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FORORD

Valkommen till En Reservdel att déda for, tredje
och avslutande delen | Reservdelstrilogin, som
inleddes med Reservdelen fran Musko och fortsatte
i Reservdelen som férsvann. Denna del fortsatter
direkt dar del tva slutar, efter en kort resa till
Pirit. Aterigen &r det samma rollpersoner (RP) men
denna gang med en extra karaktar for femhovdade
spelgrupper. Fentons ex-flickvan Filia tar sallskap
med grabbarna i slutfasen pa& jakten efter
Reservdelen. | denna del kommer Reserv-delen
antligen hittas, aven om den inte ar riktigt lika
maktig som spelarna hittills trott.

Eftersom denna tredje del fortsatter direkt pa
handelserna i del tva sa ar det en stor férdel om
man forst spelat del tva. Det gar sakert att spela
denna del fristdende, men det kan bli lite krystat
och behallningen &r definitivt stérre om man foljt
historien fran borjan. Darfor ar det ocksa att
rekommen-dera att spela &ven forsta delen,
speciellt nar man i detta aventyr aterser Britta. D&
ar det mer effektfullt om man faktiskt vet vem hon
ar.

Det ar vart att namna tarningar och deras vara eller
inte vara. Mutant &r ett spel med en del regler och
man forvantas anvanda en hel del tarningsslag. Men
en del, déaribland forfattarna till detta scenario,
trivs valdigt bra med att halla tarningsslag till ett
minimum, att bara anvdnda dem i strid och
liknande. Andra gillar att anvanda tarningsslag
betydligt oftare, for att kanske ge lite extra
spanning till en annars lite seg scen. Detta sagt s&
bor man tanka pa att En Reservdel att doda for ar
ett detektiv-scenario, med viktiga ledtrddar som
spel-arna maste fa, for att handlingen skall foras
framat. Var darfor aktsam for att lata ett
misslyckat tarningsslag gora att en viktig ledtrad
missas.

Och sa det dar med musik. Vi har inte gjort ett
”soundtrack” denna gang heller, av samma
anledning som tidigare; att vilken musik som passar
i Mutant ar sa varierande mellan olika spelgrupper.
Darfor da man som SL sjalv avgora vad man tycker
kan passa om man vill ha musik. Forslag kan vara
nagot noir-jazzigt”, eller lite musik fran
Gudfadern nar man besoker Stilettos.
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En sak till: Om det ar sd att de som spelar En
Reservdel att doda for aven spelat de forsta tva
delarna (som vi ju rekom-menderat att man gor),
sa far man som SL vara lyhord for vad som héande
dar och eventuellt dndra saker i del ett och tva som
inte passar langre. Forhoppningsvis ar det inga
jattestora skillnader. Diskutera garna de tidigare
delarna med spelarna fére ni startar spelandet av
den héar delen, for att reda ut liknande saker.

Tack till:

- Jarnringen, speciellt Mattias Johnsson, for rad och
uppmuntran. Utan Casse hade det har aventyret
inte funnits.

- Speltestarna:  Fredrik  Einarsson,  Niclas
Munkenberg, Tobias Jonasson, Anneli Vittnavall och
Peter Vittnavall

- De som spelat de tidigare tva delarna péa
Halmicon. Speciellt tack till Thomas Haagg med
spelgrupp for de underbara spel-tillfallena och GoB-
ganget vars resa till konventet slutade med en
prislapp pa 3000 kr. Hoppas ni gillar sista delen.

- Halmicon, for att de velat ha med var trilogi och
att de statt ut med sena inlamningar och liknande.

AVENTYRETS FORLOPP

Har foljer ett troligt handelseférlopp av aventyret.
Vissa saker kan naturligtvis skilja sig men overlag ar
detta huvudhandlingen.

RP anlénder till Pirit och traffar i hamnen Fentons
gamla Flickvan Filia De Janeiro. Efter att ha
Overtygat henne om att hjalpa dem tar man itu
med detektivarbetet. Det enda man har att ga pa
ar det kort som Ksander skickat till sin syster i
Hindenburg. Pa kortet star det vart han bor och att
han tankt besoka familjen Stiletto snart.

RP beger sig till Hotell Trotyl dar Ksander skall ha
bott, men han &r enligt dgaren borta sedan ett par
dagar tillbaka. RP far undersoka hans tillhérigheter
och finner tecken pd att han fortfarande lever. RP
besoker sedan familjen Stilletto och far tala med
Sicilia som ljuger och sager att Ksander varit dar.
Hon hjalper RP att spdra nagra personer som
nyligen salt dyra fornfynd pa Shakara.
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Efter att ha undersokt de falska ledtradar man fatt
av Sicilia s& borjar RP frdga runt efter Ksander. De
besoker bland annat Taverna Erna, den plats i Pirit
dar det ar storsta chans att héra rykten om vad som
héander i den undre véarlden. Efter en hel del
frdgande och nagra mutor s& lyckas RP f& reda pa
att Ksander gdbmmer sig hos sin goda van Skeppar-
Frans i hamnen. Han sager dock att Ksander precis
gick ut for att mota nagon han kallat Skuggfejset.

RP skyndar sig till motesplatsen bara for att finna
Ksander mérdad. Han har dodats av Morbidella
Stiletto, familjen Stilettos skickligaste
smygmordare. Over Ksanders kropp star en man
kladd som en sjoman. Mannen bdrjar springa men
Overmannas shart av RP. Precis nar RP skall bérja
forhéra mannen exploderar hans huvud av ett
laserskott. RP soker men hittar inte den som skot.
P4 mannen hittar de dock ett brev som enligt
kuvertet ar till Skuggfejset, som mannen tog fran
Ksander. Vid Ksanders kropp ligger en damhandske.

Sedan RP tagit sig till sitt hotell fér att fundera
Over nasta steg besoks de av Skuggfejset, som utger
sig for att vara nagon annan, en privatdetektiv som
soker Ksander. Han vill veta vad RP vet och ger sig
snart av efter att ha last deras tankar. RP foljer nu
de ledtradar de fick vid mordplatsen, handsken och
brevet. De far ganska snart reda pa att handsken ar
ett visitkort fran familjen Stillettos smyg-mdrdare
Morbidella. Aven brevet pekar mot Stilettos sd RP
bestammer sig for att gora en visit.

RP bryter sig in hos Stilettos (alternativt gar de
bara dit for ett samtal). Sonny Stilletto berattar att
familjen mycket riktigt stal Reservdelen fran
Ksander men att den nu blivit stulen av nagon
annan. Nagon som kallades Skuggfejset av sina
hantlangare. Stilettos forslag &r enkelt: Straffa
forbrytaren for hans frackhet och RP far behalla
Reservdelen. Enda ledtrdden ar namnet Skuggfejset
och efter lite eftersékningar far RP reda p& att det
kan finnas en person som vet négot om honom,
Britta Skavnasig.

RP bestker Britta i arbetslagret dar hon halls och
hon gar med pa att beratta vad hon vet om RP bara
fritar henne. Sagt och gjort, RP lyckas pa ett eller
annat satt fa ut Britta ur arbetslagret och hon
berattar att det enda hon vet &r att Skuggfejset ar
en svartbjorn. RP beger sig tillbaka till Pirit och
minns nu privatdetektiven som besokte dem
tidigare. Efter ett besok i hans hem hittar de bevis
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som pekar mot en Aalfiskebdt som ligger i
vattabukten.

Efter en kort upprustning tar sig RP ut till béaten
och moter dar Skuggfejsets hant-langare. En hard
strid utbryter men RP gar segrande ur den.
Skuggfejset sjalv har inte blandat sig i striden
eftersom han anvander sin avatarformaga for att ga
in i Reserv-delen. Med ett fortvivlat vral kastar
Skugg-fejset nu Reservdelen i golvet. Han skriker
om hur vardelés den &r och anfaller RP med allt
han har. RP gar segrande ur dven denna striden.

Med Skuggfejset déd undersdoker RP Reservdelen.
Den ar mycket riktigt inte lika maktig som de trott,
men anda vardefull. RP tar Reservdelen tillbaka till
Getman och Gecko och darmed slutar bade
aventyret och trilogin. Slutet gott allting gott.

Medverkande SLP

e Arvid Trotyl med familj, hotellfére-standare,
IMM

e Sicilia Stiletto, mobsterdrottning, IMM

Gris-Gris  Gumbo, bartender och infor-

mationskalla, MD (gris)

Noll & Null, kusiner, MD (gris)

Erna Gumbo, tandlés gumma, MD (gris)

Tollvudd Tolero, lurendrejare, MM

Kennart Frode, nybliven tanke-doseédgare, MD

(hund)

Molle Moll, zonfarare, MM

Salison Klinkberton, museiférestandare, IMM

Doéner, motormarodér, MM

Rufidor Ludom, lokal legend, IMM

Kniv-Hasse, lanehaj, IMM

Skeppar-Frans, sjoman, MD (anka)

Agaton Skugga aka Skuggfejset, arkeskurk, MMD

(svartbjorn)

Morbidella Stiletto, smyg-mérdare, IMM

Sonny Stiletto, mobsterkung, IMM

Britta Skavnasig, lerig femme fatale, MD (far)

Hasplard Lunner, lagerkommendant, IMM

Klas Korduno, kasinodgare, IMM

Ebba Schaft, croupier, MM

Madame Motsols, fore detta granne, MD

(mullvad)

Hjart Abraham Knutby, skatteskrivare, IMM

e Homeros Hansson, handelskommisions-arkivarie,
IMM

e  Pererik Ram, polis, MD (bj6rn)

e Hrodbjorn Sotis, zonjagare, MD (bj6rn)
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BAKGRUND

Den bakgrund som foéljer nedan redogér fér vad som
héande fore del ett i trilogin och vad som hant
mellan del ett och tva. Efter det finns en
genomgang av vad som hande i Reservdelen fran
Muskd och Reservdelen som forsvann. En del av det
som skrivs har ar upprepningar fran de tva forsta
delarna, for dem som inte last det &ventyret. Ny
information i denna del star med kursiv text.

Den sa kallade Reservdelen, ett namn som ingen
vet varfor den egentligen fatt, ar en forntida
apparat, byggd infor Katastrofen for att fungera
som en automatisk larare for de som skulle komma
att overleva den. Enligt legenden om Reservdelen
fylldes den med kunskap frdn de smartaste
personerna frdn den gamla tiden och lades sedan i
en vaska, omojlig att Oppna utan ratt nyckel.
Vaskan skulle sedan lasas in i ett valv. Men den kom
aldrig till valvet utan forsvann sparlost tills den en
dag, flera hundra &r senare, hittades av en
zonfarare vid namn Gecko. Gecko, bosatt i Muskd,
hittade den under en expedition till Muskézonen
och tog med den hem trots att han inte lyckades fa
upp vaskan. Efter att ha tréttnat pa den krangliga
vaskan bytte Gecko bort den mot en trasig cykel.

Ungefar samtidigt, ndgonstans mellan Goborg och
Hindenburg stoter en ung Kasper Getman pa en
déende man vid vagkanten. Mannen ger Getman en
nyckel och berattar legenden om Reservdelen for
honom. Enligt mannen skall nyckeln ga till vaskan
Reservdelen ligger i, och han rdkar ocksd veta att
vaskan skall finnas hos zonfararen Gecko, i Muskd.
Getman begav sig genast till Muské och stkte upp
Gecko. Han berattade om legenden, men Gecko
kunde bara fortvivlat svara att han gjort sig av med
vaskan, till en man vars nhamn han inte langre kom
ihdg. De nasta sjutton &ren spenderade Getman och
Gecko pa var sitt hdll med att soka efter
Reservdelen, utan att lyckas.

S& for ungefar ett ar sedan s kom det sig, av ren
slump, att vaskan letade sig tillbaka till Muskd.
Gecko sag snabbt till att l4gga beslag pa dyrgripen
men Getman hade aldrig berdttat om nyckeln han
fatt av den doende mannen. Gecko forsokte med
allt for att f& upp vaskan. Han skot, sprangde,
bande och kastade omkring den, helt utan resultat.
Till slut gav han upp och han svor hdgt, med ett ord
pa det gamla spraket som han en gang lart sig av en
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robot som han besokt zonen tillsammans med.
Plotsligt pratade vaskan med Gecko. Den sa tva
meningar som Gecko inte forstod alls, innan den
blev tyst for alltid, eftersom energipaketet i
apparaten tog slut.

Samtidigt i Pirit far PSI-mutanten Agaton Skugga,
som gar under alter egot Skuggfejset, en av sina
sanndrommar. Han drémmer om den fantastiska
Reservdelen och bestammer sig for att den &r
precis vad han behéver for att slutfora sitt makt-
imperium. Eftersom hans hantlangare inte ar sa
bra pd att ta egna initiativ anstaller Skuggfejset
Joel Luxor, en automat, att hitta Reservdelen &t
honom.

Gecko var nu fast besluten att f& upp vaskan pa
nagot satt och han skrev att brev till en gammal
bekant inom Explorator-ambetet i Hindenburg,
Karsten Tockel-tromp. Han berattade i brevet allt
han visste om véaskan och dess innehall och inom
kort fick han svaret fran sin van att om denne fick
tillgdng till vaskan ett tag, sa skulle han se om
nagon av han kollegor eventuellt kunde fa upp
vaskan. Sagt och gjort, Gecko reste till den
kejserliga huvudstaden, for att mota sin van.
Karsten tog hand om vaskan en tid men lamnade
tillbaka den med beskedet att ingen lyckats 6ppna
den.

Vad Gecko inte visste var att Karsten &agde en
forntida dyrkmanick, med vilken han dppnat vaskan
och tagit ut Reservdelen. Karsten hade alltid varit
lite 16msk av sig och han bestamde sig, nar han fick
hora talas om den fantastiska Reservdelen, att
stjala den fran Gecko och saledes bli bade rik och
kand. Posten som Chefsexplorator var inom rackhall
resonerade Karsten, men han hade inte réknat med
sin minst lika l16mska &lskarinna Kandera Fissel.
Kandera, som ocksd insdg Reservdelens vérde,
bestamde sig for att stjala den fran Karsten, inte
for egen vinning utan for sin &lskade broder,
Ksander. Denne hade stora spelskulder till familjen
Stiletto i Pirit men med hjalp av Reservdelen skulle
han kunna bli skuldfri. Hon skrev ett brev till sin
bror, som sedan flera &r gémde sig p& Gotland.

Kandera skred sedan till verket med att bryta ner
Karsten, genom att lamna honom och samtidigt
avslgja for den Hindenburgska societeten att han
varit otrogen mot sin maka, Eudora. Makan i fraga
hade sedan lange kéant till Karstens alskarinna, men
latit honom hallas, for att kunna halla masken infor
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deras inflytelserika vanner. Nar det nu anda kom ut
bestdmde sig Eudora for att slanga ut Karsten, en
gang for alla. Eudoras far hade varit en mycket
férmbgen manufaktur-agare, och Karsten hade gift
in sig i den rika slakten, och darigenom fatt
mdjlighet att fa ett jobb som explorator. Utan
Eudora var han ater en fattiglapp och i fortvivian
over att ha forlorat bade sina pengar, Reservdelen
och sin alskade Kandera, borjade han supa. Karsten
gick ner sig fullstandigt och snart var han ett
lallande fyllo, férdummad och varldsfranvand efter
att ha druckit alltfor stora mangder fultinner.

Reservdelen 1ag nu i en annan vaska dar Karsten
lagt den och Kandera 6ppnade aldrig denna. Efter
mycket om och men kom Ksander till Hindenburg
och han tog genast Reservdelen och avreste mot
Pirit, for att l6sa ut sin skuld till Stilettos. Han
raknade med att kunna fa en ordentlig hacka over
och han lovade sin syster att skicka henne halften
av dverskottet.

Vi gar tillbaka en bit i tiden till nar Gecko precis
fatt tilloaka sin, numera tomma, véaska fran
Karsten. Han funderade ett tag pa vad han skulle
gbra harnast. Han hade betalat ganska mycket for
vaskan och var fast besluten att fa tillbaka de
krediter han lagt ut. Gecko begav sig till Pirit for
att forsoka fa salt vaskan pa Shackara. Det gick
tyvarr inte. Oavsett hur mycket Gecko intygade att
vaskan inneholl en fantastisk lararmanick, sa ville
ingen kopa en vaska som inte gar att 6ppna.

Vid det har laget hade Getman fatt nys om att
Gecko aterfatt vaskan med Reservdelen. Han
beslutade sig for att skicka ut tva agenter, Britta
Skavnasig och Floyd Thureby, for att hamta
vaskan fran Gecko. De hade fria hander, vilket den
kallblodiga Floyd tolkade som att Gecko skulle
elimineras. Nar paret hittade den olycklige
zonfararen i Pirit skét Floyd helt sonika Gecko i
huvudet, tog vaskan och lamnade honom fér att do.
Britta och Floyd moétte vid det har tillfallet Joel
Luxor, och roboten berdattade om  sin
uppdragsgivare Skuggfejset, som han beskrev som
en svartbjérn. De tre samarbetade kort innan Britta
och Floyd forrddde Joel och lamnade honom vid
vagkanten pa vag mot Ostervik. Vad som hande
paret efter detta redogdrs for nedan, under
genomgangen av Reservdelen fran Musko.

Efter handelserna i Reservdelen fran Musko
rapporterade Joel till Skuggfejset att det inte

En reservdel att doda for

fanns nagon Reservdel. Skuggfejset vagrade tro
honom eftersom han drémt en av sina
sanndrommar om den. PSI-mutanten har vid det
har laget fatt reda pa att Joel berattat om honom
for Britta och Floyd. Han anvander sin
avatarformaga for att ga in i Joels positroniska
hjarna och radera minnet av hans identitet. Han
doljer sedan sitt ansikte och sander ater Joel till
Hindenburg for att halla RP under uppsikt, da
Skuggfejset antog att det var de som lurat Joel.
Till sin hjalp fick Joel snart St&dpatrullen, en
samling rabarkade legoknektar. Under de narmaste
manad-erna spanade Joel och Stadpatrullen pa RP
utan resultat, tills den dag d& Gecko kom till
detektivbyran.

Gecko, som lamnats att d6 av Floyd och Britta med
ett skott i huvudet, dog daremot inte. Gecko hade
en valdigt underlig och unik variant av mutationen
dubbelhjarna. Han hade tva separata hjarnor, som
fungerade oberoende av varandra. Hjarnorna, var
och en stor som en halv vanlig hjarna, gjorde inte
Gecko smartare, bara mer kvicktankt, precis som
mutationen vanligtvis gor. Hjarnorna delade dock
pa tankeformégan och styrde delvis olika delar av
kroppen. Geckos minnen var ocksd delade mellan
de tva hjarnorna, pa ett valdigt slumpmassigt vis.

Nar Floyd skot Gecko i huvudet tréffade han helt
sonika bara den ena hjarnan, vilken forstordes
totalt. Geckos kropp hamnade i svar chock av att
forlora ena hjarnan men han Overlevde. Efter en
lange tids aterhamtande p& Pirits lasarett kunde
Gecko ater rora sig och tanka nagorlunda klart.
Hjarnan som forstordes skrumpnade ihop och Gecko
fick nu ett valdigt underligt utseende, dar ena
halvan av huvudet liksom sjonk ihop.

Han hade ndgot svart att rora sig, eftersom den
déda hjarnan styrt vissa rérelser av armar och ben i
ena halvan av kroppen. Men framfér allt hade han
forlorat halften av sina minnen. Vilka minnen som
for-svunnit var till synes slumpmassigt. Han kunde
inte minnas sin mors namn, men déremot vad han
at till frukost dagen han blev skjuten. Han kunde
aven komma ihdg Reservdelen och att den blivit
stulen.

Efter lite detektivarbete tog sig Gecko tillbaka till
Hindenburg dar han efter en tid kom i kontakt med
Getman. Denna ber-attade att visst hade han sett
vaskan, men denna hade varit tom. Detta vagrade
Gecko acceptera. Vaskan hade talat med honom,



och tomma vaskor talar inte, resonerade han. Han
kunde dra sig till minnes att han lamnat vaskan till
nagon, men inte vem. Getman, som inte berattade
nagot om sin inblandning i stélden av vaskan,
féreslog att man skulle ta hjéalp av de enda andra
som varit med vid Oppnandet av vaskan,
detektiverna pad Skytts detektivbyrd. Gecko ansdg
att det var en god idé och de begav sig till Skytts
detektivbyrd. Vad som sedan hande redogors for
nedan i genomgangen av Reservdelen som forsvann.

Nar Ksander Fissel anlander till Pirit tar han in pa
Hotel Trotyl. Han skriver dar ett kort till sin syster
som han genast skickar innan han beger sig till
Familjen Stiletto for att forhandla om Reservdelen
och aterbetalandet av hans skuld. Sonny Stiletto ar
dock inte intresserad av nagon férhandling utan
endast irriterad Over att Ksander gackat honom i
flera ars tid. Sonny tar Reservdelen fradn Ksander
och beordrar att Ksander skall dddas. En av
familjens mobsters skall utfora dadet men Ksander
lyckas évermanna mobstern och han flyr hals éver
huvud ut i natten.

