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Valkomna
tillbaks till
herring can!

Inte ska vi behova 6verge Sveriges
dldsta speltidning? Det tyckte i
alla fall jag, efter att ha slitit ensam
med de senaste numren, men det
blev allt svarare och svarare att
ragga skribenter pa egen hand och
sjdlv gora allt jobb med tidningen,
och det slutgiltiga beviset pa detta
var det langa uppehallet mellan
forra och detta numret.

Det skulle ta mig dnda till i
somras att komma pa (den for
andra ganska uppenbara) idén om
att bilda en redaktion for
tidningen istéllet for att lamna
over till ytterligare nagon stackars
eldsjil att kora slut pa.

Sagt och gjort, sa bildades Her-
ring Cans nuvarande eminenta
redaktion, ddr var och en har sina
egna arbetsuppgifter for att
sdkerstilla att dels material fyller
nista tidning, planera innehallet
ochislutdndan se till att tidningen
kommer ut kontinuerligt.

Deadline for artiklar till nésta
nummer &r redan den 10:e
november, sddrgj inte med ert eget
bidrag!

Daniel Roos, chefredaktor
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03. forandring i G&B
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Vinnare i speltavlingen!

Vinnarna i Herring Cans
speltavling ar foljande:

1. Johan "stabag" Nohr,
Mutantdventyret "Pa tal om
Piltebula"

Vinst: 300 kronor pa Legend
Hobbyspel.

2. Fredrik Gustafsson,
Drakar och Demoner 6-
dventyret "Bergakonungens
gdstabud"

Vinst: Rollspelet Gondica.

3. Urban Hiaggmalm,
Aventyrsspel Expert-dventyret
"Vélnadens klagan"

Vinst: Ett komplett set av
rollspelet Viking.

Tavlingen var sponsrad av Leg-
end Hobbyspel, Rdvspel och
Sverok Ost.
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Tankar kring forandringen i G&B

G&B har av manga, kanske dven
sig sjdlva, ofta framstillts som en
halvdod fossil i Sverok. I Sveroks
officiella historia star vi som
foreningen som foreningen som
forsokte bilda ett riksforbund
innan Sverok, men misslyckades.
Vi har varit dom tjuriga gubbarna
som hallit en smal linje och velat
ha Sverok som endast ett roll och
konfliktspelsforbund och inte ett
allmént sillskapsspelsforbund.
Dessutom har vi hallit pa formalia
och att rdtt skall vara ratt. Ibland
har det lett till riktigt harligt harda
konflikter inom Sverok.

For den som inte vet det, s har
konflikter och 6ppna diskussioner
alltid varit en kér sak i foreningen.
Vara drmoten, bade centralt och
lokalt, har av tradition varit harda
forum dér saker stotts fram och
tillbaka i timtal. Det har tagit tid,
men tack vare ett 5ppet sinnelag har
vi ocksé kommit fram till en hel del
bra saker (och nagra vi vill glomma).

Ett tag kdndes det dock som om
foreningen verkligen var pa vag in
i en aterviandsgrdnd av
cementerade asikter och dalig
atervéxt. Idéerna och vart satt att
organisera oss var inte déligt, men
sakernas tillstand blev langsamt
mer gratt.

Visst har vii G&B av tradition i
Sverok och mot andra foreningar
hallit en smal linje, men om
foreningen inte vidhaller sin tradi-
tion och stiandigt diskuterar varfor
och vad vi menar med det, stelnar
vi till i illa uppbyggda &sikter.
Foreningen bor strdva efter att
utvecklas i takt med omgivningen,
inte vara rddda att omvirdera
gamla asikter, nédr de bara dr gamla,
men inte heller rddas att
argumentera for sddant som &r bra.

Nu utvecklas G&B i en ganska
revolutionerande takt, och da ar
det inte konstigt om ocksa sddant
som forr kunde raknas som sikert
tas under omprovning. Eller for
den delen att nya tankegéingar
inforlivas, som ingen funderade pé
tidigare. Jag tycker det dr bra och
riktigt.

Ju storre forening vi blir, ju mer
skilda asikter att rymmas under vart
tak. Om vi bara ser till att behalla
det hoga debattklimatet och
fortsdtta kommunicera och friskt
debattera tror jag att folk kommer
att kunna enas under ett banér. Det
&dr det som har varit var styrka, och
jag hoppas innerligt att vi kan
behalla den.

Som jag ser det har G&B inte bara
overlevt tack vare kompisband, utan
ocksa tack vare att det har betytt
nagot att vara ‘Gobbare’. Den 4r lite
mer dn en dussinforening. Vi har
vagat och orkat ta stillning, fora
kinkiga debatter med glammiga
forbundsstyrelser och arbetat idéellt
i ett klimat nédr sant inte &r speciellt
populért. Det &r inte en slump att vi
nédstan jamt har haft folk i FS.

Visst gar det upp och ner med
foreningen (oftast har det gatt ner),
men jag tror pa att en forening som
vi  verkligen  behovs i
rollspelssverige.

Den gamla sloganen “G&B - en
stovel i rollspelsverige” &r inte sa
dum. Stovel &r ju inte en kéinga, men
en arbetssko. Dom édr bra att sparka
med ocksd, eller marschera med -
nér det behovs.

TEXT Mats Bergstrom
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Maste
alla lajv
ha
otroligt
pretio
namn?

Det maste de inte. Det finns
vildigt fa masten om man
granskar det mycket noga (det
kallas i bland ‘viktigpetter’ att
sdga sadant).

Men visst ger namnet en
forsmak av lajvet, som ett
varumarke, en rubrik, lite som nir
jag lanar bocker pd biblioteket.
Oftast tittar jag snabbt pa
bokryggarna och de som ser fina ut,
roliga, avvikande eller lite sa dar
lagom utstickande &r ocksa de jag
laser. Allt annat ratas. Att dopa
nagot ger det en viss status och det
dr latt att hirleda vidare till olika
tankebanor.

Ta lajvnamn, jag menar som
Hégting. Lyssna pa det: "Hogting’.
Klart man vet vad det handlar om.
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Ta Dddsklyftan; det sdger en hel
del - tycker jag - 4ven det om vilket
lajv det dr. Ja, jag har atminstone
en starkt forutfattad mening om
hur det dr ... nja, var menar jag.
Middagen likasd. det sdger mig
genast: “Detta min herre, dr inget
jag kommer att vara pa i fyra till

sju dagar”.
Parningsdans; kan det sdgas
tydligare? Det bara Ilyser

relationsdrama om det. Carolius
Rex; denna mastodont, denna
segrare, denna konung. Stolt
svdvar det genom rymden. Nagra
till orkar vi med ...

Nigon gding under kvillen (eller
var det Ndgon ging i kvill?) Ett lajv
som dven det talar om hur langt det
dr och att det kommer att hdnda (ja

inte vad men att det kommer att ske

ar ju klart).

Min personliga favorit har jag
sparat till sist. Lyktsken; jag menar,
kan det sdgas otydligare? Vad
betyder det? Vad handlar det om?
Vilken tidsalder? Jag tror att det var
pa grund av namnvalet som lajvet
missade de stora massorna av
deltagare. Det skulle ha hetat nagot
i stil med 'Béle gir pd dass’ eller
"Varfor har vi sd lite skitgropar’. Folk
skulle anmiilt sig bara av namnet.
Ni borjar forsta? Det dr viktiga
saker; ett namn. Ge inte avkall pa
det inte. D& 4r ni forlorade.

TEXT Johan Roéklander
FOTO Mikael Enmalm



Orchmask

Jag har fatt en
orchmask av Anders
Celin och jag vill
sjdlvklart recensera den. Att
recensera masker dr ju knappast
nagot man gor varje dag och det &r
inte heller det l4ttaste men jag ska
gora mitt basta.

Masken ni kan se pa bilden dr
mycket bekvam. Jag trodde inte
den skulle vara sa pass bekvim
som den faktiskt dr. Enda saken
med den som inte dr sa bekvam &r
att den kan skava lite vid 6gonen,
men det dr ndgot jag kan leva med.

Den sitter faktiskt mycket bra.

Med en luva 6ver den kan man
dessutom se riktigt laskig ut. Den
dr ju snygg ocksa sa den kanske
inte ser sa laskig ut egentligen men
det kanske inte var meningen att
den skulle vara det.

Nu later det kanske som att jag
dr overpositiv mot masken, men
jag kan inte vara annat da jag inte
finner ndgot storre fel pa den. Jag
tycker vildigt mycket om den har
masken och det enda felet jag hittar
dr just att den kan skava lite vid
ogonen och att den dr ojamn pa
vissa stdllen.

Sebastian Thorneus

Institutet for
vetenskapshistoria

Jag vill dela med mig av detta till
er da jag i tjansten hade nojet
anledning att besoka Institiute and
Museum for History of Science, i
Florens.

Till att borja med dr detta en
mycket bra webbplats om man vill
fa tag i fakta om svunnen
vetenskap. Man behover logga in
men det dr helt gratis.

Jag dr sdllan imponerad av
multimediapresentationer, men
detta &dr ett undantag. Du kan
exempelvis rotera och forstora alla
de 1300 foremdlen som finns
(exempelvis tva av Galileos

teleskop och ett av hans
langfingrar! Du kan gora en virtuell
vandring genom museet. Du kan f&
instruktioner i hur du anvéander
exempelvis ett astrolabium
(varldens framsta samling finns
hidr) med tester efterat for att se om
du fattat. Lagg dartill manuskript
och korsreferenser till litteratur
som gor detta museum till
véarldsbdst ndr det giller
askadliggoranden pa de omraden
dér det &r specialiserat.

Sidan 4r en guldgruva for fan-
tasy, rendssans eller medeltids-
intresserade.

http:/ / galileo.imss.firenze.it

Hakan Gunneriusson

The Lord Of The Rings:
The Return Of The King
Detta dr ett Sagan om
Ringen-baserat (25)
figurspel fran 7
Games Workshop 1

och for alla er som

trottnat pd Warhammer och gillar
Tolkiens viarld dr detta figurspel
verkligen nagot. Spelet har ocksa
lattlarda regler och for er som
redan spelat Warhammer. Det blir
lattare for er eftersom reglerna
paminner en del om Warhammers.

Det hir figurspelet har inte
nagot speciellt egentligen, men for
er som dnda vill testa nagot nytt s&
kan det dnda vara ett perfekt
figurspel. Téank dig sjalv sldss mot
orcher vid Helms klyfta. Det later
val ratt maktigt? Det tycker jag
ocksd, men jag tanker ocksa pa att
spelet kostar ganska mycket.

For er som &nda har rad och ar
sugna pa nagot nytt s 4r nog trots
allt The Return Of The King ett bra
kop. Dédremot &r det ej
rekommenderat for er som inte
spelat figurspel innan. Kop isafall
Warhammer istéllet. Dar finns fler
sorters gubbar och roligare
landskap.

Kort sagt dr The Return Of The
King ett hyffsat figurspel men som
inte innehaller nagot speciellt.

Sebastian Thorneus
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Spelledartips #1 - Dubbla spelledare

I alla rollspel jag har ldst om, har de
alltid utgatt ifrdn att man &r en
spelledare och bara en. Tanken pa att
man kan vara flera och spelleda har
aldrig riktigt natt
spelkonstruktorerna. Det dr dock
ingen dum idé, tvért om. Jag gillar
det sjdlv sa mycket att jag nufértiden
spelleder mest i par med andra SL.
Det ar flera mycket langa kampanjer
vi har kort pa det sattet.

Darfor tankte jag dela med mig
lite av mina erfarenheter kring det
hela.

Orsakerna till att det &r bra:

B Som SL har man nagon att bolla
idéer med, brainstorma fa kritik pa
kassa uppslag och ndgon annan
som hittar pa fina scener ocksa

B Som SL bdr man ju kénna sina
begrénsningar. Olika personer ar
bra péa olika saker som SL. Om
man ar tvd kan man
forhoppningsvis kompensera
varandras brister.

B Man kan ha fler spelare och fa
en mer dynamisk spelgrupp. Om
det ar fler spelare blir det ocksa
lattare for dem att ha ménga och
intressanta intriger inom gruppen,
utan spelledarnas inblandning.
Spelet blir alltsa intensivare.

®  Mojligheten till att ha tva grupper
som agerar sjalvstandigt simultant,
utan att halva spelet stoppas upp.

m  Modjligheten till att en spelledare
tar en ensam spelare ur gruppen
och ger personliga meddelanden
(ex drommar, hemliga budskap,
sma-aventyr) utan att gruppens
spel forstors.

B Fler som bygger handouts,
faktaforskar mm.

B Man kan vara sjuk utan att spelet
behdvs stéllas in.

B Om man &r ny och oséker som
spelledare, kan det har vara extra
bra. Man kan fa med sig en erfaren
spelledare som kan ge trygghet.
Fast hela det dar hur man kommer
igang och spelleder ar en annan
artikel som nog kommer nagon
gang i HC:n.

B En hel massa andra saker som
jag inte kommer pa sa har pa rak
arm.

Jag vet heller inga direkta nackdelar
med det, om man ser till att gora
foljande:

B Prata med varandra mycket. Se
till att ni pratar bade innan och efter
spelsessionen, sa att ni bada vet
vad den andre gor/gjorde och sa
att bada ar med pa hur allt
fungerar.

® Ni skall ha samma vision av hur
allt fungerar.

B Lita pd varandra till 100%. Om
den ena spelledaren gor nagot, far
absolut inte den andre réatta det.

B Om nagon har bérjat med en
NPC, en beskrivning av nagot eller
s, skall den ocksa fortsatta med
det. Om en spelare pabdriar en
undersokning av nagot med en
spelledare skall den spelledaren
ocksa fa avsluta det.

W Latinte spelarna spela ut er mot
varandra. Tro aldrig p& att en
spelare sager att "Den andra
spelledaren sa att jag lyckas med
det har". Lat dom fortsatta med
den SL dom bdrjat med eller kolla
om det stémmer. Spelare hittar
namligen snart den mgjligheten
och en del drar sig inte for att

utnyttja den.

B Se det inte som "ditt" scenario/
kampanj, utan som er
gemensamma.

B Haka inte upp dig vid att du skall
ha koll pa allt som SL. Slapp
kontrollspaken och flyt med i
handelseftrloppet.

Det &r en otroligt hiftig kénsla nar
det fungerar. Man édr inte bara
spelledaren lingre, utan ocksa
nagot av en spelare som far
upptidcka nya saker. Det blir
plotsligt spdnnande att vara
spelledare ocksa. Jatteskoj!

TEXT Mats Bergstrom
ILLUSTRATION Patrik Spahr
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%mnomicon

Manga rollspelare har stott pa den, gammal, bortgléomd, liggande i Miscatonics
Universitetsbibliotek; den ohyggliga boken Necronomicon, skriven av den galne araben Abdul
al-Hazred. Gang efter annan pastar nagon att den verkligen finns.

Hur ar det egentligen med den saken?

