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Forord

Att axla ansvaret for novellettiventyrstivlingen som
tidig-are arrangerats av Ubu var inte helt lditt, pd grund
av den héga klass som hdllits tidigare ar. Utan en
fungerande jury, och ddrigenom ett bra fungerande
idébollplank hade det nog varit svart att fa till stand
ndgon tavling alls, och dnnu svdrare att kora vinnare.
2005 drs tavling hade tre kategorier for novelletterna:
Mousikaliska dventyr, Aventyr pd vig och den fiia
kategorin. Totalt fick vi in tjugo novelletter, jimnt
fordelade over de tre kategorierna.

Dessa var av mycket varierande karaktdr dven inom kate-
gorierna, vilket gjorde betygsdittandet lite svarare dn vad
jag forst hade rdknat med. Tack vare juryns samarbete
och samlade dsikter lyckades vi dock utkristallisera ett
par kategorivinnare, samt ndgra ovriga speciella
bravader vi anser virda att kommentera. Varje kategori
kommer presenteras nedan, men de speciella storhets-
priserna presenteras hdr.

Férst ut har vi Gunslinger, vars utmaning till mutant-
Jorumets medlemmar att skicka in novelletter i samtliga
kategorier antagligen bidrog till att fa fart pd inskick-

Kategori 1: Musikaliska aventyr

andet, som var segt fram till néira deadline. Gunslinger
far ddrfor juryns sdrskilda utndmnande for bdsta
pddrivande novellettagitator. Dock fdar han sta med
skammen att sjilv inte lyckats utfora utmaningen, da han
endast skickade in ett bidrag sjilv. De tre som far
guldstjdrna for att ha klarat av Gunslingers utmaning dr
den eminente Dr. Moreau, Frippe, och Peter. Frippe far
ddrutover Den Plasticsinlindade  Rubbiten, juryns
Storhetspris for prod-uktivitet, med fyra novelletter. Pd
uppdrag av Sdllskapet for Bdttre Vetande skall vi utdela
Kulspetspennan av 2:a graden till allas var Dr. Moreau,
som utéver att vinna tvd kategorier dessutom var ndra att
vinna den tredje kategorin, och ddrmed vilfortjdnt utses
till novellett 2005 drs totalvinnare.

Avslutningsvis vill jag tacka samtliga skribenter for en
utmdrkt insats. Utan er hade det inte blivit ndgon novell-
ettdaventyrstavling att tala om.

Mycket néje med ldsningen av novelletterna.

Anders "hakuryu" Mattsson,
Juryordforande for Novellett 2005

Fantomen pa Operetteatern

Férfattare: Henrik "Dr. Moreau" Ornebring

| denna Géborgsnovellett far vi genom detektivarbete ta
del av Géborgs kulturliv lite mer narganget, med divor och
dolda konflikter
Utmarkelse: Som kategorivinnare tilldelas Toftings
Gyldene Sangfagel for sant framjande av Géborgs
musikliv, och en flaska riktigt mustig sikmust att skdlja rent
munnen med for vidrigaste slutstridsplats.

Denna novellett utspelar sej i Goborg och passar dérfor
for RP som jagar medborgarskap i denna stad. RP hyrs
via ombud in av direktéren for Ottokars Operetteater,
Milos von Moltas. Han befinner sej i en prekér situation.
Med nagra rika exilulvrikingar som finansidrer har han
bekostat ett nytt scenmaskineri for operetteaterna, ett
scenmaskineri byggt delvis av fornteknologi och designat
av scenograf-geniet Sebald Hoit-Rogeler (MD — Makak-
apa). Den stora galainvigningen, dédr operadivan Sonja-
Lisa Kvintanus upptrader i huvudrollen, star for dorren.

Det problematiska &r att Sebald Hoit-Rdgeler, den ende
som kan skota maskineriet, har hittats mordad i kontroll-
rummet i kédllaren (ett gammalt kostymforrad nu inrett
med blinkade fornapparater, block, taljor och pysande
angror). Von Moltas har inte meddelat ordningsménnen
an utan vill att RP pa ett snabbt och diskret vis ska 15sa
situationen sé att mordaren kan levereras direkt till lagen
med ett mini-mum av skandaliserande uppmarksamhet.

Sebalds kropp ligger kvar sa som den hittades i kontroll-
rummet. RP kan med lyckade fardighetsslag avgora att
han dott av kvdvning eller mgjligen forgiftning. Dock
saknas strypmirken pa hans hals, och om RP sjilva eller

nagon annan medicinskt trinad person utfor en likdppning
kan man konstatera att han maste andats in giftet eller
blivit injicerad eller dylikt, eftersom giftet inte kommit in
via det han é&tit. I dvrigt &r brottsplatsen mérkligt fri fran
spar. Sebald tros ha dott under natten, han arbetade ofta
sent eller nitterna igenom for att fa sitt maskineri att bli
klart i tid.

Genom att intervjua andra anstillda, operasangare etc
(SL rekommenderas att brodera ut arroganta koloratur-
sopraner och kufiska vaktmaéstare efter vad som behovs)
far RP reda pa att alla pa operan verkar helt ense om vem
den skyldige ar: Sebalds larling/partner Antoyn Bangalla
(MD - rédjur), som enligt uppgift hade ett stort gral med
Sebald strax innan dédsfallet, och som nu ar férsvunnen.

SL avgdr hur mycket detektivarbete RP maste dgna at att
hitta Antojn, men till slut finner de honom i Aspirant-
staden, servandes riggade roulettehjul pa Furst Mekanos
illegala spelhala Mekanopalatset. RP maste ta till all sin
list och kanske ocksa en del vald for att fa Antojn déarifran
sa att de kan samtala ostorda.

Nér RP vél far tag pa Antojn bryter han snart ihop och
forklarar sej oskyldig, ndgot som smarta RP (eller psi-
mutanter med Telepati, Empati eller liknande) snabbt
inser &r sant. Han berittar att han och Sebald ofta grélade,
hogljutt till och med, men att detta bara var en del av
deras arbetsprocess. Néar han kom tillbaka till ope-
retteatern en sen kvéll efter att ha uttrittat ett drende at
Sebald, fann han sin ldromistare i1 kontrollrummet
inbegripen i ett slagsmél med en liten glosogd tentakelf-
orsedd mutant som sag s& vedervirdig ut att den kénslige
och lattskrimde Antojn flydde omedelbart. Nér han dagen



efter horde att Sebald var dod drabbades han av enorma
skuldkénslor och flydde filtet. Med lite bra rollspel kan
dock RP 6vertyga/smickra/hota Antojn sa att han kommer
tillbaka till operetteatern och skdter maskineriet.

Nér RP étervinder har ytterligare ett dodsfall intraffat.
Vaktmistaren Lothar Werk ligger dod i kontrollrummet,
tydligen av samma vad-det-nu-var som dodade Sebald.
Detta éar tillrackligt for att en gang for alla bevisa Antojns
oskuld eftersom han var med RP néir dodsfallet intraffade,
men fantomen pa operetteatern lever kvar, och RP maéste
hitta den mystiske mdrdaren innan galaforestédllningen!

Den hir gangen kan RP hitta svaga fuktiga sma fotspar
som leder in bland maskineriet. Efter att ha krilat
omkring ett tag och fétt varm anga i ansiktet forstar RP att
den diminutive valdsverkaren troligen har kommit in i
genom en spricka i golvet, dir ingen med STO &ver 4 kan
ta sej ned. Om RP é&r for stora far de med Uppmaérksamhet
och Vildmarksvana leta efter en annan vig ned i tunnlarna
under operetteatern. RP kan till slut pressa sej in i en trang
gang dar en fruktansvérd stank blir allt starkare ju ldngre
in de tar sej.

Till slut hittar de halrummet de sdker: en grotta stor till
ytan men med 14gt i tak, dér ruttnande matvaror och doda
dumdjur ligger och dryper i en vedervérdig sorja. Runt
omkring i rummet skuttar ocksd sma tentakelforsedda
glosogda mutanter runt — representanter fran mutant-
stammen Avskrddesétarna (se Goborgsmodulen). Avskra-

"Harskartromben”

Forfattare: Johan "hybris" Broman

Ett 6ppet Hindenburgscenario med mutantfragan och
klasskonflikter som huvudtema.

Utmarkelse: Ergonomiskt korrekt uthuggen gatsten for
trevligaste upplopp. Bonusutmarkelse fér mest utvecklade
spelgruppsanpassningstips

Ett musikaliskt hdndelseforlopp inspirerat av Bob Dylans
”The Hurricane”. Jag vet om att fallet Ruben Carter &r en
kénslig punkt for ménga varfor jag valde att fordndra
ganska mycket och anvinda laten som en inspiration for
ett oroligt Hindenburg i desperat jakt pa sanning och
hjéltar.

Esias Gibsson, bittre kind som Harskartromben har under
de fem senaste &ren gatt fran manufakturknegare till
bodybombingstjdrna. En karridir som den véldiga
ménniskomutanten &r véldigt framgéangsrik i. Massorna
dlskar Hérskartromben nédr han kdmpar pa Thorulfshov.
Hade detta varit Esias Gibsons enda syssla hade nog
historian slutat dir, men Esias dr inte dum och han minns
sin tid i manufakturdgarnas tjénst, han ser fortfarande hur
de slavande massorna lider for den lilla klicken ska kunna
leva i overflod. Han sympatiserar med skarorna av
knegare. Elias umgas ofta med agitatorer och foresprakare
av arbetares rattigheter.

Esias manager Dexy Rokkefeller har dérfor spelat pa
Esias solidaritet for att 6ka hans populéritet. Dexy har latit
en spokskrivare forfatta ett antal pamfletter som talar om
arbetarnas och mutanternas situation och hur de skall ena
sig for att kunna std emot manufakturdgarna och

desétarna attackerar RP men forsoker inte doda eller ens
skada RP, de vill bara driva dem dérifran. Om de forsoker
kommunicera med avskridesitarna istéllet kan de efter ett
langt utbyte pé knackig Skandi, teckensprék och gutturala
laten forsta att denna plats tidigare var Avskrddesétarnas
matforrad (de kan bara 4ta rutten och skdmd mat), men att
platsen nu blivit oren” och att de avskrédesétare som ar
kvar &r heliga krigare som forsoker halla andra borta fran
matforradet eftersom “rummet dodar”. Det var en i deras
skara som forsokte overtala Sebald att utrymma kontroll-
rummet, vilket slutade i brak.

Nagonstans hir kan SL introducera den verkliga boven i
dramat: en kvivare! Kvévaren forirrade sej ned i under-
jorden for en tid sedan och drogs till foruttnelsegaserna
frén Avskriadesitarnas matférrdd. Den dodade négra av-
skradesatare for att dryga ut sin kost, med resultatet av de
sma mutanterna flydde (de som &r kvar har alla Sonar och
kan kdnna kvdvaren som en subtil fortjockning i luften,
och kan pa sa sitt halla sej undan den). Nér kvivaren blev
hungrig igen hade den inget annat val dn att sippra ut i
operetteaterns kéllare och doda Sebald.

Aventyrets klimax #r en vild strid dir RP maste sldss
hukande under ett lagt grottak, upp till knéna i ruttnad
gegga och dartill i beckmorker. RP kan dock fa hjilp av
avskriadesdtarna, och om de lyckas doda kvdvaren vinner
de forutom beldningen fran Milos von Moltas ocksa
denna undflyende mutantstams eviga vinskap.

minniskornas rddande ordning. Pamfletterna namner
aldrig forfattarens namn men avslutas alltid med ”Snart
skall  fordndringen svepa genom Hindeburg likt
Hdrskartromben pa Thorulfshov”.

Dock ér det flertalet individer och grupper som inte gillar
hur situationen har borjat utvecklas. Ett antal manufaktur-
dgare har darfor bestamt sig for att ndgot maste goéras for
att stoppa Harskartromben. Nimrodbrigaden vill helt
enkelt doda honom men har dnnu inte fatt mojlighet att
komma &t honom, han &r ju trotts allt en bodybombare av
klass. Aven Lejonordern har vissa problem med att
acceptera att en muterad méanniska kan fa sa starkt stod av
alla typer av mutanter men de ha dnnu inte tagit ndgot
beslut pa vad som borde goras at situationen.

Manufakturdgarna gér till aktion. De anstiller den 6kdnde
lejde mordaren Vasillio ”Vax” Knivjunker. Planen é&r
enkel, Vasillio tar sig omérkt in pad Thorulfshov, dér stjél
han Esias graverade rova ur omklddningsrummet och
slinker omérkt dérifran. Senare samma natt tar har sig in
hos Dexy och skér halsen av honom. Vasillio lamnar Elias
rova i handen pa Dexys lik.

Morgonen dagen dérpd arresteras Elias Gibsson av
huvudstadens konstaplar och placeras i 37:an. Ryktet om
Harskartrombens arrestering sprider sig som en 16peld
genom arbetarkvarteren, i varje horn stor det grupper av
knegare som argumenterar med varandra. Spontana
strejker utbryter pa vissa manufakturer medan gatustrider
mellan mutanter och Nimrodbrigaden. En grupp mutanter
forsoker att ta sig mot Grytet, Nimrodbrigadens stamhak
men stoppas av en storre grupp utkommenderade



konstaplar. Under hela kvillen radder det ett undertryckt
kaos i Hundédngen och pa Kopparberget. Flertalet brander
utbryter under natten och en spant Hindenburg vaknar
morgonen dérpa till ett ovisst dde.

Hur kommer rollpersonerna in i dessa hindelser?

Rollpersonerna kan tillhdra vilken sida som helst i
konflikten. Hir kommer négra forslag

® Problemlgsare. Rollpersonerna kontaktas av
Vendela Mello, Dexys vin och likvél juridiska
radgivare. Hon skall forsoka att forsvara Elias
mot anklagelserna som riktats mot honom.
Mycket stimmer inte &verens, varfor skulle en
bodybombare doda ndgon med en kniv? Vad var
motivet, utan Dexy skulle Elias fortfarande jobba
pa manufakturen? Ingen har sett mordet begés.
Allt detta kommer givetvis att bestridas 1 den
kommande rittegdngen da falska vittnen kan
kopas, hotas etc.

® Problemskapare. Rollpersonerna hyrs for att
frambringa “bevis” och vittnesmal mot Elias
Gibsson. De kanske behover hota lite individer,

Teater Ekstraardinar

Forfattare: Frippe

Denna novellett inspirerad av "Fake or real" av Robot later
RP stifta bekanskap med en fornféremalsbaserad kult, och
de effekter dessa kan ha pa personer och samhalle.
Utmarkelse: Ett par forntida glaségon med rétt resp gront
glas for basta religiosa artefakt.

Inspirerat av laten ”Fake or real” med Robot.

