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LEONGRAD

Vid ett stort fyrkantigt bord som var placerat mitt i
rummet matade forsiktigt Teovskij den lilla musan
med gammelost. Gnomen log, han hade forsokt med
mdnga sorter innan han hittat den sort som det lilla
djuret accepterat. Uppfinnaren skot ddrefter den
minimala buren in i den konstiga skrivmaskinen, ddr
den blev helt dold. Sedan satte han igdng att skriva.
For varje bokstav han tryckte ned hordes ett surr i
ndgon halvsekund innan det slamrade till pd pappret.
Ljudet skulle hdras ganska ldngt om inte det
fonsterlésa rummet hade varit éverfullt av brdte,
maniklar, travar med papper och skrdp.

"Det hdr dr makalost! Vi trycker upp allt och sprider
det med flygblad i hela Trdstan. Revolutionen dr
ndra!” Alven Libov var i sitt esse och vandrade runt pd
cinematografscenen samtidigt som han ldste. Teovskij
stod néjd bredvid och firade med en tsigarett. Han
hade lyckats tillverka en maskin som kunde forutspd
framtiden.

I normala fall gar ledtradarna via journalisten Lyoba
Najal pa Lejonposten via en svettig boxningsmatch
pa Stepanringen till den revolutionéra cellen pa
Cinematografen Oktober. Dar traffar rollpersonerna
skrivmaskinens uppfinnare och far reda pa dess
egenskaper. De far ocksa reda pa att skrivmaskinen
ar forsvunnen och kan lista ut att det ar journalisten
Lyoba Najal som stulit den!

Aventyrets andra del 4r en jakt mellan
rollpersonerna och Lyoba Najal, dar nymfen har
fordelen att kunna forutspa vad detektiverna
kommer att ta sig for. For bade parterna ar tiden
knapp. Den lilla musan i skrivmaskinen ar déende
och tsarpolisens tdlamod med rollpersonerna haller
pa att ta slut. Rollpersonernas ess i rockiarmen ar en
liten magisk vev de kan komma 6ver. Vad den gor
vet ingen riktigt. Hur dventyret slutar vet bara den
som spelar det!

ROLLPERSONERNA OCH DERAS
SAMMANHANG

Prologen utspelar sig fore introduktionsaventyret
Tsarens rést som publicerades i Regelboken. Precis
som det dventyret forutsatter denna prolog att
rollpersonerna ar kopplade till varandra. Helst att
de har en detektivbyra med ekonomiska problem.
Detektiverna bor ocksa dga en gengasautomobil.
Aventyret ir skrivet utifrn detta. Om detta inte 4r
fallet, gar det latt att anpassa aventyret till andra
sammanhang.

DEL 1 LEDTRADAR

ETT BESOK FRAN TILLSTANDSMYNDIGHETEN

SPELLEDARENS INTRODUKTION

En vecka efter att det revolutionara flygbladet
spridits far rollpersonerna besok av tsarpolisen. Tva
av tre av flygbladets forutsagelser har blivit
verklighet och tsarpolisen tror att &ven den tredje
forutsigelsen ar sann: Att rollpersonernas
detektivbyra kommer bryta mot lagen genom att de
i framtiden kommer dga en férbjuden bok. Enligt
tsarpolisens logik dr det nu upp till detektiverna
sjdlva att bevisa sin oskuld.

Aventyret borjar med att rollpersonerna sitter i sin
detektivbyra och vantar pa ett besok fran en
tjansteman fran Tillstdandsmyndigheten. Det ar dags
att fornya tillstandet for att driva detektivbyran. Det
sker en gang om aret och ar gratis, forutom den
byrdkratiska kostnaden, som ar valdigt dyr. Har kan
du som spelledare lata rollpersonerna diskutera hur
mycket var och en ska betala for att ha rad med alla
rubler avgiften kostar. Kanske kan man panta
gengasbilen?

Rollpersonerna har pa morgonen ocksa fatt ett
kryptiskt meddelande fran ndgon som vill traffa dem
vid kavbaren pa pensionat Lind i utkanten av
Trastan. Kanske ar det ett uppdrag som kan radda
dem fran ekonomiska bekymmer?



KRONOLOGI PROLOGEN

100 ar sedan

3-0 ar sedan

3 veckor sedan

1 vecka sedan

2 dagar sedan

1 dag sedan

Nutid

Ordningens hjul fiskas upp ur sjon
Tindra och placeras i Vajraks kyrka.

Lyoba utbildar sig till journalist i
Leongrad.

Nagonting hander vid en av
vaktstationerna i Ural. Ordningens
hjul borjar tala. Elsa Anosovs bok
Projekt Mir ges ut, men forbjuds av
kulturverket efter tva dagar.

Kyrkan skickar tva nunnor for att
hdmta hem hjulet. Lejonposten far
nys om nunnornas uppdrag.
Samtidigt sprids ett revolutionart
flygblad i Leongrad. Lyoba far
uppdraget att rapportera om
flygbladet.

Efter lite hederligt journalistarbete
lyckas Lyoba komma fram till att
flygbladets forutsagelser ar sanna.

Lyoba gor inbrott pa Roda Nejlikan
och stjal skrivmaskinen.

Lyobas artikel om flygbladet
publiceras i Lejonposten.
Rollpersonerna pekas indirekt ut
som skurkar.

Pa morgonen: Mote med Nilsobov
fran tillstdindsmyndigheten.

Lunchtid: Rollpersonerna far i
uppdrag av en agent fran hemliga
polisen, Przemek, att ldsa boken
Projekt Mir. Efter att
rollpersonerna last boken lovar han
att skicka dem pa ett hemligt
uppdrag (han dmnar skicka dem till
Vajrak for att ta reda pd om det
finns ett samband mellan
Ordningens hjul och den férbjudna
boken. Men det sdger han inte).

KRONOLOGI TSARENS ROST

100 &r sedan

3-0 ar sedan

3 veckor sedan

1 vecka sedan

2 dagar sedan

Nutid

Ordningens hjul fiskas upp ur sjon
Tindra och placeras i Vajraks kyrka.

Lyoba utbildar sig till journalist i
Leongrad.

Ndgonting hdnder vid en av
vaktstationerna i Ural. Ordningens
hjul borjar tala. Elsa Anosovs bok
Projekt Mir ges ut, men forbjuds av
kulturverket efter tva dagar.

Kyrkan skickar tva nunnor for att
hamta hem hjulet. Lejonposten far
nys om nunnornas uppdrag och
skickar Lyoba for att rapportera om
héandelsen.

Nunnorna och Lyoba anldnder till
Vajrak, men den senare blir mérdad
av Masja. Man telegraferar till
huvudstaden.

Pa morgonen: Mote med Nilsobov
fran tillstdindsmyndigheten.

Lunchtid: Rollpersonerna far i
uppdrag av en agent fran hemliga
polisen, Przemek, att ta sig till
Vajrak for att underséka mordet pa
Lyoba. Han ger ocksa detektiverna
den forbjudna boken Projekt Mir
som han tror har med mordet att
gora.




Efter ett tag knackar pysslingen Nilsobov forsiktigt
pa dorren. Till spelarnas forvaning har han sallskap
av en tsarpolis - kentauren Smirna. Nilsobov, som ar
en trist typ kladd i graa klader och plommonstop,
beklagar sig att meddela att detektivbyrans tillstand
inte kommer att férldngas pa grund av § 32 -
misstanke om brott. Men han meddelar darefter
glatt att den byrakratiska avgiften ar halverad
eftersom de kommer att fa avslag. Detektivernas
nuvarande tillstand gar ut om tre dagar. Nilsobov
racker fram en rakning pa 200 rubler till
detektiverna, tackar for sig och gar ut genom
ytterdorren.

Agent Smirna ar en kall typ (Kylig som en
stumfilmsstjdrna). Hon sager sa lite som maojligt och
forsoker fa rollpersonerna att prata bredvid mun
genom att vara svar mot dem. Hon ar kladd i
sjerifhatt med extra stort bratte och roker konstant
Balalajka Strajk och luktar sprit och bakfylla. Smirna
meddelar att rollpersonerna ar misstankta for brott;
for att de i framtiden kommer att inneha en
forbjuden bok. Hon forsakrar att bevisen ar sikra
och det bara ar fraga om dagar innan de kommer att
kallas till forhoér och démas. Tills dess kommer
tsarpolisen att ha 6gonen pa dem och de far under
inga omstandigheter lamna Leongrad.

