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Sa, hdr dr den slutligen: 2009 drs novellettsamling.
Det ambitiésa projektet drog ut pd tiden och i
denna rdversion saknas dnnu kommentarer fran
redaktéren. Novelletterna tenderar i denna
upplaga att éverskrida den magiska grdnsen pé en
sida, men jag ansdg att det vara bdttre att
publicera dn att diskvalificera. Stort tack till alla er
som skickade in bidrag, det dr sGdana eldsjélar som
ni som hdller Mutant levande!

Hédlsningar,

Wullter



Den Forne och Havet

Kategori: Pax Pyri
Forfattare: Peter

Fiskmagnaten Kork dr rasande: Trotjdnarauto-
maten Paspar-2 har férsvunnit med den finaste
segelekan. Han vill ha tillbaka automaten, han vill
ha tillbaka flytetyget och han vill att det skall ske
snabbt och effektivt. Dérfér anlitar han RP.

Bakgrund

Paspar-2 har fallit offer for en av sina egna
slumrande rutiner som pl6tsligt har vaknat och
pamint honom om platsen dar han for hundratals
ar sedan ryktes fran sina manskliga passagerare,
offer for nagon av forntidens vadliga faror. Nu
beger han sig malmedvetet mot den vattentdckta
plats som sedan lange férvandlats till en grav. Han
"lanar” Korks eka, satter segel och foljer urtida
internkartor séderut 6ver det som en gang var
torra land.

Undersokningar hos familjen Kork ger vid handen
att Paspar-2 var en vanlig men distra apparat som
varit i slaktens dgo i generationer. Tjanarna i huset
kan erinra sig att Automaten vid ett parti
kejsartwist under gardagen hade spelat ut kortet
”"Gammal Van” och slagit sig for platpannan. Sedan
hade han ursdktat sig med att han maste “ordna
nagot han glomt”, och bradskande lamnat huset.
Om man fragar vidare i samhallet s3 har ett par
rannstensungar sett automaten resolut stega ned
mot Korks segeleka sent pa kvéllen, och satta segel
soderut. Dessutom har snedfiskaren Ange Anung
sett Korks segeleka pa vag soderut en bra bit ned
for kusten néar han sjalv var pa vag in fran en lang
dags fiskeotur.

Spaning fran land

Det gar att folja segelrutterna séderut langs med
landbacken. Efter sex timmars fard kommer RP till
fiskelaget Hamburg. Dar har man visst sett en
Segeleka med en ensam automat passera soderut,
och det gar att hyra bat. Séder om Hamburg klyvs
kusten av en djup vik som gor det svart att
fortsatta till fots. Fran Hamburg kommer
rollpersonerna snart ut till kobben Dux Bade (se
nedan).

Spaning fran havet

Till havs kan RP inte gora annat an std pa séderut
och halla utkik efter segel. Lat dem férsoka sig pa
segling och navigering, gissa hur segelrutterna gar
och snegla pa sjokort. Efter flera timmars styv
segling siktar de en av drivvedsmutanternas tre

kobbar. Drivwvedmutanterna i trakten brukar vila sig
pa Dux Bade, Algul och Rosteskar, och kan tanka
sig att byta upplysningar mot matvaror eller
vattenfasta bruksvaror. De ar styva forhandlare,
och samsprakar med varande pa sitt eget tungomal
under hela kopslaendet. Dux Bade i norr har sett
baten passera soderut. Pa Rosteskar i sydost och
Algul i Sydvast vet de att beritta att ingen bat
passerat soderut. De tipsar dock om att hora sig for
pa Dux Bade. Genom att soka igenom omradet
mellan de tre kobbarna kan RP hitta Paspar-2 och
hans bat.

Baten

RP kan fran langt hall se de sikmasar som kretsar
runt baten. Nar de kommer ndarmre ser de att den
ligger ankrad mitt ute i Oppet vatten och till synes
overgiven. Fran relingen loper ett grovt, tjarat rep
ned i vattnet, och pa ruffen ligger en faslig syn: tre
morknade, sjograsskdggade dddskallar. Knotor och
ben ligger prydligt staplade framfér dem, och hela
baten ar nedskrapad med korall- och tangtdkt
fornskrot. Baten kommer att borjar rucka nar
Paspar-2 klattrar upp for repet igen, upp ur de vata
djupen. Hur konfrontationen fortléper ar upp till
RP: Paspar-2 ar en fredlig sjal som inte kommer att
forsvara sig, men som inte heller kommer att lata
sig ledas nagonstans innan han har béargat alla sina
”passagerare” (eller deras kvarlevor). Eftersom
Paspar-2 inte ar en undervattensmodell klattrar
han ned till havsbotten (har ett grunt rev tio meter
under ytan) pa repet, och &r strandsatt pa botten
om nagon skar av detta. Dar nere under ytan ligger
en forntid pansarbuss som rostat ihop till en
obrukbar tang- och skrotklump. Paspar-2 far riva
upp hela fornvraket for att komma at
passagerarnas kvarlevor, och det kommer att ta
honom flera dagar att hitta alla lik. Paspar-2
kommer att faordigt svara pa fragor om vad han
gor, men han fokuserar pa sin uppgift.

Gatan

Vilka ar de déda i pansarbussen? Paspar-2:s minne
dr nastan helt tomt pa sddana minnen, och det
basta ar att |ata RP spekulera utan att veta sakert.
Det kan ha varit en forntida trupp- eller
rekognoseringstransport fran enklavkrigen, eller
kanske nagon form av industriskyttel. Paspar-2
verkar hur som helst ha ansvarat for de som var
ombord, och det ar denna ansvarsrutin som nu
plotsligt ateraktiverats efter flera sekel.

Upplosning

RP kan hjalpa Paspar-2, och i sa fall far de tillgang
till stora mangder billigt fornskrot. Dykarkunniga
RP kan underséka vraket och hitta nagot fornfynd
som Overlevt. Efter ndgon stund pa baten kommer



sikmasarna forsoka snappa at sig benknotorna, upp
till RP att sjasa bort dem! Hela varvet tar nagon
dag, beroende pa RP:s skarpa idéer. Om RP viljer
att bunta ihop Paspar-2 och forsla hem honom
med tvang kommer han att snart darpa forsoka fly
igen. RP kan férsoka sig pa rent vald, och Paspar-2
kommer inte att forsvara sig. Om de kommer
tillbaka med ingen eller trasig robot kommer Kork
indignant att vagra betala. Teknologiskt begavade
RP kan givetvis dven programmera om Paspar-2.
Om Paspar-2 tillats slutfora sitt uppdrag kommer
han att dra en lattnadens suck, starta om, och
villigt Iata sig ledas tillbaka till sin dgare.



Sa lidnge det finns 1liv
finns det hopp

Forfattare: Jimmy “Grov” Ringkvist
Kategori: Pax Pyri

Ndgot gror i Pyri, ett urgammalt ondskefullt véisen
fran forntiden hdller pd att vakna och har fér avsikt
att fortdra den civilisation som stdr i dess vdg. Det
maligna hotets rétter har ndrts i I6nndom och
avskildhet, féga anar samhdllets tvabeningar att
undergdngen dr s@ ndra inpg.

Bakgrund

| manga ar har den vantat, avvaktat och lart sig.
Drapartradet har bidat sin tid for den stora
pollineringen. Sma grupper av lil har samlat
kunskap, underminerat sma samhaéllen, iakttagit
och rapporterat, infiltrerat och aterigen vantat.
Nyligen har aktiviteten okats, fler offer har mott
Drapartradet och fler lil har skapats. En grupp lil
infiltrerade en besattning pa en mindre bat, nagra
som resande och nagon som besattningsman.
Nagonstans pa resan uppdagas hotet och ett
fullstédndigt kaos utbryter, de flesta inblandade far
dodliga skador. Baten driver omkring herrelds i
nagon dag till den gar pa grund, precis i narheten
av en plats som Rollpersonerna snart passerar...

Scenen

Vaksamheten bér alltid vara den bdsta nédr du
reser, bade maroddrer pd végar och vatten har den
senaste tiden éverfallit och kapat vdrdefulla laster,
ibland med blodspillan och déd. Allt oftare reser
bevipnade vakter pd transporter genom erkdnt
farliga omrdden.

Rollpersonerna hor jammer och ston strax framfor
sig pa sin resvag, anviander de fordon kan de
istallet skymta baten som ligger markligt langt upp
pa land med en svag rokplym nagonstans fran
skrovet. | strandkanten finner de snart tre liviosa
kroppar, tva av dessa ar lil och en matros. Anpassa
de skadades kén och matrosens ras utifran vad
som vacker mest sympatier hos Rollpersonerna.
Matrosen ar illa daran och har férlorat mycket blod
men ar vid liv, skarsar syns Over hela kroppen.
Lilerna har farre synliga skador om nagon far
tillfalle att géra jamforelsen.

