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Forord

Véalkommen till ”Hona av en fjader”, ett
aventyr till Mutant: Undergangens arvtagare,
skrivet for Stockholms spelkonvent 2007. Min
forhoppning &r att ge en noir-kansla med ond
brad dod och I6mska femme fatales. Den som
tidigare spelat eller last Reservdelstrilogin,
som Johan Géarderud och jag skrev for nagra
ar sedan, kommer k&nna igen stilen och
karaktarerna. Jag har bestamt mig for att
ateranvanda Skytts detektivbyra och de
numera fem detektiverna som &ger och driver
den.

Jag har valt att inte ta upp de handelser som
forsiggar i Reservdelstrilogin i det har aven-
tyret. De &r inte relevanta for vad som hander
har. Den som daremot har spelat de tidigare
delarna far garna anvanda sig av vad som hant
dar for att skapa stamning och bygga véarlden
kring detektiverna. Ett stycke om detektiv-
byran, som med fordel kan delas ut till
spelarna nar de far sina karaktarer, tar upp
vissa nyckelhéndelser, som ar viktiga for hur
detektivbyran ser ut idag. Den texten utgar
frdn att lasaren inte har ndgon tidigare
erfarenhet av detektiverna, Reservdelen eller
vad som hande for ngra ar sedan. For den
som vill finns de tre aventyren i Reservdels-
trilogin att ladda ner pd www.mutant.nu.

Aventyr &ar baserat p& balladen om Honan
Agda av Cornelis Vreeswijk med lite
inblandning av melodin  om kycklingen
Gullefjun. Aventyret antas utspela sig nagra
ar efter de handelser som beskrivs i balladen
om Agda. For de som inte kanner till de bada
melodierna, sd gar jag igenom dem lite kort
nedan under ”Bakgrund”. Jag rekommenderar
dock att lyssna pa i alla fall Honan Agda i
forvag, det ar den vard. Aventyret &r en del i
vad jag kallar Brisses musikaliska aventyr,
som bland annat ocksa bestar av | ett hus vid
skogens slut”, mitt bidrag till Ubus forsta
novellettavling. De som brukar besdka Jarn-
ringens forum vet nog vad jag pratar om. Ni
andra far std ut med den obskyra referensen.
Insmuget har finns ocksé Skall vi byta grejor
med varann?”’, ett annat aventyr i den serien.

Det &r vart att namna tarningar och deras
vara eller inte vara. Mutant &ar ett spel med
en del regler och man forvéntas anvanda en
hel del tarningsslag. Men en del, déribland
jag, trivs valdigt bra med att halla tarnings-
slag till ett minimum, att bara anvanda dem i
strid och liknande. Andra gillar att anvénda

tarningsslag betydligt oftare, fér att kanske
ge lite extra spanning till en annars lite seg
scen. Detta sagt sa bor man tanka pa att Hona
av en fjader &r ett detektivscenario, med
viktiga ledtrddar som spelarna maste fa, for
att handlingen skall foras framéat. Var darfor
aktsam for att lata ett misslyckat tarningsslag
gora att en viktig ledtrdd missas.

Jag har inte lagt ett ”soundtrack” till
scenariot. Mutantspelare har ofta véldigt olika
syn pd vilken musik som passar till Mutant.
Jag vill inte forstéra nagons spelupplevelse
genom att tvinga pd dem musik som enligt
dem &r “omutantisk”. Det &r daremot fritt for
den som spelleder att i samrad med spelarna
komma fram till lamplig musik om sa 6nskas.

En sak till, angdende att vara “omutantisk”.
Jag anvander mig ganska frisk av
fdgelmutanter i det har &ventyret. En del
mutantspelare anser det vara helt fel och att
sadana inte borde finnas. Det struntar jag i...

Lycka till!

Tack till:

- Christian Johansson, for att han ville ha mitt
aventyr till konventet.

- Asa Roos, som tog déver efter Christian och
har varit till mycket stor hjalp.

- Jarnringen, for stéd och glada tillrop.

- Johan Garderud, for den finfina kartan och
stdd i storsta allménhet.

- Yanella Andersson, for de fantastiska illu-
strationerna. (yanella@hotmail.com)

- Jon Back, for idébollning och korrlasning.

Aventyrets forlopp

Har foljer ett troligt handelseforlopp av
aventyret. Vissa saker kan naturligtvis skilja
sig men 6verlag ar detta huvudhandlingen.

RP anlander till sitt méte med Agda pa
Taverna Erna och far reda pa att de skall leta
upp hennes son, Gullefjun som blivit
kidnappad. De antar uppdraget och bérjar sitt
sokande pa Honsgarden med att fraga ut de
andra hénorna dar.

Fjugstad Frostén kommer fram som
huvudmisstankt i fallet efter samtalen med
hénorna och RP bestammer sig for att leta
upp honom. Under tiden skickar Selma,
hjarnan  bakom  kidnappningen ut en
Ibnnmdordare for att ta livet av Fjugstad.