LEDTRADAR

- [ dagens Lejonposten finns en artikel skriven av
journalisten Lyoba Najal om en revolutionar grupp
som Kkallar sig Roda Nejlikorna. Dessa har spridit ut
flygblad om framtida handelser, bland annat att
detektiverna kommer att 4ga en férbjuden bok.

forutsagelsen ocksa ar sann. En detektivbyra
anklagas for att de kommer att dga en forbjuden
bok. Det basta vore om tsarpolisen redan nu skickar

dessa lymlar till stenbrottet.

Lyoba Najal
Lejonposten

- Om rollpersonerna gar ut pa gatorna i Trastan och
letar, hittar de till slut ett veckogammalt flygblad
underskrivet Roda Nejlikorna. Det mesta som star ar
revolutiondra slagord som "Mervdrdet tillbaka till de
som arbetar!”, ”Fdngsla hovfolksparasiterna!” och
"Passa er hovnarrar!”. Mot slutet star det ett par
rader om forutsagelser:

Handout #2

Lange leve detektivbyran som kommer att bryta mot
lagen genom att inneha en olaglig bok!

Plantera ett nytt trad pa Ajaxparken efter att den
kommer att traffas av blixten i 6vermorgon!

Ratt at pliten Sergej pa tukthuset som kommer att
bryta armen efter att ha kort i diket i morgon med
sin nya gengasautomobil efter att ha vajt for en
ekorre som sprang dver viagen. Han maste ha tagit
emot mutor for att ha haft rad att kopa den!

Roda Nejlikorna

PENSIONAT LIND I TRASTAN

Tips! Hinta att Lyoba Najal pa Lejonposten
antagligen vet mer dn vad som star i artikeln.

Handout #1

Vissna nejlikor stor ordningen

En grupp konstnarer har under forra veckan olagligt
spridit flygblad i Leongrads sédra delar. Innehallet
ar de gamla vanliga kraven pa tsarens avgang och att
slavfolken ska behandlas rattvist, som om var
nuvarande tsar inte skulle vara god nog? Om det inte
vore nagot Réda Nejlikorna, som de kallar sig, skrev i

slutet av flygbladet skulle det hela endast passera
som nedskrapning och fortal mot ordningsmakten.
Nu arbetar var kira tsarpolis som om det ror sig om
brott mot tsarens siakerhet. Om gruppen doms
vantar en lang tid vid stenbrotten. Vad som fatt
tsarpolisen att reagera sa kraftfullt ar att det star en
rad forutsagelser, varav tva redan visat sig vara
sanna! Man maste utga fran att den tredje

Antagligen kommer rollpersonerna genast ta sig till
kavbaren pa pensionat Lind. Den ligger i utkanten av
Trastan och lockar feer fran olika samhaéllsklasser
for att roka, dta och dricka. Kavbaren ar bred men
inte djup och fylld med sma runda bord och stolar.
Det gar ocksa att sitta vid den stora baren, som
dominerar lokalen.

Raet bakom baren som ser ut att gora allt, ar Nikita
Oleg. Ett tips ar att ge henne lite extra
uppmadarksamhet eftersom hon spelar en viktig roll i
fortsattningen. Nikita ar lang, slank, smidig med
svart langt har, aningen blek hy och en perfekt
hallning. Om det inte vore for att hon nastan alltid
har ett halvt leende pa lapparna skulle hennes
skarpa ansiktsdrag i kombination med hennes gra
ogon gora att hon sdg hotfull ut. Hennes
personlighet ar sjalvsaker pa gransen till kaxig och
svarar ofta med en intelligent motfraga - ett drag
som uppskattas av framforallt de slitna
hamnarbetarna.



Pa pensionatet traffar de gnomen Przemek, agent for
Ochrana - tsarens hemliga polis. Han berattar att
han haft 6gonen pa rollpersonerna lange och att
detektiverna kanske ar redo for ett provuppdrag?
”Ingenting undgdr Tsarpolisen - allra minst talang!”
Som foérberedelse for det kommande uppdraget ber
gnomen rollpersonerna ta emot och lasa en hemlig
bok som de kommer att ha nytta av: Projekt Mir
skriven av Elsa Anosov. Om rollpersonerna inte
accepterar boken kommer han att bli besviken och
lamna dem. Om de accepterar uppdraget sdger han
att han kommer kontakta dem igen och att de ska
lasa boken sa lange.

Om rollpersonerna berattar att de ar anklagade for
att de tagit emot just en forbjuden bok, berattar
Przemek att det finns krafter — dnnu oklart vilka -
som av ndgon anledning vill stoppa den hemliga
polisens utredningar. Det ar darfoér han anlitar
rollpersonerna och inte ndgon inom organisationen
som man i normala fall brukar géra. Gnomen
misstanker att det finns en tsarfientlig konspiration
och uppmanar rollpersonerna att lasa boken, trots
att den ar forbjuden.

Om rollpersonerna insisterar pa att han ska rentva
dem skrattar han bara. "Det ddr I6ser ni sjdlva. Se det
som en del av ert provuppdrag. Jag kan inte riskera
ndgonting for er just nu.”

Przemek leder inte karaktidrerna vidare i detta
aventyr men eftersom han kommer att erbjuda
rollpersonerna uppdrag i dventyret Tsarens rost,
blir det roligt nar de traffar honom igen - kanske for
forsta gangen?

LYOBA NAJAL PA LEJONPOSTEN

Lejonposten ligger i en stor nationalromantisk
tegelbyggnad 6ster om Volga nara Segerplatsen. Pa
redaktionen blandas roken fran tsigaretter med
ljudet fran hamrande skrivmaskiner och rop av
typen "Tre timmar kvar innan vi satter forstasidan!”
Under ledning av redaktdren Adriana Neblin arbetas
det for fullt. Hon dr en kompetent alv med
skjortirmarna uppkavlade, med attributen: Det kan
aldrig vara fér mdnga jédrn i elden och Fortsdtt grdv,
det kan vara ett scoop! Det ar genom henne som
rollpersonerna maste ga for att fa tala med Lyoba
Najal.

Rollpersonerna hittar Lyoba Najal pa sitt kontor.
Hon ar mycket vacker, luktar liljekonvalj och ar
kladd i propra klader med langt utslappt rakt blont
har. Kontoret ar ett litet rum fyllt med papper och
parmar. Nar du som spelledare beskriver rummet,

namn i férbifarten att det ligger en skrivmaskin och
en flojt pa skrivbordet. Flojten och skrivmaskinen
(och Lyobas har!) ar viktiga ledtradar langre fram i
aventyret. Lyoba fick for ndgot ar sedan anstallning
efter artikelserien: " Trdstan, framtidens bakvatten”
och bor tillsammans med sin fastfe, photografen
Galina Nosja som for tillfallet 4r pa uppdrag for att
dokumentera jarnvagsbygget till Arkansk.

Eftersom Lyoba just har stulit skrivmaskinen (som
dessutom star pa hennes skrivbord!) blir hon
nervos. Hon talar sanning, men inte hela sanningen.
Hon berittar att det hon skrev baserades pa
flygbladet. Hon berattar ocksa hur man tar kontakt
med Roda Nejlikorna och att de antagligen vet mer.
Allt detta ar sant, men det hon inte berattar ar att
hon sjalv stulit skrivmaskinen for att bli en
framgangsrik journalist.

For att komma i kontakt med Réda Nejlikorna ska
man spela exakt 13 kopek pa den boxare som har
hogst odds pa Stepanringen. Efter man betalat sager
man till vadhallaren, som ar ett rd: "Vad kan man
vinna mer {n pengar?’ Da kommer denna fe svara
med kvallens l6senord och gatuadressen.

Efter att rollpersonerna har lamnat Lyoba kommer
hon anvanda skrivmaskinen for att skydda sig och
sitt yrke som journalist - eftersom hon till viss del
kan forutse framtiden med maskinen! Om
rollpersonerna verkar utgora nagot hot for henne
kommer hon forsoka fa detektiverna att bli
tillfangatagna av tsarpolisen. Mer om det senare.

Om rollpersonerna inte har anstrangt sig for att
undvika att bli forfoljda kommer de traffa pa agent
Smirna nér de lamnar tidningen. Hon kommer inte
sdga sa mycket mer dn nagon kort mening i stil med
"Sd ni dr pd tidningen och snokar? Intressant.” Om du
som spelledare vill vara mer finurlig kan du lata
nagon spelare se en rykande tsigarett av samma
marke som Smirna rokte inne pa detektivernas
kontor (och de kan kdnna en doft av alkohol).