Lovecrafts brevvaxlare
Det finns inga som helst beldgg for
att en svartkonstbok eller
mytologisk skrift med titeln
Necronomicon skulle ha existerat
fore Lovecrafts tid, och hela mythos
om Al Azif &r ett verk av Lovecraft
och hans vénner.

Som bekant brevvixlade
Lovecraft med méngder av fans
och forfattarkollegor. Medvetet
valde de att ligga in allusioner pa
den gemensamma Cthulhu-
mythos i sina olika verk. Darfor
hittar man valusiska ormmin (som
egentligen verkar vara R E Howards
uppfinning) i  Lovecrafts

8

berittelser, och tentakelmonster
(som dr Lovecrafts uppfinning) hos
Howard och andra. Robert Bloch
(som blev forebild for Lovecrafts
skildring av den olycklige Robert
Blake i 'The Haunter of the Dark’)
och Clark Ashton Smith méste ocksa
namnas i sammanhanget, medan
forvaltaren August Derleth (som
gav namn at den ohygglige greve
D’Erlette) enligt manga beddémare
forskingrade arvet efter Lovecraft
genom att fora in Elder Gods som
‘rdddare’” i mansklighetens
meningslosa motstand mot “the
Great Old Ones’ (det vill sdga
tentakelmonstren).

147
L0 99,

New
English

Necronomicon
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lustrations
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Religionshistorisk
verkningshistoria
Begreppet “verkningshistoria”
(“wirkungsgechichte”) har sedan
1960 blivit vanligt inom humaniora
under inflytande av den langlivade
tyske filosofen H G Gadamer (1900-
2001), som inte skall
sammanblandas med smurfarnas
stindige motstdndare Gargamel
(vilket en gidng skedde pd min
studentkorridor). Fragan om vad
som paverkade forfattaren till en
text dr intressant och kan
exempelvis behandlas sociologiskt
eller psykologiskt. Fragan om hur
texten forstods av sina forsta ldsare



H.R. GIGER’S

NECRONOM [C:(_)N

dr ocksa intressant (och engagerar
filologen, kaillkritikern och
kulturvetaren), men inte identisk
med den forsta fragan. En tredje
fraga, som inte &r identisk med de
tva forsta, dr hur texten paverkat sin
fortsatta tolkningshistoria och &ven
paverkat andra texter. Med olika
definitioner kan begreppet
“forstaelse” referera till var och en
av dessa tre fragestallningar. I detta
och foljande stycken kommer jag att
dgna mig at den tredje fragan.

De berittelser ddr Lovecraft och
hans vidnner utvecklade den sd
kallade Cthulhu-mythos synes ha
paverkat atminstone tre olika
religiosa riktningar: Thelemismen,
satanismen och kaos-magin, vilka inte
skall sammanblandas med varandra.
Alpinisten och religionsgrundaren
Aleister Crowley hade efterféljare i
bade Storbritannien och Tyskland. I
det forstndmnda landet kom en viss
Kenneth Grant att intressera sig
mycket for Lovecraft och kom att pd
fullt allvar tro att 'the Great Old
Ones’ existerar, med pafoljd att de
byggdes in i Grants version av
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Crowleys religion, dér de inte alls
horde hemma fran borjan.

En liknande utveckling skedde i
Tyskland under Eugen Grosches
inflytande, framfor allt inom
séllskapet Fraternitas Saturni och
dess senare dotterorganisationer. Det
finns dérfor numera olika riktningar
av Crowleys religion Thelema, dér
somliga utovare begransar sitt pan-
theon till det ursprungliga gudaparet
Hadith och Babalon med son (och
avfardar de senare utvecklingarna),
medan andra under inflytande av
Grant och Grosche dven ridknar med
existensen av the Great Old Ones.

Nutida satanism bestéar av flera
rivaliserande rikiningar med hogst
skiftande teologiska trossystem. En
av riktningarna grundades av
Michael Aquino: The Temple of Set,
som uppenbarligen anviander
egyptisk symbolism. Set var cken-
och dsneguden, som under Gamla
Riket forsvarade solguden mot den
onda Apophis-ormen, men som un-
der Nya Riket hade forvandlats till
sin broder Osiris ondskefulle
mordare. Under hellenistisk tid
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identifierades Set med Typhon, Zeus
reptiloide motstandare. Dessa nutida
setiter skall givetvis inte
sammanblandas med varken de
hogst fiktiva vampyrerna inom WoD
eller nagra sethianska gnostiker pé
100-talet e Kr. Inom Temple of Set
forekommer organisationen The Or-
der of the Trapeziod, vars namn
knyckts rakt av fran nagon av
Lovecrafts noveller!

Kaosmagin foregicks av Austin
Osman Spare vid forra sekelskiftet,
men blossade upp pa allvari slutet
av 1960-talet. Kaosmagiker &r
agnostiker som dock tror att magi
fungerar. Eftersom de 4r agnostiker
tror de inte pa den objektiva
existensen av nagot pantheon, utan
viljer uppséttning av gudar som en
terapeutisk metod snarare &4n ett
verklighetsansprak. Somliga av
dem anvinder sig av Cthulhu-
mythos. Det som borjade som
nordamerikansk underhallnings-
litteratur under mellankrigstiden
har verkningshistoriskt lett till
bildandet av verkliga religiosa
grupperingar.
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Parodi och falsarier

Ett falsarium och en parodi &r inte
samma sak. Parodin ger sig inte pa
fullt allvar ut for att vara autentisk,
medan falsariet gor det. Lovecrafts
mythos har givit upphov till
badadera.

L Sprague de Camp gav ut en
Necronomicon pa Owlswick Press,
innehallande skrivtecken som vagt
liknade arabiska, men han har erkant
att boken var ett skamt. Tar man sig
en titt ser man att skrivtecknen borjar
om pa var attonde sida. Boken
lampar sig som rekvisita i skracklajv.

Colin Wilson, George Hay, David
Langford och Robert Turner gav ut sin
egen Necronomicon innehéllande
vagt rendssansliknande ceremonial-
magiska texter med mythos-namn
inmdngda lite hdr och dar.
Ramberittelsen hdvdar att drottning
Elisabeth I:s hovastrolog John Dees
chiffertext “Liber Logaeth” (vilket
existerar i verkligheten) blivit
dechiffrerad, och visat sig vara den
beryktade Necronomicon. Wilson
erkdnde 1992 att boken &r en parodi.

En pastadd Necronomicon har
utkommit under redaktor- eller
utgivarnamnet “Simon”, en pseudo-
nym, vilken f6r att 6ka forsiljningen
formodligen vill vidcka vaga
associationer till Simon Magus. Boken
bestdr bland annat av redan
befintliga engelska tversdttningar
frdn sumeriska, i vilka man strott ut
egennamn fran Cthulhu-mythos.
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Etymologierna i forordet &r
halsbrytande felaktiga, och jag
ndmner hdr endast en bland flera:
KUTU-LU pastas betyda “mannen
fran Kuta”, som pa korrekt
sumeriska ddremot lyder LU KUTU.
Simons Necronomicon har ocksa
givit upphov till “The Necronomicon
Report” och “The Gates of the
Necronomicon”, dven om den
sistndmnda aldrig verkar ha natt
tryckpressarna. Eftersom denna bok
tar sig sjdlv pa stort allvar &dr den
snarare ett falsarium &n en parodi.

Gregor A Gregorius “Das
Necronomicon” dr en tysk
oversédttning av Simon-versionen
med ett dven tidigare vilkant
rendssansmagiskt appendix fran
1580-talet. Gregorius &r den tidigare
namnde Grosches pseudonym.

Frank G Ripel gav 1987-88 ut en
italiensk Necronomicon, som skall
vara paverkad av ordenssillskapet
Ordo Rosae Mysticaes ideologi,
vilket véacker obehag bland dem av
oss som vurmar for nobelpristagaren
W B Yeats.

Fernando Perez-Vigo gav ut en
spansk Necronomicon som blandar

aroul alhazreo
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I\lec:rz()r_)ornit on

Schliisse l_

Oie goetia

texter frdn Wilson-Hay-Langford-
Turner-versionen och Ripel-
versionen. Den skall av
kommersiella skil ha sammanstllts
for att oka forsdljningen av
forfattarens Necronomicon Tarot.

Det vilkdnda spelforlaget
Chaosium gav ut en Necronomicon
som innehaller necronomicon-
relaterade noveller framfor alltav Lin
Carter.

Bildkonstnidren H R Giger, som
utformade monstreti Alien-filmerna,
gav under titeln Necronomicon uten
bok med illustrationer. Ingen av de
bada sistndmnda bockerna gor
ansprak pa att vara ‘the
Necronomicon'.

Sammanfattningsvis kan man
sédga att det aldrig existerade nagon
Abdul al-Hazred, och att det fore
Lovecrafts tid inte existerade ndgon
Necronomicon. I efterhand har det
uppkommit flera stycken, och det
finns numera ménniskor som pa
storre eller mindre allvar dyrkar the
Great Old Ones. Med dessa ord
avslutar jag denna kortfattade
oversikt 6ver Al Azif i verkligheten.

TEXT Mats J Brandt
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Pa tal om Piltebula

ett Gventyr till Mutant — VARNING - [Gs inte vidare om du planerar spela Gventyret

Piltebula? Var hade han hért det
ndgonstans férut? Det lat sG férmokat
bekant. Piltebula? Hursomhelst s var
det av stor vikt fér den stackars knegaren
Mandol att det snart Rlarnade, annars
vette guten hur det skulle g&. Han hade
némligen dagarna innan Iéningen p&
ndgot myskofikt sétt lagt tassarna pd en
renodlad skattkarta, utan att riktigt
férstd hur det gick till. Han hade i
sedvanlig stil spenderat kvéllen inne p&
Sotet, hdvandes 6lmust och toktinner i
glada doggars lag. Nédr Mandol sedan
vaknade upp morgonen dérpd med en
minneslucka lika stor som bakfyllan Idg
det hopvikta pappret pd golvet bredvid
séingen, i hégen av ulkulls-brallorna och
flanellskjortan. Bredvid sjélva kartan,
som Mandol dock inte riktigt kunde tyda,
stod det enligt hans Iéskunnige vén Palle
Knote "Piltebula”, med en tillhérande pil
som pekade mot papprets kant. Hér och
var pd kartan stod det dessutom andra
grejer, men det var inte skrivet p& vanligt
sprak, utan sékert pd nat férbaskat
forntugg som bara kunskaparna eller
knésarna hajade. Hursomhelst férstod
Mandol att denna karta var hans stora
rdddning, den tass som skulle dra upp
honom ur knegandets eviga Véttatrésk.
Uppspelt och kaxnosig ver hans rika
framtid struntade han helt sonika i att
fortsétta knega pa Tagla. Varfér skulle
han behéva kndpa ihop tegelpannor nér
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han kunde hitta zonskatter? Om han nu
bara kunde tyda kartan s skulle han
ocks@ kunna félja den och Iégga beslag
pa otalet rikedomar. Fornfynd i
mdngder; silverskivor, ljuskulor,
brusmanicker eller kanske till och med
en sGkallad findus som han har hért talas
om. Allt skulle bli hans om han bara
lyckades tyda kartan, samt komma p&
vad det dér bebaskade Piltebula
betydde.

P& tal om Piltebula &r ett &ventyr avsett
fér en spelledare och 3-5 spelare. Det &r
anpassat foér relativt erfarna rollpersoner,
&tminstone s& pass erfarna s att fornfynd,
strid och den otdmjda vildmarken inte Gr
helt frammande féreteelser. Det tar &ven
sin bdrjan i Pirit, s& ett tips &r att det spelas
i samband med Pirit - Den innersta
kretsen.

Det &r ett linjart och inte direkt djupt
&ventyr, s& jag antar att det inte blir
Sverdrivet mycket jobb for spelledaren nér
denne skall planera det. Syftet med Gventyret
&r pd inget séitt att vara nyskapande eller
uppfinningsrik, utan mer att fylla p& hdgen
med sp&nnande &ventyr, s& att man kan
spela oftare och mer. Ploten é&r en klassisk
skattsékarhistoria, men vem har sagt att
simpla dventyr inte kan vara roliga Guentyr?
Jag hoppas i alla fall att ni skall tycka att
duentyret dr roligt, samt att spelkvdllen/
kvdllarna blir lyckad/lyckade.

Aventyrets gang

1. Rollpersonerna tréffar Mandol i
Pirit. Han ber dem hjalpa honom tyda
kartan, samt hjdalpa honom att hitta
skatten. De far givetvis en stor del av
fynden.

2. Tillsammans med Mandols
vénner (som alla ska f& en bit av kakan)
lyckas rollpersonerna f& tag pé
kunskaparen Rodny DeKéff som séger
sig kunna tyda kartan.

3. Rodny mdrdas av aristokraten
Gregurt Plumpenbergs hejdukar.
Kartan stjals och fors till réskinnens
lagenhet. Rollpersonerna lyckas dock
snoka fram tillréckligt med ledtrédar fér
att hitta légenheten. Efter en héftig strid
ligger den o&versatta kartan i
rollpersonernas ha&nder. Busarna
oskadliggérs och kanske anmadls det
hela till polisen, om inte rollpersonerna
vill gréva djupare i det (leder dock
ingen vart).

4. Mandol kommer pé& vad
Piltebula betyder. Det ar en by séder
om Pirit som egentligen gdr under
namnet Pliring, men byborna kallar det
Piltebula. Han minns Gven att han talat
med en man den dér kvéllen d& han
fick kartan, som péstod sig ha varit dér
nyligen. Foérhoppningsvis reser
rollpersonerna dit, tillsammans med
Mandol.
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5. Resan till Piltebula férgylls med
diverse handelser bland barrberna.

6. Vali Piltebula hér rollpersonerna
hur det talas om en hemsékt plats med
ruiner och mystiska byggnationer en bit
ifrén sjalva byaké&rnan. Piltebulas
motsvarighet till borgmaéstare far reda
pé att rollpersonerna ténker bege sig dit
(om de téinker de sdklart) och férbjuder
dem. Rollpersonerna fér reda pd att en
samling &ventyrare begav sig dit fér tva
manader sedan, och bara férde med sig
olycka frén ruinerna.

7. Den hemsékta platsen ar i sjalva
verket nedgdngen till ett forntida
tunnelsystem, vars planlésning stdmmer
6verens med rollpersonernas karta. Vid
ruinerna anfaller ilskna rubbitar som
héller utkik vid ingdngen. Mandol
skadas i benet och kan inte félja med
ner. Det &r ndmligen s& att en skvadron
rubbitsoldater frdn furstendémet Rovus
nyligen har tagit tunnlarna och dess
skatter i beslag, s& rollpersonerna stéter
p& motsténd vél nere i mdrkret.

8. Vid ytan vantar dock Gregurt
Plumpenberg och dennes kumpaner,
redo att ladgga beslag pé& de skatter
rollpersonerna troligtvis funnit. De har
Gven tagit den stackars Mandol som
gisslan. Eventuell strid bryter ut.