For att fa reda pa vart Fjugstad finns maste
RP gbra en tjanst till Pirits skatteskrivare,
Uffalius Undergok. Tjansten leder dem &ver
hela Pirit, dar de utfér en tjanst efter en
annan for diversa folk. Till slut far de i alla
fall reda pd vart Fjugstad bor och beger sig
dit. De hittar ledtradar i hans lagenhet som
tyder pd att han mordats och efter lite mer
sbkande hittade hans lik. Med hjalp av en
luktledtrdd hittar de mordaren, Géardon
Gorby, pé Papperskokeriet.

Efter en liten jakt fangar de in Gorby och
forhér honom. Han avsléjar att han skulle
morda en tupp till, och vart den tuppen skall
finnas. RP beger sig dit, dar de hittar Fjosar
Sprath, den andra delen av kidnappningsduon.
De finner ocksa Gullefjun i en skrubb. Fjosar,
som ger sig, och Gullefjun kan beratta att
Selma ar den som ligger bakom allt.

Tillsammans med Agda beslutar sig RP for att
gillra en falla for Selma vid éverlamnandet,
som sker pa Casino Cinos tak. Selma ar dock
val férberedd och lyckas fly via en forberedd
flyktvdg. Efter en halsbrytande jakt G&ver
Pirits hustak och gator fangar RP henne till
slut.

RP far sin beléning och Gullefjun ar ater
tillbaka med sin mor och darmed ar aventyret
slut.

Medverkande SLP

e  Gris-Gris Gumbo, bartender, MD (gris)

e Noll & Null, kusiner, MD (gris)

e Agda Nabbglans, snal socitetshona,
MD (héna)

e Selma Plunge, 16msk kammarjungfru,
MD (héna)

e Uffalius Undergdk, ordinarie kejserlig
skatteskrivare, IMM

e Uffe Undergok, son med leksaksbil,
IMM

e Flummox Bratt, skraddare, MD (sork)

Pareslin Jinx, instrumentlés musikant,

MM

Kniv-Hasse, lanehaj, IMM

Salison Klinkberton, livsnjutare, IMM

TRUS-5, tokomat, Robot

Alvold, bedrévad marodér, MM

Oljam, fabriksratta, MD (ratta)

Glur-Erik Backisson, granne, MM

Graham Gorby, entreprenér, MM

Dass-Olle, lyckligt luktsinnesbefriad,

MM

e Gardon Gorby, smygmordare, MM

e Fjosar Sprath, sol-och-véarare, MD
(tupp)

e Gullefjun, offer, MD (kyckling)

Stor-Burra och Lill-Burra, bréder, MD

(schéfer)

Ebba Schaft, croupier, MM

Kaspurd Heggnér, baragare, MM

Laban, dérrvakt, Robot

Henrika och Yvonne, transvestiter,

MM

Bakgrund

For de som inte hért balladen om hénan Agda
sa skall jag kortfattat ga igenom handlingen.
Den handlar om en honsgard dar honorna
trottnat pa den gamle tuppen. Han lamnar
garden och en ny, viril tupp kommer i hans
stélle. Den nya tuppen ger varje hona en
karleksstund, utom hodnan Agda, som han
istallet plockar en stjartfjader pa. Han
fortsatter plocka fjadrar ur henne tills hon en
dag inte star ut langre och fragar varfér han
gor det. Tuppen svarar da att han alskar
henne och vill ge henne allt, men att han vill
ha henne naken da. Vad som hande efter
detta ar inte riktigt kant, men det har
aventyret antar en egen fortsattning. Men
forst ett par fakta som inte framgar av
sangen:

e “Honsgarden” ar ett kvarter i Pirit.
Det befolkas helt av muterade honor.

e Agda ar forhallandevis formogen.
Hennes far var en framstaende
medlem av Peckwickklubben och Agda
arvde en ansenlig summa pengar nar
fadern dog.

e Agda heter Nébbglans i efternamn och
har en “kammarjungfru” vid namn
Selma Plunge. Agda har alltid
behandlat Selma mer eller mindre
nonchalant och elakt, vilket gjort att
kammarjungfrun har ett inte sa litet
horn i Agdas sida.

e Tuppen heter Fjosar Sprath och ar en
sol-och-varare av rang. Han har lurat
pengar av ankor och liknande &ver
hela Pyrisamfundet.

e Den fdrra tuppen, som ratades av
hénorna, heter Fjugstad Frostén.

Agda blev sa lycklig 6ver Fjosars karleks-
forklaring att hon lat honom plocka henne
helt bar, trots smartan och skammen. Att
Agda alltid varit sndl med sina pengar men
anda alskat grannlat och glitter gjorde
tuppens l6fte om att hon skulle fa allt
oemotstandligt. Agda har dock ocksa varit en



mycket velig hona sa nar Fjosar friade till
henne kunde hon inte riktigt bestamma sig.
Fjosar & sin sida insdg att detta var den
guldgruva han sokt efter en langre tid. Agdas
formoégenhet  Oversteg latt de andra

kvinnornas sammanlagt. Skam den som ger
sig.