Ksander gommer sig hos sin gamla van Skeppar-
Frans eftersom han inte kan g& tillbaka till
hotellet. Under tiden latsas mobstern som fick i
uppdrag att doda Ksander att han lyckades,
eftersom han antar att Ksander kommer vilja
forsvinna sa fort som mojligt. Ksander & sin sida
beger sig till hotellet, smyger in och tar sina
viktigaste tillnorigheter ur den lada dar hans
“kvarglomda” saker lagts. Pa vag tillbaka till
Skeppar-frans bat kontaktas han av Skuggfejset.
Skuggfejset har dromt om Ksanders ankomst och
efter en tids letande lyckats finna honom.
Skuggfejset erbjuder sig att hjalpa Ksander fa
tillbaka Reservdelen, mot en del av kakan. Ksander
sager att det kan han ga med pa och att han skall
beratta allt Skuggfejset behdver veta inom kort.
Psimutanten l&ser dock Ksanders tankar och vet
redan att Stilettos har Reservdelen. Han sager at
Ksander att mota honom i en grand ett par dagar
senare, och planerar att da ta livet av Ksander,
som vet for mycket.

Skuggfejset borjar nu med hjalp av sina matroser
spana pa Stilettos residens. Sonny och Sicilia borjar
ana orad och forhér den mobster som skulle ha
dodat Ksander. Denne erkdnner att han
misslyckades men syskonen bestammer sig for att
avvakta och halla 6gonen 6ppna. Det &r ungefar vid
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denna tidpunkt som RP anlander till Pirit och
trilogins sista del tar sin bérjan.

Reservdelen fran Musko &
Reservdelen som férsvann

Har redogors i grova drag vad som hande i del ett
och tva av trilogin, for SL som inte har last de
tidigare delarna. Texten kan &ven delas ut till
spelarna i samband med karaktarerna, om de inte
spelat forsta delen. Det kan férekomma skillnader
frén hur vissa grupper spelat de tidigare aventyren,
sé& inget av nedanst&ende ar hugget i sten.

Reservdelen fran Musko

En sen hostdag i Hindenburg kallades Fenton,
Govaster, Tor-Olle och Jonsson (hadanefter kallade
detektiverna) till Nils Skytt fér ett jobb. Nils skulle
forfolja en man vid namn Floyd Thureby, pa
uppdrag av den vackra fardamen Birgitta von
Dolby. Enligt henne hade Thureby kid-nappat
hennes syster. Efter att Thureby lett Nils till
systern skulle detektiverna hjalpa Nils att frita
henne. Men Nils kom aldrig tillbaka utan hittades
istallet dod, skjuten med en forntidsrevolver, ett
vapen som Thureby var kand for att anvéanda.

Inte l&ngt senare hittades Floyd Thureby ddd och
polisen misstankte nu detektiverna for att ha dédat
honom som hamnd for mordet p& Nils. Men
detektiverna gavs en chans att rentvd sig av de
sympatiska konstaplarna Dunge och Palhaus. Efter
att ha talat med Birgitta von Dolby och hon avslgjat
att hennes egentliga namn var Britta Skavnasig fick
detektiverna besok av den nervise roboten Joel
Luxor som ville ha tag pa nagot han kallade
Reservdelen. Detektiverna insdg ocksd att de var
forféljda av ndgon, en yngling i lang rock.

Efter ett nytt samtal med Britta kom det fram att
hon samarbetat med Floyd och att hon ville ha ett
samtal med Joel om Reservdelen. Motet ordnades
men Britta och roboten kom inte s bra dverens och
motet avbrots av en advokat som meddelade
detektiverna att de arvt detektivbyrdn av Nils.
Efter motet fragades Britta aterigen ut och det
framkom att hon skulle f& Reservdelen inom nagra
dagar, vad det ar visste hon dock inte riktigt. ”Den
Fete” namndes ocksa med viss skrack.

I ————.——————



Né&sta dag ombads detektiverna komma pé ett mote
med just Den fete, Kasper Getman, en muterad
get. Ynglingen i lang rock som setts smyga efter
detektiverna visade sig vara Vilmar, Getmans
assistent. Getman berattade att han ocksd ar
intresserad av Reservdelen och att han kan betala
bra fér den.

Han bad detektiverna komma tillbaka och under
tiden besokte detektiverna polisen for ett litet
forhér om morden. Efter det gick de tillbaka till
Getman som beréttade vad Reservdelen &r for
nagot. En slags lararapparat, sprangfylld med
kunskap fran fore katastrofen. Nar Getman berattat
klart slocknade detektiverna plotsligt, forgiftade av
somnmedel i forntidsdrickan Getman bjudit pa.

Nar de ater vaknade var Getman och Vilmar borta.
En ledtrad ledde detektiverna till hamnen dar en
bat stod i brand. De fick reda pd att baten var den
som skulle ha fort Reservdelen till Hindenburg. Nar
detektiverna tog sig tillbaka till sin bostad ramlade
en viss Kapten Jakobsson dod in genom doérren
med ett paket i famnen. Paketet visade sig
innehdlla Reservdelen, fortfarande i sin véska.
Detektiverna pos-tade, pa Kapten Jakobssons
forslag vaskan till sig sjalva och efter ett litet
sidospar dar de blev lurade fran sitt hem av
Getman sa konfronterade de den fete, Vilmar och
Joel, som beslutat sig for att samarbeta med geten.
Britta var ocksa pa plats.

Getman kunde forklara att detektiverna sovts for
att de inte skulle vara i vagen och att branden pa
baten var en olycka. Han erkande ocksd att det
vara Vilmar som skét kaptenen men att denne anda
kom undan. Efter att ha gjort ett avtal om
Reservdelens éverlamnande vantade séllskapet pé
att véskan skulle anlénda. Getman berattade att
Britta inte var att lita p& och man kom 6verens om
att Vilmar skulle offras som skyldig till mordet pa
Thureby, som han faktiskt begéatt. Getman sade sig
inte ha nagot med mordet pa Nils att gora.

Véaskan anlande och med Getmans nyckel éppnades
den andaktsfullt. Men vaskan var tom s& nar som pa
en instruktion pa det gamla spraket som antydde
att apparaten kanske aldrig ens lagts i ladan.
Getman begav sig av efter att ha lamnat Vilméar och
en liten slant for besvaret till detektiverna. Britta
erkadnde senare under forhor av detektiverna att
det var hon som dodat Nils. Hon arresterades
tillsammans med Vilmér och fallet var l6st.
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Reservdelen som forsvann

En vardag ungefar ett halvar efter handelserna i del
ett kommer Getman ater till detektivbyran, som nu
skots av de fyra detektiverna sjalva. Med sig har
han Gecko, zonfararen som en gang hittade véskan
som skulle innehalla Reservdelen. Gecko ber-attar
att ndgon maste ha tagit ut den, och att han anar
vem, men att han pa grund av sin skadade hjarna
inte minns s& mycket. Getman, Gecko och
detektiverna gor nu ett avtal om att hitta
Reservdelen och dela vinsten lika.

Gecko sager sig minnas att han traffat en van i
Centralparken i Hindenburg sa detektiverna beger
sig av dit med den forvirrade zonfararen i slaptag.
Ett ovantat snéovader har tackt Hindenburg med
ett tjockt snotacke, men automaten Kaing saljer
anda sin “kallsorja” i parken. Nar detektiverna
frdgar honom s&ger sig Kaing minsann kanna igen
Gecko och han sdger ocksa att han minns mannen
som oftast var i zonfararens séllskap. Han har varit
i tidningen tror sig K&ing minnas. PA vég frén
parken hor detektiverna &aven positiv-spelaren
Jocko som spelar pa sitt forntida instrument.

Pa Polisgazettens huvudkontor far detektiverna tag
pa det gamla numret av tidningen som Kéing talat
om. Det handlar om bitradande
underchefsexploratorn Kar-sten Tockeltromp som
forsvunnit. P& exploratorambetet far de reda pa att
Tockeltromp férsvann sedan hans fru kastat ut
honom ur huset pa grund av en karleksaffar. Vid ett
besok hos fru Tockel-tromp berattar hon att det
stammer och att hon aldrig vill se Karsten igen.

Enda ledtraden detektiverna har att folja ar att
tala med Karstens assistent Torkel Vigg, som varit
tjansteledig sedan Karstens forsvinnande. Han ar
dock inte hemma och har inte varit det pa ett par
dagar, enligt Torkels hyresvard. Han kommer dock
sakerligen inte missa finalen i Kejsar-kuppen, som
halls nasta dag. Detektiverna besoker darfor
Thorulfshov for att kdpa ett biljetter av Fritjof
Fugel, arenachefen.

Nasta dag gar detektiverna pa sockermatch. Under
matchen spanar de mot laktaren och lyckas till slut
hitta Torkel bland Hundangens hejaklack. Nar de
borjar narma sig honom ser Torkel nervds ut och
han flyr ut dver sockerplanen. Detektiverna jagar
efter och med lite hjalp frdn sockerspelare och
tjurarna som natten fore skottat planen ren fran
sno, sd fangas Torkel in. Han ar livradd for



detektiverna och visar upp ett foto forestéllande
detektiverna som han fatt av en automat som kallat
sig Joel. Joel hade sagt att personerna pa bilden
var ute efter att déda Torkel och det var darfér han
gémt sig.

Torkel berattar sedan att Karsten gobmmer sig pa
Skummets bar, men innan de beger sig dit
bestdmmer de sig for att leta upp Joel. Med hjalp
av fotot lyckas de spara hotellrummet som det togs
fran och hittar dar ledtradar som leder tillbaka till
Kaing i Centralparken. Han séger sig veta vart de
som spionerat pa detektiverna finns och leder dem
dit. Efter en Kkort strid har detektiverna
O6vermannat Joel och en del av Stadpatrullen. Joel
kan beratta lite om Skuggfejset men inte s&
mycket, eftersom han inte vet sd mycket sjalv.

Detektiverna beger sig nu till Skummets bar. Efter
lite 6vertalning lyckas de fa tillatelse att g& ner i
kallaren dér de hittar Karsten i ett hérn. Han har
supit ner sig pa fultinner och nynnar bra pa en
underlig melodi, en melodi som detektiverna
kanner igen fran parken. Runt halsen har Karsten
en nyckel, med adressen uppskriven pa en lapp.
Samtidigt som de tar nyckeln s& Oppnas
kéallarluckan och resen av Stadpatrullen kommer
ner. En hard strid utspelar sig i kallaren, men
detektiverna gar segrande ur den.

De beger sig nu till adressen som stod pa nyckeln.
Det visar sig vara ett karleksnaste, som dock inte
anvants pa lange. Detektiverna hittar ett
avskedsbrev till Karsten, skrivet av hans alskarinna
Kan-dera. Brevet &r skrivet pa baksidan av ett
flygblad  fran  gladjehuset  Kattklon, som
detektiverna bestammer sig for att bege sig till.
Dar soker de en stund innan de ater hér melodin
frdn parken. Denna gang sjungs den av en av
gladjeflickorna, Jasefin, som séger sig ha hort den
av sin rumskamrat, Kandera.

Jasefin visar detektiverna till sitt och Kanderas hem
dar de konfronterar henne. Men hon nekar till att
ha ndgot med saken att gora, till detektiverna
hittar en rokkorvsfimp i hennes askfat, av samma
sort som de tidigare hittade i kéarleksnastet.
Kandera erkanner da att hon stulit Reservdelen frén
Karsten efter att han tagit den fran Gecko. Hon har
nu gett den till sin bror, Ksander, som gett sig av
till Pirit for att dar betala av en gammal spelskuld
till familjen Stiletto. Hon visar ett kort som
Ksander skickat till henne och detektiverna
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bestammer sig for att ge sig av mot Pirit med en
gang. Det ar efter resan dit som den avslutande
delen av trilogin inleds.

VALKOMMEN TILL PIRIT

Det ar en stralande varm vardag nar RP anlander
till Pirit med bat. Snéovadret i Hindenburg ligger en
knapp veckas resa bakom dem, och i
Pyrisamfundets syd-ligaste stad ar vadret mer
passande for arstiden. De har rest via den nyligen
avslutade Hertz kanal och redan har varit
héndelseloés, men anda spannande, for de av RP
som inte varit utanfor storstaden sa ofta, eller ens
nagonsin. Solen gassar och Vattatraskets lukt sitter
fortfarande kvar i RP:s klader nar de kliver av pa
kajen. Pirit breder ut sig framfér dem och
ndgonstans vantar Reservdelen pa dem.

Om den femte karaktéren Filia De Janeiro anvands
sd inleds scenariot med att de andra RP traffar
henne pa kajen nar de kliver iland. L&t den som
spelar Filia avgoéra hur hon tar emot Fenton. Hon
kan vara arg over hans svek eller s& ar hon bara
glad 6ver att han kommit tillbaka. Lat dem spela pa
motet och Fenton kanske maste dvertyga Filia om
att hon skall hjalpa dem innan néasta steg
antagligen ar att skaffa ndgonstans att bo. Filia bor
i en enkel enrummare i Kjellsta Byting och har
tyvarr ingen plats for de andra att sova. Det finns
dock gott om hotell och pensionat att sova pa.
Kanske tar RP till och med in pa Hotell Trotyl?

RP har nu egentligen bara tva ledtradar att ga pa.
De kan leta efter Ksander pa Hotell Trotyl eller s&
kan de soka upp familjen Stiletto. Mojligheten finns
ocksd att de borjar frdga runt i staden efter
Ksander utan att besoka nagon av ovanstdende. Vi
tar alternativen i tur och ordning.

Hotell Trotyl

Hotell Trotyl ags och drivs av den fére detta
zonfararen Arvid Trotyl och han familj, hustrun
Laila, sonen Nitro och dottrarna Pentylia och
Stubina. Arvid ar IMM och var en valkand zonfarare
under slutet av 70-talet. Han har tagit sitt namn
frdn en lada han en gang hittade i Méken. Med de
pengar han samlade ihop under sin karriar startade



han sedan hotellet och har nu drivit det i dver tio
ar. Hotellet ar byggt i sten och har tvd vaningar.
Stilen ar ganska fin men inte éverdadig. Arvid har
inrett de allmédnna delarna av hotellet, som
matsalen, lobbyn och korridorer med billiga
zonfynd och inramade fornbilder fran tidningar och
liknande. Bakom disken i receptionen finns dven ett
par urklipp om Arvids adventyr fran Polisgazetten.
Hotellet gar i ljusa toner av graddvitt och ljus tra.
Det stadas noggrant av de tre barnen, medan Laila
star i koket och Arvid tar hand om gaster. Det finns
sammanlagt 20 rum, tio enkelrum och tio dubbel.
Priserna ligger pa 1 kredit for enkelrum och natt,
medan dubbelrummen kostar 1,5 per natt. Vill man
att mat skall inga kostar det 5 jyckar om dagen.

Nar RP anlander tar Arvid emot i receptionen. Han
har rum lediga om RP vill ha, bade enkla och
dubbel. Men framfor allt kan han svar pa frdgor om
Ksander. Han kan beréatta foljande:

e Ksander bodde pa& hotellet, i rum 12 pa
dvervaningen.

o Han checkade aldrig ut, utan lamnade bara
hotellet for ett arende en kvall och kom
inte tillbaka. Det ar en knapp vecka sedan
nu.

e Om han specifikt fragas kan Arvid minnas
att Ksander hade ett paket under armen,
stort som tva skokartonger ungefar. Det var
dock inslaget i brunt papper. S& han sag
inte vad det var.

e Vad Arvid kan minnas sa tog Ksander aldrig
emot nadgot bestk under sin tid pa hotellet.

e Ksander lamnade en del personliga
tillhorigheter i rummet, bland an-nat ett
rokkorvsetui och en skarp-rattarderringer.
Sakerna finns nu i en lada i hotellets
forrad.

e Efter lite 6vertalning kan Arvid lata RP se
ladan. Det var Nitro som stadade ur
rummet och Arvid ber sin son visa RP ladan.

Nitro leder RP till forrddet bakom hotellets kok. |
forradet finns allt fran sangklader och handdukar
till tallrikar och bestick. | ena hornet star tre lador,
alla markta med namn; Tarka Dahl, Bindi Badji och
Ksander Fissel. Nitro tillater inte att RP undersoker
ndgon annan lada an Ksanders, men om de gor det
anda finner de klader och lite toalettartiklar samt i
den ena ladan en skarprattarpistol och i den andra
en forgylld monokel. De far daremot rota fritt i
ladan dar Ksanders tillnorigheter ligger. | den finns
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det ocksd bara klader, trots att Arvid sagt att det
skulle finnas bade en pistol och ett etui i ladan.
Ksander har redan varit och hamtat sina viktigaste
tillhérigheter nar han flydde frén Stilettos. Om RP
inte sjalva tanker pad det kan Nitro papeka att
sakerna ar borta. Detta tyder ju p& att antingen
Ksander eller ndgon annan har varit dar och rotat.
Att det finns saker kvar i de andra ladorna, som
statt dar langre kan ju antyda att det inte bara ar
en tjuv som varit dar. Det finns en bakdorr i kdket
som vanligtvis ar l&st men dar man med ratt
verktyg kan ta sig in om natten da ingen befinner
sig i koket. Undersoker man dorren finns inga
tydliga tecken pa den, eftersom Ksander anvande
en dyrk. Daremot kan man hitta en rékkorvsfimp en
bit frdn dorren, om man letar vill sdga. Fimpen ar
av market Fromans finfina rokverk, vilket RP kanske
minns &r den sort Ksander roker.

Ett bestk hos familjen Stiletto

Familjen Stilettos residens &r en stor rappad
tegelkdk i Kjellsta borg. Huset &r i tva vaningar
med en ganska stor tradgard framfor, omgiven av
ett staket i vitmalat tra. Huset har ocksa en ganska
ansenlig kallare vilket kan ses pa de avlanga
gallerfonster som finns precis Over markhojd.
Tradgarden ar valansad, men ser ut att anvéandas
till lite annat an att visa att dgaren har det mycket
bra stéllt. Grinden i staketet ar inte last, men man
bor andé akta sig for att bara kliva in. | tradgarden
finns namligen tre valtranade etterdoggar som
antastar objudna bestkare. Man gér darfor klokast i
att stanna vid grinden tills man blir upptéckt av
nagon av husets tjanare. Detta brukar ga ganska
fort. Dérren till huset 6ppnas och en frackkladd
betjant gar fram till grinden for att informera sig
om gasternas arende. Om de ar vantade eller
betjanten anser att drendet ar vardigt ett besok sé
eskorteras gasten genom tradgarden och in i huset.
Etterdoggarna &r tranade att inte attackera négon
som ar i familjen eller dess tjénares sallskap.

Om RP bestammer sig for att ga till familjen
Stilettos residens sa behover de en bra anledning
for att slappas in. De kan ljuga ihop en nagot om
ett affarsforlag eller liknande, eller sa kan de séga
att de ar dar med &rende av Ksander Fissel. Bada
alternativen later dem komma in i huset. De leds av
betjanten genom en liten korridor till en salong.
Salongen &r mycket fint inredd, med valstoppade



mdbler, tavlor pa vaggarna och ett antal fornfynd i
mycket fint skick finns utstallda nastan som i ett
museum. RP beds sl& sig ner i soffgruppen, bjuds pé
nagot att dricka (piritsk konjak, druvklotsvin eller
pappelbolisjuice) och betjanten lamnar sedan
rummet. RP far vanta i narmare 10 minuter och far
underhélla sig sjalva i rummet under tiden. De
lamnas medvetet ensamma for att man skall kunna
Overvaka deras beteende. De iakttas ndmligen hela
tiden genom dolda hal i véaggarna. Talar de om
Reservdelen eller liknande kommer Sicilia Stiletto
hora detta. Om RP forsoker lamna rummet kommer
de motas av en gangster som ber dem atervanda till
salongen och véanta dar.

Efter tio minuter kommer en vakt in och ber RP
lamna ifran sig eventuella vapen. De kommer fa
tillbaka dem nér de lamnar huset. Darefter trader
Sicilia Stiletto in. Hon &r kladd i en ganska enkel,
men &nda vacker, svart algsilkesklanning. Med
stolta steg gar hon fram till RP och hélsar p& dem
innan hon satter sig ner framfér dem. Vakten som
tog RP:s vapen (om de hade négra) star kvar vid
dorren med en bister min. Om RP ljugit om att de
har ett affarsforslag eller liknande vill Sicilia héra
mer om det. Om spelarna vill spinna vidare pa det
och improvisera lite s& hiang pa och 4t Sicilia vara
intresserad eller inte beroende pa& vad
affarsforslaget ar.

Om de dock forklarar att de egentligen letar efter
Ksander, eller om det var vad de sa fran borjan s&
later Sicilia dem &ndd hallas. Hon ar namligen
nyfiken pa vad RP kan tankas veta. Dessutom oroar
det henne att de kommit till henne, eftersom det
betyder att de kanske vet ndgot om Ksanders
forsvinnande. Hon kommer att férneka att Ksander
nagonsin varit dar men att hon tror sig minnas
namnet och att han ar skyldig hennes bror Sonny en
ganska ansenlig summa pengar. Vad hon vet har
han flytt staden sedan flera &r tillbaka och ingen i
familjen har sett till honom sedan dess.
Reservdelen ljuger hon ocksd om och séager att hon
aldrig hort talas om. Fragar RP om varfor Sicilia tog
emot dem om de sa att de var dar angiende
Ksander, s& sager hon att hon trodde att de kanske
hade information om vart an gémmer sig eller
liknande.