9. Rollpersonerna tar sig tillbaka till
Pirit. De eventuella skatterna delas upp
och med en gnutta tur gaér
rollpersonerna med vinst. Aventyret &r
dessutom slut.

Aventyrets borjan

Rollpersonerna bdr vid dventyrets
bérjan befinna sig i eller i nérheten av
Pirit. De bér dessutom vara ganska
"lediga”, dvs. 8ppna fdr nya uppdrag

och inte mitt inne i ett. Smidigast ar
ocks& om de minglar runt lite pé
Schackara eller p& ndgon av stadens
zonfararsyltor, dé det ar d&ar som
Mandol séker efter sina dventyrare. Det
fungerar Guen om rollpersonerna sitter
inne pd Sotet eller R-Baijter.

Vad som tynger Mandol
Quintusjazzen sjunger igenom
granderna. Nog har man hért det
tuggats om att Aggola-Baggo kommit
till Pirit uppifrdn huvudstaden fér att
férgylla torg och pubar med svéngiga
stycken. En stressad sorkherre gér raskt
forbi er dar ni sitter i solen och lyssnar
till ruggtutans solo, medan de 6vriga
bandmedlemmarna stampar takten likt
Rutans lyssnande besékare. Ni kan se
hur Pijoters Bodegas uteservering ar helt
fullsatt, liksom Semlemans. Till ljudet av
Hindenburgs beromda jazztrio sitter ni
nu dér p& en bénk i den gassande solen
och bara njuter av livet. Till och med
stanken frdn Vattatrésket verkar ha
skonat staden for ndgra égonblick. Det
kunde inte vara mycket bdttre.

Om du som spelledare vill kan du
léisa upp ovanstéende fér spelarna, eller
&nnu hellre férklara med egna ord hur
de sitter dar i solen och lyssnar till det
l&ngvéga bandet som stér i mitten av
Kjellsta Ruta. Detta &r visserligen ocksa
helt upp till SL, det finns faktiskt inget
som sdger att det méste bérja sdhar,
mer dn att jag tyckte att det var ballt.

Rutan &r som sagt fullt av folk som
samlats runtomkring bandet pé
parkbdnkar, uteserveringar eller
st&endes. Jazztrion som bestdr av tva
ickemuterade dldre herrar samt en
grésprécklig, ruggtutespelande

bondkatt spelar s& att det hérs énda till
Lilla Schackara. | dvrigt ar det som
vilken dag i Pirit som helst.

Knegaren Mandol

Né&gon gdng kommer rollpersonerna att
komma i kontakt med den muterade
blodhunden Mandol. Han ér for tillfallet
pé jakt efter folk som i hans dgon ser ut
som Guentyrare, zonfarare eller allmént
folk som ser ut att utféra smdjobb fér
dventyret och skattsékandets sak.
Férhoppningsvis ser rollpersonerna ut pd
ett visst satt (med utrustning, underliga
teknologiska féremal eller synliga
vapen), s& att de passar in i hans mall.
Annars far spelledaren improvisera. Haér
finns nd&gra férslag pd hur Mandol kan
kontakta rollpersonerna beroende pd
var de befinner sig:

Schackara

Mandol hénger vid ett stdnd dér am-
munition eller andra fornfynd salufdrs.
Dé rollpersonerna (som ocksd hittar
detta stdnd och gérna dven ndgot de
sdker dar) snokar pd varorna hélsar han
pd dem. lgnorerar rollpersonerna
knegaren férklarar han att han har ett
jobb &t dem, om det skulle passa. Halsar
rollpersonerna tillbaka presenterar sig
Mandol och bérjar férséka smdéprata
med dem, framst fér att f& reda pé vad
det &r for ena. Verkar rollpersonerna
vara modiga &ventyrare férklarar han
att han har ett problem som de kanske
kan hjalpa honom med. Han vill inte
prata om det pé plats, utan féreslér att
hela skaran tar sig hem till honom. Han
bor i Knoting, bredvid hans stamkrog
Sotet.
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Nagon zonfararsylta,

alternativt R-Bajter.

Mandol sitter vid ett bord med uppsikt
6ver stérre delen av lokalen, samt
ytterdérren. Rollpersonerna blir de férsta
som féngar hans uppmaérksamhet, s& han
reser sig upp och hélsar pé dem. Se ovan.

Pa Pirits gator.

Né&dlésningen, ifall rollpersonerna végrar
befinna sig péd de énskade platserna.
Mandol springer in i, eller ser
rollpersonerna ifrdn den parkbénk dér
han sitter. Han gér samma ppningsscen
som i de tv& andra alternativen.

Mandols dilemma
Val hemma i Mandols dunkla, smutsiga
men &ndock relativt val efterhdllina
léigenhet férklarar han vad som tynger
honom. Han ger dem ett varsitt glas stark,
stinkande tinner och férklarar om hans
regelbundna kvdéllar pé& Sotet. Han
férklarar hur hans avdelning alltid gick
dit om kvéllarna, svepte négra glas,
umgicks och sedan gick hem till sig och
somnade fulla. Mandol ber&gttar dven om
hur han just den dér morgonen (igér
morse) fann skattkartan, som han &ven
visar rollpersonerna. Piltebula later
bekant férklarar han, dven om ingen av
rollpersonerna hort talas om det.

Mandol vill finna skatten som troligtvis
gémmer sig bakom kartan och é&r redo
att ge rollpersonerna 25% av allt som
hittas om de vill hjalpa honom.
Rollpersonerna kan képslé om beldningen
(Mandol har képslé 13%) och kan f& upp
beléningen till 33%.

En rollperson med féardigheten
Teknologi 60% eller mer kan tyda
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forntidstexten som finns pé kartan, annars
forklarar Mandol att han hért talas om
en kunskapare som hdller sig p& "véran
nivd@” som han uttrycker det. Dessutom
skall denne man, som enligt Mandols
vénner heter ndgot DeMbff, hjélpa folk
gratis. Han borde &@ven kunna férklara
vad Piltebula &r fér ndgot.

Mandols kamrater

De vénner som skall hjdlpa till att snoka
fram pd& kunskaparen, skall &ven & sin
del av kakan enligt Mandol. De &r ett
tiotal lortsnusande, orakade tegelknegare
som alla skulle kunna vara direkt
héamtade fran Hindenburgs kékstad. De
svar som motormaroddrer, super som
kékfarare och ér hdrdhéntare &n sjsbusar
fran Simris. Eller tja, de &r hur- som helst
ett lyckligt géing hart slitande mutanter.

Rodny DeKoff
Att leta reda p& Rodny DeK&ff &r inte det
enklaste, men rollpersonerna borde klara
av det s& sméningom. Mandol kan efter
négra timmars snokande bland sina
vanner konstatera kunskaparens rdatta
namn, vilket allts& inte &r ndgonting
DeMoff som han forst trodde.

Dadrefter finns det ett otal satt att
snoka fram kunskaparen.

Postiljonkontoret

Den enklaste végen &r att g& igenom
postiljonkontorets arkiv 6ver stadens
registrerade invé@nare. Efter ndgra
timmars letande och ndgra krediter kan
rollpersonerna fé reda p& Rodnys adress,
Huttgrand 13 i Kjellsta Byting.

KFBV

Rodny DeKoff ar inte en medlem i
Kollegiet fér Béttre Vetande, men ett f&tal
av féreningens medlemmar kénner dock
till dennes adress.

Bildning

Genom féardigheten Bildning kan
rollpersonerna f& tag pd den mycket
upptagne, paranoide och (givetvis)
férvirrade kunskaparen Samurel
Rédhage som efter lite dvertalning avsléja
Rodnys adress. Samurel maste dock forst
forsakra sig om att rollpersonerna inte dr
maroddrer, tjuvar, mdrdare eller farligt
folk som kan skada stackars Rodny.

Kunskaparen DeKoff

Herr Rodny DeKoff &r en grdhdrig éldre
herre tokig i hattar. | hans bostad finns
anteckningar, underliga fornfynd, stora
modeller av bisarra uppfinningar samt en
extremt vdlfylld hatthylla. Han
valkomnar rollpersonerna, ber dem stiga
in samt bjuder sina géster p& ett varsitt
glas barrberjos. Darefter undrar han vad
han kan géra fér dem.

Rodny &r en gammal kunskapare som
tvingats fly ifrdn Hindenburg av ett flertal
anledningar, framst for att han av misstag
rékade spréinga sin reskamrat, en zonfarare
med stort kontaktnt under en kort vistelse i
Muskdzonen. Idag hdéller han sig undan
lagens l&nga arm, genom att utféra mer eller
mindre suspekta och ljusskygga experiment
och uppdrag &t samhdillets légre stdende.
Dessutom gér han ménga saker gratis, fér
att skaffa sig ett gott rykte. Han beré&ttar
mycket ogérna om hans Gventyr i zonen.

Nér han fér syn p& kartan blir han till
sig, byter hatt och tar pd sig ett par véldigt
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stiliga glaségon. Han gér sedan igenom
kartan mycket noggrant under mummel och
knorranden. Han kan tdnkas sig att Gversétta
den, samt géra den lite mer l&ttforstdelig.
Detta helt gratis dartill.

Kartan férvéintas vara fardig imorgon
kudll férklarar han.

En blodig 6verraskning
Nasta dag boér rollpersonerna ta sig till
Rodnys légenhet forr eller senare. Hur
mycket de &n knackar p& dérren &r det
ingen som dppnar och om de provar kan
de mérka att dérren &r ol&st. En observ-
ant rollperson (lyckat slag mot l&sdyrkning
eller mot iakttagelseférméga med -50%,
-25% om rollpersonen har férdigheten
1&sdyrkning) marker dessutom att aset &r
uppdyrkat.

Val inne i ldagenheten hittar
rollpersonerna en déd Rodny, strypt med en
mycket tunn tréd (pianotréd) och lagt i
sGngen under tdcket. Kartan saknas
dessutom.

Om du som spelledare vill kan du 1ata
rollpersonerna hitta en lapp med féljande
text slarvigt nedklottrat: “Ge Mandol kortet,
Sversta Iadan. Nén kredit”

| dversta byrdlddan kan rollpersonerna
dd hitta ett litet plasticskort med underliga
perforeringar och mystifika symboler. Detta
&r kortet som l&ter folk passera vissa dérrar i
de forntida tunnlarna utan att behéva
anvdnda bomber och granater. Om du inte
vill ge rollpersonerna kortet sdhér kan du
alltid géra sé& att busarna ség lappen och stal
kortet. Eventuellt kan du skippa lappen och
Iéta rollpersonema hitta kortet p& annat séitt,
tex att rubbitama vid tunnlama @r i besittning
av ett likadant, utan att kanna till dess
anvdndningsomrdade.

Spar efter kunskaparen
Efter lite snokanden i lédgenheten kan man
latt konstatera att en mindre strid har dgt
rum, dé ndgra féremal (burkar med
pennor, ndgon vas samt en liten forntida
statyett forestdllandes en rubbit) har vélts
omkull. Man kan &ven se att Rodny har
bldmérken lite hdr och var pé kroppen,
som dessutom ser nya ut (lyckat Férsta
Hjdlpen/Medicin: hdgst fem-sex timmar).

En riktigt snokig rollperson kan
dessutom med hjélp av férstoringsglas hitta
fingeravtryck runt det uppdyrkade laset,
samt lite varstans i ldgenheten. Hos polisen
kan man dé (efter ndgra mutor) f& reda
pé att fingeravtrycken tillhér busarna
Gambo och Pik. Dessa tvé glada gossar &r
kénda brékstakar och torpeder som gérna
utfér mer eller mindre smutsiga &renden
&t den som kan betala vél. liskna rykten
(eller en val mutat och korrumperad
poliskonstapel) séiger att de for tillfallet &r
lejda av en rik herre vid namn Gregurt
Plumpenberg. Denna person ar dock
bortrest till Skarpnéck for tillfallet (falskt,
han hdller sig under ytan tills allt lugnat
ned sig en aning, han har ju trots allt lejt
mérdare och haft sig).

Granntanten

Frégar man grannen, den gamla och svart
hdrselskadade tanten Sella Fiolina kan hon
beratta hur tvé typer knackade pé
tidigare under dagen. Hon férklarar hur
maénnen sluddrigt och tyst frdgade om
Rodny DeKéff bodde dér, men eftersom
Sella &r en arlig och hjalpsam janta hjdlpte
hon de bé&da att hitta réatt dérr, den
mittemot. De tv& ménnen beskrivs som
ganska skrdmmande. Den ena var enriktig
bjdsse med knottrig hud och horn som &ron,

och den andra var en riktigt slemmig typ
med basker. De hade inte ndgra vapen
med sig, férklarar hon.

Hon har inte hért ndgot mérkvardigt
under dagen. Faktiskt.

Nér hon fér reda pé att kunskaparen
har blivit mérdad blir hon férst valdigt
chockad och svimmar av. NGr hon sedan
vaknar tar hon det hela mycket lugnare,
och beklagar sig att "Ack, nog allt ér det vél
synd att folk férsvinner sadér. Han var ju en
fin karl den dér Rodny... Men, men. Alla ska
vi védl kola s& sméningom antar jag.”

Frdgar man henne om Rodny hade
ndgra fiender eller folk som skulle kunna
tdnka sig att skada honom berattar hon
om hur han tydligen hade trubbel uppe i
huvudstaden. Hon vet inte riktigt vad det
handlade om, men hon &r tadmligen sdker
pd att Rodny flytt frdn ndgon vresig
aristokrat efter att ha stallt till det
ordentligt.

Frdgar man henne om han istéllet
hade ndgra speciella vénner skakar hon
bara p& huvudet och férklarar att han inte
ofta tog sig utanfor dorren. Aven fastdn
de tv& har varit grannar i néstan sju ér sé
har hon knappt sett honom mer an ett
tiotal g@nger. Det kommer dock en massa
skummisar dit ibland, men hon har inte
riktigt vdgat sig nérmare inpé
kunskaparens privatliv.

Gambo och Pik

Att spdra de tvé busarna som mérdade
Rodny @r kanske inte det enklaste, men
det gdr. Har rollpersonerna val fatt reda
pé deras namn &r det betydligt lattare,
men Sellas beskrivning av de bada borde
hjélpa rollpersonerna en bra bit p& végen.
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Skumma syltor

Hanger rollpersonerna runt lite pd Pirits
mindre finsmakliga restauranger och
pubar (tex R-Baijter, Salong Guppi eller
Asah Xkafts syltor) s& kan de f& tag p&
folk som kénner till de tvé busarna. Utan
fardigheten Undre Vérlden kan
rollpersonerna genom att bjuda folk p&
lite tokjos f& reda p& att Gambo och Pik
for tillfallet arbetar &t ndgon rik knds,
samt att de troligtvis héller till
ndgonstans i Knoting.

Undre variden

Med ett lyckat Undre Véarlden kan folk
dock beratta mer, tex. namnet pd deras
uppdrags-givare, samt att de brukar
hénga pé haket Kapten Kénnings som
ligger nere vid hamnen.