Framtiden

SL bor vacka rollpersonernas sympatier och fa dem
att ta hand om de skadade. Att de ar bra kladda
kanske vittnar om rikedom, att de ser unga ut eller
kanske haller krampaktigt i ett kar personlig
dgodel. Matrosen ar déende men kommer yra

saker som ”Vi blev dverfallna”, ”Ni ar inte sakra”,
"Hjalp mig”. Lil sjalvlaker sakta, det vet dock inte
Rollpersonerna, da de vaknar till liv spelar de mer
skadade och forvirrade an de verkligen ar i ren
sjdlvbevarelsedrift. De kopierar bara vad de hort
besattningen tala om och kan verka knapphandiga
efter ett tag, "Marodorer”, "Bestar”, "Forradare”
ar nagra svar de ger om nagon fragar dem vad som
hant. Matrosen dor eller forsjunker i djup feber.
Mojligheterna ar viddoppna, exempelvis:

e Lil ser en mojlighet att folja med
rollpersonerna om de lyckats med sin bluff.

e Lil tanker doda rollpersonerna snarast
mojligt.

e Rollpersonerna undersoker baten, delar
av lasten avslojar var den kan ha kommit
ifrdn, ett spar att folja eller kolla mot lils
historia.

e  Lil visar sig vara nyttiga for rollpersonerna,
kanske lyckas med en ovantad talang och
vinner fortroende.

Effekt

Den har scenen kraver lite planering av SL for att
klara rollpersonernas granskning, se till att ge alla
namn, batens troliga ursprung, vad som finns i
lasten, hur manga doda pa den, forebada garna
harjningar av marodorer, ovader och allman
olycka. SL kan plantera vad som helst i baten eller i
lil och deras egenskaper, ge lil en blygsam
mansklighet. Om Rollpersonerna ar nyfikna att
folja sparen kan de hamna precis dar SL 6nskar.



UTAN VALD

Kategori: Pax Pyris
Forfattare: Bartolom

Rollpersonerna blir kontaktade av herr Sonny
Storvaldt (muterad anka) som behéver deras hjdlp
med ett inte helt laglydigt uppdrag. Det dr
ndmligen sd att det gdr hett till i Pirits
restaurangvdrld och alla letar efter ett sditt att
komma fére konkurrenterna. Nutidsmat i all dra,
de gamle visste att bereda det alldeles béista!

Bakgrund

Det har kommit till Sonnys vetskap att ett
fantastiskt fynd har hittats, en karta som leder till
en berdmd restaurang har blivit funnen av
zonfarare, kartan som har blivit Oversatt av
officiella  grupper kommer att sédljas vid
morgondagens stora trad.

Sonny har dock det stora bekymret att hans
varsta konkurrent, den buttra ankan Rogge Brod,
kan tédnkas vilja ha tag i kartan, vilket skulle vara
katastrof!

Gruppen far uppdraget att stoppa Rogge
och han far under inga omstandigheter komma till
budgivningen klockan tolv imorgon. Sonny ar villig
att bade betala val och att ge gruppen ytterligare
ett uppdrag: att hamta hem alla fynd som kan
goras i restaurangen! Det finns dock en viktig
detalj, det far absolut inte markas att nagon har
gjort nagonting for att stoppa Rogge; ifall det
kommer fram kommer kartan inte att bli sald och
det skulle peka mot Sonny, vilket skulle skada hans
affarer och rykte!

Att spara en Anka

Rogge Brod (muterad vit anka) ar dgare till en stor
restaurang, och mycket rik. Han har tva livankor
(svarta) som inte viker en tum fran hans sida. Han
har en stor svaghet, han ar fruktansvart renlig av
sig och om man undersoker hans vanor lite kan
man hitta att han ofta beséker madam Vilses
tvatteri for tvagning.

Genom lyckat slag i Bildning kan RP hitta en
artikel om Rogge dar han sjalv namner att han
tycker att inget ar viktigare an renlighet nar man
har med mat att gora.

Genom lyckat slag i Undre varden kan RP
muta en av hans servitriser att avsl6ja att han ofta
far massage hos Vilse. Det ar mycket mojligt att ett
flertal kycklingar finns i staden da han har massage
oftal!

Rogge gar enbart ut en gang i veckan, men
han gar inte ut och visar sig for folk om han ar

skitig, sa chansen ar mycket stor att han kommer
att ta sig till Vilses innan budet.

Han inhandlar personligen farska gronsaker varje
morgon hos handlarna och att fa honom smutsig
kanske kan fungera dar. (?)

Lat RP besluta sjalva, ifall de tar risken, och
sedan fundera ut en plan for att fa Rogge smutsig.
Vatten som samlats ovan ett affarsstall som ar
tackt av presenning, smuts fran vagnen om man
hoppar i en vattenpdl ndra honom, pajkastning
etcetera.

Forseningar

Madam Vilses tvageri ar en stor envaningsbyggnad
med en stor underjordisk kallare dar diverse
tvagningar sker. Mademe Vilse sjalv dr muterad
iller. Andra handelser som kan RP kan forsena
Rogge med: hitta en underskdn ankdam, smutsa
ned hans badvatten, ingen hetta till vattnet,
burdus massage, riktigt go massage (varpa Rogge
somnar pa bordet, kanske med diskret somnmedel
som kan inkdpas?), supa Rogge riktigt full,
bestillde nagon sprangd anka?, laxermedel
etctera.

| vilket fall som helst: Rogge stoppas och det
skulle kunna vara sa att RP ser sjélva budgivningen.
Vad som an sker kommer en tidigare okand
budgivare att sno hela kopet, bjuda 6ver stackars
Sonny och képa kartan! Mitt framfér nisan pa
Sonny koper herr Alfredsson (Cappuchinos
inkdpare) kartan, och traskar ivdag med den efter en
furiés budgivning som avslutas av att ett par riktiga
sdllen borjar stirra sa elakt pa Sonny att han nastan
svimmar och inte vagar bjuda...

Alfredsson tar kartan med sig och
tillsammans med ett otal sallen lamnar de platsen.
Nar han kommer till sig kommer Sonny att vilja ha
kartan, han forstar att det inte gar att sno den fran
Cappuchinos, sa texten ar férlorad men om LINGO
BOB o6versatte den kanske roboten fortfarande vet
om var Subway restaurangen kan bli funnen?

RP blir skickade fér att hota/muta/smickra
LINGO BOB till att ge dem en karta, vilket han i och
for sig inte har nagonting emot, sa lange en av RP
ar manniska, annars blir det svarare och d3 maste
man hitta en manniska eller verkligen hota!

Inledning — under Hellsingborg
En expedition for att finna en restaurang fran de
gamles tid kommer att ga av stapeln. Gangstrarna
Cappuchinos har en karta som leder till en Subway!
och de kommer att skicka en valbevdapnad grupp
for att rota fram alla recept, konserver och andra
skatter de kan finna dar!

RP som arbetar for Sonny Storvald har en
karta om vart man kan finna denna underbara



skatt, de blir skickade av Sonny for att komma till
Subwayen innan gangstrarna.

Vad ingen har forstatt ar att Subway ar
engelska och att kartan ar en karta Over
tunnelstationer — LINGO BOB har fullstandigt
missforstatt nar den Oversatte en karta fran
turistinformationen.

Mot Hellsingborg

Det géller att skynda sig och samtidigt vara diskreta
sa att de kan komma ivag till restaurangen innan
fienden. Farden kan med fordel vara hur kranglig
och farlig som helst, men RP borde klara det
ganska okej. Val framme kommer man att géra det
antingen samtidigt som gangstrarna eller att man
blir anfallen av ndgot som bor i omradet; oavsett
ska SL se till att styra RP in i tunnelbanan!

The Subway

En perrong, halvt Overvuxen av mossor och ett
flertal snariga bjérnbarsstrak, leder in i stationen.
Det ar hogt i tak, morkt och valdigt laskigt. RP, nu
efterfoljda av en stor, 6vermaktig mobb maste fly
och de tva metalldérrarna som har grona lampor
Over sig (EXIT) ar omojliga att fa upp. Det finns
ingen utgang, men ett tag star klart pa sparet med
dorrarna 6ppna. Man kan inte ens ta sig forbi taget
som ar “form-fitting” med tunneln.

Da man kommer in i tdget vaknar robothjirnan
XT77 till liv. En metallisk rost sprakar till liv
samtidigt som lugn bakgrundsmusik startar: “Dum
di dum dum. Dum dum di dum dum...”, “dérrarna
stdngs, var vdnlig stanna bakom de gula
markeringarna”.

Mobsters svdarmar fram men XT77 ar
skyddad mot all finkalibrig eld och kulor studsar
harmlost mot rutor. RP kan inte géra mycket och
efter ett par sekunder stdngs doérrarna varpa
tunnelbanetaget far ivdag! Det &r monorail och
fullstandigt ljudlost utan minsta lilla buller.

En spoklig resa borjar, taget drar ivag in i
den morka undervarlden. Langs med vaggarna
vaxer mystiska sjalvlysande plantor och om man
gar fram i taget kan man se hur taget kor 6ver
massor av snuskkryp, vilket snart fargar glaset
framtill rédstrimmigt blodigt.