Bakgrund

Ett géng zonfarare har fatt med sig ett héftigt fynd tillbaka
till Staden fran sina resor. Inget mindre &n en fullt
fungerande filmvisningsmaskin. Filmvisningsmaskinen ar
en HAL-leluja modell 2001 och &r en mycket intressant
pryl. Maskinen ser ut som en kub med sida pa en
halvmeter och véger knappt fem kilo. Kuben har en géng
varit lackad klargul, men r nu mycket sliten i fargen. Pa
ovansidan finns en konturerna av en hand upphdjt och det
ar ndr man lagger handen dédr som visningen drar igéng.
Filmen som visas heter ”Den sanna véigen” och &r en
sedeldrande historia om vikten av att tala sanning.
Skadespelarinsatserna ar inget att skryta med, men den
otroliga 3D-projiceringen fér folket att tappa hakan. Trots
att det talas fornsprék i filmen sé tycks budskapet etsa sig
in i askaddarnas medvetande. Som gridde pa moset har
filmen ett kraftfullt subliminalt budskap som far den som
tittar pa filmen att vilja skidnka pengar till en viss Pastor
Brask av Den Heliga Kyrkan. Virt att ndimnas kan vara att
savil Pastor Brask och Den Heliga Kyrka forpassades till
historiens bakvatten i samband med Katastrofen. Alla som
ser filmen kinner att dom ”bara maste” beritta for alla
vilken underbar upplevelse det var och att dom verkligen
maste komma och se spektaklet med egna dgon.
Samtidigt deklarerar dom hogtidligt att dom minsann ska
ga tillbaka och avnjuta visningen sa snart som mojligt. Ju
fler gdnger ndgon ser filmen, desto mera forvirrad blir

muta nagra konstaplar eller placera lite bevis dér
det inte fanns forut. De kan uppdaga att den
atalades lagvrdngare har anstéllt en grupp med
individer som borjar att 1dgga nésa i blot.

® Revolutiondrer. Antligen! Detta 4r vad
arbetarrérelsen har véntat pa. Rollpersonerna
tillhor kanske redan en organisation som vill
fordndra sambhéllstrukturen och nu har chansen
kommit. Hur skall det genomforas? Vilka kan
man lita pd? VAald eller protester? En inre strid
mellan olika grupper som alla anser sig kdmpa
for arbetarnas/mutanternas rétt kan utbryta.

® Ordningen. Rollpersonerna tillhor konstaplarna,
administrationen eller militdren. Vad hdnder om
det utbryter fullskaligt gatukrig i huvudstaden.
Undantagstillstdnd och utegéngsforbud, kan de
genomforas 1 Hindenburg? Vad hinder om
manufakturerna stannar och  produktionen
uteblir? Kanske maste domaren dvertygas att lata
Elias gé, en fillande dom skulle kunna ha
otroliga politiska pafoljder.

denne och desto ivrigare talar denne om Pastor Brask och
hans fortjanster och vélgérningar.

Charlotte Savarin, ndjesentreprendr och stolt forestdndare
av Teater Savarin, fir nys om denna mérkliga tingest och
kdper den for en rejél hacka lyckligt ovetande om filmens
bieffekter. Ett par dagar senare later hon sla upp portarna
till Teater Ekstradrdindr och det vackra folket till-
strommar lockade av ryktet om en forestdllning utdver det
vanliga. Succén later inte vénta pa sig och forestéllning
efter forestdllning blir utséld. Efter det tar det inte manga
dagar innan Stadens aristokrati borjar bete sig mycket
underligt. ..

Rollpersonernas inblandning

Négon eller ndgra av rollpersonerna ser filmen och borjar
sakta men sdkert kidnna av dess effekt pa sinnet. Eller sa
kanske nagon forsoker leja dom for att fa HAL-leluja
stulen eller forstord. En annan ide ar att rollpersonerna
sjdlva borjar luska i varfor folket i Staden borjar bete sig
sa otroligt underligt.

Andra saker som kan hinda

Négra snabbtinkta bedragare ser till att snabbt som 6gat
smélla upp en filial fér Den Heliga Kyrka, och en av dom
utger sig for att vara Pastor Brask. Dom tjdnar multum pa
de overtygades gavor.

En uppretad och forvirrad folkhop soker forgéves efter
Pastor Brask, da han ej star att finna nadgonstans i Staden.

Slutet

Filmvisningsmaskinen HAL-leluja kan ga ett antal olika
6den till motes:

* Den stjals av ndgon driftig tjyv, och siljs hel eller
isdrskruvad i1 bestandsdelar, som forstklassigt elektriskt
kuckelimuck.

* HAL-leluja uppfattas som ett hot av religiosa krafter i



staden och forstors under upploppsliknande former.

* En excentrisk samlare av fornfynd vill ha HAL-leluja i
sin dgo och ser till att den blir stulen.

Sumpsoldaterna

Forfattare: Mats "Gunslinger” Burhammar

En tvangsutgravning som sparar ur rejalt, inspirerad av
Die Moorsoldaten av Rudi Goguel, Johan Esser och
Wolfdang Langhoff. Nyfikna sjalar kan finna denna sang
pa féljande URL:
http://flag.blackened.net/revolt/hist_texts/songs_moo
rsoldaten.html

Utmarkelse: Ett par rejala arbetshandskar och valslipad
spade for basta utgravning.

Rollpersonerna har tagit virvning (blivit inkallade) i den
Pyriska armén. P& marshen till sin postering blir plutonen
Overfallen av Ulvrikiska soldater, och dverlevarna fors till
ett finglager i ndrheten av Mozonen. Innan de ens har
hunnit foras till fingbarackerna dyker en ulvrikisk kapten
upp och “rekryterar” ett tjugotal av fangrana for en
expedition.

Resen gér till mozonens triaskartade utkanter, och efter en
hel del kringvandrande dér Kaptenen ofta grilar med sina
underordnande om karta slar expeditionen slutligen lagger
i ett synnerligt vattensjukt omrade. Soldaterna tar den
enda nagorlunda torra kullen i bisittning for sitt eget lager,
och tvingar fangarna att rulla ut taggtradsstdngsel i en ruta
mitt i ett sumpartat falt nedanfor kullen.

Féngarna sitts omgdende i arbete med att gridva ut ett
omrade av trdsket. Arbetet fOrsvéras av allt vatten i
marken, och den forsta uppgiften blir att griva ut diken
och kanaler. Stora handpumpar tas ner fran en kirra och
riggas upp for att hélla vattnet borta fran utgrdvningen.
Dygnet runt maste fangarna hélla pumparna igéng.

Flykt &r naturligtvis en mojlighet hér, men soldaterna
haller noggrann vakt dygnet runt. P4 nétterna sitts stora
lyktor upp pé stolpar runt finglagret dér fangarna far sova
i sorjan, under bar himmel.

Utgrdvningen tar over en vecka innan tva av fangarna
dras med nér ett tjockt lager av lera slutligen ger efter och
botten av gropen rasar ner i en naturlig grotta. Kapten blir
valdigt entusiastisk och beordrar omedelbart ett antal av
fangarna (samtliga rollpersoner) att ge sig ner genom
hélet med hjélp av rep, utrustade med facklor, vaxljus och
svavelstickor. 1 uppstédndelsen upphdér pumpningen och
strax efter att rollpersonerna har gett sig ner i halet rasar
gropens véggar ner och blockerar helt vigen ut, och
saledes: dven végen in.

Rollpersonerna befinner sig séledes for nérvarande i
komplett morker, men det dr snabbt atgdrdat med hjilp av
ljus och facklor. Fallet har lett rollpersonerna ner i vad
som tycks vara vildigt forfallen korridor. At ena hallet ar

Elektrisk Begravning

Forfattare: Peter "Peter" Larsson

* Néagot annat

Tack till : Ramses

korridoren helt begravd av rasmassorna, och gravande
medfor bara att vatten borjar sippra fram &n snabbare, for
med det skyddande lerlagret skadat har wvattnet frén
sumpmarken ovanfor borjat tringa ner.

At andra hallet ledar korridoren rakt fram mot en tung
metalldorr som trotts sonderrostade gangjarn motvilligt
ger med sig. Dorren leder till vad som tycks vara ett
gammalt kontrollrum, dér spruckna fonster blickar ut Gver
en stor morklagd maskinhall. En snabb studie av
kontrollera avslgjar en vildigt tydligt bildserie under
smutsen som steg for steg gir igenom uppstartandet av
anldggningen. Att sdka igenom den stora hallen avsldjar
att maskineriet &r i valdigt dalig kondition. Mycket &r nist
intill bortrostat, och en koloni med asgnagare har gnagt
bort det mesta av mjukdelarna (sladdar, drivremmar etc.).
Hallen tycks inte ha négot védg ut, bortsett frdn nagra
dorrar som leder till rum dér tak och véggar kollapsat och
blockerat eventuella utgangar.

Stegar leder upp till gdngbryggor hdngande fran tacket i
flera vaningar for att tillata dtkomst till hogre delar av de
stora maskinerna.

Inga synbara utvdgar erbjuds oavsett hur hogt man klattrar
pa gangbryggorna, men ndr rollpersonerna kldttrar i
ndrheten av kontrollrummet ramlar ett metallsjok ner pa
rummets tak, och genast borjar den elektriska taklampan
att blinka. Blinkandet stabiliseras slutligen till ett kallt,
sterilt sken. Annu en undersdkning av kontrollrummet
visar att ndgra lampor har borjat lysa pé kontrollpanelen.

Om en rollperson gér igenom startproceduren, med hjilp
av bildserien, sa hors ett metalliskt skrikande fran maskin-
eriet utanfor kontrollrummet. Stora svinghjul borjar
sakteliga svinga, men lossnar frén sina infdstningar och
faller ner och krossar atskilligt pa sin vdg ner. Den stora
maskinen borjar sakta slita sonder sig sjdlv, men da en
stor lodrit balk ger vika sa stralar dagsljus ner fran ett hél
i taket. Att ta sig upp for gdngbryggorna och stegarna blir
en strapatsrik resa, och strax innan rollpersonerna nar
viagen ut stormar kaptenen &tfoljd av flera soldater ut ur
kontrollrummet. Kaptenen skriker nir han inser att
fabriken han letat efter haller pa att forstora sig sjilv och
slanger ivdg ett skott mot rollpersonerna med sin pistol.
Skottet traffar inféstningen for dnnu en stor balk som
lossnar och faller ner — rakt &ver platsen dir kaptenen och
hans mannar star.

Rollpersonerna kommer upp bakom négra trad en bit bort
frén utgrdvningen. Nu &terstdr bara att Overmanna de
aterstiende vakterna, om de inte kénner for att ta sig
tillbaka till Pyris till fots vill sdga.

En osmaklig liten handelse i Muskézonen, med en udda
zonstam som huvudsaklig motstandare.
Utmarkelse: Elektrisk reservdel for mest visuellt



dramatiska kortslutning

Facklor, trummor, tjut och skrén. I helsickesmackapéren
fran forr, mellan dess gnistrande kopparspiror, ligger den
hornkronte dode. Han dr utstyrd i plastic och ockrafarg,
kronofolkransar och girlander av scharlakanspimpernell.
Bredvid honom, drogad, i spetshatt och findress, en
drogad froken Hammelzon, infingad av muskd&vildar, och
nu den dodes brud i den elektriska begravningen.
Stammens Gammelprost méssar och skriker och vrélar, de
halvnakna vildarna viftar sina spjut och muskéter. Tre
sorjande mutantkarlar star bredvid apparaten i sotiga
blandpansar. I busken lurar rollpersonerna, det &vilar dem
att rddda den benddade damen.

Historik: Vilse i Muskdzonens snérjiga tocken av rankor
och sly anar rollpersonerna processionen parallellt med de
sjilva. Vilbevdpnade mutanter avskricker fran direkt-
attack, dolsk skuggning ter sig som enda metoden. Upp
till SL att motivera RP att rddda froken: kanske en rejdl
beloning pé hennes nédpna huvudknopp. Ge dem en
timmes transporttid innan ceremonitaget nér en snirjdold
glinta med forberedd fornmakapar.

Situation: Makapdren bestdr av tre delar: Surrande
generator ndrmare skogsnérjet, fyra kopparsurrade pelare
som gnistrar och kndpper av elektricitet och grillbalet: en
dekorerad offerplattform i de forsamlades mitt, med
offergavor, den déde och froken. Manskapet raknar nagot
tjog eller tva, nog for att avskricka. Gammelprosten star
vid grillspaken i vildarnas mitt: en vérdig urmutant med
kurviga bockhorn och gulnat skdgg, plirande onda 6gon
genom sotade Ogonglas. Fyra stoddiga fajtertyper
flankerar honom styvsékert.

Vildarna har sex vakter med dgonen utat. Dessa stér i en
sexhorning runt folkmassan. Tar man négra av daga har
man ett par minuter pa sig innan denne saknas. Tva av
dem har uppsikt Over generatorn. Vid generatorn star
rimligen lite godsaker: zonfynd av blandad valdr. En
omtdnksam SL placerar nagot explosivt bland krims-
kramset. Generatorn drivs av fyra slavmutanter pa
remtrampor. Dessa enkla sjdlar sldss givetvis for sina
befriare, redo att nedlidgga sina liv for sina vélgdrare. De

Vard en kronkredit

Forfattare: Christoffeer "Baver" Ahl

Inspirerad av Powerman av The Kinks ar detta ett
scenario for brottsbendgna RP med valdigt tvivelaktig etik.
Utmarkelse: En bors blodspengar for mest oetiska

uppdrag.

I Hindenburg finns en manufaktur, den ligger ndrmare
bestimt i stadsdelen Hundéingen. Agaren till manu-
fakturen heter Owe Krioup, pga. hans lite okonventionella
metoder har han blivit en av de rikaste i hela Pyri-
samfundet. Hans knegare har en dag ledig i veckan och
far en kronkredit varje ledig dag. De knegare som jobbar
dér har ett jobbigt liv, de dagar de jobbar maste vara
beredda pd kneg dygnet runt. Det dr dérfor de flesta
knegarna bor i varsitt rum de far jimte fabriken med en
namnskylt pa sin dorr. Mat tillhanda hélls ockséd gratis.

ar lojala, intelligenta och har ett vél utvecklat sinne for
humor. De &r ocksé kannibaler, och deras heder kriver att
de fortsatter att tjéina sina befriare.

Om man lyckas detonera generatorn skakar marken av
kraften: en utmérkt diversion. Den som kommer for néra
koppartornen riskerar friteras, men kan man filla dem
med fallande trdd eller springkraft sprider de
dodsbringade elstralar under sitt fall. S& fort prosten
marker att nagot ar pa tok drar han antagligen i spaken.
Skogen runt omkring ar djup, full av gomstillen, och
snustorr: 1att att dvertinda.

Upplosning: Niar RP lyckats rycka den slorokta mam-
sellen ur vildarnas kéftar &r det béttre fly 4n nesligen
stupa. Vildarna ar oerhort valfortrogna med sitt snériga
zonhem och dess faror och maror, och anfaller fran
tridtopparna med fangstnét och rostiga skrotladdningar ur
aldriga svartkrutsbossor. Efter nidgon dag ger de flesta
upp, men den dodes tre broder, zonveteraner i sotade
lappplétar, ger sig inte sd ldtt. S& smaningom bor dven
froken vakna till liv, hon bdrjar genast favorisera en av
RP som hon ser som sin rdddare, girna en réttfram
ménniskotyp. Hon kan mycket vl vara otrevlig mot
Ovriga, och sérskilt mot eventuella rdddade kannibaler,
vilka i sin tur inget hellre vill &n att sdtta tdnderna i
froken, inte utan ndgon av RP:s tillstaind. Ladmnas
kannibalerna i sticket kan de ta hemskt illa vid sig:
rdddarens plikt mot den rdddade och allt sint. Ge RP
forvarningar om att deras spar dnnu foljs. Lat broderna
angripa en efter en eller alla tillsammans. En av dem &r en
mistare med langkniv, en ar bevdpnad med tvé stabbiga
hagelbdssor, och den siste flyger fram pa ldderartade
vingar, och kastar klotbomber. Som sanna fororéttade
zonstamsvildar sléss de till doden for familjedran.

