ Spel ‘ ’ 62%)
’ Gevir ‘ ’62/72% ’ Teknolog ‘ ’ 37%J
’ lakttagelseférmaga ‘ ’21% ) ’ Undvika ‘ ’ 22% )
ast s o)
Kopsh ) )
| Narstrid |[ 46% ] | || )
pisol ) )
’ Smyga/Gémma sig ‘ ’ 19%) ’ ‘ ’ J
| | I
| [l L
| | I
| [l L
| I I

— —r———r— -

Hermes Lynx — Rollformular 1/2




_ —

FORMAGOR
FORMAGA  BESKRIVNING

’ Egendom (4)

Emballagemanufaktur (tillverkar tunnar, glasflaskor mm) samt ett fett sparkonto.

’ Kontakter (2) Pirits kejserliga administration.

|

|
|
|
|
|
|
|
|

N NS | N B N N N N B N

|
|
|
|
|

UTRUSTNING RUSTNING

UTRUSTNING IKT NAMN

’ Mastartillverkad Virja (+2 Initiativ samt Tal) H 1,5 ) n H )

’ Mastartillverkat Gevar .45S (+2 Initiativ samt +10% FV) H 55 ) E H )

’ 15 skott .45S H o5 ) B H )

’1 Ask korvar (Cappuccinos fajnest) H 2 ) H )
) )
) | )

Hermes Lynx — Rollformulir 2/2




RATTAN LUGER

Motto
"En Luger sviker aldrig... i strid.”

Slikten Luger har gott renommé som palitliga legosoldater i Pyrisamfundet och du ser som din uppgift att
fora det goda ryktet vidare varthelst dina uppdrag tar dig. Tillsammans med dventyrarna Rhea, Errol och
roboten DELTA MAX har du dels stridit fér byn Ulkebos frihet och dels uppdagat och avvirjt en gotlandsk
komplott for att férstéra det kanalbygge som just nu pagar mellan Vittatrasket och Malsjén. Aven om du
aldrig kunnat férlika dig med deras civila instillning till jobbets mer drofulla aspekter kimpade de tre vin-
nerna vil. Du kdnner stolthet éver att ha fatt delta i deras elddop och sett dem ga starkare ur det.

Nu har ni inte setts pa lang tid. Ni féljdes at ned till staden Pirit men dir skiljdes era vigar. Sjalv har du
tagit virvning inom den militira specialenheten tunnelrdvarna, vilka gar i brischen fér samfundets strid
mot de expansionistiska rubbitrikena i séder. Du fick utan problem ett treirskontrakt med férbandet och
var till en bérjan saligt lycklig 6ver chansen att fa representera slakten Luger i séderns rubbithal. Gladjen
kom dock av sig nir du mirkte hur lite stridigheter férbandet numera 4r involverat i. Merparten av rubbi-
tarna har drivits pa flykt till Frihetens slatter, och tycks dartill inbegripna i interna konflikter varfér tunnel-
ravarna sillan har anledning att rycka ut i stor skala. Det har gétt 6ver ett halvar och du har dnnu inte varit
indragen i strid. N&r sa Rhea, Errol och DELTA MAX tog kontakt med dig och undrade om du vilje félja dem
pa en expedition till den beryktat livsfarliga zonen Méken tackade du dirfér genast ja. Att bryta kontraktet
visade sig inte helt enkelt. Det som till slut fick kapten Klanker att “pensionera” dig var att nagon vanlig sjal
berittade fér honom om din slakt. Da han ogidrna ville adra sig ogillande fran tjogtals med framstaende
legosoldater var beslutet enkelt.

Fér manga utomstaende ar det svart att forsta att det finns en hel slikt med namnet Luger och att alla
individer i slikten ocksa kallas Luger. Sillan, om ens nagonsin, orkar du férklara att Luger r ett slaktnamn
och att individernas doftménster skiljer sig radikalt fran varandra. Men det kanske inte 4r sa l4tt for varelser
som saknar de eminenta lugerska doftknélarna och luktsinnet att avgéra en sadan sak.

Hur som helst bestar férsta delen av uppdraget med Rhea och ginget i en dngbatsfird i Vittatrisket,
tillsammans med det sillskap som eventuellt skall finansiera er expedition. Errol har férsékt évertyga dig
om nédvindigheten att vara kladd i férndma rikemansklader och dessutom erbjudit dig en mossgrén klan-
ning med volanger, puffar och diverse rosetter. Du avbdjde sa bestimt att hans 6vertalningsférsok kom
av sig innan det ens startat.

Utseende: En kortvixt och kraftig ratthona ikladd svart overall under en sliten skinnpaj. Ansiktet ticks del-
vis av ett par kraftiga goggels som skyddar mot starkt ljus eftersom de mérknar eller ljusnar i takt med ljuset
runt omkring. Hjdssan tacks av en hjalm fran tiden fére katastrofen och ett antal vapen sitter fasta pa ett
intrikat remsystem &ver din éverkropp. Grova boots ticker dina fotter. Pa ryggen bir du en sliten laderrén-
sel, innehallande en bildférstirkare och diverse souvenirer fran tidigare uppdrag, exempelvis tva utslagna
vargtinder, en torkad vit lilja med blodflickar och ett snabelférsett tygdjur fran den gamla tiden.
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RHEA

Motto
”Skall nagot bli gjort, far man géra det sjilv!”