Sicilia beklagar att hon inte kan hjalpa RP mer,
men om RP nadmnt Reservdelen som ett vardefullt
fornfynd s& sager hon att hon kanske kan vara till
viss hjalp. Eftersom familjen forestar Schakara sa
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har de ganska bra koll p& vad som byter dgare dar.
Sjalva bokféringen 6verses av handelscheff Levina
Sommerlatt som har kontor pa rédhuset. Sicilia kan
skriva ett brev som ger RP hennes tillatelse att
undersoka arkiven efter stora byteshandlar den
senaste tiden. Ett fornfynd av Reservdelens
magnitud lar ju ha varit en stor affar om det agt
rum pa Schakara. Sicilia gor detta for att villa bort
RP pa sidospar sa att de inte misstanker Stilettos
mer.

Har RP dessutom delat med sig av misstankar om
att Ksander lever (beroende pd de saknade
tillhérigheterna pa hotellet) sa vill hon &ven halla
dem sysselsatta medan hon skickar ut familjens
skickligaste smygmdordare, Morbidella Stiletto, for
att avsluta jobbet. Detta gér hon dven om RP inte
delger henne négon information, eller ens besoker
familjen. Hon vet redan att Ksander inte ar dod,
eftersom familjens gangsters observerat ovanligt
mycket folk som smugit runt residenset. Att detta
ar Skuggfejset och hans méan och inte Ksander som
skaffat medhjalpare vet hon forstds inte. Hon
frdgade da& den gangster som skulle utféra dadet
och han erkédnde att han misslyckats. Sicilia lat
straffa gangstern och beordrade honom att hitta
Ksander och slutféra sitt varv. Men nar RP dyker
upp och letar efter Ksander anser hon att det ar
dags att skynda pa det hela och det ar darfor hon
skickar ut sin kusin, Morbidella.

Sicilia skriver tillstAndsbrevet om RP bett om det
och darefter forklarar hon moétet avslutat eftersom
hon har andra afférer att ta hand om. RP eskorteras
ut av betjanten och vakten. Vid doérren far de
tillbaka sina vapen och om de skulle ha stulit nagot
foremal inne i salongen ber vakten att fa det, innan
vapnen lamnas tillbaka. Déarefter sténgs doérren
bryskt och RP far skynda sig for att hinna ut innan
etterdoggarna borjar visa for stort intresse for
dem.

Tre sma sidospar

Med Sicilias brev kan RP bege sig till rddshuset och
handelskontoret. D&r modts man av den
glasdgonprydde handels-kommisionsarkivarien
Homeros Hansson, en forsynt man i grabrun kostym.
Visas brevet upp ber han RP vanta medan han
tillfragar handelschefen Levina Sommerlatt. Efter
en stund vantan kommer han tillbaka och med ett
pustande lyfter han en stor bok frdn under disken.



Han ber RP beskriva vad de soker och antagligen ar
det ganska vagt, av typen, en dyr forntidspryl eller
liknande som bytt dgare under den senaste veckan.
Arkivarien kan hitta tre fall som kan passa. RP far
adresser och kan besoka alla tre.

e Kopare: Kennart Frode. Saljare: Molle
Moll. Objekt: Tankedosa.
Tankedosan &r en mycket vardefull dator
frdn den gamla tiden. Det ar dock inte
Reservdelen vilket RP kan inse om de far
underséka den. Den ar namligen i mycket
daligt skick och formen pa dosan skulle inte
passa i den vaska som figurerade i
Reservdelen fran Muskd. Molle Moll &r en
zonfarare som sdger sig ha hittat
tankedosan i Moken, vilket ar helt sant.

e Kopare: Salison Klinkberton. Saljare:
Doner. Objekt: Okant fornvapen.
Salison Klinkberton &r vapensamlare och
har till och med ett litet museum dar han
visar upp sin samling. Objektet i fraga ar en
elektrisk hacksax som &r sd gott som
obrukbar, aven om den pa nagot satt skulle
fa strém. Doner ar en motormarodor, som
lamnat staden lika snabbt som han kom dit.

e Kopare: Rufidor Ludom. Saljare: Kniv-
Hasse. Objekt: Okant fornfynd
Rufidor ”Oversten” Ludom har sin
forntidsbutik i Bukten. Fyndet han kopt har
han identifierat som en robothjarna, vilket
en teknikkunnig RP kan bekrafta. Kniv-
Hasse ar en lanehaj som bor i Knoting.
Robothjarnan  har han  tagit som
aterbetalning av ett avsevart lan. Faktum
ar att hjarnan kommer fran roboten som
var skyldig Kniv-Hasse pengar.

Inget av dessa ledtradar leder alltsd nagon vart. Om
RP skulle fa for sig att borja leta efter Doner péa
Frihetens slatter, avskrack dem. Forsok aven stavja
tankar om att ndgot av sidospdren kan vara
Reservdelen. Dessa 4r menade som sma sidospar for
att fylla ut, 1at det inte ta for stor tid i ansprak.

SOKANDET EFTER KSANDER

Vid det har laget bor rollpersonerna vilja ha tag pa
Ksander. Hotellet ger inte nagra fler spar, men om
man fragar runt lite (lampligt slag i Undre Varlden
eller rollspela det om det kanns béattre) far man
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bekraftat att detta inte ar forsta gdngen Ksander &r
i Pirit; han har bott har tidigare under en léangre del
av sitt liv. Beroende pa i vilket omradde man fragar
kan man fa foljande svar:

e Ksander brukade spela en massa men var
inte sarskilt framgangsrik

e Hans stora drom var att kunna livnara sig
pa spelandet och leva "det goda livet”.

e Han forsvann for nagra ar sedan. Sags att
han flydde Pirit p.g.a. spelskulder.

e Han satsade vid ett tillfalle sin lagenhet i
ett spel. Den forvaltas nu av Kasino Klas.

e Nar han inte ”jobbade” brukade han hanga
vid nagon stamkrog. Uppgiftslamnaren
minns inte vilken dock.

e Ksander hade en stor skuld till familjen
Stiletto. Sa stor att han tvingades lamna
staden.

e En mindre nykter person kan beratta att
Ksander brukade hénga med den dara
ankan”.

Om man fragar hos Kasino Klas medger man att
man nu har kontrakten till Ksanders gamla lagenhet
efter att denne pantsatt densamma vid ett bestk
strax innan han foérsvann frén Pirit. Den hyrs ut till
mutanten Ebba Schaft kan man f& fram genom att
vara trevlig och till och med adressen stéller
kasinot upp med bara man ar arlig och skéter sina
kort ratt. Om man borjar frdga om vad for spel det
var, vad insatserna var och mot vem Ksander
spelade, bor man fa sa luddiga svar att RP marker
att det inte &r ratt vag att ga...

Lagenheten ligger pa Taklaggarstigen i Kjellsta
byting. Ebba Schaft vet dock ingenting om Ksander
utan blev bara valdigt glad Over att hitta en
lagenhet i Pirit utan att behtva betala dyra pengar.
Dessutom centralt. Hon jobbar som dealer péa
Kasino Klas och trivs mycket bra i lagenheten. Det
enda av varde hon kan saga ar att gamla
mullvadsdamen Madam Motsols som bor en trappa
ner har bott dar ’for eeevigt” och formodligen
ké&nner till Ksander.

Gamle Madam Motsols har intet att sdga om man
inte ger henne ”medicin” i form av sprit eller reda
pengar till “pensionen”. D& berattar hon att
Ksander umgicks mycket med en anka fran
hamnkvarteren. | alla fall sdg han ut att komma
darifran med tanke p& hans kladsel och hans dova
doft av gammal fisk. Mer vet hon inte. Utom kanske



att de brukade hanga pé en bar som heter Taverna
Erna. Men det var ocksa allt.

Eventuellt kan man ocksd baserat pad nagra av de
andra ledtrddarna borja leta direkt bland
hamnkvarterens barer efter en muterad anka. Da
det finns manga ankor i narheten av vattnet ar
detta inte helt latt och det skall till ett bra slag i
nagon slags fardighet for att hitta Taverna Erna,
vars bartender Gris-Gris Gumbo kan koppla ihop
Ksander med Skeppar-Frans (se nedan).

Taverna Erna

RP kan redan tidigt fa tipset att soka sig till en
plats dar de lovas kunna fa alla tips och rykten de
kan behova. P4 Taverna Erna samlas allskons
tjuvar, skurkar och ljus-skygga personer. Vet nagon
mer om Ksander eller vad som helst egentligen, s&
kan man hitta den p& 6lhaket. Nedan féljer en
presentation av Taverna Erna och dess klientel. SL
réds anvanda tavernan sa ofta som mojligt for att
etablera den hos spelarna. P4 s satt gar det
lattare att fa dem att ga dit for att fa ledtrdden om
vart de kan hitta Britta.

Taverna Erna grundades for over 25 ar sedan av
Erna Gumbo, en grismamsell med inte helt rent
mjol i pdsen. Hon hade under sin levnad byggt upp
en ganska ansenlig summa pengar pa inbrott,
ficktjuveri och lurendrejeri. Erna sokte ndgot att
investera i och samtidigt starta en plats dar stadens
kriminella. kunde motas, byta idéer och
yrkeshemligheter. Sagt och gjort, hon képte en
lokal och snart dppnade Taverna Erna sina doérrar.
Alla var védlkomna, men de bestkare som inte var
mer eller mindre kriminella riskerade att bli offer
for dem som var det. Olhaket blev snart populért
bland stadens undre véarld. Den besdktes framst av
dem som ansag sig lite finare; ekonomiska
brottslingar, sol-och-varare, lurendrejare,
inbrottstjuvar och smyg-mérdare. Simpla ranare
och busar gjorde sig inget besvar. Till och med
stadens poliskar holl sig val med krogen, p.g.a.
ansenliga mutor fran Erna och kraftigt rabatterat
pris. Att krogens stamgaster mer an garna agerade
angivare mot de som inte kom till tavernan gjorde
inte relationen till ordningsmakten samre.

Men inget kan vara for evigt. Erna sjalv gjorde sig
obekvam for Al-Ralph Cappucino och
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mobsterbossen sdg genom sina kontakter inom
poliskaren till att Erna arresterades for brott hon
begatt for lange sedan och som mer eller mindre
pre-skriberats. Erna domdes till 20 ars straffarbete
och tavernan togs 6ver av hennes endast 17-arige
son Gris-Gris. Det ar denne som sedan dess har
skott tavernan. Gris-Gris arvde tyvarr inte sin mors
skicklighet i det sociala spelet. Han skétte baren
utan problem, men fick bryderier bade med polisen
och mobsters. Tavernans exklusiva stampel vittrade
sakta bort och snart blandades lumpna révare med
gentlemannatjuvar, de senare dock i allt mindre
méangd an forr. Efter nagra ar skyddes tavernan och
omradet runt den som rdda pesten av stadens
hederliga innevanare och polisen kande sig tvungen
att gora regelbundna tillslag med tillhdrande
arresteringar.

Gris-Gris behdvde hjalp och genom en kontakt inom
poliskaren lyckades han smuggla ett brev till sin
mor, som jobbade pé lerbrottet strax utanfor Pirit.
Erna lyckades muta en vakt sa att hon kunde vara i
fortsatt kontakt med sin son via brev. P& s& satt
blev det ater Erna som drev tavernan, till Gris-Gris
lattnad. Med hjalp av sin mors brev lyckades han
styra upp krogen innan det var for sent, och sakta
men sakert boérjade de forna glansdagarna
aterkomma. Tavernans rykte borjade ater-stéllas,
kontakten med polisen forbattrades och den
allmanna stamningen lyckades hojas s& att folk
aterigen vagade sig i narheten av o6lhaket. Nar sa
Erna avtjanat sitt tjugodriga straff atervande hon
till tavernan, som visserligen inte var precis som
forr, men &tminstone var det pa battringsvagen.
Erna, som vid det har laget &ar gott 6ver de 60,
valde att lata Gris-Gris skota ruljansen, under
hennes inrddan forstds. Tavernan &ar nu ater
samlingsplats for stadens kriminella, dock utan den
air av exklusivitet som en gang fanns. Det &r
fortfarande en av de basta platser att hitta
information i staden.

Taverna Erna ligger pd Muntergrand i stadsdelen
Gamla Poirot. Den upptar ett helt tvavaningshus i
rott tegel. Gris-Gris och Erna bor i den bakre delen
av huset, i en ganska spartansk tvdrummare. Sjalva
baren bestar av ett enda stort rum. Precis innanfor
dorren gar en trappa upp till en slags balkong, som
tacker halva rummet, vilket gor att halva det nedre
rummet har hogt i tak. Dar hénger runda ljuskronor
som lyser upp rummet. Rummet har tragolv och ar
moblerat med runda bord med plats for mellan fyra
och sex stolar runt. Allt som allt finns det pa



nedervaningen 14 bord. | hérnet langst fran doérren
finns baren, en forhallandevis liten disk bakom
vilken Gris-Gris star och serverar eller saljer
information. Serveringen skots av tva
serveringsflickor som springer mellan borden med
valfyllda brickor. Bredvid bardisken finns en 6ppen
spis for arets kalla méanader, dar man ocksa skoter
viss matlagning i form av grillning. Platserna runt
eldstaden &r populérast om vintern, eftersom elden
inte varmer upp de platser som ar langst ifran den.

Bortom eldstaden, i hdrnet under balkongen sitter
alltid Erna. Det &ar hennes stambord, déar den
tandldsa grisgumman kan sitta och dricka 6lmust
och hélla koll p& sin son. Ovriga bord under
balkongen ar populara for samtal eftersom de
endast lyses upp av ljus p& borden, medan de val
upplysta borden utanfor balkongen anvands till spel
av olika slag, vanligen péker eller rummelfink, ett
tarningsspel Erna uppfann under tavernans
glansdagar. Balkongen ar den plats dar
affarsuppgorelser &ger rum och dar samtal kan
féras an mer privat an under densamma. Balkongen
bestar av sex bas med bankar och bord. Varje bés
kan avskiljas med ett draperi. Man gor bast i att
inte std och dralla vid lejdaren utanfor basen, om
man inte vill bli ivagschasad av ndgon som vill vara
ifred for att gora upp skumma affarer. Priserna pa
tavernan ar hyfsat laga och man erbjuder det
mesta i dryckvag, till och med fornsprit, &en om
priset d& gar upp avsevart. Mat gar att fa men det
ar f& som ater, varfor man ofta far vanta ganska
lange medan nagon av serveringsflickorna gar och
skaffar ravaror som sallan finns i lager. Ordningen
pa tavernan skots av Gris-Gris kusiner Noll och Null,
tvd synnerligen vélvaxta grisar, med surmulet
sinnelag.

Om RP beger sig till tavernan tidigt i aventyret,
t.ex. for att friga om Ksander, Reservdelen eller
nagon som kan tankas ha sett den s& kan de fa reda
pa foljande, antingen av Gris-Gris eller av andra pa
tavernan:

e Om man presenterar det som att Ksander
kan vara i fara, berattar han snart att han
sett Ksander nyligen och att han haller 1ag
profil hos sin van Skeppar-Frans, en anka
med stora polisonger som bor i ett palhus i
anslutning till hamnen. Han ber dem varna
om Ksanders liv d& denne &ar en bra van och
en trogen kund. Skulle man lagga fram sina
forfragningar pa andra satt ar Gris-Gris mer
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tillbakadragen. Skulle man péatala pengar i
utbyte mot information, kommer det snart
visa sig att Gris-Gris anser Ksander en
battre kund &n vadn och l&mnar
informationen ovan.

e N&gon annan &an Gris-Gris kan beratta att
Ksander Fissel kom till tavernan ibland,
oftast for att spela. Han var inte dar sa
ofta, men utmarkte sig ofta genom sin
pomposa stil och arrogans. Han &r nu
forsvunnen sedan flera &r och ryktena gar
fr&n att han ar dod till att han flytt till
Gotland. Gris-Gris vet att det senare
stammer.

e N&got som kallas Reservdelen har ingen pa
baren hért talas om, i alla fall inget som
kan likna en beskrivning som RP ger.

e Vi forfragningar om nagon nyligen gjort
stora kap eller liknande far RP héra om
Tollvudd Tolero som skrutit vitt och brett
om knacket han gjorde for ett par dagar
sedan. Han sager sig ha lurat nagon
stackare pa& antingen en stor mangd
zonfynd, eller ett enda mycket vardefullt
sadant. Historierna gar isar, mest beroende
pa att Tollvudd sjalv sagt olika. Hur som
helst sa sprider han krediter omkring sig
som om en andra katastrof nalkades.

Gris-Gris och hans mor gillar inte stadens
gangsterfamiljer och aven om polisen mutas for att
slippa problem sa betyder de inte att varken agarna
eller klientelet gillar dem. Skulle man namna
polisen eller familjen Stiletto forklaras det ovanligt
men anda bestamt att Gris-Gris ar sin egen och har
galler hans villkor varvid man &ker i trasket,
eskorterad av Gris-Gris och hans tva kusiner Noll
och Null. En och annan bargast hjalper garna till
ocksd om RP skulle vara motstraviga. Harmed
forsvarar man ocksa sitt sokande da det resulterat i
att man formodligen méste ga runt och kidnappa
ankor i hamnen for att fa reda pa var Ksander &r...

Vill RP tala med Tollvudd kan de finna honom i
tavernan dar han sitter och dricker konjak och
puffar p& en rokkorv medan han skryter om kapet
for alla som vill héra och &ven for de som inte vill.
Han bjuder frikostigt pa konjaken och skams inte
p& nagot satt for sin skurkaktighet, snarare ar han
stolt éver den. Om han tillfrdgas vad det var han
stal s& sager han att det var en mycket fin
manuckel frdn de gamles tid, som han nu tjanar

L ass—



grova krediter pa. Exakt vad det ar vill han dock
inte séga, det ar en affarshemlighet.

Tollvudd ljuger s& klart. Han har inte gjort nagon
stot utan arvt pengarna av sin gamla moster som
var mycket férmogen. Eftersom han alltid utgivit
sig for att vara en skicklig tjuv s&g han chansen att
battra péd sitt rykte s& han ljog ihop historien om
manuckeln. Planen har lyckats ganska bra, han &r
undre varldens mest omtalade skurk for tillfallet.
Om RP lyckas fa en privat pratstund med Tollvudd,
t.ex. genom att folja honom nar han lamnar
tavernan kan de f& reda pa& sanningen, men inte
forran efter viss mangd hot. Tollvudd &ar ganska feg
av sig och om RP ger sken av att vara en riktig
manuckels dgare sd blir han radd och avsager sig
historian helt. Vid véaldshandlingar g6r han
detsamma efter-som han ar ratt usel pa att slass.
Han ber dock RP at inte avsldja hans hemlighet.

Nar RP val fatt tipset om Skeppar-Frans soker de
antagligen upp honom sa snart som mojligt. Man
hittar honom i ett hus stdende pé pélar i anslutning
till 6stra hamnen. Han bor langst ut p& en brygga
och bakom huset &r det helt svart i Vattatraskets
morker, forutom ett svagt ljus frdn en stor
alatralare som ligger for ankar en bit ut i bukten.
Skeppar-Frans kan beratta att jovisst bor hans
gamle van Ksander hos honom ett litet tag nu
emedan han redde ut “nagon spelskuld eller vad
det var”. Just for tillfallet &r han ute dock. Han
skulle mota nagon vid namn ”Skuggfejset” eller
liknande i granden mellan Ddd-gréavargatan och
Galgstigen. Skeppar-Frans medger att Ksander har
upptratt ndgot nervost och kant sig hotad den
senaste tiden, men att allt det skulle l6sa sig nu
under motet ikvall. RP gor bast i att hitta Ksander
innan nagot hemskt hander honom!

MORDGRANDEN

...vilket de saklart inte har en chans att lyckas med.
Soker man upp granden (Fenton eller Filia vet var
den &r) finner man en klassisk mork lite smafuktig
grand (tank Jack the Ripper) mellan ett par hdga
stenhus. Val dar mots RP av foljande syn: Mitt i
granden, i den smuts och skrépfyllda rannstenen,
ligger en lividss manskropp. Over denna stér en
siluett lutad. Denne verkar uppenbarligen soka
igenom kroppen, men slutar sa fort RP kommer
inom synhall. Det gar att smyga sig pa honom
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ocksd, varvid han fortsatter leta tills han hittar
brevet. Sedan borjar han lugnt ga darifran.
Siluettmannen ar en oanskramlig person som blivit
totalt hjarntvattad av Skuggfejset. Hans uppgift ar
att hamta brevet och han vet och bryr sig om inget
annat. Skuggfejset, som bevakar det hela fran
taket, ser dock att spelarna kommer och kommer
att skjuta sin underhuggare om spelarna ar pa vag
att fanga honom. Eventuellt kan de fa fanga honom
bara for att de skall fA& en bild av den stackars
hjarntvattade saten. Det enda han kan séga ar i
princip ’Brevet..” och ’Mastaren...’. Sedan skjuter
Skuggfejset honom med en laserpistol och
forsvinner i natten. Det bor vara ganska svart att
forstd hur han dog, givet laserpistolens ljud- och
ljusloshet. Foljande ledtradar kan man fa i
mordgranden:

e Kroppen. Detta ar Ksander Fissel. Han har
blivit strypt med en strypsnara. Han har pa
sig en rock och kostym. Ur en ficka sticker
en damhandske av svart lader ut. Ur en
annan (om inte Skuggfejsets underhuggare
fatt tag pa det) ett forseglat brev.

e Brevet. Brevet ar forseglat med lite vax och
pa framsidan star det ”Skuggfejset - enkom
for eders 6gon”. Inuti kuvertet finns ett
brev med texten “Det &r Silettos som har
Mojangen. /K”.

e Handsken. Det tar inte manga slag for
Undre Varlden for att forstd att detta ar
Morbidella Stilettos, familjen Stilettos
smygmdordare, “visitkort”. Hon lamnar
alltid en damhandske av lader pa alla sina
offer.

e Skuggfejsets underhuggare &ar kladd i
typiska sjomansklader. Ulkulls-jacka och
byxor som kokats i &hlafett for att bli
vattenav-stotande. Mannen &r senig och
utmarglad, eftersom Skuggfejsets matroser
ar sa hjarntvattade att de inte dter om de
inte far order om det.