STEPANRINGEN

Forsta matchen startar redan klockan 18.00. De som
slutar sina arbetspass kan ga direkt fran jobbet for
att se en match. Lukten inne i Stepanringen ar en
blandning av tsigarettrok och svett. Det ar kvavt,
varmt, trangt, rokigt och hogljutt. De flesta feer som
ar har ar slav- och mittfolk. Har och var kan man
ocksa se nagon fe som tillhor hovfolket. Det ar en
upphetsad stimning. Manga dricker sig fulla.



Om rollpersonerna féljer Lyobas rad far de reda pa
att platsen ar Cinematografen Oktober, inslappet ar
prick 21.15 och kvallens l6senord ar "Klolds utan
morrhdr.” Raet som sitter i kassan ar Olga Risch. Hon
har langt morkbrunt har och kolsvarta 6gon. Olga
drar sig inte for att plumpt sdga precis vad hon
tycker. Hon spottar och svér for att riktigt podngtera
saker som hon tycker ar daliga.

Forsta matchen ar mellan tva resar: Juri och
Aksakov. Juri ar forhallandevis gammal och favorit
till segern. Aksakov ar ung och oerfaren, men stark
och har ett hett temperament. Manga tror att han
kommer bli en framtida stjarna nar han blivit lite
mer erfaren. Om Aksakov vinner ger det tre ganger
pengarna. Om Juri vinner ger det 1.5 ganger
pengarna.

CINEMATOGRAFEN OKTOBER

Tips! Sla en tarning for varje rond for att se vem av
resarna som vinner den. Om tdrningen visar ett plus
vinner Aksakov, om tarningen visar blank eller
minus vinner Juri. Férst att vinna tre ronder vinner
matchen.

Om rollpersonerna inte har anstringt sig fora att
undvika bli forfoljda kommer de, forutsatt att de
stannar kvar och tittar pa matchen, fa syn pa agent
Smirna. Hon har f6ljt efter rollpersonerna. Om hon
far tillfalle kommer hon varna dem for att inte roa
sig allt for mycket. Spela Smirna som mycket
misstdnksam och som att hon férsoker samla bevis
mot dem.

Tips! Om ndgon rollperson sjalv vill, kan denne stélla
upp i en match under kvallen dar en amator far
utmana en proffsboxare. Lagg ihop rollpersonens
fardighetsvarde i Narstrid och Fysik samt formagan
Boxare (+2 vid boxning). Kvillens proffsboxare som
staller upp mot amatorer ar en charmig, medioker
boxare och Ork vid namn Balin. Hans totala varde ar
8. Lat de bada kdmparna sla tarningar och lagg till
deras varde. Forloraren far marginalen i stress.
Matchen pagar i tre ronder eller tills nagon blir
knockad. Sla tre motstdndsslag for varje rond.
Konsekvenser:

Mild: Vimmelkantig -1 tills ronden ar slut.
Mattlig: Tillfalligt golvad -2 tills ronden ar slut.
Allvarlig: Knockout - forlorar matchen omedelbart.

Den som tillfogat sin motstdndare en allvarlig
konsekvens vinner direkt. Om ingen gjort det vinner
den som tillfogat sin motstandare flest mattliga, om
lika - flest milda, om lika aven dar vinner Balin. En
timme efter matchen far boxarna tillbaka halften av
sin stress. Morgonen darefter far de tillbaka resten.

Den relativt nya Cinematografen Oktober ligger i ett
halvruffigt kvarter i Trastan. Cinematografen ar
specialiserad pa att visa lite dldre filmer for laga
priser. Kvallens forestéllning ar den nu klassiska
filmen ”Bajkal-Jurik pd undersidan” och visas mellan
kl. 21.00-22.30 inklusive filmbyte (se sidan 105 i
regelboken for en recension av filmen). Priset ar 30
kopek. Det ar mellan dessa tider som inslappet sker
till det olagliga teatersallskapet Roda Nejlikorna.

[ kassan sitter en artig faun i skirmmassa, vit skjorta
och rutig vast. Om rollpersonerna kommer efter
forestallningen borjat ar de ensamma i den lilla
foajén. Da och da hor de publiken skratta i salongen
innanfor. Om l6senordet ndmnts drar faunen Toma
fram ett ror som han blaser i. Snart dyker alven
Libov upp och leder rollpersonerna bakom
cinematografens scen (utan att de behover ga i
sjalva salongen dar forestillningen pagar) till ett
litet rum med fonster mot innegarden och en trappa
som leder nedat. Har sitter nymfen Katja Ros.

Alven Libov ar mycket glad 6ver de nya
medlemmarna. Hans har dr medvetet ovardat och
spretar at alla hall och han har pa sig en gul skjorta
och bar ovant grova arbetarstovlar.

Om rollpersonerna inte har anstrangt sig for att
undvika att bli forfoljda kommer agent Smirna in i
lokalen med dragna pistoler for att arrestera
rollpersonerna. Hon har for avsikt att stalla
detektiverna infor ratta och anklaga rollpersonerna
for att fraternisera med grupper som har for avsikt
att storta tsaren. Det ar viktigt att spelarna upplevt
att Smirna har haft rollpersonerna under span
tidigare och att det hela inte kianns taget ur luften
eller kinns orittvist. Aventyret kommer i s fall ta
en helt annan vindning men behover inte ta slut for
det. Vad som exakt hander ar upp till dig som
spelledare med haktesvistelse, rattegang, straff,
rattigheter som dras in och kanske en flykt!
Eftersom gnomen Teovskijs vev kan stalla allt till
ratta finns det alla mojligheter for att aventyret
slutar bra for detektiverna.

RODA NEJLIKORNA

Roda Nejlikorna ar en kulturgrupp och nyligen ocksa
en sjalvutndmnd revolutionar cell, utan kopplingar
till annan samhéllsomstortande verksamhet i
Leongrad. Medlemmarna ar naiva och mer
intresserade av fri kultur och sjalvutveckling dn
riktig revolution.



Trots att alven Libov ar en tdmligen usel poet dr han
kulturgruppens sjilvklara ledare. Han dr en charmig,
temperamentsfull, omedvetet rasistisk och
egocentrisk person som avskyr att jobba. Han ar
ocksa dgare av cinematografen. Det var hans far som
lat bygga den for att Libov inte skulle gar runt och
vara arbetslds. Det dr Libov som tolkat
skrivmaskinen och skrivit flygbladet som fatt
detektiverna att hamna i klistret. Libov drommer om
ett kulturellt fritt samhalle dar alla dyrkar hans
storhet. Attribut: Fodd med silversamovar i salongen,
Ingen sdtter sig pd mig och En alv som tror att han dr
huvudpersonen.

Faunen Toma ar en godhjartad fe som alskar att
spela flojt. Attribut: Hjdrtat pd det rdtta stdllet.

Gnomen Teovskij ar en uppfinnare och orgelspelare.
Det dr gnomen som spelar under forestallningarna.
Teovskij har svart att 1ata bli att visa och prata om
sina uppfinningar. Attribut: En gnom dlskar
uppfinningar och vill berdtta allt om dem.

Katja Ros ar en mycket attraktiv nymf med rott har,
roda kinder och som sprider en angenam doft av
rosor. Katja ar kulturgruppens allt i allo och dr med i
sallskapet for sin djupa beundran av Libov. Som
artist ar hon i stort satt helt talanglds. Det ar Katja
som sdljer forfriskningar fore och efter
forestdllningarna pa cinematografen. Attribut:
Beundrar Libov.

Tips! Om ndgon rollperson forsoker uppvakta Katja
kommer Libov, som sjalv ar fortjust i henne, att
agera mot denne. Ett kul sitt att spela ut detta ar
genom ett eller flera motstdndsslag dar
rollpersonens Charm star mot Libovs Charm (Libov
har charm 3). Forloraren drabbas av Stress.
Konsekvenser kan vara minskat sjalvfortroende,
fornedrad och brustet hjarta. Om rollpersonen
vinner innebar inte det att fen far Katjas hjarta, utan
nu kan borja uppvakta henne utan en besvarlig rival.

Tips! Om det passar battre kan du byta ut Katja Ros
mot Kita - en charmig dlva med oklar kénsidentitet.
Kitas fardigheter och attribut finns beskriven i slutet
av prologen.

INTRADESPROVET

Intraddesprovet ar att man under pausen i filmen
stéller sig pa scenen och visar upp nagon form av
kulturell talang. Om rollpersonerna inte tror sig ha
nagra talanger ber Libov dem ldsa nagra rader ur
dikten Visa mig en annan stad av hans stora idol Juri
Pesos. (sidan 134 i regelboken)

Om rollpersonerna gar med pa detta och gor sitt
basta kommer Libov bli 6verlycklig och naivt ta
emot dem med 6ppna armar. Slavfolk har svarare att
imponera pa Libov dn mittfolk eller hovfolk. Alven
ger latt intrycket av att han ar orattvis i sin
beddmning.