Taget stannar ett par ganger och RP kan da
undersoka:

e En station som ar fruktansvart dvervaxt av
koralliknande vaxtlighet, morasiter har ett
naste har. Ett par gangar med till exempel
toaletter med mindre fynd kan undersokas.

e En stor stationshall, helt 6ppen med ett par
affarer  (plundrade), men med en
robotiserad vagg som forsdljer snacks
(Estrellachips etc). Automaten vill att man

placerar ett id kort i ett slags hal. Kondomer
sdljs i toaletterna.

e En hall, halvt vattenfylld, dar man far plumsa
fram ifall man vill undersdéka den. En
kvdvare lever har och hundratals offer
(askryp) ligger overallt. Flertal mindre fynd,
om RP flyr kvavaren in i XT77 kommer den
att bli utblast da rokning inte ar tillaten.

Efter det sista stoppet kommer man att aka
ner under vatten, omradet har dversvammats
och resan blir nu riktigt laskig. Vid ett tillfalle
koér man ratt in i en enorm kolkmal som blir
tryckt mot marken tills den tillslut blir till
blodigt splatter mot rutan, precis som allt
annat.

Helt plotsligt kraschar XT77 mot sten och
annat ner rasat betong, XT77 stannar och RP
blir en aning skadade om de inte klarar ett
motstands slag. Vatten borjar sippra in och
ljuset borjar bli ostadigt. RP far kimpa ett tag
innan XT77 meddelar “vi har haft en olycka,
vanligen ldmna fordonet och roér er mot
nodutgangen”. Dérrarna dppnas darefter och
vatten forsar in!

Ett antal meter bort syns en Oppning i
muren med en dorr, man ser den pga XT77
visar den med en stralkastare, dags att simma
for sitt liv! Gor det sa svart du vill men de bor
inte drunkna ifall de inte har varit riktigt
otrevliga.

Nodoppningen  leder till  servicerum,
unkenhet och kanske lite stadprylar och
mekanik, vidare till trapphus och dorrar till
olika stallen, man kan komma till ett sjukhus,
vattenfyllda rasade rum, kanske en
restaurang: resten ar vad SL vill.

Sjukhuset

Ett stort stdlle med hundratals rum och korridorer,
det mesta ar i fruktansvart daligt skick; tid och
bakterier har stillt till det. Overallt hittas skelett
och kroppar varav vissa ar i stasis (speciellt med
mystiska sjukdomar foér undersokning). Gulaktigt
ljus sipprar fram har och var, man kan hitta enklare
foremal som fungerar (bensagar, stetoskop,
hammare for knadn) och kanske lite medicin
(mycket lakemedel och kanske till och lite Regen).

Tva humanoida robotassistenter kommer att
dyka upp och visar RP till ett vantrum: har de bokat
tid? Lyckligtvis har doktorn tid just nu!

Den fruktansvart kraftsjuke lakarroboten
vantar pa sitt kontor, redo att operera bort all
otdcka mutationer etc. Det finns risk att
assistenterna maste hjalpa till. Gar det riktigt illa
kommer doktorn att kalla pa “securitas” varpa
dorrarna slas upp och en svart, otdck terrorrobot



av okant slag visar sig en halv sekund, sedan
strommar svart gront och vitt vatten in fran ovan
och éversvammar sjukhuset inom loppet av ett par
minuter. RP kan fly och kommer att befinna sig
langt inne i Skanezonen. Man har saklart tid att
plocka med sig lite smasaker...



KAMPEN QM
XIITI

BIOBUNKER

Kategori: Underjordsdilemman
Forfattare: Tomas H (alias Harold)

RP har av outgrundliga skdl hamnat mitt i en
territoriell hédrva med hédémndlystna mutanter,
automater och mdste givetvis férséka medla eller
dtminstone éverleva...

Bakgrund

Nagon gang under Katastrofens morker skickades
robotarna i Vaktstyrka 17 fran sin post i Biobunker
Xl pa service i moderenklaven. Men enklaven
slogs ut och robotstyrkan skickades aldrig tillbaka. |
hundratals ar sokte automaterna efter sin kara
biobunker, strovade genom vildmark och zoner,
tomma i sina plathjartan av saknad efter nagot att
vakta.

Sa, for nagra fa ar sedan, skedde miraklet:
Vaktstyrka 17 hittade dntligen hem. Problemet var
bara att andra hade slagit sig ned pa platsen i
robotstyrkans franvaro, namligen en mutantstam
som kallar sig Zonbarnen. Nu liknar Biobunker XllI
mest en oOvervuxen kulle, och Zonbarnen har
bosatt sig i ett flygplansvrak som ligger och rostar
ovanpa. De ser kullen som en helig plats.

Mutanterna och de hemvdndande robotarna
hamnade omedelbart i konflikt, bada ser
kullen/biobunkern som sin mark. Robotarna har
overmdktig vapenkraft men ar trots allt
programmerade att inte déda manniskor, och de
later darfor Zonbarnen leva. De har skapat en
rigords sakerhetsapparat med standiga kontroller
och regler, och later Zonbarnen utféra enkla
arbeten.

Men mutanterna har inte gett upp. De dréommer
om att ta tillbaka kullen, och vissa av dem har
borjat utféra valdsamma attentat mot robotarna,
som forfarade skdrper sina sdkerhetsregler annu
mer...

Bada sidor har spruckit upp i flera falanger med
olika asikter om hur konflikten ska hanteras. En del
robotar tycker att det ar dags att gora sig kvitt
mutanterna en gang fér alla. Andra vill forsdka
makla fred med dem. En tredje fraktion anser att
det var ett misstag att atervanda till biobunkern
overhuvudtaget. Zonbarnen dar lika splittrade,
mellan en falang som vill férsonas med robotarna
och en annan som bara vill spranga dem i bitar.

Hela situationen stélls pa sin spets av att robotarna
nu vill forsoka ta sig in i den gamla biobunkern,
nagot de inte lyckats med hittills. Helgeran, tycker
mutanterna!

Mitt i denna héarva anlander rollpersonerna. De
maste navigera i minfiltet av falanger och intriger,
maste se upp vem de pratar med och inte. Kanske
erbjuds de dyrbart skrot av mutanterna for att
utfora ett attentat — eller av en extrem robotfalang
som vill provocera fram hardare tag mot
Zonbarnen. Kanske blir det rollpersonerna som till
slut lyckas makla fred mellan robotar och mutanter
vid Biobunker XIII.

VIKTIGA SLP

Stabsenhet QVRK-13

Robotkollektivets ledare, som ironiskt kallas "Kung
Kvark" av Zonbarnen, ar en plagad automat. Det
triumfartade atertaget till Biobunker Xl har
forvandlats till en positronisk mardrom. QVRK-13
ar en vdlmenande robot som inget hellre 6nskar an
att robotar och mutanter ska kunna leva
tillsammans, men den slits mellan sina robotlagar
och direktiv och lyckas illa med att hantera alla inre
och yttre fiender som standigt tycks bli fler. Vid
Biobunker XIll viskas det ofta att tiden for
deaktivering snart ar inne for QVRK-13.

Vaktarenhet TNKA-17

Saknar helt "Kung Kvarks" samvetskval. For denne
fruktade stridsrobot, som kallas "Tonka" av
mutanterna, &r varlden fullkomligt enkel och
logisk. Biobunker XIll ar Vaktstyrka 17:s
skyddsomrade och mutanterna &r inkraktare. De
maste bort. Punkt. Och kan inte QVRK-13 greppa
detta simpla faktum maste dven han bort, anser
Tonka. | hemlighet planerar Tonka ett
maktovertagande, den logiska foljden av QVRK-
13:s bristande handlingskraft.

Loranga

Denna karismatiska och gronhudade mutantkvinna
leder den mer forsonliga falangen bland
Zonbarnen, som anser att robotarna har kommit
for att stanna och att fredlig samexistens ar det
enda realistiska alternativet. Nar hon ar frisk kan
Loranga trollbinda Zonbarnen med sin talkonst,
men hon lider illa av zonréta och tappar allt fler
anhangare till rivalen Zingo.

Zingo

Zingo ar en fullblodsfanatiker, som kokar av helig
vrede varje gang han ser en robot marschera
omkring utanfor Biobunker XIll. Och det ar ofta.
Denne tinnerpimplande jarv har svart att tygla sitt



vilda temperament och skickar allt oftare sina
anhdngare att utféra valdsamma attentat och
sjalvmordsattacker mot robotkollektivet. Eftersom
Zingo har en stor skara lojala anhdangare och Kung
Kvark vill undvika ett blodbad har robotarna inte
gatt till frontalangrepp mot Zingos skaror — annu.

Fotnot: Biobunker Xlll kan placeras i valfri zon



Rubbitslatter

Kategori: Underjordsdilemman
Forfattare: Peter

Rollpersonerna hyrs in av den bombastiske
barrbermagnaten Svolder Buik, en farmarknés pa
Frihetens Sldtter. Hans vidstrdckta plantager
hemsdks svdrt av rubbitar: hans dkerarbetare
beskjuts och mérdas, hans barrber och andra
plantor stjdls eller begnags. Nog fdr vara nog: han
behéver ett gdng driftiga valdsentrepenérer som
kan rensa upp i akern.