Kapten Kannings

Denna unkna hamnsylta dr lika inrékt
och skabbig som en motorskalles fértalt,
men folk verkar &ndé& hitta hit och till
och med dricka den fultinner som séljs
fér en jycke per flaska. Bland
hérdhudade sjdbusar och illaluktande
skékor kan rollpersonerna finna Gambo,
den stora, hornbeprydda typen. Han sit-
ter mitt i en klunga av storvuxna
individer och dricker som aldrig férr.
Kontaktar rollpersonerna honom dar blir
en konversation eller férhér svért, dé han
ar grovt berusad. Battre ar att skugga
honom (kréver inget slag), d& han efter
krogbeséket knallar rakt pé till de tva
busarnas gémstalle i Knoting.

Gomstallet
Mitt i Knoting ligger de tvd skurkarnas
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sunkiga lya, dér de har gémt de tvéa
kartorna (originalet och den 6versatta/
forenklade). Det finns alltid minst en buse
i lagenheten, pd dagarna ligger bada tva
och sover. Om natten déremot &r n&dgon
av dem ute pé& négon av Pirits mer
skabbiga syltor och super och sldss, fér
att komma hem om morgonen och
slénga sig i den trasiga soffan. Mitt p&
det bord som stér i ettans mitt ligger de
tvé kartorna.

Knackar rollpersonerna pd dérren
g6r sig busen/busarna dérinne redo fér
en eventuell strid (de &r ganska
paranoida och misstanksamma av sig)
och dppnar sedan dérren. Ar det mitt p&
dagen &r det dock inte séikert att de tva
sovande busarna hér hur det knackar
och darfér kan de heller inte reagera.

L&genheten har ett fonster och det
&r ungefdr 5 meter ned till marken. Det
ar méjligt att klattra upp till fénstret via
en stuprdnna, men det kraver ett lyckat
akrobatik-slag.

Busarna kommer att strida till déden, och
om ndgon av dem tillfdngatas kan de
berdatta att de jobbar fér Gregurt
Plumpenberg, samt att de skulle f& 20
krediter fér arbetet. Det var ténkt att
Gregurt skulle komma till Iagenheten
inom en snar framtid fér att f& kartan
samt ge beléningen, men om han anade
ordd sd skulle operationen avblésas.

Best&dmmer sig rollpersonerna fér att
férsdka f& tag pé Gregurt genom
lockbeten sé fér spelledaren vara beredd
pé& att improvisera. Visst &r det fullt
mojligt att oskadliggéra herr
Plumpenberg pé det viset, men d& missar
man den tdnkta slutscenen.

Piltebula, just det!

Plétsligt minns Mandol vad Piltebula
betydde (eventuellt tar rollpersonerna
reda p& det innan). Han minns att han
pratat med en blind man samma kvall
som han p& nét satt fick tag pé kartan.
Mannens namn minns Mandol dock inte,
men han kommer ihdg att han var en
pensionerad zonfarare som nyligen besékt
den lilla byn Piltebula. Mandol minns hur
mannen hade pratat om underjordiska
tunnlar fyllda med monster och skrdck,
samt att hans polare hade blivit
ihjalskjutna av osynliga automater. Dessa
farliga tunnlar skulle ha négon form av
anknytning till Piltebula.

Piltebula ligger tv& dagars vandring
sydost. Kollar man upp detta pd kartor eller
liknande finner man inte byn, utan enbart
byn Pliring. Detta @r byns egentliga namn,
men det anvénds aldrig av byinvénama.

Resan till Piltebula

Rollpersonerna bér férbereda sig for resan,
inhandla proviant och nddvdndig
utrustning. Efter ndgra rundor pé
Schackara borde dock resan ta sin borjan,
och det lilla fdljet (Rollpersonerna plus
Mandol, iférd en fér stor blandrustning,
nyligen inhandlad fér n&gra krediter) kan
ge sig av pd véig mot duentyret.

Resan gér igenom frihetens slétter,
bland barrber och 6ppnasiattiandskap. Om
du vill kan du légga in ndgon av féljande
héndelser, eller hitta pé egna. Héndelserna i
aventyret Huvudjagama (Pirit - Den innersta
kretsen) fungerar ocksd ypperligt.

Rubbitar och ahlar

Rollpersonerna hor ljudet av strid en bit
bort i barrberna. Om de tar sig ndrmare
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kan de upptdcka en pluton rubbitar i
hopplds strid mot fem storvuxna éhlar.
Rubbitarna &r alla skadade, och har
slangt sina kadunder p& marken, for att
istallet sl&ss med kortsvard. Ahlarna
ddaremot ser betydligt friskare ut och
verkar ndr som helst svdlja de stackars
rubbitarna. Hur reagerar rollpersonerna?
Vad gér rubbitarna om de blir raddade
av kéttatare? Kanske @r rubbitarna en
spaningstrupp utsénda av rubbittruppen
som hadller till i de gamla tunnlarna?

Vraket

Ett gammailt rostigt bilvrak ligger bland
plantorna. Fordonet &ar tvekldst en
forntingest, samt préglat av ett l&angt liv
bland hultamarkens marodérklaner. Nu
&r dock fordonets dagar sedan lénge
rdknade och det ar bortom all repara-
tion. Man kan gréva, meka och banka
fram sammanlagt 1T2 mekaniska
reservdelar ur den rostiga fornlémningen.

Automaten

En vilsen automat kommer vandrandes,
och hélsar vénligt pd rollpersonerna.
Problemet @r bara att den talar ett se-
dan lénge bortgldmt sprék och verkar inte
heller férst& de pyriska vandringsménnen.
Efter ett tag bérjar automaten att klicka,
rassla och Iata besynnerligt, innan den helt
sonika kollapsar/stangs av/exploderar.

Skattsokare

Rollpersonerna stéter ihop med en mindre
skara mutanter som med spadar, hackor
och spett i hdgsta hugg séker efter forntida
efterlémningar i myllan. De férklarar att
de hittills funnit en hel del mérkvérdiga
fynd, som de dessutom kan ténkas byta

med rollperson-erna om de har négot
haftigt att erbjuda. Skattsékarna har med
sig ett tiotal mer eller mindre meningsldsa
féremadl ifran slumptabellen.

Piltebula by

Slutligen nar rollpersonerna den lilla
samlingen med hus som i byn kallas fér
Piltebula. Bykdarnan bestdr av ett tiotal
byggnader av huvudsakligen metallskrot,
men dven sten och ett tréhus. | mitten av
byn stér en forntida byggnation (en sex
meter hég pelare med en underlig sym-
bol férestdllande tvé gulflackiga bégar
hégst upp). Vid sidan om denna
symboliska totempdile finns byns centrum
fér socialt umgdnge, krogen Mack
Rolands.

Macks krog ér en skrotbyggnad bygad
pé en forntida husgrund av en ovanligt
bastant och hard stensort. Har serveras
kvélistid barrber i olika former, dé Piltebula
har liksom de flesta av byarna pé Frihetens
slétter, en god tillgéng p& véxten. Pajer,
soppor, stuvningar och pannkakor baserade
pd barrber serveras tillsammans med 8lmust
och barrberjos. Allt till humana priser.

Inv&narna i Piltebula, som ndastan
uteslutande bestér av snusjordspottande,
skdggiga bondlurkar med en stérande
dialekt (och ett lika stérande ordfdrréd),
tar gérna avst&nd frén rollpersonerna.
Man har haft tidigare, déliga erfarenheter
av frémlingar, sdarskilt &Guentyrare som
enbart bringat byn elénde och olycka. Det
var némligen sé att en samling &ventyrare
(inklusive den man som Mandol talat med
och fatt kartan av) anlénde till byn for
cirka tvé@ ménader sedan. De begav sig
sedan till den hemsdkta platsen som ligger

ndgra timmars vandring norr om byn.
Efter en dag dtervénde n&gra ur gruppen,
alla svart skadade och med sig férde de
&ven en smittsam sjukdom som drabbade
ett tiotal bybor och dédade tvd stycken
(tosen Kvattsi Ringeholm och hennes bror
Klasse). An idag ligger ett f&tal personer
sjuka i den mystiska smittan. Som om det
inte vore nog med det s& har antalet
rubbitar som siktats och pétraffats i
omrddet omkring ruinerna ékat markant
den senaste tiden. Pappelodiaren Bodan
Skvalpetopp skots till exempel ihjal av en
samling rubbitsoldater férra veckan,
innan gnagarna oskadliggjordes.

Rollpersonerna bdr alltsd undvika i
stérsta méjliga maén att tala hégt om att de
tanker bege sig till den hemsokta platsen. Om
de beréttar det fér ndgon i byn far de direkt
rédet att hoppa dver det och hdlla tyst om
de dumdristiga idéerna i framtiden. Kort
ddrefter blir de dven uppsékta av Piltebulas
ledargestalt, den fetlagde grisherren Oktar
Presso. Han blir eld och l&gor nér han far reda
pd att &nnu en samling &ventyrare ténker
dra pest och helvete 6ver byn igen, och
férbjuder rollpersonerna att bege sig till
ruinerna. Han sétter tvé bdnder att hélla
Sgonen pérollpersonerna (pd ett diskret séitt
saklart) tills de lémnar Piltebula.

Inne p& krogen Mack Rolands kan de hitta
suputen Vejron Fresk, som pastér sig ha
varit i ruinstaden och beskédat vad som
finns dér. Bjuder rollpersonerna honom pé&
en 6lmust eller en tokjos kan han beratta
vad han vet. Vejron férklarar da att
ruinerna, som ligger tre timmars vandring
norr om byn, bestér av tre ruinhus. Husen
vaktas dock av minst fem mdrdarrobotar,
som har sjalvlysande 6gon och skjutjarn
istéllet fér hénder. Dessa automater har
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dven allierat sig med en rubbitkung som
bor i ruinerna, som i sin tur skickar ut ilskna
kaniner som férpestar livet fér
Piltebulaborna. Han beréttar ocksd att i
ett utav husen finns en bastant jarnlucka
i marken som vaktas av en eldsprutande
spindelrobot. Inte mycket av det Vejron
s@ger dr sant, men det kanske hjdlper/
skrammer rollpers-on-er-n-a en aning.

Best&dmmer sig rollpersonerna fér att
beséka den omtalade ruinplatsen, och
visar detta dppet, far de problem. Ingen
bybo &r sarskilt sugen pd att f& in en ny
epidemi i byn, utan gér sitt yttersta foér
att hindra rollpersonerna fér att ge sig
iviig. Foérst och framst stoppas

rollpersonerna av Oktar Presso, som
tillsammans med tre storvuxna bdnder
férbjuder dem att resa till ruinerna. Trotsar
rollpersonerna detta hinder gér de tre

bdnderna sitt bésta fér att stoppa dem,
medan Oktar gér fér att hémta resten av
befolkningen. Rollpersonerna far d& ett
femtiotal ilskna bénder emot sig. Ingen vill
ha négon strid, men é&r det oundvikligt s&
kommer négon rollperson att f& sig en
snyting. Skulle ndgon bybo dédas blir det
forst full kalabalik. Mé&nga skriker och
grater, andra anfaller rollpersonerna
medan resten hetsar upp sina vénner. Det
krévs dock inte ménga dédsoffer for att
bdnderna ndjer sig med slagord och
bespottningar.

Ruinerna

Precis som Vejron sade s& bestér ruinerna
av tre stycken raserade byggnader av
varierande storlek. Det finns ett stérre hus
som dessutom har vissa rester kvar av en
Svervaning (ingen trappa eller stege finns
dock), samt tvé
mindre som béda
saknar b&de tak och
vissa vdaggar. Pa
platsen finns &ven
flertalet jérnsténger,
plasticspelare och
andra forntida
efterldmningar som
skjuter upp ur gréset.
Som om det inte
vore nog med det s&
har &dven den
rubbitskvadron som
anlénde till platsen
fér en dryg vecka se-
dan satt upp skydd i
form av sandsdckar
och taggtréd (1 pé
kRartan), samt gravt
ett dike runt det ena

av de mindre husen (dér nedgdngen till
tunnlarna finns). Vid vaktposteringen sit-
ter dag som natt tvd rubbitsoldater
bevapnade med rubbitkadunder samt ett
forntida 5.56mm-gevdr som de anvénder
mot maéktiga fiender (tillexempel
rollpersonerna). Inne i ruinbyggnaden
finns dessutom en sovande rubbit med ett
rubbitkadunder p& bekvamt avsténd.
Skulle rubbitarna f& syn pé rollpersonerna
kRommer de att pd rubbitsk dialekt ropa
&t dem att ge sig av, detta &r "under
beslagtagenhet av det kadundermaktiga
furstendémet Rovus”, och inga besékare
&r valkomna. Medan den ena hojtar &t
rollpersonerna beger sig den andra ned
till tunnlarna fér att héamta férstérkning
- femton stridsdugliga, bevdpnade
rubbitsoldater samt ett befdl. Eventuellt
en assisterande kunskapare om
rollpersonerna tjatar om férhandling.

Om strid utbryter (se gérna till att det
gér det hér), sé bdr Mandol bli tréffad i benet
vilket blir svart skadat. Han kan oméjligt
fortséitta, utan séiger &t rollpersonerna att
fortsétta utan honom, han kan hdlla vakt
pdytan sd att ingen kommer ner och anfaller
rollpersonerna i ryggen.

Sjélva nedgdngen till tunnlarma &r en 1x1
meter stor jarmlucka som rollpersonerna utan
problem kan éppna, frdgan &r om de
kommer ner i den. Storvuxna personer far
svart i alla fall. Det problemet gér dock att
16sa med véild, eller sépa och &nnu mera vald.

Sjalva ruinerna @r inte mycket att hurra
dver. Alla fornfynd vérda att héja ett
égonbryn fér &r sedan léinge borta och
kvar finns nu enbart sten, enstaka
jarnsténger och n&gon kapsyl gémd i ett
hdérn. Om rollpersonerna verkligen lagger
ned tid p& att leta kan du l&ta dem efter
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ett varsitt lyckat iakttagelsefdrméga-slag
hitta 1T2-1slag pé fyndtabellen. D& krévs
det dock att de grdver efter fynden.

1. Garden

Ett 1 meter hdgt taggtrédshinder har satts
upp bakom det dike som grévts runt
ruinerna. Sjalva diket @r varierande i
bredd och djup, men &r mellan en och tvé
meter i bredd samt mellan en och tva
meter i djup. Sandsdckarna som
rubbitarnas sitter i skydd bakom stréicker
sig en halvmeter upp mot himlen.
Varelsers Tud rubbitar sitter i skydd
bakom sandséickarna bevdpnade med ett
rubbitkadunder samt ett 5.56mm-gevar.