Eventuella fragor som beror flygblad eller annat
olagligt kommer inte Libov svara pa fore
intagningsprovet. Om rollpersonerna blir
accepterade och borjar stélla fragor, lat dem fa reda
pa foljande:

- En nymf vid namn Katja var har for ett par dagar
sedan och spelade sorgsna faunvisor pa flojt. (Katja
dar i sjalva verket Lyoba som spelade visor hon lart
sig av faunen Nestor, se dventyret Tsarens rést.)

- Det ar Libov som éar forfattare till flygbladet och
har tagit hjalp av en skrivmaskin for att spa
framtiden.

- Skrivmaskinen ar stulen.

- Kulturgruppen vet inte vem som stulit den men
misstianker en Kentaur som de sett utanfor
cinematografen flera ganger de senaste dagarna. Vid
en beskrivning framgar att det &r Smirna som de
misstanker.

- Gnomen Teovskij visar giarna sitt hus pa
innergarden dar skrivmaskinen stals.

Lagg marke till att ingen i gruppen ar slavfolk. Om
det kommer pa tal blir det en olustig stimning.
Medlemmarna verkar ogilla att tala om den saken
och forklarar att de kanske inte ar sa intellektuellt
kapabla som andra fefolk.

Rollpersonerna kan istéllet for att ga fredligt till
vaga, gora inbrott eller helt enkelt borja hota
kulturgruppen nar de blivit insldppta. Det fungerar
ocksa, men det kommer vara betydligt svarare att
koppla ihop inbrottet med Lyoba och det ar
tveksamt om gnomen ger ifran sig den magiska
veven. Har far du som spelledare improvisera. Ingen
av revolutiondrerna ar valdsam av sig. Men Libov
har kontakter genom sin far som kan stilla till stora
problem for rollpersonerna.

HUSET PA INNERGARDEN

[ cinematografens kallare finns en skrubb dar en
dold lucka leder ner till en underjordisk gang som
leder till ett hus pa innergarden. Gangen ar trang for
feer, men passar gnomer. I mitten av gdngen finns en
forgrening som leder snett nedat, den varnar



Teovskij for. Om en rollspelare lyckas med
Uppmairksamhet (svarighetsgrad 2) hor den ett
svagt ljud av en vacker rost fran ett ra.

Foljer man gangen trots gnomens varning kommer
man till en stor jordhala dar en skicklig detektiv kan
se spar i jorden i formen av en cirkel. Det ar sparen
av raer som traffats. Mer om det i senare dventyr.
Ifran rummet gar manga gangar ned i underjorden
som inte har med dventyret att gora. Det var i detta
rum som Teovskij hittade den magiska veven.

Gardshuset ar gnomens tillhall och bestar av ett
enda stort rum med en sliten, nylagad ytterdorr, tva
sma smutsiga fonster, en sing och en enorm mangd
bankar, hyllor och prylar huller om buller. Med lite
detektivarbete far rollpersonerna reda pa foljande.

Undersoka (svarighetsgrad 1), nagon verkar inte ha
letat efter nagot utan bara stokat till saker. Pa
skrivbordet ligger en vev som inte verkar passa in i
stéllet. Den bar konstiga symboler. Med Ockult
(svarighetsgrad 3) forstar en fe att veven dr magisk
och med storsta sannolikhet inte gjord av nagon
gnom. Nar en fe da ser skrivmaskinen kommer den
att forsta att skrivmaskinen och veven hor ihop.

Undersoka (svarighetsgrad 2), dérren verkar vara
sondersparkad inifran, inte utifran.

Undersoka (svarighetsgrad 4), ett langt blont
harstra hittas som doftar liljekonvalj. Doften kdnns,
svagt, aven om harstraet inte hittas.

Om Teovskij ar med och rollpersonerna lovat hjalpa
till att leta efter skrivmaskinen, ger han den magiska
veven till rollpersonerna. Han berattar att veven
kommer gora att skrivmaskinen fungerar igen om
den nagon gang slutar att fungera. Han berattar
ocksa att skrivmaskinen antagligen kommer att sluta
fungera eftersom det finns ett djur, en musa, i den
som behover matas med en speciell ost -
gammelost. Om sa inte sker, kommer djuret att do.

DEL 2 JAKTEN

Detektiverna har vid det har laget fatt reda pa att det
finns en skrivmaskin som kan spa i framtiden. De
har ocksa en magisk vev samt troligen misstankar
om att det ar Lyoba som stulit skrivmaskinen.

Efter rollpersonernas traff med Lyoba har hon
anvant skrivmaskinen for att ta reda pa om de ar
henne pa sparen. Antagligen ar det precis vad
rollpersonerna ar. For att stoppa detektiverna
kommer hon forst forséka skramma dem och
darefter skicka tsarpolisen pa dem. Att fa tag pa
henne direkt dr svart eftersom hon har en maskin
som kan spd i framtiden. Rollpersonernas stora
fordel ar att skrivmaskinen slits varje gang den
skrivit en framtid som inte blir av. Den kommer
fungera allt sdmre och till slut ga sénder (den gar
dock att reparera).

Exempel: Lyoba far svaret av skrivmaskinen att
detektiverna kommer hitta henne pa lejonposten.
Lyoba dker da hem till sin lagenhet. Nar
detektiverna inte hittar henne pa tidningen ar
tidslinjen andrad - och som en foljd av det kommer
skrivmaskinen slitas och vara lite svarare att
anvanda. Lyoba anvdnder den igen och far reda pa
att detektiverna kommer till hennes lagenhet sent
pa kvallen. Hon beger sig da till hennes foraldrar.
Nar detektiverna kommer till hennes lagenhet och
inte hittar henne slits skrivmaskinen annu mer, osv.

Den har delen av aventyret dr 6ppnare dn den forsta
delen. Det betyder att du som spelledare maste vara
mer flexibel infor vad rollpersonerna tar sig till.
Samtidigt maste du tdnka ut vad Lyoba gér med en
maskin som ger henne mojligheter att se in i
framtiden. Utéver det maste du tdnka hur tsarens
agent Smirna agerar. Underrubrikerna i del 2 ar
skrivna som forslag 6ver vad som kan handa. Om
rollpersonerna, Lyoba eller Smirna gér nagot
ovintat maste du som spelledare improvisera.

Om du som spelledare foredrar ett mer styrt
handelseforlopp eller om du foredrar ett kortare
aventyr kan du ta hjalp av detta schema:

1. Forsta stallet rollpersonerna letar efter Lyoba pa
kommer de motas av ett hot av nagot slag: pa
Lejonposten kommer redaktér Adriana Neblin
strangt tillrattavisa rollpersonerna att inte jaga en
journalist, och; i Lyobas lagenhet kommer de métas
av en lapp med texten Om ni inte slutar jaga mig sd
anmdler jag er till tsarpolisen!

2. Andra stillet rollpersonerna kommer att vara pa
ar bevakat av tsarpolis Smirna. Om rollpersonerna
inte ar forsiktiga kommer agent Smirna upptacka
dem och stilla obekvima fragor om varfor de jagar
Lyoba Najal!

3. Nar rollpersonerna ar pa vag till tredje stallet ser
de Lyoba aka forbi i en gengasautomobil. (se Lyoba
aker forbi i en gengasautomobil)

LYOBAS KONTOR PA LEJONPOSTEN

Pa Lyobas kontor finns inget att hdmta. Redaktor
Adriana Neblin har antagligen fatt reda pa att




detektiverna jagar Lyoba och anklagar detektiverna
i strang ton att sluta jaga henne. Lyoba har beréattat
for henne att detektiverna forsoker fa henne att inte
skriva sanningen. Om rollpersonerna ar pastridiga
kommer Adriana Neblin sdga att det ar upp till
Kulturverkets censuravdelning att avgora vad som
inte far skrivas i tidningen, inte detektiver som
enligt rykten inte kommer fa sitt tillstand forlangt.
Rollpersonerna maste anstranga sig for att inte raka
ut for dnnu mer trubbel.