Vad spelarna gér med brottsplatsen ar upp till dem.
Kontaktas polisen kommer spelarna att listas som
vittnen, men inga misstankar kommer riktas mot
dem. Polisen kommer att identifiera Ksander Fissel,
men den dode underhuggarens identitet star inte
att finna. Viktigt att veta ar att det inte gar att
forfolja eller fanga Skuggfejset pa nagot satt har.
Skulle n&gon spelargrupp komma pé en idiotsaker
plan att pa nagot satt fa tag i honom efter eller
rent av fore han skjuter ihjal sin underhuggare upp-



muntras det handelseférloppet men det ar inte nat
som stdds i det har aventyret...

En kollega pa besok

Nagon gang efter mordet och nar det passar, men
fore de besoker Britta i arbetslagret, kommer RP fa
ett ovantat besok. Det knackar p& dorren dar de
bor och utanfor st&r en muterad bjorn (svartbjorn
for att vara exakt) som presenterar sig som Agaton
Bjorn, privatsnok. Han sager sig ha fatt i uppdrag
av en kalla han inte kan avsléja (yrkes-stolthet, ni
vet) att utreda mordet pa Ksander Fissel och undrar
om inte RP kan bidra med sin version av historien
eftersom de sdgs pa mordplatsen. Skulle de inte ha
kontaktat polisen och vidtagit atgarder for att
smita ivdg frdn granden oupptackta, ar istéllet
anledningen han frégar att han snokat reda pa att
de i sin tur stallt frigor om Ksander. Han verkar
uppriktig och vanlig och givet RP:s bakgrund som
privatsnokar sjalva bor de atminstone ge honom
nagot, hoppas han i alla fall. Agaton Bjorn &r
egentligen Agaton Skugga aka Skuggfejset som har
kommit for att snoka reda pa hur mycket RP vet om
Ksander och Reservdelen. Oavsett vad RP svarar pa
hans frdgor kommer psimutanten att lasa deras
tankar angdende Ksander och Reservdelen. Om RP
skulle vilja hora av sig lamnar Bjorn en papperslapp
med en adress i Kjellsta borg innan han gar.

ETT ANDRA BESOK HOS FAMILJEN
STILETTO

Det finns antagligen tre saker som RP kan géra nu.
Alla kommer leda till samma situation i slutédnden,
sd vi beskriver dem en i taget och nar ett av
alternativen spelats ut gar man vidare till ”The
Deal” nedan. De tre mojliga alternativen &ar att
undersoka Stilettos men inte handla direkt mot
dem, att gora inbrott eller att helt enkelt besdka
dem, antingen for att anklaga dem direkt eller for
att forsoka kopsla. Skulle spelarna hitta pa nagot
helt annat, eftersom spelare har en tendens att
funka sa; improvisera. Forsok fa spelarna till "The
Deal” helt enkelt.

Alternativ 1: Avvakta
RP kan bérja understka Stilettos, kanske spionera
pa residenset, fraga sig runt pa gatan eller Taverna
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Erna eller liknande. Detta kan ju vara en del i en
annan plan sa 1t dem hallas ett tag och lat dem f&
reda pd en del information, enligt de andra
alternativen. Men om det marks att de inte har for
ambition att aktivt gora nagot far du som SL fora
handlingen framét.

Nar RP befinner sig i sitt hotellrum, eller p& négon
krog eller liknande s& kommer en medeldlders
kvinna kladd i en tight svart overall, med fickor och
spannen oOverallt fram till dem, eller knackar pa
deras dorr. | hennes séllskap finns flera mobsters,
lika manga som antalet spelare plus en. Kvinnan ar
Morbidella Stiletto och hon séger sig vara utséand av
familjen, som vill traffa RP. Morbidella och hennes
mobsters ser inte hotfulla ut, men RP kan ana att
de ar pad helspann. Morbidella forsédkrar RP att de
inte ar i fara och att Sicilia och Sonny bara vill tala
affarer med dem. Trots det kan de tyvarr inte
tilldta att RP ar bevapnade.

Om RP bérjar anklaga Morbidella for mordet pa
Ksander sa sager hon att det bara var affarer.
Familjen kan inte tillita att ndgon smiter fr&n en
skuld i flera &r utan att straffas. Ksanders dod var
nodvandig for att statuera exempel sd att ingen
annan far for sig att smita fran sina skulder. RP fors
nu till Stilettos residens av mobstrarna, vapen tas
ifrdn dem. G4 vidare till ”The Deal”.

Alternativ 2: Samtal

Med de bevis RP har kan de bestdmma sig for att
aktivet anklaga Stilettos for mordet pa Ksander och
for att ha stulit Reservdelen. De kan ocksa besluta
sig for att nagot sddant ar I6nlost och forsoka
forhandla med familjen.

Om RP beger sig till polisen, for att anmala brotten
far de svaret att det inte finns mycket polisen kan
gbra just nu. Stilettos ar skyddade av stadens
styrande och aven om utredningar mot dem &r i
gorningen s& tar sant tid. Allt notarien pa stationen
kan gora ar att ta emot en anmalan och lagga den
pa hogen som tillhor Stiletto-utredningen. RP star
ensamma. Om de bestammer sig for att avvakta, se
alternativ 1 ovan.

Vill nu RP fortsatta med att personligen anklaga
Stilettos, om de bestammer sig for att istéllet
forsoka forhandla eller om de direkt bestdmde sig
for att forsoka gora affarer, sd kan de bege sig till
residenset. P& utsidan verkar det lugnare &n
tidigare nar PR varit dar. De bevakas dock sa fort



de kommer i narheten av folk inne i huset. RP kan
marka att etterdoggarna verkar vara borta (de
dodades av Skuggfejset och hans matroser) och om
de gér dit under dagtid s& kan de i dagsljuset se
sma tecken av strid i tradgérden. Nagra tomhylsor,
lite skotthdl, blodstank och liknande. Nar RP
knackar pa sldpps de in av betjanten, ett par
mobsters och Morbidella Stiletto. Oavsett vad RP
sager om anklagelser eller affarer tas deras vapen
och Morbidella sager att Sonny och Sicilia vill prata
affarer med dem. Ga vidare till ”The Deal”.

Alternativ 3: Inbrott

Ett inbrott i Stilettos residens skulle vanligtvis vara
nast intill omojligt, men p.g.a. Skuggfejsets attack
sd ar familjens forsvar kraftigt reducerat. Det
forsvar som finns kvar ar dock pa helspann och ett
inbrottsforsok ar and&d domt att upptackas.
Speciellt om RP spanar pa residenset kommer de
iakttas av mobsters inne i huset.

Genom spaningar pa residenset kan RP inse att
nagot hant dar nyligen. Etterdoggarna &ar borta och
om de spanar i dagsljus kan de se spar av strid,
t.ex. skotthdl, tomhylsor och blod. Hur mycket RP
an spanar kan de inte komma fram till vart
Reservdelen finns i huset, eller ens vilka rum som
ar vilka eftersom alla rum har gardiner val
fordragna. Mojliga vagar in i huset ar forutom
dorrar och fonster pa de tva vaningarna aven tva
fonster som leder ner i kallaren, eller fér en liten
person (som Fenton och Filia) skorstenen. De eldas
ju inte i eldstaden under den varma arstiden.

Vid forfragningar pd gatan eller kanske Taverna
Erna om ett inbrott sa kan det beréattas for RP att
ingen tidigare gjort ett inbrott hos Stilettos och
overlevt. Nyheten om Skuggfejsets attack har inte
kommit ut an, eftersom Stilettos forsoker tysta ner
det. Dock verkar ndgot hant, eftersom huset verkar
mindre vélbevakat &an tidigare. Oavsett vem RP
frdgar kommer de inte fa n&gon aktiv hjalp med
inbrottet. Ingen vagar gora nagot mot Stilettos. De
kan dock fa hjalp med utrustning i form av
inbrottsverktyg och maorka klader.

For att forenkla for SL s& kommer RP ta sig in i ett
av tre rum, beroende pa vilken vaning de tar sig in.
Vilket fonster eller liknande de véljer att ta sig in
genom spelar ingen roll, for de kommer &nda att
komma in i “ratt” rum. RP kan ju anda inte se in i
rummen och kan inte veta vad som finns déarinne.
Pa 6vervaningen kommer de in i Sonnys sovrum, pa
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bottenplan i biblioteket och i kéllaren kommer de
in i ett forrad.

Sovrummet pa oversta vaningen ar mycket lyxigt
inrett. Stor sang med gott om kuddar och mjuka
bolstrar. Det hanger tavlor p& tre av véggarna
medan den fjarde upptas helt av garderober med
idel fina dyra herrklader. Det ar tydligt att den som
bor i rummet roér sig med graddan av stadens
innevanare. Det finns en dorr ut ur rummet men
innan RP hinner 6ppna den slas den upp utifran av
Morbidella Stiletto i séllskap med sex mobsters. De
har alla vapen dragna men skjuter inte direkt utan
sager istéllet at RP att ge sig. Morbidella fortsatter
med att séga att Sonny och Sicilia vill prata affarer
med RP, och att RP inte ar i fara, s lange de
samarbetar. Har RP vapen med sig tas dessa ifran
dem. G4 vidare till "The Deal”.

Biblioteket p& bottenvéningen kan man komma till
genom fonster eller skorstenen. Vaggarna i
biblioteket ar tackta med bokhyllor, alla fyllda med
bocker, bade forntida och nya. Har och var star
vélbevarade zonfynd och vapen i hyllorna for att
visa upp dem. En soffgrupp stér i mitten av rummet
och i ett horn finns tva lansfatoljer med ett litet
bord med ett par spritflaskor bredvid. Det finns en
dorr ut ur rummet men innan RP hinner éppna den
slas den upp utifrdn av Morbidella Stiletto i sallskap
med sex mobsters. De har alla vapen dragna men
skjuter inte direkt utan sédger istéallet at RP att ge
sig. Morbidella fortsatter med att sdga att Sonny
och Sicilia vill prata affarer med RP, och att RP inte
ar i fara, sa lange de samarbetar. Har RP vapen
med sig tas dessa ifrdn dem. G& vidare till "The
Deal”.

Forraddet i kallaren ar ganska stort, men helt
belamrat med lador och mobler som inte anvands
langre. Moblerna ar tackta med skynken och allt
tacks av ett tunt lager damm. Rummet &r nastan
som en labyrint eftersom ladorna ar staplade &nda
upp till taket. Men ju narmare dérren man kommer,
desto mindre dammigt blir det s& man kan
orientera sig via det. Det finns en dorr ut ur
rummet men innan RP hinner éppna den slas den
upp utifran av Morbidella Stiletto i sallskap med sex
mobsters. De har alla vapen dragna men skjuter
inte direkt utan séger istéllet at RP att ge sig.
Morbidella fortsatter med att séga att Sonny och
Sicilia vill prata affarer med RP, och att RP inte ar i
fara, s& lange de samarbetar. Har RP vapen med sig
tas dessa ifran dem. G4 vidare till ”The Deal”.



The Deal

RP fors in i salongen dar de eventuellt haft ett
mdote med Sicilia Stiletto tidigare. Hennes bror,
Sonny Stiletto ar ocksa dar, en man kladd i en fin
svart kostym i gisellaull. Flera mobsters agerar
vakter tillsammans med Morbidella Stiletto. RP
ombeds satta sig ner i soffan och Sonny tar till
orda. Han kan beratta féljande.

e Det &, som RP antagligen listat ut,
familjen som dodat Ksander Fissel. Han var
skyldig dem en ansenlig summa pengar,
2750 krediter ndrmare bestdmt. Att han
hallit sig bort s& lange ar en skymf mot
familjen och nar han kom tillbaka med
Reservdelen ansag Sicilia att de inte kunde
lata honom komma undan. De tog
Reservdelen och beordrade en av sina mén
att doda Ksander.

e Sedan dess har det varit ovanligt mycket
aktivitet runt huset. Vakter har sett
gestalter smyga runt tradgarden och de har
uppenbarligen spanat pa huset. Detta fick
Sicilia och Sonny att misstanka att Ksander
inte var dod, vilket visade sig vara sant. De
bestamde sig for att sénda ut Morbidella for
att avsluta det hela. (Om RP kom pa besok
sager Sicilia att det var det som avgjorde
att Ksander maste tas ur bilden). Som RP
redan vet sa lyckades hon.

e Alldeles  nyligen (avgér  tidpunkten
beroende pé& hur mycket tid RP lagt pa att
folja ledtradar efter mordet pa Ksander) sa
brot sig nagon in hos familjen. Fem
personer, fyra man kladda som matroser
ledda av en mystisk figur i svart kapa. De
gjorde sig inga besvar av att vara tystlatna
utan brot sig bokstavligt talat in och
bemdétte allt motstand med extremt vald.
Mannen i kdpan verkade ha en laserpistol
och pa nagot satt kunde han kontrollera
tankar. Nar Sonny beréttar detta kan RP se
vakterna nicka in-stammande. Han fick
vakter som nadde honom att med ett par
ord vanda och g& darifran. De andra fyra
verkade mer eller mindre viljelésa och
foljde bara order frdn mannen i kapan.
Ingen s&g hur mannen sdg ut. De som
lyckades se in under kapan s&g bara
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morker, svart som natten. En av
matroserna kallade mannen i k&pan for
skuggfejset eller négot liknande, varpa
mannen skét matrosen till déds med sin
stralpistol.

e RP kan fa se matrosens kropp. Inte mycket
att se, men han paminner om mannen RP
motte vid Ksanders lik. Han &r kladd i
sjémansklader och ser allméant sliten och
senig ut.

Som RP kanske anat stal mannen i k&pan
Reservdelen. Det ar enligt Sonny dock inte det
varsta. Ingen bryter sig in hos Stilettos, stjal av
dem, dodar vakter och kommer undan med det.
Forbrytaren maste straffas. Sonny har darfor ett
forslag till RP. Om de kan spara upp denna
Skuggfejset och straffa honom for det han gjort
mot familjen, sd& kan de som bel6ning behélla
Reservdelen. RP kanske forvanas over den rikliga
beléningen, men om de fragar om det sager Sonny
bara att den inte intresserar familjen lika mycket
som straffandet av den skyldige. Familjen &ar
forsvagad efter attacken och kan inte avvara
resurser for att leta efter forévaren. Om RP gar
med pd avtalet skakar Sonny hand med dem och
ber dem meddela honom om/nér de lyckats. RP
leds darefter ut av ett par vakter.

SOKA EN SKUGGA

Om RP bérjar fraga runt efter Skuggfejset eller en
mystisk man i svart kdpa, med tankekrafter och
laservapen sa lat dem antingen sl lite Undre
varlden, eller rollspela bara om det passar battre.
Lyckas de kan de hora foljande rykten om
Skuggfejset, bade sanna och falska. Potionera ut
ryktena efter eget tycke och smak.

e Skuggfejset & en ny mobsterboss som
forsoker gora sig ett namn i stan (i stort
sett sant)

e Skuggfejset kan lasa tankar och kontrollera
dem (sant) Han &r psimutant (sant) och
jobbar for Jarnringen (falskt).

o Skuggfejset ar en terrorrobot av modell
forledare (falskt).

e Skuggfejset har tillgdng till fantastisk
teknologi och &r omattligt rik (inte sarskilt
sant, i teknologivdg har han endast sin
pistol och rustning, och férmégenheten



bestar i en bat och en inte dvervaldigande
stor summa krediter).

e Skuggfejset gbmmer sig i Gislaveden
(falskt).

e Skuggfejset letar efter nagot slags fornpryl
och har skickat ut agenter for att hitta den
(sant).

e Skuggfejset har inget ansikte utan bara en
svartbrand kottklump. Han ser och talar
med hjalp av psiférmagor (falskt)

e Skuggfejset ar ett spoke. Det finns inget
innanfor kdpan (falskt).

Ingen kan sdga exakt vart Skuggfejset finns och
manga erkénner att vad de hort bara ar rykten. Ar
RP patryckande sd hanvisas de till Taverna Erna.
Gar de dit kan de f& nagot av de rykten ovan som
inte anvants an. Nar RP kanner det som hoppldsast
kan de hora Erna sitta och skrocka héogljutt i sitt
horn. Hon har hort RP:s fragor och hon rakar veta
nagot. Mot ett par krediter kan den tandlosa
grisgumman beratta att hon sjalv inte vet vem
Skuggfejset ar, men att hon vet ndgon som gor det.
Under sitt straff i arbetslager traffade hon en
fartacka som alltid tjatade om nagon fornpryl hon
letat efter i Hindenburg. Tackan berattade om
nagon som hette Floyd, en Nils ndgonting och hans
kumpaner som hon foérsokt lura, och om automaten
Joel Luxor, som tydligen jobbat fér ndgon som
kallade sig skuggfejset. Om RP stker upp tackan
kanske hon kan beratta mer. Hon lar fortfarande
finnas i lerbrottet ett par timmars resa nordvast om
Pirit. Om Erna minns ratt var tackans namn Britta...

En gammal bekant

Britta Skavnasig har sedan handelserna i
“Reservdelen frdn Muskd” genomgétt en kort och
summarisk rattegang i Hindenburg for att sedan
skickas ner till Pirit for att jobba i ett lerbrott. Om
det skulle vara sd att RP inte satte dit henne i
slutet av det aventyret dkte hon inom kort fast for
ett annat brott varpd andra brottsmisstankar ocksé
kom fram och hon démdes till ett langt straff
medelst straffarbete. Ler-brottet dar hon finns
ligger ungefar tre timmars resa till fots nordvast om
Pirit. P4 avstand syns det nastan inte alls, eftersom
lerbrottet nastan bara ar ett stort hal i marken.
Man kan dock p& avstand se en liten rokpelare fran
brottets kok som avslgjar vart det ligger. Nar man
kommer narmare ser man en stockpalissad som
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omger hela brottet. RP kan latt fa
riktningsangivelser av nagon i Pirit. Enklast &ar att
folja Vattatraskets utkanter till man efter ca tre
timmar kommer till ett gravt dike och sedan félja
det till lagret. Ett annat alternativ ar att RP efter
lite rundfragning far reda p& vagnarna som hamtar
lera varje dag och Be om att fi dka med dem,
vilket gar bra for en kredit eller sa. L&t resan till
lerbrottet bli s& handelserik som du kanner for men
egentligen behovs inga incidenter pa végen.

Arbetslager 13

Arbetslager 13 &r ett lerbrott. Fangar graver upp
lera som sedan fraktas till Pirit dér det branns till
tegel. Brottet bestér av en ca fem meter djup grop
med nast intill lodrata véaggar foér att gora
flyktforsok svarare. Hela gropen &ar smutsig och
lerig. Fangarna ar kladda i grova ulkullsklader och
gar runt barfota i leran. Vakterna har grova
laderstovlar och &r i ovrigt kladda som Piritska
milisméan. Alla vakter bar mullerska hagelbdssor och
batonger. Bade fangar och vakter bor i talt i
lerbrottets ena &nde. Sammanlagt finns det 48
fangar och 21 vakter, exklusive lagerkommendant
Has-plard Lunner. Ungefar héalften av fangarna ar
kvinnor, medan alla vakterna &r man. Lerbrottet ar
aktivt under var sommar och hést men nar marken
fryser s& skickas fangarna till né&got annat
arbetslager. Vakterna jobbar i tre skift men ett av
de lediga skiften star i beredskap om ndgot skulle
handa.

1. Stockpalissad. Denna omger hela
lerbrottet. Tillverkad av drygt
decimetertjocka stockar som gravts ner
bredvid varandra i marken. Palissaden &r
ungefar tre meter hég och gar en knapp
meter ner i marken. Innanfor palissaden
finns en ungefar tvd meter bred bit mark
som gar runt hela gropen som utgér sjalva
lerbrottet. Runt denna gar vakter hela
tiden.

2. Port. | palissaden finns en bastant port som
ar den enda vagen in och ut i lagret. Porten
ar stor nog att kéra en vagn igenom och
vaktas alltid av tva vakter.

3. Lerlager. Tva stora presenningar téacker
hégar med lera. Presenning-arna och leran
under vattnas varannan timma med vatten
frdn dammen for att inte torka under
varma dagar.



10.

11.

12.

13.

Stegar. Enda vagen upp och ner i gropen
om man inte vill forsoka Kklattra pa
”véaggarna”. Det gdr men &r inte enkelt.
Det finns tre stegar, alla tackta av torkad
lera i flera lager. Lera som skall tas ur
gropen firas upp i korgar med rep.

Damm. Dammen &r en reservoar for att
kunna bléta ner bade lagrad lera och for att
géra leran som grdvs fram mer
latthanterlig. Dammen anvands ocksd av
fangarna for att tvatta av sig hjalpligt.
Dammens tillopp. En smal rénna i tra for
att hindra att vattnet rinner ut at sidorna.
Lucka. Har finns en lucka som kan dras upp
for att slappa ner vatten i rannan till
dammen. Luckan &r for liten for att en
person med storlek éver 5 skall komma
igenom. Vattnet kommer fran Vattatrasket
via en gravd ranna.