2. Vaktposteringen
| ruinens mitt finns en eldstad med tvd
tillhérande sittstenar. Vid eldstaden finns
Gven en Rista innehdllandes tre
ulkulisfiltar, en kastrull samt en tubkikare
med sprucken lins. | det nordvastra hdrnet
ligger en rubbit och sover sétt, med ett
rubbitkadunder pa behagligt avstand. P&
de héll som ruinen saknar véiggar har man
satt upp meterhéga skydd av sandscckar
och allmén bréte som man hittat bland
de raserade fornbyggnaderna.
Varelsers En sovande rubbit med ett
rubbitkadunder inom réckhaill.

3. Nedgangen

En liten vrd dér den 1xim stora jérnlucka

som leder ned till tunnlarna finns beléigen.
Varelsers Inga.

Tunnlarna
Vad tunnlarna och dess rum anvandes till
dé de byggdes &r det ingen som vet.

Kanske var det @nnu en skyddsbunker,
eller en underjordisk forskningsstation.
Huvudsaken &ér att komplexet pd senare
tid fétt en hel del besékare. Férutom
skattsékande dventyrare (exempelvis
gruppen som ritade Mandols karta) sé har
ett gding rubbitar utsénda av riket Rovus
tagit tunnlarna i beslag. De har nu satt
upp en bas i ett utav rummen och
utforskar successivt tunnlarna rum efter
rum, under varsamma och noggranna
former.

Nere i tunnlarna finns sammanlagt 28
rubbitar, varav 18 &r soldater. Av dessa
befinner sig tio stycken i rum 4 och sover,
medan fem stycken sitter vid elden i rum 3
tillsammans med en utav de tvé officerarma.
Tre stycken soldater befinner sigirum 7. Atta
rubbitar &ér kunskapare och de resterande
tvd &r officerare som leder operationen. Tud
stycken av kunskaparna befinner sigirum7,
en utav dem sover i rum 4 och resten befinner

sig i rum 14. Det ena beféilet sitter vid elden i >
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rum tre, medan den andre studerar
operationsplanerna i rum 13. Skulle
rollpersonema bli upptéickta av ndgon rubbit
kommer denne férst att pé forsta basta séitt
férsoka larma de dvriga. Dérefter kommer
rubbiten att retirera till rum 4 (eller 7om det
ar narmare). Rubbitarna kommer sedan att
givetvis forséka att eliminera rollpersonerna
men dven stéinga in dem, sdrskilt hindra dem
frén att lémna tunnlarma.

1. Forsta rummet

Under jérnluckan finns ett fem meter
djupt hdl som leder ned i kompakt
mérker. En till synes rasslig jérnstege later
folk ta sig upp och ned (stegen hdller dock,
oavsett hur risig den verkar vara). Vid
stegens slut finns ett 2x3 meter stort rum,
fullkomligt befriat ifrédn all form av
moéblemang eller utsmyckning. Det enda
som finns fdérutom kala, grda
betongvdggar @r en bastant jarnddrr samt
en samling om sju stycken kulhdl pé den
motsatta vaggen (kaliber 9mm). | vrigt
finns inget av intresse hdr.

Varelsers Inga

2. Tomt rum

En tung och gérna gnisslande jarndorr

leder in till ett fullkomligt tomt rum. Det

finns lite underliga mérken i taket.
Varelsers Inga

3. Rubbitarnas

operationsbas

Korridoren dppnar sig pé vénster sida till
ett stdrre rum, vilket ar mycket rékigt
beroende pd den eldstad rubbitarna har
i mitten (tunnlarnas ventilationssystem har
inte varit i topptrim de senaste aren). l en
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liten vr& i rummets norra del har
rubbitarna sitt férrdd av verktyg, en
samling (runt tjugo stycken) sdckar fér
sand samt en stor rulle med taggtréd
(cirka 10 meter kvar). Vid sidan av detta
férrad finns Gven tre forntida tunnor med
valfritt innehdll (gérna ndgot stinkande).
Dessa tunnor kan tillsammans med den
hég av plankor som ligger i rummets
syddstra hérn hjdlpa rollpersonerna att
smyga obemarkta férbi basen. Varje
rollperson méste lyckas med ett lyckat slag
mot Smyga/gémmai sig for att inte ndgon
rubbit vid Iagerelden eller i nérheten skall
upptécka dem. Tunnorna &r en dryg
meter héga, och plankorna strécker sig
ndrmare 1,5 meter upp.

| det norddstra hdrnet av rummet finns
tvd stdrre tréldrar innehdllandes proviant. |
lIddorna finns nedpackat tvé veckors mat,
framst mordtter, for ett knappt trettiotal
rubbitar. Mellan de tvé dérrama i rummets
Sstra véigg stdr Gven ett vapenstéll dér fyra
stycken forntida 5.56mm-gevér (5 skott till
varje) star placerade. Dessa anvénder
rubbitarna enbart i nédsituationer, annars
bestyckar de sig med sina rubbitkadunder.
De tvé befdlen har dock en varsin 9mm-pis-
tol (automat) med tillhérande 10 skott.

Varelsers Fem rubbitsoldater och ett
befél.

4. Logement

Héar finns tretton sovplatser, samt en
vattentunna med tillhérande kar fér
ansikts- och drontvattning. En tréléda
innehdllandes filtar, facklor, lampolja och
dvrig liknande dverlevnadsutrustning finns
placerad till véinster om ddrren som leder
ut till rum 3. Rummet delas broderligt av
béde soldater, kunskapare och befdl,

Gven om de sistndmnda har bekvamare
sovplatser, med morotsfargade sovséickar.
Varelsers | detta rum befinner sig 11
rubbitar och antingen sover, léser ndgon
rubbitroman eller ligger och fnissar med sin
grannrubbit. En ur rubbitskalan ar
kunskapare, resten ar soldater.

5. Korridor
En mérk, kall korridor fér rollpersonerna
vidare genom komplexet. Precis nar de
nérmar sig ddrren pé deras hdgra sida hr
de hur ndgon kommer léngre fram i
kRorridoren, runt hérnet. Férmodligen
fattar de vinken, och sléinger sig mer eller
mindre tyst in igenom dérren de har
framfér sig. Den sista av dem som springer
ini ddrren hinner se en rubbit som lGsandes
ur en pdrm kommer runt hérnet och gér
mot rum 3. Detta &r en utav de
kunskapare som férséker att f& upp
séikerhetsddrren i rum 7, som nu &r pd vag
till dennes befél i rum 13 fér den dagliga
rapporten. Om SL vill skapa en lite mer
dramatisk och stressande scen kan denne
l1&ta rubbiten ana ordd och ga fér att
underséka det ljud han tyckte sig héra
ifrédn rum 6. Kunskaparen gér déd mot
dérren, 6ppnar den och blickar in i
rummet. Har rollpersonerna inte gémt sig
runt hérnet och dar héller en ndgorlunda
1&g profil kommer han att férséka larma
de 6vriga rubbitarna. Annars avfardar
han det hela som éronproblem och
inbillning, och fortsétter sin vandring.
Varelsers En kunskapande rubbit p&
vdg till rum 13.

6. Latrin
Ett mérkt, kallt och framférallt fuktigt
rum. 2 cm djupt vatten tdcker hela golvet
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och frén taket droppar det stéindigt, vilket
bléter ned eventuella besékare till
rummet. Runt hérnet finns dock en
trottoarliknande upphéjning, dar dven
vattnet slutar. Vid rummets absoluta slut
finns rubbitarnas avtréde, vilket bestdr av
en 1x1 meter stor metallplatta med
avldnga springor i, som l&ter eventuella
vatskor rinna ned i den vertikala tunnel
som leder djupt ned i underjorden, mot
ett oként mal. Detta relativt trdnga hérn
stinker fruktansvért, vilket har medfért att
manga av rubbitarna gérna beger sig till
ytan fér att utrétta sina behov.
Varelsers Inga

7. Operation:

Dorréppning

| detta rums sédra @nde har rubbitarna
satt upp ett 0.7 meter hégt skydd av
sandsdckar, dar tre rubbitsoldater ligger
och trycker med ett wvarsitt
rubbitkadunder, med pipan riktad mot
den dérr som finns i rummets motsatta
ande. Vid denna doérr, som helt saknar
handtag (enbart en liten springa vid sidan
om dérren finns, dar ett ID-kort, det
rollpersonerna har, skall féras in fér att
l&sa upp och dppna dérren) arbetar en
kunskapare pd att f& upp den. Han
(tillsammans med sin kollega som just
passerade rollpersonerna) har hittills inte
gjort ndgra stérre framsteg, men &r fast
besluten att lyckas, dé& rubbitarna é&r helt
sdkra pd att en véardefull skatt maste
gémma sig bakom den l&sta och
sprangséikra ddrren. Men & andra sidan
kan de inte vara helt sékra pd att denna
skatt inte &r vaktad av ndgon hemsk
fornvarelse, sé for séikerhets skull har de
satt soldaterna bakom sandséckarna fér

att eliminera eventuella faror. Klampar
rollpersonerna in har byter dock
soldaterna mal och dppnar eld mot
inkraktarna.

Den l&sta dérren leder till ett litet rum,
dér en silverskimrande stasisbubbla finns. |
denna finns den skatt som rollpersonerna
férmodligen &r ute efter. Vad det &r, &r upp
till spelledaren. Antingen &r det kanske en
forntida vas, vard ménga krediter, eller
kanske ndgon spektakulér manick.
Huvudsaken &r att Mandol kan sélja det fér
tillréickligt ménga krediter fér att han ska
kunna f& ut négot av expeditionen. Men det
&r upp till SL, kanske vill denne att stasisfaltet
i sjalva verket skall innehdlla n&got
fullkomligt meningslést, s& att rollpersonema
tvingas finna andra skatter. Stasisféltet har
en kontrollpanel som dér det kan deaktiveras
genom ett lyckat slag mot Naturkunskap,
samt om rollpersonernas plastickort fors in i
en springa, inte helt olik den vid dérren in till
den lilla kammaren.

Varelsers Tre rubbitsoldater med
rubbitkadunder, samt en kunskapare som
mdter, knackar och allmant underséker den
mystiska dorren och dess dnnu underligare
springa.

8. Rummet med spegeln

Ett blinkande och gnistrande lysrér lyser
periodvis detta rum, vars ena véigg bestér
av en enda stor spegel, som trots damm
och repor ger en mycket klar spegelbild. |
rummet finns dessutom en sargad och
nastintill obrukbar kontrollpanel, fylld av
for rollpersonerna mystiska och underliga
knappar och matinstrument. Den enda
knapp som fungerar &r den som Sppnar
dorren till den hemliga kammaren.
Trycker rollpersonerna lite hej vilt p&

knapparna finns en chans pd 70% att de
&ven dppnar dorren, vilket d& hérs som
ett dovt pysande ljud frén andra sidan
spegeln. Det gér inte att laga datorn, men
efter lite arbete kan man f& ut 1T2
elektroniska reservdelar ur den. Vid
rummets sédra végg finns Guen tvé
underliga rér som Idper frén véggen och
ned i en dosa i golvet. Gér man hél eller
pé annat vis dppnar ndgot rér s kommer
varmluft att med ett hégt oljud pysa ut.
Varelsers Inga

9. Den hemliga

kammaren

Spegeln, som i sjalva verket &r fullt
genomskinlig sedd fréin det ena héllet (och
som dessutom har inverterats) déljer tvé
rum. Fdrstér man spegeln p& négot vis
kommer man att upptécka den dolda
kammaren. Bakom spegeln finns ett totalt
kalt rum, vars enda utsmyckning dr en
bastant jérndérr utan handtag. Oppnas
den (se ovan) stiger man in i en mycket
liten kammare, kladd i vadderat tyg. P&
golvet ligger Gven ett av ohyra
sdondergnagt lik, med enbart skelettet
kvar. Skelettet méter 182 cm pé léngden
och saknar helt tillhdrigheter. Det &r en
komplett samling manskliga ben.

Varelsers Inga levande.

10. Sovceller

En fem meter l&ng korridor med rér som
I6per i taket och sedan férsvinner in till de
rum som déljer sig bakom de fyra
ddrrarna som pryder l&ngsidorna. Bakom
de gnisslande staldérrarna finns fyra
sovkammare, som vars golvyta till hélften
técks av en séing. Séingen bestér av en 50
cm hdg bdnk, utan varken madrass eller
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ndgon form av tyg. | varje sovkammare
finns dven en forntida ljuskula
(glédlampa) som hénger i taket,
visserligen ar samtliga sénderbrénda men
&nda.

Varelsers Inga

11. Korridor

En kal och steril korridor vars golv i
trekorsningen pryds av en réd pil. Mellan
pilen och ddrren till sovcellerna finns dven
en smal ventilationstrumma som I6per
frdn taket till golvet, vid den vastra
vaggen.

Varelsers Inga

12. Korridor

| denna korridor till&ts enbart rubbitarnas
officerare och kunskapare. Anledningen
&r den stora fara som lurar bakom den
dstra ddrren, samt att ingdngen till
Bestdmmelsekammaren finns dar. Vid
den 8stra dérren vanpryds golvet av
intorkat rubbitblod som vitthnar om att
ndgot hemskt har intréffat i rummet
bakom den rejdla jarndérren.
Varelsers Inga

13. Bestammelsekammaren

Detta rum &r enbart till fér de tvé
officerarna, d& expeditionens och
operationens planer utformas och gds
igenom runt det cirkul@ra plasticsbord
som redan stod héar d& rubbitarna
anlénde. P& bordet ligger drésvis med
papper, skisser dver manicker och vapen,
kartor fulla av symboler och pilar samt
en cigarrldda. | rummet finns for tillfallet
ett befdl som puffande pé en rubbitsk
rékkorv studerar dokumenten. Skulle
rollpersonerna kliva in kommer han, om
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han hinner, att fatta initiativet, ropa p&
hjélp samt dppna eld med sin pistol. Fér
han méjlighet s& kommer han &ven att
forsdka vélta bordet for att séka skydd
bakom det (ABS 7)

Varelsers Ett befdal

14. Sprangningarna
Enligt de rubbitska kunskaparnas
invecklade teorier gémde sig stora skatter
djupt inne i berget, i ett dolt rum. Med
tilldtelse frdn operationens absoluta
éverkucku (en fetlagd kapten som
befinner sig i Rovus) har nu kaninerna
darfér bérjat sprénga sig mot den
hdagrande skatten. Man har hittills kommit
drygt 3 meter in i berget, men har planer
pé att &tminstone komma tjugo meter ill.

Na&r man stiger in genom dérren har
man till héger en trélér full av dynamit,
stubin och annan utrustning som kan
vara bra vid sprangning. Fortsatter man
vénster, forbi de tvé skydd som satts upp
for att férhindra olyckor kommer man
till sjglva spréngningen. Ett mérkt hdl i
den norra vdggen férsvinner in i sjalva
berget, medan ett ensamt lysror
blinkande férsdker att lysa upp det
kvadratiska rummet. Vid den 8stra
vdggen stadr dven tvd stycken
vattendunkar.