LYOBAS LAGENHET

Om rollpersonerna tar sig till Lyobas lagenhet ar det
ingen som 6ppnar. Om detektiverna bryter sig in i
lagenheten kommer de inte hitta ndgonting av varde
forutom en lapp dar det star: "Detektiver tillika
inbrottstjuvar: om ni inte slutar forfolja mig kommer
jag att anmdla er till Tsarpolisen. Detta dr sista
varningen!” Om detektiverna redan blivit varnade
kommer agent Smirna sta utanfor Lyobas dorr,
alternativt vara den som 0ppnar nar detektiverna
knackar pa. I sa fall kan en fe med Upptacka
(svarighetsgrad 3) kdnna doften av tsigarettrok fran
market Balalajka strajk (och en svag alkoholdoft).

LYOBAS FORALDRAR I ARBETARKVARTEREN

Det ar latt for detektiverna att fa reda pa att Lyoba
har féraldrar som bor i Leongrads arbetarkvarter.
Efter att hennes far forlorat sin plats pa skofabriken
pa grund av en arbetsskada har paret haft det
ekonomiskt svart. Lyoba var hos dem bara nagra
timmar tidigare och berattat att hon ar jagad.
Foraldrarna vadjar rollpersonerna att sluta jaga
henne och berattar att Lyoba haft nog med olycka i
sitt liv: hennes forra flickvan Masja tog sitt liv for tre
ar sedan - det var ddrfér vi flyttade fran Vajrak till
Leongrad! Om rollpersonerna verkar vara att lita p3,
sa informerar de om att Lyoba suttit och skrivit pa
en "modernitet” - som de kallar skrivmaskinen, och
beklagat sig for att den fungerar samre och samre.
Om rollpersonerna ar hotfulla kommer de kontakta
tsarpolisen nir de akt.

LYOBA AKER FORBI I EN GENGASBIL

och kanske nagon av rollpersonerna ocksa (bilbélten
finns inte). Skrivmaskinen lyckas mirakulost klara
sig, men verkar hakat upp sig. Om rollpersonerna
anvander veven, se slutet!

DEL 3 SLUTET

Aventyret kan sluta hur som helst. Som spelledare 4r
det viktigt att spelarna kdnner att varlden ar levande
och att deras rollpersoner kan gora skillnad. Har
foljer en rad mer eller mindre sannolika forslag pa
slut. Eftersom spelare har en tendens att lata sina
rollpersoner "trycka péa alla knappar om de kan det”
ar det troligast att de anvander veven.

OM LYOBA TILLFANGATAS

Om detektiverna inte anvdnder veven och griper
Lyoba har hon mycket att forklara. For det forsta har
hon faktiskt stulit skrivmaskinen. En formildrande
omstdndighet dr att hon stal den fran en
revolutiondr cell. Hon kommer ocksa avsldja att hon
last om sin egen d6d. Den kommer ske inom en snar
framtid och vara valdsam! Om Lyoba far som hon
vill kommer hon att dka till Vajrak for att undersoka
Ordningens hjul och dirmed undvika sin d6d som
hon tror ska ske i Leongrad.

TSARPOLIS SMIRNA

Om detektiverna inte anviander veven kommer de
att konfronteras av agent Smirna. Vad som hiander
da beror pa vad som hant tidigare i &ventyret.
Smirna ser inte mellan fingrarna pa medborgare
som bryter mot lagen och kommer att satta dit
rollpersonerna om hon kan. Samtidigt bérjar hon
misstinka att det finns storre fiskar att fanga. Hon
kan mycket val tinka sig att gd med pa en
uppgorelse med detektiverna som kan mildra deras
straff. [ det har laget kan Przemek dyka upp och
hjalpa detektiverna. Som gentjanst vill han att de
aker till Vajrak for att undersoka Ordningens hjul (se
Tsarens rost).

ROLLPERSONERNA ANVANDER VEVEN

Den har handelsen passar efter att det gatt en tid
och skrivmaskinen blivit allt mer opalitlig.
Detektiverna som sjalva dker i sin gengasautomobil
moter en annan gengasautomobil med Lyoba i
baksatet med skrivmaskinen i famnen. Om
rollpersonerna tar upp jakten pa henne blir det en
biljakt.

Ett spannande slut ar att l1ata biljakten sluta i en
valdsam krasch dar Lyoba skadas eller t.o.m. dor,
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Om spelarna anvdnder veven kommer tiden att
rullas tillbaka till &ventyrets borjan. Plotsligt sitter
de pa sitt kontor igen nar Nilsobov star utanfor och
forsiktigt knackar pa doérren. Till skillnad fran férra
gangen ar agent Smirna inte med. Istallet for avslag
kommer han ge detektiverna forlangt kontrakt,
vilket kommer kosta rollpersonerna skjortan.



Agent Przemek kryptiska meddelande om att méta
rollpersonerna pa kavbaren, pa pensionat Lind,
finns fortfarande kvar.

Detektiverna kommer inte heller std namnda i
Lejonposten och om de sdker upp Lyoba kommer
hon inte kdnna igen dem alls. Bara detektiverna
kommer ha ndgot minne av hiandelserna.

ROLLPERSONERNA BLIR TAGNA AV
TSARPOLISEN

Aventyret kan sluta med en katastrof for
detektiverna. Kanske har de blivit vildsamma mot
agent Smirna eller med hjalp av dragna vapen tagit
sig in pa Lyobas kontor pa Lejonposten? I sa fall bor
rollpersonerna drabbas av en konsekvens som ar i
paritet med vad de gjort. Om detektiverna dédar
Smirna och ordningsmakten svarar med att rycka pa
axlarna kommer spelarna tappa fértroendet for
Oktoberlandet. Om detektiverna istéllet tvingas ga
under jorden och i hemlighet 6ppna detektivbyra i
en stenkallare i Trastan kommer fértroendet vara
kvar.

ROLLPERSONERNA FAR TAG PA
SKRIVMASKINEN

Det kan hinda att rollpersonerna far tag pa
skrivmaskinen intakt och later bli att anvinda den
magiska veven. Lat detektiverna i sa fall gora det.

TSARENS ROST

Den naturliga fortsattningen pa dventyret
Skrivmaskinen ar Tsarens rdst som finns med i
regelboken. Fler tradar vaver samman de tva
aventyren:

- Den forbjudna boken Projekt Mir som Przemek vill
ge rollpersonerna, ger viktiga ledtrddar i Tsarens
rost.

Tips! Forsok avsluta aventyret med att
rollpersonerna far tag pa boken. Lat sedan spelarna
lasa Projekt Mir under tiden du som spelledare
forbereder dig pa Tsarens rost.

- Lyoba Najal ar pa ett satt bada aventyrens
huvudperson. Nar rollpersonerna moter Przemek
efter dventyrets slut kommer han att ge dem i
uppdrag att I6sa mordet pa nymfen i Vajrak. Har kan
du som spelledare hinta att aven Ochrana, tsarens
hemliga polis, verkar ha 6vernaturliga
tillvagagangssatt. Hur kunde annars Przemek valt

just rollpersonerna, som i en annan tidslinje kdnner
till Lyoba, for detta uppdrag?

- Lyobas foraldrar kan beratta om Lyobas forflutna i
Varjak om rollpersonerna besoker dem i
arbetarkvarteren.

- Tank pa att vissa slut kan gora att det blir svart att
spela Tsarens rost som det ar skrivet. Ett sddan ar
om Lyoba Najal dor under aventyret och
rollpersonerna inte anvander veven. Det ar
antagligen osannolikt, men det kan handa.



APPENDIX A - SPELLEDARPERSONER

AGENT SMIRNA

Kentaurer ar gjorda for taigan, inte for att smyga
runt i Leongrads stenbelagda griander, Trots detta
undgar inget masterdetektiven. Kylig som en
stumfilmsstjdrna, En tsigarett hjalper mot allt

Empati +4, Narkamp +3, Skjuta +3, Fysik +2,
Undersoka +2, Uppmarksamhet +2, Hota +1,
Ledarskap +1, Bildning +1, Viljestyrka +1, Stress 5.
Revolver, Sabel, Polisbricka

BYRAKRATEN NILSOBOV

"Goda nyheter, den byrakratiska avgiften ar
halverad vid avslag!”

En pyssling som klar i gratt, Byrakratin inom
Ordningen ar viktigare an allt, Jag ar omutbar

Viljestyrka +4, Uppmarksamhet +2, Resurser +1,
Bildning +1, Stress 5.

JOURNALISTEN LYOBA NAJAL

Smart och driftig journalistnymf, Doftar liljekonvalj

Undersoka +4, Bildning +3, Charm +3, Smyga +2,
Rorlighet +2, Uppmarksamhet +2, Kontakter +1,
Tjuveri +1, Bedra +1, Vildmarksvana +1, Stress 5.