Rubbitarnas motiv

Rubbitarna ar kolonisatérer fran Rovus. Rubbitarna
ar egentligen inte ute efter att ge sig pa Buik, utan
anvander helt enkelt hans odlingar for att skorda
mat. Eldstrider uppstar nar nervosa rubbit-
plundrare rakar snubbla 6ver ytans kottatare, ink.
RP.

Buiks motiv

Buik vill bli av med gnagarna i sina odlingar till varje
pris. Samtidigt som rollpersonerna bérjar rota i
rubbitgangarna for Buik forhandlingar med ett
gang valdsamma, rakade legosoldater med
kopplingar till Vita Karen som har skapat ett nytt
svavelvapen (s.k. Grovcylindrig Sulfuturb) for att
gasa ut rubbitgangar. Detta massforstoérelsevapen
kommer att forgifta stora delar av Buiks odlingar
om det val avfyras, och orsaka grymma skador pa
rubbitarna.

Aventyret

Rollpersonerna ges gott om tid att genomsodka
Buiks odlingar. De kan rdka i en eller ett par
skarmytslingar med skjutglada rubbitar. Stora bitar
av akrarna ar tomma pa plantor dar barrbern har
slitits ned i rubbitgdngar med sina rétter. Dessa
kala flackar slingrar sig fram som ormar, och visar
tydligt var gangen loper. Det ar relativt latt att
grava sig ned i gangarna. Rollpersonerna kan dven
finna nedgangshal genom att spara fran dar anfall
utforts. Om de utfragar Buiks savliga och skramda
barrberskordare visar det sig att anfallen har skett i
samband med att de har forsékt springa till hjalp
nar plantor setts slitas ned till rubbitgangarna. De
kan fa tipset om att ett antal gangar ses ga i dagen
i de ahlinfekterade sddra sluttningarna. Dessa
halor visar sig inte ansluta till rubbitarnas halor,
och ar fulla av farlig ahl. De kan ocksa fa reda pa att
ett antal granngardar har utsatts for liknande
attacker och nastintill ruinerats, dessa gardar ligger
i en ungefarlig sydvastlig riktning. BesOker man
dessa gardar far man hora liknande historier, de

vittnar om forsvunnen storhet, fattigdom men
utsatts nu sallan for rubbitattacker.

Underjorden

Nar de val kommer ned i gangarna far de utkdmpa
harda strider mot desperata rubbitkdmpar. |
gangarna finns fem rum dar RP foérst nar rum nr 1.

1) Utpost med lager av yxor, spadar och
hagelgevar, liksom en karta med vagen till
de fyra andra rummen

2) Unos héla: Uno é&r en vederstyggligt
muterad jattelik rubbit med skeva, taggiga
betar till framtander, han vralar besatt nar
framlingar narmar sig. Rubbitarna har
kedjat fast honom i vdggen mellan varven
som ganggravare. RP kan foérsoka smyga
forbi honom, ta honom av daga eller
forsoka kommunicera med honom (han
talar begransat skrovmal) och fa honom
att vdnda sig mot sina fangslare. En RP
med huvud pa skaft, bra kartor och
kunskap om 3&hlhalorna kan klura ut att
det bara &r nagra meter jord mellan
denna gang och ahlarna. Det &r alltsa fullt
mojligt att slappa in ahl i rubbitarnas
gangar.

3) Vapenlagret: spjut, muskoter, karbiner,
fornvapen och springdeg, allt packat i
forsatminerade larar. Om mineringar
detonerar rasar taket in.

4) Kommandocentralen: har haller General
Kutt till, en hardad rubbitveteran och
baddare med dubbelpipigt hagelgevar.
Rummet ar fullt av ritningar och planer
som visar rubbitarnas framtida,
underjordiska expansionsplaner. En
fangad eller 6vertalad general Kutt kan
marscheras till ytan och férhandla sig till
ett handelsavtal med den skeptiske Buik,
eftersom vapenvila hade gynnat bada
parter.

5) Gigantiskt rotfrukts- och grénsaksforrad:
matvarorna lastas pa stora ralsvagnar. En
stor, morkt gapande gang leder tillbaka till
Rovus. Om RP vill ta sig an hela
Rubbitsamhéllet sa &r det ett annat
aventyr.

Slutspel

Rollpersonerna har tva dagar pa sig, sedan kommer
legosoldaterna med sin angande och illaluktande
svavelmackapar. Buik avtackar i s fall RP med halv
betalning eftersom uppdraget nu ligger i
"kompetentare ndvar". Legosoldaterna planerar att
besvalva odlingarna dagen darpa. RP har natten pa
sig att l6sa problemet med vald eller lampor. De
kan gora slut pa rubbitarna med vald (och kanske



med hjalp av ahl); om de dessutom spranger viagen
till Rovus kan de da tycka sig ha klarat av
problemet, atminstone for tillfillet. Om de sluter
ett avtal med den pragmatiske Kutt sparas Buiks
odlingar, men snart dyker rubbit upp i akrar
bortom dennes. Om RP inte lyckas l6sa problemet,
och de raskinnade legosoldaterna istéllet anvander
svavelvapnet kommer Buiks hela odlingar forgiftas
och forstoras, och svavelskadade rubbitar limpa
tillbaka till Rovus for att berdtta om koéttatarnas
I6mska knep. Hdmnden later inte vanta pa sig. |
vilket fall som helst ar det inte slutet, inte ens
borjan pa slutet utan bara slutet pa boérjan av
konflikten mellan Rovus och Frihetens Slatters
jordbrukare.



Den TFordlskade
Automaten

Kategori: Oppna kategorin
Forfattare: Kosta

Bakgrund

En urgammal och bortglémd enklav har vaknat till
liv. Det ar Tartarus, som ligger gomd sa oerhort
djupt att inget asteroidbombardemang eller
tektoniska torpeder kunde skada den. Enklaven har
legat pa is sen katastrofen, endast vaktad av
underprogrammet Kerberus. De manniskor som
finns dar har aldrig vackts. Tidens tand har dock
gjort sitt och vitala system har skadats och en del
av manniskorna har gatt under. Kontakten med
ytan ar sen lange bruten. Med jamna mellanrum
skickas geosonder upp till ytan for att mata
forhallandena. De har varit helt horribla tills nu.
Den sista geosondens signaler tyder pa dréagliga
forhallanden  och  Kerberus  aktiverar  sin
overordnade Hades. Hades cyberkretsar ar inte
heller vad de en gang varit och den ér inte lika
smart som forr. Den sander genast upp en
borrande geoskyttel med en spaningsgrupp
upptinade manniskor. Ingen atervander.

Vad Hades inte vet ar att de upptinade har
drabbats av en kvarvarande fornpartikel. Naturligt
nog har Gryningsvarldens folk har utvecklat en
immunitet mot den nu &ar allestddes narvarande
partiklen. Hades skickar istdllet upp en
automatgrupp foér att anldgga en bas och ta
stickprov pa den lokala faunan och floran. De
finner otroligt nog manniskor och lyckas snabbt
fanga in en sadan, storviltjaggaren och
gentlemannen Sirius von Bratt. Sirius hyvlas
formligen ner, lases in och komprimeras in i en
automathjarna pa en jakt-och-férstér robot, med
ett inbyggt vaktprogram Kerberus.

Synopsis

Rollpersonerna befinner sig pa en diligens pa den
helt nyoppnade diligensrutten Snabba Spdret
mellan Hindenburg och Karle. Resan avbryts av ett
overfall av skogsmarodorer. Efter en hektiskt strid
flyr marodérerna. Det visar sig att manga diligenser
nyligen gatt samma ode till motes. Ytterliggare i
luskande visar att skogsmarodorerna boss, Hanter,
kidnappar folk fran diligenserna, mest unga
kvinnor (IMM). S& smaningom kan marodérernas
lager hittas och en kommandorad goérs. Man fangar
da Hanter som bekédnner for dem att han sedan
lange ar fordlskad i den vackra Primadonnan
Lavisa, som ocksa ar foralskad i honom (en sanning
med modifikation). Men hennes foraldrar har lovat
bort henne till en annan aristokrat. Han ber nu om
hjalp att hitta henne. Rollpersonerna och Hanter

ger sig av tillsammans mot familjeslottet dar Lavisa
skall finnas. Efter en hel del smygande lyckas de
befria Lavisa, men far samtidigt reda pa att
familjen von Bratt och af Klingenrosen haller pa att
planera nagot fruktansvart, namligen den
slutgiltiga Ldsningen pa Mutantfragan. Innan
rollpersonerna kan ta stéllning till det, forsvinner
dock Hanter med Lavisa. En jakt tar sin borjan.
Hanter hinns upp djupt inne i Milaskogen nar han
just ska ga in i en fornbunker. Efter viss
argumentation eller strid ger sig Hanter och inser
samtidigt att ha ar Sirius.

Akt 1

| en forsta akten kommer sldngs rollpersonernain i
handlingen under diligensresan. Skogsmarodor-
erna ordnar ett bakhall och férsoker sno at sig
IMM, helst kvinnor, vilket kan lyckas eller inte. Hur
overfallet an slutar sa blir man av med nagon kar
pryl eller person. Genom att samla information i
trakten och leta i skogsmarken finner de slutligen
lagret kan gora en fritagning.