Varelsers Fem kunskapare

15. Fornkanonen

| rummets mitt finns en forntida kanon
monterad, som roterande féljer varje
rérelse som rollpersonerna eller ndgon
annan goér. Den ser mycket otdck ut och
skrammer férmodligen spelarna (en
fornkanon med eget liv!), trots att den i
sjialva verket saknar ammunition och @r

fullkomligt harmlds. Den roterar dock och
gnisslar hemskt.

Den dubbelpipiga kanonen har
kaliber 20 mm, men fungerar inte om den
kopplas loss. Rollpersonerna kan alltsé
gldmma att sno bdssan.

Varelser: Inga

16. Receptionen

Ett modrkt rum, med underliga
plasticsaffischer p& véggarna. Bilderna
forestdller mestadels leende ménniskor
som dansar med varandra i underliga
kléder. P& flera stéllen fattas affischer och
har ldmnat efter sig en kvadratisk st&lram.
En disk finns beléigen vid rummets sédra
vdéigg, men ingenting intressant finns att
hdmta.

Varelser: Inga

17. Bla salen med

korridorer
En véldig, bldmalad sal éppnar sig for
rollpersonerna, med ett hdgt tak.
Véggarna ar téckta av blasprayade
metallskivor och taket ar indelat i stora
rutor. Hela den norra vdggen har rasat
in, likasé den ena av de tre bastanta
cementpelarna som Iéper frén norr till
syd. Vid pelarnas slut st&r en rejdl,
fastsvetsad bénk i gr& plastics. Dérren
direkt till vanster om rollpersonerna leder
till ett hisnande hisschakt, och éppnas
med ett sus och ett "Valkommen” (p&
fornspr&ket) nar laserstrélen som é&r
kopplad till den kR&nner av négon
nérvaro (en meter ifrdn ddérren). P&
vardera sida om bdnken fortsétter
rummet i form av korridorer som I6per
vidare in i mdrkret.

Den dventyrargrupp som undersékte
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tunnlarna for ett tag sedan (dér personen
som foérst ritade Mandols karta ingick)
stétte hér pd en grupp galna och mycket
aggressiva forskarrobotar, som genast
gick till angrepp med laservapen och
jérnrér. Robotarna hade fétt sina kretsar
Sverhettade och sina order omformade,
pga. den globala apokalyps som
intraffade for lénge sedan. Istéllet for att
sndllt och lojalt assistera forskare och
vetenskapsmadn skulle de nu férsvara
tunnlarna med alla medel, trots att de
inte var skapade eller Gmnade till att
strida. Visserligen hade de ett
grundldggande program i stridskonst (fér
sjglvférsvar) men hade aldrig ndgonsin
behévut aktivera det. Efter striden fanns
bara en robot kvar, GLbot-5 som nu
planldst &ker omkring i korridorerna pé
jakt efter inkréktare att férsvara sig mot.
Roboten ger ifrdn sig skraimmande ljud
som fdérmodligen fér rollpersonerna att
férsdkra sig b&de en och tvé g&nger om

deras skjutjarn ar laddade och
skjutklara.
| ett hdrn ligger den enda

dventyraren som inte sténgdes in av
raset, eller flydde ifrdn striden. Det ér liket
av Evun Flasefréjd, en muterad ekorre
som nu ligger sénderskjuten och livlés
mot den kala och synnerligen blodiga
vaggen. Om rollpersonerna skulle vara
hjartlésa nog att plundra den déda Evun,
kan de hitta fdljande utrustning: En
medeltung blandrustning (STO 10-13), en
faltflaska med ljummet vatten i, ett
paket svavelstickor, ett paket cigaretter,
en td&rgasgranat (PAL 50), en
skarprattarpistol (PAL 99), en
vattendetektor (PAL 39, fem timmar
kvar pd minipacket).
Varelsers GLbot-5

18. Tunnorna

En liten kammare upplyst av ett blinkande
lysrér som dé& och dé& skickar gnistor mot
golvet. Rummets enda méblemang &r é&tta
stycken tunnor av metall som alla
innehdller t&dmligen ohé&lsosamma émnen.
De innehdiller en speciell form av svavelsyra,
som &r témligen frétande (en T6 varje SR)
och allmdnt farlig for rollpersonerna. Det
finns sammanlagt knappt 500 liter syra i
rummet.

Varelsers Inga

19. Labbet

Ett forntida laboratorium, visserligen
sonderskjutet, sonderslaget, brandskadat
och allmént férstért, men &nda. | detta
kolsvarta rum finns det férutom en Iéng
kontrollpanel fylld av knappar, spakar och
métare tvd cylindrar av plexiglas, lagom
stora for att en normalbyggd ménniska far
plats inuti. Har och var i rummet [6per rér,
slangar och sladdar och golvet ar tackt av
glassplitter, metallspén och n&gon klibbig
sorja som gor att varje steg som tas utger
ett klickande ljud. Ingen skatt eller liknande
finns i rummet, férutom eventuellt ndgra
provrdr eller kapslar innehdllandes diverse
kemikalier (gérna livsfarliga eller allmant
ohdlsosamma) finns i rummet.
Varelsers Inga

Efter en eventuell strid med GLbot-5 och/
eller rubbitarna finns det inte sé& mycket
kvar fér rollpersonerna att géra &én att ta
de skatter de fick (om de fick ndgra) och
lamna  tunnlarna. Kanske  vill
rollpersonerna forst rita av, fotografera (1)
eller pd annat séatt dokumentera de
forntida tunnlarna, men s& sméningom bér
de ldmna komplexet.

Vid ytan

Val vid jordytan méts rollpersonerna av
en skdligen otrevlig syn. De @r inte
ensamma, utan dér stér dels den i hdg
grad fé6rmégne aristokraten Gregurt
Plumpenberg, hans underhuggare (antal
rollpersoner + 2 stycken), men dven
Mandol (om han ldmnades ensam kvar).
Gregurt flinar och sméskrattar ondskefullt,
medan tva av hans kumpaner riktar ett
tamligen brutalt skjutjgrn mot Mandols
huvud. Med pipan vilandes p& Mandols
axel, mynningen tryckt mot hans kind
hdller de tvd i en Bakladdad Klykbéssa
mod 1, kaliber 3,7cm (Muskddunder).
Laget kunde knappt ha varit karvare.

Gregurt flinar och tvingar rollpersonerna
att dverlamna alla skatter, vapen och
liknande till honom. Gér de inte det forklarar
han att han ténker blasa ivédg Mandols
huvud &nda till Pirit, och dérefter Gven
rollpersonernas. Lamnar rollpersonerna dver
alla sina skatter tvingar han dem att klé av
sig till bara strumpléisten och sedan férsvinna
ur hans &syn. Skulle en rollperson skéta sig
ypperligt, eller ha en PER pa 17 eller éver,
kan Gregurt g& med pé négon form av
férhandling. Han vill ha &tminstone de finaste
skatterna rollpersonerna hittade nere i
tunnlarna, han léamnar absolut inte platsen
tomhdant. Skulle rollpersonerna reta honom
for mycket finns risken att han beordrar
kumpanerna som skéter muskédundret att
skjuta, Gven om han inte gdrna gér det. En
fénge &r vérd alldeles fér mycket fér att bara
slésas bort.

Eventuellt bryter en strid ut hdar,
eventuellt kommer rollpersonerna och
Gregurt dverens om ndgot och eventuellt s&
ddr faktiskt Mandol (vilket skulle leda till att
rollpersonerna genast blir mycket rikare, om
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man ser det ur det perspektivet). Det
finns ingen séker utvéig pé problemet,
men ett ar sakert. Rollpersonerna
befinner sig i ett knivigt gisslandrama.

Tillbaka till Piltebula

Oavsett vad som hdnde i métet med
Gregurt s& kommer rollpersonerna
féormodligen att passera Piltebula pé&
deras vdg tillbaka till Pirit. Beroende pé&
vilken relation de har till byinv&narna sé
kRommer &terkomsten att te sig
annorlunda. Blev rollpersonerna

utjagade ur byn (kanske mérdade de till

och med négon byinvanare?) s&é kommer
de absolut inte att sl&dppas in. Ar
rollpersonerna dédremot mer véanner med
folket kommer de att vélkomna dem,
samt vara mdkta imponerade om de
beréttar att de rensat ur tunnlarna frén
rubbitpack och hemska robotar.
Byborna kommer dé& att inse att
problemet med den hemsdkta platsen ar
16st, och en fest kommer att hdéllas till
rollpersonernas &ra, ddr stora méangder
barrbersprit intas. Efter festen far de ett
diplom av Oktar Presso, och kan bege
sig tilloaka till Pirit.
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Slutet

Hur det hela slutar ar mycket upp till
spelgruppen. Kanske étervéinder de till Pirit
utan Mandol och kanske tar de och sdljer
eventuella fynd for att ta allt for sig sjélva.
Om Mandol fortfarande &r med dem sé
kommer han att férst séka upp alla sina
polare, ddrefter kommer de, Mandol och
rollpersonerna i samlad tropp g& mot
Schackara for att férséka krdnga de fynd
som eventuellt gjordes i tunnlarna. Beroende
pd vad det ér sa far de olika mycket, och
om de lyckas f& krediter eller ménga
smaésaker foér fynden s& bér rollpersonerna
fé sin del av kakan.

Dérefter har rollpersonerna f&tt en véin
fér livet, kanske en betalning och dessutom
ar Guentyret slut.

Slutord

Detta &r det forsta duentyret jag skriver till
Mutant och visar fér andra &n min
spelgrupp. Fdrhoppningsvis s& blir det
uppskattat, annars &r det bara fér mig att
séitta sig ned och skriva pé ett annat. Om
du har ndgra &sikter, goda eller onda, sé
maila dem gérna till mig pairreell®@home.se
Om du skulle réka spela Drakar och
Demoner 6 och vill ha lite &ventyr, s kan
jag tipsa om de jag skrivit till det spelet, som
kan finnas pé Sveroks Scenariobank (http:/
[bank.sverok.se). Annars kan du bara maila
mig och fr&ga, jag &r sé sndll s&.

Men jag vill tacka alla som pd nét séitt
inspirerat och hjélpt mig med Guventyret. Ni
vet vilka ni @r.

OBS$! Kartorna till Guentyret kan
hémtas ned pd Herring Cans hemsida.

TEXT Johan "stabag” Nohr
ILLUSTRERING Patrick Spahr
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Spelledarpersoner

Knegaren Mandol
En simpel knegare som arbetade i Tagla
Cementors sotiga lokaler innan han fann
skattkartan. Hans drém hade &éntligen géitt
i uppfyllelse. Inte skulle han tvingas knega
hért s&som hela hans slékt och alla hans
vdnner, utan han skulle bli en dGuentyrare,
en zonhjdlte, precis som legenderna Zigge
Zmolk, Ronny Puck och Putte Brand. Han
skulle, tillsammans med ett lite mer erfaret
félje Guentyrare ge sig av och hémta skatter.
Han skulle dra upp sldkten ur trésket.
Mandol &r en medelélders byracka som
RIGr sig i lumpiga Rlader och bar alltid en
stickad mdssa p& huvudet, oavsett hur
varmt det &n ma vara. Han séiger att det
skyddar honom frén klikryp och Dandréff.
Han luktar ganska illa, men avférdar det
som en yrkesskada. Han pdstdr att det &r
Taglas brannugnar som smetat av sin stank
pd hans péls.

$TY 1 FY$ 12 $TO 10 SMI 13
INT 9 VIL14 PER13

3B - KP22 TT1

REA 65% FF 4,6m/23m/46m

Klasss MD: Blodhund

Alders 43 ar

Férmagors Barare, Stinkare

Férdigheters Akrobatik 13%, Bége
13%, Forsta Hjalpen 9%, Gevdr 13%,
lakttagelseférmdéga 24%, Kasta 26%, Képsla
13%, Narstrid 43%, Pistol 26%, Reparera 18%,
Smyga/Gémmiai sig 26%, Spel 32%, Stinkare
43%, Undvika 13%

Utrustnings Slitna och hdingiga kléder,
en dosa snusjord, fickludd, en bdrs med
sammanlagt 5 krediter.

Gambo

Gambo fdddes i Knoting, har alltid levt i
Knoting och kommer med all sannolikhet
Gven att d6 i Knoting (kanske till och med
i detta dventyr?). Hans barndom var aldrig
enkel. Han blev standigt bonkad av
slynglarna fran Bytingen, tvingades arbeta
pé Kruutbolaget, men fick snart sparken
pga. opassande beteende samt
samarbetssvarigheter. Dérefter drev han
mest runt pd Pirits krogar och spelhdlor,
och det var d& han tréffade smilfinken Pik.

En biff. Din genomsnittliga buse. Gambo
&r ett monster som kan supa som ett troll
och sléiss som en sjbuse. Han ér nérmare tvé
och en halv meter 18ng, lika bred som en
vanlig ulk é&r l&ng och lika ful han é&r
stark. Gambo har entorr, knottrig och
hérd hud téckt av vértor och bélder.
Dessutom vanpryds hans fula nylle
av tvé horn, férstérkta med
horn-koner som sitter ddr 6ronen
vanligen sitter. Som om det inte
vore nogd s& &r hans andedrékt
fullsténdigt vedervéirdig.

TV 17 FY$16 $TO 17
sMi10

INT S8 VIL9 PER6
$B +1T6 KP33 TT16

REA 30% FF135m/27m/54m

Klasss MM

Alders 29 6r
Férmégors Grasmage, Naturligt

vapen (horn), Pansar
Fédrdigheters Akrobatik 10%,
Bége 10%, Férsta Hjdlpen 8%, Gevér
20%, lakttagelsefdrméga 18%, Kasta
20%, Knivfajt 20%, K8psld 6%, Nérstrid
58%, Pistol 39%, Smyga/Gémma sig 10%,

Spel 32%, Undvika 20%

Utrustnings Trasiga och illaluktande
kléder, spelmark stulen fran Piltors
Spelhérna (Kjellsta Byting), paket
cigaretter, paket svavelstickor stulet fran
Hotell Hoérnett, bors med 14 jyckar och en
térning i, fyra hagelpatroner 12g.

Naturligt vapen: Horn (férstérkta)

Init: 10, 58%, Skada: 2T6+2, PAL: —
Avkapat Miillersk hagelbrakare 12g (i
ladgenheten)

Init:11, 20%, Skada: Hagel, PAL: 97
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Pik

| Knoting fér nitton ar sedan foddes ett
gossebarn som senare kom att kallas Pik.
Hans kropp var hal som en mals och han
var snabbast i hela sockerlaget som ung.
Pik var mycket populdr och det gick bra
fér honom i sporten, tills den dagen han
traffade Fingo Person. Fingo var en
jémnarig flicka som traffade honom un-
der en sockermatch. De tvd blev senare
forélskade och bérjade att spendera mer
och mer tid tillsammans. Dessvarre var
Fingo en mycket brdkig t&s, som ofta gick
ut om kvdllarna och s6p, slogs och betedde
sig allmént brékigt. Detta p&verkades Pik
av, och dven han blev en riktig buse. Han
hoppade av allt vad socker hette, och
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bérjade istdllet att harja Pirits nattliga
grander och gator. Fingo avled tragiskt
nog i en olycklig och tamligen valdsam
fajt mot polisen fér tre &r sedan, och
sedan dess drivs Pik framét av ett
intensivt hat mot lagen och polisen.
Pik @r smal, klen och hal som en
4&l. Han &r kvick, smidig och dessutom
riktigt rapp i kéften. Den unga
mannen klér sig i &tsittande kléder,
ofta enbart i ett linne pé&
dverkroppen sa att han kan dra
nytta av sin hala hud i strid. Han har
rakat huvud och hans ansikte bar
néstan standigt en sméelak min,
sadistisk och allmant I6msk.