Formaga: Det kdnns som vi kint varandra hela livet

AGENTEN PRZEMEK LADISLAV

"Ingenting undgar Tsarpolisen - allra minst talan!”
Gnomkommissarie i Ochranas tjanst

Undersoka +4, Kontakter +3, Viljestyrka +3,

Resurser +2, Skjuta +2, Ockult +2, Smyga +2,
Uppmarksamhet +1, Fysik +1, Viljestyrka +1,
Fardmedel +1, Stress 5. Revolver, Polisbricka

ALVEN LIBOV
”Ahhh. Kultur. Antligen!”

Alvisk 6verklass ut i fingerspetsarna, Allt for
kulturen, Jag dlskar att vara i stralkastarljuset, For
positiv for mitt eget basta

Resurser +5, Charm +3, Kontakter +3, Bildning +2,
Rorlighet +2, Viljestyrka +2, Fysik +1, Stress 5. 1
Odespoing
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TEOVSKI]J

Jag kan inte lata bli att beratta om min senaste
uppfinning, Gnom som kanske kan kallas véatte

Handlag +4, Undersoka +3, Viljestyrka +3,
Fardmedel +2, Rorlighet +2, Narstrid +1, Ockult +1,
Vetenskap +1, Stress 5.

TOMA

Faun med fl6jten i hoger hand, Hjartat pa ratt stélle

Rorlighet +4, Charm +3, Fardmedel +2, Tjuveri +2,
Fysik +1, Viljestyrka +1, Stress 4.

KATJA ROS
Nymf som luktar rosor, Beundrar Libov

Charm +3, Empati +1, Rorlighet +1, Uppmarksamhet
+1, Stress 2.

KITA

Alva med oklar konsidentitet

Charm +5, Empati +1, Rorlighet +1, Uppmarksamhet
+1, Stress 2.

APPENDIX B - MONSTERMANUAL

LANGDMATT

1 Verst = 1066 meter
1 Steg =76,2 cm.
1 Streck = 25,4 cm

1 tum = 2,54 cm

BARTNOLOVSKALAN

1. Hovfolk: (a.1/2) Alv, (b.2/1) Kentaur, (c) Alva.

2. Mittfolk: (a.1/2) Gnom, (b2/-) Nymf, (c.1/-) Faun, (d)
Pyssling.

3. Slavfolk: (a.-/2) R4, (b) Ork, (c) Rese, (d) Kobold.

4. Haxfolk: (a) Vitte, (b.2) Hagga, (d) Troll.



HOVFOLK

MITTFOLK

ALVER:
Langd: 152 - 193 cm

Ljus till rodlatt hudfarg, bla till brun 6gonfarg (dven
guld och silver); huvudhar samt begransat kropps-
och ansiktshar. Alver ar spensliga och bleka med
ovala 6gon och skarpa drag. Hoga kindknotor,
markerade hakor och langa, vassa nésor ar typiska
framforallt bland bojarhusen i Leongrad, medan den
lantligare 6stalven brukar ha ndgot grovre och
rundare fysionomi. Orontofsar ar en modefrdga men
alls inte ovanliga.

KENTAURER:
Mankhojd: 127 cm, Totalh6jd: 178 - 229 cm

Bla till brun 6gonfarg, rodlatt till brun hy; 6verkropp
som en fe och underkropp som en hjort; huvudhar
samt ringa till kraftig kropps- och ansiktsbehdring.
Kentaurer har underkroppar som hjortar och
overkroppar som grova och vildvuxna alver. De har
kraftiga pannhorn som kan anvindas som vapen.
Hannarna har har pa brostet, buskiga 6gonbryn och
skaggvaxt. Honorna har langt huvudhar, ofta ner till
svank och hjortkropp. Kentaurer tycker om att
vistas utomhus och har darfor solbrand, vaderbiten
hy och réda, friska kinder. Uniformer och
ceremoniella utstyrslar ar favoritplagg for
kentaurer.

ALVOR:

Langd: strax 6ver 51 cm

Ljus hudfarg, genomskinliga vingar och bla till bruna
ogon (inklusive silver- och guldfarg); huvudhdr men
ring till inget kropps- eller ansiktshar. Alvor ar
vackra sma feer av endera konet, med flortunna
vingar som kan sl mycket snabbt. Alvors vingar 4r
forvanansvart motstandskraftiga, men under riktigt
svara vintrar och vindforhallanden har de svart att
flyga. De ror sig ungefar lika snabbt i luften som pa
marken. Alvor dr vil medvetna om sin skonhet och
bar giarna klader som framhaver den pa ett eller
annat vis.
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GNOMER:
Langd: 92 - 112 cm

Ljusbrun till brun (stadsgnomer) eller ljus till rodlatt
(lantgnomer) hudfarg samt stora bla till svarta 6gon;
huvudhar, begransat kroppshar och rikligt
(stadsgnomer) eller mattligt (lantgnomer)
ansiktshar. Gnomer ar strax 6ver steget hoga med
spetsoron, kompakta kroppar och korta, starka ben.
Hanliga exemplar har kraftig till mattlig skaggvaxt,
medan deras honliga motparter helt saknar
skaggvaxt. Gnomer har exceptionellt stora 6gon och
blek till brun hy. De ser normalt till att varda det
yttre och ar beredda att lagga pengar pa bra,
valsittande klader. Gnomrockar, hattar och
spatserkappar ar en stor marknad for stidernas
skrdaddare, hattmakare och kndppsnidare.

NYMFER:
Langd: 137 - 178 cm

Den typiska nymfen ar ndgot storre dn en alv, med
vackra kurvor och jamna proportioner. Hon har
hoga kindben, langt, ofta lockigt har, latt sneda 6gon
och en angendm rost. Mer valbestillda nymfer har
ofta ett intresse for kldder och parfymer och tycker
om att frekventera salonger, tehus och andra sociala
sammanhang.

Tilldgg: Nymfer doftar som en blomma (ros,
liliekonvalj...). Avlidna nymfer doftar som en rutten
blomma. Vilbestdllda nymfer som séker ett hovliv
anvdnder ofta parfym for att likna alvkvinnor, vilket
naturligtvis dr idealet.

FAUNER:
Langd: 137 - 168 cm

Ljus till brun hudfarg, bla till brun 6gonfarg; kortare
pannhorn; huvudhar samt rikligt kropps- och
ansiktshar. Den typiske faunen dr nagot mindre dn
en alv, men atletiskt byggd med muskulds
overkropp och kraftiga getben. Han har sma
pannhorn, lockigt har och latt sneda 6gon, samt
nagon form av skigg eller mustasch. Battre bestallda
fauner har ofta ett intresse for klader och sykonst,
vilket kommer sig av ett utvecklat sinne for detaljer
och en grundliaggande, kulturellt betingad kénsla for
god smak.



PYSSLINGAR:
Langd: cirka 50 cm

Ljus hudfarg och bla till brun 6gonfarg; huvudhar,
hos hanliga pysslingar rikligt ansiktshar och
kroppshar. Pysslingar har en proportionerlig kropp
som liknar alvens eller nymfens. Undantaget ar
huvudet, som dr aningen for stort och hos hannarna
prytt med en myckenhet av ansiktshar. Pysslingars
fysiska kapacitet kan forvana: De ar forhallandevis
snabba, for sin storlek starka samt taliga i partiet
med de flesta andra fefolk.

SLAVFOLK

RAER:
Langd: 137 - 178 cm

Ljusbrun till svart hudfarg och brun till svart
ogonfarg; rikt huvudhar i 6vrigt mycket ringa
harvaxt.

Raer och nymfer liknar varandra: De &r vackra,
honliga feer med behagliga roster. Men dar nymfen
ar ljus ar raet morkt, sdsom taigan skiljer sig fran
Gagrinskogen och den ensamma stugan vid Bajkal
skiljer sig fran Leongrads salonger. Raets 6gon ar
morka och djupa, skinnet solbrant (ibland in till
sotsvarta), och under den langa kjolen sticker en
svans fram.

Tillagg: Langden ar fel. Ska vara 167 - 178 cm.

ORKER
Langd: 178 - 203 cm

Brun till svart hudfarg och gul éver rod till svart
ogonfarg; ansiktet saknar ansiktshar och kroppshar.
Orker ar kraftfulla feer, satta och tjurnackade trots
en icke ringa langd. Detta galler i ndgot mindre
utstrackning de honliga feerna, som dock inte star
sitt hanfolk langt efter. Orker har kraftiga betar som
sticker upp ur underkéken, platt ndsa, lag panna och
sneda dgon.