Fangarnas talt. | detta talt sover de 48
fdngarna. Enkla  vaningssangar med
smutsiga filtar. Det ar nastan omgjligt for
fdngarna att bli helt rena sa de flesta har
gett upp och accepterar helt enkelt
smutsen. Ett tunt draperi skiljer kvinnornas
del av sovsalen fran mannens.

Vakternas talt. Vakternas talt ar nagot
mindre smutsigt an fang-arnas, mycket pa
grund av tra-golvet som lagts in, men ocksa
for att vakterna inte krélar runt i lera hela
dagarna. Vakterna har ganska spartansk
inredning men har i alla fall en séang var
med ett skdp var att forvara klader och
personliga effekter i. Kommendant Lunner
har en egen del med ett litet skrivbord och
ett arkivskap.

Matsal/kok. Ett talt med 6ppna sidor. P& en
stor kaminliknande spis lagas mat till
fdngarna och vakt-erna. Maten &ar enkel
men mattande och lagas av speciellt
utvalda fangar. Resten av taltet bestar av
langbord dar fangarna sitter och ater.
Farskvatten. Ett stort kar med farskvatten
till matlagning och tvagning. Bara vakterna
tilldts gora rent sig med farskvattnet,
eftersom det &ar en bristvara. Karet tacks
nar det inte anvands av en presenning.
Angdriven pump. En nytillverkad pump som
anvands for att ta vatten fran dammen och
med hjélp av slangar vattna lerlagret och
den lera som skall gravas fram.

Torn. Egentligen bara en plattform med en
liten stege. Enda funktionen &r att man
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fran insidan skal kunna se vem som finns
utanfor palissaden utan att behéva 6ppna
porten.

En vanlig dag i arbetslagret ser ut ungefar s& har:

05:00
05:10

05:20

06:00

06:30
12:00

13:00
20:00

21:00

Véackning medelst revelj.

Féngarna raknas och dagens arbeten delas
ut. Det finns fem arbetsuppgifter; grava
lera, bara lera till stegarna, fira upp leran
och légga den i lagerhdgarna, att skota
vattenpumpen och att laga mat. De mest
eftertraktade jobben &r att skota pumpen
och att laga mat, men pumpen har alltid
tilldelats samma fange, schéafertiken Gerd
Nordis. Matlagningen skots av tvillingarna
Gruvlund och det klagar ingen &ver. De ar
mycket duktiga kockar.

Dagens arbete forberedes och boérjar lite
smatt medan frukosten lagas.

Frukost. Fangarna ter i tre omgangar och
har bara tio minuter pa sig att &ta
frukosten, som vanligtvis bestar av grot och
hart brod.

Arbete

Lunch. Lunch &ts i tre omgangar. Maten
bestar oftast av kraftparer eller liknande,
ibland med lite ulkkott till, men det tillhor
ovanligheterna.

Fortsatt arbete

Kvallsmat och tvagning. Enkel kvéallsmat
serveras, héalften av fangarna ater medan
andra halften tvattar av sig den varsta
leran i dammen. Vattnet & dammen &r
redan valdigt lerigt s man blir inte mycket
renare av att tvatta sig.

Efter detta klockslag far ingen fange vistas
utanfor taltet.

Nar RP kommer till lerbrottet slapps de in om de
har nagon bra anledning att ge till vakten vid
porten. Allt som har med nagon av fangarna att
gbra gor att lager-kommendanten hamtas. Lunner
talar garna med RP om fangarna, eftersom han ar
oerhort uttrdkad for det mesta. Om RP vill prata
med Britta kan Lunner g& med p& det, om han
tillats 6verse samtalet. Han behover inte hora vad
som s&ags, men han vill se till att inget éverlamnas
till fangen. Om RP gar med pa det hamtar en vakt
Britta. Motet far hallas vid lagerhdgarna, sa att RP
slipper ta sig ner i det leriga halet. Britta kommer
klattrande upp for stegen och ser inte sa lite
forvanad ut nar hon ser RP. Hon ar langt ifran den



vackra farmadam som RP traffade i Hindenburg.
Lerig och kladd i en stor ulkullsoverall med torkad
lera som har fargat hennes ull brun, antagligen for
alltid.

Britta finner sig snabbt i situationen och gar med
sjalvsékra steg fram till RP och synar dem
sammanbitet innan hon ber RP om en cigarett, om
de har en. Britta lyssnar medan RP forklarar vad de
vill och nér hon inser att de behdver henne sprider
sig ett leende pa hennes lappar. Hon skrockar
fornojt och séger att visst kan hon ber&atta om
Skuggfejset for RP men bara péa ett villkor: Att de
hjalper henne att fly fran lagret. Inget annat RP
kan erbjuda duger. Britta muddras nar hon lamnar
motet s& om RP ger henne ndgot annat an en
cigarett s& kommer det upptackas.

Fritagning

Spelarna far planera fritagningen hur de vill. Nedan
foljer ndgra mojligheter, men om spelarna hittar pa
nagot ofdrutsett sa ar det bara att improvisera.

e Det gar att gora ett avtal med Lunner.
Kommendanten gillar inte Britta eftersom
hon verkar kunna f& med sig de andra
fadngarna pa nagot satt. Britta har vid flera
tillfallen klagat hogljutt oOver oréattvisor
med mat och farskvatten och da fatt flera
andra fangar att ocksa hoja sina roster. Han
blir darfor garna av med henne. Lunner kan
g&d med pa att helt enkelt slappa Britta i
RP:s forsorg, men han vill ha bra betalt for
risken han tar. Atminstone 300 krediter,
eller nagot fornfynd av motsvarande véarde.
Ett lite billigare alternativ ar att fejka en
fritagning s& att Britta tror hon ar fri och
berattar vad hon vet men sedan leda henne
till en vantande patrull som Lunner skickar
ut. Lunner kan da anmala Britta som
rymningsbensgen och fa henne skickad till
ett arbetslager med hogre sékerhet. Da
slipper han henne i alla fall. Det
alternativet kostar ocksd, men kanske bara
50-100 krediter, beroende pé hur snall SL
kanner sig. RP kan forstas gora det senare
alternativet utan Lunners vetande, och
lamna in Britta hos polisen i Pirit efter
hennes avsldjanden, men ett avtal med
Lunner gor att vakterna inte kommer
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attackera RP om de upptacks under
fritagningen.

RP kan forsoka ta sig in i lagret obemarkt
och ta med Britta ut. Detta ar inte jattelatt
eftersom aven pa natten patrulleras
omradet innanfor palissaden av sju vakter
med lyktor. De gar dock en och en och kan
mojligen Overmannas. Att ta sig over
palissaden kan man géra med hjalp av rep
eller att std p& varandras axlar, men det
kan ganska latt markas av vakterna. Ett
annat satt in, i alla fall fér Fenton och
Filia, ar genom luckan till rannan. RP maste
om de tar sig in antingen undvika vakterna,
vilket kraver slag i smyga/gémma sig, eller
sd kan man forsoka oskadliggora dem en
och en sa tyst som mojligt. Vakterna tvekar
inte att skjuta om de ser nagon smyga runt
pa natten eller om de blir attackerade. De
skriker efter hjalp om de blir avvapnade.
Om RP lyckas oskadliggora en vakt tyst sa
méaste de sedan flytta honom eftersom
vakterna gar runt gropen med ett jamnt
avstand mellan sig.

Det gar forstds att med vald tvinga sig in i
lagret. 21 vakter kan dock bli styvt for RP
att hantera, men mdojligheten finns att
fangarna borjar gora revolt och hjalpa RP
om de marker att chansen till flykt finns.
Kaos uppstar och i tumultet kan RP fly med
Britta. Detta &ar det sdmsta alternativet,
eftersom fangarna kommer fly och en del
av dem ar farliga valdsman och kvinnor.

Att muta nagon av vagnsférarna att
smuggla in RP eller smuggla ut Britta ar
ocksa en mojlighet, kanske som en del av
nagon annan plan. Omkring 20 krediter vill
foraren ha for risken.

Att agera som fangar ar en riskabel variant
men det kan ocksd funka. Att begd ett
brott och hoppas pé att bli skickad just till
lerbrottet ar ganska dumt, for det tar flera
dagar av rattsprocesser och det ar inte ens
saker att RP skickas dit. De kan istéllet
skaffa likadana overaller som fangarna och
forsoka ta sig in och beblanda sig med dem.
Detta funkar en dag, tills fangarna raknas
pa morgonen och de plotsligt ar for ménga,
om RP inte tar tillrackligt manga fangar av
daga och gdbmmer kropparna. Att ggmma en
kropp i leran eller sdnka den med tyngder i
dammen ar ganska enkelt.



Forhoppningsvis lyckas RP i slutandan att frita
Britta. Nar de kommit pd tillrackligt avstdnd fran
lagret for att Britta skall kanna sig saker sa kan hon
beratta vad hon vet. Tyvarr ar det inte s& mycket.
Allt hon egentligen vet om Skuggfejset ar vad hon
hort av Joel Luxor under deras kortvariga
samarbete i Pirit. Hon vet dock ndgot som kan
avsloja en del om hans identitet. Han &r ett
muterat djur, ndrmare bestamt en svartbjorn. Mer
an sa kan hon inte beratta. Vad RP viljer att gora
med henne nu, doda henne, lata henne g&, lamna
henne till polisen eller nagot annat, ar upp till
dem. Britta har spelat sin roll i jakten pa
Reservdelen...

ATT HITTA EN SVARTBJORN

Den mest uppenbara ledtrdden har ar besoket som
”Agaton Bjorn” gjorde hos spelarna tidigare. Mindre
sluga spelare har lite mer jobb att géra innan de
hittar till Skuggfejset. Ledtradar att folja:

e Skatteskrivningskontoret; Skatteskrivare
Hjart Abraham Knutby kan ldmna fdljande
uppgifter: | Pirit bor 30 bjornar varav tre st
ar sakallade svartbjornar séatillvida att
deras péals &r i huvudsak... svart. Tre namn
far han fram ur rullarna. Agaton Skugga
(egen foretagare), Pererik Ram (vid
polisvasendet) och  Hrod-bjérn  Sotis
(zonjagare). Om man graver lite till kan
man pa samma stalle fa reda pa adresserna
till dessa (Skuldbrevsgatan 7B, Aveny Kjell
12 respektive Vinkelgatan 3) samt att den
stora alatrdlaren som ligger for ankar i
bukten, i tullregistret ar skriven pa Agaton
Skugga.

e En intressant detalj kan vara att det inte
finns nagon person i hela Pirit som heter
Agaton Bjorn. Sokningar efter Ram och
Sotis visar sig fruktldsa... Polisman Ram &r
den plikttrognaste man kan ténka sig och
Hrodbjorn ar for narvarande ute p& aventyr
i trakterna kring Karle.

e Schakara; en undersdkning har kan visa att
den flitigaste handlaren av ting pa Schakara
och som ocksad ar svartbjorn ar Agaton
Skugga, négon form av forstasigpaare.
Denne har mest kopt forntida sladdar, delar
till tankelddor och en och annan rundflans.
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e Adressen pa privatsnok Bjorns lapp;
Portvakten i den 6vre medel-klasslagenhet
som herr Bjorn sade sig bo i har aldrig hort
talas om nagon Agaton Bjorn. Han har dock
en hyresgast som heter Agaton Skugga och
ar bjorn om det kan hjalpa dem. Den gamle
mannen visar dem mycket vanligt vilken
lagenhet det rér sig om.

e Undre varlden i allmanhet; Sokandet gar
har utan framgang lange. Endast om RP
borjar f& daligt med idéer kan man f& veta
att det finns en svartbjoérn som roér sig i de
kriminella kretsarna. Om  Skuggfejsets
namn namns kan man fa tala med ett
vettskramt vittne som sager sig ha gjort
nagot jobb &t en svartbjorn vid namn
Agaton Skugga négon gang. “Det var ett
tjuvjobb”, sager den lille rattan, ”jag
kommer aldrig att glémma de dar sma
pliriga 6gonen som stirrade ut ur den
nattsvarta palsen. Usch och mok. Aldrig
mer.” Rattan kan namna att han lamnade
av varan (en mmokub) till en “Faordig,
senig typ” pd samma adress som namns
ovan. Vem han stal fran ar inte viktigt och
salunda en “’yrkes-hemlighet”.

Bjornlyan

Lagenheten som utpekas ligger p& andra plan i ett
ganska fint huskomplex pa Skuldbrevsgatan i
Kjellsta borg. Knackar man pa dorren Gppnar en
Matros som bestamt sager att har finns ingen
Agaton, vare sig Bjorn eller Skugga. Det ar ocksd
det enda han kan séga och &r in-programmerad att
sdga. Forsoker man ta sig in gor han saklart
motstand. Spelarna bor kdnna igen Matrosen, da
han &r kladd som och lika smal som den de fann i
mordgranden och bor luska ut att har inne finns det
hemligheter som bor avsl6jas. Matrosen kommer
som alla andra Matroser att kdmpa till déden for sin
herre, even-tuellt om tillfalle ges forséka fly och
varna Skuggfejset. Dock har Matroser ganska
begransad formaga till att tanka sarskilt langt, sa
RP kan latt félja honom ner till hamnen dar han
hoppar i en roddbat och vant ror ut till alatralaren
som ligger for ankar en bit ut i Vattertraskets bukt.

Inne i lagenheten finns tva rum och ett kok. Ett
rum &ar ett sovrum som &r prydligt moblerat och
dartill i stort sett orort. Listigt gdbmt bakom en



mélning av ett vissnat trad finns ett kassaskap.
Detta innehaller ett dgandebevis till en alatralare
vid namn Hubertius, ett gammalt fotografi av en
sjobjorn, samt en mindre mangd krediter
(5T10+10). Det andra rummet i lagenheten &r
betydligt stokigare och luktar surt av svett och
kroppsvatskor. Matroserna bryr sig inte direkt var
de gar pa toa nagonstans. Har finns ett lagt bord
och en spartanskt baddad soffa. Det enda av
intresse har ar ett gammalt fotografi av en statlig
alatralare. Koket ar fullt med disk, vilket borde tas
hand om snart. Snart bor det ga upp for RP att den
plats man bor leta p& harnast ar den stora
alatralaren i hamnen.

SKEPP OHOJ

Alatralaren Hubertius &r foérmodligen ett av de
storsta fartyg som nagonsin besokt Pirits hamn. Det
byggdes av Agaton Skuggas farfar, Styrbjorn Skugga
for over femtio ar sedan och var aktivt i flera
decennier. Agaton har fatt baten som arv och
anvander den som bas for sina vansinniga planer
och vetenskapliga experiment. En alatrélare ar en
stor och bred tingest, det méaste den vara for att
man snabbt skall kunna dra upp de jattelika &larna
pa dack och sedan klubba dem till dods. Detta
kravs ett helt arbetslag till och tar en stor yta i
ansprak da de vilda &larna kastar sig valdsamt
omkring for att komma tillbaka i vattnet igen. ”En
al pa land &r en svar strapats for fem man, emedan
en al i vattnet knappt kan Gvervinnas av en arme”
brukar man saga i branschen och mena det.
Lyckligtvis ar alarna dumma djur, det ar det de
faller pa, och de fiskas med betade vajrar som
sitter p& stora vindor langs dacket. For att
bibehalla stabilitet vid dlakamp ar aven alatralare
utrustade med ett flertal ankare som man kan
kasta i botten for att underlatta mot de slingriga
alarna.

Rlatrdlarens syfte gor att den konstrueras pa ett
satt sd att relingen ar valdigt 1dg pa sidorna och
hog i for och aktern. Pa aktern star namnet
”Hubertius” med stora vita, flagnande och lite
sneda bokstaver. Den har tva dack och ett mycket
sparsamt tilltaget lastutrymme, som man inte far
plats med mycket annat an ett par styckade alar i.
Tralaren patrulleras regelbundet av tre Matroser sa
det blir en svar uppgift att ta sig ombord
oupptéackt, vilket man kanske skulle foredra. Att ta
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sig ut till baten kan vara ett foretag i sig, det ar
ganska jobbigt att simma ut, plus att vapen som
anvander krut ganska latt blir obrukbara i
processen. Det enklaste sattet att ta sig ut ar att ta
hjalp av Skeppar-Frans som mer an garna hjalper
till om han 6vertygas om att syftet ar att hamnas
Ksander och aterfinna prylen som blev hans 6de.
Lat garna RP fundera lite p& hur de skall ta sig ut
till baten, det finns massor med satt och sarskilt
uppfinningsrika RP kan fa ett lite lattare
mottagande nar de val &ar dar som tack for sin
pahittighet.

P4 stora diacket finns forutom husen till
ankartrossarna, tva stora luckor som leder ner i det
trdnga lastutrymmet. Dessutom ligger ett par
roddbatar uppdragna pa dack som Matroserna
anvander for diverse &arenden pa land. Langs
relingen pé varje sida finns dessutom en dorr in till
den tackta delen av béaten. Inomhus p& forsta
dacket finner man fyra hytter, en matsal, en
kabyss, ett par forrdd av olika slag och ett trapphus
med en trappa upp till dack tva och en ner till det
stora hjulhuset dar det jattelika drivhjulets
trampmekanism finns. Méblemanget och skicket pa
vaggar, tak och framforallt drivhjulet tyder pa att
baten sett mycket sparsamt med alar pa senare tid.
Minst tva Matroser finns i matsalen vid vilken given
tid som helst, avnjutandes (ndja) en sparsam
maltid av algsoppa. | kabyssen finns Kocken, som
ocksa ar en Matros, men har +20% i narstrid och en
elak kottyxa som ar hans weapon of choice. Utéver
det &r motstandet pa baten beroende pa hur
smarta SL anser att RP har varit under aventyret.
Slang in en Matros pa patrull har och dar, eller en
som sover i en av hytterna. Skulle det bli tumult ar
det stor chans att incidenten som skapade det blir
oupptackt dd det bara ar ca 10% chans att en
Matros skulle komma pa tanken att ropa pa hjalp.

Overvéningen innehéller kaptenens kajuta och
tillhérande hytt, fyra vanliga hytter till, ett par fler
forrdd och ett stort utrymme som en gang kan ha
varit ndgon form av avslappningsutrymme for trotta
alajagare dar de kunde luta sig tillbaka i en skon
stol och ta sig ett glas tokjos med kaptenen.
Numera &r det Skuggfejsets arbetsrum och
laboratorium. Har kan man ocksa stéta pa Matroser,
i alla rummen utom det stora, i vilket Skuggfejset
nu befinner sig med sin Manick.



Slutstriden

Det storsta rummet pa baten ar i princip rensat pa
vanliga mobler. Lite har och dar ligger hégar med
diverse prylar i och langst bort i rummet reser sig
en underlig manick som pulserar med ett dovt
surrande. Till maskinen &r ett antal energipack
kopplade med diverse fornsladdar. P& ett bord
ligger de tre klossarna som utgor Reservdelen fran
Muskd, ocksd de uppkopplade till maskinen. Over
bordet lutar sig Skuggfejset och verkar ytterst
koncentrerad 6ver ndgot. Han héller handerna i
luften strax ovanfor Reservdelen och mumlar nagot
pa ett forntida sprédk (han anvander sin férmaga
Avatar for att forsoka ta kontakt med Reservdelen
och utnyttja dess information). Han verkar inte bry
sig om RP:s ankomst, men det goér hans fyra
livvakter (Matroser), vilka anfaller RP sa snart de
kommit in i rummet. De gor allt for att skydda
Skuggfejset med sina liv.

I samma stund som RP nedkdmpat den sista
livvakten utbrister Skuggfejset ”NEJ!! Nej nej nej.
Den ar ju vardelds!!” och slanger ivag Reserv-delen
med sadan kraft att sladdar slits 18s och ligger och
sprakar pa ett obehagligt satt. Det har visat sig att
Reservdelen, som Skuggfejset sokt efter sa lange
och byggt upp sd& manga megalomaniska drommar
kring endast visade sig vara en leksak for barn och
inte en Pandoras ask som han hade hoppats. | sin
besvikelse vander han sig sakta mot RP med hat i
blicken och slapper 16s sin fulla psykiska kraft pa
dem. Agaton Skugga ma en gang ha varit en liten
lurvig bjérnunge med stora 6gon, nyfiken som alla
andra smé paltar pa varlden och med en kéarleksfull
mamma bjérn som tog hand om honom. Men det &r
nu helt borta, framfor RP star en av den kanda
varldens maktigaste PSI-mutanter som just har
upplevt den storsta besvikelsen i sitt liv och skyller
allt som gatt fel pd dem som star narmast. Just
det, RP.

Om RP vinner striden mot Skuggfejset, gar det
snart upp for dem att Reservdelen de sokt s lange
ligger pa golvet framfor dem. En av klossarna ser ut
att ha spruckit lite i plasticsen, men i 6vrigt verkar
den hel. Uppmarksamma RP letar ocksd igenom
hogarna med prylar som ligger i rummet och kan fa
sl& 1T4+1 slag pa fyndtabellen. Dock hander det sig
att om man inte ser till problemet, kommer en av
gnistorna fran de avslitna sladdarna att antanda
lite papper som ligger pa bordet bredvid
Skuggfejsets maskin. Gammal och forfallen som den
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ar blir ”Hubertius” 6vertand pé ganska kort tid och
det &r I6nlost att forsoka slacka elden nar den val
fatt fart. Det blir att skynda sig av baten och att
snabbt rafsa med sig sakerna man hittat,
eventuella skadade RP och Reservdelen. Om man
dock forutser detta problem och med ett slag i
lamplig fardighet lyckas koppla bort energipaketen,
kan man dessutom fa med sig en bunt av dessa fran
Skuggfejsets tillnall. SL kan avgéra vad som &r
rimligt att ge sina spelare, alternativt kan de vara
nastan slut allihop om det inte passar sig att dina
spelare kommer over energipack.