$TY 10 FY$ 12
$TO 9 $Ml 16
\\\\ INT 14 VIL 13
I PER 10 3B -
KP 21 TT10
REA 50% FF 5m /25m / 50m
Klasss MM

Alders 19 &r

Férmégors Hal, Sprinter (25 SR)

Fdrdigheters Akrobatik 52%, Bage
16%, Forsta Hjalpen 38%, Gevér 16%,
lakttagelsefdrmdéga 28%, Kasta 16%, Knivfait
48%, K6psl& 20%, Nérstrid 57%, Pistol 48%,
Smyga/Gdmma sig 50%, Spel 28%, Undvika
48%

Utrustning: Atsittande kléder, basker,
esshdllare, metallask med tre doser slérdk,
fem patroner .45S.

Kniv

Init: 21, 48%, Skada: 1T6+5, PAL: —
Derringer .45S

init: 22, 48%, Skada: 2T6, PAL: 99

Rubbitsoldat

Lojal och brutal. Rovus rubbitar ar
erfarna militdrer som nu befinner sig
langt borta frédn hemmets ljuva héla,
darmed ar de dnnu mer alerta och
seriésa. De lyder blint sin beféalhavare och
foljer sina order prickfritt.

En vanlig rubbit, ndgot kraftigare &n
de slattlevande exemplaren. Soldaterna
rollpersonerna stdter p& i tunnlarna é&r
rustade med rubbitska kadunder och
rubbittillverkade dhlaskinnsvéstar.

$T¥ 6 FY$ 11 $STO 5 $SMI 21
INT 6 VIL 12 PER 4
$B-1T4 KP16 TTS

REA 20% FF 5,2m /26m /52m

Klasss Rubbit

Fédrdigheters Gevdar 63%,
lakttagelseférméga 42%, Nérstrid 42%,
Pistol 57%, Smyga/Gémma sig 105%,
Undvika 84%

Utrustning: Faltflaska med vatten,
sju patroner till det vapen de anvénder
(antingen gevar eller pistol).

Rubbitkadunder (gevdr)

Init:22, 63%, Skada: 3T6, PAL: 98
Rubbitkadunder (pistol)

Init: 25, 57%, Skada: 2T6, PAL: 99
Kniv

Init: 22, 42%, Skada: 1T6+1-1T4, PAL:

Rubbitkunskapare

Excentrisk och nervés. Standigt barandes
pd péarmar fyllda med ritningar, viktiga
dokument och diverse tillstdnd frén
héjdare i Rovus. De &tta kunskapare som
utsetts till detta projekt ar alla
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specialiserade pd forntidens bunkrar,
féorutom en av dem som &r en
sprangdmnesexpert. Detta Gr en stangigt
sotig rubbit som alltid bér omkring pé
téndhattar och dynamitgubbar, négot
som skrammer hans arbetskamrater en
aning.

Klena, fega och stressade
kunskapare. De RIdr sig i svarta rockar
och badr alla glaségon, trots att endast
tvd av kunskaparna har synfel. De
kénkar sténdigt omkring pd sin pérm,
samt ofta diverse méatverktyg av en klart
absurd och svarférstéelig natur.

$TY 4 FY$9 STO 4 SMI19
INT15 VIL13 PER4
$B-1T6 KP15 TT7

REA 20% FF 11,5m /23m / 46m

Klasss Rubbit

Fédrdigheters Bildning 45%, Férsta
Hjalpen 15%, Gevar 19%,
lakttagelsefdrméga 45%, Naturkunskap
15%, Narstrid 38%, Pistol 19%, Smyga/
Gémma sig 95%, Teknologi 30%,
Undvika 76%

Utrustnings Parm proppad av di-
verse dokument skrivna pé snirklig och
svartydd rubbisk dialekt, underliga
matinstrument och végar, penna,
anteckningsblock.

Rubbitbefal

Strikt och korrekt. De rubbitska
befalhavarna leder operationen med
bravur, och viker inte en tum frén deras
uppdrag - att underséka tunnlarna
samt Gterfdra alla skatter och kunskaper
av intresse till Rovus. De &r benhdrda och
bestraffar de soldater eller kunskapare
som inte lyder order, vilket dock aldrig

har skett hittills under operationens géng,
och troligtvis inte kommer att intréffa
heller f6r den delen.

Befdlen &r iférda strama uniformer
med flertalet medaljer och nélar pd, som
visar pé tidigare erfarenheter och visat
mod och tapperhet. De gér tungt
bevédpnade, den ena med en forntida k-
pist och den andra med en forntida pis-
tol.

$T¥ 6 FY$ 12 $TO 4 $SMI 21
INT 13 VIL 13 PER3
$B+1Te6 KP33 TT16

REA 30% FF13,5m /27m /54m

Klasss Rubbit

Fédrdigheters Gevdar 63%,
lakttagelseférméga 91%, Nérstrid 42%,
Pistol 63%, Smyga/Gémma sig 105%,
Undvika 84%

Utrustnings Den ena bar med sig tio
9mm-patroner, den andre sju stycken till
10mm-pistolen. Varje vapen har
dessutom ett fullt magasin.

K-pist 9mm

Init: 27, 58%, Skada: 3T6/4T6, PAL: 84
Pistol 10mm

Init: 29, 20%, Skada: 3T6, PAL: 86

GLbot-5

Skapades for ett syfte — att assistera och
allmént hjdlpa till vid forskningen som
skedde i det dd enorma tunnel-
komplexet. | samband med de enorma
stérningar, ras, EMP-attacker, bomb-
ningar och kaos som drabbade vdrlden
fér hundratals &r sedan, evakuerades
tunnlarna, men robotarna lamnades
kvar. | ett stérre ras kraschade deras
styrdator, och deras arbetsuppgifter

modifierades kraftigt. Deras nya order,
trots dess ologiska natur, tvingade
forskarassistenterna att applicera
nérmaste vapen, fér att valdsamt
féorhindra levande eller mekaniska
varelser att tranga in i
forskningskomplexet. De tvingades att
verka under en ologisk order, tvingades
att aktivera program som legat ordérda
och oanvanda djupt nere i roten, samt
tvingades att ensamma fdrsvara en
dvergiven forskningsstation. Ménga
gdnger stétte de pé inkréktare och flera
strider dgde rum nere i tunnlarna. De
hade inte tilltréde till ndgot annat &n
sjalva forskningslabbet (vilket betyder att
de inte kan ta sig till rum 16 eller Iangre).
For ett tag sedan brakade en rejal eldstrid
165 i den bl& salen. Salen rasade igen (raset
ar nu salens norra vagg) och alla
inkrdktare férutom en, samt alla robotar
férutom en stdngdes in eller allmént
férintades. Inkréktaren lyckades fly, men
roboten, GLbot-5 blev kvarlamnad
ensam pa det dvergivna slagfdltet. Sedan
dess har han rullat omkring och fortsatt
sitt hopplésa vaktpass.

| princip en metall&da pé hjul, lite i
stil med de kdkséar som anvdndes i vissa
hem innan katastrofen. Sjdlva kuben &r
1m? stor och utsmyckad med diverse
verktyg, utstickande mojénger, kulhdl och
stora rostiga partier. En béjbar antenn
sticker Guen ut ur den lilla roboten. GLbot-
5 forflyttar sig med hjélp av flertalet
larvfétter och ger sténdigt ifrén sig
underliga (och fér rollpersonerna
skrdmmande) laten i ett kaotiskt och
ostrukturerat ménster. Har och var pé den
metalliska kroppen sitter &Gven
olikférgade lysdioder och lampor som
blinkar och fréaser.
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» Pa tal om Piltebula

STV - FY$13 $STO5 SMIS

INT 12 VIL5 PER-

3B - KP 10 TTO

REA - FF5m /25m /50m

Klasss Robot

Alders ?

Férmégor: Analysenhet,
Batteriladdare, Mikroskopdéga,
Verktygsset

Férdigheters lakttagelseférmaga
20%, Pistol 20%, Smyga/Gémma sig 10%,
Undvika 5%

Utrustnings Ingen.

Laserpistol
(kopplad till batteriladdarens e-uttag)
Init: 16, 20%, Skada: 2T6, PAL: 43

Gregurt Plumpenberg

Foédd Heck, uppvaxt i Hindenburg och
skolad i falskspel, lurendrejeri och
allmant otrevligt manér. Gregurt larde
sig snabbt att lura omvarlden, och hade
redan vid 18 &rs dlder skapat sig ett rykte
om att egentligen vara en férmégen
aristokrat ifrén Nordholmia. Han bytte
snart namn till det pdhittade
Plumpenberg och bérjade pé allvar att
bruka sitt vdarv som tvattakta
lurendrejare. Med hjalp av anlitade
skummisar och réskinn lyckades han
kRomma dver stora summor krediter, och
snart var han allmént kand som en
accepterad aristokrat. Han knét
maéktiga kontakter i bédde Hindenburg,
men dven i Pirit (han @r en riktig bundis
med Simon Stiletto, de tvd hdjdarnas
syssling). Han flyttade snart ned till den
sdédra staden for att dar skapa sig ett
namn. N&ar han fick reda p& att en
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simpel knegare lagt vantarna p& en
skattkarta anlitade han kvickt Gambo
och Pik som skulle l&dgga beslag pé den.
Det var aldrig meningen att Gregurt
skulle vara tvungen att resa ut i
vildmarken, men han ser det som en
liten bonus och safari.

En stilig man i sina bésta &r. Han
&r ldngsmal, ganska senig och pryder sitt
standigt flinande ansikte med en smal
tangorabatt. Likt en sann aristokrat bar
han skarf, stram kostym samt monockel.
Hans hér ér stéindigt vaxat och kladdigt
och mustaschen likasd. Nar han ér ute i
vildmarken bar han en skinnrock, som
trots dess smutsiga, dammiga och
ociviliserade syfte &and& har klass och
visar att b&raren ar av hég bérd.

$TY 10 FY$ 11 $TO 13 SMI 13
INT 15 VIL 16 PER 15
$B - KP 24 TT 12

REA 75% FF 5.2m /26m /52m

Klasss IMM

Alders 32 &r

Férmégor: Diplomat, Kontakter 2
(Stiletto samt den undre varlden i
Hindenburg)

Fédrdigheter:s Bildning 30%,
Akrobatik 13%, Bége 13%, Fdrsta
Hjalpen 15%, Gevar 26%,
lakttagelseférméga 30%, Kasta 13%,
Kopsld 45%, Narstrid 39%, Pistol 46%,
Rida 26%, Smyga/Gémma sig 26%,
Undvika 26%, Varjféktning 52%

Utrustnings Fina kléder, paket fin
rdkkorv, paket svavelstickor, fickplunta
med Finkruut, flaska myggolja, bdrs
med 50 krediter, rova, parfymflaska
"Friskus Kr66s”, tubkikare, mycket
vacker varjkRépp, fyra skott till pistolen.

Pistol .45S

Init: 16, 46%, Skada: 2T8, PAL: 99
Mastersmidd varjkapp (+1 Init)

Init: 18, 52%, Skada: 1T10+2, PAL: —

Gregurts kumpaner
Framst mutanter, men &ven ett fatal
ickemuterade mdnniskor. De bar
vildmarkskléder och é&r alla anstéllda for
att skydda honom, samt lyda hans
minsta vink i falt. Mutanterna har diverse
muteringar, spelar ingen stérre roll.
Gemensamt fér kumpanerna ér att
de @r storvaxta, dumma och trégténkta.
Klassiska skurkar med andra ord.

$TY 15 FY$ 14 $TO 13 $MI 10
INT 10 VIL9 PER10
$B+<1T3 KP27 TT13

REA 50% FF 4,6m/23m/56m

Klasss IMM/MM/MD

Alders 20-40 ar

Férmégors Olika

Férdigheters Akrobatik 10%, Bage
10%, Forsta Hjdlpen 10%, Gevar 37%,
lakttagelseférméga 20%, Kasta 10%,
Kopsld 10%, Narstrid 42%, Pistol 30%,
Smyga/Gédmmas sig 20%, Undvika 30%

Utrustning:s Vildmarksklader,
personlig utrustning tex fickplunta med
tokjos, fotografi av fru, smédmynt, dosa
snusjord. Dessutom bér de med sig sju
skarprattarpatroner. | gruppen finns
dven tva& stycken patroner till
musddundret.

Pistol .45S

Init: 16, 46%, Skada: 2T8, PAL: 99
Muskddunder

Init: 7, 37%, Skada: 6T6, PAL: 98
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Figurspel:

BLACK TREE
DESIGN LTD

Kortspel:

Rollspel:

proms | lneoTec
\ERARS - Bettlers

Kommande omraden:
-Dataspel (PC, PS2, XBOX, Nintendo)
~-Mer historiska figurspel
-Paintball
-Fiske
~-Ditt 6nskemal?

TILLBEHOR I LAGER:
-Fidrdig terriang

-Stort utbud av tarningar
-Plasticard

-Fiamboard

-Balsatra

-Farg, verktyg mm

Vi stdr for:
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-Snabba leveranser

-Kompletta sortiment www.GameManiacs.se

-L3ga priser
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: : Hemsida E-postadress Telefonnummer
http:/ /www.hobbyspel.com  legend@hobbyspel.com  031-51 82 47
HOBBYSPEL

Dags att uppgradera

foreningens spelsamling?

Pi Hobbyspel.com aterfinns bdde Sveriges enda
spelantikvariat och aterforsiljning av nya produkter. Vi
genomfor byten mot bade begagnade och ickebegagnade
produkter, och ligger bud pa hela spelsamlingar!

En rollspelstidning med anor

Drakens Tand ar en komplett svensk rollspelstidning
med anor fran 1996. Det hela bériade med en
ambitios webbsajt om rollspel som snabbt
vaxte till en fullfiadrad webbtidning.

2003 evolverade Drakens Tand till en
fullfiadrad svensk rollspelstidning.

Varje nummer av Drakens Tand &r
fullspdckat med material och artiklar till
Sveriges ledande rolispel. Detta gér
Drakens Tand till en naturlig kompanjon
for alla rollspelare.

Mer information om Drakens Tand hittar du
pa var hemsida.