Vil hemmavid kan froken deponeras hos frikostig fader.
Har inte damen fGrsonats med de maénniskodtande
handgéngna ar risken stor att hon finner for gott att hon
skvallrar till ordningsvisendet om dessa gryningsvérldens
farliga fiender, och RP kan finna sig béde i klammeri med
rittvisan och tvungna till vadlig fritagning. Men det &r en
annan historia...

Gratis boendet och maten lockar hela tiden nya knegare,
och Owe’s storhetsvansinne okar och han utdkar sin
verksamhet. Hans stéindiga utokningar retar andra bolags
dgare och de har gitt samman for att ta honom av daga.
RP kallas in och de blir lovade pengar om de skjuter Owe
med en avsdgade hagelbossa laddad med jyckar vérda tio
krediter, fran tillverkaren Miiller. De forklarar det hela
som ett krig och Owe behdver inga vapen for han har
stalar. Aven om RP klarar det kommer de aldrig att se
sina pengar. Owe har bara fem livvakter med varsin
muskoét. Alla hans pengar dr utspridda i staden, i olika
lokaler sé det dr inte mojligt for RP att hitta dem.

Nér RP sitter och super eller vad den nu &n gor pé fri-
tiden, stormar plotsligt en liten springpojke fram till dem
med ett meddelande fran Herr Storman om ett mdte i en
skumlokal. Om de infinner sig kommer "Herr Storman"



forklara liget om Owe och lova RP pengar om dem
skjuter honom pa det speciella sdtter nimnt ovan. Det ska
ske om exakt tio dagar d& Owe ska halla sig pa sitt rum
hela dagen. Han ger dem den avsdgade bdssan som redan
ar laddad och séger allvarligt att den ar preparerad s& den
gar sonder efter forsta skottet. Dagarna forflyter lugnt
dnda tills dagen innan dadet ska ske, dd rusar samma
pojke fram till dem med ett meddelande. Aven denna
gang signerat "Herr Storman" det handlar om ett moéte i
samma lokal om plandndringar. Vintandes &r ett antal
inhyrda réskinn med olika nérstridsvapen. Nar alla RP ar
inne i rummet s& bommas den for utanfor. Och raskinnen
attackerar, om RP klarar livhanken sd finns det en
dynamit i rummet. Den enda vigen ut &r att spranga sig ut
dé dorren ar att solid koppar. Dock finns en beskriv-ning
vilken ger 20+ i sprangdmnen for varje dag RP studerar
den. Efter tre dagar i rummet fir RP 50- i alla fardigheter

Kategori 2: Aventyr pa viag

pga. hunger, och efter fem dagar utan mat sa klarar inte
RP av nagot mer. Har de mat med sig klarar de sig
sjalvklart langre. Vid ett misslyckande att sprédnga dorren
sd &r deras liv ganska sa slut. Bovarna dr inhyrda dnda
fran Nordholmia, av Owe dven om det ska vara omdjligt
for RP att fa bevis pd det. Den enda dagen de kan fér
chansen att ta kal pa Owe &r just den tionde dagen, dven
om de kan forsoka andra dagar d& han &r omgiven av
hundratals som han har frélst. Vid dadet har de 12 SR pa
sig fran forsta skottet att komma ifran rummet innan folk
hinner dit. Vilket innebdr att det maste ga snabbt och
finns det ndgon mdjlighet att ndgon av livvakterna
overlever sd bussar de pobeln pd RP. Annars bussas
pobeln péd ndgon annan bolags dgare. Saken 4r den att
triffar RP med special bossan si dr Owe domd. Ar RP
kvicktinkta flyr de istdllet for att leta pengar eller
vardepapper.

Svidarnas natt

Forfattare: Henrik "Dr. Moreau" Ornebring

Denna otrevliga aventyrsplats kastar in RP i en personlig
uppgorelse mellan psioner, och kan méjligen gora att RP
blir mer forsiktiga nar de flyr undan vader och kryp i
framtiden.

Utmarkelse: Ett hedersutndmnande fran PSIPO for
jobbigaste psionska krakslott. Som kategorivinnare far
novelletten ett par vandringskangor i stasis.

Foljande novellett &r ett mindre slumpmé&te som passar
sdrskilt bra om RP pa sin resa ar skadade, pa flykt, saknar
viktig urustning o dyl.

Det lider mot natt ndr RP attackeras av en enorm svirm

med svidare (se ZZ, s 44-45) — hundratals av de sma
ettriga faglarna snarare dn de 3T6+10 som &r det normala.
RP som har slagits mot svidare forut, eller lyckas med ett
slag i Vildmarksvana eller Bét, fattar att detta dr ndgot
onormalt. RP rusar genom skogen for att forsoka hitta
négonstans dir svidarna inte kommer &t dem. Snart finner
RP ett till synes Overgivet krakslott dolt i skogs-
vegetationen. RP som lyckas med ett slag i lakttagelse
lagger mirke till att svidarna med sina attacker verkar
driva RP mot huset. Inte heller dr det sérskilt manga av
svidarna som faktiskt traffar och skadar RP. Négot ar i
gorningen! Om RP-gruppen innehaller en psimutant med
Djurmistare kanske denne forsoker ta kontrollen over
svidarsviirmen. Aven ett lyckat forsok kommer dock inte
att ge nagot resultat. Psimutanten kénner hur svidar-
sviarmens psi-signatur inte verkar vara den av ett djur,
utan den av en annan psimutant!

RP nar krakslottet och kan pusta ut — svidarna verkar inte

forsoka folja efter RP in. Daremot slar sej flocken ned i
traden utanfor och pa taket. Under hotfull tystnad bevakar
de giftiga faglarna huset och attackerar skoningslost om
RP forsoker ta sej ut.

RP kan nu gé pa uppticksférd i huset. Det &r morkt, tyst
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och spoklikt. RP hittar ett kok, ndgorlunda firska mat-
forrad, sovrum etc s de kan lista ut att ndgon bor (eller
till alldeles nyligen har bott) i huset — troligen tva
personer. Det finns ocksa en killare diar RP hittar forrad
med djurfoder och ett rum fyllt av burar i vilket det sitter
vanvirdade dumdjur. RP hittar ocksd en inhéngnad dir
golvet ér tickt med torkat blod och héartestar, som om
nagon latit djuren slass mot varandra. SL bor bre pa med
skuggor, ljud i morkret, markliga lukter etc for att
skramma upp RP.

Husets vind dr inredd som ett simpelt laboratorium och
pa en stol sitter en dod kropp med en mérklig hjdlm pa
huvudet. I laboratoriet hittar RP ockséd ett par anteck-
ningsbocker fyllda med vad som verkar vara en dares
spretiga notation. Anteckningarna ar kryptiska och delvis
i kod, men med lyckade fardighetsslag kan RP forsta att
det dr anteckningar om tvd personers experiment pa sej
sjdlva och djur med négon slags psi-forstirkning. Hjdlmen
och konsolen &r forstds en psi-konsol (Spelarboken

s 156), nu tyvérr trasig och i behov av reparation (minst
en elektronisk reservdel krdvs for att aterstdlla den till
PAL 45). Bakgrunden (som RP kan begripa nir de
dechiffrerar anteckningsbdckerna) ar att tvd psimutanter
bott i huset, Arkeon Gronlund och hans elev Salias
Grevell. Bada tva excellerar i psiférmigan Djurmaistare,
men har ocksd andra stringar pd sin lyra (Arkeon —
Fokus, Osynlighet, Sinnessldja, Telepati, samt Salias —
Astral Projektion, Dominera, Livsldank, Telepati). Med
psikonsolen de har i sin 4go har de experimenterat for att
utstricka sin Djurméstare-formaga till fler djur, under
langre tid, sa att de kan besétta djur etc. Nyligen nadde de
ett genombrott och de kallade till sej en enorm flock
svidare for att genomfora ett experiment. Den drelystne
eleven Salias kridvde att fa vara den som utforde
experimentet — att ta kontrollen 6ver hela svidarflocken —
och Arkeon ldt honom gora det. Men Arkeon berittade
inte allt for sin elev, sdrskilt inte om riskerna med att



forsoka sej pa djurkontroll i sa stor skala...

Med psikonsolens forstirkning och tack vare sin unika
kombination av psikrafter lyckades Salias ta kontrollen
over svidarflocken. Da kortslots psikonsolen och Salias
hjérna stektes. Men Salias dog inte — hans medvetande
lever vidare 1 svidarflocken, och han har nu drivit RP till
huset i hopp om att de ska kunna reparera psikonsolen,
tillfangata Arkeon, koppla upp Arkeon till psikonsolen,
for att Salias sedan ska kunna ta 6ver Arkeons kropp!

Nar RP har kommit sa langt 1 anteckningsbdckerna att de
forstatt bakgrunden (dock ej Salias plan) dyker Arkeon
upp pa scenen. Nar RP rumsterar om pé vinden kommer
han tillbaka, och den hir gdngen har han med sej en lomur
som livvakt! Hans plan ar att doda Salias/svidarflocken
och éterta kontrollen &ver huset och psikonsolen.

RP hamnar mitt emellan katt-och-ratta-leken mellan
larare och elev. Salias vill forsoka fa 6ver RP pa sin sida,
men har problem att kommunicera: han kan inte fa sin
Telepati att fungera fullt ut via svidarflocken, det enda
han kan gora ar att sinda drommar till RP som somnar
eller blir medvetslosa. Hans andra plan ér att skicka in en

Hogvatten

Forfattare: Gaston

| detta bléta scenario blir RP kvarhallna pa aventyrs-
platsen av traditionellt katastrofalt Pyrivader, och riskerar
att ta vatten éver huvudet pa allvar...

Utmarkelse: Innerslangen fran ett forntida traktordack for
basta éversvamning.

Regntunga skyar sveper oavbrutet in over det Ostra
Pyrisamfundet och vattnet har vrikt ner utan uppehall i
snart tvd veckor. RP &r i brddskande drende pa vig till
Hindenburg (t.ex.), men vid den sketna lilla halan
Flatboga by, vid Malsjons strand, har landsvdgsbron
spolats bort av den slamfyllda och 6versvimmade &n, och
det exeptionella hdgvattnet har forvandlat falten pa andra
sidan till en regndisig fjard. Man kommer inte vidare utan
bat. Dessvirre har ett storre fraktbolag farit ivig med de
flesta batarna i byn. Under natten stiger vattnet ytterligare
och ndr RP vaknar flyter deras saker omkring pa golvet,
byn ér isolerad och gatorna 6versvimmade. RPs uppgift i
dventyret dr helt enkelt att komma vidare pa sin férd,
d.v.s. hitta ett tillrackligt pélitligt flytetyg, och gérna en
kusk. Av byborna kan RP f& reda pa att det finns tre
chanser till att hitta en bat i byn: (SL kan med fordel lata
RP tipsas om dnnu fler, men dessa bor visa sig vara
forsvunna, forstorda eller allmént vardeldsa)

1- Byns rikaste man, den pensionerade generalen
Polykron Schold (IMM) har en smicker segeljakt av
ddeltra nagonstans ute i viken.

2- Den ldgmailte och forsynte fixaren och batbyggaren
Trudde Marsej (MD- bisam) har setts knapa péd ett
mirkligt flytetyg av rostig plét i sin verkstad.

3- Vissa séger att en liten dngbéat alltemellandt syns ute pa
fjarden. Detta dr den legendariska smugglarkungen Alvar

11

ensam svidare i huset och infor RP lata den picka pa
nagot som har bokstdver (forslagsvis antecknings-
bockerna) for att pd detta sitt meddela sej med RP (en
mycket kuslig syn). Att kommunicera pa detta sétt tar tid
och det 4r mycket mojligt att RP helt enkelt dodar kurir-
svidaren innan meddelandet har gatt fram. Salias far da
forsoka igen. Den historia han kommer att berétta &r
ungefar liktydig med ovanstdende, forutom forstas att han
forsoker fa Arkeon att framstd som ond, illvillig och
farlig.

Arkeon 4 sin sida vill forst och frémst jag ut RP ur huset

och om de har tagit psikonsolen vill han forstas ta tillbaks
den. I andra hand vill han doda svidarflocken, hans plan
ar att snabbt bygga en provisorisk eldkastare av material
frén laboratoriet. Han kommer att forsoka fa éver RP pa
sin sida med allehanda hot och 16ften och givetvis genom
att forklara att Salias &r ond, gemen och livsfarlig.

Det blir en hektisk natt for RP dér de jagas av en lomur
och en galen psimutant inne i huset, attackeras av svidare
om de forsoker ta sej ut, men om de dverlever och lyckas
losa situationen star ett mycket virdefullt, om &n for
tillfallet trasigt, fynd pa spel...

“Helgonet” Vinkelmans (IMM) bat, men dom som kdnner
till hans verksamhet haller tyst, &ven om namnet figurerar.

Generalen har lédnge varit i grdl med sin granne, den
styvnackade storbonden Ulysses Bank (MD- mufflon).
Ulysses hotfulla ton den senaste tiden har gjort generalen
orolig 6ver bade sin egendom och sin hilsa. Ulysses ér ett
fruktat raskinn, men stdr under borgmdistarens néagot
anstrangda beskydd da han ar gift med dennes dotter.
Generalen har bypolisen (en gammal, lojal vdn) pa sin
sida. Nu dr dock bypolisen borta pa jakt efter pramtjuvar,
vattnet har stigit Over generalens gardsmurar, hans
vaktdoggar vagar sig inte ut och hans enda livvakt sitter i
héktet. Ett ypperligt ldge for skurkar m.a.o. Generalen har
tva hejdukar; den puckelryggade Halte Udo (MM) och
den hala hyrpuffran Flamingo Fanders (MD - mink), alltid
lika vélfriserad och sotsliskigt stinkande av palspomada
och billigt munvatten. Flamingo sitter nu i hdktet p.g.a.
fusk vid ett parti padker hos borgmaéstaren. Vid sidan om
sitt virv som livvakt och batskotare &t generalen tillverkar
han i hemlighet olicensierad sprit i en gammal pappel-
kéllare. Spriten gors av pépplen frén byns odlingar och
distribueras av Helgonet. Den senaste satsen hemsprit har
Flamingo precis rdddat fran kéllaren undan &ver-
svamningen, och gomt i generalens jakt. Vattnet hann
dock ta pappelhdgen och i byn guppar nu méngder av
unkna och Gvermogna pipplen. Byborna &r forvanade
eftersom det ér linge sedan skorden, och pépplena tél inte
lagring (s.k. mospéppel). Flamingo assisteras ibland av
Trudde Marsej. Trudde har fatt i uppdrag av Helgonet att
tillverka en ny och snabbare bat. Baten &r en bucklig och
grovbultad katamaran-hydrokopter av gamla flygplans-
pontoner och en hisnande luftpropeller. Den é&r helt fardig
forutom en komponent som hogvattnet slukat.

Aventyrsstomme



- Om RP inte forst soker upp generalen kommer han att
kontakta dem under dagen. Han berittar om sitt ldge och
vill ha deras hjélp att vakta garden under natten. P& natten
kommer mycket riktigt Ulysses och hans mén. De har en
mycket provisorisk flotte, nagra hagelgevér, muskoter och
kanske lite dynamit. Ett par mutanter med gélar forsoker
forst ljudlost simmande bryta sig in i garden innan det
brakar loss pa allvar. RP far forsvara garden som
oversvimmats till ca en meters hdjd ver forsta vaningens
golv. Skurkarna drar sig tillbaka om de stoter pa hart
motstdnd. Som beloning for sin insats kan generalen l&na
ut sin lustjakt &t RP eller ge dem en reservdel som Trudde
behover. Han &r dock mycket ovillig att 14ta RP gd. Han
behover deras hjilp dnda tills bypolisen kommer tillbaka.
Darfor later han i ett tidigt skede Udo dra omkring och
forstora alla tankbara flytetyg i byn. Vid behov snor Udo
dven jaktens roder sa att RP &ndd tvingas hitta en ny
utvdg. Flamingo ar den enda som &r van att segla och
hantera jakten.