EPILOG

Reservdelen frdn Muskd bestdr av tre klossar av
nagon slags plasticsmaterial. Nar de var kopplade
till Skuggfejsets maskin skimrade de i en rosa farg,
men nu ar de blanka och morkgra. Nagra sladdar
och tuber haller ihop dem och har och déar sticker
det ut nagra avslitna sladdar som Skuggfejset hade
monterat pa. Den &r inte sarskilt markvardig
egentligen och ar inte vard alls s& mycket som
Ksander trodde. Reservdelen &ar en tankedosa, men
gjord som en leksak for barn. Den kan lara ut saker
till ndgon som kan de gamles sprék, men enbart
saker som att mor ror och att giraffer har lang hals.
Efter att man varit hos familjen Stiletto och
berattat sin historia och man blivit generdst
belénad med att f& behdlla reservdelen, kan
Getman tanka sig beléna RP med 200-300kr per
skalle (14t garna RP forhandla om de vill, Getman
har Kopsla 65%) i utbyte mot den (han satter den
som en prydnad ovanfor sin dppna spis till minne av
alla turerna kring den). Nils Skytts detektivbyrad har
I6st fallet och Getman kommer sannerligen att se
till att byrans rykte far sig ett rejalt uppsving nu
nar de visat sig vara sa trogna sitt fall och s&
ihardiga i sitt sokande. Valjer man att inte ge den
till Getman och forsoka kranga den pa Schakara kan
man f& ndgot mer an vad Getman erbjod (den
innehaller trots allt ratt avancerad fornteknik) men
det &r inte till lika stor nytta for detektivbyran.
Reservdelstrilogin har kommit till sitt slut, men en
fréga &terstar: Fick Filia och Fenton varandra igen?

.



KOMPLIKATIONER, OVANTADE
PROBLEM OCH ANNAT OTREVLIGT

Det finns en del tillfallen i aventyret da saker kan
g& fel. Spelare har en tendens att inte fungera
exakt s& som man planerar som SL och vi skall
forsoka forbereda dig pa de kanske vanligaste
sakerna som kan handa, med utgéngspunkt fran
sadant vi sjalva téankt pad och som hant nar vi
speltestat. En hel del komplikationer finns dock
namnda i de avsnitt dar de spelar roll sa las igenom
aventyret noga ett par ganger for att kunna forutse
sadana fallgropar.

e Det kan mycket val handa att spelarna helt
enkelt missar en ledtrdd, p.g.a. att det
inte anser att den ar viktig eller for att de
struntar i den. Forsok da att diskret namna
ledtraden igen for att fa spelarna att tanka
pa den igen, eller att inse att den kanske
ar viktig i alla fall.

o Spelledarpersoner riskerar alltid att do av
olika anledningar som kan vara ur SL:s
hander. Om detta hénder kan man l6sa
respektive dod pa foljande satt.

v' Gris-Gris Gumbo: Ganska oviktig. RP kan
alltid fa informationen av nagon annan,
men om de 6ppet dodar honom &r de inte
vidlkomna pd Taverna Erna langre. Om de
da inte kan fa informationen om Britta av
Erna far ndgon annan ha delat tiden i
lagret med henne.

v' Syskonen Stiletto: Dessa bér inte do, och
RP inser forhoppningsvis hur dodligt det
skulle vara att ge sig pa dem. Om en av
dem dor anda s& kan den andra tala med
RP och ge dem dealen, och om bada dor
kan Morbidella gora det. Antagligen under
mindre vanliga former om de kéanner till
RP:s roll i deras dod.

v Skeppar-Frans: RP har ingen anledning att
doda ankan, men om de gor det fére han
sagt vart Ksander gatt kan man fa samma
information av t.ex. Gris-Gris eller
liknande.

v Skuggfejset:  Arkeskurken  skall  ju
antagligen do, i slutet av aventyret, men
RP kan ju fa for sig att déda honom nar
han bestker dem som Agaton Bjorn. Det ar
dd ganska nodvandigt att han kommer
undan, sa fuska lite med ett par slag i
undvika eller s, sa att han kan fly.
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v" Morbidella Stiletto: Inte s& viktig for

scenariot, sa RP har fritt fram att doda
henne, dven om det kanske ar svart. Ar
hon déd n&r RP skall ha&mtas skickar
familjen bara ett par extra mobsters i
hennes stélle.

Britta Skavnasig: RP &r bara dumma om de
dodar henne for hon gett dem
informationen om Skuggfejset. Efter det ar
det fritt fram. Om Britta dott i ndgon av
de tidigare delarna kan den som finns i
lagret istallet vara nagon ur Stadpatrullen,
som oOverlevde del tva mot alla odds.

Om extrakaraktaren Filia inte &r med kan
man anvanda henne som SLP istéllet. Det
ar kul om Fenton atminstone far en chans
att forklara sig och Filia kan vara en
naturlig informationskalla om undre
varlden. Hon foljer dock inte med utan RP
far besoka henne i hemmet.

Om Filia daremot anvands som rollperson
s& kan hon stalla till med problem genom
att tycka att hon borde kanna till saker,
som Taverna Erna eller liknande, utan att
behova sl& Undre véarlden. Om det inte
passar aventyret just da, sa forklara att
hon inte varit tjuv pa ett tag och har
precis borjat igen, s hon ar lite “out of
touch” med stadens brottsliga sida.

Att frdga runt i hamnen efter batar eller
sjoman som saknas leder ingenvart
eftersom ingen bat saknas (den ligger ju i
hamnen) och inga sjéman saknas heller
(Skuggfejset har noga sett till att bara
dominera enstdringar och liknande).
Forfragningar om baten (om RP papekar
att den ligger dar efter att t.ex. ha sett
den p& kartan) far vaga svar om att den
~alltid” legat dar.

Nar aventyret speltestades markte vi att
det tog for lang tid. Darfoér kan det vara
bra att korta ner oviktiga detaljer som
t.ex. resor till och fran arbetslagret.
Marker man som SL att spelarna vill
rollspela mycket kan man &ven hoppa 6ver
sidospar och sant. For att undvika allt for
langt planerande vid ett inbrottsforsok i
arbetslagret kan man lata Britta papeka
kommendantens mutbarhet och han kan i
sin tur foresla satt att utfora fritagningen.
Gor inte striderna pa baten for svara. Det
ar trakigt om nagon RP dor precis pé slutet
av trilogin, men samtidigt skall det inte



vara for latt. De skall helst vara lite méra
nar de nar fram till slutstriden.

e Den 9mm pistol som Fenton har ar tagen
fran en av Stadpatrullens medlemmar. Om
RP inte stridit mot dem, eller om SL vet
sékert att den inte togs omhand efter
striden, s& stryk den helt enkelt.

Att spela aventyret i en pagaende
kampanj

Egentligen finns det bara ett satt att passa in En
Reservdel att doda for i en pagdende kampanj, och
det ar att forst spela i alla fall Reservdelen som
forsvann, och garna Reservdelen fran Musko. Har
man spelat del tva sd kommer ju fortsattningen har
i del tre helt naturligt. Mojligtvis kan du som SL
vilja dra ner pd Reservdelens varde, for att inte
spara ur kampanjen helt. Ett satt att gora det ar
att lata Getman, nar han far Reservdelen blasa RP
och sno alla pengar sjalv vilket kan leda till ett helt
nytt aventyr.

Om du nu vagrar att spela nagot av de tidigare
aventyren, men &nda vill anvanda detta s blir det
valdigt krystat. Enklast ar nog i sa fall att inleda
aventyret ndgon annan stans med att t.ex. Getman
soker upp RP och ger dem i uppdrag att hitta
Ksander, som skall ha nagot som kallas
Reservdelen. Personligen anser jag det vara for
svagt, men det funkar ju i nédfall.

SPELLEDARPERSONER

Har beskrivs de viktigaste SLP som &ar med i
aventyret. De som bara figurerar en kort stund,
t.ex. Arvid Trotyl eller Erna Gumbo beskrivs kort i
de stycken de ar med i. Om inga egenskaper och
varden gets for en SLP och de dnd& hamnar i brék
med RP, antag att de ger sig, eller i syskonen
Stilettos fall, forsvaras av sina livvakter. Observera
ocksad att Brittas egenskaper har &andrats sen i
Reservdelen fran Muskod, mest for att det efter det
aventyret kommit bdcker med betydligt mer
intressanta mutationer &n vad som fanns forst.
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Gris-Gris Gumbo

Muterat djur (gris)

37 ar

Bakgrund: Hela Gris-Gris uppvéaxt praglades av hans
moders yrkesval. Hon var en tjuv och Gris-Gris
uppfostrades att vara en tjuv aven han. Mamma
Ernas taverna var lekplats for den unge Gris-Gris
och eftersom hans far saknades blev 6lhakets
gaster hans faderssubstitut. Nar Erna arresterades
och domdes till straffarbete var Gris-Gris 17 ar,
men han tvingades snabbt bli ansvarig for
Tavernan. Det gick inget vidare. Tavernan tappade
bade kunder och rykte, tills Gris-Gris i desperation
forsokte na sin mor. Tack vare en korrupt vakt i
arbetslagret dar Erna befann sig s& lyckades mor
och son via brevviaxling bérja fa tavernan pa fotter
igen. Nyligen slaptes Erna efter avtjanat straff och
nu driver Gris-Gris tavernan under moderns
vakande 6gon.

Beskrivning: For alla utom muterade grisar ser
Gris-Gris antagligen ut som vilken gris som helst,
mojligtvis med ovanligt mycket fula knélar i
ansiktet. Men for en gris s& ar bartendern
antagligen det fulaste man sett. Han har ett ansikte
bara en mor kan &lska, och till och med Erna tvekar
ibland. Men Gris-Gris &r skarpt vad géaller handelser
i undre vérlden och hor och ser det mesta som
hander i staden. Gris-Gris har for det mesta enkla
klader med ett forklade nar han jobbar i baren.
Han ar alltid bevapnad, férutom den hagelbdssa
som finns under disken.

STY10 SB:O

FYS12 KP: 25 TT: 12
INT 11

SMI 10 IB: 10

VIL 11

PER 7 REA: 35%

STO 13  FF: 4,5/11,5/23 m/SR

Forméagor: Kameleont, Pansar (1p), Superbt sinne:
Horsel, Superbt sinne: Syn

Fardigheter: Akrobatik 20%, Bildning 25%,
Fingerfardighet 50%, Gevar 55%, lakttagelseforméga
60%, Kameleont 55%, Kopsl& 50%, Lasdyrkning 40%,
Narstrid 40%, Pistol 20%, Smyga/Gdmma sig 50%,
Undre vérlden 60%, Undvika 45%

Utrustning: Hagelbdssa (under disken), 20
hagelskott, Skarprattarpistol, 10 skott .45S, 40 Kr
ABS: 1

Vapen: Init: FV: Skada: Pal:

Pistol 13 20% 278 99
Hagel 12 55% Hagel 99



Noll & Null

Muterade djur (grisar)

32 ar

Bakgrund: Tvillingarna Noll och Null &r fédda och
uppvuxna i Pirit. Deras foraldrar dog nar pojkarna
var elva &r gamla och de omhandertogs av sin
moster Erna tills des att hon sattes i arbetslager.
Kusinen Gris-Gris var inte lampad som férmyndare,
men han hade inte mycket val utan de béada
storvixta pojkarna sattes helt enkelt i arbete pa
taverna Erna. Nar de vaxt upp var de enorma och
fungerade nu som dlhakets utkastare. De & dumma
och obildade, men de funkar fér sitt syfte och de
tycker mycket om sin kusin, som tagit hand om dem
under storre delen av deras liv.

Beskrivning: Tva enormt stora grisar, med tjocka
nackar och utan ett harstrd p& knoppen. De klar sig
i enkla skjortor med véstar éver, Noll med en bla
och Null med en grén. Vastarna ar enda sattet att
skilja dem ét.

STY 15  SB: +2T4

FYS14 KP:40 TT:20

INT 7

SMI 10 IB: 10

VIL 10

PER 9 REA: 40%

STO 26 FF: 7/18/36 m/SR

Formagor: Naturliga vapen (stenharda knogar, 176
skada), Stor

Fardigheter: Akrobatik 30%, Fingerfardighet 20%,
Gevar 25%, lakttagelseforméaga 40%, Kopsla 10%,
Narstrid 65%, Pistol 15%, Undre varlden 25%,
Undvika 40%

Utrustning: 7 Kr

ABS: 0
Vapen: Init: FV: Skada: Pal:
Navar 10 65% 1T6+SB -

Tollvudd Tolero

Muterad ménniska

29 ar

Bakgrund: En smatjuv sedan unga ar, men Tollvudd
har aldrig riktigt lyckats. Han har lyckats dverleva
pa sitt yrkesval, men inte mycket mer. Att han inte
skaffat ett riktigt jobb beror mest pa lathet.
Nyligen arvde Tollvudd en stérre méangd pengar av
en slakting han inte ens visste att han hade.
Smétjuven sdg nu sin chans att latsas gjort en stor
stot och Oka sitt rykte avsevart. Darfor sprider han
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pengar kring sig som om det inte fanns négon
morgondag.

Beskrivning: Vanligtvis orakad och langharig, s& har
Tollvudd gjort ett utseendemassigt lappkast sedan
han fick pengarna. Han har gatt pa salong och bade
klippt och rakat sig, han har skaffat nya klader, en
masettikostym, och en fin ny cylinderhatt. Han
roker fina rokkorvar och dricker konjak. Livet leker
for Tollvudd.

STY 11 SB: O

FYS10 KP: 22 TT: 11
INT 10

SMI'13  IB: 13

VIL 11

PER 11  REA: 55%

STO 12 FF: 5/12,5/25 m/SR

Formagor: Infrasyn (2p), Hoppférmaga, Regenerera
(2p)

Fardigheter: Akrobatik 40%, Bildning 10%,
Fingerfardighet 45%, Gevar 10%, lakttagelseformaga
40%, Infrasyn 50%, Kopsla 20%, Lasdyrkning 45%,
Narstrid 30%, Pistol 20%, Smyga/Gémma sig 60%,
Undre vérlden 35%, Undvika 40%

Utrustning: Skarprattarderringer, 5 skott .45S, 240
Kr

ABS: 0

Vapen: Init: FV: Skada: Pal:
Derringer 19 20% 2T6 99

Lagerkommendant Hasplard Lunner

Icke-muterad ménniska

53 ar

Bakgrund: Hasplard ar fédd och uppvuxen i
Hindenburg. Hans familj har alltid bestatt av
militarer p& bade den manliga och den kvinnliga
sidan och flera av Hasplards forfader ar
framstdende generaler och liknande. Unge
Hasplards uppfostran var forutbestamd. Militar
ungdomsskola féljd av en karridr inom armén. Det
gick bra for Hasplard och han klattrade i rangerna
tills han var kapten och stationerad i Pirit. Men vid
en militéar insats mot en koloni rubbitar begick
Hasplard ett fatalt misstag och flera av hans méan
fick betala med sitt liv. Som straff for sitt misstag
degraderades Hasplard till att ta hand om diverse
arbetslager i Pirits omnejd. For tillfallet ar han
placerad i arbetslager 13, och han hatar det
formokade lerhalet 6ver allt annat.

Beskrivning: Hasplard ar en storvaxt immare som
dock borjat magra av efter den sndla lagerkosten.
Hans uniform ser darfor for stor ut nu och hanger



illa o6ver buken. En grovborstig men under
omstandigheterna valansad mustasch pryder det i
fortid farade ansiktet och pa grund av en
begynnande flint bar Hasplard alltid sin
uniformsmossa. Hasplard kan ofta ses som vresig
och otrevlig, men det beror framst p& hans avsky
till 1agret som ofta gor att han ar pa daligt humor.

STY 13 SB: +1T3

FYS 14 KP: 29 TT: 14

INT 13

SMI 10 1B: 10

VIL 12

PER 13  REA: 65%

STO 15 FF: 5/12,5/25 m/SR

Formagor: Befél 4, Status 3

Fardigheter: Akrobatik 30%, Bildning 55%, Forsta
hjalpen 30%, Gevar 50%, lakttagelseformaga 45%,
Kasta 30%, Kopsla 40%, Narstrid 50%, Pistol 75%,
Tunga vapen 35%, Undvika 35%

Utrustning: Mastersmid Skarprattarpistol, 15 skott
.45S, 30 Kr

ABS: 2 bal

Vapen: Init: FV: Skada: Pal:

Pistol 14 75% 2T8+1 99
Sabel 13 50% 2T8+SB -

Typisk lagervakt

Blandade klasser

20-45 ar

Véarden anges fér IMM/MM+MD
STY 15/13 SB: +1T3/+1

FYS 16/14 KP: 29/37 TT: 14/12
INT 11/9

SMI 13711 1B: 13/11

VIL 12/10

PER 11/9 REA: 55%/45%

STO 13/11 FF: 4,5/12/24 m/SR

Formégor: Mentor 4/Teleskopogon, Stryktalig
Fardigheter: Akrobatik 35%, Bildning 10%, Forsta
hjalpen 30%, Gevar 50/35%, lakttagelseférmaga
45/30%, Kasta 30%, Kopsla 25%, Narstrid 50/35%,
Pistol 25%, Smyga/gomma sig 35%, Spel 35%,
Sprangamnen 30%, Undvika 50/30%

Utrustning: 20 hagelskott, kortlek, tarningar,
tuggtobak, gammal polisgazetten, 6 Kr

ABS: Hardat lader 2 bal, Stalkask 3 huvud
Vapen: Init: FV: Skada: Pal:

Hagel 14/12 50/33% Hagel 99

En reservdel att doda for

Batong 15/13 50/33% 1T8+SB

Britta Skavnasig

Muterat djur (far)

3lar

Bakgrund: Britta foddes, enligt egen utsago, med
silversked i mun. Sa &ar egentligen inte fallet utan
hennes foraldrar var fattiga, nagot som Britta alltid
hatat dem for. Hon ville leva det goda livet, som
aristokraterna gjorde i Hindenburg, inte pldja
parakern och smutsa ner sig bara for att dverleva
dagen. Nar hon kommit upp i tonéren insdg hon att
pojkarna tyckte hon var vacker, vilket hon inte var
sen att utnyttja. En efter en fick de uppvakta
henne och det var inte billigt att underhalla den
krasna unga damen. Nar sa en formogen bagge fran
huvudstaden friade till henne svarade hon ja
genast, med en vision framfor sig om fina fester
och rikt folk. D& baggen visade sig vara omattligt
trékig stal Britta hans pengar och stack. Nagra ar
framdéver gjorde hon sig en karridr av att lura av
aldre herrar deras pengar mot lI6ften om kottsliga
lustar. Men efter att ha sol-och-varat en gang for
mycket ansdg Britta att det var bast att skaffa sig
en ny inkomstkalla. Det var da hon traffade Floyd
Thureby. Till en bérjan trodde Britta att hon
foralskat sig i den ganska stilige mannen men
ganska snart markte hon att hans hjarta var lika
kallt som hennes eget. Deras relation blev endast
affarsmassig. Tillsammans blev de skickliga
agenter, standigt p& uppdrag fran hogstbjudande.
Floyd larde Britta skjuta med pistol och Britta larde
Floyd ljuga sa att han nastan trodde sig sjalv. Men
Floyd dodades under handelserna i Reservdelen
fran Muskd, och efter att det kommit fram att det
var Britta som mordat Nils Skytt s& skickades hon
till ett arbetsléager.

Beskrivning: Britta var en valdigt vacker tacka
innan hon hamnade i arbetslagret. Fa var de baggar
som inte kande sig knasvaga nar de sett henne.
Aven andra méan, som inte var muterade far eller
getter, tittade ibland en géng extra nar hon gick
forbi. | det leriga helveteshal dar hon ar nu har
hennes skénhet minskat men under lagren av lera
kan man fortfarande ana nagot vackert. Med hjalp
av sina feromoner kan Britta fortfarande fa man att
gbra som hon vill. | l&gret ar Britta som alla andra
fangar kladd i enkla ulkullsklader, tackta med lera.

STY 8 SB: -1T2
FYS9 KP: 18 TT:9



INT 13

SMI 12 IB: 12

VIL 13

PER 17 REA: 85%

STO 9 FF: 4 m/SR

Formégor: Feromoner, Grasmage, Teleskopdgon
Fardigheter: Akrobatik 30%, Bildning 35%,
Feromoner 65%, Forsta hjalpen 20%,
lakttagelseférmaga 40%, Kopsla 45%, Narstrid 20%,
Pistol 60%, Smyga/Gomma sig 50%, Undre varlden
30%, Undvika 35%

Utrustning: Inget

Morbidella Stiletto

Icke-muterad méanniska

44 ar

Bakgrund: Morbidella &ar dotter till Vivaldi Stilettos
aldre bror. Saledes ar hon Sonny och Sicilias kusin.
Morbidella intresserade sig aldrig for affarer under
sin uppvaxt och man markte snart att hon led av
ett mycket elakartat sinnelag. Att brdka och slass
verkade vara det som intresserade Morbidella och
lite annat. Familjen bestamde sig for att utnyttja
den unga kvinnans psykiska laggning och bdrjade
utbilda henne till att bli familjens torped och
smygmdrdare. Det visade sig att Morbidella var en
naturbegavning. Snart var hon den som tog hand
om familjens grdévsta problem och hon réjde utan
minsta moraliska kval undan alla som stod i végen
for Stilettos framgangar. Nar Vivaldi och Maria dog
for tio ar sedan och Sonny och Sicilia tog 6ver
styrandet av familjen visade Morbidella inget
intresse i att ta over. Istdllet 14t syskonen kusinen
ta Over handhavandet av familjens underhuggare
och under Morbidellas ledning har de drillats till en
effektiv grupp.