KOBOLDER:
Langd: 102 - 152 cm

Tvabenta spetsoron med 12 fingrar och tar. Brun till
svart hudfarg samt ringa ansiktshar och kroppshar;
Levnad 30 - 50 ar. Kobolden ar tdmligen liten, men
seg och senig och med mycket markerade
ansiktsdrag. Kroppen &r inte helt proportionerlig:
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koboldens ben ar vanligtvis nagot korta och
krumma, medan huvud, axlar och armar ar en smula
overdimensionerade. Av detta f6ljer att kobolder
sdllan ar sarskilt goda lopare men skickliga klattrare
och for sin storlek starka arbetare.

Tilldgg: Ansikte och hals pdminner om en hund med
kort nos och kdftar. Detta gor talet gutturalt och
svdrt for andra feer att forstd.
Kommunikationsférmdgan férsvdras ytterligare av
koboldernas bendgenhet att byta ut adjektiv med
skall ndir de pratar. En positiv effekt av detta dr att de
har ldtt att kommunicera med djur vilket bl.a. gor
dem till excellenta vagnférare. Fd kobolder blir ldngre
dn 110 cm och dldre dn 35 dr.

RESAR:
203 -305cm

Blek till ljusbrun hudfarg och bla till svart 6gonfarg;
ringa huvudhar. En rese ar ofta runt tre steg lang,
grovt byggd och krokt i rygg och ande. Hannarna ar
sa gott som uteslutande skalliga, men kan ha ndgon
ansiktsbeharing. Honorna har glest och stripigt
huvudhar och proportionerligt liten barm, sa att det
otranade 6gat ibland kan ta dem f6r hannar.
Gemensamt for folket ar den ldga pannan, som
overgar i huvudsval knappa tummen fran
ogonbrynen. Ogonen ir sma och stickande, hakan
ofta markerad.

HAXFOLK

VATTAR:

(se Gnomer)

Fortydligande: Skillnaden mellan en gnom och en vdtte
dr socialt betingad.

HAGGOR:
Langd: 178 - 229 cm

Blek till grabrun hudfarg, olikfargade 6gon (hos en
och samma individ); huvudhar, begransat kroppshar
samt ringa till inget ansiktshar. Haggor ar stora feer,
vissa av dem néra resar i langd. De har knotiga
ansikten med nastan karikerade, honliga drag.
Vartor pa ndsa och runt munnen ar vanligt, och
6gonen kan ha olika farg. Haggors formaga att délja
sin sanna skepnad bakom illusioner ar legendarisk.



TROLL:
Langd: 203 - 305 cm.

Gra over gron till svart hudfarg, gul till rod 6gonfarg;
glest huvudhar samt begransat kropps och
ansiktshar.

Troll har extremt gott lakekdtt och ar stoérre och
starkare dn alla andra fefolk - inklusive resar. De ar
grasligt fula i anlete och hallning, med stora, vartiga
ndsor, gula betar och sma3, elaka 6gon. Deras hudfarg
varierar, men inte i ndgra hilsosamma kulérer. Olika
nyanser av gron ar den vanligaste. Troll ar ocksa allt
annat dn regelbundna till sitt yttre - det ena benet
kan vara langre an det andra, med svar halta som
foljd, och ena handen kan ha sju fingrar medan den
andra bara har fyra. Det sdgs att det inte ens ar
sdkert att ett trollhjarta sitter pa samma stélle som
pa andra tvabenta feer!

APPENDIX C - FARDIGHETSLISTAN

Bedra
Bildning
Charm
Empati
Fysik
Fardmedel
Handlag
Hota
Kontakter
Ledarskap
Medicin
Narkamp
Ockult
Resurser
Rorlighet
Smyga
Skjuta
Tjuveri
Undersoka
Uppmarksamhet
Vetenskap
Vildmarksvana
Viljestyrka
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APPENDIX D - FRIVILLIGA REGLER

STORLEKSSKALA

1. Pyssling, Alva

2. Gnom, Vatte, Kobold

3. Alv etc.

4. Hagga, Kentaur, Rese, Troll

MODIFIKATION VID STRID

Fe som attackerar far -1 for varje storlek mindre fen
ar i modifikation.

Fe som attackerar far +1 for varje storlek storre fen
ar i modifikation.

Skadebonus: +2 for varje storlek storre fen ar som
traffat.

Rustning: +2 for varje storlek storre fen ar som blivit
traffad.

KRUTVAPEN

Oavsett hur stor marginal i traff; 1d6 + eventuell
vapenskada.

Max +3 i Rustning.



APPENDIX E - SPELARNAS ATTRIBUT

ALVBOJAR
- Alvisk bojar ut i fingerspetsarna
- Det heter slavfolk for en anledning
- Gillar att omge mig med kapabelt folk
- Min familj och mitt namn ar allt
- Nedéarvd duglighet
- Overmattligt 6vermodig

DACKARALVA

- Fraga forst, skjut sedan

- Har alltid varit svag for nymfer och deras
bekymmer

- Hardkokt deckarélva

- Jag ska gora Leongrad till en battre stad, en
ledtrad i taget

- Jag ar for nyfiken for mitt eget basta

HANDIG GNOM
- Den nyfikne finner det dolda
- Alltid detta tjat om Vorosjilovs smorjolja!
- Gnom med Kkansla for maskiner
- Maskinen kallar!
- Mina uppfinningar testas framforallt i falt

ORKBETJANT
- Alltid kladd i det basta
- Detektivbyran har rdddat mig fran Trastans slum
- Fnys du - forr eller senare behover alla en ork!
- I hemlighet tycker jag att social status ar
attraktivt!
- Slicka uppat, sparka nedat

SPRINGFEKOBOLD

- Jag tinker bli den forste kobolden som far skriva i
Lejonposten!

- Alla rder fortjanar respekt!

- Det ar vart alla risker for att slavfolkens roster
ska fa horas!

- Jag minns varje fe som férolampat mig.

- Kanske inte helt pravda, men det later bra!

- Ibland kan jag inte lata bli att yla vackert!

APPENDIX F - REGLER PA TRE MINUTER

ODESPOANG

ta +2 pa ett tarningsslag

sla om tarningarna

gora en positiv etablering - ett uttalande om
spelvarlden som nu blir sanning.
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FAST OPPOSITION

Dyrka ett svart 1as (Tjuveri svarighetsgrad 4)?

Sla FATE-tdrningarna och lagg till rollpersonens
fardighet i Tjuveri. For att lyckas kravs 4 eller mer.
Hamnar man precis pa vardet hander ocksa nagot
negativt.

SVARIGHETSGRAD
+5  Mycket svart
+4  Svart
+3  Utmanande
+2  Normalt
+1 Latt
0 Rutin
MOTSTANDSSLAG

Komma forbi vakt genom Charm?

S1a FATE-tarningarna + Charm + eventuell
modifikation och jamfor det med vakten som slar
FATE-tarningarna + Viljestyrka.

STRID - ETT ANTAL UTBYTEN

1. Initiativordning: Hogst Uppmérksambhet borjar,
om lika Rérlighet, om lika Fysik.

2a. Narstrid: Den med hdgst initiativ borjar
attackera sin motstandare [FATE-tarningar +
Néirkamp + ev. modifikation]. Den attackerade
forsvarar sig [FATE-tarningar + Narkamp]. Om den
som attackerar far positiv marginal blir det skada.

2b. Avstandsvapen: Som néarstrid fast attacken sker
med Skjuta. Om den som blir beskjuten har
mdjlighet att séka skydd far denne forsvara sig med
Undvika.

3. Skada: Vapenskada minus rustning om attacken
traffade. Fen far stress i skada. Stress kan
forvandlas till konsekvenser. Stress 0 = dod.

MODIFIKATION
+2  Stor fordel Dubbelt sa snabbt fordon
+1  Fordel Vil utrustad for uppgiften
-1 Nackdel Dalig belysning, Distraktion

-2 Stor Nackdel Stort avstand mellan fefolk

KONSEKVENSER
-2 Milda Skrama
-4 Mattliga Kottsar

-6 Allvarliga  Skottskadad, Utslagen ur striden




APPENDIX G - SPELARPERSONER

ALVISK BOJAR UT I FINGERSPETSARNA

Namn:

Beskrivning: Du ar en alvisk bojar ut i
fingerspetsarna, med allt vad detta innebar.
Fodd med silversamovar i salongen gor du ditt
basta for att tjdna Ordningen, leva upp till din
familjs goda namn och forvalta ditt arv pa basta
satt. Som yngsta barn flyttade du fran familjens
gods till Leongrad dar du, inspirerad av en
pysslingdeckare du last som liten fe, 6ppnade en
detektivbyra. Trots att det gatt ett ar sedan
starten har du inte det kontaktnat du varit van
vid. Allt ar lite speciellt i huvudstaden och du
har inte riktigt lart dig spelreglerna an.