- Truddes hemmabygge ar ett frisigt vidunder, men har
lag PAL och #r rent osannolikt svar att styra. Ett
spektakulirt haveri &r en mdjlighet. Det tar lite tid for
Trudde att fardigstdlla den ndr han vél fatt reservdelen.
Trudde drommer om att inte behdva ge bort sin skapelse
och har tillsammans med Flamingo planer pa att kopa/lura
loss den. Eventuellt insisterar han pa att RP befriar
minken s& att denne kan skota forhandlandet med
Helgonet - Trudde vet att han sjdlv inte klarar det.
Farkostens maffiga vral lockar genast Helgonet till
platsen. Han dr mycket snél pa sitt utlovade fartmonster.

- Helgonets angbat ar liten, men kraftig och snabb, bolmar
méngder av rok och har ett stort skovelhjul i aktern.
Dagtid ligger den pa redden utom synhéll, men

Tre man i en droska

Forfattare: Peter "Peter” Larsson

Detta scenario ar bokstavligen pa vagen, i en diligens i
basta "Vilda Pyri"-stil, och innehéaller vad denna genre
kraver, dvs roliga SLP och fult spel.

Utmarkelse: En forntida sexskjutare for basta diligensran
Bob Nicolas (MD): En vilkammad och pettimeterméssigt
ansad kattherre. Gulflammig pils, slickad mittbena och
vaxade morrhar. Klér sig strikt, pyriskt och konservativt.
For fot: fyrkantig fiolinvdska och cylinderhatt. Han utger
sig for att vara murvel for den uppdiktade societets-
blaskan Finliret, en konserttidning. Hans sanna identitet:
Nedrige Nicke, masterskytt i det laglosa Halet-i-nacken
génget. Han f6ljer med droskan av en enda anledning: han
vet att det ligger en ohemul summa krediter i en fastnitad
platbox under kusksétet, pa transport till véntande
lontagare vid slutstationen, och han skall se till att sinka
droskan sé pass att hans slemma gingkamrater kan hinna
ikapp och rdna droska och resendren in till bara
skjortldsten. I hans fiolinvédska ligger en fornpicka som
han bemastrar till fullindning.

Mejnard Marvell (IMM): Denne séllskaplige och fryntlige
konfektyrist knyter snabbt kontakt med allt och alla, lutar
sig fram och talar vénligt och instdllsamt. Han har tusen
anmirkningar pd sina medresendrers klddsel, maskerat
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smugglaren ndrmar sig byn pa natten och signalerar med
en lykta. Tanken &r att Flamingo skall signalera frén en
brygga att kusten &r klar s& att Helgonets mannar kan
lagga till, och krediter, tomma buteljer och etiketter kan
bytas mot fulla spritflaskor. For att locka Helgonets
“Betsy” in till ldplig brygga/hustak i byn maste man luska
ut den rétta ljussignalen, eller kanske befria minken och
skugga honom till det nattliga moétet. Ledtradar till
Flamingo och smuggelhdrvan hittas i hans rum i
generalens gird pa forsta vaningen (kanske etiketter,
koder for ljussignalen osv). Dessutom vet manga att
Flamingo kopt upp stora delar av péppelskorden, och
dartill kan Trudde utfragas och han ar en sanslost dalig
lognare. RP kan hora Betsys dunkande och se
ljussignalerna pa natten.

Ovrigt

SL bor ta ut allt av dversvamningen. Konstant vadande.
Disigt, regn och délig sikt. Vill man vara torr géller det att
hitta en vindsvaning. Vatt krut och rostande vapen.
Manga hus &r dvergivna och forbommade. Ulkar star pa
taken och idisslar. Folk tar sig fram i tunnor, badkar m.m.
En oberort virkande mutantmora glider forbi pé en soffa,
0.s.v. Simning i det lerbruna vattnet bor vara ytterst svart
och farligt p.g.a. virvlar, strommar och drivande
tridstammar. Pépplena lockar till sig mingder av
aggressiva slamslangar - vattenlevande sldktingar till
kolkmalen. RP skall fas att riva fram vapnen sé fort de ser
ett guppande pappel. Vid behov kan Euforia Butterkopp
inféras, en bortklemad aristokratdam med ett dussin
blommiga koffertar och benhérd overtygelse om att RP
skall fora henne tryggt och snabbt till huvudstaden.

som komplimanger, och vill mita och métta ldngder och
bredder pa folk och fd. Arbetsnarkoman. Han har en
gigantisk koffert obekvamt under benen. I kofferten ligger
de styckade och saltade resterna av rubbiten Svisko, vilka
han skall leverera till en sittning med andra pedantiska
rubbitilskare. En hastig undersdkning av revben och
kottbitar ger den intresserade vid handen att det ror sig om
nagon typ av liten mutant.

Major Teo Torvall (MM): Striang fortifikationsofficer i
stram uniform som utfér noggranna studier av det
omgivande landskapet. Han &r kall, korrekt och hovlig.
En mur mot en omvérld som kan vénda sig mot honom
ndr som helst. Han hoppas att hans observationer skall
hjdlpa till att cementera hans rykte som kompetent
yrkesman i kéren. Han &r rddd for att hans rivaler inom
det militdra misstanker hans ursprung, och att karak-
tdrerna ar utskickade for att observera honom, och
kommer dérfor att tvinga sig till forcerat samsprak med
dessa. Den anspande Torvall kan mycket vél fa for sig att
sa dr fallet, och forsoka gora sig av med rp i desperation.

Komplikationer: Bob tinker som sagt se till att droskan
hinns ikapp av forfoljande banditer. Detta skall han uppna
genom lomska, nesliga ddd. Under resans forsta fas haller
han sig lugn, medan alla bekantar sig.

Halvvigs till resemélet tar kusken en genvig, kanske en



ny bro Over ett besvdrande vattendrag. Plotsligt ligger
tidschemat en dag fel, och katten skrider till verket.

Om natten sagar han halvvags genom hjulaxeln, sa att den
knécks under resan dagen efter.

Nésta natt smyger han i forvig nagra kilometer, och leder
en back over vigen. Droskan riskerar fastna i sorjan. Han
ar trott och sliten dagen efter, men de enda lerfldckar man
ser & pd insidan av byxlinningen: vid noggrann
muddring.

Om han dnnu inte tjinat den nddvandiga dagen tredje
natten smyger han ivdg igen, och riggar i desperation
antingen klippblock i ett pass, eller trddstammar i skogen,
s& att de rasar ned Over vigen nir droskan kor péd ett
uppspént rep. Pa dagen ér han helt forstord efter en lang
dags arbete.

Den dynamiska trion

Forfattare: Frippe

| denna novellett far vi stifta bekantskap med en grupp
problemskapande musiker, och ett vardshus med ett av
Pyris varre lotterier.

Utmaérkelse: En aterstallare och en forntida burk snabb-
kaffe som motmedel mot fér klangigaste artister och
jobbigaste SLP.

Ett eventuellt hindelseforlopp

Rollpersonerna ska av en eller annan anledning férdas
fran Staden till Grannstaden. Allt tar sin borjan nér roll-
personerna kommer till det lilla dragférjeldgret vid Sjon
nagon timmes vandringsvag utanfor Staden. Vid stranden
sitter jazz-o-skralgruppen "Tre stycken Wolfram" och
vintar pa béttre tider. Situationen &r den att Forste
farjevevare Stor-Sula inte vill veva igang firjan om den
inte har minst fem passagerare. Rollpersonerna dyker
alltsd upp i réttan tid dd Tre stycken Wolfram redan &r
forsenade. Alla kliver ombord och firden dver Sjon
borjar.

Under farjefirden s& kommer dom bada grupperna i
samsprak och Vicky berdttar att génget dr pa vig till
Grannstaden for att upptrdda pa festivalen "Storskivan".
Négon géng under samtalet sa kommer Vicky erbjuda sig
att betala rollpersonernas Overnattningskostnad i utbyte
mot beskydd under resan. Jyrki tar detta erbjudande som
nagot av en personlig forolampning och tycker att han &r
man nog att méta alla eventuella faror. Ett pastdende som
Vicky viftar bort. Rollpersonerna nappar naturligtvis...

Efter d4nnu négra timmars vandring nidr dom sa dags-
ettapens mal, "Reningsverk - Rum & Mat". Ett klassiskt
Overnattningsstélle for resande mellan dom bada stdderna.
Under kvéllen kommer Tre stycken Wolfram dessvérre att
sitta sig sjilva i klistret. Efter att ha packat in sitt
minimala bagage pa rummet och &tit en bit mat sa borjar
dom festa till ordentligt. Det myckna intaget av 6lmust,
thinnerblask, och fuljos samt det faktum att Croupier med
vilje stdngt av sin logikenhet (for att fa en roligare kvall)
leder till foljande incidenter: Croupier hamnar i
Grévlingsgropen och blir biten sa illa att hydrauliken i
armarna gar sonder. Jyrki spelar bort sina pengar samt sin
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Lyckas han vinna en dag, i SL:s tycke, ses dammoln pa
horisonten. Nu foljer antingen vild jakt eller nesligt réan.
Det &r lampligt om génget ar for stort for spelargruppen i
oppen strid. Om Bob é&r kvar véntar han pa rétt tillfalle att
Oppet forrdda medresenirerna

Ovriga SLP: Kusken och han hagelbrakarsindebud ar
hardfora, tystlatna mutanter. Hélet-i-nackenginget dr en
brokig blandning drdgg, losdrivare, boskapstjuvar,
mutanter och ménniskor, bevapnade till tinderna och i
blandrustningar och kittelhjalmar. Deras ledare &r en
vildig hdstmutant, blixtsnabb med sina tva skjutjarn. De
rider falar och ett fatal pansarer.

Skatten: En liampligt 6vervildigande summa krediter,
som skall g& som lonepengar till manufakturarbetare eller
soldater vid ankomstorten. Rollpersonerna kan mycket vél
vara frestade att ldgga vantarna pa dessa sjélva.

slasktuba pa pékker. Vicky hamnar i slagsmal och an-
vénder guran som tillhygge s att tréflisorna yr.

Dagen efter bonar och ber Vicky rollpersonerna om hjilp
sa att Tre stycken Wolfram ska kunna spela pa Stor-
skivan. Turligt nog s& kan Croupier bli ihoplappad innan
dom ldmnar Reningsverk. Dér finns nidmligen Kuno
Hamrin, en mekanickskruvare som kan det dir med
hydraulik. Problemet ar bara att Kuno ar ganska glad i
spriten. Nu géller det att f& mekanikern nykter nog att
laga Croupier. For att fé tillbaka Jyrkis slasktuba blir det
svarare. Génget maste hitta dom Jyrki spelade mot
tidigare och vinna tillbaka den pa ett parti pakker.
Problemet &r att dom han spelade mot, Kortmadamen och
Pyret forsvann tidigt pd morgonen i riktning mot
Grannstaden. Nar spelarna vdl kommer dit sa krdvs det
inte mycket efterforskningar innan dom hittar 6lmust-
stugan dir dom nu sitter och spelar. De badda damerna
fuskar dock friskt och blir inte glada om det upp-
mirksammas. Problemet med Vickys sonderslagna gura
l6ses enklast genom att helt sonika stjdla en pa festival-
omradet. Eller alternativt séklart att kdpa en pa alldeles
hederlig vdg. Efter ytterligare ndgra timmar vandring nér
sdllskapet sd dntligen Grannstaden och festivalomradet
med allt vad det innebar.

Personer

Vicky Wolfram (Viktoria Anderson) - IMM. Bohemiskt
yrvéader runt de trettio med kolsvart harsvall och huvudet
pa skaft. Trakterar gura och star for sdnginsatserna.

Jyrki Wolfram (Jyrki Stalhem) - IMM. En butter figur,
dven han runt medeladldern. Spelar slasktuba med stor
passion och dr begiven pa spel och dobbel.

Croupier Wolfram (Croupier 138) - RBT. En gang i tiden
sexarmad croupier. Numera fyrarmad och saknar under-
kropp. Trummar pa allt han kan komma 6ver och é&lskar
allt som later, gamla pipleksaker, 4ggklockor, tvéttbréador,
gnisslande gangjérn, allt som man kan gora svéngig
musik med.

Platser

Reningsverk - Rum & Mat. En rejélt stor kdk av illa
medfaret och en gang morkbrunt tegel. Tillbyggd och



ombyggd i olika omgéngar. Pa husets fasad finns den
statliga emaljerade skylten med texten "Reningsverk" och
dérunder star det handmaélade budskapet "Rum & Mat".
Stillet drivs av Jons och Marit Knabe. Férutom dryckjom,
mat och pékkerspel finns &ven mojligheten att prova
lyckan i Grévlingsgropen, lotteriernas lotteri. Gréavlings-
gropen spelas pa foljande vis: Runt en knappt tre meter
djup och lika bred nedsédnkning i golvet samlas de tjugo
som vagar vara med och har rad att betala de 20 krediter
det kostar att vara med. Alla fér ett lottnummer och sedan

Cirkus Solol

Forfattare: Vincent M. "Max_Raven" Eskilsson

Denna novellett ar ett slumpmaote med en twist, som kan
vara bade en vélsignelse och en férbannelse fér resande
RP.

Utmarkelse: En forntida hundvisselpipa for elakaste
mekaniska vakthundar.

Beskrivning: Cirkus Sol6l 4r en samling av manga under-
liga individer som RP kann komma att trdffa pa under
sina resor. Ledda av Monsjor Berglin &r de en trupp som
drar vida runt och forsorjer sig pa att byta tjénster och
exotiska gods samt fornédenheter mot bland annat
forntida manicker och mat. Cirkus Soldls handelskaravan
bestar av ungefir 20 vagnar, dragna av héstar. De flesta &r
forntida fordon ombyggda for att dras av héstar. Primitiva
traskyltar med texter sdsom “Rubels Tokjos och
mirakelbrygder”, ”Tranes Konserver och fornédenheter”
och ”Ohms godsaker” pryder samtliga vagnar. Karavanen
kan anvindas for att fylla pd RPs forrad, silja och byta
inforskaffade fynd, som &ventyrsuppslag (se t ex karak-
tdrer av vikt, nedan), eller som fardkamrater till RP om
dessa fardas med Cirkus Sol6l, som vakter eller bara med-
resendrer.

Plats: Cirkusen fdrdas i regel runt i Frihetens slétter, och
besoker arligen Pirit for den stora forntidsmarknaden, dér
den kan kringa sina gods. Det &r dock fullt mojligt att
stota pad den ndgon annanstans, om rykten om forntida
artefakter nétt Cirkusens 6ron. For den delen avsaknaden
av rykten kan ibland dra dit Cirkusen — kanske den vet
nagonting som karaktérerna inte vet?

