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FORORD

og Juli 2003 21:51:56 initierades Ubus drligen dterkommande
novellettavling. Min tanke var att samla de manga dventyrsutkast
som florerade pa forumet i en tdvling. Jag ville ait kreativiteten
skulle hdjas en aning under sommaren och att savill dldre som yngre
forumsdeltagare skulle fa en chans att tdvia sida vid sida. Foga kunde
jag ana de sidoeffekter som tiviingen medftrde och det enorma
gensvar som det fick. Jag dr personligt rérd och mycket glad éver
alla de bidrag skickades in. Efter manader av formgivning och estiskt
polerande dr den resultatet firdigt. Hall i hatten, kdra forumsfrander
— hdr féljer en diger samling underhdéllande tdvlingsuppslag som
garanterat kommer att locka till savdl skratt, férfarade utrop och
tarar. Och kom ihag! Tavlingen dr drligen dterkommande, sa samla
idéer till ndsta sommar och stdll upp du med!

Ola "Ubu” Janson




TOKBANG | KNASSKDGEN

Férfattare: Peter

Kategori: Flodbatsmystik, galna vetenskapman

Plats: P4 flodbaten och i fientlig skog

Detta professor Drévelska Aventyr innehller forutom humor visentliga
inslag som gér Mutant till Mutant. Peter har hir férstatt precis vad det
innebdr att skriva ett novellett-dventyr — han utelimnar onédiga detaljer
och parafernalia pa ett sitt som lockar lsaren att sjilv fylla p& med
fatansi och kreativitet.

Utmirkelse: Vinnare i storhetskategorin men ocksa ett extra pris
bestiende av 14 kanderade belugakulor fér att han var férst med att
skicka in sitt bidrag till tivlingen.

Oversikt

En fredlig kryssning langs Kanaldlven forvandlas till en mar-
drém nar hallucinogena pollen fran Téjbusken far passage-
rarna att I6pa amok. Aventyrarna maste lokalisera resterna
av Kurt Leverstens expedition for att stoppa hans standiga
knarkattacker.

Aventyret

Rollpersonerna ménstrar pa flodpramen "Fru Sippy”, som
léper mellan Hindenburgstrakten och Kolksjéby. Ombord
finns Fru Eulalia Kruus, en belevad mytoman som &4r besatt
av speldjiveln, och Overste Bastiban Haardh, en godmodig
pedant som &r paniskt radd for psimutanter, men spelar
ett anstandigt parti kejsarwist. Aven manga andra typiska
resendrer: samt den tystlatne kaptenen och hans skurk till
styrman (som genom sitt gemena beteende givetvis drar pa
sig dventyrarnas misstankar: detta ar dock bara ett sidospar).
Man haller till pa akterdack. Mitt inne i den stora Knassko-
gen, ser man de forsta sparen av dr Leversten, som berévad
allt fornuft planterat den livsfarliga plantan langs Kanalil-
vens strander. Hans expedition gick under nir de hamnade i
de giftiga snaren: men den sluge utforskaren overlevde, och
livnar sig som kannibal i sin galenskap genom fillor riggade
med den |émska 6rten. P2 baten blir folk snart mer och mer
irrationella medan sma mangder pollen inandas. Till och
med rollpersonerna.

Kurt skymtas plotsligt i skogsbrynet, man ser rérelser
bland sndren: den typen av hdndelser. Fru Kruus danar gi-
vetvis efter att ha mott hans blick fran strandkanten: vilken
uppstandelse. Ryktena gar (alla har hort om Leverstens
forlorade expedition), men allt kulminerar ndr galningen
skrattande loper bland de tdta tojbuskarna som dominerar
strandkanten, och slar pA dem med en tvameterspak. Vinden
ligger ratt, och snart sveps baten in i en tat dimma. Givetvis
lyckas karaktdrerna undga de varsta verkningarna av denna
grymma drog, som fér alla andra (utom Overste Haardh, Fru
Kruus, och Styrsman, som lyckas riadda sig) att bli fullsta-
nigt tvarbanga och hallucinera de hemskaste saker om sina
medmanniskor, som de angriper i pl6tsligt raseri. Den stian-
digt buskslaende Kurt uppratthaller detta tillstand. Slutligen
strandar baten, och det dr nu upp fill spelarna att hejda den
vansinnige vetenskaparen.

Foljer ett mardromsrace genom taggiga snar som tacker
knotiga gamla ruiner. Se upp for jatterattorna i trakten, och
doktorns primitiva fallor (snaror, fallgropar). Till slut blir det

konfrontation med den rubbade gentlemannen som bara ar
kladd i trasor, men fortfarande har sin monokel och tropik-
hatt. Han vet att det dr dags att d&, och valkomnar sitt slut:
men han har ett par tankestallare till spelarna forst. Mannis-
kan dr ett rovdjur, sager han, och pyrisamfundet suger ut er
livskraft och lever pa era handlingar. Han erkdnner att han ar
galen: men sager ocksa att han ar fri. Han har nedstigit fran
berget, och vet att han &r frigjord fran samhallets bojor. Han
kan sdga massa andra schyssta grejer som far spelarna att
tanka. Medan han talar kommer galningarna framkrypande
ur skogen, man ser deras 6gon spegla sig i ljuset fran Levers-
tens facklor. Till slut drar han sin kniv, och kastar sig éver Fru
Kruus, s& att rollpersonerna blir tvungna att doda honom i
sjalvforsvar. Kurts sista ord ar: "Agren! Agren!”. Sedan maste
rollpersonerna fly undan sina galna foredetta fardkamrater.
Slutet dr givetvis dramatiskt: kanske har den skurkaktige
Styrmannen redan lagt ut pramen, sa att spelarna maste
simma ut genom farliga vatten, eller kanske Overste Haardh
modigt offrar sitt liv mot den zombielika galningshorden
medan rollpersonerna ldgger loss och startar upp de kalla
ungnarna. Sen tuffar man bort mot horisonten (Om man
inte vantar tills ens fardkamrater aterfatt sansen, da man
far samtala och forhandla for att vara sdker pa att det inte dr
tokar man tar ombord)

Detaljer
Styrmannen smugglar egentligen puffror och tinner at Rim-
knickarn, en raggjazzande smagangster fran Hindenburg.
Vid tva tillfallen: en gang tidigt under resan och en gang i
skogen, gar han ut pa skeppets livbat for att mota upp med
skumma muterade hundar som leverar antingen jus eller
pangare. Forsta gangen i anslutning till en by, andra gangen
vid ett farjeldge i Knasskogen (glém inte att beskriva detta
ruckel: det &r sista tecknet pa civilisation innan Kurts trakter).
Detta sker givetvis mitt i natten. Fru Kruus &r statsanstalld
och ombord fér att sitta p for smugglandet langs med Ka-
nalédlven. Hon misstidnker givetvis rollpersonerna fran dag 1,
och haller sig runt dem och stéller konstiga fragor. Hon har
en fickpistol dold i sina klanningar, men svaga nerver.
Rollpersonerna klarar sig givetvis undan pollena genom
att hélla en trasa for ansiktet, kasta sig under vattnet, eller
nagot annat driftigt. Om det inte klarar nagot sa elementart
sjalva blir de raddade av Overste Haardh.Densamme dr en
utmarkt gentleman som under resans gang kdrar ned sig
i Fru Kruus, och darfér scker hennes (och darigenom roll-
personernas) umgange. Kurt Leversten bor pa en lite klippig
kulle i glanta i skogen, bakom den har han byggt sin hydda.
Dar ligger ocksa resterna av alla hans offer: djur, mutanter
och manniskor. Fem stycken gravar markerar resterna av
hans modiga folje. Hela glantan ar full av tjbuskar.
Tojpollen forstarker forst existerande kanslor, ger sedan
en upprymdhet som f6ljs av adrenalinchock, aggression och
fruktansvarda halucinationer som far offret att urskiljnings-
|6st och zombielikt ga till anfall.




KOTT | GRYTAN

Farfattare: Mérdarmackan

Kategori: Rubbitslakt, Elaka borgmastare

Plats: Smastad, fientlig skog

Juryns kommentar: Juryn tyckte sarskilt om den explosiva skogen och
den impotente borgmistaren Findus Finkel. Juryn fann det dessutomn
intressant att forfattaren forutsatter att rollpersonerna inte ifrigasatter
uppdragets moraliskt tvivelaktiga karaktar.

Utmirkelse: En vilkryddad rubbitburgare fér bista explesiva skog

Under en av sina manga och langa irrfarder sa snubblar
RP :na over en liten by i narheten av en zon. Byn i sig dr gan-
ska sa liten och har en frapalissad, och husen ar ocksa av
trd, men portarna pa vid gavel. De vandrar in dar da de har
en valbehsvlig paus och hamnar pa byns stérsta vardshus,
Hojthalet, for de som kan ldsa. Nar de suttit ddr en stund sa
kommer en ytterst fet man invaggande och styr stegen rakt
mot rRp:na. 'Ah, jag dr glad att ni fortfarande &r kvar, jag ar
i stort behov av er hjdlp.” Blir de nyfikna sa fortsatter han;
Det &r ett farligt jobb som ingen har tyvérr 4r intresserad av
och det var ett tag som ... médn av er kaliber passerade har
igenom. Han samtalar lite till med rp:na for att férvissa sig
om att de inte har nagot emot att gtra det at honom da det
inte dr helt lagligt. Borgmastaren i byn ska fa celebert besok
och vill da bjuda pa Rubbitstuvning, och nu ar det sa lampligt
utformat att det ligger en liten rubbitkoloni en bit in i zonen,
det ar en annorlunda koloni med egna tankar, och de vill helst
inte ta till vald savida de inte maste. Fast det sdger den gode
Borgmastaren inte (vars namn ar Findus Finkel fér den som
vill veta). Vidare sdger Borgmastaren inte heller att han tror
att Rubbitkott hojer hans potens vad det galler mental styrka.
Han vill ha tre rubbitar, som inte dr alltfor svart sargade av
skottsar eller sprangsar eller annat, utan det ska vara atbara
delar pa dem. Lonen dr ganska sa blygsam, men relativt
hog sdhar ute i obygden. Han kan erbjuda dem ett dussin
svartkrutspatroner/man och rubbit, d.v.s. att om de far tre
rubbitar i dtbart skick s& far de ca 3o svartkrutspatroner
var...Dock sé dr de ndgot undermaliga och sanker ett vapens
pAL med 10 (det enda som dock kan hdnda &r att skottet i sig
inte gar av, och man méaste byta patron, borgmaistaren 4r vl
medveten om detta och vill bli av med eldndet. De gar dock
inte att skilja fran "vanliga” skarprattarpatroner.) Tar de sig
an uppdraget sa vaggar borgmastaren med dem ut till pal-
lissaden och pekar i en riktning som leder in mot zonen och
nagot som ser ut som en skog. 'De haller till ddrinne. Han ger
dem ocksa nagra patroner om sa onskas i forskott. Sen sa gar
hanin igen och lamnar Rp:na at sitt dde. Det dr ca 3 timmars
fard till skogen, men ju narmre de kommer desto mer ser
de att det ar en annorlunda skog. Den tycks flyta och sviva.
Det ar repliknande strangar som gar fran marken och upp till
vaxtligheten en fem meter ovanfor. Undertill sa dr det buska-
ge och hogt gras. Nar de val kommer in i skogen sa far de en
konstig, ndstan instangd kadnsla. Det ringlar sma stigar har
och var som tycks leda inat. (Har har man nytta av diverse
vildmarksfardigheter, for annars sa leds man bara &n ldngre
in. Rubbitarna ogillar som sagt vald och har darfér bosatt sig
i en kottatande skog, sjilva dr de for sma for att vara riktigt
attraktiva. Langst in i skogen finns "Modertradet” som har

en slags telepatisk kontakt med resten av skogen, som kom-
mer att gora allt for att leda dem inat i skogen. Skogen viker
latt undan ju djupare in i skogen de tar sig, men dr snarig
och har taggiga buskar som ger inbillade bilder och yrsel och
illamaende i ett par timmar efter att man blivit riven om man
misslyckas, toxs. Det ar ett 30-tal rubbitar allt som allt, och
de har bosatt sig hogt upp bland traden da de 4r sa pass sma
att skogen bar dem. Det finns en risk for alla med en sto dver
8 att "repen” inte haller for dem. Da en del av traden ar fyllda
med explosiv gas s& anvinder rubbitarna armborst, pilbage
och annat som inte har med explosiva vapen att géra. Men
Rp;na har tur, om de lyckas ta sig till rubbitarnas hem. En
liten rubbitpatrull som &r pa jakt efter nagot atbart ar runt i
skogen och harjar. Papeka garna for re hur konstigt det &r i
skogen och att de hela tiden kanner sig iaktagna. Inget djurliv
tycks det finnas spar av, forutom en del fagelkvitter och de
mystiska stigarna. Fyra rubbitar har gett sig ut och Rp:na kan
stéta pd dem i en glénta eller nagot liknande dér rubbitarna
skuttar upp i ett trads kronor for att fa skydd (de ar ypper-
liga klattrare efter att ha levt lange i skogen) och att darifran
skjuta ner rr:na med sina bagar. rRr:na marker nog snart hur
farligt det &r att avfyra projektilerna.

Lyckas de sa blir forstas borgmastaren ytterst glad och
bjuder in dem pa banketten om de sa dnskar och mer dn en
bybo blir verraskad. (Ingen i byn vagar ha nagon annan som
borgmastare eller ens foresla det, de vet att Findus tycks veta
allt om alla, men inte hur.) Tradet som styr skogen ar semiin-
telligent och har spritt sma skott av flera halvintelligenta trad
i hjartat av skogen, dar den ar mycket mork och tycks mur-
ken, trots den heta sommaren sa ligger det en ganska sa tat
(men ofarlig) dimma over omradet. Modertradet star invid
en smarre klippformation som ser hal och farlig ut, det sipp-
rar en seg, oljig vatska fran stenformationen, som &r farglos
och s& gott som smaklds. (Ett sévande medel som intages,
varifran det kommer vet ingen, men det 4r blandat med vat-
ten men &r dnda ratt kraftfullt, lyckas motstandslaget blir
man "bara” dasig i ett par timmar, misslyckas man sa sover
man runt 4 — 5 tim. Tox dr 7.

Tradet slass genom att forsoka fa andra trad att slingra
sina grenar och rétter runt rollpersonerna och fa dem obe-
vidpnade och att fatt dem att tappa luften, sen sa fors de mot
"Modertradet” och hennes stora gap, som sitter nere vid rot-
terna. Hon undviker helst att slass alls, utan forsoker att fa
dem att tro att ndgot annat styr skogen. (Garna rubbitarna).
Faktiskt sa ar det sa att det ar hon som har skapat de flesta
stigarna, hon kan forflytta pa sig och leva pa det marken ger,
men for att foroka sig sa kravs det ganska stora mangder
med blod och kott.. Sdvida inte re;na lyckas inse att det 4r
just det tradet som &r fienden sa ar det nog ganska sa kort,
och forsok att fa dem till panik och att de maste inse att de
bor fly fran platsen i hogsta fart...

Skogen har varit har i ndgra ar och "sugit i sig” det mesta
av det den vill ha och kommer nog snart att réra pa sig... Vem
vet ndr RP:na kan stéta pa skogen anyo...




SE DODEN PA DIG VANTAR ...

Férfattare: vonVinkelslip

Kategori: Calna vetenskapsmin, rinksmideri

Plats: Hindenburg, fientlig skog

Juryns kommentar: Juryn fann sig férblindad av dventyrets grundplot och
bidraget utndmndes omedelbart till en vinnare. Ett falskt stasisfilt av
vidje och aluminiumfolie lockade inte bara till egna experiment i killaren
utan ocksa till skratt och inspiration. Storyn dr dessutom méangbottnad
och utvecklingsbar for sv.

Utmirkelse: Vinnare i storhetskategorin

Ulvidor Trudvrang var en mycket rik och mycket gammal man
i Hindenburg. Han gjorde sig i sin ungdom en formogenhet
i spinneribranschen men drog sig sen tillbaka och levde pa
sina rdntor. P4 senare ar har han kiannt hur liemannen flam-
tar runt kréken och van som han &r att fa som han vill tankte
han forséka gora nagot at det oundvikliga. Tyvérr ledde hans
plan inte till odddlighet utan till giftmord.

De gamle kunde tydligen lura forgédngelsen genom att
stdnga in saker i skimrande sfarer dir tidens tand inte
kunde nafsa pa dem. Skulle detta vara en mégjlighet? Efter
mycket letande hittade herr Trudvrang en kunskapare, Niko-
laus Selta, som tror att detta nog skulle vara mojligt. Hans
kollegors kritik och skepsis avfardade han som konservatism
och trangsynthet.

Sagt och gjort, manga krediter och zonfynd senare hum-
made en forunderlig silverskimrande sfar i Herr Trudvrangs
kallare. Den dr byggd av aluminiumfolie pa en vidjestomme
och har en av de gamles silverglober i sin mitt. Selta ar myck-
et nojd och pastod sig ha konstruerat en fullt fungerande
mojdng.

Efter att ha tagit adjo av sina barnbarn, limnat kontrollen
over sina tillgangar till en stiftelse och bett att bli vackt om
200 ar forsvinner herr Trudvrang in i globen for att inte mer
ses till. Efter att det blivit knapptyst darinne nir Selta star-
tade mojangen lamnade 4skddarna brydda platsen. Kunde
det verkligen ha fungerat?

Allt ar sa klart inte som det verkar. Hidndelserna ovan &r
en ill-listig komplott av herr Trudvrédngs allt-i-allo och hégra
hand Fl8jert Hojdini. Han &r inte populdr hos Ulvidors ar-
vingar och insag att han skull sta pa bar backe nar gamlingen
tog ner skylten. Att han sjalv skulle kunna fa drva nagot var

uteslutet sa han sag sig tvungen att trygga alderdomen pa
annat satt. Han har diskret stottat och knuffat Ulvidor till att
genomfora sin excentriska plan och som kronan pa verket
forgiftat sin husbondes avskedsdrink innan globen aktive-
rades. Gissa vem som ar ordférande for herr Trudvrangs
stiftelse? Mycket riktigt Flojert sjalv.

Selta ar en relativt serios kunskapare, om &n nagot
okonventionell, men hade svara ekonomiska problem vil-
ket Hojdini fick reda pa. Han var aldrig sa évertygad om sin
konstruktions fortrafflighet, den ar antagligen bra men helt
sdker kan man aldrig vara utan manga tester. Flgjert sag till
att doéva och tona ner osikerheten infor Ulvidor och allt av-
|opte enligt planen. Selta har nu efter en ordentlig muta och
mycket konkreta hot ldmnat Hindenburg for Pirits halsosam-
mare klimat.

Spelarna anlitas av Keputt Trudvrdng, barnbarn till Ulvi-
dor. Keputt 4r dvertygad om att nagot inte star ratt till. Nog
for att farfar var excentrisk men nu har gubben verkligen gatt
for langt. Sa lange farfar inte officiellt &r dod star han och
hans syskon utan arv. Han vet inte exakt vad som hint men
att det ar fuffens i gérningen kan han lukta sig till. Han vill
ha reda pa vad som skett och hur det star till med farfarsgub-
ben. Men det maste skotas snyggt, om arvingarna inte res-
pekterar Ulvidors vilja star det uttryckligen i testamentet att
stiftelsens tillgdngar ska tillfalla staten da han sjalv dor.

Familjen Trudvrangs advokat (Firma Vilter, Valter och val-
par) kan bekrafta detta. Testamentet och stiftelseforordning-
arna ar mahinda nagot underliga men legalt sett dr de bade
giltiga och vattentita. Dessutom kan man nog tinka sig att
en domare har goda incitament att déma till statsmaktens
fordel i ett sadant har mal.

RP maste alltsd undersdka historien utan att det framkom-
mer vem som star bakom. Om de far reda pa att Ulvidor
redan dr déd maste de kunna visa att han mordats och av
vem for att inte hela férmoégenheten ska hamna i Pyris kas-
sakistor.

Om si sa énskar kan Fldjert H6jdini sjalvklart vara en do-
minant psi-mutant istallet fér en intrigér. Det paverkar inte
smaken pa dventyret speciellt.

DEN FORLORADE MUTANTENS ATERKDMST

Férfattare: vonVinkelslip

Kategori: psi, forsvunnen person

Plats: Oreboga, Hiske, Hindenburg

Juryns kommentar: Aven detta scenario & mangbottnat och juryn gillade
sirskilt det onda barnhemmet i Hundangen. Juryns mer bokstavstrogna
medlemmar upprérdes dver faktumet att psimutantskan var fysiskt
muterad. Kanske nagot for forumet att debattera?

Utmirkelse: En ulkkorv fér bista barnhem.

Fru Alvestra Huumijdor har samvetskval. For femton ar se-
dan fédde hon en liten flicka, hennes och maken Ajgusts for-
sta barn. Men nagot stod inte ratt till med den lilla, hennes
dgon och inte bara iris var helt gréna. Skam, stora skam, de

var foraldrar till en mutant. Familjen sag till att snabbt styra
upp katastrofen som kunde dra deras namn i smutsen. An-
svaret for att diskret undanrgja flacken pa familjearan lades
pa Gillje Sotdng, fru Huumijdors kammarrjungfru.

Gillje avslojade pa sin dodsbadd for ett par veckor sen for
Alvestra att hon inte hade hjarta att gora sig av med det lilla
livet. Hon lat sig 6vertalas av Sissilja, en av pigorna, att lata
henne ta barnet och lamna det i goda hinder. Ingen skulle
behova fa veta ndgot. Alvestra har sedan de hemska aren da
hennes dktenskap holl pa att haverera vilsignats med tre
vilskapta barn men har aldrig kunnat glsmma den lilla med




de gréna 6gonen. Kanske att hon kunde hjilpa dottern till ett
gott liv, givetvis utan att varken dottern eller ndgon annan far
veta hur det star till. Det skulle riacka sé vil med att veta att
hon har det bra. Plats som syflicka pa nagon av vdnninornas
gods skulle sakert ga att ordna.

RP kontaktas for att spara upp flickan. Fru Huumijdor
framstaller det som att det var Gilljes barn som lamnades
bort och att hon lovat att finna och sorja for flickan. De far
med sig ett brev till Sissilja.

Sissilja kan via annat tjanstefolk sparas till sin hemstad
Oreboga dir hon gift sig med grannpojken. Hon vet saklart
vems barnet egentligen var och det kan raka slinka ur henne.
Hon var fortjust i sin gamla matmor och kommer att forsoka
spela med i hennes vita logn. Flickan ldmnade hon till Ba-
verhutts Hem for Menlosa Barn som hon hade hort mycket
gott om.

P& barnhemmet i Hunddngen 4r det dock tvarstopp. Fo-
restandaren Konradd Dyver (psi, telepat, astral projektion)
kan tyvarr inte hjdlpa. Han pastar att det 4r for ldnge sedan
och att de inte kan spéara hittebarnen som passerat genom
hemmet. Flickan 4r nog bortadopterad sen l4dnge, hade hon
funnits kvar pa senare ar hade han ként igen henne pa re:s
beskrivning och antagligen vetat vart hon tog vigen.

Logn och forbannad dikt. Barnhemmet drivs av en grupp
ur Jarnringen for att tidigt lokalisera psi-mutanter bland Hin-
denburgs foraldralosa och gatubarn. Dessa adopteras raskt
bort till den lilla byn Hiske (eller andra palitliga psi-familjer)
medans andra mutanter och manniskobarn tas om hand pa
hemmet, adopteras bort om det gar eller i varje fall ges en

grundldggande utbildning. Bryter rp sig in (inte helt enkelt,
det &r iofs bara tva jarnringare som arbetar pd hemmet men
det dr alltid fullt med folk, att muta nagon av de anstillda kan
vara ldttare) kan de hitta uppgifteri arkivet om en liten grén-
ogd flicka som adopterats bort till familjen Kolgata i Hiske.
Samma familj har adopterat tva andra barn frain hemmet och
sammanlagt har 15 barn gatt till den lilla byn det senaste de-
cenniet. Pafallande manga, och nagot annat som ar slaende
ar att adoptionerna till Hiske alltid sker bara nagon vecka till
manad efter att barnet forst kommit till hemmet. Vanligen
tar det mycket langre tid.

Lillflickan som numera heter Sivan Kolgata ar vid 15 ars
alder en ganska vacker ung psi-mutant (empati, lokalisera)
med smaragdgrona 6gon. Hon har sen barnsben uppfostrats
inom Jarnringen och ar mycket lojal mot sin fosterfamiljs
organisation. Spelarna behéver inte ha ndgra som helst pro-
blem med att f4 henne med sig, att ha en av de sina som
tjansteflicka pa en fin imMm-familjs gods tycker Jarnringen ar
en bra idé. Problemet uppkommer om re anldnder till Hiske
med misstankar om att det 4r ndgot skumt i gérningen. |
en by med hemlighetsfulla psi-mutanter blir detektiver inte
nodvandigtvis langlivade.

Vill man vara lite snéllare mot sina hart provade spelare
kan man istallet 1ata rp vakna upp pa en vidg i Gislavedens
utkant utan nagra minnen av vare sig Hiske eller annat som
hant den senaste manaden. Alla minnen av deras forehavan-
de har pa nagot satt utplanats av Hiske-borna. Nagot som
kan leda vidare till &n mer dventyr nar re forsoker ta reda pa
vad de hallit p4 med.

VAR MAN PA KALASA-BANK.

Forfattare: vonVinkelslip

Kategori: Agenter, Ulvrikisk infiltration

Plats: Kalasa bank, Géborg, Ulviriket

Juryns kommentar: Juryn fastnade vid 5LP:n Rick Blings — en intressant
kille att slinga in i andra dventyr. Spontant vill man som |dsare veta mer
om denne.

Utmirkelse: En gratingform kolkmalspudding fér basta tokjosinratt-
ningsinnehavare.

Kapten Johannas Skjytt i Pyriska flottan 4r férsvunnen! Inte
nog med det, med honom har ocksa férsvunnit Smultdrnans
(hans fartyg) exemplar av pyriska flottans semafor-kodbok.
Sparen leder mot Kalasa-bank och man fruktar att deserto-
ren forsoker sdlja boken till Ulvrikiska agenter. rp, som for-
hoppningsvis befinner sig i Goborg av nagon anledning, kon-
taktas av lojtnant Joel Fyrst, adjutant till kommendorkapten
Mahammad Boggart (Kapten pa Vresmasen och hégste chef
for det pyriska flott-besoket i Goborg). Han presenterar ett
delikat problem for spelarna. Kapten Skjytt ar borta och med
honom kodboken. Det dr av yttersta vikt for flottan att denna
aterbordas. Ljt Fyrsttror sig veta att Skjytt deserterat till Kala-
sa-bank, en stats-stat pa en forntida plattform i Vasterhavet.
Da Ulvriket nyligen inofficielt tagit makten dar ar han hindrad
fran att anvinda egen personal som skulle upptackas direkt.
Kan re tanka sig att hjdlpa Pyri i denna svara stund? Evig
tacksamhet och en stérre pengasumma for att tdcka rp:s

utlagg utlovas. Han kan beratta att kapten Skjytt pa senare
tid uppvisat grava alkoholproblem (anses inte onormalt inom
flottan) och ocksa har dragit pa sig spelskulder. Rp maste
genskjuta Kpt Skjytt innan hemligheterna faller i Ulvrikets
tassar. Om mojligt bor de ocksa aterbringa desertéren. Om
RP accepterar ger Fyrst dem en pase pengar och namnet pa
en bar-dgare som tidigare varit Pyri till hjalp pa Kalasa-bank.
Kontakten &r Rick Blang, fd mostdndsman fran Kullen och
numera &gare till Blangs ]Jinn-stuga. Transport till Kalasa-
bank och tackmantel maste rp ordna sjilva.

Allt Fyrst har sagt kan bekriftas genom att supa med
pyriska matroser pa hamn-sjappen. Kpt Skjytt har varit en
dlskad officer men det sista aret har han varit pa glid, druckit
for mycket, varit hard mot mannarna och spelat bort [6nen.
Det ryktas om en olycklig karlek. Pastar re att Skjytt ar en for-
radare kan de rakna med smarj, ingen utbsling talar ostraffat
illa om flottans mannar. Transport till Kalasa-bank kan man
ocksa hitta pd hamnkrogarna. For en rundlig summa kan
man fa en fiskare att stélla upp utan att stalla fragor.

Kalasa-bank (Alge Skogs idé) ar en gammal plattform i
Skagerack som nufortiden ar hem for en liten stads-stat be-
stdende av smugglare, flyktingar fran Ulvriket, spioner och
andra ljusskygga existenser. Nyligen har Ulvriket tagit kon-
trollen har men det har inte markts av mycket. Livet gér sin




gilla gang och Ulvriket verkar inte intresserat av att ldgga sig
i invdnarnas verksamhet i nagon hogre grad.

En hel del har re dock inte fatt reda pa. Kpt Skjytt 4r inte
forsupen utan en lojal officer pa ett farligt uppdrag. Han har
spelat sina problem for att gora det trovardigt att han skulle
forsoka sdlja kodboken. Operationen leds av konteramiral
Hyvvel och kodboken dr givetvis falsk men kommer att an-
vandas for att ge Ulvriket felaktig information. re anlitas for
att det hela ska se an mer dkta ut i ulvrikiska 6gon. Flot-
tan tror ndmligen inte att dessa amatorer har en chans att
lyckas. Lyckas rp mot all formodan har de inte mycket tack
att vanta.

Val pa Kalasa-bank bér spelarna beridtta en nagorlunda
trovardig historia. De ulvrikiska tullarna ar vana vid fifflare
och smatjyvar pa plattformen och s linge de tror att rp dr
kriminella men inte spioner ska det inte vara nagra problem.
Blangs Jinn-stuga 4r inte svar att hitta, stallet ar valkant for
sina drinkar och sin pianst (Sajmon, som konsekvent vag-
rar aft spela samma stycke mer 4n en gang per kvilll). Rick
Blang &r inte dverlycklig 6ver rp:s ankomst, han har tjanat
bra pa Pyri men den nya situationen far honom att bli mer

MANNISKANS BASTA VAN

forsiktig. Han haller dessutom pa att silja ndgra bilder pa
en dam-sugare (liten hyllning till G. Greene) till Bengt-Pe-
der Stdergard, Ulvrikets lokale agent, och vill inte ha nagra
problem. Han kan tanka sig att peka spelarna at ratt hall om
de lovar att halla honom utanfér. Sédergard far dock snart
reda pa att rp varit pa Blangs och kommer att pressa Rick pa
information. Mycket majligt att han saljer ut re.

Skjytt goms av Sodergard i ett litet rum bakom torskofant-
rokeriet i vantan pa att Kpt Truls Toftkarr ska anlanda for for-
hor och éverlamnande av kodboken. Sadergard sjilv har inte
tillrackligt hog rang for operationen utan haller fills vidare
Skjytt inlast och vaktad av tva agenter. Kpt Toftkdrr anlander
tva dagar efter rp sd de har inte mycket tid att forlora.