Akt 2

Under stormningen bor man fa tag i Hanter och
dven fad reda pa att han bara ar en olyckligt
foralskad automat, pa jakt efter kvinnan i sitt liv.
Med lov om é&ra, fornmanicker och liknande kan
Hanter fa dem att sla félje mot Klingenrosenska
Slottet, i Milaskogens kant. | Idnndom tar de sig in
pa garden for att hamta Lavisa. Under sjilva
inbrottet kommer de att héra familjeéverhuvuden
diskutera Losningen, den forsvunne Sirius och Dr
Ka. Nar de val fatt tag i Lavisa kan det uppsta
kalabalik alternativt s rymmer Hanter med henne
i natten, och satter fart mot Geoskytteln i
Milaskogens djup. Knaus ger sig till kdnna och ber
att fa folja med dem pa jakten.

Akt 3

Jakten pa Hanter och Lavisa, gar genom
Milaskogens faror, bland annat ett gammalt
rotskadat ruinfalt. Har far man mojlighet att visa
sin uppfinningsrikedom i hemmabyggerikonsten
for att ta sig igenom en ruin under vattnet som
Hanter flytt in i. | ruinen pa sjons botten har
geoskytteln tagit sig upp och har far
Rollpersonerna en sista chans att fanga in Hanter
och Lavisa.

Dramatis Personae

Hanter XD ar den nedhyvlade och inlasta fore detta
Vita Liljans supporter



Sirius von Bratt, med lite extra programvara. P3
grund av datamal fungerar inte Kerberus som det
ska. Saledes bérjar Hanter stegvis under scenariot
att minnas att han ar Sirius, nagot som sar tvivel i
hans positronsjal, dd@ han som Hanter utvecklat
vanskap med manga MMD. Hanter letar efter sin
alskade

Lavisa af Klingenrosen, en vacker primadonna, och
sin fars oOgonsten. Liksom hela familjen af
Klingenrosen och von Bratt ar hon Overtygad om
manniskans overlagsenhet, men visar inte upp det
for oliktdnkande. Det dnda som &r viktigare for
henne an manniskans ratt att styra ar hennes
dlskade Sirius, som nu ar forsvunnen i Milaskogen
dér han skulle ha sékt upp Dr Kd, som sager sig ha
Losningen till Mutantfragan.

Braut af Klingenrosen, Lavisas kusin hyser ett
lattare forakt mot Sirius, som grundar sig i
avundsjuka. Han ar namligen foralskad i Lavisa och
hoppas Sirius inte ska dyka upp for att fa mojlighet
att dkta henne.

Hades, Grupp 3

Nar Hanter slutar leverera nya specimen till
geoskytteln skickar Hades ut Grupp 3 for att finna
honom. Gruppen bestar av tre cyborger, som jagar
efter Hanter och Rollpersonerna. De har fantastisk
utrustning som snabbt bodrjat drabbas av
automatkrafta varfor det allt eftersom blir svarare
for dem att utfora sin uppgift.

Gort Féan

P3a Klingenrosenska Slottet har en spion nastlat sig
in, Klaus Nyfiken, som gar under namnet Gort
Faan. Klaus ar nagot sa sallsynt som en nakenapa.
Detta i kombination med mutationen kropps-
forvrangning gor att han kunnat nastla sig in i Vita
Lilian och dessutom inbjudits till slottet. Han &r
egentligen en agent for Apornas Armé och valdigt
intresserad av att finna Dr K& for att omvanda
Losningen till motsatt effekt.



Den Valgodrande
Magnaten

Kategori: Oppna kategorin
Forfattare: Darius

| egenskap av godsvakter far RP erfara allehanda
snopligheter i sin strévan efter professionalitet?

Bakgrund

RP har blivit kontaktade eller pa annat satt - last
anslag i Hindenburg, slakting i Beggenhjalms tjanst
etcetera - sokt sig till industrimagnaten Knut
Beggenhjalms herrgard i byn Korsvedhe for att ta
tjdanst som vakter vid hans gods och fabrik i
Korsvedhe. Det har ryktats om stora rovarband i
trakten, och Knut kanner att han behdver forstarka
vaktstyrkan.

Rykten om Korsvedhe pratar om en vilmaende by
och hur generds Beggenhjalm ar. Han har byggt
upp en framgangsrik limfabrik som har stora
exporter till Hindeburg och darifran vidare till
andra bygder. Aven hans privata gard har en stor
avkastning av vete, kastanjer och dpplen — sarskilt
hans egentillverkade, starka appelcider ar populart
vida omkring, och flera tunnor levereras varje
vecka till vardshus och sprithak i Hindenburg.

De blir inbjudna till familjen Beggenhjalms stora,
vita herrgard pa en fladig middag med
silverkandelabrar. Darefter taft i biblioteket med
varm  punsch och sardin-i-gele.  Familjen
Beggenhjalm visar sig vara valdigt varma, 6dmjuka
och vilartade. Bade han, och frun och deras fyra
barn (tva séner Adaf och Anthon och tva dottrar
Matildhe och Petre) verkar uppriktiga och genuint
trevliga. Knut sjalv ar inte skrytsam om sig sjalv,
men berattar garna om hur bra fabriken gar och
hur det skapat vélstand till byborna i Korsvedhe,
och att fabriken bekostat bade en ldkarstation och
en skola med larare i byn. Tjanarna erbjuds
generdst att ta med sig matresterna fran deras
middag hem till sina familjer. En bybo far sin vagn
lagad i herrgardens verkstad.

Som anstéllda far de inte ha nagra synliga vapen pa
sig i byn eller i fabriken, utan deras vapen och
otympliga rustningar maste finnas inldsta i
herrgardens vapenkammare. Endast pakar och
langa klubbor far anvandas. F.6. sa kan RP bade fa
ett litet forskott och dven lana vapen (muskoter,
flintlaspistoler, sablar, klubbor och spjut finns i
vapenkammaren) vid akuta tillfdllen (se nedan).
De ska tillsammans med 4 andra rabarkade vakter
halla sig runt herrgarden och bo i vakternas flygel

och ta wuppdrag som deras gruppledare -
formannen Thor Brynja - ger dem. Vagrar RP ett
uppdrag kommer det bli utskallda av formannen, fa
I6neavdrag och far en mild tillrdttavisning av Knut
Beggenhjalm sjdlv. Scenariots handelseutveckling
och upplosning paverkas helt av RP:s val.

Vara rattfardiga krav
a) Aterstdllda priser till fdrr@
daretsniva
CD b) Aterstdllda loner
¢) Oppna fabrik,
handelsstation, skola,
lakarstation, sprithak
d) Efterskdnka alla lan till

arbetare

e) Forbattrade forhadllanden i
fabriken

f) Dugliga larare och ldkare
anstalls )

g) lillata appelodling 1 byn
\__/ (som forbjudits av
Beggenh jalm)

Uppdragen

Dag 1: Patrull runt Beggenhjalms gard. Herrgarden
ar stor och valputsad, med en fantastisk prunkande
tradgard. Personalen verkar ma bra och trivas. De
talar ofta gott om sin herre. Det forekommer dock
omfattande ”“stold” (pallning) i dppellundarna om
natterna.

Dag 2: Ett inbrott har skett i fabrikens lager, RP
skickas dit med Thor Brynja for att ta vittnesmal.
Fabriken ar en pysande, rokig, illaluktande gammal
industrilokal med stora kokande grytor med lim.
Arbetarna sliter i svett under 10-timmars
arbetsdagar, med munskydd av tyghandukar. Efter
bara en halvtimme har inne blir man lite yr och
dasig av det kokande limmet.

Dag 3: Uppdrag till Skolan — verkar helt 6vergiven,
och halvfardig. Lararinnan ar en utbildningsrobot
"Froken Elsa” modell UTB-45 med raderade
minnesceller. Kommer bara ihag att "hon” ar en
strang lararinna, men bryr sig inte om elever, har
skramt ivag de fa som forsokt och bryr sig inte om
att skaffa nya. | byn sitter mangder med kvinnor



och aldre man och sléar som en mexikansk siesta.
Flera sniffar ur keramikkarl med lim. Detta kommer
RP se varje gang de ar i byn.

Dag 4: En arbetare i fabriken har misskott sig och
ska sdgas upp. Det ar dock en 2m biffig karl som
har hett temperament som ska avldgsnas fran
fabriken. Av en tillfdllighet méarker RP att manga far
en del av I6nen i lim.

Dag 5: Uppdrag till Lakaren. Den smatt galne
lakaren — vars kompetens stracker sig till bensag
med sniffat lim som beddvningsmedel - beklagar
sig Over att mediciner inte racker. Han ar sjalv
beroende av lim och ar behov av en lada mediciner

Dag 6: En tjanare pa garden har stulit en héna och
en stor skinka. Beggenhjalm ar valdigt upprord
eftersom han tycker sig behandla sina anstallda pa
garden extra val. RP beordras ta den skyldige till
byns fredsdomare for dom. Dar kommer det fram
att tjdnaren har 12 barn. Domaren har dock inget
val dn att doma till spostraff. Thor Brynja beordrar
RP att utfora straffet.