Beskrivning: Smal men senigt muskulés, med
insjunkna kinder och framtrédande kindben.
Morbidella ser ut som ett vandrande lik, eftersom
hon nastan aldrig ar ute i solen och huden ar nastan
vit. Haret ar svart och spretar kort &t alla hall.
Morbidella gar alltid kladd i en tajt forntidsoverall
med fickor och hakar O&verallt. Hon ar alltid
bevapnad. Nar hon behdver vara diskret sveper hon
en stor svart rock runt sig. Morbidella ar kylig och
kanslokall, men hon féljer sina kusiners 6nskemal
och dodar bara de som hotar familjen, eller som
hon beordras ta ur dagen.

STY 14 SB: +1
FYS 13 KP:24 TT:12
INT 10
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SMI 19 IB: 19

VIL 11

PER 10 REA: 50%

STO 11 FF: 6/15/30 m/SR

Formagor: Status 4(familjen Stiletto)
Fardigheter: Akrobatik 85%, Bildning 40%, Gevar
50%, lakttagelseformaga 55%, Kasta 70%, Kopsla
35%, Narstrid 90%, Pistol 85%, Smyga/gomma sig
75%, Stridskonst 80%, Undre véarlden 60%, Undvika
65%

Utrustning: Diverse knivar, Garott, Pistol 10mm, 3
magasin 10mm, skadande gift (TOX 6), 36 Kr
ABS: Skyddsoverall 4, allt utom huvud

Vapen: Init: FV:  Skada: Pal:

Pistol 27 85% 4T6 89

Knivar 20 90% 1T6+2+gift

Obev. 19 80% 1T44+9 -

Typisk mobster

Muterad manniska/djur (blandade raser)

25-40 ar

STY 13 SB: +1

FYS14 KP:25 TT:18

INT 9

SMI11  IB: 11

VIL 10

PER 9 REA: 45%

STO 11 FF: 4/11/22 m/SR

Formagor: Nattsyn, robust

Fardigheter: Akrobatik 45%, Bildning 15%, Gevar

40%, lakttagelseforméaga 50%, Kopsla 35%, Narstrid

50%, Pistol 55%, Smyga/gémma sig 35%, Spel 45%,

Undre vérlden 45%, Undvika 45%

Utrustning: Skarpréattarpistol, 20 skott 45S,

kortlek, tarningar, cigaretter, tandpetare, 14 Kr

ABS: 0

Vapen: Init: FV: Skada: Pal:

Pistol 14 55% 278
99

Etterdogg

STY 16 SB: +2T6

FYS 14 KP:45  TT: 22
INT 3

SMI 11 IB: 11

VIL 3

STO 31 FF: 8/20/40 m/SR



Fardigheter: lakttagelseférmaga 45%,
Smyga/gémma sig 55%

ABS: Hudpansar 4, éverallt

Vapen: Init: FV:  Skada: Pal:

Bett 12 60% 2T8+SB -

Agaton Skugga aka Skuggfejset

Mentalt muterat djur (svartbjorn)

48 ar

Bakgrund: Unge Agaton var den forsta i slakten
Skugga som visade sig ha mentala mutationer.
Fadern var en vanlig mutant, men moderna hade
latenta psikrafter som Agaton arvde. Hos honom
var de dock avsevart tydligare. Tidigt bdrjade
Agaton drdmma sanndrommar och &ven andra
krafter manifesterades. Foraldrarna blev
forskrackta, men for att inte forstora sitt rykte sa
holl de sonens krafter hemliga. Agatons familj hade
i tre generationer tillbaka varit alafiskare och hade
genom gott fiske och goda affarshuvuden lyckats fa
det ganska val stallt.

Men nar Agaton blev aldre visade han inget som
helst intresse i familjeféretaget. Han hyste istéllet
maktambitioner och helst inte via arliga vagar utan
brottets bana var lagd for honom. Han bérjade
samla underhuggare och sakta skapades ett litet
men valskott maktimperium. Foraldrarna kom snart
ivdgen och undanréjdes utan samvetskval. Agaton
flyttade snart sin brottsliga verksamhet ut till
familjens alatrdlare som &nda bara lag ankrad i
Pirits hamnbassang. Tralarens gamla besattning
betvingade Agaton via sin maktiga domineringskraft
och genom mdorka experiment med hjarntvatt. Han
hade i matroserna en lojal armé att utnyttja, nar
han val ville gdra sitt maktdvertag. Det enda som
saknades var ordentliga resurser.

En natt dromde Agaton en av sina sanndréommar,
om en fantastisk laromojang som kallades
Reservdelen. Detta var precis vad Agaton behdvde
for sitt maktodvertagande och snart vigde han all sin
tid och sina resurser at att hitta Reservdelen. Nu
har han kommit nara och inget far stoppa honom.
Beskrivning: Nar han inte tvingas kla sig i vanliga
klader som kostym, sa foredrar Skuggfejset att ga
kladd i en fotsid svart kdpa. Han tycker den
forstarker mystiken runt Skuggfejsets natur och nar
han faller upp kdpans huva ser man inget annat an
morker inne i den. Om man far se honom under
kdpan ar han en smal med medelldng svartbjorn.
Palsen &r tjock och gor att han ser stérre ut an han

En reservdel att doda for

ar. Dock har palsen pa huvudet bérjat tunnas ut
nagot.

STY 9 SB: -1

FYS11 KP:22 TT:11
INT 17

SMI13  IB: 13

VIL 18

PER 12  REA: 60%

STO 11  FF: 4,5/12/24 m/SR

Férmagor: Avatar 60%, Dominera 75%, Kraftprov
50%, Psistot 55%, Telepati 65%, Sanndrdmmar*
Fardigheter: Akrobatik 40%, Bildning 70%,
Energivapen 60%, Gevar 40%, lakttagelseférmaga
50%, Kopsla 55%, Narstrid 50%, Pistol 45%, Reparera
40%, Smyga/gémma sig 40%, Teknologi 50%, Undre
varlden 55%, Undvika 45%

Utrustning: Laserpistol, tva energipack, Sabel,
diverse forntida tekniska komponenter och
reservdelar, 40 Kr

ABS: Stridsdrakt 6, allt utom huvud

Vapen: Init: FV: Skada:
Pal:
Laserpistol 21 60% 276
76

Sabel 16 50%
2T8+SB -

Psistot 13 55%
1T6+5 -

*Skuggfejsets sanndrdmmar ar en unik mutation.
Han kan inte kontrollera den alls, utan ibland
drommer han helt enkelt en drom som &r sa
pataglig och tydlig att han vet att det ar en av hans
speciella drommar. Ordet sanndrém kan vara nagot
missvisande for dréommarna stdmmer inte alltid,
men de stammer tillrackligt ofta for att Skuggfejset
skall agera pa dem.

Matroser

Skuggfejsets underhuggare finns i tva versioner,
ganska jamt fordelat mellan versionerna. Varje
gang RP moter ett jamnt antal matroser ar det lika
manga av varje, annars far SL avgora vilken version
som ar en mer &n den andra i det fallet. Alla ar
immuna mot Dominera frén alla utom Skuggfejset.

Typisk matros v. 1
Muterad manniska
35-50 ar

STY 12 SB: +1
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FYS12 KP:36 TT: 12 Kottyxa 13 75% 2T6+2+SB
INT 2 -

SMI'13  IB: 13

VIL 2

PER 2 REA: 10%

STO 12 FF:5/12,5/25 m/SR

Formagor: Stryktalig

Fardigheter: Akrobatik 35%, Bildning 5%, Gevar
25%, lakttagelseformaga 30%, Narstrid 55%, Pistol
25%, Smyga/gémma sig 35%, Undvika 20%
Utrustning: Alpak

ABS: Tjocka kléader 1, dverallt

Vapen: Init: FV: Skada: Pal:
Alpék 15 55% 1T8/1T10+SB

Typisk matros v. 2

Muterad manniska

35-50 ar

STY 12  SB: +1T4

FYS12 KP:24 TT: 12

INT 2

SMI13  1B: 13

VIL 2

PER 2 REA: 10%

STO 12 FF:5/12,5/25 m/SR

Formégor: Explosiv

Fardigheter: Akrobatik 35%, Bildning 5%, Gevar
25%, lakttagelseformaga 30%, Narstrid 55%, Pistol
25%, Smyga/gomma sig 35%, Undvika 20%
Utrustning: Alpak

ABS: Tjocka klader 1, dverallt

Vapen: Init: FV: Skada: Pal:
Alpak 15 55% 1T8/1T10+SB
Kocken

Muterad méanniska

43 ar

STY 14  SB: +1T6

FYS13 KP:26 TT: 13

INT 4

SMI 12 IB: 12

VIL 2

PER 2 REA: 10%

STO 13  FF: 5/12,5/25 m/SR

Forméagor: Explosiv

Fardigheter: Akrobatik 35%, Bildning 5%, Gevar
25%, lakttagelseforméaga 30%, Narstrid 75%, Pistol
25%, Smyga/gomma sig 35%, Undvika 20%
Utrustning: Kottyxa

ABS: Tjocka klader 1, overallt

Vapen: Init: FV: Skada: Pal:
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KARTOR OCH ROLLPERSONER
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Fenton M. Iller

Muterat Djur (iller)
24 ar

Bakgrund: Fentons far var en mycket lard man. En fore detta zonfarare som under sina aventyr lart sig
delar av det gamla spraket. Nar Fenton var liten fick han lara sig vad hans far kunde, kunskap som hanger
i an idag. Nar Fenton vaxte upp satt fadern oftast och laste i en gammal bok han hittat. ”Lexikon Lkab -
Mere” stod det pa boken rygg. Det var darifran Fenton fick sitt andranamn, Mazarin. Namnet han hatade
och darfor aldrig berattade for nagon om.

Fentons far ville att hans son skulle ta éver efter honom, nu nar han sjalv drabbats av zonrétan. Men det
var inget som intresserade Fenton. Han sdg vad zonen gjort med hans far och han ville inte bli likadan.
Istallet begav han sig till Pirit och slog sig in pd brottets bana. Han blev inbrottstjuv, och en ganska
framgangsrik saddan. Snart var han kand av polisen men han lyckades alltid halla sig undan. Fenton talade
aldrig med sin far mer, och den gamle mannen férlat honom inte for hans svek.

Sa kom dagen da han fick brevet av sin mor. Fadern hade dott. Fortvivlad 6ver att han svikit sin far och
aldrig bett honom om forlatelse gick han till narmaste polisstation och lamnade in sig sjalv. Han démdes
till fem ars straffarbete. Nar Fenton kom ut igen bestamde han sig for att fran den dagen skulle han leva
ett hederligt liv. Men han kunde ingenting, hade ingen utbildning s& det var svart att fa nagot annat an
manufakturjobb. Men s en dag traffade Fenton Nils Skytt. Nils fragade Fenton om han ville jobba som
problemlgsare pa hans detektivbyra. Hans fardigheter skulle kunna komma till anvéandning, pa ett
hederligt satt. Fenton sa genast ja.

Nar Nils dog for ett knappt halvar sedan testamenterade han detektivbyran och dess tillgangar till Fenton
och hans tre kamrater. De beslutade sig for att fortsatta driva byran tillsammans och behdll namnet
”Skytts detektivbyrd” for att hedra sin avlidna van. Fentons roll i detektivbyran ar att spana och gora
diverse halvt om halvt ohederliga saker, fast endast i tjansten. Eftersom detektivbyran ar effektiv bortser
oftast polisvasendet fran Fentons tilltaganden. Nu &r vannerna pa vag till Pirit i sokandet pa Ksander
Fissel, som skall ha Reservdelen. Fenton ar kluven infor atervandandet till Pirit, en stad han helst aldrig
velat se igen, &nda ser han fram emot att kanske fa mota sin dlskade Filia igen.

Beskrivning: Fenton ar en sval snubbe, nagot han larde sig under sin tid som inbrottstjuv och som har
hangt i sen dess. Han har huvudet pa skaft och &ar van att hantera stressade situationer. Nastan ingenting
far Fenton att slappa sin coola image. Han ar rapp i kaften och pratar mer an garna, nagot som ibland kan
ga hans kamrater pa nerverna. Mest av allt &r Fenton en hederlig karl.

Fenton ar kort och smal, med grabrun, vissa skulle saga rattfargad, pals. Han blir ibland misstagen for en
muterad ratta nagot som irriterar honom ofantligt. Han klar sig i en specialsydd kostym i gratt ulkullstyg
och pa huvudet har han en typisk gangsterhatt med vinrétt band. Nar han vill snofsa till sig har han en
nasduk knuten runt halsen. | mungipan har han alltid en tandpetare som han brukar tugga pa.

Asikter om andra:

Govaster: Govaster ar den i kamratganget som Fenton kanner att har mest gemensamt med. De har bada
levt lite ljusskygga liv och Fenton Kanner ett slags band till Govaster aven om han inte vet s& mycket om
hans liv fore de traffades. Govaster ar PSI-mutant men Fenton tycker inte att det &r nagot fel i det utan
ser Govaster som en mycket god van. (PSI)

Tor-Olle af Finkelkrona: Fenton tycker att Tor-Olle kan vara lite fisfornam ibland, men innerst inne ar han

en hedersknyffel. Fenton star ut med Tor-Olles divalater for nar han inte haller pa sa dar sa ar han en bra
kamrat. Han &ar dessutom smart. Utan honom hade detektivbyran antagligen inte funnits kvar. (IMM)
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Jonsson: Jonsson ar lite tystlaten av sig, men det stor inte Fenton eftersom han pratar sa mycket sjalv.
Jonsson &r ganska storvéaxt och tillsammans ser Fenton och Jonsson ganska festliga ut. Inte alltfor séllan
lyfter Jonsson upp Fenton pa sina axlar. Fenton latsas inte gilla det men egentligen tycker han det ar kul.
Jonsson ar inte s& smart, men en bra hederlig karl. (MM)

Filia De Janeiro (extra karaktar): Under Fentons tidiga karriar som inbrottstjuv i Pirit hade han ett
karleksforhallande med den sota frettfroken Filia. De var kompanjoner och gjorde inbrott tillsammans och
Fenton alskade henne mycket. Men nar han i sorgen 6ver sin fader angav sig sjalv téankte han inte pa
henne och de har inte set varandra sen den dagen. Fenton ville ldmna det livet bakom sig, men han har
ofta tankt pa Filia under aren som gatt sen de skiljdes at. Han har insett att han faktiskt dlskar henne och
nar han nu ar pa vag till Pirit ser han fram emot att se henne igen, dven om han inte vet hur hon kommer
att reagera pa hans aterkomst. Fenton har skickat ett brev och hoppas att hon vill méta honom nar han
anléander. (MD: Frett)

STY 10  SB: -1T3

FYS10 KP:15 TT: 7
INT 11

SMI 14 IB: 26

VIL 10

PER 13  REA: 65%

STO 5 FF: 3,5/9,5/19 m/SR

Formagor: Blixtsnabba reflexer, Liten, Naturliga vapen (Klor, 1T6 skada), Nattsyn
Fardigheter:

Akrobatik 57%
Bildning 13%
Bage 15%
Fingerfardighet 44%
Forsta hjalpen 15%
Gevar 15%
lakttagelseformaga 37%
Kasta 15%
Kopsla 15%
Lasdyrkning 56%
Narstrid 52%
Pistol 48%
Smyga/Gémma sig 57%
Undre Varlden 39%
Undvika 56%

Utrustning: Litet dyrkset, Ask med forntida tandpetare (mintsmak), Skarprattarderringer, Ljuddampad 9mm pistol, 7
skott 9mm, 26 krediter

Vapen: Init: FV: Skada: Pal:
Klor 26 52% 1T6+SB -
Skarprattarderringer 32 48% 276 99
Ljuddémpad 9mm 34 48% 3T6 62

>
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Govaster

PSI-Mutant
20 ar

Bakgrund: Ganska tidigt insdg man i Govasters hemby att den unge mannen inte var som alla andra. Alltid
nar han ramlat och slagit sig, fanns inga skador kvar dagen efter. Han verkade alltid starkare &n alla andra
i byn, och nar han en dag knuffade en annan grabb utan att ens réra vid honom sa var det sista droppen.
Med rop om att branna honom i ryggen flydde Govaster ut i skogen.

Vad som hande med hans fordldrar vet Govaster inte. Han har aldrig atervant till sin hemby utan han
fortsatte bara vidare genom skogen tills han en dag kom till Hindenburg. Govaster visste inte riktigt vad
han sjalv var men efter en tid i staden insag han att hans sort inte var omtyckt i huvudstaden heller. Han
forsokte att inte anvanda sina krafter utan bestamde sig for att halla Iag profil. Han tog anstallning vid en
av stadens manufakturer.

Govaster trivdes inte i fabrikerna. Det var hart arbete, som Govaster inte var skapt for. Ibland var det
svart att inte anvanda sin extrastyrka. S& smaningom borjade arbetskamraterna misstanka att Govaster
inte var som alla andra. Han blev radd och tankte aterigen fly for sitt liv. Men innan nagot allvarligt hande
blev Govaster uppsnappad av en ljusskygg man som ville att han skulle gora lite jobb at honom. Govaster
var forvirrad och radd sa han gick med pa det.

Det visade sig att jobben gick ut pd att morda diverse obekvama personer for den skumma mannens
affarer. Det forsta mordet utforde Govaster utan att tanka. Efter det brot han nastan samman av daligt
samvete. Han gick till polisen och tillsammans med dem gillrades en falla fér mannen som lurat Govaster i
hans svaga 6gonblick. Strax efter att mannen gripits kontaktades Govaster av Nils Skytt, som erbjod
honom ett jobb pa hans detektivbyra. Govaster tackade ja.

Nar Nils dog for ett knappt halvar sedan testamenterade han detektivbyrdn och dess tillgangar till
Govaster och hans tre kamrater. De beslutade sig for att fortsatta driva byran tillsammans och beholl
namnet ”Skytts detektivbyrd” for att hedra sin avlidna van. Govaster ar detektivbyrans allt-i-allo. Han far
oftast gora de jobb som de andra inte riktigt vill, som att laga mat eller stada kontoret, men det &r inget
Govaster blir sur for. Han ar glad att ha de andra som sina vanner eftersom de accepterar honom éaven om
han ar PSI-mutant. Nu ar de pa vag till Pirit for att hitta Ksander Fissel. Govaster har aldrig varit i staden
och ser fram emot att se den. Han ar dessutom mycket spand pa att hitta Reservdelen.

Beskrivning: De morka hemligheter Govaster bar pa plagar honom varje dag. Han angrar sig djupt och alla
pengar han fatt 6ver har han skankt till &nkan efter mannen han dodade. Véanskapen med de tre andra
som jobbar pa byran har daremot lattat upp hans sinne och nar han ar tillsammans med dem kanns allt
battre. Govaster avskyr darfoér att vara ensam. | goda vanners lag ar han dock talfér och glad som vem
som helst, men alltid men en glimt av dysterhet langst bak i huvudet. Govaster har aldrig berattat for
nagon om sitt hemska dad.

Govaster ar smal som en sticka, vilket far honom att se langre ut &n vad han egentligen ar. Hans har ar
blont och stripigt. Det ar kortklippt i nacken men luggen hanger ner pa ena sidan av ansiktet dnda ner till
kinden. Ena 6gat ar blatt och det andra grént, men det syns knappt utom i starkt ljus, som Govaster oftast
undviker. Han gar kladd i en enkel beige skjorta med en brun vast 6ver. Pa benen har han sina gamla bla
arbetsbyxor med forstéarkta knan.