Far Ulvriket tag i spelarna kommer de inte att avrattas
utan istédllet kommer ulvrikingarna att forscka varva dem
som dubbelagenter och spela fillbaks dem mot Pyri. Efter
att de berattat allt de vet givetvis. Om re vagrar far de hop-
pas pa att de utvdxlas mot nagra Ulvrikiska agenter. Annars
blir det nog slavmarknaden fér dem, vilket leder till helt nya
dventyr. Avratta dem vill Ulvriket inte géra, de ar for sma fis-
kar for att stélla till med diplomatiska problem f6r.

Férfattare: vonVinkelslip

Kategori: Naturfolk, mmD

Plats: Kalasa bank, Goborg, Ulvriket

Juryns kommentar: Introduktionen pa detta dventyr borde far en

spontan applad fran juryn. Aven detta scenario tangerar det tillitna

for den bokstavstrogne mua-spelaren (ett MmD som ser ut som ett
dumdjurl) och juryn anser att vonVinkelslip skall ha en eloge for sitt
mod att upproriska trotsighet.

Utmirkelse: En levande ahl i ett litet badkar fér att han ir en frivol
libertin.

Fly fran rubbitar och fangas ev ekoxar. Det har inte varit en
bra dag for vara hjiltar. Efter att rubbit-overfallet drivit dem
fran stigen och in i Gislavedens dunkel gick de forst vilse och
snubblade sen &ver en grinig ekoxe. Nu &r falarna skingrade
och rp sitter sjdlva uppflugna i en svartek och vantar pa att
monstret ska lyckas vdlta den. N4r det ser ut som om deras
sista stund &r kommen slutar ekoxen och lommar ivag mel-
lan traden. Nagon minut senare kommer en kroppsmaélad
ung man med pilbage in i glantan. Han atféljs av sitt jaktdjur.
Djuret som morrar efter ekoxen liknar inte nagot de sett tidi-
gare, fyra ben, gra pdls, svans, spetsig nos och ett gap fyllt
med gula tander. Det liknar mest en liten och satt lomur.

Radarparet ar: Jahennos, imm (Mentor (gevar, vildmarks-
vana, smyga), Status 2 (inom stammen), 24-arig jagare fran
en primitiv stam i Gislaveden. Mycket ovan vid civilisatio-
nen, talar underlig dialekt av skrofmal. Hyser stor vérdnad
for Rufus som varit hans totem sen han var en liten parvel
och Rufus en liten valp.

Hans kumpan; Rufus, mmp Varg (Djurmastare, osynlig-
het, telekinesi, telepati). Jahennos totemdjur och andlige
vigledare. Rufus kommer fran den lilla grupp mmp som
fungerar som totemdjur fér Jahennos stam. Rufus 4r inte
humanoid pa nagot satt utan ser ut som en vanlig varg med
fyra ben och inga hander, hans varg-gener ar alltsad mer do-

minanta &n vad som &r vanligt bland muterade djur. Kom-
municerar endast telepatiskt med Jahennos varfor de flesta
kommer att se honom som ett husdjur. Att han dr chefen av
de tvad kommer att ta tid att lista ut.

Jahennos stam lever i symbios med en grupp MmD som
agerar som andevidsen i stammens schamanistiska religion.
De lever atskilt fran stammen och visar sig mest vid ceremo-
nier. Rufus &r ett socialt undantag. rp bjuds in till stammen
dar de far traffa hovdingen Stor-Jéran och den bestkande
exploratorn Kryffert fon Baatshake med tva assistenter, Jalle
och Kalle (mm, |: guide, riktningskndl, jaktinstinkt; K: livvakt,
blixtsnabb, stryktalig). Kryffert ar mycket riktigt explorator
men inte en hederlig sddan, han &r ute efter stammens reli-
ker som han tror &r uraldriga vapen (egentligen fyra epacks-
drivna hushallsredskap, men designen &r sd futuristisk att
det inte &r en underlig slutsats). Han &r nu populdr i stam-
men efter att ha gett dem en knippe gamla muskéter.

Ndsta morgon hittas schamanen bunden och bade ex-
plorator och reliker &r borta! Efter att "andarna” radfragats
bestams att ] och R ska skickas pa jakt efter tjuvarna. De dr
dock ovana vid civilisationen utanfor skogen, vill rp hjadlpa?
Som motprestation aterlamnas falarna som R samlat in un-
der natten. Busenkelt om man &dr djurmastare.

Sparen leder mot Pirit och langs vagen intraffar ett och
annat som kanske far folk att misstinka att ] har speciella for-
magor, bla osannolikt bra hand med djur.. Att R ligger bakom
ldr vara svarare att klura ut.

Vil i Pirit har re inte mycket tid. Kryffert har redan hittat
en kopare pa Schackara och ligger i forhandling om priset.
Kopet gar igenom ca en dag efter att rp anldnder. Att en vilde
havdar dganderitt till varorna bryr sig de lokala tjansteman-
nen inte mycket om. Relikerna far stjilas eller képas tillbaka.




Detta blir svarare nar képet gatt igenom och sakerna ags av
den Hindenburgske handelsmannen Skarve-Bert (mMD, gris).
Han &r villig att salja men vill da ha mostvarnde 40 kr i hog-
teknologi eller 200 kr kontant. Mycket mer 4n vad Jahennos
eller hans stam kan uppbada.

Skarve-Bert ar dock storviltjdgare in spe och rRP kan
komma att laga marke till hans kdra muskédunder. Han kan
mycket val tdnka sig att [amna tillbaka pjdserna i utbyte mot
hans livs jakttur i Gislaveden. Men da rdcker det inte med

LEJONPEST

Forfattare: Berosion den Virrige

Kategori: Storkampanj

Plats: Muskézonen, Hindenburg

Juryns kommentar: Inledningen —"pa nagot skummt jakla vis” kastar
rollpersonerna in ett stor kampan. Praktiskt taget alla kotterier
beskrivna i grundboken anvinds och dventyret spelas inte klart i
forsta taget. Ett vgat grepp av en s ung forfattare. Tillrdga pa allt sa
innehaller aventyret det mest skrimmande genpesten av alla...
Utmirkelse: En talrik friterad 4rghanesval for basta genpest.

Rollpersonerna kommer pa nat skumt jkla vis i kontakt med
en grupp exploratorer (endast Mmm och mp) som raskt hyr
in dem som vakter och legoknektar infor en expedition in
till Muskdzonens innersta. De skall tydligen leta efter nagot
som kommer att hjilpa till att |I6sa Mutantfragan, aven om
de inte sager direkt vad det ar eller hur det ska Igsa det hela.
Rollpersonerna maste nu hjalpa till att hitta en forskningsan-
laggning, mitt inne i Muskd, och sedan ta sig genom det hog-
teknologiska forsvarssystemet. Pa en punkt sa kommer kun-
skaparna att borja braka, och en utav dem blir nedskjuten,
och de andra ger sig in i en eldstrid med rp innan de flyr ivig
nerfor en gdng- det visar sig att samtliga kunskapare arbetar
for Lejonorden. Den som skots var en spion fran Nimrodbri-
gaden, som skulle hindra dem fran vad det nu ar de tankte
gora. De talade om ett vapen, ett vapen som skulle férvandla
hela Hindenburg till mutanter. Och troligen ta dod pa halften
av befolkningen nir de dnda holl pa. Kunskaparna kommer
undan rollpersonerna, som maste félja efter. De uppticker
ett rum som ser ut att ha varit ett laboratorium, vl tillférsiu-
tet och fyllt av underliga behdllare. Vid en rad utav behallare
med gron vitska sa har tre tuber tagits ut. Den nedskjutne
kunskaparen klarar sig, och berdttar for rollpersonerna att
de andra inte hade nagon majlighet att forsta vapnet, sa de
behdvde ndgon som kunde hjalpa dem att forsta vapnet. Na-
gon som kunde forsta spraket, och som hade kunskap om
det hela. De kommer formodligen att leta reda pa nagon fors-
kare som antingen &r i stasis eller ar nedfrusen, och tvinga
ur individen kunskaper om hur man ska skota anordningen.
Under sokandet kommer de att fa besoka alla majliga platser,
for samtidigt maste de ocksa ta reda pa vad for anordning
det ar. Sokandet visar aft det ar nagra gasbehallare med virus
som ger genpest som Lejonorden stulit. Och om de slapps
los kommer folk do till héger och vanster... S4 smaningom
kommer rollpersonerna att hitta en byggnad dar de forsvarar
folk i nedfruset skick. Nu kommer det fortga pa tva satt:

1. De kommer att upptécka att de kommer for sent. Lejon-

etterdoggar och dylikt smakrafs, da ska det vara vildmarksbe-
star av rang. Ett djupdyk i Zonernas Zoologi rekommenderas.
Néar det skakats hand pa detta géller det bara for rp att se till
att den dryge och vulgére Skarve-Bert dverlever ferien.

Ett av malet med dventyret dr att lata spelarna traffa en
grupp som har en annan instdllning till psi-mutanter, och
som ocksa innehaller en ganska annorlunda psi-mutant, dn
vad man ar van vid i Pyri. Det andra malet ar saklart att ha
roligt men det sager vél sig sjalvt.

orden haller pa att packa ihop, kunskaparna har forsvunnit
med anordningen, och ett par vetenskapsmain har kidnap-
pats. Nu blir det en jakt pa Lejonorden in i Hindenburg dar
rRP maste forsdka hitta det tillhall dar Lejonorden haller hus,
skaffa intrade dit, och sedan fa ut vetenskapsmannen. Det vi-
sar sig att vetenskapsmannen hunnit avsldja hur genpesttu-
berna skall anvandas, och rollpersonerna maste (férstas)
hindra dem innan de hinner utlésa en pestvind ¢ver Hinden-
burg. Sjalvklart lyckas de (i dkta klichéstil i sista sekunden),
med att sl ihjal kunskaparna.

2. rRp hinneri tid och befriar vetenskapsméannen (som inte
fattar ett jota av deras snack om de inte har en tolkrobot. Le-
jonorden kommer att forsoka kidnappa vetenskapsmannen,
och Nimrodbrigaden kommer att forscka sla ihjal dem och
RP, bara for att de varit i kontakt med tuberna och kanske
vet ndgot om deras anvdndande. Innan de blir ihjalslagna
maste rp fa tag i tuberna och neutralisera dem (férslagsvis
slinga dem tillsammans med en last blyklumpar i Osterha-
vet, nara Cotland), innan kunskaparna far tag i vetenskaps-
mannen eller de sjilva blir kaffeved. Exploratorerna, som
ar de enda forutom re, som vet vart tuberna kommer ifran,
maste forstas ocksa neutraliseras. Skulle Lejonorden fa tag
i vetenskapsmannen sé se punkt 1. Om vetenskapsmannen
dér kommer Lejonorden férsvinna ivdg for att hamta nya,
och rollpersonerna maste férstas hindra dem, med Nimrod-
brigadens prisjdgare och legoknektar efter sig.

Forslag
Alternativt kan man spela som sa att de tva kunskaparna
ocksa drrollpersoner, och att alla dr vanner fran bérjan (finns
det nagra psi eller imm i gruppen sa hatar kunskaparna dem i
smyg), och att uppdraget helt enkelt &r att tva i gruppen ska
hamta nagot i ruinerna, och ber sina kompisar haka pa. De
ovriga kommer tro att det bara ar ett vanligt uppdrag, medan
de tvad andra dgnar sig at skumraskaffarer hela tiden, med
rubbitar och andra underliga individer i Muskd. De ovriga
kommer troligen att forsta att nagot ar skumt med sina kom-
pisar, och sakta men sakert kommer gruppen splittras. Nar
de tva exploratorerna flyr kan det vara lampligt att 6verga till
tva grupper, dar den ena forsoker fa reda pa hur vapnet skall
anvindas, fa tag i vetenskapsmannen, och anvianda tuberna
och den andra forsoker stoppa dem.

Man kan ocksa lata alla rp vara de kunskapare fran Le-
jonorden som ska forsoka fa tag i tuberna (utan att veta mer




4n att det orsakar mutationer, och att om alla 4r mutanter
sa finns det ingen "mutantfraga”). Det 4r da meningen att
de ska misslyckas... om man inte vill ldta ndgot avlagset litet
samhille bli genfoérpestat. Rollpersonerna kommer sjilva
stryka med om de sldpper |6s pesten...

Alternativt kan man byta ut Hindenburg mot nagon av-

ldgsen stad eller samhille som exempelvis Ume eller nagot
eget samhille. Man kan ocksé lata genpesttuberna vara na-
got helt annat men lika djavulskt eller, om man vill vara ond,
lata det vara en hartork som Lejonorden och rollpersonerna
tror dr ett hiskeligt vapen.

FRAMORIVNINGSSKRUVENS HEMLIGHET

Forfattare: Jurij 1138

Kategori: Agenter, Ulvriket

Plats: Kalasa bank, Ulvriket

Juryns kommentar: Ett bidrag med mycket god potential att utvecklas
till en veritabel kampanj. En uppfinningsrik spelledare kan ur denna
novellett utvinna en lang serie av spannande dventyr med manga
klassiska hemlig agent-inslag (infiltration, uppdrag i fiendeland etc)
Utmirkelse: En fri drink i Ricks Bar pa Kalasa Bank for god
kampanjpotential.

En avhoppad Ulvrikisk Sjdofficer nimnde ordet "framdriv-
ningsskruv” fér sina kontaktpersoner inom Pyris underrét-
telsetjdnst. Innan Kn. Gé6s hann beradtta nagot om denna
tingest s& omkom han hastigt och plétsligt i den tillfalligt
inredda fangelsehala dar han gomde sig. Givetvis maste Pyri
och Kejsaren ha reda pa vad denna "framdrivningsskruv” ar
for nagot, men efter att ha skickat flera av sina agenter utan
att ha fatt nagra rapporter eller att nagra har atervant bérjar
laget nu bli nervost. Spelarna kallas darfor in for att ta reda
bade pa propellerns hemlighet och vad som har hant med de
tidigare agenterna. Eftersom spelarna dr helt fristdende fran
underrittelsetjansten sa [6per dom minimal risk att utsattas
for sabotage fran dubbelagenter. (Har kan man som spel-
ledare dock vara extremt elak och radfraga en av spelarna i
skymundan om han har nagot emot att vara en infiltrator fran
Ulvrikets Underrittelsetjanst. Denna person ska, helst utan
att bli pAkommen, lagga krokben och sitta kdppar i hjulen
for de andra spelarna).

Tidslinje

-8 manader Kn. Efraim Géés flyr Ulvriket via Kalasa Bank

-7 manader Kn. G6s omkommer under mystiska
omstindigheter i sitt gémstille

-5 manader Elijas Vruun skickas till Ulvriket for att ta reda pa
vad framdrivningsskruven &r, men snart upphar
rapporterna

-3 manader Vrank Tjuusby och Age Truls skickas ivig. Aven
dér upphér rapporterna

-2 méanader DT-Tix skickas ivdg, men samma histeria

upprepar sig
Nutid Spelarna konfronteras av underrittelsetjinsten
+1 vecka Fartyg avgar Géborg mot Kalasa Bank

Det forsta steget ar att borja luska i om nagon pa Kalasa
Bank kan veta vad den eftersokta tingesten ar for nagot. Den
Ulvrikiska flottan torde ha nagon eller nagra som servar de-
ras skepp som ligger till dar, kanske kan man fran nagon av
dessa personer luska ut vad det ror sig om? En annan maijlig-
het blir nagon av de matroser som aterfinns pa skeppen eller
kanske kan man till och med fa ndgon oférsiktig sjcofficer att
glappa om vad som hander inom deras flotta. Hur som helst
far spelarna efter ett par veckors (kan dven kortas ner, bero-

ende pa hur bra dom skéter sig) snokande hora om att mani
de stora varven i Gribbeskov pa norra kusten i Ulvriket haller
pa att konstruera experimentella skepp at Toftings flotta.

Nu maste spelarna forsoka na Ulvriket. Samtidigt borjar
Ulvrikets Sakerhetstjanst - Sokedoggarna - fa nys om nagra
nya agenter som skall finnas pa Kalasa Bankar. Med hjartat
i halsgropen far rollpersonerna chansen att i sista minuten
komma undan och kan skaka av sig de som jagar dem. Spe-
larna far sjilva klura ut hur de skall ta sig till Ulvriket, men
sL kan ge dem chansen via exempelvis ndgon nomadisk sj6-
mutant stam som seglar férbi och mot en hutlés betalning
kan smuggla in dem eller nagot liknande. Havsmarodorer,
smugglare, motstdndsman eller bara nagon tokig kunskapa-
res underliga vattenfarkost kan vara andra satt.

En annan majlighet vore att ta sig in till fastlandet igen
och med hjalp av Storspirus rubbitrike smussla in sig pa an-
dra sidan Ulvavirket. En I6sning som kan vara nog sa span-
nande och skicka ivag rollpersonerna pa ett langt sidospar
for att gora rubbitarna glada nog till att lata dem krypa i deras
tunnlar...

Om de lyckas ta sig in i Ulvriket, atminstone om de tar sig
sjovdgen, hamnar de inte langt ifran byn Baekkebold, som
ligger en tre fyra dagsmarscher fran Gribbeskov. Under sitt
smygande pa ndtterna for att undvika militara patruller och
mdjligt fientlig befolkning kommer man sa i kontakt med
Befrielsedlgarna, den grupp mostandsman som kampar
mot Toftings regim. Rollpersonerna kan lamnas utan storre
val géllande hjdlp fran dem pa grund av att de eg. inte kdn-
ner landet, inte kan spraket tillrackligt val osv. De tas till en
liten by vid namn Hundaeverk dar ett tjugotal motstands-
min gémmer sig. Efter langa och elaka forhér viljer mot-
stdndsmannen att tro pa rollpersonerna och en av dem, den
muterade gasen Tjote, erbjuder att ledsaga dem till varven
i Gribbeskov.

Ett par harda dagsmarscher senare ar de i utkanterna
pa omradet och far borja planera sitt intrang pa det valfor-
svarade varvet. Nagonstans darinne ruvar hemligheten. Att
ta sig in skall vara allt annat an latt och rollpersonerna far
kimpa med att bade férsoka spana av omradet och klura ut
ett satt att bryta sig in pa samtidigt som de maste halla sig
utom synhall for allt och alla. Lyckas de val ta sig in och finna
ritningarna, en prototyp, ta ett foto eller vad som tankts, kan
de ges en chans att fly i en illa konstruerad galen batprototyp
med en hiskelig mangd arga ulvrikare i hasorna. Alternativt
sd kan de forsoka kidnappa den man som leder projektet, el-
ler kanske bara férstora allt som de héller pa med och samfi-
digt avliva honom. Battre att ingen far tingesten i slutdndan




4n att Ulvriket har den.

Om sedan framdrivningsskruven verkligen dr nagot eller
ej dr en annan sak, formodligen &r dess egentliga varde tak-
tiskt ej sa stort som man fran Pyri misstdnker, men lyckas
rollpersonerna med bedriften blir de inte mindre hjiltar i
Thorulfs 6gon for det. Tank att fa sla ulven pa tassen sa har!
| storsta hemlighet fortjanar val det ett falgkors eller &tmins-
tone Grann-Pyriska orden, eller hur?

Kanske ger dessutom raden nagot mer? Man far reda pa
nagot annat djavelusiskt som Ulvriket haller pd med. Man
behover nagon som aterigen kan tas sig in och vilka lampar
sig bast for det om inte de som redan kanner landet...

VALET

Vad &r egentligen Framdrivningsskruven?

Det har ar egentligen helt upp till Spelledarens fantasi. Det
kan ju exempelvis vara en fullt fungerande turbomotor med
duoprop, eller kanske en gigantisk lyxkryssarpropeller med
en diameter pa 3 meter? Eller dr det inte mer &n nagon zon-
galen kunskapares vanvettiga idéer som testas - ett tjugotal
forvaxta elvispar bredvid varandra med ett drivverk besta-
ende av gamla motionscyklar, ett par langsmala borrliknande
saker utan drivformaga alls eller ndgot annat tokigt? Lat fan-
tasin floda!

Forfattare: Mérdarmackan

Kategori: Intrigerande, Borgmastare

Plats: Smastad

Juryns kommentar: Bidraget fingar det moraliska gradask som &r sa
karaktéristiskt for mua — spelarna har i stort att vilja pa att hjélpa

en nagot mindre skurk eller en nagot stérre skurk...Har finns mycket
utrymme att spinna vidare p3 etiska dilemman, konflikter och moraliska
problem. Dessutom &r valfusk alltid roligt.

Utmirkelse: En pava Gammelmans Tokjosblandning, éverréckt i
lonndom i en grind, for bista studie i korruption pa mer vardaglig niva.

En av Rp:na far ett markligt meddelande fran en slakting i
den lilla byn Avlida om att han behdver deras omedelbara
hjalp och att familjens goda namn kan sta pa spel. Efter en
skumpig fard som varar nastan fyra dagar sa ar Rp:na 6mma
i baken och har kommit en bra bit séderut och pa en av de
mindre vagarna i Pyrisamfundet. Byn ser inte mycket ut for
varlden, droskstationen ser nergangen och ganska oanvind
ut. Det som fangar deras uppmarksamhet ar en gigantisk
krater pa andra sidan vagen, ett hus skulle med latthet
rymmas i kratern. (Har inte mycket med dventyret att géra,
en galning som férsokte sig pa sikbaggsodling.) Annars sa ar
det mest parodlare, ulkuppfédning och skogshuggning som
gdller, vilket ocksa syns. Byn 4r omgiven av skog, férutom
kratern och dess omedelbara ndrhet. Det star en man vid
droskstationen och véntar pa dem, och han ser nastan lika
sorglig ut som stationen, sickiga kldder, stora blemmor i
ansiktet och han stirrar pA dem med sitt friska 6ga, ur det
andra rinner det en seg, gulaktig vitska. Han nickar mot
den Rp som &r slaktingen (det syns) och harklar sig. "Tyvarr
sa kunde borgmastare Gaase inte ta emot sjdlv da han har
mycket att std i just nu." Han presenterar sig som Bredman
och ska fora dem till herr Gaases hus som ligger mer eller
mindre i mitten av den oorganiserat uppsnickrade byn. Runt
den ganska sa luxosa byggnaden ar det stolpar med lyktor
uppsatta. De blir ganska uttittade av de bybor som befinner
sig ute vid den hdr sena timmen (det dr i skymningen,
tidigt ndsta morgon sd kommer droskan att vanda tillbaks
till Hindenburg igen.) De blir an mer forvanade nir de
kommer in i tvavaningshuset som har en lyxighet som inte
star adelshusen i Hindenburg langt efter. re.na blir erbjudna
forfriskningar, Gammelmanns Tokjosblandning och blir
erbjudna att sitta sig i de bekvdma fatoljer som star

utspridda. Det drojer inte ldnge forran den ganska trinda
herr Gaase kommer ner, men slaktdragen med utvalda rr;n
syns tydligt. Han ger dem ett 6versvallande leende och tar
dem allesammans i handen och pumpar den glatt, det syns
inte mycket spar av hart arbete hos honom. Han smapratar
lite med sldktingen och fyller pa deras glas vid behov. ’]a det
kanske undras varfor jag har skickat efter dig och dina vanner,
det dr sa att jag har ett problem, det 4r ett borgmastarval
jag maste vinna sa jag kan stalla allt tillratta igen, och laget
ar minst sagt bekymmersamt. Jag har tvd motkandidater,
Herr Krook, en synnerligen skum handelsman som sags
ha kontakter bland de piriska skurkarna i soder, ndgon
slags smuggelhistoria dr jag radd for. Han siags ha mordat
folk som statt i hans vdg med egna hander. Sen sa har vi
den fortjusande fru Klucka, men vi maste ju alla inse att
fruntimmer inte dr lampade att styra, inte sant?’ Har avfyrar
han ett tjusigt leende. 'Vad jag vill ar att ni overtalar mina
motkandidater att de drar sig ur, eller fa 6ver fler personer pa
min sida.’ Han vill ogérna tala om VARFOR han maste vinna,
men tvingar de honom sa siger han att det har med att han
har "lanat” lite pengar ur skattkistan da en kris uppstod, och
skulle det uppdagas nu sa skulle det kunna bli skandal. Han
tédnker givetvis betala igen allt innan &mbetsperioden &r Gver
sd att allt blir bra igen. (Han ljuger sa klart, han har mutat
skattmdstaren och tdnker sa fortsitta, pengarna har gatt
dels till huset och dels till att finansiera diverse zonutflykter
som dnnu inte gett mycket avkastning, han lag ocksa bakom
sikbaggeodlingen som slutade i en katastrof, men om detta
sager han sa klart inte nagot.) Herr Krook, har oklokt nog
inte upphort med sin smuggelverksamhet under valperioden
sa tva ganger under den kommande veckan sa kommer det
in gods, och uppmarksamma rp kan kanske utnyttja detta
till att fa herr Krook att dra sig ur. Fru Klucka daremot, som
ar en vilvaxt och tuff dam med skinn pa nasan misstanker
borgastare Caase som bakom fér smugglingen, och hon
misstanker ocksa att han har smusslat undan en hel del
pengar at sig sjdlv. Polismastare Wrate vagrar dock att
underscka saken och tycker att herr Gaase 4r en ypperlig
borgmastare.(Har lite att géra med de |6neférhajningar och
det kontor han ha fatt sen den gode Gaase kom till makten.
Det och att det dr vildigt lugnt nufértiden.) Fru Klucka
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kan alltséd inte &vertalas eller skrammas. De far dgna sig at
dvertalning av resten av bybefolkningen, dock utan alltfor
synliga vapen, fér da griper polismistare Wrate in och syr
in dem nagra timmar eller s, tills borgmastaren beordrar
honom att sldppa dem, vilket han gtr ocksa. De kan prova att
muta, skramma, hota. Ett alternativ dr férstas ocksa att bryta
sig in under valnatten och byta ut de rostsedlar som inte gatt
till den gode borgmastaren. Gor de inte detta sa kommer
borgmaéstaren att forlora valet, i forsta hand till herr Krook,
och i andra hand till fru Klucka. Betalning och ersattning for

mutor far de férst nar och om den gode borgmaistaren blir
borgmadstare for ytterligare en dmbetsperiod (och han tanker
se till att stiarka makten at sig under tiden, sa det inte rader
nagra tveksamheter om att han ska forbli borgmastare.)
Problem kan uppsta da herr Krook har underhuggare som
gor ungefdr samma sak som Rp:na gor dnda fills herr Krook
drar sig ur. Herr Krook tror dock att det blir lattare med
Gaase vid makten dn med den snokande fru Klucka. De
far en veckolén var ungefdr for vad som normalt ar med
hyrknektar, eller foremal av samma virde, plus da forstas att

SKARPRATTARES NYA KLADER

Férfattare: Krank

Kategori: Storpyrisk konspiration, iMm

Plats: Hindenburg

Juryns kommentar: En maffig kenspirationshistoria som gar upp till
samfundets higsta nivier! Vad mer kan man begira av mojligheter
till episkt &ventyrande och stoisk kamp fér ensamma, oridda
sanningssigare?

Utmirkelse: En kopp forntidskaffe i dkta frigolitmugg for mest
storskaliga konspiration.

1. Introduktion
"Thorulf Skarprattare ar en robot, en san dar platlada som
man ser da och da — fascht mycke mer avanscherat...”

Ingen tog den skitige mannen pa allvar. Han hade sut-
tit dar de senaste fyra-fem aren, varje kvall, och rdknades
mer eller mindre till inventarierna. Sa en dag, for bara nagon
vecka sedan, hade han kommit dit mycket uppjagad, och han
hade inte varit densamme sedan dess. Mycket mer nervos.
Det hade tagit de andra stamgdsterna en hel vecka att lyckas
fa ur honom vad han egentligen var sa upprérd éver — och
nu sag de pa honom med skeptiska 6gon. Hans 6gon tittade
upp mot den improviserade publiken genom ett par glaso-
gon, som nu rasat ner pa nosen.

"Joooo, ja lovar — han & en sén... sandar manuckel... Han
ar inte levande pa riktit...”

Det hela borjar med att rollpersonerna gar in pa en pub
— ddr mérker de snabbt att nagot 4r i gérningen. | ett hém
sitter en berusad gravling i trasiga och skitiga klader och for-
stker dvertyga en liten skeptisk skara om 5-6 man att "Tho-
rulf Scschkarprattarn dr en platlada”. Om de talar mer med
honom sa ber4ttar han garna att hans namn dr Gosta Linde-
man och att han 4r "robotolog”, vad nu det ar for nagot.

Inom tio-femton minuter fran att robotologen gjort sitt
avsldjande dundrar bevapnade militéarpoliser (4 ganger anta-
let rP, ungefar) i uniform och rustningsdelar in pa puben. Det
gors helt klart av deras bryske officér kapten Jonas Gook att
det minsann inte ar nagon mening med att géra motstand.
Gosta arresteras hardhant och slapas med i kedjor av kapten
Gook och hans inte sarskilt muntra man.

Harifran ar det helt upp till spelarna hur det hela fortléper
— beroende pa deras intresse och vart de riktar uppmark-
samheten.

2. Fakta i fallet

Gosta har arresterats av Jonas Gook for "subversiv versk-
samhet”. Extrempatrioten Godk har i det har fallet agerat
sjalvstandigt, dvs utan nagra order uppifran — vilket latt kan
tolkas av rP som att nagon férsdker tysta ner hela historien.
G606k har hadr handlat utifrdn sitt eget huvud, baserat pa in-
formation fran en tjallare.

Om han tillfragas varfor Gosta arresterats kommer Gtk
att svara att Gosta "i sociala sammanhang spritt ut illasin-
nade rykten av sadan karaktar, att de allvarligt kunnat skada
kejsarens annars obeflackade rykte”.

Jonas Gook kommer att misstdnka rolleprsonerna for att
vara i maskopi med den infangade "férradaren” om han upp-
tacker att de haller pa att grava i fallet.

Huruvida Thorulfverkligen ar en robot eller ej bor absolut
inte avslojas — daremot kan spelarna garna fa undersdka sa-
ken — detaljer presenteras under "tradar” nedan.

3. Tradar
Gosta Lindeman har en bror, Herrbert Lindeman. Herrbert
ar dven han "robotolog”, dvs en kunskapare som fokuserat
sig pa omradet "robotar”. Herrbert kan ge svar pa de flesta
fragor angdende robotars beteenden och dven Robotologins
Tre Lagar. Herrbert kan ddrmed verka som en kunskpskélla
ndr det géller att utréna huruvida Thorulf &r robot eller ej.

| ovrigt hdnvisas till Isaac Asimovs "Jag, Robot” — mer ex-
akt de tva sista kapitlen, som torde kunna tjdna som ypperlig
insprirationskalla i fragan. Boken finns att lana pa de flesta
vilsorterade bibliotek.