Fardigheter:

+4 Resurser

+3 Charm, Bildning

+2 Viljestyrka, Skjuta, Rorlighet
+1 Hota, Kontakter, Undersoka,
Uppmarksamhet

Stress: 4

Formagor:

o Feerrunt mig vet battre dn att biara hand
mot mig: Anvand Resurser som férsvar mot
Narkamp tills du tagit stress, forutsatt att
den som angriper dig bryr sig om social
status.

o Feer runt mig vet sin plats: Anvand Hota
mot andra fefolk utan risker.

o Gamla anor: +1 pa Bildning nar det giller
alvisk historia.

Attribut:

Alvisk bojar ut i fingerspetsarna

Det heter slavfolk for en anledning
Gillar att omge mig med kapabelt folk
Min familj och mitt namn ar allt
Nedarvd duglighet

Overmattligt 6vermodig

O O O O O O
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HARDKOKT DECKARALVA

Namn:

Beskrivning: Du ar oktoberlandets vassaste
detektiv, om du far saga det sjalv och inget brott
eller gata undgar ditt skapa intellekt. Det finns
de som sager att du stoppar vingarna i blot och
borde stanna som kavat journalist och ibland
héller du med dem. Vissa saker angrar du att du
fatt veta och det har blivit svart att skratta utan
en plunta med Absaloms beska i handen. Mdnga
ar ute efter dig och vill se dig dod eller varre.
Det finns ett bottenlost morker i Leongrad och
din uppgift ar att 16sa dess mysterium.

Fardigheter:

+4 Undersoka

+3 Rorlighet, Empati

+2 Bedra, Skjuta, Tjuveri

+1 Charm, Smyga, Uppmarksambhet, Viljestyrka

Stress: 4

Formagor:

o De forséker alltid skrammas forst: Spendera
en Odespoing for att ’komma undan” nir
du blivit tillfangatagen.

o Maskeringsproffs: +1 pa Bedra for att forkla
dig.

o Allt for sanningen: Anvand Undersoka
istallet for Fysik nar du utstar umbaranden
for en utredning.

Attribut:

o Fraga forst, skjut sedan

o Har alltid varit svag fér nymfer och deras
bekymmer

o Hardkokt deckaralva

o Jagska gora Leongrad till en battre stad, en
ledtrad i taget

o Jagar for nyfiken for mitt eget basta



GNOM MED KANSLOR FOR MASKINER

Namn:

Beskrivning: Du tar dig an livet med oljiga
fingrar och smorjfett pa rockslaget. Du brinner
for mullrande maskiner och tekniska
nymodigheter och reparerar garna en maskin i
nod. Ibland har dina vanner och
gnomsldktningar anklagat dig for att glomma
bort dem och det ger dig daligt samvete -
speciellt under smatimmarna nar du inte kan
somna om i smorjgropen som ar din sovplats.

Fardigheter:

+4 Handlag

+3 Fardmedel, Vetenskap

+2 Fysik, Undersoka, Uppmarksamhet
+1 Bildning, Rorlighet, Smyga, Medicin

Stress: 4

Formagor:

o Uppslukande fokus: Tva mindre i minus pa
grund av distraktioner nar du jobbar med
teknik.

o Den héller!: Saker du har byggt eller
reparerat haller alltid ett utbyte langre.

o Fanga mig om du kan: +1 pa Fairdmedel om
du ar jagad.

Attribut:

Den nyfikne finner det dolda

Alltid detta tjat om Vorosjilovs smorjolja!
Gnom med kénsla for maskiner
Maskinen kallar!

Mina uppfinningar testas framforallt i falt

O O O O O
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FNYS DU - FORR ELLER SENARE BEHOVER
ALLA EN ORK!

Namn:

BesKkrivning: Att utsta lite spott och spe har du
ansett vara en oundviklig del av vardagen, men
nar din bror blev skickad till stenbrottet och du
fick prygel for att han blivit pakérd av en
gengasautomobil, fick du nog och flydde till
Leongrad. Har hade du turen att anstallas som
en allti allo pa en detektivbyra och gor nu allt
for att passa in. Huvudstadens utbud av mode
har vackt ett brinnande intresse for klader och
stil.

Fardigheter:

+4 Fysik

+3 Hota, Narkamp

+2 Handlag, Vildmarksvana, Uppmarksamhet
+1 Bildning, Rérlighet, Skjuta, Smyga

Stress: 5

Formagor:

o Herrens férldngda arm: +1 pa Hota om du
gor det i din herres namn.

o Specialomrdde: +1 pa Bildning nar det ror
sig om saker som gar att lasaien
skvallertidning.

o Ett extra 6despodng.

Attribut:
o Alltid kladd i det basta
o Detektivbyrdn har raddat mig fran Trastans

slum

o Fnys du - forr eller senare behover alla en
ork!

o Ihemlighet tycker jag att social status ar
attraktivt!

o Slicka uppat, sparka nedat



JAG TANKER BLI DEN FORSTE KOBOLDEN
SOM FAR SKRIVA I LEJONPOSTEN!

Namn:

Beskrivning: Enda sattet att klara sig har i livet
som kobold ar att ha manga jarn i elden. Att
jobba i alla vinklar, ta alla segrar man kan och
backa innan ndgon storre dyker upp, men
framforallt maste man vara villig att skita ner
sig. Anda sedan riet i ligenheten ovanfor dina
foraldrars kéllare larde dig lasa i ett nummer av
Lejonposten ville du bli murvel. Nu ar du
tillfalligt anstalld pa en detektivbyrd som
spanare/springpojke men du hoppas pa mer
och drommer om att borja skriva och skicka in
alster till Lejonposten.

Fardigheter:

+4 Viljestyrka

+3 Undersoka, Uppmarksamhet

+2 Bedra, Kontakter, Tjuveri

+1 Bildning, Charm, Empati, Rorlighet

Stress: 5

Formagor:

o Forfalskare: Anvand Tjuveri for att géra
forfalskningar.

o Gravare: +1 pa Undersoka nadr det galler ett
journalistiskt uppdrag och nagot som har
ett nyhetsvarde.

o Gauppirok: Spendera en 6despoang for att
forvandla dig till rok i valfri farg under ett
utbyte - bra for att skydda dig, smita eller ta
dig fram. Rekommenderas ej i hard vind.

Attribut:

o Jagtanker bli den forste kobolden som far
skriva i Lejonposten!

o Allaraer fortjanar respekt!

o Detar vart alla risker for att slavfolkens
roster ska fa horas!

o Jag minns varje fe som forolampat mig.

o Kanske inte helt pravda, men det later bra!

o Ibland kan jag inte ldta bli att yla vackert!
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APPENDIX H - HANDOUTS

VISSNA NEJLIKOR STOR ORDNINGEN

En grupp konstnarer har under férra veckan
olagligt spridit flygblad i Leongrads sddra delar.
Innehallet ar de gamla vanliga kraven pa
tsarens avgang och att slavfolken ska behandlas
rattvist, som om var nuvarande tsar inte skulle
vara god nog? Om det inte vore nagot Roda
Nejlikorna, som de kallar sig, skrev i slutet av
flygbladet skulle det hela endast passera som
nedskrapning och olaglig smutskastning. Nu
arbetar var kara tsarpolis som om det ror sig
om brott mot tsarens sakerhet. Om gruppen
doms for det brottet vantar en lang tid vid
stenbrotten. Vad som fatt tsarpolisen att
reagera sa kraftfullt ar det star en rad
forutsagelser, varav tva redan visat sig blir
sanningar! Man maste utga fran att resten ar
sanna. En detektivbyra anklagas for att de
kommer att dga en forbjuden bok. Det ar bast
om tsarpolisen redan nu skickar dessa till
stenbrottet.

Lyoba Najal
Lejonposten

Lange leve detektivbyran som kommer bryta
mot lagen genom att inneha en olaglig bok!

Plantera ett nytt trad pa Ajaxparken efter att
den kommer att traffas av blixten i 6vermorgon!

Ratt at pliten Sergej pa tukthuset som kommer
att bryta armen efter att ha kort i diket i morgon
med sin nya gengasbil efter att ha vajt for en
ekorre som sprang o6ver viagen. Han maste ha
tagit emot mutor for att ha haft rad att kopa
den!

Roda Nejlikorna