Asikter om andra:

Fenton M. Iller: Govasters basta van. Aven Fentons forflutna ar hojt i dunkel, &ven om Fenton aldrig
mordat nagon. Fenton var den av de fyra vannerna som forst fick veta att Govaster ar PSI-mutant men nu
har han berattat foér allihop. (MD, iller)
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Tor-Olle af Finkelkrona: Trots att han skravlar och latsas vara former @n han &r sa gillar Govaster Tor-Olle.
Han ar alltid hygglig och tillmotesgaende till sina vanner. Nar han inte beter sig som en snobb alltsa. Som
tur ar, sa gor han mest det med andra, inte i kamratganget. (IMM)

Jonsson: Den tystlatne jatten och Govaster kommer bra éverens. De har en sorts tyst éverenskommelse
och Jonsson verkar inte bry sig alls om att Govaster ar PSI-mutant. Snarare har de tva blivit narmare
vanner efter att Govaster berattade. (MM)

Filia De Janeiro (extra karaktar): Filia ar en gammal véan till Fenton, fran tiden da han bodde i Pirit.
Govaster har inte traffat henne men Fenton har berattat en del om henne och det marks att Fenton
tycker valdigt mycket om henne. Han har skickat ett brev till henne och kanske méter hon upp med
detektiverna nar de kommer till Pirit. (MD: frett)

STY 8 SB: -1T2

FYS 8 KP: 18 TT: 9

INT 13

SMI 12 IB: 12

VIL 16

PER 11  REA: 55%

STO 10 FF: 4/11/22 m/SR

Forméagor: Kraftprov 47% (STY + 2T10+4 under VIL SR), Lakande hander 63% (laker 2T10+6 KP), PSI-stot 52%
(1T6+5 KP skada mot upp till tva fiender, 2T10+5 mot STO for att sla omkull folk)

Fardigheter:

Akrobatik 30%

Bage 15%

Férsta hjalpen 18%

Gevar 21%

lakttagelseférméaga 43%

Kasta 15%

Kopsla 14%

Narstrid 54%

Pistol 46%

Smyga/Gomma sig 22%

Spel 21%

Undvika 43%

Utrustning: Fickplunta med tokjos, Handslagga, Skarprattarpistol, 12 krediter
Vapen: Init: FV: Skada: Pal:
Handslagga 13 54% 1T6+2+SB -
Skarprattarpistol 15 46% 278 97
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Tor-Olle af Finkelkrona

Icke Muterad Manniska
32 ar

Bakgrund: Tor-Olles far jobbade inom den kejserliga administrationen. Slakten var pa inget satt adlig och
namnet af Finkelkrona var taget. Men fadern hade lyckats bluffa sig fram under lang tid och han hade
samlat ihop en ansenlig summa pengar och ett fint liv bland Hindenburgs gradda. Familjen hade t.o.m. ett
hus i Skans Haga. Tor-Olles uppvéxt var fin, med barnflicka och privatlarare i tidig alder. Hans mor hade
dott i barnsang och fadern gifte om sig med Tor-Olles barnflicka.

Men sd en dag blev faderns lI6gn avsléjad. Han avskedades fran sitt jobb och snart hade ryktet spridit sig i
hela Hindenburg. Herrefolket spottade pa fadern nar han moloken gick hem och nar han kom fram och
motte av asynen av sitt hem som plundrades av fattiga och tjuvar alltmedan poliserna stod bredvid och
bara sag pa sa orkade han inte mer. Han flydde for att aldrig atervanda igen. Tor-Olle togs in pa barnhem.

Nar han vaxt upp slangdes han ut pa gatan. Som av en slump traffade han sin gamla privatlarare och de
borjade samtala. Lararen berattade om faderns pastaddda adlighet och vad som hant. Aven om fadern
ljugit s& kunde Tor-Olle inte ge upp tanken pa att bli en aristokrat. Han borjade jobba som assistent at
lararen, som numera jobbade som arkivarie at den kejserliga administrationen. Pa sa satt hoppades Tor-
Olle att en dag kunna komma upp sig. Han bytte aven tillbaka till sitt gamla pahittade slaktnamn, af
Finkelkrona. Ingen verkade langre minnas incidenten med fadern.

Nar Tor-Olles gamla larare slutade pa grund av hog alder, avskedades Tor-Olle eftersom det endast var
den gamles fortjanst att han fatt jobba dar alls. Men den gamle tipsade Tor-Olle om en detektivbyra som
en bekant till honom drev. Snart jobbade Tor-Olle for Nils Skytt.

Nar Nils dog for ett knappt halvar sedan testamenterade han detektivbyran och dess tillgangar till Tor-
Olle och hans tre kamrater. De beslutade sig for att fortsatta driva byran tillsammans och behdoll namnet
”Skytts detektivbyra” for att hedra sin avlidna van. Tor-Olles roll i detektivbyran ar administration och att
vara byrans ansikte utat. Utan Tor-Olle hade det antagligen inte funnits nagon byrd. Nu anlander snart
detektiverna till Pirit. Dar hoppas de finna Ksander Fissel och darmed Reservdelen. Det ar forsta gangen
Tor-Olle ar utanfor Hindenburg éverhuvudtaget vilket gor honom lite nervés men han ser fram emot att se
en storstad igen efter alltfor mycket landsbygd under resan.

Beskrivning: Trots det faktum att han inte ar adlig pa nagot satt och aldrig kommer att bli det, sa beter
sig Tor-Olle som om han var en aristokrat av rang. Han kor inte med sina vanner men alltid nar han &r pa
krogen eller i en affar sa kraver han att bli betjanad som en fin herre. Det hander ibland att han beordrar
sina vanner ocksa, men han brukar be om ursakt nar han gatt for langt, for han gillar dem verkligen och
de ar de enda vannerna han har. Tor-Olles satt kan vara ganska irriterande speciellt for dem som inser att
han bara ar en fane som tror att han ar nagot. Han beter sig dock alltid som en gentleman mot kvinnor.

Tor-Olle har kort morkt har som han kammar bakat. Han ar valvaxt och rakryggad med fin hallning. Tor-
Olle gar till Musi6 Hermans sd ofta han har rad, for att rakas och han ar vanligtvis helt slatrakad i
ansiktet. Han gar kladd i en nyligen inkopt frack fran. Han har ett par svarta byxor pa sig och pa huvudet
har han en cylinderhatt, d&ven den ny. Han gar alltid runt med en kapp som déljer en vérja.

Asikter om andra:
Fenton M. lller: Tor-Olle har inget emot mutanter i allmanhet och Fenton &ar en god kamrat. Tor-Olle trivs
i hans séllskap, aven om han pratar lite for mycket ibland. (MD, iller)

Govaster: For en tid sedan avslojade Govaster att han &r PSl-mutant. Till en bdrjan blev Tor-Olle
forskrackt och lite arg men snart insdg han att Govaster anda &r hans van och att det inte spelar nagon
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roll vad han &r for ndgot. Tor-Olle litar mer pa Govaster nu sedan han insett hur modig ynglingen var som
berattade sanningen. (PSI)

Jonsson: Trots, eller kanske pa grund av, att han ar ganska trog sa kommer Tor-Olle och Jonsson bra
overens. De kompletterar varandra bra och Tor-Olle gillar att ha nagon som beundrar honom. Det far
honom att kanna sig viktig. Nar Tor-Olle kommer upp sig i varlden skall Jonsson fa bli hans narmaste man.
Tor-Olle har bdrjat lara Jonsson att lasa, vilket han &r ratt stolt dver sjalv. Han foljer liksom i sin
laroméstares fotspar. (MM)

Filia De Janeiro (extra karaktar): Tor-Olle kénner inte Filia, utan hon ar en gammal kompanjon till Fenton
fradn hans ungdom i Pirit. Fenton har tjatat hela resan om henne och Tor-Olle hoppas nu hon kan vara till
hjalp. Om hon nu dyker upp och méter dem...(MD: frett)

STY 13 SB: +1T2

FYS12 KP: 25 TT: 12
INT 15

SMI13  1B: 13

VIL 14

PER 14  REA: 70%

STO 13  FF: 5/13/26 m/SR
Forméagor: Mentor (Bildning)
Fardigheter:

Akrobatik 15%

Bildning 62%

Bage 15%

Forsta hjalpen 47%

Gevar 63%

lakttagelseférmaga 37%

Kasta 15%

Kopsla 55%

Narstrid 61%

Pistol 46%

Rida 35%

Smyga/Gomma sig 37%

Teknologi 36%

Undvika 37%

Utrustning: Liten dosa med snusjord, varjkapp, fickrova, 53 krediter

Vapen: Init: FV: Skada: pPal:
Varjkapp 16 61% 1T10+2+SB -
Skarprattarkarbin 15 63% 3T6 99



En reservdel att doda for

Jonsson

Muterad Manniska
22 ar

Bakgrund: Jonsson foddes pa sjon. Hans slakt har varit sjofarare sa lange de kan minnas och det viskas
ibland om att det skulle finnas en del fisk i blodet. Sedan ett par generationen lever slakten enbart pa
sjon och de gar aldrig i land. Men Jonsson har tydligen inte arvt slaktens legendariska sjoben. Han lider av
svar sjosjuka. | manga ar forsokte han std ut men illamaende varje dag tar pa vem som helst efter for lang
tid.

Nar baten la till i Hindenburgs hamn, for att skaffa lite fornédenheter, tog Jonsson sitt beslut. Han tog
farval av sina foraldrar och sina syskon och klev av baten. Foréaldrarna sag till en bérjan inte néjda ut men
de forstod hur mycket deras son lidit och de kunde inte forma sig att tvinga honom att stanna kvar. Med
tarar i sina 6gon sag de den forsta Jonsson i mannaminne ga pa fast mark. Sen den dagen har Jonsson
halsat pa sina foraldrar varje gang de kommit in i hamn, och de ar mycket stolta 6ver sin son, trots hans
val.

Till en borjan var det svart att gora sig ett leverne i staden. Det forsta problemet att 6verkomma var att
vanja sig ga pa fastlandet. Manga trodde nog att Jonsson var konstant berusad, eftersom han alltid
ragglade eller stédde sig mot en vagg. Hans stora kroppshydda och goda lakekétt gjorde att han, nar han
val vant sig vid att marken stod still, borjade jobba som vakt pa diverse nojesetablissemang, t.ex.
Bunkern. Jonsson forsokte en tid forsorja sig som Sockerspelare men han kunde inte riktigt lara sig
reglerna sa han uteslots for att han standigt brét mot dem. Inte lang tid efter det kontaktades han av Nils
Skytt som behdvde kompetenta problemldsare till sin detektivbyra. Jonsson hade ju inget annat for sig sa
han tackade ja.

Nar Nils dog for ett knappt halvar sedan testamenterade han detektivbyran och dess tillgangar till Jonsson
och hans tre kamrater. De beslutade sig for att fortsatta driva byran tillsammans och behdll namnet
”Skytts detektivbyra” for att hedra sin avlidna van. Jonsson ar detektivbyrans ryggrad nar det galler att ta
hand om brakstakar och andra oroselement. Behover ett problem l6sas med styrka och utan finess ar det
Jonsson som gor grovgorat. Snart ar de framme i Pirit och Jonsson langtar efter att fa g av traskpramen
och fa fastmark under fotterna igen. Han har aldrig varit i Pirit tidigare, men nervositeten éver det
dvervinns latt av langtan av att slippa st pa en bat mer. Snart kommer de forhoppningsvis ha Reservdelen
ocksa, nar de hittat Ksander Fissel.

Beskrivning: Jonsson ar egentligen inte s& dum som de flesta tror. Han &r bara lite mer tystlaten &n andra
och han foredrar att fundera 6ver saker istallet fér att prata i onddan. For den sakens skull &r han inte
tyst hela tiden. Ofta diskuterar de andra en lang stund, mer och mer hogljutt innan Jonsson draper
diskussionen men en valriktad kommentar. Andra ser honom som dum, men det gor inte Jonsson nagot.
Han &r sig sjalv och trivs med det. Jonsson ar inte valdsam av sig, men han slass om det ar hans jobb,
eller om hans kamrater &r i fara. Vanligtvis har Jonsson ett stort leende pa lapparna eftersom han numera
trivs bra med sitt liv. Han slipper ju vara sjosjuk.

Jonsson ar stor och muskults, med brett 6ver axlarna. Han har halvlangt brunt har och ansiktet ”pryds” av
ett brutet nasben. Inte alltfor séllan har Jonsson sma sar efter slagsmal i ansiktet och pa kroppen som inte
lakt av hans regeneration an. Dessa tacker han med plaster, ett fynd fran den gamla tiden. Plastren har
motiv av en muterad anka i sjomanskostym. Han saknar ocksa ett par tander efter slagsmal och Socker.
Jonsson har ett kladsamt sk&gg som han bara ansar ndgon gang i manaden. Han gar kladd i grova,
slitstarka klader och har en stickad mdssa pa huvudet.

Asikter om andra:
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Fenton M. lller: Jonsson tycker om alla sina vanner valdigt mycket men han gillar att retas lite med den
lilla illern, speciellt som denne alltid hojtar s& mycket nar Jonsson lyfter upp honom pa sina axlar. Men
Jonsson vet att Fenton inte har ndgot emot det egentligen, annars hade han inte gjort det. (MD, iller)

Govaster: Egentligen tycker Jonsson inte mindre om Govaster an vad han tycker om de andra tva, men
eftersom Govaster oftast vander sig till Fenton nar han har problem s& har Jonsson aldrig utvecklat lika
starka band till honom. Nar Govaster avslojade att han ar PSI-mutant forstod Jonsson varfor han varit sa
tystlaten men han bryr sig inte om att han holl det hemligt, eller att han ar PSI heller for den delen. (PSI)

Tor-Olle af Finkelkrona: Tor-Olle &r Jonssons stora idol, nast efter Sockerstjarnan Bejron Brack. Jonsson
foljer Tor-Olle vart han an gar och gor allt han sager. Jonsson hoppas verkligen att Tor-Olle kan uppfylla
sin drom om att bli en adelsman for dd kommer han ocksa att kunna fa det bra. (IMM)

Filia De Janeiro (extra karaktar): Fenton har berattat mycket om Filia, som tydligen var hans partner nar
han bodde i Pirit. De var ett par bade i yrket och i sdngen. Jonsson méarker att Fenton fortfarande alskar
henne, darfér hoppas Jonsson att hon kommer att dyka upp och méta dem nar de kommer till Pirit. (MD:
frett)

STY 14 SB: +1T3
FYS 12 KP: 26 TT: 20

INT 8
SMI 10 1B: 10
VIL 9

PER 10 REA: 50%
STO 14 FF: 4,5/12/24 m/SR
Formagor: Regenerera (FYS antal KP/timme), Robust

Fardigheter: CL:

Akrobatik 42%

Bage 30%

Bat 21%

Forsta hjalpen 10%

Gevar 16%

lakttagelseforméaga 18%

Kasta 37%

Kopsla 12%

Narstrid 69%

Pistol 27%

Reparera 44%

Smyga/Gomma sig 16%

Spel 26%

Undvika 32%

Utrustning: Stor dosa snusjord, Plaster fran den gamla tiden, Baseballtra, 18 krediter
Vapen: Init: FV: Skada: Pal:
Baseballtra 12 69% 1T10/2T6+SB -

L
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Filia De Janeiro

Muterat Djur (frett)
26 ar

Bakgrund: Filias familj var fattig och flickan dvergavs i tidig alder. Lamnad pa gatan for att klara sig sjalv
var den enda chansen till 6verlevnad snart att stjala. Till en bérjan stal Filia bara mat for dagen men
snart insdg hon att det gick att tjana pengar pa att stjala fina saker fran rikt folk. Pengar att kopa klader,
finare mat och nagonstans att bo for. Sagt och gjort, Filia blev professionell inbrottstjuv. Allt hon stal
saldes hon genom sin héalare Kniv-Hasse. Det var inget glamordst liv, men hon hade sa att hon klarade sig
och kunde till och med spara lite.

Efter ndgot ar i branschen traffade Filia sitt livs karlek, Fenton M. Iller. Det var karlek vid forsta
dgonkastet nar de samtidigt gjorde inbrott pd samma stalle. De md&ttes i morkret och i ljuset fran en
gatlykta utanfor stod de bara dar och tittade in i varandras 6gon innan de avbrots av att husets dgare kom
hem. Tillsammans flydde de ut och gémde sig sedan hemma hos Filia. Dar pratade de hela natten och
redan nésta kvall flyttade Fenton in hos Filia.

De blev ett perfekt par. De alskade varandra och gjorde inbrott tillsammans. Framgangen blev stor och de
var lyckligare &n nagonsin. Fenton fragade efter ett par ar om de skulle registrera sig hos myndigheterna
och bli man och hustru, och Filia svarade lyckligt ja. Men innan de hann géra det férsvann Fenton. En dag
fick han ett brev och sedan han last det gick han utan ett ord fran lagenheten och efter det har Filia inte
sett honom igen. Vad som stod i brevet eller vart Fenton tog vagen vet hon inte.

| sorgen Gver Fentons forsvinnande ville Filia bara bort fran sitt gamla liv. Hon visste inte vad hon skulle
gora tills hon gick forbi garnisonen och sag tunnelravarna trana. Filia tog snabbt varvning och blev en
tunnelrav. Traningen var hard, men det var precis vad Filia behovde for att forsoka gldmma Fenton. Aven
om aren gick s& lyckades hon aldrig riktigt glomma honom. Filia blev an duktig soldat som begravde
sorgen och ilskan éver Fentons svek i sitt jobb. | rubbittunnlarnas morker kunde hon glémma det som
hant.

Gamla vanor dor inte sa latt och efter flera ar i tjansten hos tunnelravarna kunde Filia inte halla fingrarna
i styr. Hon stal, nastan utan att tanka, ett fornfynd beslagtaget ur ett rubbithal, men hon iakttogs av sitt
befal. Pa grund av lang och trogen tjanst valde kaptenen att inte atala Filia officiellt utan fick henne bara
avskedad ur forbandet.

Ater civil gick Filia snart tillbaka till sin gamla sysselsattning. Det var inte langre samma sak utan Fenton,
men det var ett satt att fa pengar sa Filia fortsatte. S& for ett par dagar sedan fick hon ett brev fran
Fenton. Det forsta hon hort fran honom sedan han foérsvann. Enligt brevet var han nu péa vég till Pirit och
om hon mindes honom ville han traffa henne, eftersom han och hans vanner behdévde hjalp. Han bad
henne att traffa honom i hamnen, dit han inom nagra dagar skulle anlanda med bat. Filia har bestamt sig
for att ga dit och fa ett och annat svar.

Beskrivning: Bortsett fran kéarleken till Fenton och sorgen 6ver hans forsvinnande har Filia aldrig varit
sarskilt kanslosam. Det tidiga livet pa Pirits gator gjorde henne tuff och aren med tunnelravarna
forstarkte det. Hon &r en hard kvinna, men med ett mjukt inre, som hon sallan visar for nagon. | Filias
bransch har man inte rad att félja sina kanslor. Hon tanker inte pa vad hon stjal fran, men eftersom hon
vet hur det ar att vara pa botten forsoker hon gora sina inbrott framst hos de som har det val stallt. Filias
akilleshal ar Fenton och hennes kanslor for honom. Hon ar arg pa honom for att han lamnade henne och
aldrig hérde av sig, men samtidigt alskar hon honom innerst inne och har saknat honom fruktansvart.

Filia ar en kortvaxt illerfroken. Sedan tiden hos tunnelravarna har hon snaggat har pa huvudet. Palsen

(och héret) &r vitt, eftersom hon &r en albino. Ogonen ar darmed roda, vilket forstarks genom hennes
infrasyn som far dem att gnistra som rubiner. Filia klar sig i vanliga klader for ett muterat djur av

I ...
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medelklass, men foredrar byxor framfor kjolar, eftersom det ar lattare att klattra i sddana nar man skall
ta sig in genom ett fonster eller liknande. Morka farger som svart eller morkblatt &r ocksa favoriter och
vanligtvis har Filias klader flera dolda fickor.

Asikter om andra:
Jonsson, Tor-Olle af Finkelkrona och Govaster: Fentons vanner som han har beréattat kort om i brevet.
Filia vet inte mycket mer &n deras namn.

Fenton M. lller: Filia har inte bestadmt sig for hur hon skall beméta Fenton an. Hon alskar honom, men
samtidigt ar hon djupt sarad 6ver hans svek. Nar hon ser honom foér hon se hur hon kanner, men han
kommer fa svara pa en del fragor om vad som hande och varfor han gjorde som han gjorde. Han behdver
definitivt bra svar och om han inte visar nagon anger vet Filia inte om hon kan forlata honom. Filia kanner
aven till Fentons andranamn, som han sjalv hatar. Nar hon vill reta honom kallar hon honom vid det;
namligen Mazarin.

STY 12  SB: -1T2

FYS12 KP: 17 TT: 8

INT 10

SMI15  1B: 20

VIL 11

PER 15 REA: 75%

STO 5 FF: 4/10/20 m/SR

Forméagor Infrasyn (version 2, 45%), Krypare, Liten, Naturliga vapen (Klor, 1T8 skada)
Fardigheter:

Akrobatik 53%

Bildning 11%

Bage 15%

Fingerfardighet 52%

Forsta hjalpen 10%

Gevar 40%

lakttagelseformaga 33%

Kasta 15%

Kopsla 15%

Lasdyrkning 61%

Narstrid 50%

Pistol 58%

Smyga/Gomma sig 60%

Undre Vérlden 54%

Undvika 53%

Utrustning: Dyrkset, Skarprattarderringer, 22 krediter

Vapen: Init: FV: Skada: Pal:
Klor 20 50% 1T8+SB -
Skarprattarderringer 26 58% 276 99

L
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Karta over Pirit
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Spelarnas karta over Pirit
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Karta éver Arbetslager 13
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Spelarnas karta dver Arbetslager 13
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EN RESERVDEL ATT DODA FOR

Traskpramen gled langsamt fram genom det grumliga vattnet ackompanjerat av den anstrangda andningen
fran mutanterna som idogt trampade i prdmens skovelhjul. Ksander stod i foren och blickade mot staden som
sakta uppenbarade sig ur Vattabuktens dimsldjor. Pirit. Nar han senast var har hade han ldAmnat staden
hastigt, med familjen Stilettos jakthundar i folje. Allt pa grund av en liten spelskuld till Sonny Stiletto. N3ja,
sa liten var den kanske inte och Ksander hade nu spenderat de senaste sex aren pa Gotland for att gémma sig
for familjens smygmaérdare. Men snart var det 6ver. Ksander kramade hardare om handtaget pa vaskan som
innehall hans biljett ur hans tillvaro pa flykt. Hans svettiga grepp hade inte slappt vaskan sedan han lamnade
Hindenburg. Snart skulle han vara skuldfri, tack var det foremal som av nagon anledning
kallades...Reservdelen.
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