4. Personer

Gosta Lindeman - Misslyckad och numera férsupen roboto-
log, som hela sitt liv kdnnt det som att han statt i sin broder
Herrberts skugga. Herrbert kan intyga att Gosta ar en arlig
person, som inte skulle ljuga medvetet - men kanske har han
missuppfattat nagot?

Herrbert Lindeman - Jag tinker mig honom som Hasse
Alfredsson, komplett med dialekt och allt. Han ar mycket
kompetent och trevlig.

Jonas Gook - otrevlig och extrempatriotisk militarpolis-
kapten med stram hallning och vildsam laggning.




SKROTSTADEN - EN NOVELLETKAMPAN.JMILJD

Forfattare: raniE

Kategori: Smastad, kampanjmiljs

Plats: Skrotstaden

Juryns kommentar: Novelletten beskriver en valdigt "Mutantig”
dventyrsmiljé dir mojligheten fér spelarna att bli inblandade i savil
korta som langa aventyr ar mycket god. Har ar det enkelt att involvera
spelarna pa flera olika nivier!

Utmirkelse: En vilkokt ulkbringa fér storsta "si-vdnlighet” — alla gillar
ulkbringal

Nagonstans (sL bestammer var med tanke pa sin kam-
panj) innanfér Pyris granser eller i narheten av dessa ligger
Skrotstaden, en inte helt typisk fribyggarbosattning med
ett invanarantal pa strax over trehundra sjilar. Skrotstaden
grundades for tre generationer sedan av den dristige Gunnar
Jal, en manniskomutant och ledare, som ledde en grupp mu-
tanter bort ifrdn Pyri samfundets expanderande granser, for
att sla sig ner pa platsen dér skrotstaden ligger idag. Namnet
kommer ifrdn det priméra byggmaterialet i det lilla samhal-
let, som &r just skrot ifrdn den gamla tiden. Stadens centrum
4r tveklost den gamla okQ8-macken som tjdnar som Sjefens
residens. Invanarna i skrotstaden har en relativt hog tillgang
till gammal teknologi, nagot som Pyriska intressen nyligen
fatt upp 6gonen for, men de vet inte om det finns nog gam-
mal, fungerande teknologi for att motivera ett maktoverta-
gande medelst vald.

De olika fraktionerna

Harmus Jal, Gunnar Jals sonson, ar Skrotstadens Sjef, en po-
sition som ar liktydig med borgmastare. Harmus dr mycket
konservativ och vill att Skrotstaden ska fortsatta fungera sa-
som det gjort de senaste 50 aren. Han kommer att motsatta
sig varje form av Pyriskt inflytande tver staden, och ogillar
"framlingar” i storsta allmanhet, men han kan tianka sig att
anlita utomstaende for att |6sa problem som kan uppsta i
samhadllet, (exempelvis sabotera herr Hissings varutranspor-
ter, eller att undanréja Kraut, ndr Harmus inser hur hans son
egentligen 4r). Han férfogar 6ver en vilbevdpnad vaktstyrka
(MM och mp, tillrdckligt manga fér att spelarna eller nagon
av de andra fraktionerna inte ska kunna ta hand om dem en-
samma), en samling fornfynd (vadhelst spelledaren énskar)
samt ganska mycket av byns akermark.

Kraut Jal &r Sjefens son och séledes den sjalvklare arving-
en till den upphdjda positionen. Men Harmus aldras inte fort
nog for Kraut, som vill ta éver styret dver staden sa fort som
mojligt. Darfor har han ocksa sett till att (i yttersta hemlig-
het naturligtvis) hans tre broder férolyckats i olika "olyckor”.
Kraut &r inte alls sa konservativ som sin fader, tvdartom ar
han en fornyare som vill blasa nytt liv i staden, det 4r Krauts
fortjanst att det nu finns en liten grupp nyinflyttade i staden,
samten liten strom av igenompasserande dventyrare som vill
at de hogteknologiska som sags finnas i vildmarken utanfor
staden. Kraut ser helst att Skrotstaden forblir en oberoende
bosdttning som sa smaningom véxer till ett stort samhaille,
men han kan tanka sig att uppga i Pyrisamfundet om han
sjalv far (eller far behalla) makten och far styra staden efter

eget huvud, med de kejserliga skatterna som enda plikt. Nas-
tan ingen av byborna inser Krauts ratta ansikte, utan tycker
tvdartom att han ar en trevlig ung man som kommer att bli
en bra Sjef nar hans far dor, och att hans nya idéer om att fa
in lAngvaga handelsman nog kan vara bra for staden. Krauts
resurser inkluderar en liten grupp hangivna livvakter, men
for de flesta riskfyllda operationer (t ex att [onnmaorda hans
far eller herr Hissing, vapensmuggling till hans privatstyrkor,
eller for ett fejkat mordforsok pa honom sjilv) anvander han
sig av utomstaende som sedan kan offras. Kraut har en liten
samling av fornfynd (aterigen vadhelst sL 6nskar)

Waldemar Hissing ar en nyinflyttad imm, han basar tver
Skrotstadens kombinerade handelsbod, taverna, spelhala
och gastgiveri, Waldemars, och &r dirigenom en maktig
man. Han star ocksa i spetsen for den lilla grupp nyinflyt-
tade som nu huserar i Skrotstaden. Att han dverhuvudtaget
fatt ett fotfiste i Skrotstaden vet han beror pa Kraut, men
han hyser ingen lojalitet mot den framsynte mutanten for
detta, tvirtom planerar han att sjalv ta makten i Skrotsta-
den och sedan férhandla med Pyri om att inlemma staden
i samfundet om han far sitta kvar som borgmastare i sta-
den. Waldemar hyr gdrna in utomstaende for att forbattra
hans chanser till ett maktovertagande (exempelvis igenom
stold av nagon av Sjefens fornprylar eller helt enkelt som
legoknektar). Waldemar forfogar éver en hel del resurser i
form av olika handelsvaror, lite gammal hégtek och ganska
mycket krediter.

Aventyrsuppslag
rP kan introduceras till Skrotstaden och dess intriger pa
manga olika satt, har foljer nagra exempel:

Livvakter

rP agerar livvakter &t ndgon person eller grupp, kanske en
Pyrisk diplomat som ska férhandla om Skrotstadens inlem-
ning i Pyrisamfundet, eller en eller en grupp kunskapare som
4r ofroligt intresserade av Skrotstaden och dess omgivning,
eller en handelskaravan (kanske en av herr Hissings varutran-
sporter) eller vad som helst.

Aventyrare

rP far hora talas om Skrotstaden och de otroliga mangder
fornfynd som star att finns dar (naturligtvis en grov Gver-
drift) och bestammer sig for att undersoka saken sjilva.

Agenter

rP blir utsdnda av nagon grupp for att spionera pa Skrotsta-
den och rapportera om forekomsten och effektiviteten av
hogtek i staden, samt de olika lokala maktfraktionerna. Om
rp fullfoljer detta uppdrag sa kanske de far ett till som gar ut
pa att stodja en viss fraktion, eller kanske till och med att ta
over staden sjalva, naturligtvis 4t uppdragsgivarens rakning.
Exempel pa ldmpliga uppdragsgivare dr Pyrisamfundet, na-
gon av Pirits gangsterklaner, Nagon aristokratfamilj, Ulvriket,
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Gotland, Géborg, Jarnringen osv.
En pahittig s. kan forstas hitta pa vad skal som helst till
at re tar sig till Skrotstaden. Lagg gdrna in karaktarer och

100D BUNKER

Forfattare: Muterad Mungo

Kategori: Rubbitslakt, bunkerrdj

Plats: Bunkern

Juryns kommentar: Juryn fir tunga "Mutant classic”-vibbar av denna
novellett, ladda skarprittarpuffrorna, kring pa stalkasken och ner i
bunkern bara! Osubtil nostalgivag av basta mirke.

Utmirkelse: Ett paket med torr faltproviant frin De Gamles tid fér mest
brutala bunkerrdj.

Bakgrund & Intrig

Rollpersonerna kommer dver en karta som visar hur man
skall finna vagen till ndgon sorts forntida underjordisk an-
ldggning (ddr givetvis ett stort kryss markerar ingangen).
Det kan starta pa ettf par olika satt:

1. Ett parti paker arrangerat ndgonstans i slummen dar
insatserna dr svindlande héga. Den rollperson som har hégst
i Spel far under ett langt och svettigt parti se hur hégen pa
bordet vixer allt mer, 4dnda tills i sista budvandan nagon
hystar upp en illa sliten karta som enligt dgaren skall leda till
rikedomar bortom deras vildaste fantasi. Med svett i 6gonen
och bultande hjartan laggs korten ut pa bordet och tro det el-
ler ej, men rollpersonen kammar hem iiberpotten! Men inte
utan att de andra i spelet hunnit kasta lystna blickar pa kartan
och bestamt sig for att de nog skall ha en del av kakan.

2. Rollpersonerna bevittnar en auktion dir nagon lampar
upp kartan, pastar att den ar akta och budgivningen ar igang.
Som sLfar man forsoka locka och pocka spelarna till att nap-
pa pa det i sa fall. De andra budgivarna, vilka inte kan mota
upp vad dn for fanig summa rollpersonerna haver ur sig, har
den knivsluga planen att folja dem istallet for att kbpa kartan
sjalv och pa sa sitt fortfarande nd malet.

3. En sen kvill i ndgot skumt kvarter hog rollpersonerna
hur skott avfyras och ut ur mérkret kommer en man stapp-
lande. Han trycker ett ihoprullat papper (kartan givetvis) i
handerna pa dem innan han faller ihop. Efter kommer tre
fula typer utrusande med dragna skarpréttare och kréver
pappret. Dags att fajtas eller ldgga benen pa ryggen. Roll-
personerna undkommer i vilket fall som helst men pa nagot
sdtt har ett gdng zonfarare fortfarande fatt reda pa att de
besitter den.

Kartan dr akta och leder spelarna rakt in till en plats fylld
av allskéns rikedomar. Problemet ar den vansinniga rubbit-
klan som haller till dar och ar anledningen till att alla dessa
vardefulla ting ligger pa hog dar tillsammans med benkno-
torna fran deras forra dgare. Rubbitarna, vilka ursprungligen
tillhorde klanen Langora i ett inte allt for avlagset rubbitrike,
utsattes for ett biovirus nar bunkern undersoktes av dem for
manga ar sedan och blev spritt sprangande kndppa. De hal-
ler ihop fortfarande enligt principen att storst och farligast le-
der de andra och att man alltid har nagon klen typ att 4ta om
det blir ont om andra byten. Deras intelligens har reducerats
drastisk, de ar knappt verbala och de forstar knappt att bruka

situationer som far Skrotstaden att kinnas mer levande, och
bestam hur mycket hogtek som skall finnas tillganglig efter
eget huvud.

mer dn pakar och liknande som vapen. Genom att hallaigang
som kaniner har de blivit nog sa manga av dessa tokrubbitar.
Den storsta forandringen dock ar att de lagt vegan dieten pa
hyllan for att bli dedikerade kéttatare.

Spelarna stoter pa en rubbitpatrull pa vag dit for att en
gang for alla ta hand om avfillingarna. Langéra klanen har
kant till den tidigare utsanda patrullens 6de under en langre
tid men férst vagrat tro att deras en gang fredliga (nija)
gronsaksmumsande vanner numera vill sdtta tinderna i en
blodig biff. Det har gjort att man férst nu, éver ett ar senare,
skickar ut nagra for att ta hand om problemet och |6sa deten
gang for alla. Da man anser att det 4r av yttersta vikta att det
ltses snabbt och effektivt, nu ndr man vl bestamt sig for
vad man skall géra, sdnder de ut det bista det kan erbjuda:
Kapten Stampe och hans morotskommando om ett tiotal ar-
rade rubbit soldater.

Salunda, efter en tuff resa det och ett par tre férsta obe-
hagliga moten med tokrubbitarna, kommer rollpersonerna
att stéta samman nere i bunkerns morka och fuktdrypande
gangar med bade nagra tokiga zonfarare fran paker partiet,
Stampe och morotskommandot samt strax darefter resten
av tokrubbitarna som samlat sig for en massiv attack pa alla
dessa inkraktare. De skjutglada zonfararna vill kasta sig Gver
alla palsbobbar de ser, men Stampe kan mycket val tinka
sig att samarbeta med rollpersonerna da han borjar inse att
flenden &r etter vidrre dn han tankt sig. Forst far man i sa fall
ta hand om zonfararna. Som hangivna traditionalister vagrar
zonfararna under Doggy Zlubb att inse att man faktiskt inte
behover skuta alla rubbitar man stéter pa. De galna rubbi-
tarna, tokrubbitarna, vill déda allt och alla.

Nyckelpersoner

Den gamle zonfararen Todd Bunker som férlorar kartan i pa-
ker kartan till rollpersonerna eller blir skjuten samt eventuellt
nagra raskinn som skjuter ihjal Todd. Rubbit klanen Langs-
ras patrull med kapten Stampe i spetsen. Tokrubbitarna, ett
femtio tal allt som allt. Zonfararna som vill at fynden ocksa:
Doggy Zlubb (mm), Vivo Mustig (mMp, Bjorn), Servitor 11 &
PULO (rBT:ar) samt Fryyke Moss (mD, Utter).

Aventyrets slut

En hog fornfynd (forslagsvis t.ex. krimskrams som brodros-
tar, Bic-pennor, toalettrullar, nagra telefoner och annat men
for att stilla spelarnas vapenhunger kan ju ett par jaktgevir,
nagon tavlingspistol (22 med ett tiotal askar om 5o patroner
styck) och kanske tom en laserpistol ligga i ett svarforcerat
vapenskdp nagonstans...), laboratorier med kylar och lik-
nande dar en hel del provrér och kolvar fortfarande innehal-
ler en del otrevligheter man inte boér peta pa, en allians med
rubbitar som folk mycket vil kan prata snett om men kanske




kan vara en udda hjilp till rollpersonerna framéver och yt-
terligare ett gang &rr till samlingen.

HKALLAVERAS REJS

Forfattare: Muterad Mungo

Kategori: Kapplépning

Plats: Hindenburg, Nordholmia, Pirit

Juryns kommentar: En kavalkad av knasiga slp pa ett lika knasigt
uppdrag — novelettférfattaren har har tagit fasta frimst pa mua:s
humoristiska sida i en rejil actionkomedi.

Utmirkelse: En stor krdm- och griddpaj att slanga i ansiktet pa valfri
antagonist for basta actionkomedi.

Bakgrund & Intrig

Den excentriska manufaktur knésen Manfred Kallavera slar
vad med nagra av de andra herrarna i den exklusiva gentle-
mannaklubben Fanndanga hur lang tid det skall ta for nagon
att resa runt den gyllene triangeln Hindenburg, Nordholmia
och Pirit landvigen, utan att nyttja ndgra av de mekaniserade
fordon och liknande som motorskallar och annat har. Finfina
prispengar och stort utrymme i Polisgazetten utlovas till den
eller de driftiga sjdlar som lyckas med bravaden pa kortast
majliga tid. For att se till att inget fusk eller rackarspel fore-
kommer kommer de med varje tavlande eller lag sanda en
overvakare, som dessutom skall dokumentera eskapaderna
och givetvis maste foras levande i mal. Det hela blir till hett
nyhetsstoff och en vild anstormning av lycksékare erbjuder
sig att delta och vadslagningen om vem som skall kamma
hem prispotten, hur lang tid det skall ta och vilka som forst
ats upp av nagot vilt monster blir till en ren hysteri i huvud-
staden. Sa har spannande har det inte varit for Hindenburgs
dobbel tokar sedan bodybombaren Francke Ahlstarr gjorde
sin bejublade final match i Bombarbryt turneringen somma-
ren '84. Manfred ar dock inte villig att sdnda ivdg vem som
helst ut i vildmarken bara for att han och nagra andra kredit-
stinna gossar téanker stro lite pengar omkring sig, sa i slutan-
dan &r det bara de mer rabarkade zonfararna och dylika som
viljs ut. Ddribland aterfinns givetvis vara kdra dventyrande
rollpersoner.

Rollpersonerna sitts upp emot tolv personer/sillskap
allt som allt, varav de flesta 4r beredda att kliva 6ver lik for
att na till prispotten pa skrammande 1 coo krediter. Det tar
tjugo ar att slita ihop sddana summor i en manufaktur och
for det ar lite smuts i byken inget att gnalla dver. Sa fort
startskottet gar har fulheterna borjat. Under aventyret var-
vas arrangerade dverfall fran mutantstammar med forgift-
ning av eventuella riddjur och lémska attacker fran inhyrda
psi-mutanter. Rollpersonerna har det helt fritt att som enda
deltagare forsoka spela med rent mjol i pasen eller att ta till
varenda knep i boken. Praktiskt gar det till sa att alla skall
samlas, till fots och med nddvindig packning pa Hydrator-
get sju pad morgonen den séndag som ar satt till starten pa
tavlingen. Forberedelser med riddjur, vagn eller vad man nu
dnskar far goras, men dylikt far ej finnas pa torget och man
maste starta fran en "naturlig plats” fér firdmedlet, dvs. en
pansdr far inte sta vid narmaste gathorn utan skall finnas i ett

Vad behévs fran sL

En karta till bunkern dar X markerar ingangen (fér spe-
larna) och en karta &ver bunkern (for su)

stall. Det gor att narmaste mojlighet torde vara nagra hundra
meter till ndgon kilometer bort. Trangsel, elaka smallar och
vral fran folkmassorna som samlats for att ase spektaklet nar
de tavlande stapplar ivdg under sina bdrdor.

Vid starten sa har givetvis en eller ett par medtavlande
forsokt ga at rollpersonerna, forslagsvis en vacker kvinna
som lurar dem in i ett dverfall innan det gar av stapeln, som
matforgiftar dem eller dylikt. Under tavlingens gang kan sL
lata spelarna raka ut for en del av féljande: 1) Arrangerat
overfall fran marodérer, traskpirater, ndgon mutantstam,
religits sekt eller sd. Kan hdnda ett par génger i alla fall. 2)
Stéld av deras riddjur eller vagn. 3) Nagon branner deras
kldder, utrustning och annat under natten. 4) Ldmnar falska
bevis fér att rollpersonerna fuskat. 5) psi-mutant anvander
illusion, férvirring, dominera ody. for att lura dem fel vag. 6)
Klassikern vanda vagskylten at fel hall. 7) Ett gang tradiglar
i sovrummet alternativt nagra sikbaggar. 8) En pahilsning
fran nagon lamplig gangster ody. i Pirit som dnskar att nagon
annan skall vinna. g) En del finfina fillor, sdsom tradstockar
som svanger ned i basta Ewok stil, fallgropar, punji-sticks
och allt vad en sL med eller utan grymkafts fantasier kan fa
ihop. 10) llsken lokalbefolkning, uppretade efter ndgon som
kom fore dem. Nasta gang skall minsann fa pa palsen, eller
huden om nu det saknas! Alternativt nagra halviokiga och
uthungrade reptilman eller andra mutanter som garna stop-
par dventyrare i lunchladan. Tank pa att rollpersonerna gdrna
skall uppmuntras till en del dumheter sjalv. Inte nog med att
de i sa fall maste overlista de medtdviande utan dven deras
medfoljande 6vervakare |anz Bocke maste man lyckas smyga
sig forbi eller tillfalligt oskadliggora.

Nyckelpersoner

Rollpersonernas évervakare Fmp illern Janz Bocke, en per-
son som alltid &r kyligt gentlemannaaktig, har en ovana
att lyckas dyka upp i fel 6gonblick (som nar rollpersonerna
precis lagt laxermedel i nagon medtavlandes barrbergrét en
morgon eller liknande) och allmant &r en smarta i baken.
Immaren Manfred Kallavera och klubbkollegorna Herrarna
Scholling, Drabant och fon Zajjner. Medtavlande ar: 1) Ra-
darparet Rufus och Theodore Vankelhane (tvd mm bréder,
zonfarare). 2) Efraim, Marius och Hadrius Piaff (Kusiner till
smilet, Fm Paddor, exlporatorer (havdar dei alla fall), mycket
fusk bendgna). 3) Mart (imMm, tystlaten och bitter ex-soldat).
4) Henri Tjoff och Abel Dogg (Fm Hundar, postiljoner). 5)
Vira och Jessi Krane (tva mm systrar, postiljoner) och Bodil
Arlanda (Fm Bjorn hona). 6) Fronke Sparv (mD Trana, zon-
farare) och Loka (Fm Fiskmas hona, zonfarare). 7) Fritosen,
Stekbordet och Kassatjianst (Tre forvirrade automater fran
Hindenburgs poliskar). 8) Dammel Drax (Fm Groda, zonfa-
rare) och Reginald Hampling (Fm Mard, ex-soldat). g) Zebbo,




Raffe och Rogge (Storvéxta halvkriminella raskinn och mm).
10) Agaton fon Spalle (imm och en riktig stropp), Hebert
(imM, Agatons butler) och Jorge Kruuse (iMm, ex-soldat och
livvakt). 11) Wolfram Mynta (imm, kunskapare). 12) Marix
Meds och Buck Sjésa (Mm, zonfarare)

Aventyrets slut: Vinnarna far stolt ta emot 1000 krediter i
prispengar, far en inbjudan till Fann Danga klubbens arliga
jubelmiddag och far stoltsera fanigt flinande pa framsidan
pa Polisgazetten (rykte +2 eller vad s tycker ar lampligt).
Har dessutom hedern att vara de forsta segrarna i vad som

EXPEDITION: KA-ESS

Férfattare: Muterad Mungo

Kategori: Zonexpedition

Plats: Muskézonen

Juryns kommentar: Annu ett klassiskt element i mua levandegjort av
Muterad Mungo: zonexpeditionen. Hir finns bisarra zoninvénare,
bisarra fynd och bisarra robotar — kort sagt allt det som &r nédvindiga
inslag i varje god zonexpedition!

Utmirkelse: En korg med firska insekter och vdlsmakande larver (att
blidka paddorna med) fér bista medicinrelaterade komplex.

Bakgrund & Intrig

Den aldrande manufakturdgaren Anton Bruuke har sedan
manga ar sett sin yngsta dotter Elleonara insjukna alltmer
i en svarartad variant av Glodpest och hans vacklar mellan
hopp och fortvivlan fér hennes liv. | sin desperation kastar
han all férsiktighet vind for vdg och vander sig till en av de
mekkor, Tylle Nal, som stadens Kunskapare havdare besitter
ovirderliga kunskaper. Sin misstro till trots sa ger automa-
ten ett gott intryck och nar den forklarar att hans dotter kan
overleva blir han till sig av gladje. Det finns smolk i bagaren
dock. Roboten havdar att den behéver nagon sorts "Sillin”,
vad nu det dr, och dr sardeles svart att komma over. Den har
dock ett minnes fragment av en plats i Muskézonen, nagon
sorts enormt komplex kallat K&-Ess, dar dylika ting kan sta
att aterfinna fortfarande.

Anton vander sig en sen kvall pa klassiskt manér till zon-
fararhaket Bunkern och efter att ha vixlat nagra ord men bar-
tenderna far han rollpersonerna utpekade for sig. Uppdrag
erbjuds, krediter l4ggs pa bordet och mer utlovas och ivig
med ganget mot Musk&zonen i all hast! Med sig far de en
enkel kartskiss uppritad av Tylle och en uppmaning om att
skynda sig tillbaka, mekkan tror att tiden ar knapp. Ar roll-
personerna helt obildade (ingen med bildning och teknologi,
naturvetenskap eller medicin Gver 20%) sa blir det nodvan-
digt for den skraltiga automaten att f6lja med om man skall
lyckas. De maste i sadant fall fa Tylle att overleva ocksa.

Farden in i zonen ar allt annat an enkel och de ges chan-
sen atf stota pa sadana trevligheter som de Melinska illrarna
om sL sa onskar och kanske dven far aterse gamla bekanta
om de spelat VRS i form av Asketerna eller Regnbagensstam
(vilka kanske inte glomt dem helt). Nagot eller nagra zon-
monster, ndgon annan vansinnig mutantstam eller annat kul
kan dyka upp likasa.

Nar de har natt fram till det omrade dar Ka-Ess skall ligga
moter de ett jattelikt byggnadskomplex, halv dvervaxt och

sedermera blir en oregelbundet dterkommande tavling. Det
blir alltsd chanser till att forsvara titeln, eller, om det gick
samre, ta revansch en annan gang.

Vad behovs fran st

Forslagsvis detaljstudier av Cannonball run, Nu blaser vi snu-
ten, En ding, ding, ding varld, Rat race med flera filmer samt
sadant som J.V.'s Jorden runt pa 8o dagar. Inget material for
spelarna behovs.

nedrasat under &verkan fran tidens tand. Det som finns be-
varat dr de mer kansliga delarna av byggnaderna, bland annat
sddant som testlabb med héga sakerhetsnivaer for diverse
trevliga virus och annat som man laborerat med. Nagra vir-
riga sdkerhetsrobotar haller till pd& omradet och géra livet
surt for inkraktarna, dven om de inte nddvandigtvis anfaller
rollpersonerna, och en underlig klan av muterade paddor
som dyrkar ett skinande blankt kylskap huserar i en annan
del. Att stka sig igenom byggnaden tar tid och kan man pa
nagot satt komma i kontakt med sdkerhetsrobotarna — en
Immare eller manniskoliknande mutant (garna kladd i vit
rock) kan forsoka domdera éver dem — kan rollpersonerna
eventuellt fa hjalp. Nar man val luskat ut var en del medicin
forrad kan finnas visar de sig vara plundrade, men sma fula
lerstatyer stillda dar for att mana bort onda provrorsandar
kanns igen fran besdk hos paddorna. Salunda far man traska
till dem igen (kraver givetvis att de moétt dem innan) och kan
ges en audiens tillslut hos deras éverkviaka Tasstjub. Hon
sdger sig vara villig att byta deras forrad av lakedroger och
annat som de samlat pa sig i skydd mot "andarna” om de kan
a) betala med en faslig mangd annan hogteknogrunk som
rollpersonerna ogdrna delar med sig av; eller b) réja undan
robotarna at dem, som de skyller en massa ont pa utan att
ha vidare orsak till det. Givetvis kan rollpersonerna i sann
maroddranda storma paddnistet, skjuta allt som kviker och
traska ddrifran med bytet om de sa vill. De &r inga vidare
motstandare i slutdndan.

Efter det dr det "bara” att traska tillbaka utan att férlora de
vardefulla ampuller med "Sillin” som man har kommit &ver
eller, om man nu har mekkan med sig, Tylle Nal fér den de-
len. Nagra stycken enklare lakedroger, fargglada plaster samt
mangder av Novalucol och Aspirin kan ligga med i bytet som
rollpersonerna tar med sig hem om st sa onskar.

Nyckelpersoner

Anton Bruuke, Eleonara Bruuke, Tylle Nal, eventuella mo-
ten i zonen, Sdkerhetsrobotar, Paddorna och deras ledare
Tasstjub.

Aventyrets slut

En overlycklig Anton 6verdser dem med tacksamhetsbety-
gelser ndr rollpersonerna atervander. Férutom en lamplig
beldning i form av reda krediter eller liknande sa ser han till




att hans gode van murveln Paddy Vimmel skriver en [amplig
heroisk notis om deras bravader fér att radda dotterns liv.
Den sistndmnda, nar hon bara ett par veckor senare har fatt
fargen ater och 4r pa fotter igen, visar sig vara en livlig och
sot flicka som har ett nog sa trivsamt kapital att luta sig till-
baka pa. Att den tjugoariga och oerfarna tosen blir foralskad
i ndgon av sina raddare dr inte sdrdeles otroligt...

L 7 TILL SLUTSTATIONEN

Vad behévs fran sL

En karta 6ver zonomradet, en skiss att ge till spelarna dver
det forra likasd samt en hyggligt god skiss ¢ver Karolinska
Sjukhuset (ta en ur gula sidorna, peta bort nidra halften av
byggnaderna, lagg till ndgra udda nymodigheter fran senare
2000-talet och rita upp lite kulvertar och det ar klart).

Forfattare: Muterad Mungo

Kategori: P51, PSIPO

Plats: Muskézonen

Juryns kommentar: Kamp mot klockan i ett snabbt, enkelt och
actionpackat dventyr med hogoktanig spanning. Sarskilt intressant ar
de potentiella féljder som aventyret kan fa, nigot som blott antyds i
noveletten...

Utmirkelse: En flottig hindenburgare for basta psipo-agent.

Bakgrund & Intrig

En gammal psipo-agent talar ut i Polisgazetten (pc) om sin
tid som vakt i ett av de interneringsldger man hade, ILy. Ar-
tikeln uppror manga, framforallt efter det kommer fram att
man tror att ett flertal immares barn, som férmodligen ej var
psi-mutanter, som férsvunnit vid den tiden ha blivit bort-
forda av psipo och hamnat dar. Rollpersonerna, som erfarna
hardingar, anstalls av pc for att agera vakter at deras murvel
Paddy Vimmel sa att denne sakert skall kunna undersodka
vad som hant.

Rollpersonerna har goda hanvisningar for hur man tar sig
till lagret, belaget i de nordligare utkanterna av Muskozonen
och resan dit kan vara sa aventyrsfylld eller strapatsrik som
sL onskar. Lagret i sig ar helt tomt och 6de. Crunden fran
nagra nedbranda tegelhus, ett gang gravar i ett hérn med oi-
dentifierbara rester och lite annat skrap. Medan Paddy rotar
runt har rollpersonerna lite att gora. Efter nagra dagar dar ar
det dags aft ta sig hemat, da plotsligt en sliten mekka dyker
upp ur skogskanten. Den ber eventuella immare (eller som
ser ut att vara det) i gruppen om lov att agera mot de fram-
mande elementen (mutanterna). Den fragar om den skall ta
dem till slutstationen som de féregdende. Om inga immare
finns i gruppen gar den direkt till anfall, mekaniskt ylande om
att de skall till slutstationen.

Roboten ger ledtradar om ytterligare ldger i narheten, det
fasansfulla "Slutstationen” dar fortfarande en forvirrad "ut-
rotar” robot och nagra sakerhets robotar haller till. De har
fortfarande nagra fangar kvar, halvt galna av att ha spenderat
nara tjugo ar i sma celler vantandes pa deras avratining. Efter
att ha bekampat den galna automaten menar Paddy att man
skall undersdka vad den babblade om. Vagen till Slutstatio-
nen, eller ens vad det var for nagot, dr inte kiant, men Paddy
tror sig veta ett par personer i Hindenburg som kan kanna
till det. Det var en del detaljer fran intervjun som ej gavs ut
till allmanheten av olika skal. Rollpersonerna far bryta sig in
hos bada (Kasper Remm, ett pensionerat polisbefil och Er-
rol Blugger, driver eft tenn gjuteri) och hittar referenser fill en
tredje person, Pietro Dunke, som skall finnas pa ett gods ut-

anfér Musko. Dar huserar ett antal psipo-agenter och det ar
riktigt knepigt att ta sig in dit. Rollpersonerna far antingen i
stor forsiktighet forsoka smyga sig in eller helt sonika storma
stallet. Paddy foljer med, men vill inte skriva nagot mer om
varken psipo eller Slutstationen, det &r han for radd fér, men
vill reda ut vad som har hant och vad slutstationen kan vara
fér ndgot. Han har ingen foérkarlek fér psi-mutanter, men
det &r skillnad pa ogillande och vad psipo gjorde. Efter ett
lyckosamt intrang i godset kan de i ett svaréppnat metallskap
hitta en maldten gammal lunta innehallande information om
transport till ett omrade 20-30 km norr om IL7.