Dag 7: Indrivning av skuld fran arbetare som inte
dykt upp till arbete pa flera veckor. Far ta
tillhérigheter och en gammal get fran en gratande
familj med en man som férsvunnit. Det visar sig
vara valdigt vanligt att arbetarfamiljer som flyttar
till Korsvedhe far ett Ian for att bygga hus och
etablera sig. Detta lan dras varje utbetalning fran
arbetarens I6n.

Dag 8: En vagnslast med &ppelcider och stora
krukor med lim skall till grannbyn Storsmedje.
Fornddenheter till handelsstationen, bly och krut
skall tillbaka till Korsvedhe, en tio timmars resa tur
och retur. RP ska agera eskort, och pa
tillbakavagen blir de attackerade av ett illa
bevapnat révarband av mutanter. Latt match, men
1/3 av varorna gar forlorade.

Dag 9: En ung kvinna, Daggmarr, har blivit
bortrévad av ett gang skogsrévare. RP skickas ut
med en sparare, och det visar sig att révarna ar en
fredlig grupp manniskor som valt leva fritt i skogen,
och kvinnan har f6ljt med dem av fri vilja.

Dag 10: Brak vid handelsstationen nere i byn.
Priserna pa férnédenheter som mjol, olja, salt,
flask har hojts, och nagra uppretade bybor — mest
kvinnor - hotar den barrikaderade forestandaren.
Handelsstationen &dgs av familjen Beggenhjalm.

Dag 11: Daliga tider for fabriken - besked om
I6nesdnkning for arbetarna leder till brak vid

fabriken. Fabrikschef Pane Alfredde hotas av nagra
arbetare, och knytslagsmalet hdnger i luften.

Dag 12: Beggenhjalm beslutar att stianga fabriken
en tid pga oroligheterna, och RP ska agera livvakt
at den extremt fege fabrikschefen Pane Alfredde.
Arbetare maste dessutom koras ut. Inget lim
lamnar fabriken, ingen cider fran herrgarden heller
for den delen.

Dag 13: Demonstration vid fabrikens grindar.
Bevapnade med pakar och klubbor forsoker de ta
sig in for att ge sig pa fabrikschefen och hans
forméan samt forstora egendom. Beggenhjdlm &r
maktigt upprord over arbetarnas otacksamhet och
beslutar sen att stinga handelsstationen, skolan,
lakarstationen och det enda sprithaket.

Dag 14: Byn gor uppror, och vid skymningen sa
tagar en stor folkmangd — bevdpnad med facklor,
klubbor, pakar, hogafflar, verktyg och muskoter —
fran byn upp mot Beggenhjilms herrgard.
Beggenhjilm l3ser for forsta gangen upp
vapenkammaren och delar ut vapen, kulor och
krut. Byborna, varav manga limmissbrukare galna
av abstinens, kommer att storma herrgarden och
stélla till med ett blodbad. Om nagon fungerar pa
att forhandla sa ar deras krav enligt bilden:



Dad £for en battre
varld

Kategori: Oppna kategorin
Forfattare: Darius

Politiska intriger, revolutiondirer och utgér
ingredienser i detta rafflande kammarspel.

Bakgrund

RP har av olika anledningar blivit bjudna till en
storslagen middag hos Stordverste Adoff Been.
Adoff Been har lange varit en framgangsrik
arméledare i granslanden, och hans segrar har
gjort honom till en legend i staden — hard men
rattvis. Raka motsatsen till de veliga,
intrigmakande politrukerna  som utgjort den
brackliga demokratiskt valda senaten i staden. Han
ar lang och valtranad trots sina 50 ar med
valansad, svart tangorabatt och gratt kortklippt
har. Adoff ar ikladd en enkel, men hel och ren,
vapenrock och ger ett bastant och kraftfullt intryck.
Det ryktas att det finns de som hellre skulle se
Adoff styra staden.

Nu har hans styrkor slagit ldager utanfor
staden i graa armétélt, och han sjalv har — under
folkets jubel - gjort storstilad entré pa huvudgatan
ridandes pa ett tamjt vilddjur. Den rike kbpmannen
Fabian Erenhall — av manga ansedd som en vidrig,
snal utsugare, slipad i affarer — har upplatit sitt
fantastiska stenhus Villa Fabian, som Adoffs
hogkvarter. Adoff har redan hunnit kritiserat det
politiska styret i staden, och har nu bjudit in
stadens samlade makthavare, inklusive polischef
och milisgardesbefal, till en pampig fest med
respektive sdllskap och diverse andra medborgare.

Den Utvalde

RP kan ha olika skal till att vara inbjudna. Antingen
tillhor de makteliten, eller & medbjuden en
inbjuden person. De kan vara med som
sekreterare, livvakt eller bara som sallskap till
nagon annan, eller fatt en tillfallig tjanst som
servitor. Den RP som dventyret kommer kretsa
kring — ”den Utvalde” - maste dock ha en ordentlig
sittplats vid langbordet. Det finns kommentarer
som ar alternativa for den Utvalde och dessa anges
i kursiv stil* och galler om RP misslyckas med ett
slag mot MSTx3, eller om SL helt enkelt vill.

Spelet tar sin bérjan

Pa vag i kvallsmorkret till Villa Fabian sa raglar ett
av tokjos stinkande fyllo med stort tovigt helskagg
fram till den Utvalde, spanner 6gonen i honom och

sager ovantat tydligt “Innan kvéllen ar slut kommer
du ha dodat!”, for att sen ragla vidare och somna.

Huset ar ett makalést hogborgerligt hem
med sex stora granitpelare framfor entrén. Droskor
och Vralak kér anda upp den maffiga stentrappan,
en betjant tar emot ytterklader, och fyra bastanta
muskelberg och en dvarg ikladd solglaségon och
kostym visiterar efter vapen. (Dvargen har
rontgensyn; réda o6gon nar han tar av sig sina
solglaségon). Precis da RP anldnder ar det
vaktavldsning, och vakterna halsar alla med en
speciell gest ("hoéger hand tar tag i vanster
underarm”), och sager hogljutt och med fast
staimma ”Halsning”. *en obehaglig kénsla av
fanatism*.

En ung dam, Madira fon Andersson; runt 30,
ikladd senaste mode i de hoégre samhallsskiten
glider upp bredvid “den Utvalde”, ger honom en
kindpuss och viskar i 6rat Vi dr med dig!” innan
hon glider ivdg in bland de Ovriga gasterna.

Det ar sa manga celebriteter fran staden att
nagon av gasterna dristar sig till att skamta: "Héar
skulle man kunna sla alla stans flugor i en small”,
och skrattar sanslost at sitt eget skamt. Salen &r en
maghnifik riddarsal med ett langbord med plats for
hundratal gaster, med pelare efter vdaggarna fram
till ett podium med en talarstol. Pa viaggen bakom
talarstolen hanger en rod flagga fran golv till tak
med gul fyrkant och i fyrkanten ett snedstallt svart
kors. (Storoverste Adoff Been’s regementsfana).
Adoffss adjutant Efraim Billekom star pa podiet och
ber alla gaster satta sig. Han uttrycker féljande foljt
av ett elakt leende: ”Vdr store ledare hdller pa att
forbereda sig for sitt tillkinnagivande senare i
kvdll. Jag lovar er att det kommer férbluffa manga
hdr i kvdll.”

Mangder av tjanare bar fram fat overfulla med
mat, mest kott av olika sorter *en del kéttstycken
ser underliga ut*, och manga karaffer med vin. En
riktig festmaltid. De manga prominent gasterna blir
gradvist mer berusade, och dter med samre och
samre bordskick. Skrattar hejdlost, och frotterar
sina redan oOvergddda lekamen. ”"Den Utvalde”
observerar att vakter har dykt upp framfor varje
pelare, och star alltsd ett par meter bakom
gasterna pa varje sida. De tillhor Adoffs fuktade
elitsoldater ”Varggardet” muterade vargar i
svarta uniformer och taggforsedda, svarta hjalmar.
*De har ett allmdnt blodtérstigt utseende*. De
flesta av gasterna ar for fulla for att bry sig.

En av Den utvaldes bordsgranne, politikern Ful-
Gam Aspatvitt, sager bekymrat i forbigaende: ”Vad
vill han med detta? Ja, Adoff Been alltsd..”. Snett
over bordet sitter den unga damen Madira fon
Andersson. Ger Den Utvalde en blinkning, och



skalar sen i vin med andra. Stdmningen bland de
berusade overgar till lite internt gnabb mellan
politiker, dmbetsman och rika borgare.
*Stdmningen dr lite obehaglig*.

En servitor lutar sig fram till den Utvalde
med en karaff vin och fragar: "Mer vin, herrn... ?”.
Darefter viskar han i 6rat: "Det andra dr serverat..”
for att sen forsvinna i mangden. RP kan kanna
nagot fasttejpat under bordet precis ovanfér hans
knan. Tar han ned det i knédet ser han att det ar en
forntidsrevolver kaliber 50 — en riktig bamsepuffra
- laddad med tva patroner. En ung man mitt emot
den utvalde ser allvarligt pa honom, for att sen
hoja sitt glas. RP far en underlig deja-vu kansla.