Beteende: I regel ar Cirkus Soldl fredlig. Cirkusen ar inte
fientligt instdlld, exkluderat diverse zonbestar, och de
flesta intelligenta varelser anfaller den inte. Delvis for att
den ryktas dga en tdmligen stor depad av forntida vapen
(om detta rykte ar sant eller inte ar upp till spelledaren),
delvis for att de séljer till alla, for rétt pris. Till slut har det
pa senaste tid borjat spridas ett rykte om att anfallare, och
dven andra, utplanas till sista man om de stdter pa
karavanen. Monsjor Berglin och resten av Cirkusen
forsoker bekdmpa detta illvilliga rykte sé gott de kan, men
de haller envist i sig. Vid anfall kommer karavanen bilda
cirkel och skjuta fran insidan mot anfallarna om detta &r
mojligt.

Karaktirer av vikt: Cirkusen bestér av runt 60 personer
som firdas med karavanen. Vissa har familj och barn som
bor p& annan ort, en del dr inhyrda vakter(t ex RP). De
flesta av cirkusens mer permanenta medlemmar reser
tillsammans med sin familj. Bland de mest framstiende
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ar det dags for dragning. Tva nummer dras, det forsta ar
Fetvinsten som &r inte mindre dn 100 krediter. Det andra
numret ir Fetniten och den som har detta nummer kastas
med huvet fore ner i gropen tillsammans med fyra
uppretade dumdjursgriavlingar. En av dessa har ett rott
band runt halsen, och inte forrdn den otursamme lyckats
fa tag med en hand runt det halsbandet sénks en stege ner
och den sargade kan klattra upp.

Tack : Ramses

finns:

Monsjoér Berglin: Karavanens nuvarande ledare. En IMM
med aristokratisk bakgrund som tvingats ge sig ut pa
vandringen efter en smérre skandal i Hindenburg. Om
man bortser fran hans forkédrlek for mutanternas ticka kon
sa har han ett utmirkt sinne for organisation och
ekonomiska detaljer. Han ar dessutom inte ofortjant kénd
som hederlig, vilket ar det framsta skilet till att han
fortfarande &r ledare for gruppen sedan den gamle dog for
fyra &r sedan. Verkar vara runt 25, svartharig, brunogd
och med rullade mustascher. Aker i ledarvagnen, med
skylten “’Cirkus Sol6]” skrivet pé sidan i delvis utplénade
och aterifyllda bokstéver.

Apotekaren Rubel: Rubel dr en hést i sina bésta ar, och
van apotekare. Han ar forestdndare for affiren “Rubels
Tokjos och mirakelbrygder”, vilken han driver med sin
fru och tva barn. Forutom Tokjos &r hans béstsdljande
dekokt ”Rubels potensmedel” (Tva droppar och du kan
halla igdng hela natten. Hanteras varsamt. Markerad med
explosionssymbol pa sidan). Han &r brun, med en vit
stjdrna i pannan och svart man.

Vapenhandlaren Ohm: Ohm &r ett gammalt svin. Mer
exakt ett listigt gammalt svin. Hennes forté ar att kopa
fornfynd i utbyte mot prima skarpréttare och medfdljande
tillbehor, och fa kdparen att tro att Ohm gjort en dalig
affar. I verkligheten gér Ohm oftast inte det, utan tjénar
grova pengar pa att sélja eller byta fornfynd till folk som
ar pa jakt efter just det hon har. Ohm har framtridande
vita borst och en viss miangd hdngande buk pé senare ér,
en bieffekt fran ett framgéngsrikt liv som forsiljare.

Grossisten Trane: Trane &r inriktad pa att sélja saker med
lang hallbarhet och god nytta, sdsom konserver, rep och
annat smatt och gott som ménga behover. Konserverna far
han huvudsakligen fran Goborg, och han lagrar dem i Pirit
tills dess karavanen anldnder dit. Trane 6verraskar ingen,
hon séljer till rimliga priser till de som betalar, helst i reda
krediter, och kopslar i regel aldrig med sina kunder.
Hennes paroll &r ”De priser dd ser, de 4 prisena ni
betala’t.”

Terrorrobot U-473 med folje: En modifierad terrorobot
modell Ylare som foljer efter karavanen. Den lyder inte
karavanen, men &r programmerad att skydda den som
haller i en speciell nyckel som Ohm lyckats ldgga beslag
pa och haller vil dold i sin vagn. Den har en flock pa ett
nagra andra modifierade Ylare (2+, sd manga SL anser
lampligt) som foljer med den. De anfaller i regel
potentiella hot, mest sddana med Oppet fientliga
instillningar mot karavanen (och i forldngning den med



aktiverade kommandonyckeln). De anfaller dven ibland
diverse kringdrivande som inte har nagra band till
karavanen for att fylla pd oljor for underhéll (optionen
Gastronom). Flocken ligger bakom ryktena som foljer
Cirkusen. Flocken 4r primdrt programmerad for

Slaget i Sej

Forfattare: Christoffer "Baver" Ahl

| detta scenario far RP en hardhant introduktion till byn
Sejs underliga tradition-

Utmarkelse: Surpappelmos pa rockfodret for vildaste
lokala tradition.

Négonstans i triangelrutten ligger en liten by kallad Sej.
Det ér inte manga invanare som bor ddr men ibland s&
kommer det stora foljen forbi och da blir det fest i byn.
Det &r inte manga som vet men i bygden finns det en
tradition, traditionen 4r att en gdng varje ar hélla ett stort
slag i byn. Enligt sdgnen sa ska det gora hjulen sdrskilt
god for alla som deltar. Inga vassa vapen anvinds och
olika skjutvapen é&r icke skarpladdade. Men alla har ocksa
rediga kulor pa sig, for ett par &r sedan s& kom det jégare
langvéga in i byn mitt under slaget. Han skdt ner ett par
prominenta personer och nér han forstod att det var pa
skoj flydde han. Pa Hjuldagen (?) varje ar sa lottar man
fram en dag da nista slag ska héllas, man sparar mat och
arbetar hért veckorna innan sa att man inte ska komma
efter med vad nu som kan hinda pad bondgérden. Att
bybefolkningen som bott i byn minst fem ér far bér redig
ammunition dr ett privilegium for att inte borgmistaren
ska bli skjuten under leken. Den som blir korad till arets
kidmpe far forutom dran en vélbehdvlig bonus for livet pd
gérden. Tévlingar som hélls innan slaget &r till exempel
Péppelskjutning, Pérkastning och méanga andra. Sjélva
slaget i Sej gér ut pa att man delar upp de deltagande i tva
jémnstora lag, det ena laget borjar i borgmaéstarens hus
som ligger pa den ena slutet av Vdgen i byn och de andra
borjar i baren som ligger pa det andra slutet av Vigen.
Vid given signal rusar man ut for att rita ett streck pé en
tavla upphéngd pé baksidan av det andra lagets hus.
Lyckas man belonas man med ett podng till laget, blir
man triffad méste man tillbaka in i sitt hus och rita ett
strack pa en tavla innanfor dorren. Alla dérrar och fonster
i alla husen star 6ppna och man behover inte springa pa
gatan ddr man 4r ett enkelt mal. Utrustningen bestar av en
bakladdad pistol och ett antal minipérer som istdllet for att
g4 in i kroppen pa den triffade smulas sonder och det blir
en vit flick pa det triffade omrddet. Podngen med
tavlingen dr att fora invanarna i den lilla byn ndrmare
varandra, sa alla far deltaga &ven kvinnor barn och inte
minst mutanter. Antalet invanare i byn uppgar till 53
varav tre dr for gamla for att vara med sa de domer pa
olika platser.

Sa en solig dag eller for delen lika girna regnig da
tavlingen inte styrs av véidret, sa klampar RP in i byn dér
kraftiga strider pagéar. En vimsig karl vinkar snabbt till sig
dem och han berittar en taktik, han ska springa ut pa
gatan och ticka RP medan de gér runt in i grinderna dé de
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gerillakrigforing, ej Oppna konflikter, och kommer inte
anfalla pd sa sétt sd lange inte “méstaren” inte Oppet
hotas. RP kommer oftast ses som potentiella hot, och kan
kommas att anfallas vid eventuella observerade snedsteg
(vilka flockens sensorer i regel lar uppticka).

borde klara sig pa grund av sitt numeréra overldge. Han
sdger att de som de moter dven har blda band for att de
ska kdnna igen varandra. Karlen &r ny sd han vet inte att
RP aldrig hort talas om lekarna och har skarpladdade
vapen. Nér de springer in i grinden sd hinner ingen av
dem bli traffad av ndgon pér. I vilket hus RP &n viljer s&
traffar RP pa tre yngre mén med varsitt blatt band de bér
pa varsitt handeldvapen, och de siktar genast pA RP. De
skjuter alla sist for att de 4r den vimsige mannens barn
och de har aldrig héllit i ett vapen forut sa deras FV ligger
pa 10. Nér de har skjutit ner sdonerna sd gér det upp for
dem att de inte hort ndgon jdmra sig av smérta innan och
att folk har sprungit vidare efter manga tréaffar. Plotsligt
slits dorren upp och om inte RP ar snabba s& dvermannas
de och sitts i bur obevédpnade. Spelarna har sisadar 10
sekunder fran att dorren slits upp att siga att de flyr
annars blir de tillfaingatagna. Om de lyckas fly s& har de
en enkel vdg ut till sdkerheten. Vid dvermaning daremot
sa maste RP ddremot beritta en TROVARDIG historia for
borgmastaren och de tre dldsta, SL bedomer om den &r
trovardig. Historien ska berdtta varfor de befann sig pa
tavlingsbanan och varfor de skot, skyller de pd mannen sa
beddms den icke trovérdig.

Bedoms den trovirdig dr RP fria att stanna eller ga da
sonerna kunde rdddas och att deras skador inte blev s&
alvarliga da de faller efter varsitt skott. Om den déremot
bedoms icke trovardig sa sitts de i1 varsitt flykt sédkert rum
i ett hus utanfor byn. Dérifran doms de till 3 ménaders
straffarbete och sedan ar de fria att stanna eller ga.

Appendix
Bakladdad Pistol laddad med minipéppel:

Samma virde som for en bakladdad pistol dock med
skadan 1T6-4 minst 1 i skada.
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Dodens Studio

Forfattare: Jakob "Dabrinko” Faldt

Féljande aventyrsplats med scenarioidé ar en "dungeon”
med underhallnings-tvprogram som sardrag. RP ar tyvarr
programmets deltagare snarare an askadare...
Utmarkelse: En sack av arets forsta mjol for att ha varit
forst till kvarn, fornskriften "Gunde Svans klassiska citat"
for mest enerverande TV-program, samt en mask i forn-
rubber av en grotesk huggtandsprydd mutant fér basta
dungeon.

Bakgrund: Fore katastrofen, men &ven under enklavtiden
var ndjesindustrin nagot brutalare dn vad vi &dr vana vid.
P& flera orter byggdes faciliteter diar evenemang med
ibland dodlig utgdng arrangerades. Strukturerna inne-
fattade ett antal olika nivder dér deltagarna (oftast
ofrivilliga) stdlldes infér varierande utmaningar, bade
mentala och fysiska, for att komma vidare till ndsta niva.
Hela dramat direktsdndes givetvis och tittarna roades av
de olika typerna som ibland kom vildigt langt med sina
muskler men som slutade likt en shish-kebab pa en
forledares vibroklor nir de inte kunde svara pa terror-
robotens fragor. I vissa omgangar fick dven publiken vara
med och rosta om deltagarna klarat av uppgiften gott nog.
Om intriger uppstod mellan deltagarna, forstorades de
givetvis upp till "vapen-chock" och olika "kupper" pa
bildskdrmarna.

RP i Kklistret: Pa vigen dit de ska, hamnar RP i en sddan
studio. Hur de kommer dit &r upp till SL att hitta pa, men
man kan tanka sig att RP blir bortrovade under natten, far
ett meddelande via nagon Intercom, Hyperdeck, radio,
PSI-formaga eller liknande. RP maste antingen ta sig upp
(eller djupare in, beroende pa hur byggnaden ser ut) eller
kanske till och med ut, om de blev bortrovade under
natten. "Studion" fungerar fortfarande godtyckligt dven
om SL kan anpassa forfallet i forhallande till var RP ar
nagonstans.

Vil inne i huset sa visar det sig att nivderna fram till malet
ar stingda och det enda sittet att fa dorren att Oppnas ar
att 16sa gétan/besegra fienden. Vid forsta nivan kraver
vakten att RP bara far gd vidare genom dorren om de
offrar sin utrustning. Alternativt 4r RP bortrdvade och
nedsévda och all deras hdgteknologiska utrustning é&r
borttagen fran dem. Dorren kommer att vara omojlig att
Oppna och den spraingdmneskunnige kommer att se att om
de springer sig upp s& kommer byggnaden att rasa over
dem. De maste komma i méal pa ndgot sétt. Antagligen
kommer de att ldmna ifrdn sig sina vérsta puffror. Om SL
ar vekhjértad far de ta med sig gomda vapen, d& roboten
frimst scannar efter hdgteknologiska skjutvapen. Aven
granater och sant kommer att beslagtas.

I och med att spelarna har fatt ange sina namn kommer en
extatisk robotrost kommentera allt RP tar sig for infor en
obefintlig publik. Vad som exakt kommer hinda pé varje
vaning &r upp till SL, men de ska fa anvdnda bade hjarna
och muskler och vad som finns att tillgd p& varje vaning.
Nedan foljer ndgra forslag pa nivéer:

Pa den forsta efter "registreringen" sa kommer det vara en
typisk "slagsmélsscen". Ett antal robotar kommer att
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attackera RP med hénderna eller tillhyggen. De é&r
forslagsvis lika ménga som RP é&r. Det finns ett antal
tillhyggen pé plats om RP vill anvinda dem. Robotarna
kommer vara rétt simpla, littare viktare om man sé vill.
Dessutom kommer de att stingas av vid 0 KP sé att RP
inte maste slé pa dem i all evighet for att de ska ga sonder.
De kan ju fa in en kritisk skada, men det hénder inte sa
ofta med robotar. De belonas med en artificiell applad och
att dorren till den nésta niva dppnas.

Pa en annan niva ska RP forsoka overlista en modifierad
Forledare som leker en lek med dem. Leken gér till sa att
man siger sig sjilv vara en sak, vilken som helst, helst
med lite poetiskt ordalag. D4 ska den andra kontra med en
sak som pé nagot sitt besegrar, medelst list, den forstas
entitet. Har foljer ett exempel:

"Jag dr en Pansar, med tinder av stal och skinn av pldt".
Da kan den andra kontra med:

"Jag dr en pyrisk Pansartimjare, med monofilament-
piskan i hand."

Motstandarsidan ska sedan kontra med inte bara nagot
som slar pansartimjaren, utan det som OVERLISTAR
den forra. Stil och elegans dr viktigt for att forledaren ska
bli imponerad. Véaningen &r f.0. ritt mysig att vistas pa,
trots studions forfall. Forledaren &r for ovrigt den enda
som kan Oppna dorren. Han kan ocksd ge RP nagra
chanser innan han attackerar om de &r troga och inte fattar
galoppen. Forledaren ér inforstdidd med vérlden efter
katastrofen, men hur roboten &r det, vet inte RP,
antagligen har robotarna i studion varit ute i Pyri och
bekantat sig med den nya vérlden.