Rollpersonerna far aterigen bege sig av mot omradet i
ndrheten av ILy och soka sig norréver mot den plats dar Slut-
stationen skall ligga. psipo lamnade lagret i sadan hast att
man ej gav robotarna order om att réja undan alla bevis och
forstora lagret, utan istédllet har mekkorna kommit att atfslja
deras senaste kommando: att férbereda fangarna for avratt-
ning till ndsta dag nar en viss psipo-agent skall anlanda. Det
har han aldrig gjort och det har darfor hallit de arma krakarna
vid liv i alla ar. Rollpersonerna finner lagret och moter dess
kvarvarande robotvakter. Nar de val klampar in i lagret (nar
robotarna marker av inkraktare) far de brattom darfor att
psipo har givit robotarna anvisningar om att vid en attack
mot ldgret far inga bevis om vad som hant dar far [amnas.
Sélunda sa kommer de att avratta de kvarvarande fangarna
om de ges chansen och sL bor gora tydligt for rollpersonerna
att varje sekund riknas. Av de fangslade 4r tva helt vanliga
immare, en mm anka och en psi-mutant.

Nyckelpersoner

Paddy Vimmel (mm), Mekkan vid ILy, Kasper Remm, Errol
Blugger, Pietro Dunke och lampligt antal psipo-agenter for
en tuff fajt for rollpersonerna, Utrotar roboten och ett gang
Sakerhetsrobotar for ytterligare en hard strid samt nagra
fangar som forhoppningsvis lever fortfarande.

Aventyrets slut

Rollpersonerna kan atervinda med fasansfulla nyheter om
psipo:s grymheter. Har man dessutom lyckats radda livet
pa ett par oskyldiga immare blir det stort jubel i Hindenburg
och rollpersonerna ges en statlig mottagning med lampliga
dignitdrer. Ankan och psi-mutantens existens tonas ned och
de goms diskret undan pa nagot sanatorium eller liknande.
Ett hyggligt tillskott till rollpersonernas rykte blir féljden
— sjalvaste Polisgazetten har ju trots allt haft en murvel med




sd vare sig Paddy vill skriva mer eller inte sa blir det ett par
storslaga nummer av det hela.

HERR MIXERS HARDVARA

Forfattare: Muterad Mungo

Kategori: Mérdarrobot

Plats: Lantgods

Juryns kommentar: Mmua goes slasherfilm i detta bidrag — troget
slahsergenren, men med unika twists som gor att jakten pa
mérdarroboten blir cefterhdrmligt mutantig.

Utmirkelse: En rejil portion blodpalt med svartsoppa for bista splatter-
bidrag.

Bakgrund & Intrig

Rollpersonerna bjuds in av en bekant fran Vishetens Vanner
(kanske genom kontakter de fatt med Anton Schaéld och an-
dra gossarna i VRS) for att deltaga i en avtackningsceremoni
som en av féreningens entusiaster, den vilbestéllde kntsen
herr Harald Mixer, arrangerar. Man har ett tiotal personer
begivit sig av fran Hindenburg tidigt en morgon fér den fem
timmar langa resan 6sterut till den lilla byn vid malsjons kant
som herr Mixers gods ligger och dar han dessutom driver en
affarsverksambhet ifran. Det sistndamnda ror sig om en nagra
enkla segelskutor som drar upp diverse malfiskar och ett till-
horande rokeri samt en manufaktur dar man kan ta hand om
fiskrenset for att tillverka allehanda oljor, godningsmedel och
lite allt mojligt. De hos muterade katter uppskattade Mixers
glosagon (glasburkar med malfiskogon i attika for finsma-
kare) gors har ocksa. Enligt herr Mixer sjilv sa har han en
synnerligt maktig pjas att visa upp, nagot som han lovar skall
fa dem alla att rysa av hapnad.

Val framme arrangeras en stor och ftrivsam lunch och
stdmningen ar festlig och upprymd. Men undertiden som
man sitter och frojdas at herr Mixers utsckta bord barjar
himlen mérkna och &r snart tackt av tjocka moln. En av
de fruktade syrastormarna som till och fran intraffar i den
nédrliggande Musk&zonen drar éver godset och snart & man
insvepta i ett ovdder av vars sort man sillan skadat. Trots att
det 4r eftermiddag ute &r det mérkt som under natten och
det fratande regnet piskar ned dver de sedan tidigare stormar
drrade husen i byn. Herr Mixer insisterar dock pa att man
skall ase hans tingest och ser till att utrusta alla med tjocka
och otympliga klader i fettimpregnerat ulkskinn med huvor
och tjocka goggles. Enligt honom skall man kunna sta ute i
stormen i ndra en timme med dessa pa sig innan regnet fra-
ter igenom drakten och den korta turen over till byggnaden
dar foremalet skall finnas &r bara ett tiotal minuter bort.

Hela sallskapet beger sig av och samlas i en stor manu-
faktursal for allehanda gods och varor. Framfér dem finns en
over tva meter hog tingest tackt av en presenning. Med ett
stolt leende och svepande rorelse rycker herr Mixer undan
skynket och en massiv drrad robot med enorm axelbredd och
litet huvud star framfér dem. Den ar tackt av pansarplatar,
har diverse vassa attiraljer fastsatta pa handerna och ser allt
annat &n folkligt trevlig ut. Mixer ler stolt och sager att han

Vad behévs fran sL

Ett par kartor over lagerplatserna, en tver godset och inte
sa mycket mer.

ar overtygad om att denna nya automatmodell skall kunna
ge dem ovarderliga kunskaper och innan nagon hinner siaga
nagot, eller hindra honom, har han lutat sig bakom roboten
och tryckt in ett energipaket i ett uttag for extern uppladd-
ning om den interna kraftkallan laddats ur. Robotens mérka
ogon lyser upp med ett kallt gront skimmer, kretsarna inom
den vaknar till liv och dess primar styrprogram sparkar igang:
terminera alla narvarande livsformer. Ett gnisslande och ska-
rande ljud hérs nar lange inaktiva leder kor igang i hogsta
vaxel, herr Mixers kropp slas itu ndr massiva kloliknande
vapen skar igenom honom och alla i sillskapet flyr i panik.
Robotens fulla styrkoder tar ett tag att aktiveras dock och ger
resterande personer en mdjlighet att fly byggnaden. Stormen
rasar dock utanfér och man inser att man inte har en méjlig-
het att kunna fly tills den bedarrar eftersom skyddsdrakterna
kommer att vara sonderfratta innan man hunnit sardeles
langt. Det 4r bara att stanna och slass.

Aventyret ar nu enkelt: roboten kommer i morkret och det
piskande syraregnet ta sig runt i byn och godset och doda allt
och alla. Det dr en fruktansvard tingest med enorm styrka
och talighet d&ven om den enbart har narstridsvapen att nytt-
ja (alltifran klor och sagklingor till giftnalar och andra elakhe-
ter). Dess programmering dr dock korrumperad efter alla ar
och den programkod som kommer att dominera ar styrning
for gerillakrigforing. Den kommer séalunda sla till, dra sig
undan, omlokalisera och sedan sla till igen, dven om skulle
kunna besegra sin fiende direkt. Robotens pansar kommer
skydda den mot syraregnet under lang tid, men for varje tre
timmar den spenderar oskyddad fran vader och vind minskar
aBs med 1. Ndr aBs nar noll kommer funktionsnodvandiga
kretsar férstéras inom 214 timmar. Stormen kommer givet-
vis vara tills en tid efter det att rollpersonerna har besegrat
roboten eller att den frats sénder av regnet.

sL bér férstka variera spanningen i direkta anfall med
lugna stunder av krypande visshet for rollpersonerna om
att roboten lurar i ndgonstans faggorna. Det finns, utdver de
som rollpersonerna redan fatt, ytterligare en fem-tio skydds-
dréakter. Det skall vara tillrackligt manga for att kunna byta
en gang eller tva men inte nog for att fly, nagot som nagon
far papeka for rollpersonerna. si far hélla reda pa hur mycket
tid rollpersonerna har att spendera utomhus.. Syraregnet ar
en fiende nastan lika obeveklig som roboten sjalv... Andra i
sdllskapet och de stackars utsatta byborna kommer att vara
skrackslagna och gomma sig, fly i panik eller hitta pa alle-
handa dumheter i sina forsok till att overleva. Det behover
inte nodvandigtvis vara tvunget for rollpersonerna att doda
roboten, de kan eventuellt fly ut dver malsjén i ndgon segel-
farkost i forhoppningen om att den ej skall fratas sonder, det
far vara upp till sL om det gar eller gj.




Nyckelpersoner

Vishetens Vanner (1ost, blandat herrar och damer ur socie-
tén, ingen av de tre tillhoér kdarntruppen, se VRS for informa-
tion), Harald Mixer, Mordarroboten (anvand en Terrorrobot
modell "Hamnares” varden eller hégre, beroende pa rollper-
sonernas erfarenhet, och stoppa dit allehanda otrevliga nar-
stridsvapen), tjanstefolk pa godset och diverse bybor.

GNARDS VERAND

Aventyrets slut
De lyckas tverleva och kanske far ett par tacksamma knésar
som vanner for att de klarat sig ocksa.

Vad behévs fran s
En karta 6ver byn, herrgarden och ett par viktiga byggnader
samt garna lite inspiration fran lampliga filmer (Alien, Hard-
ware och annat maffigt).

Forfattare: Muterad Mungo

Kategori: Smastad, kampanjmiljé

Plats: Gnards Verand

Juryns kommentar: En bade unik och vardaglig dventyrsplats — med sina
spioner, klassmotsattningar, entreprendrsanda och udda intriger blir
Gnards Verand som ett Pyri i miniatyr.

Runt tjugo mil norr om Ostervik ligger den lilla byn Gnards
Verand. Bosattningen bestar av ndra hundrafemtio personer,
varav de flesta har flyttat in under de senaste fem tio aren.
Fisket i Osterhavet utanfor ar rikt och pa slattmarkerna runt
omkring frodas tobaksbetor, druvklot och barrber. Det finns
ett litet nystartat skeppsvarv som entreprenéren Franz-Franz
Kuub driver med ett tiotal anstallda och denne dristige sjal
har ocksa satt upp tillverkning av surmust fran resterna av
svartvinet som tillverkas fran druvkloten i trakten. Det ar
efter allt det han tagit for sig som byn har vaxt da folk fran
landsbygden runtomkring lockats dit med |6ften om jobb i
en spirande manufakturort. Pa grunda v dett har Franz-Franz
blivit byns inofficiella borgmastare.

Byn ar byggd pa resterna av ett forntida hotell som funnits
nere vid kusten. Idag finns bara dess attavaningars betong
och stalskelett kvar, men driftiga bybor har byggt till vag-
gar av plankor och vidvda barbberstjalkar och man har byggt
utldpare i massivt trd fran stommen pa vilka nya hus i trd
och tegel har forts upp. Ett par surrade krananordningar i tréd
finns pa strategiska platser for att lyfta upp varor. En smal
ramp slingrar sig runt hela bygget dnda upp till den runda
tegelbyggnad pa toppen som utgér Franz-Franz residens.
Langst uppe har man lyckats montera upp de gigantiska
bokstaver som en ging sdgs ha prytt taket pa byggnaden.
Med hjalp av en kunnig automat har man lyckats fa till det
maktiga namn som det férmodligen...nrmm...en gang bar:
GNARDS VERAND.

Aventyrsuppslag i Gnards Verand.

1. Franz-Franz kidnappas. Vettvillingarna Torleff och Eskil,
som efter att ha anlant till Gnards for tvd manader sedan,
har fatt den sinnrika idén att klubba ned FF, surra honom
hart och gomma honom i en grotta nagra kilometer bort. De
lyckas med dadet en sen kvall och har darefter plitat ihop ett
brev pa knaggligt skrofmal till miliskaptenen Rufus Look dar
de begdr hundra krediter for att slippa honom. Kapten Look
blir alldeles till sig och vander upp och ned pa byn med hjilp
av de tre milismin som finns i byn fér att finna honom men
till ingen nytta. Knegarna Torleff och Eksil haller |ag profil i

vantan pa att den tid for l6sensummans éverlimnande de
har satt upp skall komma — fem dagar efter kidnappningen.
Efter ett par dagar vander Kapten Lo6k sig i desperation till
rollpersonerna. Att spara upp FF ar svart men &verlamnan-
det av sdcken krediter skall ske pa ett barbberfélt i narheten
och dar dr det inte sdrdeles svart att antingen folja den trog-
tankte Torleff till grottan dér Eskil vantar alternativt hoppa
pa honom och fa Torleff att beratta alltihop.

2. Druvklotsmarodéren. Nagon eller nagra haller pa att
réja och forstora bland druvkloten, bara ett par veckor innan
de skall skordas. Byborna star vakt och bussar ut etterdog-
gar pa félten, men det hela fortsatter &anda. FF vander sig till
sina raddare rollpersonerna, som officiellt redan raknas som
byns hjaltar, och fragar om de inte kan forsoka klura ut nagot.
Vad som hant ar att en vilsen och folkskygg automat, som en
gang jobbat som parkvaktare, springer runt pa natterna och
i dennes tycke "vardar” druvkloten. Automatens logikkretsar
ar helt sénderfratta och det ar bara tur att ingen har stdtt pa
den eftersom den fatt for sig att alla tvdbenta kottingar ar
skadeinsekter. Rollpersonerna far lurpassa ute pa falten och
kan fa nagon ledtrad i form av oljespill eller dylikt. Ett antal
sinnrika fallor kanske kan riacka ocksa for att oskadliggsra
den. Kommer det fill en fajt kommer den storviaxta mek-
kan ga los pa dem med en eldriven sekator (Fv 65%, skada
2T8+174). Varje natt de dr ute pa spaning sa dr chansen 10%
att de eller ndgon annan olycklig stackare méter automaten.
Hénder det senare kommer man finna en eller ett par sén-
derhackade lik ndsta morgon och kalabaliken i Gnards blir 4n
virre. Efter tva veckor i trakten kommer automaten att dra
sig vidare norrover.

3. En sjuk synderska. Salza Wejbull, vars stall om fem vil-
liga flickor erbjuder omoralisk underhallning for unga man
och bedragande registrerade halfter, har sedan en tid legat
svart sjuk. Flickorna har ratt om Salza sa gott de formatt,
men dr nu radvilla till vad man skall gora. De kdnner daremot
till att en aldrande mutant, en mullvadshona vid namn Resa
som skall leva i ett gryt nagra timmars marsch soderut, som
skall ha en marklig formaga att hela folk. De ar livradda for
hennes psi-krafter, men flickornas radsla for Salzas liv far de
att vara beredda att forsoka allt. Att ta Salza dit aringet storre
problem och Salza ar snart pa benen. En herre fran Pyris un-
derrattelsetjanst befinner sig inkognito i byn just nu for att
undersdka dess strategiska viarde och nar han far héra om
Salzas aterhdmtande blir han misstianksam. Han hyser starkt
hat mot psi-mutanter och skickar efter ett par herrar fran psi-
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po. De kniper Salza och haller pd omradet nedanfér Gnards
en skenrdttegang med dem som jury, domare och tilltankta
badlar. En skramd milis och skock bybor rédds inte géra nagot
och fragan 4r om rollpersonerna vagar ga emot psipo och
hur i sa fall. Nar det hela sker far de brattom, direkt efter ratt-
tegangen (som tar ndgon timme) kommer hon avrattas. Att
direkt anfalla psipo-agenterna riskerar att provocera Kapten
Look och om han eller milisen skadas sa kemmer rollperso-
nerna. efter allt sitt slit i Gnards, anda fa byn emot sig (det
giller ju bara en mutant prostituerad, aven om man vet att
hon inte torde vara skyldig!). Fa andra alternativ finns, om
rollpersonerna nu inte vill ange den gamla mullvadsgumman
som ar den de egentligen borde vara ute efter.

EN REVOLTARS DOD

Férfattare: Muterad Mungo

Kategori: Politiskt detektivdrama

Plats: Nordpyrisk smastad

Juryns kommentar: Juryn ar svag for noveletter dar saker och ting inte
arvad de verkar vara — hir 4r vad som verkar vara storpolitik i sjilva
verket grundat i hégst privata motsattningar, en skén omvixling mot det
gangse monstret.

Utmirkelse: En skal igelguff for bista krypskytt.

Bakgrund & Intrig

| ndra tre ars tid har den energiske knegaren och mutanten
Pallbin Hanze kdmpat for att nagon av mutanterna pa Pur-
fika Majnings manufaktur i byn Grummemala, beldget i de
nordligare delarna av Pyri, skall f4 en chans att bli forman
likval som en immare. Pallbin har stamplats tydligt som en
mutantrevoltor och lika ogillad som han ar av traktens im-
mare, lika uppskattad dr han bland mutanterna.

Efter en lang tid av eskalerande protester, har nu Pallbin
bestamt att man an mer kraftfullt ska gora slag for sin sak
och en vardag leder han i skymningen en grupp om ett tret-
tiotal mutanter i ett fjutande och ylande tag ldngs vagen fran
manufakturen upp mot byn, viftandes med stora banderoller
och plakat, n4r den lokala milisen under ledning av den oer-
farne Lojtnant Pérz kallas in av borgmastare Junfrid Meskel
for att stdvja brakstakarna. Den unge I8jtnanten stéller upp
sin tropp om tio nybakta milismén pé led ett par hundra
meter framfér mutanthopen, mitt pa byns storgata, medans
det folk som varit hemma har samlats for att ase spektaklet.
Mutanterna, med Pallbin i spetsen, staller sig ett tiotal meter
framfor milisen och fortsatter skrana medan Parz forgaves
forsoker overrosta dem med hjdlp av en bleckstrutsmegafon
och beordra dem att gd hem. De nervésa milismannen har
sina skarprattare riktade mot hopen och vantar sig att kala-
baliken skall bryta ut vilken sekund som helst. Det gor den
ocksa. Plotsligt brinner ett skott av och de nervosa milisman-
nen avfyrar sina vapen i blindo och Pallbin samt tre mutan-
ter faller ihop. Bybor skriker i panik, folk springer huller om
buller och mutanterna flyr faltet medan Pallbin och de andra
fallna drar sina sista andetag.

Vad ingen har markt dr att det forsta skottet avfyrades fran
ett hustak i narheten. Skytten, Perben Hojk, dr en smatokig
immare och gumseodl|are fran trakten vars fru nyligen fott

Nyckelpersoner

Franz-Franz, Kapten Léok och nagra milisman, Torleff och
Eskil, Parkvdktar Automaten Gronfinger, Salza Wejbull och
hennes flickor, Resa, underrittelsetjanstens man Sabbald
Hjokk och psipo:s agenter Wulfrid Tork, Gritz Loken och
Hassel Doggi.

Vad behovs fran st
Karta Gver byn (forslagsvis nagon sorts genomskarningsbild
for att fa till hojd perspektivet ocksa, ser ju lite coolt ut...),
karta over omgivningen och en del jobb for att fylla ut luck-
orna i dventyrsforslagen.

en mutantunge. Han misstanker att den charmige Pallbin
4r den som ligger bakom (vilket 4r sant). Han har dock velat
ldnge och vdl om vad han skall géra men genom fértroliga
samtal med sin nyblivne vin Agaton Bruz som jobbar som
rdknare och skrivare vid handelsboden har han kommit till
insikt att det enda ratta ar att straffa Pallbin med en kula.
Ett par dagar senare anldnder en tropp pansar dragoner
under Kapten Blixtman och med i féljet finns en av arméns
lagkunnige Hans Kaska. Efter en kort undersokning slar den
otaliga herr Kaska fast att man skall se den unge l6jtnanten
Parz som ansvarig och han bestammer att man skall halla
en rittegang lokalt. Arendet 4r sa pass obetydligt 4nda att
Hindenburg inte vidare behover involveras anser han och tva
dagar senare skall man starta hela processen. Parz, som ar
forkrossad over hiandelsen, har inte mycket att saga till sitt
forsvar och i slutet av dagen har han démits ftill tio ars hart
straffarbete for okontrollerad eldgivning i stadsbebyggt om-
rdde och skadande av civila. Det var ju @nda bara en mutant
som strok med sa virre blir det inte. Milismannen gar helt
fria aven om de far omedelbart avsked och sands fran de tdp-
por som de i egenskap av landsbevdringsman har erhallit.
Rollpersonerna, som av nagon anledning befinner sig
i trakten, blir approcherade av Pédrz unga fru Solvig, som
gratande ber dem hjilpa hennes man. Ett par av fruarna
till milismannen finns med ocksa. De fruktar for sina mans
liv. Borjar rollpersonerna nysta i det hela sa marker de snart
att mangder av olika historier finns om vem som egentligen
avfyrade det forsta skottet, men ingen kan tydligt pekas ut.
Undersoks liken s& kan man finna att en av kulorna inte mat-
char milisens skarprattare utan kommer fran nagot grovre
vapen, formodligen ett gammalt slaglasgevar da de ofta ar
av grovre kaliber. Det 4r dock ett vanligt jaktvapen i bygden
som manga bonder har hemma. Bérjar de rota i Pallbins bak-
grund sa dyker det upp att han ar en kvinnokarl, haft en del
fuffens for sig och varit allmant stokig. En handfull fiender
kan pekas ut, ibland dem Perben. Lyckas de till slut luska ut
vem som avfyrat vapnet, sa kommer Perben skylla ifran sig
pa att hans vdn Bruz fick honom att géra det, till och med vi-
sade vart han skulle lagga sig och nar det var vettigt att gora.
Att han nastan fatt order om hur han skall géra gar forst




upp nu. Nagon Bruz finns inte att finna. Han 4r egentligen
utsand utav den Pyriska sakerhetstjdnsten och anlinde till
byn for nastan ett halvar sedan for att understka vem agi-
tatorn Pallbin var och om han utgjorde ett hot eller e]. Efter
att ha avlagt ett par rapporter kom beskedet att han skulle
"losa” problemet. Pallbins amor&sa utsvavningar var nagot
som blev en moljighet ndr den pratsamme och trevlige Bruz
kom att ldra kdnna den latt korkade och valdsamt svartsjuke
Perben. Nagra veckors bearbetning var allt som kravdes for
att hetsa honom till dadet nar nu dottern visat sig ha gilar
och utstdende dgon — precis som Pallbin — och efter ett vl
utfért uppdrag smet Bruz sedan fran byn. Rollpersonerna
kommer ej fa fatt i honom, eftersom han lamnar byn samma
kvill som dodsskjutningarna sker.

Det gar silunda maojligtvis att ridda Parz fran ett oritt

EN KOCK PA VILLOVAGAR

straff och majligtvis att de till och med kan tvertyga Kaske
om att varken den unge l6jtnanten eller de oerfarna milis-
méannen skall sparkas fran sin tjanst for det som har skett.
Nyckelpersoner: Liket av Pallbin, ett gdng arbetar mutanter
och lokala bénder, Léjtnant Parz med fru, nagra milisman
och deras fruar, borgmastare Junfrid Meskel, Perben Hojk,
Agaton Bruz, Kapten Blixtman och Hans Kaska.

Aventyrets slut

Om de lyckas en ilsken Kaska och dragontropp som rest dit
i onddan, nagra overlyckliga milisman och en van i Lojtnant
Parz for livet.

Vad behovs fran siL
En karta dver byn.

Forfattare: Muterad Mungo

Kategori: Rubbitslakt, bunkerrdj

Plats: Skogen, Logsta Bro

Juryns kommentar: Dilig mat som drivkraft for en riddningsexpedition
(frén rubbitarnas sida alltsa) — briljant! Hela bakgrundshistorien dr
nastan surrealistisk i sin vardagliga enkelhet, nigot som verkligen fangar
den unika stimning som dr Mutant.

Bakgrund & Intrig

Marten Gaas, en driftig man fran Logsta Bro, trottnade for
runt tio ar sedan pa att alltid ha nosande grannar runt om-
kring sig och en Pyrisk administration - framforallt en skat-
tedirektion - som inte |4t honom vara ifred. Han ldmnade
darfor hembyns trygghet for att sla sig ned ett trettiotal mil
norrut. Med honom foljde enbart hustrun Girda samt ett par
andra familjer som Morten var god vin med. Det lilla nybyg-
garsambhillet, viket kom att bara det foga glamortsa namnet
Dyhtga, kom under de forsta fem aren att féra en hard kamp
mot allehanda muterade visen som bebodde omradet dar
man slog sig ned. Efter att man kommit i kontakt med en
stam mutanter levandes nagra dagsmarscher bort och fatt
till en enklare byteshandel — Dyh&gas pdrer mot enklare
hantverk i tr4, vildhonung och torkad vamilj ért — har det
livet sakta vant till det battre fér dem. Efter en tid kom man
dessutom att géra gemensam sak for att halla efter bland
de farligare bestarna som stod att finna ddaromkring. Barn
har nu kommit till varlden och med ytterligare ett par famil-
jer som flyttat in, vilket fatt Morten att smatt borja gruffa
igenom om storstadslarm och trangboddhet, ar man nu ett
tjugootal sjalar allt som allt.

Utdver mutantstammen har det funnits en liten klan
rubbitar i narheten av Dyhoga men forutom nagon enstaka
skarmytsling nar hostens jakt varit igdng och man stott pa
en ullig rubbit patrull har inget hant. Fram ftills nu i alla fall.
For cirka tva veckor sedan kom Petrus Tryppig, en av de se-
nast tillkomna personerna i Dyhoga, att en kvall stota pa en
ensam rubbithona inte [dngt ifran byn. Rubbiten bar blessyrer
efter att ha tampats med nagot av skogens bestar och nar
Petrus lyckats smyga sig fram och attackerade henne med

sin pak, kunde hon géra féga motstand. Efter en kort och
ojamn kamp var rubbithonan slagen till marken och Petrus
tog kvickt och snérde ihop hennes hander och fotter, kastade
henne &ver axeln och bar sonika hem rubbiten till sin gard.
Surrad och férsedd med en hastigt modifierad grimma har
hon sedan dess spenderad tiden nere i Petruss jordkallare,
medan han invdntar svar fran en av sina mindre laglydiga
vanner i Hindenburg gallande spekulanter pa ett tjogtal kilo
prima rubbit stek. Resten av byn ar ovetandes om hans tilltag
och han avser inte att beratta det fér nagon.

Vad Petrus inte kanner till, ar att den han infangat ar kok-
masterinnan Tojla Hoppalang i det lokala rubbit samhallet
Bollekruss. Klanen som bor dar bestar av ett flertal familjer.
Den nuvarande iiberkuckuns familj — Fluffboll - har sedan
lange varit involverad i en bister tvekamp med familjen Hop-
palang som Tojla tillhér. Den sistnamnda familjen har dock
decimerats kraftigt under arens gang pa grund av diverse oli-
ka omstandigheter och férutom ett par halv-senila aldringar
4r kokmasterinnan den enda kvarvarande medlemmen. Hon
4ringen omtyckt person i klanen, sin roll till trots. Hogfardig,
full av spit och en ful vana att férstéka kommendera alla runt
omkring dr de vanliga omdémen som hérs om henne nar
hon ej &r narvarande. Sa nar klanen efter ett par dagars le-
tande i omradet inser att ndgon i Dyhoga verkar ha haft ihjal
eller atminstone fangat deras kokmasterinna &r det ingen
som bryr sig i nagon ndmnvard omfattning. Faktum ar att
en mindre fest anordnas pa kvillen. Efter en vecka av sén-
derkokta parer, vattniga barrbersoppor och daligt jast mo-
rotskaka ar klanen dock nara upprorsstamning. Nagot maste
trots allt goras. For forsta gangen i Tojlas liv finns det nagra
som genuint saknar henne och planer for att sitta hart mot
hart mot Dyhoga borjar formas. Klanen dr dock ej sardeles
stark och man inser att sla mot det befista nybyggarsamhal-
let direkt kan kosta dem allt for mycket. Salunda inleds rader
mot Dyhoga och dess invanare och byborna ar nu radda for
att rora sig langt ifran byns trygghet och framforallt att géra
det ensam. Invanarna i Dyhoga har ingen aning om varfor
rubbitarna anfaller (férutom Petrus). Rubbitarna vet dnnu
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inte huruvida Tojla lever eller inte, men Ar vid det hir laget
tillrackligt utleda pa dalig mat och pa sa pass illa humor att
man skriker lika mycket efter hennes atervindo som efter
kottatarnas blod. Bollekruss 4r inget stort samhalle, allt som
allt bor det ett fyrtiotal rubbitar sedan familjerna for ett tiotal
ar sedan lamnade sina ursprungliga hem for att grunda sitt
eget hal i marken. De flesta av de vuxna rubbitarna &r strids-
fora och kommer vara med i kampen mot Dyhoga. Da byn
ar befast och rubbitarna relativt fa s kommer de framforallt
dgna sig at utnotande rader tills de forsvagat fienden tillrack-
ligt for en storre attack.

Dags for rollpersonerna att dntra scenen. Det finns ett
flertal satt som rollpersonerna kan kemma in i aventyret. De
kan bara passera forbi samhallena alternativt sa kontaktas
de av en gammal vdn/slikting/affirskompanjon eller dylikt
for att hjalpa endera sidan. Det &r helt upp till s vilken sida
de skall hjdlpa eller stjdlpa. Det kan vara ett kul tillfille att fa
ta rubbitarnas parti — nagon har ju for moken tankt ita upp
en mutant som &r precis lika intelligent och civiliserad som

SANDENS LANGTAN

Férfattare: Landor

Kategori: Lomska Kvarlamningar i ruiner

Plats: Séder om Goborg

Juryns kommentar: Genom poetisk valda interiérer, kusligt 6dsliga
kulisser och med sandfyllda sandaler forslas spelarna genom detta
scenario. Bubblande bollar, metallplattor hallristningar frin forntiden
skapar en unik versifierad atmosfar.

Utmrkelse: Ett forgyllt giftgréneblad for mest poetiska scenario.