Plotslig gbr Adoff Been storstilad entré pa
podiet. Han ler och vinkar at gasterna, och dom ger
honom en stdende ovation med kottben och glas
fortfarande i hdnderna. Varggardet stdller sig i
halsningsposition (se vakterna i entrén). Han star
vid talarstolen, framfor sin regementsfana, och
later jublet klinga ut. Ivrigast klappar de unga
officerarna frdn hans egna styrkor. Han tvingas
tysta sina entusiastiska gaster, och boérjar sen med
hoég och aggressiv rost sitt indvade tal:

“Arade medborgare, vénner och
antagonister! Vilkomna till denna festmdltid for
alla som betyder ndgot i staden. Hoppas maten och
vinet och sdllskapet passar er, ¢t och drick som om
det vore er sista mdltid! Ha-ha. Ni dr sékert vdl
medvetna om de segrar min kdr vunnit dat er ute i
de grdnsomrdden f& av er vdgar bege sig. Vi har
kémpat mot horder av mordiska mutanter,
krigsmaskiner och fientliga invasionsstyrkor. Men
alltid gatt segrande ur varje strid. Hir hemma i
staden har dock saker och ting inte skétts lika bra!”

Adoff ser allvarlig ut och ett oroligt sorl
sprids bland gésterna. Han fortsatter:

“Staden har fatt férfalla, och de stenar som
lades av vdra forfadrar har besudlas med
franstétande leverene. Men misstrosta icke - Ikvdll
har blivit kvillen da allt kan réttas till, och da vi
bérjar fran grunden med att rensa ut det som dr
ruttet i vdr stad och gemensamt bérjar om”
*Varggardet ser ut att sta dnnu stramare i givakt
dn tidigare*.

Nagon fran gasterna reser sig upp och
vralar:

”"Vem dr du att komma med sddana anklagelser!?”.
Adoff forsoker med sina hander lugna de upproérda.

“Idag kommer staden att faG chansen att
vdlja en ny vdg, bort fran det elédndiga och vidriga
levernet.” Flera upproérda politiker stéller sig upp,
vakterna ror sig inte ur flaicken, men sneglar pa
varandra.

“Jag har ett viktigt tillkdnnagivande denna
underbara kvdll. Vakter borjar marschera in bakom
Adoff och staller sig pd rad bakom med

kompanifanor.

“Hdr startar féréndringens resa.. En man
rusar plotsligt mot podiumet med pistol. Flera
andra borjar upprort forsoka lamna salen. Vakter
drar sina vapen och avancerar for att skydda Adoff.
Den Utvaldes bordsgranne Ful-Gam Aspatvitt
ropar:

"Nu dr det dags!... Skjut da fér bévelen,
detta dr vdr chans...”. Tumultet hindrar inte Adoff i
hans tal:

“lkvéll tillkénnager jag, Adoff Been ...” och
vakterna avvapnar pistolmannen, ingen hindrar de
som vill lamna salen. Ingen vakt har tankt skada
nagon i salen.

”..att jag stdller upp som kandidat till valet
som stadens borgmdstare ndsta mdnad, och jag
rdknar med sa stort stéd som mdjligt fran alla er
vdnner!” Manga jublar, andra ser skeptiska ut.

“Fortsdtt Gt och drick och dansa till musik
hela kvillen som gdster till Adoff Been — stadens
nye borgmdstare!”.

De sammansvurna borjar panikartat lamna
tillstallningen.

”

Scenariots sjal?

Huruvida RP uppfyllde fyllots profetia och gick de
sammansvurnas vag mot Adoff Been eller inte
spelar ingen roll. Aventyrets andemening handlar
om psykologi och om individers tolkning av olika
intryck. Adoff Been sjalv ar férvisso en obehagligt
fanatisk militar med fascistiska drag, men han
avser att folja den demokratiska ordningen och har
dedikerat sitt liv till att skydda medborgares liv och
det politiska systemet. De sammansvurna ar dock
overtygade om att Adoff planerar en statskupp,
och har dessutom sina egna politiska intressen att
skydda.



Greven av Lin Kdpeling

Kategori: Oppna Kategorin
Forfattare: Darius

Skrdckupplevelser som hdmtade ur fasansfulla
forntida  folksagor drabbar RP i denna
gastkramande novellett.

Bakgrund

Nybyggarsamhallet Kopeling pa Vadaslatten har
flera ar kunnat kombinera bruk av jorden med en
synnerligen  lukrativ  skrotbrytning i den
angransande skogen Galjahdgven, som tycks ha
vuxit over en fallen forntidsstad. Hela skogen ar
fylld med omfattande ruiner fran forntiden;
kantiga betongrester, rostade armeringsjarn och
diverse skrot — allt fran mangder med nedgangna
bilvrak till kundvagnar. Pa senare tid har
skrotbrytningen i skogen néastan avstannat helt,
eftersom brytare har forsvunnit eller hittats
halshuggna pa olika platser i skogen. Det har
intraffat bade for ensamma skrotletare samt par
om tva, men aldrig i storre grupper med fler an tre
personer. En del brytare har skramts till vansinne
av en huvudlésryttare - pa en frustande hingst med
roda 6gon - kladd i praliga adelsklader av sammet,
med en virvlande sldngkappa och en svingande
varja. De har blivit s3 radda att de svurit pa att
aldrig bege sig in i skogen igen, utan sadla om till
jordbrukare.

Legenden

Aldre i byarna viskar om en legend med flera
hundra ar pa nacken, som sags ga dnda tillbaka till
forntiden. Om den orattvisa behandlingen av
ynglingen Ghustaf av Lin; arvtagare till grevskapet
Lin. Han uppvaktade en ung moé av folket, som
efter en nattlig eskapad hittades drankt och
skandad i en back. Den lokala poébeln gjorde
processen kort med den hjilplose &dlingen;
halshégg honom mot en elandig stubbe i skogen
med en skogshuggarbila. Ganska snart erkande
dock en kringstrykande vagabond mordet, och
hdngdes av grevens man. Men den oskyldige
ynglingens moérdare stélldes aldrig infor skranket,
istillet levde framtida generationer med skracken
for Greven av Lins hamnd.

Ankomsten

RP fardas som av en tillfallighet genom byn
Kopeling (95 % IMM), som uppenbarligen dgnar sig
at omfattande jordbruk (vete och rovor) samt
skrotbrytning (skrothégar vid vartannat hus).
Eftersom skymningen faller sa passar det sig bra att
Overnatta i byn. Vandrarhemmet Stallet dr enda

stillet i byn som erbjuder Overnattningar.
Morgonen: Tidigt pa morgonen vacks RP av ett
fruktansvart tjut, och en morgontidig jagare som
med skrdcken i 6gonen kommer rusande in i byn,
fangas upp av nagra bybor och stammar fram:
”"Greven... han tog... Akram.... Hogg.. [gump] ..
honom...”, for att sedan svimma. En dldreman svar:
"Varfor gick ni inte i grupp!”. Ingen bybo vill svara
pa nagra fragor, endast en ung kvinna — byaldstens
dotter Ruisa — visar vilja till att prata med RP, men
endast i  skydd av  kvallens morker.

Begravningen

Nagra timmar senare kommer nagra bybor med
kroppen, och en sack, vilka ldggs ner i en grav i
byns utkant. RP noterar att det finns flera nya
gravar pa rad (grevens offer), och ytterligare redan
fardiggravda gravar (byborna som forberett nya
offer). Vid ett ensamt tillfalle sa racker en liten
snorig unge over en barkbit med inristat texten
”Jalp oss!”.

Kvallen

Ruisa uppsoker RP med en liten handritad karta,
och berattar var 6verfallen har skett och marker ut
pa kartan om RP fragar. Darefter berattar hon att
inga overfall intraffat mot grupper om minst 3,
utan det har alltid varit ensamma eller i par. Hon
berattar vidare att vissa blivit galna av skrack och
berattat om en huvudlés ryttare som svingar en
varja.

Antal
Plats Tid overf Overlevande
Overfall 1 Backen morgon 1 Joar
Overfall 2 Ruintorne | dag 2 Tredunsko
Overfall 3 Gruvan dag 2 Brune
Overfall 4 Skrevan kvall 1 Bok
Overfall 5 Muren morgon 2 Pers Pulder

De Overlevande

Joar Tredunsko IMM berdttar att han hérde sin
kompanjon Olaf skrika av skrack fran andra sidan
tornet, och nar han sprang till undsattning sa kom
nagot flygande genom luften: Olafs avhuggna
huvud. Joar sprang i panik tillbaka mot byn, och
horde tydliga avgrundsdjupa hastgndgg och
galoppljud som féljde honom under ca 100 m.
(Ryttaren)

Brune Bo6k — ett muterat vildsvin — verkar
fortfarande galen av skrack, och berattar han svar
att en valnad pa en demonisk hast plotsligt
uppenbarade sig. Han och hans kompanjon




avlossade sina musko6ter, men valnaden reagerade
inte, utan red rakt genom dem. Hans kompanjon
tappade balansen och ramlade ner i ett gruvhal
och dog. (Hologrammet)

Pers Pulder — MM, det senaste offret - berattar
galet sluddrande att en ryttare kom fram rakt
genom en betongvagg (Hologram). De bada sprang
for livet, men pl6tsligt stod ryttaren framfor dem
pa stigen. Kompanjonen Abram faktade for sitt liv
med sitt spjut, och lyckades fa in nagra stotar utan
resultat, men tillslut lyckades ryttaren med sin
sabel kapa spjutet och darefter huvudet av Abram.
Pers flydde for livet, och ryttaren féljde bara efter
under en kort stund. (Ryttaren).