Tredje véaningen innehéller en labyrint fylld med sma-
fiender. Kanske lite trasiga stationéra viktare, sikbaggar
eller annat slusk som har forirrat sig in i labyrinten. RP
kommer in genom korridorer till olika "rum" som det
finns 2-4 utgéngar (inkl. den som RP kom igenom) Till
slut kommer RP fram till dérren dir de sedvanliga applad-
erna och utropen forekommer. Sjdlva labyrinten é&r
kvadratiskt indelad i sektioner likt ett schackbride. SL
bestimmer sjdlv hur stor den ska vara, men tink pa att
4x4 dr 16 rum som RP ska komma igenom. Det finns
maénga atervandsgrander och bara en vig ut, men smarta
RP uppticker ett sdtt att anteckna sina végar igenom.

SL bestdmmer efter sin egen kampanj hur svar och lang
denna studio kommer att ta, men 3-5 nivaer &r rimligt sa
att RP far prova pa alla varianter av rum. Andra korta
forslag &r en konstig fragesport eller en simbassidng med
syra som maste passeras. Ténk "Stadskampen" och
"Gladiatorerna" med spikar och krossar istéllet for kuddar
och skydd.

Slutet pa scenariot: RPs beloning bestims av SL. Hér
passar det bra med fornfynd, eller att en forsvunnen
lagkamrat (som kanske kidnappades i bdrjan) kommer
tillbaka, eller om SL s& vill, en ndve dammiga plastic-
blommor av en sprakande Nojesmodell. Allt beroende pa
hur erfarna RP ar.

Vad som krivs fran SL: Kartor 6ver nivderna, som ar
ratt enkla att fixa sjélv.



Kategori 3: Den oppna kategorin

Dyfare

Forfattare: Jonas "Jonas" Mockelstrom
Kategorivinnare. Skrotbrytning ar bakgrunden till
konflikterna i miljon som beskrivs i féljande novellett.
Utmaérkelse: En stilratt farggrann banjo i plastics for
ensligaste gruvby. Som kategorivinnare tildelas Jonas en
inbjudan till Knasabalen.

En kampanj och ilventyrsplats.

Utsldngd i de sumpiga mossmarkerna ca 4-5 dags-
marscher nordost om Nordholmia ligger skrotbrytar-
samhillet Dyfare. Byn dr uppbyggd pd en mirklig
forntida stalkonstruktion; ett intrikat virrvarr av grova
balkar och robusta plattformar dér invanarna uppfort ett
sammelsurium av olika skjul, kdkar och andra byggnads-
konstruktioner, staplade pa varandra i vadligt ranka
klungor. De olika véningsplanen é&r dessutom ofta
sammanbundna pé olika sitt, t.ex. med vingliga plankor
eller rejilare lejdare.

Den omgivande sumpsjon har visat sig ovanligt rik pa
skrotfyndigheter, men béargningen forsvaras av det starkt
fororenade karrvattnet. Efter ett antal storre motgangar
har dock de envetna dyfareborna, med borgmaéstare Kraft
i spetsen, lyckats utveckla ett snillrikt system — byggt pa
lika delar styrka och slughet — for att komma &t de
eftertraktade dyrgriparna. Nar négon ur skrotdykar-
familjen Latojja sékrat fyndet med kraftiga vajrar, dras
skrotet upp med hjilp av ulkar uppe pa stranden till den
langsmala sjon. Lattare pjaser bargas dock med mankraft
ute pd det slingriga nitverk av bryggor och gangbroar
som byggts mellan de stélpelare som varstans skjuter upp
ur vattnet. Da fyndigheterna vl bérgats fraktas de sedan
vidare till sméltverken i Nordholmia, och siljs med nétt
fortjanst.

Vore det inte for rikedomarna i triaskets djup ar det
emellertid tveksamt om nagon velat bositta sig pa platsen,
eftersom den vintertid ar totalt isolerad. Ovanligt kraftiga
snostormar drar ner frdn de omkringliggande bergen, och
stora snodrivor blockerar de fa passagerna in till dalen dér
Dyfare ligger.

Eftersom sjon naturligtvis fryser under vintern ligger
skrotbdrgningen nere denna del av aret. Istdllet fordriver
man tiden s& gott det gar — t.ex. genom att hinga pa
Krafthalet och pimpla den bittra Krafttinnern — och
forsoka sndla pa forraden man (forhoppningsvis!) lyckats
samla ihop tidigare under &ret. Det hénder inte séllan att
vandrare sasom &lgdrottar och lomurtrappers soker skydd
i Dyfare undan den bistra vinterkylan, och forst flera
manader senare kan 1&dmna byn.

Eftersom Dyfare ligger utanfor Pyriskt territorium dyker
déd och d& mindre laglydiga element — péd flykt undan
samfundets réittvisa — upp, i hopp om att hitta en fristad.
Eventuella brakmakare népsas dock tdmligen fort av den
omilde Kraft, som inte tolererar nagra som helst
storningar i skrotbargningen.

Persongalleri
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Dyfares grundare och sjdlvutndmnda borgmaéstare, den
nordholmiabordige f.d. bodybombaren Bulgur "Ben-
knéckar-Bulgur" Kraft (MM, Stor, Stryktélig), har med
list, hdrda nypor och goda kontakter med Fornskrots-
bolaget i Nordholmia lyckats bygga upp sitt lilla
schlaraffenland mitt ute i 6demarken; langt frén sitt forna
liv som firad stjdrna i Hindenburg. Han &r oerhort stolt
over sitt livsverk och tinker inte 1ta ndgon — kosta vad
det kosta vill — rasera det han mddosamt byggt upp.
Forutom Dyfare och dess skrotbdrgarverksamhet finns det
tvd andra gnisterbitar i Krafts liv: sonen Guillermo och
dottern Sienna (vars modrar badda dog i barnsidng). P&
sistone har Kraft levt i stdndig skrdck for att Baronen ska
fa upp 6gonen for den lilla operationen. Han funderar pa
att forekomma och skicka ut en trevare for att etablera
nagon form av samarbete, men tyvarr dr han for sent ute —
Baronen har redan sént spejare till trakten, men funnit att
det 1 nuldget inte d&r modan vért; sarskilt inte med de
forestdende invasionsplanerna pé agendan.

Skrotbargarfamiljen Latojja bestar av vattenrattor med for
sina uppgifter perfekt passande mutationer (Gélar &
Simhud, Resistens mot gifter, Sonar etc.) och utgdr
numera ett synnerligen véloljat maskineri. Samtliga
familjemedlemmar har dessutom den ovanliga mutationen
Sasongsvarelse, vilken gor att de vintertid gar in en slags
halvdvala och endast dter och sover. Under sommar-
halvaret kan de & andra sidan arbeta nédstan dygnet runt,
och kriver endast sma mangder sdmn och foda. Familjens
formanliga stéllning 4r dock i fara dd det nyligen
upptickts att skrotet borjar ta slut. Enligt familje-
overhuvudet Knickemann Latojjas berdkningar finns det
nog med skrot for en knapp sédsong till — sedan aterstar
bara vérdelost skrdp. Familjen har dock valt att lagga
locket péd tills man funnit en 16sning pa det delikata
problemet. I storsta hemlighet har man nu bdrjat se sig om
efter prospektorer som diskret ska soka igenom de
omgivande markerna efter nya fyndigheter.

En relativt nyanlind grupp utgdérs av de hardfora
prospektorer/problemldsarna (Lerkneckt, Svértsyne och
Fajans; MM, MM respektive IMM) som sénts ut av ett
pyriskt handelshus. Man har lokaliserat en lovande ader
en halv dagsmarsch vister om Dyfare, och for nu samtal
med den knipsluge Kraft om att starta skrotbrytning i
storre skala. Kraft vill arrendera marken till handelshuset,
medan dessa istdllet sédger sig vilja kopa den. I verklig-
heten planerar de dock att stationera ett storre antal
bevipnade mannar pa platsen, och helt enkelt stjdla ddern
mitt framfor ndsan pa borgméstaren.

I de omkringliggande skogarna ror sig inte bara diverse
monster och oknytt utan dven en del intelligenta varelser.
Intressantast av dessa torde vara det skygga nomadfolket
skymningsvandrarklanen (MD, mérddjur, Resistens mot
gifter, Nattvarelse), vilka var de som ursprungligen
anvinde platsen dar Dyfare nu ligger som vinterhemvist.
Med osedvanlig grymhet fordrevs de emellertid av Kraft
och hans mannar. Klanens schaman Karavelli (MMD,



iller) svor da att de inte skulle vila foérrédn platsen — som
bl.a. pd grund av sjons svarta vatten dger stort symbol-
virde for skymningsvandrarna — var &tertaget fran "ljus-
folket". Nu bidar de sin tid i ett vélbevakat jordhale-
komplex nédgra kilometer fran byn.

Rollpersonerna i Dyfare

Det finns ménga sdtt att anvidnda Dyfare i en kampanj.
Rollpersonerna kan t.ex. vara pa jakt efter nagon som ségs
gbémma sig i byn; eller s passerar de forbi pa vag nagon
annanstans; vintertid kan de Overraskas av en plotslig

Mitt liv som marodor

Forfattare: Henrik "Dr. Moreau" Ornebring

Denna novellett &r en idé till ett omfattande aventyr, eller
kanske en kort kampanj dar RP tvingas lara sig
motormaro-doérernas seder pa allvar. Deras 6verlevnad
kan mycket val hanga pa det.

Utmarkelse: En livstidsprenumeration av Sydpyriska
Veckobladet for basta kampanjnovellett

Det hdr dventyret fungerar bést for en spelgrupp med
erfarna spelare som gérna ska arbeta som problemlosare
for ndgon stor organisation, t ex pyriska underréttelse-
tjénsten, Nicolas fon Rijns handelshus, ndgon av de stora
aristokratfamiljerna etc. Av ndgon anledning vill RPs
organisation ha tag pa den f d pyriske flottkommenddren
Hemming Pfalz, for att organisationen behdver nagon
information som bara Hemming har (det kan vara kidnne-
dom om gamla pyriska militdrkoder eller nagot annat, SL
viljer ndgot som passar). Problemet ar foljande: kommen-
dor Pfalz 6vergav sin post under krigforingen mot maro-
dorerna pé Frihetens Slétter och bytte sida! Han lever nu
sitt liv som radgivare till sin vin Ehuru Mazda, h6vding
over marodorgédnget Forgasarna. RPs organisation beddm-
er det som alltfor riskfyllt att skicka en storre militar trupp
att frita/kidnappa Pfalz eftersom a) Pfalz kan rdka do i
kalabaliken eller b) Pfalz kan raka fly i kalabaliken, och
dd kommer det an bli 4n svérare att fa fatt i honom
eftersom han da 4r medveten att ndgon vill ha tag pd
honom.

Nej, mycket béttre da att skicka in en liten elitgrupp som
kan infiltrera marodérerna och i ett obevakat 6gonblick
kidnappa Pfalz och fora honom éater till civilisationen.
Denna lilla elitgrupp &r forstds RP. RP far uppdraget och
utrustas for &ndamalet med blandrustningar, hemma-
byggda vapen och ett risigt fordon (en gammal Ford
Taunus med extra fastnitade metallplattor som dekoration
och rustning). Sedan fortgar dventyret i sex faser.

1. RP skickas pé intensivtrining med exmaroddren
Higgins, som givit upp sin kringflackande tillvaro och
slagit sej ned som handelsman och reparator strax utanfor
Pirit. RP far lara sej om marodoérernas kultur av Higgins,
som 4r ett vresigt surkart till ldrare som gérna ger RP rapp
over hiander och 6ron med en gammal bilantenn nir de
gor fel. SL kan med fordel konsultera artiklarna om
marodorer i DFG for att fa inspiration om vad RP far lira
sej. Har de inte fiardigheten Fordon kan Higgins &ven
stilla upp med snabbtrining pa detta omrade. Nér
traningsfasen pagatt sa lange SL tycker det 4r roligt vidtar
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snostorm och tvingas soka skydd. Kanske har de lockats
av ryktena om de rika skrotfyndigheter som ska finnas i
omradet. Vil pa plats kan de dras i konflikterna som
bubblar mer eller mindre 6ppet i det lilla samhéllet — de
kan lejas av Kraft for att ta hand om sturska fribyggare
som "stulit" mark; de kan kontaktas av Latojjas for att
(diskret) prospektera potentiella skrotfyndigheter (eller
sabotera for de pyriska prospektorerna). Vad hinder nér
handelshuset sitter sin plan i verket och ockuperar
skrotddern? Och ndr 4r tiden egentligen inne for
skymningsvandrarklanens himnd ...?

ndsta fas. RP féir sin tickmantel: de ska forestilla maro-
dorer dnda fran Sursvallstrakten som fordrivits fran sitt
hem och nu vandrat d4nda ned till Frihetens Slatter for att
kampera med sina broder.

2. Forst méste RP hitta Forgasarna. Det forsta marodor-
ging som RP triffar pad heter Herr Garmans och RPs
skadespelarformaga och tdckmantel sétts pa prov nir de
misstinksamma marodorerna fragar ut RP om Sursvall,
utmanar dem pa kamratliga dueller o s v. Till slut lyckas i
alla fall RP fa Herr Garmans fortroende sdpass mycket att
de kan avslgja att de ar pa vég till den arliga Hojfesten,
dér alla Frihetens Slétters maroddrgéng tréffas under
vapenvila for att festa, byteshandla och skryta med sina
fordon.

3. Pé Hojfesten visar sej Forgasarna vara véldigt poppis
eftersom de nyss kommit dver en stérre méngd bensin.
Ehuru Mazda och hans maskerade radgivare Kommen-
doren dr bevakade av hérda livvakter dag och natt. De
lamnar absolut inga audienser till sm& marodorknytt fran
fjdrran Sursvall, och en &verraskningsattack &r inte att
tanka pa i ett lager fullt av hundratals marodorer. Men det
finns en mojlighet: Férgasarna anordnar pa Hojfesten en
serie tdvlingar for att hoja sin status bland de andra
marodorerna. Forstapriset dr en tunna bensin och en
audiens med Ehuru Mazda.

RP far tdvla i roliga marodorgrenar som gladiator-
slagsmél 1 bur, kappkorning med bilar och vapen, kora
fordon upp for en ramp och hoppa &ver en brinnande
container full med glasskérvor och plétskrot, kappsupning
med fulthinner och vadhelst annat maroddraktigt SL kan
komma pa. Efter svara provningar och kanske en smula
fusk vinner RP tévlingen och fér sin audiens.

4. Audiensen dr inget bra tillfdlle att kidnappa Pfalz
eftersom motet med Forgasarnas lednings sker i séllskap
med bevdpnade vakter. Men RP far en ny chans: Ehuru
och Kommenddren &r imponerade av RPs bedrifter och
erbjuder dem pé stdende fot ett medlemskap i Forgasarna.
RP ldmnar Hojfesten med Forgasarna och tvingas pa
végen hem till gdngets huvudliger ga igenom ytterligare
provningar, bl a att delta i en valdsam rad pa en by. Gor
RP négot for att stoppa/sabotera rdden, dven om det
innebdr att de riskerar att avslojas?

5. Vil tillbaka i Forgasarnas stora lager tilltar problemen.
Dagen efter att RP kommer hors brummande i fjérran och
ett dammoln ndrmar sej: det dr inga andra dn Kaddilack,
marodorgénget fran Sursvall, som drivits frén sin
hembygd men hort rykten att nagra broder fran Sursvall



slagit sej ithop med Forgasarna. Kaddilack och deras
ledare, marodorbruttan Nena Pirelli, kan ldtt avsloja att
RP ér bluffmakare s& nu giller det for RP att snabbt och
listigt {4 det att verka som att Kaddilack &r opélitliga eller
forrddare, innan Nena och hennes anhang avsldjar RP.