Sandens langtan langs kusten soder om Goéborg dr ett sam-
hille som varken har med Pyri eller resten av virlden att
gora. Der dr en stad av lycka och foralskelse. En stad dar bar-
berna ligger hogt pa filtet och potaterna vaxer sig stora som
bildick. Denna Utopi borjade redan under den gamla tiden.
Den sista attlingen sade att det som en gang var kommer att
handa igen darfor vill jag att ni stannar har i trygghet och
lever val. Efter att invdnarna bevittnat slutet for en gammal
man sa bars mot sin sista viloplats under marken varefter
livet fortsatte med sin gang genom arhundraden.

RP introduceras i dventyret under en resa nagonstans so-
der ut frdn Goborg. DA de finner sig gédende pa en sand rik
plats ddr varken ruiner eller annat har varit eller &r. Platsen
ar fylld av en kall salt luktande bris fran havet som fyller plat-
sen. Avlagset kan man héra faglarnas kvakande. Denna plats
kanns som fridfull till skillnad fran de farliga platser som kan
hittas och det bérjar bli natt. Brisen drar upp fill starkare vind
och det kloka vore att stka skydd och sla upp lager for nat-
ten. Efter en blasig och hard natt vaknar re till liv gaspandes
av trotthet och avnjuter eventuell foda. Solen befinner sig i
horisonten men det ar anda varmt ute. Nar re borjar bege
sig sa finner nagon eller nagra en svart rund kula skymtas
fran marken trots att sanden har tydligt ensidigt valde pa
denna plats. rp kan nu undersoka kulan som finner sig sitta
hart fast i marken. Lat gdrna dom svagare gora nagra forsok
innan den slapper efter med ett "plopp”. Efter en minuts tyst-
het bérjar landskapet runt omkring férandras sanden dom

din néstel — eller s& skall det till ett traditionellt krig mot
ulltottarna dar det hela kan avslutas med en svettig slutfajt
i minerade och trdnga rubbitgadngar som kan vara nog sa
dramatiskt.

Nyckelpersoner

Ett tjugotal bybor inklusive Morten och Garda Gaas samt
Petrus Tryppig, rubbitkockan Tojla Hoppaldng, runt 20-25
rubbitsoldater och soldaternas ledare, Grymgnag Rodkaft
och uberkuckun Bompe Fluffboll.

Aventyrets slut

En by alternativt ett litet rubbitrike att plundra? Férmodligen
inte mer att hamta an tacksamheten fran endera sidan, nagra
erfarenhetspoang samt ett par nya arr...

Vad behovs fran s
En karta dver byn, en éver omradet och kanske éver det lilla
rubbitriket ocksa, inte mer dn sa.

star pa forflyttar sig och dom dras nedat under marken. Aven
ett lyckat slag pa antingen undvika eller akrobatik hindrar inte
det faktum att dom dras langre och langre ner under marken
for att slutligen ha sand &ver huvudet. Syret bérjar sakta ta
sluti re:s lungor, Robotarna far sand in i maskineriet och allt
ar forlorat. Svart en stort svart morker omsluter re for att
sedan forsatta rRp i medvetsloshet.

RP vaknar upp ungefir samtidigt och befinner sig i ett
cirkelformat rum som ligger hogt i tak. Ord ekar langs metal-
len metall vaggarna och rp kanner sig kallsvettas. | rummet
finns det halmmadrasser nog for atta personer samt rabarber
och potater stallt pa en bricka, maten ar fortfarande varm. |
rummet finns dven en dorr i form av ett lapptacke forestal-
lande en glad gul boll. Om rp gar ut ur rummet sa finner
dom att dom var inne i nagot slags gigantiskt metalliskt torn
vilket 4r anslutet till en ruin. Dessutom sa langt 6gat kan se
finner dom barber och potdter dock inga bénder. Nar dom
tittar upp finner dom dessutom ett hundratal lampor vilka
lyser starkt som sjalvaste solen. rp kan nu vilja att tillbaka
(dar dom inte finner maten eller resterna langre), In i ruinen,
samt ut pa falten.

Ruinen dr byggd pa den gamla tiden vilket syns pa de
jdmna vaggarna och enkla vaggarna. Vaggarnas innandéme
ar risigt da byggnaden har fallit ihop for manga hundra ar se-
dan. rp har svart att ta sig fram langs betong klumpar och tra
stockarna som ligger i ruinens innandéme. Harinne kan man
finna en tjock mycket aldrig bok med ett |aderartat utseende.
Den dr beldgen pa ett mycket illa nétt bord med matchande
stol. Boken ar skriven pa fornsprak men innehéller i dess slut
bilder istallet for skrift. Dari finns det teckningar gjorda av en
mycket grov svart krita. Dessa bilder forestaller en mycket
svart himmel och hemska bilder pa robotar. Dom hittar
ocksa en bild pa sidesfalten med en man i bakgrunden. rp
inget mer av intresse i detta hus.




Sddesfilten &r kilometer ldnga och mycket vilvixta. Det
verkar inte som om dom skérdats pa mycket l[inge men sam-
tidigt som om dom skoéts hand om. Det rinner en vattenran-
na langs alla gangvagar som omger félten. Da och da hors
ett onaturligt prasslande bland filten men om rp férsoker
undersoka saken sa finner de ingenting. Mitt under farden
sa faller ett haftigt skyfall 6ver rp som verkar komma fran
taket, vilket avtar efter en kvart. Nar re slutligen gattigenom
de manga och langa falten kommer de fram till en mycket
rostig metallisk vagg. Pa viaggen finner de ytterligare inrit-
ningar pa fornsprak samt likartade bilder som de som sags i
boken. Efter att ha foljt ristningarna kommer de fram till en
stor rund boll som ar sitter fast i viggen. Bollen ger ifran sig
ett bubblande ljud lite da och da (det ar egentligen en destil-
lerings apparat men anvandes mot slutet av den sista dgaren
som tvdttmaskin da den gamla blev platt nar huset foll ihop).
Efter mer vandrande sa bérjar kvalitén av ristningarna avta
och blir mer och mer osammanhangande dar de visar att en
gigantisk hand som lyfte ett falt for att pa nésta bild kasta det
ner i marken. Varefter handen lyfte dit en bit av solen och en
bit av havet. Till slut s& kan finner dven en bildad en text som
gar att tyda. Texten befinner sig pa ett fore detta vitmalad tra

JOLMSEBD

Forfattare: Muterad Mungo

Kategori: Kampanjmiljs

Plats: Fribyggarsamhallet Jolmsebo

Juryns kommentar: En bra dventyrsplats att lata sina spelare dimpa ned
i nar de befinner sig lite langre fran civilisation, dra och redlighet. Fangar
pa ett fint satt manga av de typiska konflikter som kan férekomma i ett
fribyggarsamhille.

Utmiirkelse: Gragrot med en rejal klick jolmsmér for mest rustika
fribyggarbosittning.

Bakgrund & Intrig

Byn Jolmsebo, som ligger i de norra yttermarkerna pa na-
gon lamplig plats mitt i rollpersonernas fardvag, ger en del
uppslag for olika dventyrligheter. si kan lata byn vara en en-
kel plats for rollpersonerna att vila upp sig pa, fungera som
gomstille en tid om de hittat pa ndgot dumt ur lagens syn-
vinkel eller sa far de vara ddr bara ftr att sL anser att de skall
halla till i halan ett tag. Jolmsebo grundades for ndra tio ar
sedan av broderna Brante och Jim-Jim Grinn men numera 4r
deras syster Felippa byns &verkucku. | byns narhet ligger tva
andra bosattningar, Lumpesunka och Knasahult, vilka liksom
Jolmsebo bestar av runt hundra sjdlar. Byn Jomsebo ar gan-
ska intetsdgande: ett tjugotal hus omgardade av en palissad,
en del stora talt dar de nyanldnda bor, en handelsbod, den
obligatoriska krogen samt ett ndgot pampigare residens dar
overkuckun med familj bor.

Aventyrsuppslag

1. Jolmsmaorsjakt. Det ar dags att bege sig ut for att klubba
ekoxe, en nédvandighet for att bli accepterad av byborna i
Jolmsebo. Hur skall man tro att ndgon &r en riktig kraftkarl,
eller tos, om man inte har klarat av oxfrossan nagon gang i
sitt liv och levt att berdtta om det? Rollpersonerna far chan-

platta ddr det star "Undergéngen &r nira, be och du skall
leva”. Langs den langa vaggen som tycks boja sig som en
cirkel finner man en enorm metal platta beldgen pa marken.
Efter ett snabbt undersékande finner man ett hal i dess mitt
samt en ristning av ett brinnande inferno i ovanvarlden.

Metallplattan kommer att bérja réra sig uppat om den
svarta bollen sitts in i den. Da kommer ocksa de att pas-
sera genom sanden pa samma satt som tidigare. Men innan
de hinner trycka dit bollen sa rusar det fram sex automater
som puttar undan re i ren desperation. Automaterna for-
soker samtala med rp som inte forstar ndgonting av som
sdgs. Dock sa upptacker automaterna detta och bérjar hytta
med fingret och pekar pa den svarta bollen. Om re forscker
igen kommer de att bli ifran plattan. Har kommer sv att fa
improvisera sex stycken automater som tror pa allt vad rist-
ningarna sdger samt vars enda formaga till kommunikation
ar kroppens sprak. Daremot om Rrp dr mycket duktiga pa att
formed|a att det ar helt lugnt daruppe kommer (efter mycket
om och men) automaterna att ge efter. Det gar att [6sa hela
situationen med lite vald men det skulle vara lika svart som
att ta dod pa tre uteliggare i en stad utan lagar.

sen att folja med ett tjugo mannar starkt jaktlag till nagra
platser dir man sedan tidigare vet att ekoxar brukar finnas.
sL bestammer sjdlv hur jakten skall lyckas, men forslagsvis
sa kommer atminstone sallskapet lyckas spara upp en av de
fruktade bestarna. Vil ater kommer en hejdundrande fest
arrangeras och om rollpersonerna gjort val ifrdn sig kom-
mer de hyllas som "rikfiga hardingar” i byns 6gon for forsta
gangen, oavsett vad de nu kan ha astadkommit tidigare un-
der sina dventyrande dagar.

2. De vilsna bankrénarna. Ett par ettrigt eftersokta bank-
ranare tar sin tillflykt i byn. Antingen sa kan de bli vanner till
de som bor dér och rollpersonerna — de &r ju bara ett par
mutanter som haft det motigt och nu tar tillbaka efter ar av
slit — eller s& &r det ett par rediga drangsuputer som stiller
till elande och rollpersonerna far "ta hand” det hela eftersom
alla i byn &r livradda for dem. Fribyggarna vill undvika Pyrisk
inblandning men om de vill kan de ju sldpa ned dem till nar-
maste stérre samhalle och forstka inkassera nagra krediter
for dem kan det ga bra.

3. Rada eller radas? Ett par mutantstammar levandes
norrover har till och fran under aren gjort rader mot Jolm-
sebo och andra fribyggarbyar. Nu kommer de igen men ef-
ter en hard kamp, som rollpersonerna deltar i, kan man sla
dem ftillbaka. Nu foreslar dock Jolmsebos overkucku Felippa
att det ar dags att sla tillbaka. Hon foreslar en rad upp mot
mutanternas hembygd och gissa om hon vill att rollperso-
nerna skall leda den tio man starka patrullen eller ej... Med
dem foljer ytterligare ndra femton man fran Lumpesunka
och Knasahult. De tva sistndmnda har ocksa varit utsatta
fér rader och har lika delar lystnad att sla tillbaka som att fa
del av bytet fran en rad. Som en del av bytet i raden kommer
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man vilja sldpa med sig ett antal trilar, ndgot som eventu-
ellt kommer att stéta pa patrull hos en del rollpersoner med
mindre rymligt samvete. Det kan leda till en konflikt mellan
de i byn och rollpersonerna, framférallt om de sistnamnda
barjar luska runt och finner att nara tjugo tralar redan halls
bara i Jolmsebo.

4. Mutanterna kommer! Det visar sig att det egentligen
dr en mutantstam som har bott pa platsen dar Jolmsebo
anlades for nara fem ar sedan. Mutanterna, en fredlig stam
som drivit enkelt parbruk i trakten, har haft fem bekym-
mersamma ar under vilka de har tvingats leva ettf elandigt
och fattigt nomadiskt liv. De har forsokt engagera avlagsna
stammar som de anser sig ha slaktband till for hjalp att ater-
vinna deras forlorade odlingsmarker. Till slut har de nu fatt
med sig ytterligare tva stammar. Mutanterna ar beredda att
forhandla om en fredlig l6sning men om sadan inte kommer
tanker de inte ldmna en sjil levandes i byn. Nar de nu dyker
upp utanfor Jolmsebo dr de ndgra ganger antal fribyggare till
antalet och de i byn &r radvilla kring vad man skall géra. Att
Jolmseborna faktiskt har drivit bort ndgra som tidigare bodde
pa platsen har glomts bort eller &r helt okdnt fér manga, dven
for rollpersonerna, och de som vet om det &r inte beredda att

BEGRAVDA

Férfattare: Gunslinger

Kategori: Ofrivillig zonexpedition

Plats: Muskézonen

Juryns kommentar: Detta lir sdkerligen slarviga rollpersoner att inte
slarva med tokjosen. Inte ens juryn vet varfér rollpersonerna hamnade
i zonen fér att de druckit sprit med forstar att férfattaren finner det
limpligt att bestraffa dylika utsvivningar med detta scenario.
Utmirkelse: En jolmsmérs-macka med branbaggskorv fér vinnare i
kategorierna basta karta och storsta dokument (271 k)

rP vaknar upp ur en ldngsam, smartofylld dvala. Minnena
ar suddiga, och for tillfallet ar vaga minnesbilder fran en vat
naft p& Hindenburgs krogar. Sakta men sikert sjunker om-
givningens bistra verklighet in. De 4r levande begravda. De
liggeri en korridor som bestar av nagon halvmatt metall runt
med ett grovmaskigt metallgaller som técker golvet. Alldeles
bredvid rp har taket rasat in, och gdngen &r helt igentippt
av jord, stenar och metallbalkar. | taket finns det sma inlagda
rektanglar som utstralar ett milt men upplysande sken, och
RP ser snabbt att andra dnden av korridoren har rasat in un-
gefar tjugo meter bort. Det finns dock en férgrening, strax
innan det andra raset. At ena hallet 4r dven forgrening block-
erad av ett ras, men at andra hallet slutar korridoren i en
bastant dorr som har ett snurrhjul i mitten. Dorren 6ppnas
latt om man snurrar pa hjulet, och innanfér finns ett rum
som ar ungefar 10x10 meter vars ena hornet har rasat in. En
rad med metallskap sficker ut fran ett mindre ras i ett annat
horn. Rummet innehaller dven ett stor bord samt dnnu ett
metallskap, detta mycket stérre. Under det stora metallska-
pet doljer sig en lucka i golvet, vars enda sida sticker ut lite
och en rp som letar igenom rummet har inga stérre problem
med att hitta den. Skapet vager inte sarskilt mycket, och kan
goras dnnu ldttare genom att lyfta ur de fem metallhyllorna

basunera ut det nir de boende star utanfor porten fullt rus-
tade. Rollpersonerna kan ta del, eller tom skéta, den forsta
kontakten med mutanterna och antingen vilja att gd emot
dem eller kanske lyssna och inse att det 4r folket i byn som
gjort ordtt. Kommer det till en fajt kommer byn inte att klara
sig sjdlv. Man kommer att behova hjalp, och det fort for mu-
tanterna har gett byn en kort tidsfrist, men sadant kan nog
endast fas fran Pyriska soldater. Efterfoljden, om man kan
overtyga nagon att komma, dr dock att soldaterna kommer
stanna och snart finns en kejserlig administrator dar som vill
styra och stilla...

Nyckelpersoner

Felippa Grinn, en del bybor och nagra uppsattningar vilda
mutanter (ndgon typ av muterade djur - en stam vilda radjur,
ravar, jarvar ody. - eller muterade manniskor)

Aventyrets slut: Ingen vidare beléning férutom glada och
beundrande bybor samt kanske nagon vacker t&s tacksam-
het...

Vad behévs fran sL

Karta tver omradet och eventuellt Gver Jolmsebo

i det. En stark person kan flytta det sjalv, och tva som hjélps
at drar det latt at sidan. Under luckan finns en nedsankning
pa ungefar en halvmeter, och pa botten finns ytterligare en
lucka som dr cirkelrund, och har i likhet med dérren ett
snurrhjul i sin mitt. Luckan 6ppnar sig dven den utan svarig-
heter och avslojar ett runt hal som forsvinner ner i morkret.
rRP kdnner dven den sotsliskiga stanken av forruttnelse sla
emot dem nar luckan 6ppnas. | hallets sidan finns en metall-
stege infilld. Vil nere finner de sig std i en tunnel som, med
undantag av golvet, dven den &r cirkelrund. Golvet &r plant,
och tackt av vattenpdlar har och var. Hela tunneln verkar
vara gjord av nagon form av betong, och har vittrat sénder
hdr och var sa att bade golv och viggar dr tickta av gropar
och hal. P4 sina hall vixer det mossa, och dven nagon form
av slingervéxt verkar ha slagit rot dr nere. Luften &r fuktig
och ohilsosamt stinkande, men den gar att andas. Inbad-
dat i taket finns dven har de lysande rektanglarna. Men de
lyser svagare, det dr glesare mellan dem och manga verkar
ha gatt sénder.

Tunneln forgrenar sig snart, och géngarna vindlar ivag
i morkret. Desto djupare in i komplexet rp kommer, desto
glesare mellan ljusrektanglarna blir det, och desto mer vatten
flyter omkring pa golvet. Ganska snart Plaskar re fram ge-
nom ankeldjupt, missfargat och stinkande vatten. Det finns
gott om rattor har nere, och titt som tatt hors de plaska
omkring i morka sidogangar. Ibland hors dven rejidlare plask,
som omdjligt kan komma fran de feta rattorna, men inget
avslojar sig i de spridda ljusen.

RP har nu kommit riktigt djup in i tunnelsystemet, och
vattnet nar upp till kndna, och till och med till midjan pa sina
stdllen. Ibland kan rep kdnna natt halt och muskulést stryka




sig mot benen. Men vattnet &r allt for grumligt fér att nagra
skepnader skall kunna urskiljas. Slutligen kommer rp ut i en
stor hall. Enrom, rent utav. Den senaste biten har gangen
sluttat lite uppat, och golvet &r férvisso halt och fuktigt, men
inte langre tackt av vatten. F&r narvarande star rp pa vad
som verkar vara en kaj. Vaggen bakom dem férsvinner upp
i morkret utan att ett tak kan skymtas, och pa samma satt
forsvinner sidorna bort. Pa varje sida om dérroppningen sit-
ter en fungerande ljusrektangel som ger tillrackligt med ljus
for att lysa upp den lilla plattformen. Ljuset , som stracker sig
ytterligare nagra meter utover kanten, visar att strax under
kajkanten tar vattnet vid igen. Tva trapper, gjutna i betongen
men nu ndstan helt séndervittrade leder ner i vattnet. Pa
kajen finns dven en dor, som trots lite motstand géar att fa
upp. Ddr innan f&r finns ett rum som mest verkar vara ett
gammal lagerrum. Har kan tillrackligt med anvandbart ma-
terial hittas for att, tillsammans med nagra oljefat som lig-
ger ute pa kajen, bygga en ganska gedigen och stadig flotte.
Med flottens hjélp kan re ge sig ut pd den mérka sjén. Har
och var i mérkret dyker det upp stora maskiner som sticker
upp ur det mérka vattnet. Stora lyftanordningar, skopor och
ibland nagot som ser ut som enorma borrmaskiner. Sdsma-
ning om, ndr re just paddlar forbi en gigantisk maskin som
reser sig ur vattnet och foérsvinner upp i morkret haver sig
en stor slemmig kropp upp ur vattnet och landar tvarséver
flotten med tillracklig kraft for trycka ner den i vattnet. rp
kastas av, och deras enda chans dr att ta sig upp pa den
stora maskinens kropp. Monstret som overfoll dem ar en
gammal och valvaxt kolkmal, som i manga ar haft sitt revir i
den salens morka vatten. Den dr inte sarkilt fortjust i inkrak-
tare tanker inte lata R komma undan. Flotten, som pa nagot
mirakulost satt klarat sig verkar strandsatt pa nagon del av
maskinen som ligger alldeles under vattenytan bara tio meter
bort. Men detta ar allt for langt bort fér Re med den aggres-
siva kolkmalen som ligger pa lur i vattnet. rr:s enda chans

ETER-SPOKET

Forfattare: Galten

Kategori: Parodi, rubbit

Plats: Gislaveden

Juryns kommentar: Trots juryns skrapsinnighet och litterira excellens
slapp denna fantomenparodi ndstan igenom som ett seridst
Gislavedskampanjsetting. Trots sin parodiska grundstomme kan
scenariot spelas av savil mutant som imm. D3 férfattaren dessutom har
den goda smaken att dépa en av slp:erna efter en jurymedlem kan man
inte annat dn nicka och diskret handskprydd applad.

Utmirkelse: En torr buskskyttsrabiff for basta Parodi

Inne i den djupa Gislaveden, dar varken folk eller fa sallan
satter sin fot, bor en stam av fruktade rubbitar. De brot sig
for lange sedan loss fran de andra stammarna i omradet och
bosatte sig i en bit skog som de forsvarar med tander och
klor. Ett speciellt dodligt gift som de utvinner fran en sallsynt
blomma ger dessa rubbitar ett stort évertag. En rispa av de-
ras preparerade pilar leder oundvikligen till déden.

For en del ar sedan raddade stammen, kallade Blast-arier,
en halvdéd manniska i utkanten av sin skog. Manniskan kal-

nu dr att doda kolkmalen, och sedan hamta tillbaka flotten.
Ndr detta ar gjort kan rp paddl|a vidare, och snart kdnner de
hur en stark men langsam strém drar med sig flotten. Snart
kan rp se ett ljussken langt borta i morkret, och strommen
for slutligen ut dem genom en liten 6ppning i vigen och ut
pa en liten fors. Denna kan de i sin tur folja 4nda ner till den
stora floden som skdr genom muskézonen. Darefter aterstar
"bara” resan hem genom zonen.

En lingre och mer uiférlig version av dventyren finns att
tillga fran Gunslinger, som ldttast kontaktas via forumet pa
www.mutant.se

lad F. Anton Omen (mm, Stryktélig, Reflexer) hade ldmnats
for dod av ett gdng maroddérer, kallade Sdng-marodérerna,
for deras envisa bendgenhet att sjunga kampsanger fran den
gamla tiden vid sina plundringstag.

Anton fann sig val tillratta bland rubbitarna som visade
sig mer gastfria an sitt rykte och bosatte sig sa& smaningom
i en vdl gomd bunker, kallad Snuffskalle-bunkern pga den
form ingangen antagit efter ar av vader, vind och slingrande
vaxtlighet, ett naturligt tillhall som dock skytts som kéaleran
av rubbitarna och lamnats orérd fram till nu.

De manga orattvisorna i regionen fyllde Anton med bade
vrede och vanmakt, men med tiden larde han sig dock alla
Gislavedens knep och insag att han hade chansen att stilla
allt tillratta. Inspiration fick han fran en forntida halvt upp-
|ost skrift, spraket beredde honom dock oanade svarigheter,
men bildrutorna talade sitt tydliga sprak. Med en helig ed
uttalad pa skallen av Sang-maroddrernas ledare gjorde han
sig till alla banditers fiende och rattvisans férkampe.
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Det var i de dammiga och tysta korridorerna av Snuff-
skalle-bunkern som Anton fann en nastan intakt kamou-
flage-drakt med tillhérande ansikts-mask. Det ar iférd denna
utstyrsel och hans spoklika framfart i skogen som férlanat
honom namnet Eter-sptket. Med sina trogna vdnner den vita
pansédren Ero och robot-hunden D-vil satter han skrack i in-
tranglingar och banditer 6ver Gislaveden, Pirit och Frihetens
Slatter. | Pirit har han dock konkurrens fran Bla Dunster, men
hittills har deras vagar inte korsats.

Rubbitschamanen tillika ledaren éver Blast-arierna, Goo-
ran, ar Antons stindige radgivare. Gooran ar ocksa pilgifts-
makare, den ende som kan konsten att tillverka det speciella
giftet. Det ar genom hans forsorg Blast-arierna dven kallas
Den Djupa Vedens vaktare. Vidare finns den aldrade rubbit-
historikern Moos som kan alla rubbit-sliktenas historier och
sdgner utantill och gdrna berattar for hugade lyssnare.

Rubbitstammarna i Gislaveden hyser en hilsosam res-
pekt och fruktan for Eter-spoket och Blast-arierna, och
ldmnar dem i fred. En djupare vdnskap har dock utvecklats
mellan Anton och Luga, prins av Storspirus och dldste son till
Storkronspirus. Luga 4r en ansvarskdnnande rubbit och gor
allt for sitt folk. Han 4r utbildad doktor och inte frimmande
for skitgora, trots sin fars otaliga férmaningar.

Manga rykten cirkulerar i regionen om Eter-spoket, att
den som ser hans riktiga ansikte dor en neslig dad eller att
han skulle ha 10 ekoxars styrka. Hans kdnnetecken ar dock
det brann-marke i form av en skalle han lamnar pa speciellt
hard-fora banditer (en automatisk brann-markare i form av
en handske). Speciella vanner brukar dock fa en stiliserad
kanin in-tatuerad (en programmerbar automatisk tatu-
erar-handske som dock fastnat pa just en kanin-tatuering).
Denna symbol kdanns igen av alla rubbitar i Gislaveden och
bringar fri lejd genom deras trakter. Den sags ocksa ge tur
at bararen.

Eter-spoket har ocksa manga supportrar, speciellt bland

NAR MEKKDRNA TYSTNAR

Forfattare: Muterad Mungo

Kategori: Zonexpedition, Robotproblem

Plats: Muskézonen, Hindenburg (staden)

Juryns kommentar: Mungo lyckas i detta dventyr bygga en historia i flera
lager och med fingslande vindningar. Fascinerande slp:er som Ted
Bunker, Flitz och Munnel samt den elaka automatkonspriationen mMBF-R
gor det till en vérdig vinnare i storhetskategorin.

Utmirkelse: Vinnare i storhetskategorin

Bakgrund & Intrig

Masterkocken och mekkan MollY har blivit kidnappad och
Franz Dufva, dgaren fill den beryktade krogen Franz Dufvas i
ostaden i Hindenburg, ar forkrossad. Hur skall han nu kunna
tillreda de lackerheter, sasom den exklusiva ratten Stormack
(som sdgs harstamma fran de gamlas tid), som gjort hans
krog kdand over hela Pyri? Det hela maste daremot skotas
diskret, det vore en stor skam for krogen om man fick reda
pa att nagot sadant hade skett. Franz kan halla 6ppet under
en tid och servera mer medioker mat med ursékten att hans
kock har fatt ledigt for putsning och djupverkande oljebad,

de fattiga och utslagna, men ocksa inom Rattsvidsendet
och militdren. Den special-grupp kallad Gislaveds-patrul-
len, forlagd till Kloterad, har ett synnerligen val utvecklat
samarbete med Eter-sptket. Detta ar dock ingenting som ar
allmant kdnnt inte ens for patrullens egna. Nya rekryter for-
undras 6ver det lasta rum, fonsterlost och helt bart férutom
en underlig forntids-manick som ibland spottar ur sig pap-
pers-ark med skrift pa, som finns pa militar-omradet och dit
endast Kommendant Ware Ubu (imm) har tillgang. Inte ens
han har dock inblick i hela mysteriet. Han misstanker dock
att Eter-spoket har en hand med i bilden, ibland kommer for-
fragningar, ibland information som Patrullen kan agera pa.
(Ett fullt fungerande tradlost fax-system. Genom att trycka
en bestdmd siffer-kombination kan Ware Ubu dven skicka
tillbaks information. Den andra maskinen stari Snuffskalle-
bunkern.)

Vidare kan ndmnas den hemliga karleks-historia Anton
har med en viss Dijana Palmér, en stor skénhet och hyllad
skadespelerska i Pirit.

Aventyrsuppslag

RP dr en grupp giriga dventyrare pa jakt efter den mangd
artefakter som ska finnas i Snuffskalle-bunkern. rp vet gi-
vetvis att vdagen kantas av allehanda faror men har en trumf
pa hand, en alkoholiserad rubbit de "6vertalat” att guida
dem genom Gislaveden. Slang in Dijana eller Gooran och lat
dem tas till fanga av rRp som gisslan mot fri lejd genom Den
Djupa Veden. Lat dem kunna ta sig till bunkern och plocka
med sig ett antal artefakter, nar de sedan tyngts ner betydligt
|at gisslan fly och Eter-spoket antra scenen. Detta scenario
gor re till de onda aventyrarna och de bor lamna dventyret
med en besk smak i munnen. Nagra kanske till och med blir
brann-markta for livet. Eter-spoket blir en utmarkt nemesis
till onda re men dven till alla kriminella element i regionen.

men klockan tickar innan kunderna kommer bérja ldmna ho-
nom. Han gissar att den stilla manaden Semester (Juli) som
4r pa vdg kommer att halla en del folk borta trots allt, men
innan den &r tver méaste MollY vara tillbaka. | sin desperation
vander han sig till de beryktade zonfararna och tillika gamla
bekanta (om st sa vill) for hjélp... De som ligger bakom det
ar nagra virriga robotar som kallar sig Mekaniserade Befri-
else Fronten - Reboot (mMBF-R). Automaterna havdar att ingen
mekka skall tjanstgora at kottklumparna langre. Deras hu-
vudprocessorer dr halvt sonderfratta efter att ha utstatt va-
der, vind och zonmonster under ett otal 4r i den nya varlden
som de har vaknat upp i. Deras experimentella personlighets-
mjukvara ar helt uppat vaggarna och styrkoderna som skall
tvinga dem till lydnad mot en immare dr helt borta. De dr helt
fanatiska och 6vertygade om att alla mekkor stravar efter att
bli liberaliserade av dem.