Ruisa kan beratta att andra grupper har varit pa
dessa platser efter daden, men inte traffat pa
valnaden. Hon stéller upp som vagvisare.

Besoka platserna

Platserna ligger utspridda i skogen placerade pa
kartan som en fyrkant, med platsen “Muren” i
mitten. Narmaste plats dr Backen och Ruintornet.
Darefter Muren i mitten och Gruvan och Skrevan
langst bort. Det ar ca en dagsmarsch mellan varje
plats genom svar skogsterrang med bruten mark
och grov undervegetation. For varje
dagsmarsch/plats maste RP lyckas med
Zonkunskap eller Vildmarkskunskap eller sla pa
Overlevnadstabellen. Varje dag sla dessutom pa
Handelsetabell for hela gruppen. Vid Gruvan finns
inga hastspar. Pa de andra platserna tydliga, djupa
hastspar. Dock ingen avforing. Sparen kan sparas
med -50% pga den eldndiga terrdngen. Ingen vanlig
hast kan rida dar! Sparen leder till "Muren”.

For varje plats RP bestker I6per de 20% att moéta
Valnaden*, 20% att moéta Ryttaren. Ar de 2st eller
ensamma kommer de bli attackerade, annars
kommer den iaktta pa avstand for att snabbt
forsvinna sparlost.  Vid “Muren” kommer alla
grupper oavsett storlek att mota den riktige
Ryttaren (se nedan).

Muren

Det &r pa denna plats valnaden har sin
utgangspunkt. Har tar man sig upp fér en brant
backe pa en kulle, och bland 6vriga snarbevuxna
ruiner syns en intakt betongvagg — numera en mur
- .5 m hog, 4m lang. Langst upp pa kullen reser sig
en metallstang rakt upp mot skyn (radiomast). (om
man ser omradet fran ovan verkar det legat nagot
slags slott pa kullen) Att ta sig runt eller 6ver
vaggen ar valdigt problemfyllt, dar man riskerar
skada sig pa rakbladsvassa Blodsugartérne. Pa
andra sidan viggen/muren leder en grottgang in i

kullen. En hemlig stig leder runt muren genom
tornet. Pa den stigen finns djupa hastspar.

Grevens Hogkvarter

Plotsligt i grottgangen finns ett schakt och langst
ner fyllt mer syra dar det ringlar och viltrar sig
fruktansvarda ormar. Inga rep som kastas till andra
sidan nar fram utan rasar ner i schaktet. Detta &r
en avancerad hologramprojektion. Om RP pastar
att det ar ett hologram, sa maste denne klara ett
svart slag mot Mental Styrka for att vaga ta klivet
over. Efter schaktet finns en dérr av rent stal. Har
ryttaren ridit ut sa ar dorren Oppen. Den kan
annars 0ppnas med ID-kort IV. Vantar RP tillrackligt
lange i korridoren kommer dorren att 6ppnas och
ryttaren att rida ut. GdGmmer sig RP vid sidorna om
dorren sd kommer Ryttaren inte att marka RP.

Bakom doérren finns en hogteknologisk
datacentral. | ett sidorum finns en litet biotopisk
miljé6 med mangder av fantastiskt vackra, exotiska
nejlikor av 1000 olika arter. Alla omsorgsfullt
vattnade och omskétta. Fron och l6kar finns
bevarade i sarskilda myllfyllda behallare. Mitt i
rummet ligger en kryotank med en nedfryst
manniska ikladd teaterklader som adelskldder och
slangkappa. Nagot verkar dock ga fel och kroppen
ar skrumpnad och rutten. Detta ar den forne
agaren till kullen och dess slott, vetenskapsmannen
Henning Kristensen. Han lyckades radda sin stora
och enda passion — varldens alla typer av nejlikor -
fran katastrofen - ett arv at manskligheten. Ett
utrymme ar en hologram-accumulator som man
stéller sig i och gor att man kan projicera ett
avancerat hologram var som helst inom 8 km. Dar
hologrammet ror sig visas pa en dataskarm, liksom
dar Ryttaren ror sig.

Ifall RP har 6ppnat dérren med ID-kort finns
hér dven en stor hdst med 6ppnad buk som blottar
avancerad elektronik. Samt Den huvudltse
ryttaren — roboten CV-SECUR-3. Hans uppdrag ar
enkelt: Hall inkraktare och nyfikna borta, dod eller
levande, helst genom att skramma och odla
legenden om den huvudldse ryttaren. | annat fall
med sin vibrovarja. Uppdrag #2 ar att utlésa
sprangladdningen som raserar tunneln och stanger
inne rummen i berget for evigt. Nar detta sker
kommer CV-SECUR-3 sta helt still och dess
brostpanel blinka rod. Alla  paneler pa
datacentralen kommer att blinka réd med ett
blippande ljud. Efter 30 sek sker detonationen och
grottgangen rasar in.

"Valnaden” &r ett avancerat hologram av
ryttaren - roboten CV-SECUR-3 - pa sin robothést.
Den kan inte skada nagon, bara skrammas. Ljudlost
rider den rakt mot sina offer, och rakt igenom
svingandes sin varja. Hologrammet skapas genom



att ryttaren sitter pa sin hast inne i grottan inne i
Hologram-accumulatorn.

"Ryttaren” ar CV-SECUR-3 i egen hog person
pa sin robothdast. Han ar av naturligt
manniskostorlek, men saknar huvud.
Synsensorerna (Ogonen) sitter istéllet ungefir vid
nyckelbenen. Han ar kladd i gammeladliga klader
med krasskjorta, réda ridbyxor och blankande
ridstovlar. Samt har en svart slangkappa som
fladdrar bakom sig vid ritterna. Bevdpnad med en
vibrovdrja samt elpistol.

Appendix till Greven av Lin Képeling

Overlevnadstabellen
SIé 2T10

2: Nagon trampar i ett litet syrahal. 1 KP skada per
SR pa rustning & ben tills man skoljer bort med T6
liter vatten.

3-4: Vasst skrot. T6 skada pa en kroppsdel
(rustning skyddar).

5-15: Snedsteg. Nara att skada sig!

16-18: Olycka. T2 skada pa en kroppsdel (ingen
rustning skyddar).

19: Tappar ett slumpvist foremal, i forsta hand det
som inte ar nedpackat i ryggsack.

20: Svar olycka, 2T6 pa totala KP. Ingen rustning
skyddar.

Overlevnad

Varje dag gar at 1 ranson mat och en ranson vatten
(2L). Missad mat ranson innebar -5% pa alla
fardigheter, missad vattenranson -25% pa alla
fardigheter varje dag! Alla avdrag forsvinner om

mat ater/dricker en ranson.
Vildmarkskunskap kan hitta en ranson mat med -
20%, och vatten med -45%.

Handelsetabell

Slé 1T100

1-5: Fyndtabell. Hyfsad kvalité (PAL - 5%)

6-10: Fyndtabell. Dalig kvalité (PAL - 20%)

11-15: Vattenkalla. Chans att fylla pa
vattenbehallare.

16-20: Mote. Bybor ute och skrotsamlar. 176 st.
21-30: Djur, ej aggressivt.

31-80: Inget.

81-89: Skelettrester.

91: Forgiftad kalla. Vattnet raknas som gift Styrka:
2T10. Upptacks med Zonkunskap eller
Vildmarkskunskap.

92: Sjukdomskalla. Sjukdom styrka: 2T10. Upptacks
med Zonkunskap eller Vildmarkskunskap.

93: Djurfalla: Upptacks med Zonkunskap eller
Vildmarkskunskap. Annars 1T10 i skada pa en

kroppsdel.

94-96: Djur, aggressivt. Kan undvika strid med
Vildmarkskunskap.

98: Tjuvar i lagret. Flyr om de blir upptackta. (N).
99: Monster. Kan undvika med Smyga/Gémma sig.
Annars strid.

00: Ryttarvalnaden observerar pa avstand.
Forsvinner. Inga spar att folja. (Hologram)

Blodsugartérne

Ett tatt, morkrott och slitstarkt torne med taggar
som sitter i par. Lever pa andra varelsers blod. Sla
T3 for hur manga kroppsdelar som drabbas. SIa T3;
om gar igenom rustning sa blir det inget skada;
utan taggarna satter sig i sitt offer, och blodet
rinner ner pa snaret. Varje runda forlorar offret 1
KP/kroppsdel, och man blir dasig av dess gift (- 10%
alla fardigheter i 1T6 timmar). Man kan slita loss
ett torne om en kroppsdel, men maste da klara
Styrkeslag mot 10. Dessutom far man 1 KP i skada i
kroppsdelen.
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