6. Till slut kommer RP att fa tillfdlle att vara ensamma
med Kommenddren och kan kidnappa honom.. Men nir
de tar av honom masken uppdagas sanningen: Kommen-
doren dr inte Hemming Pfalz! Kommendoren, en viss
Urdvig Kress, avslgjar efter hot att Hemming Pfalz dog en
naturlig dod for ett ar sedan och att Urdvig Kress lyckades
utmanovrera Pfalz son Isak i kampen om vem som skulle

Registreringen

Forfattare: Jerry "Eskil Katting" Lasota

Denna novellett satter prov pa RPs tdlamod och social
formaga, da det inte gar bra att dundra igenom denna
novellett med rabarkade dventyrarmanér.

Utmarkelse: En av den tryckta stdmningen surnad
brollopstarta for jobbigaste sociala situation

Foljande dventyrsuppslag kriaver att rollpersonerna under
tidigare dventyr har tillagnat sig minst en god védn som ar
nidgon sorts mutant bordig fran byn Isterveden, (SLPn
ifriga dr hidandefter titulerad Vénnen) samt en dods-
fiende som inte dr mutanthatare (hddanefter titulerad
Fienden).

Aventyret inleds en ljus och ljummen forsommarkvill nir
den glddjestrdlande Vénnen (som de inte hort av pa ett
tag) kommer pa besok, presenterar dem med ett relativt
pékostat inbjudningskort och glddjestralande meddelar att
han/hon blivit blixtfordlskad, ”som en héarskartromb fran
molnfri sky” och nu ska registrera sig. Samtliga RP ar
bjudna och nagot nej kommer inte att accepteras. Om RP
ar efterlysta eller bara tveksamma, kommer de att fa
Vinnens garantier att intet ont ska hidnda dem pa
registreringsceremonin, som kommer att ske om fem
dagar, i Viannens hemby Isterveden, ungefir tva dagsresor
fran platsen dir de nu befinner sig. RP uppmanas kld sig
sa fladigt som ekonomin tillater men absolut inte mer.

Nu har RP tre dagar pa sig att vaska fram kostymer, plita
tal och skaffa passande registreringsgéva, sedan bér det av
till Isterveden. Resan dit tar drygt tvd dygn med fa
strapatser.

Nér RP om kvéllningen kommer fram till Isterveden mots
de av en taggpallissad med skallen fran en terrorrobot
modell Hémnare uppsatt som trofé hogst upp pa
bevakning-stornets kron. De bjuds in till att méta
Vinnens tilltdnkta i familjestugan. Denne har alltid varit
fortjust i det romantiska skimret kring &ventyrare, och
avtvingar RP nagra beréttelser om deras stordad. Vannens
rabarkade fordldrar Stor-Tore och Smaéllan &r mindre
begeistrade, tar RP avsides och forklarar att inga
dventyrligheter kommer att tilldtas, inget slagsmalande
eller tokfylla, den som trilskas éker ut ur Isterveden med
fotterna fore, men sa ldnge de skoter sig &r RP vilkomna.
Del av familjen dr ocksd den nervosa mekan Vasse-
godadrdj, en langranglig Lingo-BOBB som slav under
robotlagarna uppfyller RPs minsta vink och bryter ihop
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bli ny Kommendor. Den fege Urdvig besegrade Isak med
falska anklagelser och salde Isak som slav till Herr
Garmans (det forsta marodorgénget RP triffade). Men
Urdvig vet att Hemming innan han dog avsldjade alla sina
hemligheter for sonen, s& allt Hemming visste vet nu Isak.
Sa det dar bara for RP att 1dmna Forgasarna, hitta Herr
Garmans igen och i en vagad rad frita Isak — givetvis med
savdl Nina Pirelli och Kaddilack som Ehuru Mazda och
Forgasarna i hilarna... Aventyret avslutas givetvis med en
episk fordonsstrid dir RP befinner sej mitt emellan tre
ilskna marodorgéng och maste anvinda all sin list och all
sin skicklighet for att undkomma med Isak!

till ett nervost vrak om det inte gir. RP inkvarteras hos
gamla dnkan Skalle-Maja, som mest sitter och stickar och
svamlar pd om byns historia, om RP star ut med hennes
entoniga stimma fér de veta att detta &r den storsta festen
i Istervedens historia och om de fragar om hdmnarskallen
kan hon upplysa om att den gravdes upp ur ékern for
trettio ar sedan och bringar lycka eftersom skoérdarna varit
battre sedan dess. Om RP stjal eller gor dverkan pa
skallen kommer de definitivt att kastas ut ur byn och
Vinnen att sdga upp bekantskapen.

Dagen dirpé ser RP att det forvisso dr sprangfyllt med
folk i byn, och alla ska de péd registreringsfesten. Alla
pratar, stojar, spelar musik eller hjdlper till att rulla
Olmusttunnor eller hdnga pynt pa omgivningen. Om RP
fragar Véannen varfor det dr sa mycket folk, framkommer
det att Vassegododrdj rékat skicka inbjudningar till alla
som stod pd den prelimindra géstlistan men senare
strukits. Det gor nu inte s& mycket, for byn har just nu
mycket mat och Vénnen rdknar med att f4 igen lite pa
presenterna.

Sa oppnas stadsportarna och RP star genast 6ga mot 6ga
med Fienden, som iférd hogtidsstass och promenadkipp
(SL: promenadkdppens knopp &r en maskerad forngranat)
anldnder med ett lag kumpaner (lika ménga som RP)
Fienden gor stora 6gon nér denne inser att RP ocksa ar
vian med Viannen (Vénnen kommer snabbt att stélla sig
emellan om négon drar efter vapen) men héller ndgotsénar
god min. Det visar sig att Vénnen réddat livet pa Fienden
for ldnge sedan, och att de varit vanner sedan dess. Négra
forsok att sa split kommer inte att tolereras, och som en
vanskapsgest uppmanar Vinnen RP och Fienden att lagga
undan sina respektive vapen, s& Vinnen kan lasa in dem i
kéillaren. (SL: Nyckeln till kéllaren kommer Vasse-
gododroj att ’slarva bort™)

Beroende pa hur aggressivt RP beter sig svarar Fienden
med samma mynt. Beter sig RP lugnt kommer Fienden
med folje att ndja sig med att sabotera RPs registrerings-
gévor, annars kommer de att operera efter principen lika
for lika”, varje oforritt kommer att kontras men varje
forsoningstrevare att motas med forsiktig misstdnksambhet.
RP far nu mojlighet att méta sina krafter med Fienden i
fredliga grenar som panzarskokastning, pappeldtning, lill-
fingerbrottning mm. SL bor hélla koll pa hur stimningen
ar hos Fiendelaget beroende pd hur manga grenar som
forloras och hur goda vinnare/forlorare RP &r (givetvis
med hénsyn till Fiendens karaktér).



Medan Vannens forédldrar dricker sig fulla och kléangiga
kommer Vassegododroj att flamsa runt och lyckas vara i
viagen for de flesta. Slutligen &r bordet dukat och nér
néstan alla sitter till bords. Det bultar pa porten och den
kejserliga Registreringsforrattaren kliver in i byn.

D4, nér de blivit etthundratretton kring byabordet hors ett
vinande muller och en huvudlés Hamnarenhet bryter upp
ur barrberdkern utanfor och sétter kurs mot sitt upphéngda
huvud, vars O6gon borjat gloda. Byafolket hinner inte
stdnga de tunga dorrarna i tid.

Sa hir ligger det till: Vassegododrdj édr egentligen en
terrorrobot modell Forledare som efter att nédrapd ha
infingats av Zigge Zmolk beslutat att skala av sitt
ménniskohélje och anta reservpersonlighet #9, ”Vasse-
gododr6j”, varefter den tog sin tillflykt till Isterveden.

Borrhal och artor

Forfattare: Frippe

Matlagning och hemskheter som haller pa att ta dver en
bygd ar ju alltid trevligt, och i denna novellett far man ett
recept med bada dessa ingredienser.

Utmarkelse: En stor skummande och angande skal av
Kajsas kottrika artsoppa fér mest levande naturkatastrof

Ett vdldigt linjért scenario som utspelar sig under en varm
och solig var/sommarvecka.

Ungefirlig hiindelseutveckling

I utkanten av staden dér rollpersonerna for tillfallet
huserar bor Janni Kask. Janni livndr sig pa att odla och
sélja drtor. Dessvérre gar affirerna mindre bra dé det &r
svart att halla odlingen ordentligt med vatten. S& nu har
Janni bestamt sig for att gora en sista anstrdngning for att
fd sin odling att gronska. Han har grévt en brunn och
ordnat med bevattningsanldggning. Om det hér projektet
inte lyckas tidnker han ldgga ner bondelivet och slé sig in
pa annat.

Oturligt nog for Janni (och for all del hela staden) sa
rakade han pricka en forgiftad vattendder med sitt
brunnshdl. Vattnet dr fororenat med kemiskt avfall som
legat nedgrévt sen innan katastrofen. Jdnni anar ingenting
nir han vevar igang sitt bevattningssystem. Men han ska
snart bli varse att det kemikaliespetsade vattnet kommer
att gora hans &rtbuskar véldigt snabbvéixande och vildigt
kottatande.

Artbuskarna kommer att ta Gver staden om ingen gor
nagot at situationen. Tyvérr &r drtbuskarna tdmligen taliga
mot eld, och att anvidnda vassa vapen mot vixterna ar
forvisso ganska effektivt, men dr langsamt. Losningen pa
artproblemet dr sapvatten. Detta borde gd upp for roll-
personerna ndr dom uppticker att den enda platsen som
artbuskarna haller sig undan dr Kajsa Hassels Sépkokeri.
Vid kontakt med sépa och sapvatten skrumpnar é&rt-
buskarna ihop och dor véldigt snabbt.

En 16sning kan vara att ta sig runt i staden med tunnor
med sapvatten och sprida omkring Overallt dar det vixer
artor. En annan, mer drastisk 16sning skulle vara att forsla

Egentligen &r mekan ifraga hogst sjédlvstindig, och har i
hemlighet undersokt himnarskallen och kommit fram till
att dess kropp finns begravd i &kern och bara véntar pé att
aktiveras. Detta sker om Héamnarens optiska sensorer
registrerar en folkmassa pa fler 4n -etthundratretton
personer, vilket den tolkar som en fientlig trupp. I enlig-
het med sin giftiga programmering har Vassegododrdj
alltsa medvetet bjudit in for ménga géster i avsikt att
uppvéicka den slumrande hdmnarenheten. Om Hamnarens
skalle far 6gonen Overtdckta halveras dess FV. Under
tumultet kan Fienden hjilpa eller stjilpa for RP beroende
pa humoret tidigare, men Fienden dr man om Viannen och
kommer om mdgjligt att uppoffra sig och rddda denne ur
knipa med sin forngranat. Slutar dventyret i forsoning
eller @n bittrare fiendeskap? Om Vénnen och partner
overlever kan registreringen sedan fullbordas.

upp sd mycket sdpa man kan fa tag i till Vattendammen
som ligger fortraffligt beldgen strax ovanfor staden.
Genom att hélla all sdpa man lyckats fa med sig i dammen
och sen springa den sa kulle man astadkomma en renande
rdddning och slé ut alla drtbuskar pa en och samma gang
med en lagom dversvimning.

Ungefirlig tidslinje
Dag 1. Artbuskarna fir sin forsta vattning med kemiskt

blask och redan pé kvéllen har dom borjat vixa ordentligt
och fordndras.

Dag 2. Mera vatten. Mera véxtkraft. Mera mutationer.
Plantorna vaxer som aldrig forr och folk i staden borjar
intressera sig for Jdnnis odling.

Under natten stjdl mindre hederliga konkurrerande odlare
plantor fran odlingen och planterar i hemlighet i egen jord.

Dag 3. Artbuskarna har nu muterat fullt ut och viixer med
orovickande hastighet. Dessutom har dom utvecklat sina
kottatande sidor. Under natten blir Jannis hus bredvid
odlingen 6vervuxet och plantorna pa odlingen har spridit
sig langt over tomtgrinsen. Artbuskarna som stulits fran
odlingen och planterats i 16nndom borjar ocksa sprida sig
som en 16peld. Pa det hela taget har allt utvecklats till en
mycket obehaglig situation.

Dag 4. Vixtligheten sprider sig nu ohejdat, folket har
borjat fly staden. Framemot eftermiddagen &r storre delen
av staden dvervixt.

Dag 5. Katastrofen &r total, de muterade &rtbuskarna har
svept in staden i ett prunkande kottidtande véxtticke.

Platser

Kajsa Hassels Sapkokeri. Ett ganska stort skjul i stadens
hantverkarkvarter. 1 kokeridelen finns grytor med halv-
fardig sapa, samt tunnor med bjorkaska, vatten, ister, talg
och salt. I lagerdelen finns inte mindre dn 32 stycken 25-
literstunnor prima sépa. Tillrdckligt for en rejdl sép-
skdljning.

Janni Kasks odling. Ett taffligt hopsnickrat plankhus mitt i
artfaltet. Janni barrikaderade sig i sin kéllare redan dag 3.
Och dér sitter han...

Enda chansen att bli rdddad &r att ndgon utifran hjilper
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honom.

Sista dansen

Forfattare: Frippe

Aterigen dras vi in i bodybombingens mérka skuggsida i
denna historia med den pyriska mentalvarden som
komplicerande faktor.

Utmarkelse: En stor lada syllspikar for mest utforliga
ralsnovellett

Detta har hint:

Valentin "Vanten" Enstrom, envaldshirskare inom body-
bombingens skuggsida, har precis tillfrisknat fran
skadorna han adrog sig vid ett attentat som innefattade
sévil beskjutning som mordbrand. Dom skyldiga for detta
vidriga tilltag har dock hunnit bli straffade och
vendettorna dr utagerade. Under tiden Vanten legat lagt s&
har affirerna skotts av Torben, hans nirmaste man.
Olyckligtvis har Rufus Khilborgh, en slipad och mycket
16msk bookmaker sett sin chans ndr Vanten var ute ur
leken for tillfdllet, och tomt Valentins kassaskap.
Dessvérre riknade han inte med att Valentin skull
tillfriskna och bestdmmer sig for att fly faltet illa kvickt.

Rollpersonerna kénner Vanten sen tidigare och jobbar for
honom eller &r skyldig honom en rejél tjanst.

Ungefirlig hindelseutveckling/tidslinje

*Aventyret tar sin borjan med att Valentin uppticker att
hans kontantreserv dr plundrad. Detta i kombination med
att Rufus forsvunnit sparlost dr i Vantens 6gon inget annat
an klara bevis. Han sitter ett pris pa Rufus huvud, och han
vill ha honom levererad till sig levande.

*Rufus infangas snabbt, med eller utan rollpersonernas
inblandning. Han fors till Valentins lagerlokal for att
forhoras pa vart han gémt undan pengarna. Valentin ser
till att Rufus fér ett mycket potent sanningsserum injicerat
i sig. Sedan sitter han Palle och Ringo pé att vakta honom
medan serumet ska borja fa effekt. Som den slipade
overlevare Rufus ar sd overtalar han broderna Anderzon
att lata honom fly i utbyte mot en bit av kakan han lyckats
roffa at sig. Dom later sig Overtalas och latsas bli
nedslagna varpd Rufus forsvinner ut i natten forvirrad av
serumet.