Tva mutanter, Flitz och Munnel, som sett robotarna ut-
fora dadet pastar sig ha kidnappat MollY. De har hort talas




om ett par tidigare fall av kidnappade mekkor som aldrig
kommit tillbaka och nir de inser Franz Dufvas bryderi tror
de att de har en enkel chans till nagra snabba krediter har. De
sdnder ett illa forfattat brev till restaurangen nagon dag efter
MollY forsvunnit och begér en hiskelig mangd krediter for att
aterfora roboten. De forsoker anordna en utvaxling pa nagon
undanskymd plats men de bada mutanterna &r allt annat an
sdrdeles sluga och de ar inget storre problem att ldgga sig i
bakhall fér dem. De har dock tagit hjalp av ett par raskinn for
sakerhetsskull och det hela utmynnar i en strid dar rollper-
sonerna forhoppningsvis star som segrare. Givetvis visar det
sig sedan att de inte har nagot robot i sitt forvar. Att pressa
dem pa uppgifter 4r inte svart. Riskerar polisen att inkallas
sdger de sig vara villiga att kopsla; |at dem komma undan
och de skall avslsja vilka som gjorde det. De sdger att de sag
tre robotar slita bort MollY fran Franz Dufvas varav de kdnde
igen en av dem, mekkan Vex-1 som dr en odlingsassistent till
tobakspampen Willfred Gaat,

Att anklaga Herr Gaats robot for olagligheter gér inte for
sig hursombhelst, eftersom den 4r ytterst viktig fér hans od-
lingar och han kommer att ta illa vid sig foér dylika padhopp.
Takt och finess krédvs sdlunda for att fa tag pa mekkan. Denne
har hallit uppe sin tackmantel vl dven om dess kretsar skar
sig vid tanken pa att slava at en kottklump. Automatena har
dock insett att de maste halla en aura av respektabilitet uppe
en tid till. Formodligen far rollpersonerna bryta sig in pa Herr
Gaats gard och kidnappa mekkan, vilket inte &r det lattaste.
Att pumpa den pa information visar sig vara stort omaojligt.
Den skriar i hégan sky och en redig klamp &ver kaken behdovs
for att fa tyst pa den. Rollerpersonerna far dock héra om en
man som kan hjdlpa dem, den gamle zonfararen Ted Bunker,
som skall vara en fena p3 att koppla om styrprogram i mek-
kor. Ted har diaremot dragit sig tillbaka och spenderar nu sin
alderdomsdagar i utkanterna av Muskozonen, nagot man
kan fa reda pa efter lite forfragningar pa krogen Bunkern.

Att finna Ted 4r inte det l4ttaste eftersom anvisningarna
rollpersonerna far r allt annat &n precisa. Till rdga pa allt
behéver de sldpa med sig den protesterande mekkan Vex-
1, vilket ytterligare férsvarar farden da den krédver konstant

| RATTANS HJARTA

Forfattare: Muterad Mungo

Kategori: Vildmark, Parodi

Plats: Norra Pyri

Juryns kommentar: En av manga uppenbara stélder i bidragsskérden
— men, som man sager: diliga forfatter imiterar, stora forfattare stjal!
Anpassningen av Conrads klassiker till Mutantmiljé ar gjord med ett
stilsdkert och kirleksfullt grepp.

Utmirkelse: En gryta med oidentifierbar stamkrigarmat for mest
ogenerade stold fran litterér forlaga.

Bakgrund & Intrig

Rollpersonerna kontaktas av en assistent till en hégt uppsatt
man inom Pyris exportdirektion och ombes komma till ett
mote for ett drende av delikat natur. Efter denna for rollper-
sonerna vardagliga hdndelse knatar de ivag till ett méte med
nagon niara Wolmar Schold och far en forfrdgan om de kan

bevakning. Till slut finner de honom (efter sL roat sig med
zonmonster och annat tillrackligt) boendes i ett illa hopsatt
skjul tillsammans med en sliten gammal mekka (en strids-
kamrat fran zonfarartiden). Han haller pa att experimentera
med druvklotsodlingar for att framstalla svartvin, dven om
man blir smatt skeptisk nar man ser hans svagt sjélvlysande
odlingar i zonomradet. Ted kraver en smula dvertalning men
han gar med péa att hjilpa "juniorerna” pa traven. Mekkan
blir loj som ett barn efter att Ted dgnat nagon dag till att fixa
styrkretsarna pa den och snart har rollpersonerna fatt reda
pa vad som hant, varfor och vart de zontokiga mekkorna
gjort av MollY. De far reda pa att de haller till i en dvergiven
manufakturbyggnad nagra timmars fard fran Hindenburg
(ett vaveri som stiangde for nara tio ar sedan).

Det &dr nu dags for den obligatoriska slutfajten. MBF-R
har alarmerats efter Vex-1:s férsvinnande och samlat sina
styrkor i deras hogkvarter for att forsoka besluta vad man
skall gora. Givetvis anldnder rollpersonerna lagom ftills de
ar fulltaliga. Férutom en fem-sex tokiga robotar av enkel
nagonting-BOBB modell sa finns dir nagra automater av
elakare stuk (upp till sL hur farliga) samt de "befriade” robo-
tarna (allt som allt &r det ett tiotal robotar, inklusive MollY,
som halls i fangenskap i vdntan pa att "bli upplysta” om det
ratta i kampen). Slutstriden far gdrna vara lang och segdra-
gen med mycket nervpirrande smygande runti det stora och
halvraserade manufakturkomplexet (gdrna a la Terminator
med mekkor som bara vagrar do...).

Nyckelpersoner
Flitz & Munnel samt raskinn, Herr Gaat och vakter, Ted och
hans mekka, och en hog olika robotar.

Aventyrets slut
En trave krediter, en tacksam Franz Dufva och nagra "be-
friade” automater som trotjanare om s vill

Vad behévs fran sL

En del kartor...

resa upp till en handelsstation beldgen norr om Nordhamn.
Handelsstationen ligger dnda uppe i de nordliga 6demarker-
na och &r en liten utpost som har etablerat en enkel handel
med nagra mutantstammar som lever i omradet — enkla py-
riska manufakturvaror har bytts mot diverse fornfynd, palsar,
vildhonung och andra enkla produkter. Fér ndra sex manader
sedan sa sanda man upp en viss Jonax Maork, kapten dver
angslupen Oresa, for att tillsammans med nagra soldater
stdrka den pyriska narvaron ytterligare. For ndgra manader
sedan forlorades all kontakt med handelsstationen och en
annan angslup som har skeppat varor mellan Nordhamn och
handelsstationen dr férsvunnen. Man onskar nu sanda ivig
en expedition for att utréna vad som har hant, underséka om
det d&r mojligt att ateruppta handeln, da den sakteliga, om




4n fran obefintliga nivder, har borjat véxa till sig i vérde och
aterfora de bscker man registrerat alla affarer i.

Rollpersonerna far vidare information om att Jonax Moork
ar en mycket storvéxt muterad ratta (mutationen STOR) och
har en lang och gedigen karridr sedan tjugo ar tillbaka hos
handelsflottan och dven tjanstgjort inom den militara flot-
tan. Med honom féljde nagra hardfeéra soldater, en grupp
som borde ha kunnat ta hand om nagra svaga och daligt rus-
tade vildar i den fortifierade handelsstationen. Betalningen
for uppdraget ar god och man ordnar en liten angslup med
en besadttning om tva som kan avresa redan nasta dag for att
ta dem dit. Det dr tre kdinda mutantstammar som man har
handlat med i omradet: en liten grupp muterade manniskor
utan nadgot namn pa sig sjalva samt tva stérre stammar med
muterade rattor, Leriga-vita-tander (Lvt) stammen och &ver-
kucku Mox-Mox (MmM) stam.

Vad som egentligen hidnt 4r att Jonax insjuknade kort efter
ankomsten efter att ha drabbats av Galt kvalster, en parasit
som kan orsaka hog feber och hjarnédem. Han fick obotliga
skador som gjorde honom smatt galen och fick honom att
helt forlora manga av de kulturella sparrar som en vanlig
pyrier har. Han kom att déda en av soldaterna samt tvd an-
dra boendes i handelsstationen, forstérde angmaskinsmo-
torn till slupen och flydde sedan ut i skogen. Han kom att
finna de barbariska rattstammarna (Lvt och mm) och den
gigantiska rattan imponerade dem stort med sin vildsinthet.
Stammarna tillait honom leva bland dem, men snart hade
han utmanat deras ledare till envig och efter att ha dodat
och sedan atit upp motstandarnas kvarlevor har han kommit
att ta over makten. Bada rattstammarna har haft nara band
med varandra och att enas under Jonax kom relativt latt for
dem. Darutover sa har de en tradition av kannibalism (eller
atminstone av atf ata andra personer, rattor likval som andar
MD, MM och iMm). Ett forsok fran de kvarvarande i handels-
stationen att komma i kontakt med Jonax retade upp rattorna
och de anfoll stationen nagra dagar senare och dédade alla
som fanns dar. Nar den andra angslupen anldnde bara na-
gon dag senare fran Nordhamn métte de en fasansfull syn
ddr ett antal rattor nedkletade med vitaktig lera och andra
barbariskt fashionabla ting samt sjélvaste kapten Mo6rk satt
och kalasade pa kvarlevorna fran de i handelsstationen. De
pa angslupen forsokte fly med sin bat men rattorna hann upp
dem nagra mil séderut.

Rollpersonerna far resa norréver, via Nordhamn, in i

ANKERSHUS

Forfattare: Alge Skog

Kategori: Forsvinnanden, detektivarbete

Plats: Ekhult

Juryns kommentar: Juryn finner det uppenbart att Alge hir har forstatt
vad det innebér att skriva en novellett — genom att utelimna detaljer sa
tvingas kompetenta sl sjilva att fylla Jarnjittens, borgens och ynglens
konturer. Pa 445 ord &r det hela Gver - sparsmakat utan onédiga detaljer
och i juryns smak.

Utmirkelse: En forntidskonserv ravioli for kortaste scenario.

Ankershus ir ett dventyr till rollspelet Mutant - Undergéang-

ett allt vildare och farligare omradde. Stamningen skall vara
tryckande, underliga laten héras och ett par méten ske med
udda och konstiga mutantstammar pa vigen upp, varav na-
gon varnar dem for "dtarna” eller nagot annat kryptiskt. De
kan dven traffa pa den stam med muterade manniskor som
handlat med stationen, motet ger ingen direkt information
forutom att de inte vagat, av oforstaelig anledning, bege sig
till handelsstationen igen (de kan knappt skrofmal). Rollper-
sonerna stéter sedan pa lamningen efter den andra angs-
lupen och nar darefter en 6de handelsstation med en del
makabra efterlamningar. De far underséka platsen, finner en
delvardagliga fornfynd med relativt lag PAL (men som indike-
rar att stationen har ett hyggligt varde handelsmassigt) och
spar som leder norrut. Resterna efter bara ett par kroppar
samt inga bocker ar allt de finner, sa rollpersonerna borde
vara sporrade att ge sig av vidare norréver till fots for att fa
reda pd mer om vad som hint. Kontakt fas med rattorna
efter ett par strapatsrika dagar (slang in lite zonmonster om
behévs) i ndgon av stammarnas byar. Rattorna 4r fientliga
och misstdnksamma men efter enkel kommunikation med
handsignaler och fa ord pa skrofmal kan de fa triffa Jonax,
som trots vissa forsta tecken pa att vara normal (lat rollper-
sonerna luras in i falsk trygghet under en tid), visar sig vara
helt zontokig. Under tiden kommer Jonax fram till att de hor
hemma péa lunchmenyn och for rollpersonerna aterstar dar-
efter en vild flykt for sina liv genom skogen eller, om de tror
sig vara tillrackligt tungt rustade, en vild kamp mot de rysliga
mutanterna (det skall vara bra manga av dem).

Nyckelpersoner

Jonax Moork, de tva besattningsmannen till rollpersonernas
angslup (Klaz och Felix-Felix), de vdnliga mutanterna och de
allt annat 4n vanliga rattorna.

Aventyrets slut

Atervinda till Hindenburg med nagra nya arr, en kuslig his-
toria om rysliga matvanor och en del krediter i beléning (be-
talas per dag av direktionen).

Vad behévs fran s

Joseph Conrad’s bok "Heart of Darkness” dr huvudsaklig
inspiration till dventyret s kan vara vird att [4sa samt karta
over omradet och eventuellt &ver handelsstationen och
rattbyn/byarna.

ens Arvtagare. Aventyret dr anpassat for en typisk grupp av
rollpersoner med viss erfarenhet (ca 20 Erf).

Aventyret borjar for rollpersonernas del nir de far uppdra-
get att undersdka forsvinnanden fran staden Ekhult. Under-
sokningarna bérjar i staden dar rollpersonerna kan fa lara sig
ett och annat om staden och dess omgivningar, samt hora
ett flertal rykten som eventuellt kan vara sanna. Mest intres-
santa dr nog pastdendena att det finns en koppling mellan
forsvinnandena och tekniksnillet Henning Henke som bor i




borgen Ankerhus pa bergskrénet ovanfér staden.

Innan rollpersonerna ger sig i kast med Ankershus sa un-
dersoker de formodligen den skogskladda bergssluttningen
utanfor stadens kant. Dar finns platserna dar de tva férsvin-
nandena dgt rum och rollpersonerna kan sjalva leta ledtradar
i undervegetationen. De kan fa stifta bekantskap saval med
Jarnjatten som med den lokala faunan och floran.

Ryktena, ledtradarna och i ndgon man matet med Jarnjat-
ten ger vid handen att ett bestk pa Ankershus dar mycket in-
tressant. Exakt vad som hander nar rollpersonerna kommer
till borgen beror pa deras agerande och vilket huméor herr
Henke rakar vara pa. Rollpersonerna kommer formodligen
att fa en del problem med borgens forsvarsmekanismer. De
kommer inte att mata herr Henke till en borjan. Daremot
kommer de att vara iakttagna och tilltalade pa distans av det
forvirrade - och viljekontrollerade - teknikgeniet. Under sina
understkningar av Ankershus dvre regioner kan rollperso-
nerna samla pa sig flera pusselbitar i mysteriet - ledtradar
som pekar pa att det 4r herr Henke som har révat bort de tva
méanniskorna (och en flock klévhorn).

Nér rollpersonerna trangt djupare ner i borgens undre
regioner far de s dntligen mota den galne slaven Henning.
Hur det métet slutar beror aterigen pa hur rollpersonerna
agerar och vilket humor Henke dr pa. Rollpersonerna har en
chans att inse att herr Henke har en parasit som sugit sig fast
i hans hjarna - att han ar kontrollerad. Aven om aventyrarna
inte lagger marke till den blekrosa flerarmade varelse som
sitter i nacken pa Henning sa kommer de att fa chansen att
mota nagon av de andra laderynglen som kryper omkring i
Ankershus.

Slutligen leder sparen ner i den nedersta kallaren, knappt
mer dn ett grottrum fill stora delar fyllt av vatten. Har ligger
pansarfisken, laderynglens moder, och vantar pa rollperso-
nerna. Det blir svart att undvika en strid pa liv och dod. Pan-
sarfisken anvander sig av bade psykiska och fysiska attacker
pa ett intelligent sdtt och samordnar sin trupp av laderyngel
pa ett framgangsrikt satt. Om rollpersonerna lyckats befria
Henning fran hans parasit sa dyker han upp i finalen tillsam-
mans med ]drnjdtten och hjdlper dventyrarna att oskadlig-
gdra pansarfisken.

VILJA, RATT OCH MANNAMOD

Férfattare: Jonas

Kategori: Duellerande imm

Plats: Pyrisk Landsbyggd

Juryns kommentar: Med orden "tio ars fiendskap slanger man inte
dverbord hursomhelst” lyckas Jonas beskriva lantaristokratin innersta
visen. Juryn blev bade upprérd och bestért av den tarvlige Biggert
Pofsas lumpna upptradande. Vi har satsat vara sista besparingar pa att
det dr denne baneman som utfért nidingsverket.

Utmirkelse: En lagerkrans av gyllenprunk och blagrds prytt med dggskal
for basta imm-skildring

Bakgrund och handelseforlopp

Deftta lilla aventyr utspelar sig pa den Pyriska landsbygden
— platsen bestdms av sL, men det 4r l[ampligt att omradet
ligger avsides och en bit utanfor dverhéghetens rackvidd.
Nedan redogérs for ett tdinkt hdndelseférlopp, men da re
blandar sig i leken kan detta mycket vil komma att férdndras
(det &r forhoppningen i alla fall).

Slakterna Lilliencroona och Tvehdéga — tva anrika lan-
taristokratfamiljer vars dgor gransar mot varandra — ligger
sedan drygt tio ar tillbaka i sldktfejd. Upprinnelsen till braket
har forlorats i historiens dimmor och de tva familjerna nojer
sig numera med att "det alltid varit sa” som en ursakt for
att upprdtthalla ett narmast krigsliknande tillstand. Fejden
har kravt offer pa bada sidor — framst palitliga arbetare och
formdn i Lilliencroonas och Tvehdogas tjanst, men dven
medlemmar i familjerna. For en tid sedan dog emellertid
de bada slakternas overhuvud inom loppet av nagon vecka
och de idldsta sénerna fick ta over respektive familjegods.
De nyinstallerade patriarkerna var relativti moderna och
framattankande man som insag det ohallbara i att fortsatta
fejden, och trevande kontakter mellan de bada utvecklade
sig snart till ett mer normaliserat samtalsklimat. Familjer-
nas dgor innehaller namligen ett antal naturtillgangar som
skulle kunna exploateras och ddrmed bringa ett valbehovligt

tillskott i kassakistorna — kassakistor som bérjat gapa oro-
viackande tomma pa sistone, inte minst genom de utgifter
konflikten ofrankomligen fort med sig. Om de bada familjer-
na dessutom kunde samarbeta — vissa naturtillgangar ligger
lika mycket pa Lilliencroonas som Tvehtogas mark — skulle
chansen att tjana ytterligare pengar 6ka markant.

Alla sag dock inte med blida 6gon pa det som hiande; det
fanns de, pa bada sidor, som tyckte att tio ars fiendeskap
sldnger man inte 6verbord hursomhelst. Inte utan att férlora
en stor del av familjens heder i alla fall. For att blidka dessa
personer bestimdes det att fejden skulle avslutas genom
en sabelduell mellan respektive familjs yngsta séner — da
duellen enbart var till forsta blodvitet skulle den mest ses
som en symbolisk handling, men samtidigt vara tillrdckligt
"hedervdrd” fér att fa tyst pa krigsivrarna. Men det finns
ocksd andra aktorer i dramat — en nyrik handelsman, Big-
gert Pofsa, boende i en nérliggande stad och med kontakter
i omradet, driver en lukrativ smuggelverksamhet med lokal
bas i en av traktens byar. Sa lange fejden fortgar kan herr
Pofsa rakna med fortsatt fina skumraskaffarer da familjerna
ar alltfor upptagna med att slass for att halla efter ordningen
i bygden. Vidare har Pofsa lange haft 6gonen pa nagra av de
naturtillgdngar som finns i trakten; naturtillgangar som han
raknar med att komma 6ver for en relativt billig penning enar
dgarna, som sagt, dels dr uppbundna av sin fejd och dels i
skriande behov av krediter.

Mitt under duellen brinner dock ett skott av och infor de
chockade sekundanterna faller en av den unga mannen dod
ner — ingen har upptickt den figur, en lejd prickskytt, som
smugit i skogsbrynet en bit darifrain och nu fullgjort sitt
varv. Snabbt och tyst férsvinner lonnmardaren fran platsen.
Forvirringen ar forstas total och krigsivrarna inom den drab-
bade familjen ser sin chans atf kasta mer brénsle pa den upp-




flammande brasan — de talar om for alla, sérskilt den unge
godsherren, att en sddan skymf mot sldkten givetvis inte kan
tolereras, det dr naturligtvis den andra familjen som ligger
bakom detta nesliga dad, och att man darfor inte har mycket
till val. Under krigsivrarnas inflytande pressas patriarken slut-
ligen till handling och man samlar en stor skara man for att
en gang for alla gora slut pa de "formokade hydraynglen”.
Efter att en lamplig mangd tid forflutit (enligt sL:s bedém-
ning) har mannen, efter tokjosintag och eggande, samlat till-
rackligt med mod for att bege sig mot fiendens gods ...

Rollpersonernas inblandning

Det enklaste sattet for re att hamna i denna tragiska soppa
ar att lata nadgon av dem vara van eller slakt med nagon av
familjerna. De befinner sig pa besok pa ett av godsen da du-
ellen sker (kanske ar de t.o.m. med vid sjalva duellen — ett
utmdrkt tillfalle att krydda scenariot med en spannande mor-
darjakt genom buskar och snéar) och kan sjalvmant bérja nys-
ta i historien da kdnslorna svallar. Eller, om gruppen behéver
en puff i rétt riktning, s& kan ndgon (vdnnen eller kanske
en kar kusin) be om hjilp. D& den drabbade familjen rustar
for krig ar re (troligtvis) de enda som foérmar halla huvudet
kallt och med lite snokande kan de forhoppningsvis hitta
den skyldige och kanske, beroende pa vem det &r, forhindra
blodbadet. Tanken ar att rp ska kanna av den tryckta och
ddesmattade stamning som rader i familjerna och den tyngd
som vilar pa deras axlar — om de vill kan de férhindra manga
oskyldiga personers dod. s kan ocksa med fordel spela pa
den tidsnod re befinner sig i; for varje timme rycker anfallet

allt ndrmare, samtidigt som stdmningen bland de bevip-
nade mannen blir allt hatskare och ropen allt blodttrstigare.
Vid behov kan man alltsd anvidnda dven denna press for att
knuffa re i ldmplig riktning, dvs att borja luska i handelserna
och forstka stoppa vad som tycks vara oundvikligt.

Skyldig?
En viktig nyckel till avslojandet ar alltsa lonnmordaren —om
Rre lyckas hitta denne kan han pressas att erkdnna vem som
ar hans uppdragsgivare. Om Rre narvarar vid duellen och
soker igenom platsen prickskytten skot ifran och/eller flykt-
vagen, kan de exempelvis finna ledtradar i form av tygbitar i
taggbuskesnar eller nagon personlig (och udda) agodel. Ett
alternativ 4r att lata prickskytten anvanda ett ovanligt vapen
och re kan d3, t.ex. via fragor till de boende i trakten, ledas
till ratt person. s. far helt enkelt anpassa snokandet efter
gruppens talang for detektivarbete.

Att bestamma vem som hyrt |[6nnmaordaren och saledes
4r hjarnan bakom hela historien éverldmnas med varm hand
at sL— den som &r road av snériga intriger viljer givetvis na-
gon av godsdgarna; om man vill se historien som en symbol
for kampen mellan det gamla och det nya ("heder” respek-
tive "pengar”) kan antingen nagon butter gammal slakting
eller Biggert Pofsa ligga bakom; och om man vill ha en tragisk
touch pa det hela kan anstiftaren vara nagon som férlorat
ett barn/make/maka/etc i fejden och som i sin bitterhet vill
hamnas genom att lata den fortga. Eller varfor inte en kom-
bination av alla dessa? Detta upplagg torde sarskilt passa
mer paranoida grupper.

SNUBBEN MED PLATLUVAN

Forfattare: Linus Rova

Kategori: Paredi, Dik-utveckling

Plats: Hindenburg, Hojtarhalet

Juryns kommentar: Underligt nog verkar Linus vara den enda som
kommit pa idén att fortsitta ett redan existerande dventyr pa detta sitt.
Juryn anser att han gjort detta pa galant och stilfullt sitt.

Utmirkelse: En helstekt etterdog for basta Dik-fortsittning

Bakgrund & Intrig
Som alla pik-spelande si vet sa avrattas Al-Ralph Capuccino
med stor sdkerhet i Knegarfurstens sorti, &tminstone &r det
den officiella historien som sprids i Pyri. Kejsaren véljer dock
att ingripa i sista minuten och skonar i storsta hemlighet
Al-Ralphs liv. Vem vet nar en dylik bricka kan behtvas i det
politiska spelet i Pirit? Kejsaren var dock tvungen att gémma
honom vil och den fore detta 6verkuckun sparrades in i den
okanda fastningen Hojtarhalet utanfor Musko. Dar, instangd
i en smutsig liten cell och med en tjock mask av plat over
skallen sa ingen skall kianna igen honom, sitter han nu och
ruttnar bort i vantan pa sitt slutgiltiga 6de. Hemligheten om
den okdnde fangen har dock lackt ut...

Det hela kan utvecklas pa nagra olika satt:

1. Det dr Al-Ralphs gamla underhuggare som far reda pa
att han 4r fangslad pa 6n och de férsdker arrangera en radd-
ningsaction. Rollpersonerna blir inhyrda av Cappucinos man

for att frita den gamle gangsterdverkuckun. Om de lyckas sa
ger det sL chansen att breda ut en lang kampanj dar Cap-
pucino startar en motstandsrorelse for att aterta makten i
Pirit och hamnas pa sina fiender. Rollpersonerna blir givetvis
hans handgangna och ndrmaste mén.

2. En alternativ inledning till exempel 1 &r att rollperso-
nerna sjélva dker in i Hojtarhalet en tid (ndgot sméaskumt har
de sikert gjort som de kan aka dit for, inget allvarligt, men
de far lida pa vatten och bréd i en méanad eller tvd). Under
den fga gemytliga vistelsen hor de andra fangar viska om
"snubben i platluvan”, som skall sitta i nagon udda avkrok
av fangelset, tungt bevakad. Ingen vet vem han &r, det gar
de mest vilda rykten... Efter tiden pa kaken tror sig rollper-
sonerna sett det sista av murar och galler, men ack sa fel.
En skum filur, ndgon av Al-Ralphs gamla anhangare, scker
upp dem och lovar dem skéna krediter om de kan frita hans
gamla overkucku. Vem han &r berattar han inte, pengarna
han erbjuder bor vara nog fér att tysta dem. Rollpersonerna
vet ju hur finkan ser ut, nu ar det bara att ta sig in igen och
sdtta igang att planera. Lat det vara allt annat an vidare ef-
fektiv bevakning, garna gamla stenmurar som det ar latt att
grava gangar i och annat sa det blir tempo trots allt. Nagon
udda vag in till A-R far de klura ut.

3. En annan méjlighet ar att nagon vill fa livet ur Al-Ralph.




Kejsaren végrar dndra sitt beslut att [ata honom leva, men
nagon hogst uppsatt i administrationen anser att det en
mycket farlig vag att ga politiskt och tanker ga bakom ryg-
gen pa K. i det har fallet (guvernéren i Pirit exempelvis eller
sd dr det sadant smussel som négon i sdkerhetstjanstens
ledning kan sysselsdtta sig med). Vem det an ar sa hyr han
in rollpersonerna inte for att frita A-R, utan for att se till att
han hamnar sex fot under marken. De far givetvis inte reda
pa vem han ar utan enbart att han skall bort. Upp till rollper-
sonerna sedan att gora vad de vill nar de upptacker vems liv
de haller i sina hander. A-R kan ju lova dem lite vad som for
att lyckas komma undan med livet i behall. Kanske kan de ge
honom lite hjalp ut fran halan han ar i. Snalla?

4. Kombinera de tva flykt/mord alternativen. Lagom fill
dess att rollpersonerna ar pa vag att lyckas med det ena el-
ler det andra dyker ett gdng med motsatt agenda upp. Inte
nog med att vakter finns runt omkring, nu maste de tampas

med ndgra farliga typer utéver det. Eller sa hinner de fly med
Al-Ralph. De blir dock inte forfoljda enbart utav den Pyriska
polisen utan dven av dem utsanda for att morda honom.
Kejsaren stoppar kanske in nagra specialtrupper for att fa
fatt i honom ocksa. De kan bli jagade riktigt langt, kanske
blir det hdr ett satt att fa ivag rollpersonerna till den exotiska
orten Ume?

5. Rollpersonerna hyrs in (ovetande eller vetande) som
agenter at en frimmande makt (Gutarna, Ulvriket eller vem
sL nu dnskar) och skall underséka huruvida Al-Ralph verkli-
gen dr dod. De har fatt hora om en mystisk fange i Hojtarha-
let som skall vara vdrda att kika narmare pa.

Vid aventyrets slut sa kan allt fran en hog krediter for val
utfort uppdrag till att bli delaktiga i forsok att ta éver makten
i Pirit och kanske, till slut, sjalva fa en maktig roll i staden,
vinta rollpersonerna.

KNOGYALSEN - BLOD, SVETT OCH LINIMENT

Forfattare: Frippe

Kategori: Bodybombing, ruffel och bag

Plats: Generisk stérre stad (med hamnkvarter)

Juryns kommentar: Smockorna flyger av och an och PotdtHasse lamnar
ringen med blédande lemmar. Detta svettiga verk fick juryn att sjilva
efter lasningen prova pa lite brottning ute pa gardsplanen med leriga
knian och ett brutet 6ra som resultat.

Utmirkelse: Rikligt med rékt Storskévlkarsvinbog for detta basta
Bodybombingiventyr.

Introduktion

"Mina damer och herrar! Da var det dags igen! Det var ett
helt ar sen, men nu ar det hog tid att lata en ny upplaga av
Knogvalsen ga av stapeln! Turneringen som skiljer morsgri-
sarna fran fullblodskamparnal En helafton fylld av triumfoch
nederlag! Bade ni och jag har viantat lange nog, sa far jag be
er om en stor applad fér vara forsta kdmpar! P4 min vanstra
sida, Joddlarn, flibuse sen barnsben och kvarters stolthet, en
uppstickare fran juniorserien som prévar sin lycka har ikvall!
Kdmpen pa min hoégra sida behéver val knappast nagon
nidrmare presentation, PotdtHasse! Nistintill obesegrad,
mycket tack vare sin patenterade njurpajare! Dasa mina her-
rar... Ma baste kdmpe vinna!” Den lille mannen i sin slitna
kostym tog ner megafonen fran munnen och skyndade sig
ut ur ringen och fram till det lilla bordet strax bredvid. Han
nickade till sekonden som satt dar, gonggongen gick, mat-
chen var igang...

Beskrivning

Knogvalsen arrangeras arligen av Valentin Enstrém och han
valjer personligen ut vilka kimpar som ska ges mgjlighet
att tavla. Sexton brottare i stegsystem via attondel, kvart,
semi och final. Femton matcher allt som allt med andra ord.
Matcherna, som gar av stapeln i en muggig lokal i hamn-
kvarteren, avgors enligt Vantens egenhandigt forfattade
regler. Ronder existerar inte utan brottarna kampar fills en
av dom ligger for rakning. Knogvalsen dr tyvarr inte riktigt
den renhariga turnering som arrangérerna vill géra sken av.

Visst, utat sett sa ser allt ut ratt och riktigt till, men under
ytan s jdser organisationen av interna motstridigheter och
korruption. Och som om inte det vore nog sa tar dom lokala
spelskojarna givetvis sin chans att sno at sig sin del av kakan,
precis som brottarnas managers.

SLP:S

Rufus Khilborgh. Muterad ratta och likaledes mycket tvivel-
aktig bookmaker. Hans trick ar lumpna och enkla. Hos Rufus
far man riktigt hyggliga odds pa dom flesta brottarna, tyvarr
ar Rufus sallan dar nar det ar dags att kvittera ut vinsten. Un-
der arens lopp har han dock blivit en eftersékt man och han
anviander sig numera ofta av bulvaner. Mot en viss procent
av sina intakter har Rufus fritt spelrum i dom lokaler som
anvands till att arrangera Knogvalsen.

Palle och Ringo Anderzon. Dessa bada skojare har i mas-
kopi med tdvlingens ledning planerat en raffinerad bluff for
att sa att sdga utjdmna oddsen. Palle och Ringo &r nistintill
identiska tvillingar och hyfsat framgangsrika bodybombare.
Pa pappret 4r det dock endast Palle som brottas i turnering-
en. Genom att anvdnda sig av samma brottartrikd och mask
planerar bréoderna att byta plats med varandra i matchpau-
serna och pa sa vis atervinda in i ndsta match med fornyade
krafter.