Psi-mutant. Ett skillsord, en sjukdom i Pyrisamfundet. Du. Trots allt du gjort fér att délja din sanna natur,
och allt gott du lyckats med som problemldsare, till syvende och sist dr du fér alltid psi-mutant. Efter en
elandig uppvixt flydde du till ett liv som dventyrare. Tillsammans med dina kompanjoner Errol och DELTA
MAX befriade du byn Ulkebo fran révarbandet De sju mutanterna och har dessutom hunnit med att avsléja
och undanréja en grupp gotlandska sabotérer. Efter det férsta av dessa uppdrag trodde du att den bedriften
skulle bli din biljett in i samhallet. Ni drog till huvudstaden Hindenburg och lyckades en tid leva pa ryktet
fran Ulkebo, men sedan krép verkligheten narmare. Efter ett par lyckade uppdrag bérjade andra krafter i
staden ge sig till kidnna. Folk av alla sorter och schatteringar flockades kring er, och med dem kom Polis-
gazettens murvlar. Sa linge ni var i rampljuset var deras uppmirksamhet behaglig och bra fér karridren.
Nir ni blev gardagens nyheter sékte murvlarna efter andra fenomen, och ni blev intressanta endast i form
av de skandaler ni eventuellt kunde férknippas med. Errol tittade allt djupare i flaskan och ner i stadens
manga dekoltage, vilket gav publicitet. Och nagon snokade reda p ett rykte om dig, och du fick inofficiellt
ett nytt namn: psi-mutant. Det sades inte med sd manga ord, men mellan raderna var det tydligt. Direfter
dok skuggorna upp. Férst sporadiskt, sedan allt mer frekvent. Varelser som héll sig nira, stillde fragor
och betalade fér upplysningar. Till sist sdg du dem ocksa dir de inte fanns, agenter fér den fruktade och
officiellt nedlagda sikerhetspolisen psipo. Du insag att det var 16nlést att férséka gdmma sig, att limna
staden var ett maste. Errol sade inte emot dig fér en gangs skull, uppenbarligen illa till mods éver sina allt
patagligare romantiska klavertramp. DELTA MAX f6ljde saklart med, vad skulle en automat géra ensam i
huvudstaden?

Ni begav er séder ut mot Pirit. Halvvags hamnade ni mitt i den soppa som slutade med en tuff eldstrid
mot gotlindska agenter. Ni éverlevde tack vara den granat du fatt med dig fran dventyret i Ulkebo, men
bara nitt och jamt. Den man som givit er uppdraget, handelskommissarie Hebart Krééger, hjilpte er till
friskhet och forsag er med transport vidare till Pirit. Allt verkade bra. Errol hade slutat dricka och DeELTA hade
forlorat delar av sin tidigare férnumstighet, vilken linge irriterat dig till vansinne. Ni hade kommit éverens
om att vila ett tag i staden och direfter séka lyckan som fullfjadrade zonfarare. Malet var att genom samtal
med zonrdvar och kunskapare ldgga upp en expedition till den fruktade och fyndspackade zonen Méken,
pa grinsen till Ulvriket. Ganska snart stod det dock klart att du skulle fa géra allt férarbete sjélv. DELTA var
depprimerad och Errol ersatte spritmissbruket med ett svarartat spelberoende. A andra sidan hade du inte
s& mycket emot att jobba sjidlvstandigt. En plan tog langsamt form; en intressant plan med stor potential att
utfallai manga skéna krediter. Det enda problem du inte kunde |ésa var biten om finansiering. Men just nar
hoppet bérjat éverge dig, och du riktat ditt fokus mot en betydligt blygsammare tripp till skogen Linveden,
visade det sig att Errols kortspelande varit till viss nytta. Vid spelborden hade han blivit bekant med en ung
fabrikér vid namn Victor Soltér. Denne kunde nu hjilpa dig att skriva en ansékan om pekuniirt stéd, till
Strapatssillskapet; en férening vars ena syfte 4r just att bidra finansiellt till intressanta expeditioner. Det
enda som nu aterstar dr en dngbatsfird med namnda sillskap, dar du hoppas att du och vannerna skall
kunna évertyga medlemmarna om er duglighet.

Utseende: Du ar kort och smal, men senig som ett tvinnat hamprep. Du &r bleksiktig och med en illa skott
kalufs av svart stripigt har. Infér batfarden har Errol och herr Soltdr tvingat pa dig en vedervirdig rosa
blomullskldnning, med puffirmar och volangkjol. | stillet fér din vackert ménstrade, forntida toppluva i
plasticstrad bar du en lika vederstyggligt rosa hitta, och i stéllet fér svirdet ett litet solparaply — ocksa det
i graslig rosa. Naturligtvis har du med dig svérdet, pistolen och din forntida revolver i packningen, men
anda...
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