*Rollpersonerna, och Palle och Ringo springer efter och
jagar Rufus genom staden. Dom kommer i fatt honom
strax innan en storre bro Over Stadens kanal. I sin
desperation ser Rufus ingen annan vig att komma undan
sin forfoljare &n att sldnga sig dver brordcket. Hur mycket
dom é&n letar s& har Rufus forsvunnit i den strida
strommen.

*Nagra dagar senare nds Valentin av ryktet att darhuset
Valsgarden fatt en ny patient. En muterad ritta som
hittades plaskande i stadskanalen vilt babblande om hur

Blodskvattar'n i Falle

Forfattare: Vincent M. "Max_Raven" Eskilsson

Bybor som vill lyncha fel skurkar ar ett klassiskt tema som
anvands i denna novellett. Kommer RP att géra samma
misstag?

21

Tack till : Ramses

manga synder han begatt. Efter nagra dagar pa tokhotellet
verkar han dock ha lugnat sig och verkar mest vara
allmént obekvdm med sin situation.

*Valsgérden ligger vackert och avskiljt nagra kilometer
utanfor Staden. Anldggningen bestir av ett trevénings
tegelhus och dr omgérdat av en hog mur. Den enda vigen
in &r via en bevakad grind. Ingen kommer in eller ut utan
giltiga papper. Rufus sitter i ett ldst rum pa tredje
vaningen men foljer inte med utan motstand.

*Nar séllskapet kommer tillbaka efter sina strapatser sa
paborjas ett nytt forhor under Gverinseende av Vanten
som vid det hér laget ar mycket mycket forgrymmad.
Under forhorets gang ndmner Rufus att “erbjudandet
kvarstar”. Broderna Anderzon ger varandra en ldng blick
och sliter sedan upp sina puffror och hotar upp roll-
personerna, Torben, och inte minst Valentin. Detta
beteende far Vanten att bli rasande och det tar inte manga
sekunder innan han kastar sig ner bakom nédrmsta bord
och drar fram sitt eget skjutjarn och en eldstrid bryter ut.
Vem eller vilka som &verlever bataljen och vart Rufus
egentligen gomde sitt byte dr upp till den allsmiktige,
spelledaren alltsa, att bestimma.

Personer

Valentin Enstrom, mer kidnd som “Vanten”. Body-
bombingens gudfader i dom ldgre serierna. En slafsigt
kladd man strax over de femtio med smak for god mat
och dryck. Ser, hor och vet allt. Han ser till att ta betalt for
att arrangera fixade turneringar och matcher och betalar
eventuellt dem som hjélper honom. Han har stindigt sin
hopplost lojale betjant Torben vid sin sida. Grundare av
den arligen aterkommande bodybombingturneringen
Knogvalsen.

Torben &r en smal och génglig herre som bdrjar bli lite till
aren. En gang i tiden var han Vantens personlige livvakt.
Numera later han andra gora grovjobbet och édgnar sig at
att vara Vantens uppassare samt skota mindre affars-
uppgorelser nar Valentin sé onskar.

Rufus Khilborgh. Muterad ritta och likaledes mycket
tvivelaktig bookmaker. Mot en viss procent av sina
intdkter later Valentin Rufus fa fritt spelrum vid hans
bodybombinggalor. En mycket lismande och beriknande
figur.

Palle och Ringo Anderzon. Palle och Ringo é&r néstintill
identiska tvillingar och har en hyfsat framgéngsrik
bakgrund som bodybombare. Efter en rejél skandal med
tveksamma metoder for att vinna matcher fick dom lagga
karridrerna pa hyllan. Nu for tiden livndr dom sig pa att
vara Vantens favorittorpeder.

Tack : Ramses och A-Boy

Utmarkelse: En uppsattning hogafflar och facklor for
basta medborgargarde med oskyldiga offer

Den lilla staden Falle pa nitta 800 invanare har ett
problem: Mérka vésen anfaller under nétterna och dricker
folks blod. Det viskas om ett monster i humanoid gestalt,



en “blodskvittare”, som kommer frén den gamla ruinen i
norddst om nétterna pa jakt. Livet dr sannerligen inte latt i
Falle, med Overnaturliga visen som ger sig pa bade folk
och fd i sin hunger efter blod. Men vad ligger bakom
dessa mystiska overfall? Vilken dold makt ligger bakom?

Falle: Placering: Falle ligger ndgonstans halvvigs mellan
Hindenburg och Pirit. Om SL krédver det sa kan Falle
placeras precis var som helst. I fortséttningen kommer det
forsta forutsittas.

Utformning: Falle ligger langs en mindre fardled mellan
Hindenburg och Pirit. Dess norddstra kant gransar till en
skog som huggits ner, men avbrutits. Nordvéstra halvan
gransar till ett trdsk. Staden har huvudsakligen expanderat
soderut pa senare ar, och de flesta nya husen ligger
soderut.

Bakgrund: Falle har existerat i hdgsta vilméga i flera ar,
med en stor ulkflock och god sidoinkomst frén resande pa
vég till Hindenburg eller Pirit. P& senare tid har dock
morkret lagt sig 6ver det lilla samhéllet. Ménniskor &r
rddda for en varelse de kallar ”Blodskvittar’n”, pa grund
av att dess offer dr tdmda pé blod och har sma poélar av
det kring kropparna. Byborna sjélva tror att den skyldige
kommer frén ruinen i norddst, och dr ndgon form av
humanoid varelse. De har fel, men orsakerna &r
komplicerade. ”Blodskvittar’n” &r en liten flock zondjur
som livndr sig pa blod, pd samma sdtt som vampyr-
fladdermoss gor, och som lever i trdsket. Fram tills
nyligen levde de pa ulkblod, offer som troddes ha ”irrat
ner sig i trisket” nir de forsvann. Sedan trasket expand-
erade flyttades dock betesmarkerna till sydost om byn,
vilket placerar ulkarna bortom annan foda — bybor. En
grupp psimutanter som anvinder den gamla ruinen till
norddst som fristad har sedan ldnge utnyttjat sina krafter
till att fa bybor att tro att nagot farligt for dem fanns dér
genom anvéndning av sina formagor (Skrick och Illusion,
framst). Detta slog dock tillbaka pa dem nidr “Blod-
skvittar’n” borjade ge sig pd bybor, och nu har byborna
kopplat samman deras rédsla for ruinen i norddst med en
bild av ett monstrum som suger blod. Det &r bara en
tidsfriga innan de forsoker sig pad att storma psi-
mutanternas fristad.

Huvudaktorer:

Zondjuren, “Blodskvittar’'n”: Dessa varelser &r inte
mycket storre dn sikbaggar, men anfaller offer i flock. De
ar nattdjur, och kan se i infrardtt, vilket de anvénder for
att leta reda pa byten. De behdver inte sérskilt mycket
blod per individ, men eftersom en hel flock anfaller sa
moter en manniskostor person en siker dod om denne inte

Lox i Lasten

Forfattare: Peter "Peter" Larsson

Ett osmakligt gastabud far en objuden gast. En fraga som
juryn stallde sig var framfér allt vilka grupper av RP som
skulle kunna ténka sig deltaga vid denna tillstallning.
Utmairkelse: Overjast druvklotssaft med rékt lox for
osmakligaste "kunskapare”.

Exkursionister och upptéckartyper samlas och svarmar pa
Hrotgard i Domsjobottens djup. Det dr Herr Karulv af
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skyddar sig. Under dagen déljer de sig i ett stort, dott trad
i triskets mitt. Flocken ger sig dven pa traskdjur, men det
finns en hel del av dem. (Anvidnd med gott resultat Sik-
baggar som mall, men dessa flyger, ser infrardtt och drar
2 KP/runda per individ nér de finner en oppen flack pa
kroppen). RP kan vara ute en natt for att se vad som
hénder, f6lja varelserna till deras néste, och branna ner det
under dagtid da djuren sover (eller nattetid, om de kénner
for att sldss med en stor méngd blodsugande monstrum).
Zonbestarna flyger 1agt ndr de étit.

Psimutanterna: Dessa dr for nédrvarande lyckligt
ovetande om det dverhidngande hotet, men kommer snart
nog mérka av det ndr en av deras folk (Ursa, kvinnlig
MMD) ger sig ner till byn pa rutinkoll. Kolonin ar pé ett
halvdussin psimutanter, inte pa langa vdgar manga nog
for att std emot ett argt bondeuppbad. Ursa och psi-
mutanternas ledare, Aso, kommer niir uppbadet nirmar
sig forsoka kopa tid for resten att fly, och sedan forsoka
fly sjdlva genom ruinens hemliga gang. Psimutanterna ar
normalt enstoringar, och forsdker enbart skramma bort de
som kommer for nira m h a sina krafter. RP kann
resonera med psimutanterna, om de inte anlinder med
uppbadet, forstas.

Aso: Psimutanternas ledare. En medelélders IMM-kvinna
med bla 6gon, vitt har och tért utseende. Hon har varit pa
flykt under lang tid, och hade till sist funnit en lugn plats
att sla sig ner pa. Hon dr beredd att sléss till doden for att
halla sina skyddslingar vid liv. Krafter ar Illusion,
Psykometri och livsldnk, vilka hon &r tdmligen skicklig i
(50, 75, 70, respektive).

Ursa: En ung MM bjorn, som ser Aso som lite av en
storasyster. Aven om Ursa inte alltid kommer Sverrens
med resten av psimutanterna dr han beredd att kdimpa till
doden for att ridda Aso. Han #r mer fysiskt lagd, och
krafterna dr endast hjélpliga: Skriack, Parasit, Kraftprov
(25, 30, 40). Han slass gdrna med en spade i nérstrid, och
ganska hetsig av sig.

Byborna: Dessa ér av naturliga skil rddda. Manga é&r
ridda for alla frimlingar, oavsett ursprung, och tror bland
annat att kamrater till Blodskvittar’n kommer for att ta
over byn. Det gar dock att resonera med dem, och det gér
att bo 1 virdshuset ”Blad Galten”, vilket manga besoker,
under tiden RP &r i byn. Om inte ndgon (RP) ingriper
kommer de att ge sig pa och brénna ner den restaurerade
ruinen och doda de psimutanter de far tag pé. Detta
kommer dock inte stoppa Blodskvittar’ns framfart, och
byborna kommer dra slutsatsen att denne kom undan, och
fortsétter sitt varv.

Hrots nordexpidition som aterkommit fran snédjupen med
sillsamma mutantprylar och groteska vidundersmasker.
Man haéller konferens och taffel, och smatalar profession-
alistiskt. Foremélen &r som foljer: ett fortorkat bjorn-
mutantlik i randiga lindor, tre kilo rokt drogfisk: lox, en
benskallra i renhud och tre véldiga masker med fjadrar
och horn.

Herr Karulv dr en myndig och rittradig typ med genom-
tringande blick och ménga jakttroféer. Hans tre hant-



langare: rallarveteranen Obo, glacidrexperten Anundsen
och sprakvirtuosen Eding, visar alla stolt upp sina is-
hackor och pilsparkas, men beréttar foga om hur de kom
over klenoderna. Ovriga giister ir olika typer av bemirkta
zonforskare och mutantografer.

I sjélva verket stals den pikanta kuriosa frdn en osed-
vanligt vresig stam av bjornshamaner: de nordliga
bjornndjderna. Nir dessa loxrokande nomadschamaner
val vaknat ur sitt sedvanliga slorksrus var vreden Gver
stolden het: sjdlvaste gammelfarfar Stor-Bamse Vojnos
heliga lamningar var ju véck! Den alltid lynnige Tony
svor pa sitt liv, sin sjdl och sin bongobox att han skulle
atergilda det stulna, aterhelgat i forovarnas blod. Tony
besitter mutationerna Djurmistare, Osynlighet och
Kontinuum. Han tvekar inte att drdpa sydliga otrogna, och
har svurit att ta livet av Karulv, Obo, Anundsen och
Eding. Malad kultiskt rodbrun och klddd i Pjothots,
hamndrenens, totem-mask (rysligt lik Karulvs tre) kryper
han nérmare den icke illa anande fest vilken snart skall
snopligen kraschas.

Herrgéarden ligger for sig sjélv i djupa, morka dystergrans-
skogar, fulla av rysliga dumdjur och bestar. Enda végen
till resten av pyri &r enslig och full av goda platser for
overfall. Det &r om kvéllen som bjornen borjar sla till. och
doda sina offer en efter en, tva eller tre per kvéll. Han
kommer ocksa att ta det pa sig att doda alla eventuella
muterade renar pa gérden, d& dessa &r tabu for hans stam.
En skicklig spérare kan spara ned bjornen, men denne
lyckas antagligen undkomma. Gar man ut och lyckas
komma till tals, trots den stora sprékskillnaden dr bamsen
orubblig i sina krav.

En timid gést: Dr Mango (egentligen psi och maéster-
forbrytare) intresserar sig for bamsen, och ger sig ut i
skogen osedd att tala med honom. De kommer 6verens
om samarbete, vilket ger bjornen mgjlighet att infiltrera
garden. Mango hoppas adopteras av bjérnens stam, och fa
insupa deras djupa insikter i psiskap och mystik.

Tony anvinder sig av sina krafter och skogens dumdjur
for att piska upp stimningen pé girden. Det finns sump-
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varg i trakten, och deras ylanden och ridder en ldmplig
fond for bamsens dolska dad. Néra garden ligger en svart
klippa som reser sig i enslig siluett: en ldmplig plats for
fyrbék och udda &kallelser fran bjornens sida. Tonys
forsta Gryt ar en enkel grotta, med en stock karvad till
beldte och hudar spinda med bloddrypande och rysliga
motiv. Lukten av den hallucinogena loxen ar tung, och
orter och droger ligger i pasar och krus. Far han kontakt
med Mango leds han med Fasforskjutning ned i Hrotgérds
djupa och vidlyftiga Olmustkéllare, och bositts pa
liknande sétt, skyld i vintkéllarens skinnade kadaver.

Innan man inser att det &r ett yttre hot man har att géra
med kan spelarna forvillas av det virriga mutantiora-
geniet Felip Fégerschtejn som obetinksamt tar upp
klenoder pa rummet for ndrmare studie, utan att séga till.
Dr Mango, som alltid befinner sig dér han inte ska, samt
Karulvs drkerival: den bufflige nordexkursisten och
isjaktsvirtuosen Hremmingson Tor, vilken orerar och
domderar och hotar i sin méktiga lomurrock.

P& Fagerschtejns rum finns noter om alla géster, han &r i
sjdlva verket en erfaren psipoagent, och kommer med
storsta sannolikhet blanda sig i spelet.

P& Edings rum finns en loggbok i simpel kod, som
beskriver stdlden och den vildsinta bjonndjdstammen i
norr. Dar ndmns ocksa de fruktansvirda isjaktspiraterna
Norrkaparna, det dde Galfjdllet, nordlandsfasan Kvall-
ulven; ett ondylande spékmonster, tillsammans med andra
ondmnbara fasor ur midsommarsolens rike.

I kéllaren till Hrotgérd hénger talrika rubbitlik till lagring.
I de mutantvinliga kretsar Karulv ibland beblandar sig i
ir det inte lampligt att skylta med s&ddana vanor, och han
vakar Over killaren med nébbar och klor. Om kvillen
sitter han med en Miillersk i trappen och haller uppsikt.

Niér alla fyra offren dr doda, och han lyckats ta sig till
montrarna i salongen och dérifran aterta stoldgodset beger
Tony sig norrut med Mango, vilken han antagligen slar
ihjél som den katterske sydhund han &r nér tillfélle yppar
sig och psionikern inte dr nyttig ldngre.
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