Valentin Enstrom, mer kdnd som "Vanten". Bodybom-
bingens gudfader i dom lagre serierna. En slafsigt kladd man
runt de femtio med smak for god mat och dryck. Ser, hor och
vet allt. Han ser till att ta betalt for arrangera fixade turne-
ringar och matcher och betalar eventuellt dom som hjilper
honom. Han har standigt sin hopplost lojale betjant Torben
vid sin sida. Torben ar en smal och ganglig herre som barjar
bli lite till aren. En gang i tiden var han Vantens hégra hand
och personlige livvakt. Numera dr han degraderad till simpel
uppassare och hans plikter stracker sig endast till att servera
tokjos och att rulla dom andlésa mangder sloréksciggariller
som Vanten under senare tid blivit slav under.
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Joddlarn. Ett riktigt framtidsléfte inom bodybombingen.
Han har gatt den harda vigen fran gatuslagsmal till att bli
upptdckt. Han dr véltranad och teknisk duktig och har det
senaste aret dominerat ungdomsserien. Tyvarr varvades han
till Vantens stall och gar nu i stort sett endast uppgjorda mat-
cher. Han vill inget hellre &n att borja brottas i dom mer an-
sedda serierna. Smatt naiv och lattledd och blev lurad skriva
pa ett mycket oférdelaktigt kontrakt for Vantens stall.

Kakan. Medelmattig slagpase ar nog en rattvis benam-
ning pa Kakan. Han gar sina matcher och far stryk i istortsett
varje match. P4 senare tid har hans karriar dock gatt nagot-
sandr bra och han har erbjudits en plats i Knogvalsen. Han
ser nu sin chans och kommer att gora allt for att imponera pa
talangscouterna for att fa ett battre stallkontrakt.

PotdtHasse. En sann veteran med sina tre ar inom bran-
schen. Vida kand for sin patenterade njurpajare som fatt
flertalet hardade kdmpar att segna ihop i ringen. Han &r sin
egen manager for tillfallet och Vanten smider stora planer
for att varva honom till sitt stall. Pot4dtHasse 4r inte direkt
den &rligaste brottaren i serien utan stiller upp pa uppgjorda
matcher om priset 4r det ritta.

Aventyrsuppslag
Hur rollpersonerna introduceras i denna smet av intriger ar
upp till sL. Nagra idéer kan vara:

— De lejs av XXXX (skriv in ndgon) for att dvervaka att allt

gar ratt till

— Alternativt har dom sina egna intressen att bevaka,
dom kanske har satsat pengar (hos Rufus och blir lurade
alternativt sa har de satsat pa P/R eller | och misstédnker att
matchen var riggad)

— Nagon i gruppen har kanske planer pa en karriar inom
bodybombingen. (De kan m&ta nagon av kdmparna ovan
alternativt sd& hamnar personen sa smaningom i Vantens
stall).

Ytterliggare hiandelser

— Dalig slorok. Vanten blir konstig och dandrar om i matchpro-
grammet samt vem som ska vinna eller g].

— Fel vinnare. Genom ett olyckligt misstag rakar Kakan sanka
PotatHasse med en vélriktad kndstuds, vilket inte alls var
uppgjort. Vanten blir bindgalen och Rufus far problem da
ivriga spelare vill inkasserad sina vinster eftersom han inte
raknat med detta.

— Négon har tréttnat férslagsvis Torben eller Joddlarn, pa
Vanten och bestdmmer sig for att ta sin plagoande av daga.
— Rufus férflutna hinner i kapp honom i form att arga lurade
spelare. Tumult utbryter da Turneringens vakter griper in

— Négon av de stora stjarnorna blir mordad och re blir
indragna som utredare (eller varfor inte jagade av utre-
darna?).

Tack till : Muterad Mungo, Jurij 1138, Jonas

| ETT HUS VID SKDGENS SLUT...

Forfattare: Brisse

Kategori: Rubbitundsattning

Plats: Skogen, Nordholmia

Juryns kommentar: | denna actionspickade rubbithistoria 4r det inte
den skrickinjagande J4garn, den fryntligen Tom T eller den bakslugt
skére Conny utan rubbitéverloparen som Hector som charmat juryn.
Hector vill vi se mer av, har ar mycket intressant. Tilliggas kan att Brisse
var tvungen att papeka fér den tréga juryn personligen att dventyret
baserats pa sdngen med samma namn.

Utmarkelse: Ett berg med torkar svidarkott fér basta rubbitoverlépare

I ett litet hus i utkanten av Milaskogen bor en liten gubbe.
Han heter Tom Tallkott men kallas i trakten fér Tom T. Han
ar en vanlig sjal som skéter om sin lilla gumsetdppa och
inte gér nagon férnar. En morgon for inte sa lange sedan
satt Tom T och &t sin morgongrét nar en muterad hare kom
hoppande ut ur skogen i vildig fart. Haren hoppade fram till
Toms hus och bultade pa hans port. Tom sldppte in den for-
skrdackta mutanten och haren berattade att han heter Conny
och att han jagades av den 6kdnde Jagarn, en prisjagare fran
Nordholmia som Tom kande vl till. Jagarn ar inte bara en
kallblodig mordare utan dven en mutanthatare av rang. Con-
ny ber Eftersom Jdgarn inte var langt efter Conny sa gémde
Tom honom snabbt i en skrubb. Nar Jagarn sa kom foérbi och
fragade Tom ifall han sett en liten skithare sa skakade bara
Tom pa huvudet och Jagarn gav sin snart av.

Det ar har spelarna kommer in i bilden. Det hir korta
scenariot spelas bast som en del i an annan kampanj, under
en resa dr nog det ldampligaste sittet att sldnga in rollperso-

nerna (RP) i handlingen. re kommer helt enkelt férbi Tom T:
s stuga lagom nar de kanner sig hungriga/trotta/nodiga el-
ler behover skydd undan vidrets makter. Tom tar emot dem
som gaster med oppna armar men rp marker att han ar ner-
vds dver nagot och han sneglar flera ganger mot den skrubb
ddr Conny gémmer sig. Conny har dessutom svart att sitta
still och dr inte sarskilt tyst om nagon lyssnar ordentligt. Nar
han uppticks kan Conny beratta att han var ute med sin fa-
milj ndr plétsligt Jagarn stormade in i deras lilla picknick och
bérjade skjuta vilt omkring sig. De foérsdkte fly men Jdgarn
fangade snart de bada barnen och Connys fru. Connys enda
chans var att fortsatta fly och foérsoka hitta hjalp. Kanske rp
kan vara den hjalpen? Vad Conny vill att spelarna skall géra ar
att hitta Jdgarn innan han dodar frugan och barnen. De kan-
ske redan ar doda, men Conny ber anda rp gora sitt basta.
Han kan inte betala dem mycket, men om de kraver betalning
lovar han att se vad han kan skrapa ihop.

Innan jag fortsatter ar det pa sin plats att beratta lite om
bakgrunden till dventyret. Jagarn, forutom att han ar stor,
valdsam, elak och luktar illa, ar ett matvrak. Och det finns
inget han gillar battre an en saftig rubbitstek. Jdgarn har atit
fler rubbitar dn resten av Pyrisamfundets 6vriga innevanare
tillsammans. En sadan sak kan inte fa ga ostraffad och det
lilla rubbitriket Poppelhem skickade ut en specialtrupp for
att ta hand om Jdgarn en gang for alla. Gruppen bestod en-
dast av Trixi, gruppens kvinnliga befél, och tva unga, mycket
sméa men valutbildade soldater. Med hjilp av en sympatisor,




haren Conny, skulle en filla gillras och Jagarn dédas. Grup-
pen latsades vara en familj, med Conny som pappa, Trixi
som mamma och de bdda unga soldaterna som deras barn.
Planen bérjade ga i las men en dverlopare i rubbitsamhal-
let, en viss Hector, sélde informationen om fallan till Jagarn.
Denne bestamde sig for att forekomma fallan och sékte upp
det lilla lager som rubbitarna anlagt inte langt ifran Tom T:s
hus. Rubbitarna éverraskades och han inte ta till vapen innan
Jagarn tagit tre av dem till finga. Endast Tom kom undan och
resten kanner vi ju till. Conny férsoker lurar helt enkelt rp att
doéda Jagarn a4t honom och rubbitarna.

Jagarn drinte sarskilt svar att hitta. Han har helt sonika ta-
git over rubbitarnas lagerplats och borjat forbereda den stora
gryta som han tanker laga till rubbitarna i. Han har bundit
rubbitarna vid ett trad. Vad han inte vet 4r att en av de sma
soldaterna nistan gnagt igenom sina rep och att han i sina
stévlar har en rubbittillverkad derringer. Innan han hinner ta
sig loss kommer dock re att hitta Jagarn och strid utbryter.
Jdgarn dr en svar motstdndare och om spelarna behdver
hjdlp kan rubbitarna slutligen komma loss och blanda sig in
i striden pa re:s sida. Slutligen 4r Jdgarn nergjord. Om rp
inte dodar honom kommer rubbitarna att géra det. Efter stri-
den kommer rp uppticka rubbitarnas vapen, dels den som
soldaten har pa sig men dven de som finns gémda i lagret.
rP ser direkt att det inte dr Skarprattarvapen men att de ar
for avancerade for att vara hemmagjorde enkelskottsvapen.

Hur rp reagerar pa detta 4r helt upp till dem. J4garn var ett
svin som inte fértjanade annat dn att dé men re kanske inte
gillar att bli manipulerade. De kan antingen ta rubbitarna ur
daga ocksa och ddrmed inte tjana nagot pa det hela (férut-
om majligtvis Jdgarns utrustning, eller sa kan de hjélpa dem
att hitta Hector, forradaren.

Hector finns i Nordholmia och gar att finna pa Jagarns
favorithak, Winksters, dar han vantar pa att Jagarn skall kom-
ma tillbaka och ge honom andra halvan av summan de kom
overens om. Om rubbitarna eller Conny ar med kanner de ge-
nast igen honom och inser att han dr forradaren. Nar Hector
ar omhandertagen tackar Conny och rubbitarna for hjalpen
och ger dem en liten beléning, som svsjalv far avgora. re har
dven Poppelhems tacksamhet for all tid framéver.

SLP

Jagarn: Stor, fet och ful, men skicklig jagare med stor arsenal.
Ett par av hans vapen ar t.o.m. forntidsprylar.

Tom T: Snill gammal gubbe med stor skdgg som blir lurad
av rubbitsympatiséren. Vill alla val.

Conny: Rubbitsympatisér som klackt hela planen med féllan
for Jagarn. Intelligent, slug och kvicktankt.

Trixi: Mycket skickligt, men inte vidare bildfagert, rubbitbefal
som inte riktigt trivs i rollen som beskedlig fru.

Pelle och Plutt: Mycket smavaxta rubbitsoldater som under
uppdraget agerar barn till Trixi och Conny.

DET FORSVLINNA MANUSET

Forfattare: Zeke Wolf

Kategori: Mutant 2, Zekes manus

Plats: Kuststaden Savshult

Juryns kommentar: Ingen tvekade nagonsin att Martin Kihl, en veritabel
gigant inom Mutant 2, skulle kamma hem segern i Mutant 2-kategorin.
Efter detta kommer fa dventyrare i savdl Mutant 2 som mua limna
Hindenburg utan atminstone en pase kattbullar.

Utmirkelse: En talrik Landhajsoppa fér Bésta Mutant 2 &ventyr

Férord

Aventyret "Det Férsvunna Manuset” &r tinkt att utspelas i
kuststaden Savshult; en stad som beskrivs mer ingdende i
dventyrstriologin om Savshult. Aventyren 4r, i tur och ord-
ning, "Férsvunnen Dam”, "De Hinsynsltsa” samt "Ond
brad dod”. De tva férstnamnda kommer snart att finnas till-
gdngliga pa Pyris Patrioter (http://mutantz.rollspel.nu). sL
kan antingen lagga in dventyret mellan nagot av dventyren i
triologin, eller vilja att lata det utspela sig fére handelserna i
"Férsvunnen Dam” for att lata rr:na och spelarna ldra kanna
staden och dess invanare battre. (imp =Icke Muterat Djur).

Huvudpersoner - Persongalleri

King; Glad, hoppig ansiktsslickande hund. Gér vad som helst
for en kottbulle. Ar den som "stal” manuset. (IMD).

Zeke Wolff; Kings husse och tillika forfattare av manuset.
(IMM).

Magda Léwenwolff; Restaurangagarinna och hemligt forils-
kad i herr Wolff. (imm).

Eirick Fihnér; Tankspridd professor. Ar den som lirde upp

King att "stjala” manuset och forsdker nu fanga in King
medelst kottbullar dven han. (imm).
Lovika Buller; Eirick Fihnérs hushallerska. (imm).

Aventyret

Eirick FihnEr dr oerhort intresserad av Zeke Wolffs manus.
Han ar 6vertygad om att det dr ett viktigt dokument som kan
radda bade Eiricks eget anseende och rddda Pyrisamfundet
fran ett eventuellt angrepp fran Gotland. Efter att flera gang-
er ha forsékt komma in hos den tystlatne enstéringen Wolffs
hem, finner ett alternativt sitt; Det 4r allmint kint bland
Savshults invanare att King, Wolffs trofaste fyrbente van kan
fas att gora de mest otroliga trick for blott en koéttbulle. Da
King ofta ar ute och strosar omkring ensam ute pa stadens
gator lockar Eirick med honom in i en grand och lar honom
att hamta papper mot en kottbulle. Efter nagra dagar har
vovven lart sig tricket ordentligt och Eirick befaller honom
"Hamta papper! Himta husses papper sa far du kottbul-
len!” King far ivdg som ett jehu och in genom sin egen lilla
ingang, uppfor trappan och ini Zekes arbetsrum. Dar ser han
PAPPRET (dvs. Zekes manus). Glatt biter han tag i pappret,
rusar ut ur rummet och nerfér trappan. Sedan bar det ivag till
Eirick. Denne har inga kottbullar kvar, utan forsoker slita ut
manuset ur munnen pa King som morrande slinker ivig med
manuset. Nar Zeke aterviander hem efter sitt lunchbesék pa
Magdas Lunchservering finner han manuset borta och dven
sin hund férsvunnen. lisken &ver sina forluster, rusar han ut
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pa gatan och PANG! Ddrefter finner vi honom liggandes i
gatans damm tillsammans med ett gdng rp. Han forklarar
sitt dilemma for dessa och erbjuder dem so PKr vardera om
de kan aterfinna, i forsta hand King och i andra hand hans
manus. King stryker omkring i hamnkvarteren dadr han brukar
fa godbitar av diverse fiskare och blir mycket svar att hitta.
Han kanner val till omradet och &r inte sarskilt intresserad
av att fangas in av nagra (for honom) okanda re eller fér den
delen av den dumme professorn. Enda sattet att fa tag pa
honom ar att locka fram honom med en skal kattbullar fran
Magdas Lunchservering vars kottbullar ar hans favoritmat.
Magdas Lunchservering ligger i stadens vastra delar och ett
par hundra meter fran hamnkvarteren. Lyckas re:na locka
fram King och fanga in honom, kan de befalla honom att
antingen hamta pappret, eller att spara pappret.

Komplikationer
Professor FihnEr kommer inte att stillasittande 4se hur re:
na férséker fanga King. Han tar till drastiska metoder som
att hyra in hamnbusar for att kl4 upp rp:na. Besegrar rr:na
dessa och férhor dem, avsltjar dessa att de fick 20 PKr var fér
att kla upp dem av den dir token FihnEr. (For busarnas stats,
se "Buse” i Efter Ragnarok). Konfronterar re:na professorn
nekar han till allt. Kontaktar de polisen, (dvs. Ruff WahldEn
och/eller Henri duCante) och talar om vad busarna sa, tar
polisen kontakt med professorn och da bryter denne sam-
man och erkanner allt. Han déms till fem manaders straffar-
bete eller 200 PKr i boter.

Professorn betalar snillt sina boter och forsoker glomma
bort allt om herr Wolffs manus.

Ledtradar

Sa snart re:na gar till Magdas Lunchservering och képer en

skal kottbullar, ndmner Magda att det var virst vad alla vill
ha kottbullar idag. Fragar rr:na henne vad hon menar, for-
taljer hon att "Den dir tankspridde professorn, Eirick, var
hdr tidigareidag och képte en skal med kéttbullar. Konstigt
forresten, jag kanner hans hushallerska och enligt henne ar
professornvegeterian”. Far hon reda pa att kottbullarna ar till
for att fanga herr Wolffs hund, skanker hon re:na kottbul-
larna och ber dem hdlsa herr Wolff fran henne.

rRe:na kan skymta Eirick da och da nar han rusar omkring
med en vild blick och mumlar ndgonting i stil med "Hunden?
Var ar hunden?”

Eiricks hushallerska, Lovika Biller kan avsloja om rp:
na soker upp henne, att den gode professorn dr mycket
intresserad av ett manus som nagon i staden skriver pa.
Pa fragor om professorns matvanor svarar hon att denne
dr vegeterian.

Upplésning

Sa snart re:na har fangat in King med hjélp av kéttbullarna
kan de befalla honom att hdmta manuset/pappret. King ru-
sar dd ivag och aterkommer tjugo minuter senare till samma
plats, nu med ett smutsigt, nerdragglat manus i kiften. Han
lamnar endast ifran sig det om han far en eller flera kottbul-
lar. Nar Zeke far tillbaka sin hund och sitt manus betalar han
ut den utlovade summan om so PKr till var och en av rRp:na.

Manuset

Vad Zekes manus egentligen ar for nagot, lamnas at s sjalv
attavgora - det dr din spelvarld; Forslagsvis kan herr Wolffha
skissat pa ett vapen, nagon effektivare form av angmaskin,
ett rollspelsaventyr, en bok, eller nagot helt annat.

EN HINDENBURGSK MARDRIM; SKARPA EGGAR

Forfattare: Zeke Wolf

Kategori: Mutant 2, Fullblodspsykopat

Plats: Hindenburg

Juryns kommentar: Hannibal Lecter har sin motsvarighet i Hindenburg
och han heter Vink Lebas. Att Vink har fér uppgift att skydda kejsaren
borde fa vilken pyrisk patriot som helst att knyta sin nive i vredesmod
och skilva av férfiran. Aventyret innehaller fa, om ens négra, hinder fér
att det skall kunna spelas i bida typerna av Mutant.

Utmarkelse: Tre ultratigrar for basta fullblodspsykopat

Aventyret i korthet:

RP:na dr pa vdg hem efter en blét kvill pa en av sina stam-
krogar. Ndstan hemma bryts nattens tystnad av ett ekande
skri, vars eko studsar mellan Hindenburgs husvaggar. De har
ingen mojlighet att avgora varifran skriet kom. Nir de dagen
efter har nyktrat till, far de hora av en granne att en hogt
uppsatt tjansteman har blivit funnen brutalt moérdad med
ett flertal knivhugg. Kort darefter kontaktas re:na av en viss
von Brauhn, Hindenburgs hogste kriminalare. Han avslojar
att en knivmaérdare harjar i staden. Nattens offer var num-
mer elva. Polisen har inte funnit nigra som helst spar efter
mardaren och polismakten har fatt lov av Traffaut att kalla in

nagra av hans underréttelseagenter som hjilp, d4rav samta-
let med rp:na. Offren har varit allt frin hemlésa alkoholister
till hdgt uppsatta statstjansteman. Von Brauhn (som &r en
mmD Utter) vill att rp:na atar sig att patrullera nattetid i sitt
kvarter - polisen har helt enkelt inte tillrackligt med folk for
att patrullera alla kvarter - och gripa alla misstankta individer
de far syn pa. De far absolut inte anvanda dodligt vald, med
ett undantag, for att skydda sig sjdlva eller andra. Helst skall
mdordaren gripas levande och stallas infor ratta. Den som lig-
ger bakom morden &r en viss FMm ned namnet Vink Lebas.
Han har inget egentligt syfte med morden, utom utfér dem
for sitt eget hoga nojes skull. Vad som komplicerar saken ar
den att Vink Lebas ar kapten i Kejsargardet, det garde som
har som uppgift att skydda kejsarens liv.

Personer & Ledtradar:

Kapten Vink Lebas: Fmm. Har en trerumslagenhet pa ett av
Hindenburgs hotell. Lagenheten &r inte sarskilt lockande
langre, da det hanger lik i garderoberna, isskapet innehaller
tva avhuggna huvuden och det ligger tjogtals med souverni-




rer fran Vinks offer éverallt i sviten. For Vinks grundegenska-
per, se "Soldat” i Efter Ragnarsk. Vink ar en mycket intelli-
gent fullblodspsykopat och &r alltid kladd i svart trenchcoat,
svarta byxor, dito handskar och en likadeles svart slokhatt
nar han utfér sina mord. Mordvapnet &r en kavellerisabel av
gardesmodell.

Ann Siett: FMM. En prostituerad kvinna som lider av langt
gangen lungcancer efter aratals av rokning. Ann rakar se hur
Vink Lebas mordar statstjanstemannen (mordet som Rrp:na
hér) men vagar inte ga till polisen da hon ar radd for att bl
arresterad. Fragar re:na ut folk i sin omgivning, far de hora
av en granne att en prostituerad kvinna sitter inne med infor-
mation. Han vet dock inte vem kvinnan ar. RP:na maste ge
sig ut pa Roda Gatan och hora sig for. Vad Ann kan beratta
(for minst so PKr) ar hur mérdaren ar kladd, hans val av va-
pen (hon sédger sabel, inte kavellerisabel, Ann har en hel del
specialiteter, men vapenkinnedom ingar inte i dem) samt
att mordaren har ett elegant satt att réra sig pa. Om Rrp:na
stker upp henne nagon eller nagra dagar senare for att tala
med henne igen, sdger hon att en av hennes kunder har sett
ma&rdaren. Hon talar om for dem att kunden heter Sammel
Thuren och att denne brukar hélla till vid J6sse Hares krog.
Sekundlojtnant Marika Kunhelm: Fmm. Marika ingér i Lebas
stab och har bérjat ana orad. En kvall skuggar hon Lebas for
att se vad han tar vagen. Skuggningen overgar dock i en mar-
drom for Marika, da Lebas har sett henne och beslutar sig for
att gora sig av med henne. Mordet pa sekundl&jtnant Kun-
helm sker i rr:nas kvarter. De hor henne skrika men kommer
fram forst nar Lebas ar forsvunnen. Marika &r déende men
hinner vasa fram nagot som later som "kap[gurgel]en[host]
Lebas[host][gurgellmdrdare” innan hon avlider.

Sammel Thuren: Psi. Stéter pa Vink Lebas en sen natt men
undkommer genom att teleportera sig bort. Han ser mérda-
ren klart och tydligt och kommer inte ha nagra problem med
att identifera honom vid en eventuell konfrontation. Proble-
met med Sammel dr att rRp:na maste forst fa tag i honom
samt lyckas overtala honom att stélla upp pa en konfronta-
tion med Vink Lebas. Sammel introduceras fér rr:na genom
Ann Siett (se ovan). P4 J6sse Hares Krog har ingen sett Sam-
mel pa en eller flera dagar (beroende pd nir re:na sdker upp
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Ann Siett). Av bartendern kan de i utbyte av nagra slantar,
fa reda pa att Sammel bor pa Orngatan 17b, bartendern har
namligen vid flera fillfallen fatt bara hem Sammel till hans
lagenhet. Sammel &r svarévertalad men till slut bor re:na
lyckas fa honom att ga med pa att vittna.

Mordoffret Kajj Finkler; imm. Denne hittas mordad fyra da-
gar efter det att rp:na har dragits in i jakten pa mordaren.
Under sin desperata kamp mot mdérdaren, lyckas Kajj slita
loss en knapp 6ver mordarens uniformsrock som béars under
trenchcoaten. Knappen &r utan tvivel tillhGrande en av Kej-
sargardets officerare men vem? (Lebas syr dit en ny knapp sa
fort han kommer hem till sin lagenhet igen). En mycket inga-
ende undersokning av officersrocken, avslojar att den dversta
knappen dr mindre sliten dn de 6vriga men det faktumet ar
inget hallbart bevis, bara en antydan mot Lebas.

Jakten pa mérdaren

For att gora det hela mer spannande sa kan du dra ut jakten
dver flera natter innan re:na traffar pd Ann Siett och Marika
Kunhelm. Lat Vink Lebas utféra s& manga mord du tycker
4r rimligt - han opererar ver hela Hindenburg - innan han
grips. Han bor inte aka fast vid ett mord utan snarare innan
eller efter mordet nér han har hunnit en bra bit darifran, dvs.
att rRP:na arresterar honom som misstdnkt individ. rrP:na
maste ha solklara bevis mot honom; varken Traffaut, Thorulf
eller von Brauhn kommer att acceptera att Lebas verkligen ar
den skyldige om det inte finns ostridbara bevis mot honom.
Notera att aven om Rre:na far tag i Vink Lebas maste de ha
minst en som kan vittna mot honom (dvs. Sammel Thuren).
Ann Siett duger inte da hon ar prostituerad och som sadan
ar det ingen som tror pa hennes ord. Sammel arbetar pa ny-
modigheten Telegrafen och besitter darfor en avsevart hogre
status dn Ann Siett. Far re:na allt for stora problem i jakten
pa mordaren, kan du gott introducera andra sLe:s efter eget
huvud som har sett eller vet nagot. Lyckas inte rp:na fa tag
i Lebas dor denne i strid mot ett gdng stratrévare tre veckor
senare. Morden upphér men ingen vet varfér. Polisen dr nojd
bara morden upphor. Kapten Lebas begravs med pompa och
stat. Lyckas de sitta dit honom avrittas han av en exeku-
tionspatrull bestdende av tolv dragoner.

Farfattare: boblix

Kategori: Drogdramatik, skumraskaffarer

Plats: Anthax, zonen

Juryns kommentar: Alfagrasets forstérande och nedbrytande inverkan pa
den pyriern upprér och underhaller juryn. Det &r vir stora forhoppning
att presumtiva dventyrare stoppar Ral Cigdrs stygga uppsat att "droga
hela staden och ta &ver den”. Spola kréken och non smoking generation
star bakom juryn i detta beslut.

Utmirkelse: Tva veckors vila pa avgifiningsanstalt hos paltarna Loves
och Lovis i norra ddemarkerna fér bista drogrelaterade nemesismotiv.

1. Bakgrund

Fér ca 1 ar sedan nér zonfararen & botanikern Laars E-lux
var pa upptacktsfard i forbjudna zonen, upptickte han det
markliga Alfagraset. Efter en olycklig incident hade expeditio-

nen forlorat stora delar av sin proviant, sa Laars beslutade sig
for att forsoka anvanda det blaaktiga grasen som foda. Det
visade sig att graset var nast intill odtbart i sitt ursprungliga
skick. Laars, som dr en intelligent man, lyckades dock féradla
graset genom att torka det och fillsatta diverse ingredien-
ser. Efter denna forvandling anviandes Alfagraset i gruppens
proviant. Laars upptidckte snart att det dock hade vissa bi-
effekter. Alfagraset gav expeditionens medlemmar en latt
skon berusning, samt ett starkt begar efter mer. Detta blev
sa smaningom ett stort problem fér Laars, da expeditionen
blev mer och mer uppslukad av det beroendeframkallande
graset. Med i sillskapet fanns dven den egocentriske skurken
Strakan 8. Bieffekterna av Laars gras gav Strakan en djavulsk




idé. Under att av de manga rus som gréset och tinner gav
honom mérdade han samtliga medlemmar i expeditionen
forutom Laars E-lux. Strdkan insag att Laars behovdes for
att framstdlla mer av det forddlade Alfagraset. Strakan gjorde
anteckningar och en vigbeskrivning till den plats dar graset
véxte, sedan tog han sig tillbaks till civilisationen med den
bakbundne Laars. | staden Anthax hade Strakan kontakter
med den undre varlden. Den lokale maffiabossen Ral Cigdr
blev overfortjust nar Strakan presenterade sin idé om Alfa-
graset. Laars E-lux blev inlast i en killare undertiden som
skurkarna gjorde upp sina affarer. Planen var enkel. Ral Cigdr
kontaktade det lokala bryggeriet och erbjéd bryggare Morten
Skagge en rejalt okad forsaljning mot att Ral fick ta del av vin-
sten. Morten, som redan var insyltad i diverse skumma affa-
rer med Ral och dessutom var skyldig bossen en del pengar,
sag ingen anledning att avboja forslaget. Kort darefter orga-
niserade Ral det hela. En grupp med Strakan och den kidnap-
pade Laars tog sig till Férbjudna zonen fér att framstalla ett
ljusblatt pulver av Alfagrdset. Ljusskygga transporter férde
sedan pulvret till Anthax och bryggeriet, dédr det blandades ut
med de framstéllda dryckerna. Det drjde inte ldnge forran
det beroendeframkallande pulvret gjorde dryckerna allt mer
populdra, och forsiljningen kade dramatiskt.

2. Inblandade parter

2.1 Familjen E-lux dr en fin familj (imm). Laars forsvin-
nande ar en tragedi for familjen. Av en slump hittar Laars
bror, Marcos, Laars personliga halssmycke pa en marknad i
Hindenburg. Halssmycket har Strakan tagit fran Laars. Han
salde det i den undre varlden. Sedan har smycket bytt dgare
och till slut hamnat hos en krimare som inte vet ndgot om
smyckets bakgrund. Detta vacker misstanksamhet hos Mar-
cos som genast borjar rota i Laars forsvinnande. Eftersom
Anthax var Laars expeditions utgangspunkt och det var dar
som Laars sags senast, riktar han sin uppmarksamhet mot
staden. Kanske han anlitar re:na for att underséka saken?
Kanske han anlitar en annan grupp som kommer att hamna
i RP:ErNas vig?

2.2 Ral Cigdr ser mycket pengar i Alfagraset och kommer sa-

RADDARE | NODEN

Férfattare: Marxy

Kategori: Skogsambhille, Djurmutantsamhillen

Plats: Algamarden

Juryns kommentar: Denna smaputtriga fabelhistoria virmde som het
choklad efter en vinterpromenad. Sagan rekommenderas innerligt for
spelare som tréttnat pa radiakskadad skarprittardepression och blodig
zonfrossa.

Utmirkelse: En egen tam Bautarafid fér bista sagoscenario

Nagonstans i det djupaste av Algamarden ligger det lilla
fribyggarsamhaillet Demushyltet. Byn bebos uteslutande av
muterade skogsmaoss - 28 stycken allt som allt. Det ytterst
primitiva samhaillet har ingen kontakt med yttervarlden och
livndr sig pa det byborna hittar i skogarna och vatmarken
som omger byn.

ledes gora allt for att inte verksamheten ska avsldjas. Ral har
stora planer med Alfagraset. | forlangningen vill han droga
hela staden och ta tver den. Om/Nar rp:erna avslojar sig for
Ral kommer han att forsoka réja dem ur vagen.