(Drakens Tand

www.drakenstand.nu
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En man vid sin hast

Hasten i rollspel och religion

En nidstan obligatorisk sak pa
foremalslistan i ndstan alla rollspel
som utspelas i fantasymiljo och
historiska miljoer dr hédsten. Tyvarr
behandlas den som vilken repbit,
fackla eller bredyxa som helst. Det
dr ju jattesynd for man missar en
massa da. Om man spelar i en
historisk kampanj sa dr i alla fall det
helt fel. De flesta fantasyvarldar
bygger ju ockséd pa ndgon historisk
epok som man har vridit lite, sa da
borde ocksa hidsten behandlas
annorlunda dér. Den har artikeln
ska forsoka 6ppna dina 6gon kring
hésten och sluta behandla den som
vilken sak som helst, utan se den
som just den unika dgodel den
néstan alltid varit.

Om vi gér tillbaka i tiden till de
gamla rommarna, sa holl dom inte
hasten speciellt hogt. Den var
liksom ett vanligt djur fér dom.
Deras oovervinneliga armé var till
storsta delen fotsoldater och
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kavalleriet var &nnu inte
uppfunnit. Det blev ocksa
rommarnas fall nir de 6verskoljdes
av de modernare germanerna.
Dom och kelterna hade ndmligen
haft vettet att tidigt inse hastens
stora vérde.

Om vi borjar att titta pa de
germanska stammarna, forfiderna
till vara vikingar och sadana, sa var
till och med hésten en integrerad
del av deras alfabet. De hade runan
raidho [R] som betyder R och rida
och ehvaz [E] som betyder just hast,
kanske mest med syftningen pa
Odins hist Sleipner. Man kan
forstd att hasten var viktig for ett
folk dér tva av 24 bokstdver hade
med héstar att gora.

Vad var Sleipner da? En hist
som Oden hade och som hade atta
ben, sdger en del. Symbolen for
Norsk hydro sdger andra. Det &r ju
i och for sig rdtt, men Sleipner var
ocksa sa mycket mer. For det forsta

var han en skapelse mellan Loke
(trickstergud och ljusbringare) och
hiésten Svadilfare (han som fardas
modosamt). For det andra reds han
av dods, krigs och visdomsguden
Oden. Liksom Odens andra djur,
korparna och vargarna, rdknas han
som en psykopomp, alltsa varelse
som foljer de doda till dodsriket.
Sleipners atta ben symboliserar inte
bara att han ror sig snabbt, utan
ocksa benen pa de fyra personer
som bér en kista. Hésten &r ocksa
far till Sigfried Fafnersbanes hést
Grane, som har runor ristade pa
brostet och en del mystiska
egenskaper som jag inte far plats
med hir, och till islandshésten.

I vikingarnas mytologi
formligen vimlar det av markliga
och maktiga histar. Ndgra av dom
dr Allsvinn och Arvaker som drar
solen pa himlen. De &r kanske slakt
med Skinfaxe som dr dagens hast,
och Rimfaxe, med morgondaggen,



som &r nattens hist. Nagra andra
med mystiska krafter &r
Hovvarpner, Gardrofa och
Gullfaxe.

Vikingarna holl alltsa hésten
mycket hogt. Faktum &r att néast
efter ett manniskooffer, var ett
hastoffer det miktigaste man
kunde gora. Man har hittat ménga
histoffer fran olika tider. Redan i
Bhagavad-Gita berittas ocksa om
Kung Prithus hundra hastoffer som
till och med hotade gudarna i sin
storslagenhet. Utanfor Barkaby har
man ocksa hittat ett héstoffer i en
kristen barngrav fran 1100-talet.
Hastoffrandet har alltsa liange,
lange varit oerhort viktigt och vi ser
aterigen att hédsten ses som en
psykopomp och ledsagare till
dodsriket.

Nu var inte hdsten bara en
dodssymbol, utan ocksa en
fruktbarhetssymbol.

Vem far inte generande
associationer kring hastar pa
brunst? Det dr dock intressant att
se att han-hdstarna (hingstar) oftare
associeras med héistens
fruktsamma sida, medan stona far
ta dess morka sida.

Kelterna hade ungefir samma
syn som vikingarna vad det galler
hur man skulle se pa histar. Dar
var de bade fruktbarhets och
dodsdjur, men de associerades
ocksa med de viktiga floderna.
Kanske var det dérifran Tolkien

fick sin idé med héstformade vagor
i en flod. Han anvinde ju mycket
keltiskt material. Kelterna har
tillexempel hdstgudinnan Epona,
som ocksd var den enda keltiska
gudom som dyrkades sa mycketav
rommarna att hon fick ett eget
tempel i Rom. Hon var inte bara
histgudinna, utan ocksa gudinna
over backar och killor, ymnig
skord och hon foljer de doda till
dodsriket. Annu mer kind keltisk
gudinna med manga av de hir
egenskaperna dr nog Rhiannon,
men eftersom hon &r betydligt mer
komplicerad, far du kolla upp
henne sjilv. Kdnd for de flesta &r
ocksd Uffingtons vita hast.

En jéttelik hidst som ndgon har
ristat in i sidan av en kulle Om
nagon tar sig jobbet att rista in en
sadan hér stor hist, sa maste de ju
betyda nagot speciellt. Om du inte
redan kinner till den, sa
rekomenderar jag dig att kolla upp
den. Hésten &r imponerande.

ISverige har vi ocksé den kénda
backahisten, som trotts sitt namn
inteleveribackar, utan oftast i sjoar.
Det dr en hist som bér bort nyfikna
barn till doden. Kénns det igen?

Om vi vandrar fram i tiden lite
till medeltiden, sa dr ju sjdlva
sinnebilden for tidsepoken den
beridna krigaren - riddaren. De var
den tidens dodsmaskiner och man
blev till och med skattebefriad om
man kunde stilla upp med en hést

och en rustning for kungen. S&
mycket betydde just histen da!

Omkvide: Gullet fran heden bar
Grane, gullet fran hed bar grane,
Sigurds svdrd var drakens bane,
seger han 6ver draken vann, gullet
fran heden bar Grane

Ovanstdende text dr hamtat ur
det beromda Sigurdkvadet. Det
handlar om Sigurd, som likt st
Goran begav sig ut pa sin hést och
dodade en drake och inte minst
hans beromda hést Grane (Sleipners
son). Sa skulle man vara som
idealman; modig drakdoédare till
hast! Atskilliga &r ocksd de
berittelser som fokuserar kring
riddaren och hans hést.

Hasten var det mest dyrbara
man kunde &dga. Liksom alla
dyrbara féremal, som svérdet och
kanske hunden, hade den sjdlvfallet
egetnamn. Man dyrkade inte ldngre
héstar, men det var inte langt ifran.
Det finns till och med

berédttat om flera kungar att de
sjdlva ryktade sin basta hast. Det &r
junagot oerhort ndr man tanker pa
att de inte alltid ens kldadde sig
sjdlva.

Maénga av hédstarna finns ocksé
portritterade och deras namn finns
bevarade i historiebockerna.

Mest beromd av de kungliga
hiastar dr Streiff, Gustav II Adolfs
hist, som han ldt stoppa upp och
som blev begynnelsen till
Livrustkammarens samling.
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» En man vid sin hist

Héasten var alltsd inget som
riddarna bara hade som vilken pryl
som helst.

De brydde sig mycket om den
och sag till att den alltid var i basta
trim.

Den fick den bésta varden och
den finaste maten. Man hade inte
hittat pa det ddr med héstavel, men
var vildigt noga med héstarnas
hirstamning.

Sjdlvfallet hade de bista
histarna ocksa den bésta
stamtavlan. Det dr ocksa fran
medeltiden som vara &ldsta
stuterier harstammar.

Om vi kikar lite snabbt i
fantasyn &dr det inte svart att se
vilken roll héstar spelar i Tolkiens
bocker. Det dr inte bara for
Rohirrim som héastar dr viktiga.
Gandalf har sin Skuggfaxe som var
hiarstammande direkt ifrédn
histarnas anfader Felar6f och
Fingolfin sin Rochallor, med vilken
han red till Angband och utmanade
Margoth pa duell. Det finns massor
av berdmda héstar i Tolkiens
bocker, om man bara letar. Dar kan
man ocksa se att de helt klart 4r de
djur som har hogst virde.

Annars &r oftast inte hdstarna
lika viktiga i fantasyn som i
historien.

Det beror nog péd att den
moderna ménniskan har glomt
bort hur viktiga de djuren var forr
i tiden. Hittar man viktiga héstar i
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fantasyn, sa &r det just hos
maisterberdttarna som kan sin sak.

Vad blir slutsatsen da? Jo, om
du nu spelar en beriden person i
ett medeltida spel, dr histen
jatteviktig for dig. Du har lagt ner
mycket tid och pengar for att hitta
din destrier. Varje dag vardar du
den och det &r viktigare att den far
mat &n att du far nagot i dig. Om
den blir svag kommer du att do,
men om den dr stark kan den
kanske leda dig ur faran. Du har
naturligtvis helt koll pa din hésts
fulla sldkt i manga generationer.
Kanske dess sldakt och din slékt
varit tillsammans sedan urminnes
tider.

Ar du inte riddare, eller annan
adel, har du sidkert inte rad med en
stridshést, utan kan med lite tur
kanske ha rad med en ponny. De
finare hdstarna var namligen
jattedyra, om de gick att kopa alls.
Nér du vél far mojlighet att kopa
en stridshist, dr det din finaste
investering nagonsin. Tank dig
virsta statusprylen nufortiden och
lagg till lite till, sa har du kénslan.

Vad dr foresten en destrier? Det
ar speciella hastar framavlade for
strid. P& den tiden fanns inga raser
direkt, men om det funnits s hade
det varit en egen ras. De finns inte
langre i alla fall. Deras framsta
kdnnetecken var deras styrka. De
var inte s snabba, men hade
gigantiska muskler. De trénades

speciellt for strid och att inte bli
rddda av larmet kring dem. De
kunde bade bira sin ryttare i
striden och kdmpa sjédlva genom att
trampa ner fotsoldater. Ndgot som
vanliga héstar inte gor. De &dr den
klassiska riddarhdsten. Tank dig
alltsd inte en smécker och snabb
hast till din karaktir, utan en stor
och stark hist som kan ta mycket
stryk och déda monster pa egen
hand, eller fot. Ndar man inte
raknade med att hamna i en strid,
red man inte pa en destrier. Da
anvinde man istdllet en annan,
smackrare hist som var skonare att
rida pa. Dessutom ville man inte
behandla sin fina destrier illa
genom att rida pa den mer 4n
nodvandigt.

Just nu finns det ocksa mycket
om héstar pa museer runt om i
Sverige. Nordiska museet har till
september 2004 utstdllningen
"Hésten? tyglad, piskad, dlskad"
som dr en bra utstdllning om histen
genom tiden. Hésten blir ju allt mer
och mer populir som husdjur. Ar
1970 fanns det 85.000 hé&star i
Sverige - idag dr antalet cirka
300.000. Snabbast okande &r

vikingarnas gamla hidst -
islandshésten.
Lycka till med din hést

TEXT Rosinante Rosenius
ILLUSTRATION Patrick Spahr
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FANS!

DEL 3 — KAMPANJIER

HERRING CANS EGNA
SVENSKA OVERSATTNING
AV FANS! FORTSATTER
HAR MED TREDJE
AVSNITTET.

HAR NI MISSAT ELLER
GLOMT VAD SOM HANT
TIDIGARE, SA FINNS
FOREGAENDE NUMMER
ATT LADDA NER PA
HERRING CANS HEMSIDA:
WWW.GOB.NU/THC
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MANUS: T CAMPBELL
ILLUMINERING: JASON WALTRIP
OVERSATTNING: JOHAN JONSSON

SUD,
buru [ik ett berg par icke
min Kottsliga hamn.

]KLA?EKAMRATEK KASTADE PAPPER, FETKAT VAR MITT NAW‘

QAltt fly forsokte jag, till
aplagsna medeltida land

| AVALONS PIMMOR, STJARNORNAS KRI1G, PERNS SAND.|

Gedan, vuxen till koinna, fick
jag till bimmelen ett pags

Fag mbtte
himmelens birar,
som kisar och
skonbet Ser

ELLER PHANS S0M
PELADE MINA PHANTASIER]

De 84g mig icke som tral
utan $om en drottning boten

DE BEHOYDE EN, DE PRACK|
KAFFE SA IN I NORDEN

Fag blev en ap dem,
tappade kilon, fann
karlekar, harskabe utan vel

\

OCH PROMPE ALDPRIG ATT JAG
KUNPDE FALLA TILLBAKA NER [

HEL

¥ COFFE QUEEN AR EN TYP AV AMERIKANSK KAFFEBRYGGARE.
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LAG, SHANNA

JA, 515T RIKK.
HAPE EN TRAFF
VAR PA DAGIS,

DET STAMMER,
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PU TALAR OM
AKTIVISM.
"ACTIFANPOM",

1FYRA AR HADE JAG LETT DETTA
GLADA BAND. JAG HADE INGA AV
RIKKS KRIGISKA INSTINKTER.
MEN JAG FORSTOD MAKT OCH
MAKTBALANSEN.

#* ANSPELAR PA ORDSPRAKET "FANDOM 15 A WAY OF LIFE" (FIAWOL)
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uid 3 tillfd11en

har dessa &
motuerkat udra
smutskastningsaktioner
gentemot fandom. DE
motstdr oss.

bra £dr dem. ;)
Jag var rddd
att det hdr
skulle bli
trdkigt.

det har

funnits andra
motstdndsgrupper,
men ingen med

> > D> >Xg

deras oorganiserade
tillstdnd gdr dem mindre
BffEKtiUa, mEn mer
motstdndskraitiga mot
duertagande,

fhirudnansudrt

stark jag-kdnsla,

den miste

regel fdr
framgdng #12:
#inn fiendens

suagheter.

Oberf, Rikk.
£23-13-2713
SYAGHETER:
fhrdlskelser,
enuishet ...

Cochran, Shanna.
213-47-2718
SVAGHETER:
repressivitet,
brist pd fantasi ..

MR VERMITH.
SA TREVLIGT. JAG
HOPPAS SIEFERTS
HJARNKONTROLLS-

CHIP FUNGERAR?

VAD 1
HELVETE FICK P16
ATT SKRIVA
KAPTEN K PA MINA
FLASHKORT?

ENIKON 50M
STOD FOR
KAPTEN KURT".
ALLA KANNER
KURT.

INTE JAG)
DIN 1PIOT!
HUR SKA JAG
KUNNA HANGA

_ DEHAR
MANNISKORNA
OM DU INTE
ENS KAN GE
MIG DERAS
RATTA
NAMN!

T LAT0%5
BORJA MED MITT:
THACKERABILITUS
SIEUGHIEWEICZ.
ALLTSA T-H—

PET AR MIN
NAMNTECKNING,
PA DIN,

CHECKAR

—~

FORTSATTNING FOLJER...
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tidningens lasare ar att aldrig stressa. Javoritspel: J%
ystem — |&t det ta den tid det tar. 10-20 ar &r avoritbok: St|ftels ogil
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