2.3 Affarsmannen Stanton Buk levererar bl a drycker fill An-
thax. Hans forsaljning har minskat drastiskt pa senare tid.
(Pga att Skagges bryggeri nu har ¢kat sin forsaljning och
tagit marknadsandelar fran Stanton.) Nu vill han fa saken
undersokt och anlitar nagra detektiver for att fara till Anthax
och snoka. Kanske ar det rp:erna?

3. Platser

3.1 Anthax dr en medelstor stad. Uppmarksamma besdkare
ser snart att manga manniskor ar berusade. Fler och fler blir
beroende av Skagges drycker. Snokar man lite ser man att
stadens krogar i stort sett bara saljer Skagges varor. Man kan
ocksa genom lite undersokningar fa reda pa att Strakan sefts
komma tillbaka fran Laars expedition.

3.2 Skagges bryggeri 4r ett litet bryggeri som ligger i Anthax.
Ral Cigdr har bevakning pa stillet dygnet runt. Hit fraktas
pulvret nattetid for att sedan blandas ut med dryckerna.

3.3 Pulverfabriken ligger ndra den plats dar Alfagraset vaxer
i den forbjudna zonen. Har finns ett antal av Ral Cigdrs man
och dven Laars E-lux halls som fange har. Hit kommer for-
modligen re:erna forr eller senare. Antingen for att de soker
efter Laars eller for att de hjalper Stanton att reda ut hans
problem.

Sammanfattning

Aventyret kan spelas pa manga satt. rr:ernas inblandning
i det hela ar upp till sL. Det blir ganska intressant om det
finns manga parter inblandade. Te x s& kommer familjen E-
lux blanda sig i med en grupp dventyrare och Stanton ger sig
ocksa in i leken med nagra detektiver. Nagon av dessa kan
vara rRP:na de andra kan siL sitta ihop. Detta kommer for-
modligen leda fill att de bada grupperna stdter pa varandra
pd ett eller annat sétt. Kanske passerar rr:erna Anthax pavag
till ndgot annat. De kommer da att méarka att allt inte star ratt
till i staden. Nyfikenheten driver dem att reda ut det hela.

Det utbryter forvirring och hysteri den dagen da Elga Fro
och hennes telningar inte atervander fran vatmarken, dar de
sma brukar leka. Efter mycken vibrerande med morrhar och
skrackslagna utbrott, bestammer byns alderman, Knirp Gna-
ger, att nagra av byns tappra ynglingar ska skickas ut for att
soka efter fru Fré och hennes barn. Herr Glad)an Fro kraver
att fa leda gruppen i stkandet efter sin fru och sina barn,
vilket mots av uppmuntrande tillrop.

Alla bybor har sin egen teori var stérre delen av familjen
Fro kan befinna sig - Anger Rot piper fram att de bokande
monstren i stenhdgarna i soder ligger bakom forsvinnandet,
Tripp Vilse vet med sikerhet att fru Fré med barn har gatt
ner sig i ngot av dyhalen i Algatjarnens djup medan Sveadi-
lia Poll tror att dundret i vastra skogen ligger bakom Frés




férsvinnande. Gnager tystar hopen och beodrar fram byns
arsenal av vapen for att bevdpna de tappra fa. Och snart be-
ger sig ynglingarna med Glad)an i taten ut i Algamarden for
att aterfinna de férsvunna byborna.

Vad som egentligen hant: Elga Fro och hennes barn éver-
raskades av en kolmal ute i vatmarken. Kolmalen drog med
sig tva av de fyra barnen ner i kolken, och bade Elga och de
andra tva barnen trillade efter. Malen drog sig tillbaka fran
sitt rede, genom de angransande tunnlarna, for att i lugn
och ro kunna fortara sitt byte. Nu ligger Elga och hennes tva
levande barn i ett kolkmalsrede, skakandes av skrack. Vem
vet nar malen atervander ftill sitt rede?

Aventyret

Det finns ett flertal alternativ fér de unga skogsmdéssen att
understka i jakten pa de forsvunna byborna. | séder bokar
nagra muterade vildsvin kring sitt gryt som de inrett i rui-
nerna av en gammal bondgard. Féga intresserade av skogs-
mass, men desto mer intresserade av att freda sitt revir kan
detta mote leda till rabalder. | vdstra skogen haller fribyggare
Jonas Hammare med familj pa att avverka skog fér att bereda
mark till sin bosdttning. Han har varken sett eller hért nagot
om Elga Fré, men bara motet med civilisationen kan fa vilken

FABRIKEN

Forfattare: Alge Skog

Kategori: Zonexpedition, psi, psykopat

Plats: Staden, landsbygden, zonen

Juryns kommentar: Aventyret ligger en bra grund for anledningar att
hysa mer 4n respekt for galna psimutanter. Juryn gillade sarskilt partiet
dar Simu fingerar sin egen déd — nagot som alla bra nemesis nagon
borde prova pa.

Utmirkelse: 111000 Dédsflyn for basta psigalning

Bakgrund

Det var en gang ett dventyrargdng som hittade en underjor-
disk fabrik fran forntiden - inne i den ogéstvinliga Zonen.
Aventyrarna hittade flera hogteknologiska prylar som var
vdrda en férmodgenhet. Visa av andras misstag sa slot dven-
tyrarna ett tystnadsband. De lovade att aldrig prata med na-
gon om fabriken eller varifran de otroligt vardefulla fynden
kom ifran. Nar alla fynden var avyttrade bérjade dventyrarna
diskutera om de skulle géra en ny utflykt till fabriken for att
se om de kunde hitta nagra fler vardefulla prylar. Man beslst
dock att inte gora detta.

Allt hade varit frid och frojd, om det inte vore for att en
av dem, den kunskapande psi-mutanten, hade en mental
instabilitet som hade forvarrats under perioden efter hem-
komsten. En dag i den stora staden sa slog det slinti "Simu”s
hjarna. De andra dventyrarna maste dé! Han Dominerade en
slumpmassigt vald person som bara rakade vara i narheten,
och beordrade denna slav att déda en av de andra dventyrar-
na. Sa skedde ocksa. Aventyraren hann aldrig fatta misstan-
kar nar plotsligt en frimmande person attackerade honom.
Samma sak hiande en av de andra dventyrarna som bodde i
staden. En av "mordarna” évermannades av folk i narheten.
Den andre lyckades fly undan, men ett signalement finns.

Demushyltare som helst att f& grda morrhar.

Nar dventyrarna vil hittar kolken i vatmarken, sa aterstar
problemet att ta sig ner i djupet och lokalisera Elga och bar-
nen. Kanske dr kolkmalen pa vig tillbaka till sitt rede for att
undersoka vad det ar for liv som stor dess matro, eller sa
kanske ynglingarna sjalva lockas av att underséka malens
halvt vattenfyllda tunnlar. For tunnlarna fortsatter nagra
kilometer under vatmarken, genom en gammal medicinsk
forskningsbunker. Detta kan visa sig vara en guldgruva for
Demushyltarna. Har finns en del fynd som fortfarande
fungerar, inlasta i stora vita skap och om de soker sig in i
komplexet och trycker pa knappar pa allskons mystiska ma-
nicker kan de dven aktivera en sikerhetsrobot och ett par
underhallsrobotar.

Avslutning

Det blir gladje och fest i Demushyltet om de tappra ater-
vander med Elga Fré och hennes barn, det skrivs sagor om
hjaltarna om de bdr pa malens huvud och om de har med
sig mystiska manicker. Kanske har de knutit viktiga kontakter
med omvirlden. Demushyltet kan nu fungera som del i en
storre kampanj, eller helt enkel fortsitta sin ansprakslosa
existens i Algaméardens morka mitt.

(Det ar troligt att det inte 4r samma maordare.)

Uppdraget

| detta lage kontaktas rollpersonerna av en av dventyrarna
som fortfarande ar i livet. Han berattar att han tror att nagon
ar ute efter att doda alla i aventyrarganget, inklusive honom
sjdlv. rp:na far en lista med namn och adresser pa alla i dven-
tyrargruppen. Tva dr redan déda, tva ar fortfarandei livet och
bosatta i stan (uppdragsgivaren och psi), en dr troligtvis i
livet och &r bosatt pa landsbygden, ndra Zonen.

Uppdragsgivaren dér
Ganska kort efter att rollpersonerna har fatt sitt uppdrag sa
mordas uppdragsgivaren. Hans anhdriga ber rollpersonerna
att fullfolja sitt uppdrag. Som lite hjilp pa traven avslojar de
det lilla de vet om dventyrarens zonfarder. "De andra i grup-
pen vet nog mer, fraga dem”

Ett besék hos "Simu”

Ndr rp:na hittar Simu sa ar han nervds och paranoid, pa
gransen ftill ett totalt sammanbrott. rRe:na tror forstas att det
beror pa att Simu kidnner sig dédshotad. | samband med att
rp:na traffar Simu sa sker ett "anfall”. En mérdare kommer in
med tva granater i hianderna. Byggnaden exploderar i ett el-
dinferno. rr:na hinner med néd och nappe kasta sig undan.
Simu sprangs dock i bitar och branns till aska. Det ar forstas
svart att reda ut vilken benbit som hér till vilken person. |
sjdlva verket dr det forstas sa att Simu undkom med endast
en lattare sveda. Han teleporterade bort i sista millisekun-
den. Allt detta var bara ett sdft att iscensatta sin egen dod.




Ut pa landet

Vara undersckare vet att det finns en dventyrare till - den
som 4r bosatt pa landsbygden. Det blir en férmodligen gan-
ska snabb fard ut pa landet, eftersom det 4r troligt att mor-
daren &r pa vag dit den ocksd. Nr rollpersonerna dntligen
kommer fram kommer de mitt i ett mordaranfall (dvs Simu
har Dominerat en oskyldig person som han nu later anfalla
dventyraren). En vild strid utbryter och om rp:na ar snabba
och dukfiga lyckas de radda aventyraren fran déden. Simu
flyr obemarkt ut i den narbeldgna Zonen, i riktning mot
fabriken.

Den svart skadade dventyraren berattar att han kort fore
anfallet tyckte sig se Simu ute pa viagen men det var konstigt
att Simu férsvann vidare och inte kom och halsade pa. Den
skadade dventyraren berittar allt han vet om Simu - inklusive
att denna dr psi-mutant, vilket ingen annan har kunnat/ve-
lat beratta. Aventyraren berittar ocksa om fabriken och att
det troligtvis 4r dit Simu dr pa vag. re:na far en hastigt ritad
kartskiss och de sticker ivdg. Den sdrade &ventyraren ber
rollpersonerna fér tillbaka hans kidnappade fru vilbehallen.
(Simu tog ndmligen och Dominerade henne och plockade

med sig henne ut i Zonen.)

Ini zonen

Rollpersonerna maéter nagon enstaka farlighet i Zonen innan
de nar fram till den underjordiska fabriken. Simu lyckas starta
och programmera en robot sa att den ger sig ut i komplexet
for att ta kal pa rollpersonerna. Bland laboratoriekorridorer
och bergrum med farliga gaser blir de beskjutna av roboten,
som har en undfallande taktik. Nagonstans bland turbinerna
och kolvarna sa lyckas dock rollpersonerna forstéra roboten
— antingen genom strid — eller genom att lura in roboten i en
transformator och sen sl pa strémmen.

Slutstrid i fabrikens stora hall

Till slut nar rollpersonerna in till fabrikens stora hall. Det ble-
ka gronbla skenet i mandverkupolen avsljar Simu som med
ett galet leende drar i spakarna. Den vildiga gripklon kom-
mer farande med enorm fart och kraft mot rollpersonerna.
Samtidigt rusar den Dominerade frun &ver en av broarna,
rakt mot rollpersonerna — och hon brattar pd med en k-pist!
Rollpersonerna far fullt upp!

MIN BRYLLING | HINDENBURG

Férfattare: Gulo

Kategori: Mutantmisar, smitta

Plats: Hundingen

Juryns kommentar: Kan Bryllingskapet botas? Ar det egentligen bara en
elakartad form av pubertet hus mm? Helt klart &r i alla fall att Bryllingen
i hinderna pa Raskal Keff férvandlas till ohanterbara huliganer — nagot

som hugade dventyrare maste sitta stopp fér.

Utmirkelse: Tio meter malpélsa belénas detta scenario med i kategorin
bista namn. Raskal Keff kommer sikert hitta pa fler illdad...

Bryllingen

Bland kakstadens skjul och smuts finner man manga mark-
liga mutanter. Bland skuggorna rér sig ocksa det som alla
muterade manniskor hatar dver allt annat, bryllingen. Detta
lmska odjur som under de morka timmarna satter skrack i
dem som kommer i dess vig.

Alla mm-fordldrar fruktar att deras barn skall utvecklas till
en brylling. Eftersom barnet dr muterat &r det inte helt l4tt
att se tecknen pa att den lille haller pa att férvandlas till en
fruktad och hatad best. De fa tecken som kan urskiljas ar en
begynnande kraftig beharing 6ver hela kroppen. Nar barnet
blir dldre upptrader en enorm aggressivitet mot bade levande
varelser och doda ting. Foradldrarna brukar da inse vad som
pagar och viljer ofta att géra processen kort med den lilla be-
sten. Ibland tar dock moderskanslorna 6ver hos vekhjartade
maodrar. Barnet ldmnas vid nagon av de stérre sophdgarna
i hopp om att det skall klara sig sjalv. Hela gloms bort och
familjen tiger som muren. Ingen vill ha en brylling i slakten.
Bryllingen 4r ca 150 cm lang och viger runt 5o kg. Man kan
urskilja att de faktiskt ar muterade manniskobarn men krop-
pen ar tackt av borstigt har och de bar minimalt med kladtra-
sor. De lever av sopor eller tjuvad mat, de kan i vissa fall aven
stka efter levande byte i sin omgivning. Bryllingarna brukar
upptrada i flockar om 3. Storre flockar férekommer inte p.g.a

rivalitet inom flocken. Bryllingar har langa klor vilka ar deras
framsta vapen. Bryllingarna dr mycket aggressiva men inte
besinningslésa. Om de ar i klart underlage flyr de om de
kan. Typvarden: Narstrid med klor: 55%, skada: 1T4+2. sB:
-1. IBI 15. KP:16.

Bakgrund

Det har varit ovanligt lugnt pa kopparberget under de senaste
manaderna. Brander och drabbningar mellan ging fran Kop-
parberget och fran Hundingen har varit fa. Dock har lugnet
bytts mot ndgot som fatt dven de mest garvade att dra efter
andan. Under bara nagra fa dagar har naringsidkare ranats
och mordats. Vittnen har skymtat hariga individer réra sig i
omradet. Pélsingar pa bestk har varit en teori och aterigen
har den stdndiga konflikten blossat upp. Fa har hort talas om
bryllingen. Inte ens bland de mest hardftra och erfarna zon-
farare har bryllingen kommit pa tal. Det borde den.

For 2 manader sedan képte en psi-mutant vid namn Ras-
kal Keff det som aterstar av "kopparkitteln”. Kopparkitteln
var ett forsok till ett fjarvarmesystem med anga. Pa grund
av stdlder och sabotage exploderade anldggningen vid invig-
ningen. Ruinen efter anlaggningen har statt kvar. | deni stort
sett intakta kallaren huserar nu Keff.

Raskal Keff ar psi-mutant med en mycket kraftig form av
mutationen djurmastare. Bryllingarnas svaga sinne gér dem
mottagliga for Keffs krafter. Han anvander bryllingarna till att
berika sig sjalv och drar nytta av den oordning som uppstar
nar konflikten mellan Kopparberget och Hunddngen ater
igen blossar upp.

rRP:s inblandning
Det finns flera majligheter till hur rp blir inbladade. En av




dem dr att en nira slikting eller bekant far sdtta livet till
vid nagon av bryllingarnas rader. En annan &r att de anlitas
av nagon manufakturdgare som 4r trétt pa att konflikterna
mellan manniskor och mutanter har negativa effekter pa
praduktionen.

Héndelser i sékandet efter bryllingarnas hala
Under sina undersokningar av exempelvis brottsplatser
overrumplas re av bryllingar. Bryllingarna slass inte till sista
blodsdoppen utan flyr om de kan.

Ryktet om att re undersoker saken sprider sig och rp stks
upp av Rigel Jim, en mutant med dgonen pa skaft. Jim har
lagt marke till att nagot underligt pagar i narheten av kop-
parkitteln. Markliga palsingar har synts till och Jims kamrat
Bill Gamry forsvann niar han skulle underséka ruinerna. Jim
visar garna rp till ruinerna och om re vill att han foljer med
dem in i ruinerna féljer han efter viss 6vertalning med.

Kopparkitteln

Ruinen efter kopparkitteln &r av gra sten. Stora sten block
ligger utspridda &ver hela tomten och hdr och var ligger
forvridna metallstycken fastklimda mellan stenblock. Efter
lite letande hittar rp ett antal undanvrakta stenblock. Mellan
stenblocken finns en 6ppning i husgrunden. Ett ogenom-
trangligt morker moter re nar de klattrar ner genom Gpp-
ningen och finner en trappa som leder nerat i morkret.

1. Trappan leder ner genom méarkret. En lang korridor med
gluggar pa sidorna. Genom gluggarna skymtas ett virrvarr
av trasiga metallror.

om :

‘L
4

[3]

2. Nar re stiger in i det lilla rummet attackeras de av 2-5 (be-
roende pa sillskapets formaga) bryllingar. Bryllingarna slass
nu tills de ligger ner.

3. Korridoren slutar vid en kraftig metalldorr. Dorren ar last
och Raskal Keff har nyckeln i fickan. Bakom d&rren finns bryl-
lingarnas byte, ca 300 kronkrediter och ca 20 kg rékt ulk-
bringa.

4. Doften av koldamm méter rp nar de kliver in i rummet.
Nagon ropar till dem och 2 bryllingar anfaller dem. Pa ett
berg av kol ligger en mérbultad Bill Gamry. Han berdttar att
Keff ligger bakom allt ihop.

5. Mitt i rummet finns en eldstad dar lagorna dansar. P4 en
stoli bortre delen av rummet sitter en manien lang gra rock,
detta dr saklart Raskal Keff. 3-4 bryllingar finns i rummet och
de anfaller rp pa Keffs kommando. Keff d&r bevapnad med en
Derringer och en dolk. Om han blir allvarligt sarad ger han
sig. | rockfickan har Keff nyckeln till dorren till rum 3.

www.mutant.nu
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BRINNANDE BRODERI

Férfattare: UBU

Kategori: Exempelscenario

Plats: Smastad

Juryns kommentar: Detta var det andra exempelaventyret som forhopp-
ningsvis erbjéd inspriation

Charly Kotte (1mm) var innan han brandes till dods en formo-
gen man. Han hade under ett par ar bott egendomliga huset
i stadens utkant med den underliga urtidsstolpen pa bakgar-
den. En skada i kndet hindrade honom fran att bege sig in
i staden vilket gjorde att han ofta bjod folk till sin speciella
boning. Han hade skaffat sig en dlskarinna, Flippa Bawelott
(mm — klor, syraspott) — sakert 20 ar yngre dn honom sjalv
och mutant, hor och hapna. Det talades och viskades i sta-
den, det ansags inte anstdndigt - men ndr inbjudningarna
skickades ut sd kastades avundsjuka blickar pa de lyckligt
utvalda.

Dagen fér denna stod emellertid huset i lagor. Endast
delar av tridgarden och den 6kdnda urtidsstolpen klarade
sig undan den skoningsldsa branden. Kommissarie Travello
(imMm) och assisten Jolte (MD - rav) utreder vad som egentli-
gen har hant. De hittar de forkolnade liken av vad som tycks
vara Charly omslingrad av sin dlskarinna Flippa. Kort dérefter
tipsas de av fiskarns springpojke - en luffare, troligen psi-
mutant, satt eld pa det redskapsskjul dar han sov. Morske
man och ett och annat fruntimmer gar man ur huse. Den
formodade Psimutanten Krispen Stork (MM - magnetism)
fangas. Han erkdnner att han for tva dagar sedan spenderat
natten i ett Charly Kottes uthus men att han blivit ditbjuden
av Flippa. Det hade dven sovit en inhyrd sommerska, Lilly
Frisk, dar som sdkert skulle kunna vittna om hans oskuld.
Nar de sedan i hans packning hittar vardefulla medaljer
tillhérande Charly Kotte var saken klar. Att han skulle vara
psimutant nekar han till och kommissarien finner ingen Lilly
Frisk. Travello och Jolte anser, med tung support fran gg %
av byborna, att den skyldige ar funnen och en smacker galge
snickras upp pa torget.

Denna édesméttade sensommarafton kommer spelarna
i staden. Stadens enda pub, Billos Bistro, &r olyckligtvis
stangd da en kolkmal &tit upp 8lmust och tokjos féradet. Ett
temporart stdind med kryddad tinner star pa ostadiga ben
pa torget - sjalvservering l4gg en jycke i byttan. En taltduk
ar spand och nagra bord &r utsatta ddrunder, gdsterna silar
den skarpa spriten mellan tdnderna och spelar ett stillsamt
parti kejsare. Alla smapratar och myser. Nar spelarna sat-
ter sig vid bordet sa slar Sammy-snickare sista spiken i den
nybyggda galgen. Byborna ar avslappnade och kan inte sluta
prata om den fasansfulla historien som nu ar pa vag att fa
ett lyckligt slut.

Slumpen tar spelarna mot kvillskvisten forbi finkan dar
den olycklige Krispen Stork sitter. Han stracker ut en darran-
de hand och vadjar snyftande till de férbipasserande — hjilp
mig jag ar oskyldig! Om det ar Krispens feromoner som gor
det eller hans radjurségon men det dr nagot i hans rop pa
hjalp som far spelarnas hjartan att brista. Nagot annat an
undsittning dr otdnkbart!

Detta har hint

Flippa Bawelott var bara ute efter Charlys undangdmda peng-
ar. Krispen blir hennes syndabock och Lilly tog hennes stalle i
branden. Efter att Krispen lamnat godset sa drogar hon den
stackars sbmmerskan och slar sin make medvetslos. Huset
sdtts i brand och de drogade Charly och Lilly, omfamnade
varandra, brinner inne. Hon byter klader, klipper sitt har och
forvandlas till ynglingen Filip. Hon har i forvag skaffat sig ett
jobb hos den halvblinde fiskarn. Hon letar upp Krispen tan-
der eld pa redskapsskjulet dar han sover. Krispen flyr bran-
den och jagas till skog och fangas. Hon ligger lagt. Sa snart
Krispen hdngs sa kommer byborna att glémma huset med
forntidsstolpen och hon kan bege sig dit. Charlys krediter
finns inlasta i forntidsstolpens topp. Med en nyckel och ett
rep skall skatten bli hennes.

Allmint om staden och dess invanare
Kommissarien skulle bli vred och sdrad om han finge veta att
nagon ifragasatter hans radiga utredning. Ar detta en mas-
kopi? Har psimutanten lejt mordare eller styr han dem med
hjarnkraft! Detta maste stoppas. Byborna i sin tur dreglar
fortjust over den kommande hangningen och sorjer falskt
staden rike sarling och hans bjudningar. Detta spektakel skall
ingen ta ifran dem. Det spottas och svirs nar Flippas namn
namns — ma hennes sjdl atervanda till det skymningsland
den kom fran — hennes kyla och l[émskhet saknas av fa. Den
ende vin som spelarna kan fa ar assisten Jolte — han lystrat
hellre till sober bevisféring an pobelns debila sang. Kanske
kan fiskarn ocksa vara till hjalp da han inte alls 4r néjd med
sillmjolken till springpojke. Stolpen kan inte 8ppnas av nagon
annan an Flippa dven fast skatten kan anas bakom luckan.

Bevis som kan radda Krispen

Genom att bevisa Lilly existens s& kan Krispens avrattning
skjutas pa framtiden. Lilly var en sdregen mutant med 7 tar
och sju fingrar och rétt har som stod at alla hall — nagot som
den blonda femfingrade Flippa inte hade. De férkolnade
kropparna finns hos stadens begravningsentreprenér Soren
(MD- Réka). Kudden till en tradgardsmobel har initialerna L F
insydda med en diskret trad pa sin undersida. Ingen i staden
kanner fill hennes existens men i staden bredvid sa kan flera
vittna om hennes hantverksskicklighet. Medaljerna Krispen
skulle ha stulit &r varda en promille av Charlys pastadda for-
mogenhet. Mary Fruxo vittnar om att hon for ett par veckor
sedan bytt sin dldste sons gamla klader mot en flaska av Flip-
pas kejsarparfym. Bevis om Lillys existens och Flippas svek
ger dem endast ett par extra timmar att hitta den skyldige.
Kommissarien och stadsborna vill se Krispen hangd.

Slutscen

Spelarna kampar mot klockan och snart skall Krispen hiang-
as. Flippa kdnner dem flasa henne i nacken. Hon litar pa att
hangningen skall dra uppmarksamheten ifran hennes stol-




pinbrott. | grevens tid fangas hon av spelarna. Flippa slas
Oschysst efter att hennes mutor visat sig [6nlésa. Om flykt
inte &r mojlig sa visar det sig senare att kommissarie Travello
varit hemligt kdr i henne. De tvenne forsvinner utan rattvisa
fullbordats. Jolte blir befordrad och spelarna belénas med de-
lar av Charlys stolpskatt. Fornfynd och krediter och en even-
tuell arkefiende for livet blir spelarnas lon.as. Flippa kanner
dem flasa henne i nacken. Hon litar pa att hangningen skall

RUBBITARNAS RUBBER

dra uppmérksamheten ifrdn hennes stolpinbrott. | grevens
tid fangas hon av spelarna. Flippa slas Oschysst efter att hen-
nes mutor visat sig lonlosa. Om flykt inte 4r mdjlig sa visar
det sig senare att kommissarie Travello varit hemligt kar i
henne. De tvenne forsvinner utan rattvisa fullbordats. Jolte
blir befordrad och spelarna belonas med delar av Charlys
stolpskatt. Fornfynd och krediter och en eventuell arkefiende
for livet blir spelarnas lon.

Férfattare: UBU

Kategori: Exempelscenario - utom tévlan

Plats: Landsbyggd

Juryns kommentar: Detta var det forsta exempeldventyret som
farhoppningsvis erbjéd inspriation

P4 landsbygden, nira Gislaveden ligger ett gods. Det &r inte
stort och ligger undanskymt i en dal. Godset kallas Ulkarr
och bebos av bréderna Arg och Fenrix Stalull — tva imm med
utseendet emot sig men rika som troll. Bréderna har i dratal
statt for leveranserna av forstklassigt rubber (gummi) till
Hindenburg. Med sina gréna fingrar har de lyckats forddla
rubberplantor som de driver upp i fem stora vixthus. De ut-
vinner rarubbern och, savitt pyriadministrationen forstar, sa
foradlar de den till fardig vara som sedan nar handelshusen i
Hindenburg. Hur de bdr sig at ar en val bevarad hemlighet.

Hur det egentligen forhaller sig

Arg och Fenrix tillhor de lantaristokrater som aldrig limnade
myllan fér stadens charm. Detta mycket pga av de satt pd en
veritabel skattkista.Rubberns sillsynthet och den komplice-
rade foradlingsforfandet har gjort att de kunnat driva upp
priset avsevdrt och deras rikedom har vaxt. Bakom detta
vilar naurligtvis en komplicerad hemlighet. De dlskar sina
plantor och anvdnder pengarna for att kdpa sillsynta froer
fran de gamles tid som de driver upp i ett mindre vaxthus.
Arg och Fenrix dr dessvidrre inga kemister. De eller deras
personal kan ingenting om de processer som krdvs for att
foradla rubber. For dettta anvénder de sig av en gigantosko-
pisk rubbitkoloni som funnits pa/i godsets 4gor sedan Arg
och Fenrixs farfordldrar byggde det. Rubbitarna har mot att
de fatt en del av vinsten och ravaran gatt med pa att foradla
rarubbern. Denna flért med fienden &r nagot som de lyckats
halla hemligti alla ar.

Nuldget

En osedvanligt pedantisk skatteskrivare vid namn Krisper
Kolte har genom att rakna valdigt noga kommit fram till att
stora delar av brodernas Stalulls rubber férsvinner nagon an-
nan stans. Han misstaner landsforaderi och drar omedelbart
i nodbromsen. Han meddelar den pyriska underittelsefjans-
ten. De skickar tva elaka figurer — Sirius Klasmark och Lakrits
Pippeson skickas pa en Pansar till godset. Sirius - mastare
pé 100 vapen och Larkits nitisk kemist ute efter att avsloja

rubberproduktionens gata.

Ungefar samtidigt sa sker en minirevolution i
rubbitgdngarna. Revolutiondrerna lyckas avsitta den gamle
rubbit-uberkuckun Gwar Sotnos och kontrakten med familjen
Stalull forstors under férnedrande former. Rubbitarna
forklarar for den sakens skulle inte krig med bréderna men
vill omférhandla avtalen. Delar av vaxthusen skall driva upp
rubbitska ldckerheter istillet fér umbadrliga antika blomster.
Den nye ledaren Terje Snoéboll 4r en hard férhandlare som
gdrna vill starka sin popularitet i rubbitstammen genom att
forhandla fram ett formanligt avtal. Broderna vet inte vad
skall ta sig till och skickar ett fortvivlat brev till en kusin i
staden.

Hur det startar

Man kan kasta in spelarna lite hur som helst i detta. Antingen
sa ar de bara enkla dventyrare som raka passera férbi godset
eller sa kontaktas de av broderna Stalulls kusin.

Aktorernas motiv och ambitioner
Rubbitarna ar mest ute efter ndgon slags férandring. De vill
egentligen behalla rubberforadlingen — de anvander gummit
till massor av mystiska saker avgorande och viktiga endast
for rubbitar. Agenterna dvs

Sirius &r toktrogen Pyrisamfundet och kan inte mutas pa
nagot satt. Han dlskar k&tt och kommer att brisera sa fort
han hér talas om rubbitar. Fér att na en fredlig 16sning sa
maste han bort. Larkits ddremot &r i grund och botten en ke-
mifdne och kan med l6ften om insikter i rubbitarnas kemiska
hemligheter lockas att forada sitt land.

Broderna Stalull vill bara att allt skall vara som forut. De
beléna spelarna med fracka grejer om de lyckas losa den
gordiska knuten.

Tankt handelseférlopp

1. Omférhandling med rubbitarna

2. Lura pyradminstrationens man som kommer dit for in-
spektion.

3. Konflikten forvdrras — administrationen och rubbitarna
mots. Spelarna och broderna viljer sida.

4. Slutet — Pareto-optimal losning eller Apocalyptiskt in-
ferno?