Efter en viss tids av skamfullt leverne blev sa
Agda med &gg. Det var helt oplanerat fran
Fjosars sida och plotsligt bérjade han fa kalla
fotter. Det hade dessutom visat sig att Agda,
p.g.a. sin snalhet inte var sa latt att lura av
pengar. Men Fjosar bet i det sura applet och
antog att nar kycklingen klackts sa skulle
Agda kanske mjukna i sin sparsamhet. Vid den
har tiden inledde &ven Fjésar och Selma ett
forhallande, efter att kammarjungfrun forfort
honom.

Nar sa kycklingen, som fick namnet Gullefjun,
foddes insdg Fjosar ganska snart att Agdas
snalhet visst gick over till viss del, men att
den enda hon spenderade pengar pa var lilla
Gullefjun. Efter idoga, men misslyckade,
forsok att lura Agda p& pengar som han
pastod skulle ga till kycklingen sa trottnade
Fjosar och han beslutade sig fér att ge upp.
Men Selma, som har sdg en perfekt chans att
hamnas pa hur Agda behandlat henne,
Overtalade Fjosar, som vid det har laget
forélskat sig i henne, att kidnappa lilla
Gullefjun och sedan krdava Agda pa en
losensumma. Dessa pengar skulle de sedan
dela pa&. Vad Fjosar inte vet ar att Selma
tanker lura honom och ta alla pengarna sjalv.

Sagt och gjort, Fjosar 1jog ihop en historia for
Agda om att han behévde resa till Hindenburg
i affarer och kidnappade Gullefjun pa en av
hans dagliga promenader. Han skickade sedan
ett brev, forfalskat av Selma for att likna
Fjugstad Frosténs handstil, till Agda med krav
om losensumma. Agda, snal som alltid, men
fylld av kérlek till sin lilla kyckling, bestdmde
sig for att inte alls betala utpressaren utan
istallet hyra in nagra detektiver att hitta
hennes alskling. Det &r hér rollpersonerna
(RP) kommer in i bilden.

Skytts Detektivbyra

De fem véannerna Tor-Olle, Govaster, Fenton,
Jonsson och Filia ger och driver tillsammans
Skytts detektivbyra. Namnet kommer fran
byrans forra agare, Nils Skytt, som mordades
brutalt av en femme fatale vid namn Britta
Skavnasig. Tor-Olle, Govaster, Jonsson och
Fenton &rvde byran av Nils, och bestamde sig

for att behalla namnet for att hedra sin
framlidne arbetsgivare.

I samband med mordet pa Nils kom vannerna i
kontakt med en legendarisk fornmakapar som
gick under namnet Reservdelen. Jakten pa
Reservdelen pagick under éver ett ars tid och
slutade i Pirits hamn ombord pa en brinnande
bat. Vannerna fick tag pa Reservdelen, som
visade sig vara mindre legendarisk &n de
trott, men &nd& vard en ansenlig summa
krediter.

| Pirit knot ocksa Fenton ater kontakt med sin
gamla flickvan, Filia. Han bestamde sig for att
stanna, och i samrdd bestamde sig de andra
detektiverna for att ocksa stanna. | Pirit fanns
ju ingen Fridtjuv Berger, den legendariska
blodhundsdetektiven, att konkurrera med.
Sagt och gjort, pengarna de fick fér reserv-
delen anvéndes foér att starta Skytts
detektivbyrd p& nytt i Pirit. Att namnet nu
stammer an mindre an tidigare spelar ingen
roll, det &r fortfarande for att minnas Nils
som namnet behalls.

Detektivbyrdn finns i bottenvaningen pa ett
hus i stadsdelen Utnejden. Ett ganska stort
kontor i ett rum moter besokare nar de
anlander. De fem detektiverna har varsitt
skrivbord i ett ”U” med ett par stolar i mitten
dar kunder kan sitta. Det finns ocksa en soffa
dar kunder kan vanta, men som allt som
oftast anvands av detektiverna nar de inte har
nagot jobb.

Bakom kontoret finns en bostad dar alla fem
bor tillsammans i tre rum. Tor-Olle, Govaster
och Jonsson delar ett rum, Fenton och Filia
ett annat och det tredje ar ett allrum och
kok. Bostaden ar fint inredd; Reservdelen
inbringade som sagt en hel del krediter.

Detektivbyrdn har inte jattemycket att gora.
Smauppdrag, som att hitta bortsprungna
husdjur eller bevaka otrogna makar, &r vad
som dominerar arbetsbordan. Ibland dyker
det upp nagot allvarligare, som ett mord,
men det ar hogst ovanligt. Detektiverna har
ett nara samarbete med Pirits poliskar, som
ibland kommer till dem nér de behdver hjalp.
Relationen till Pirits gangsterfamiljer ar lite
anstrangd efter kalabaliken kring Reserv-
delen, men detektiverna undviker helst famil-
jerna i den mén de kan. De har daremot flera
kontakter bland Pirits frilansande del av den
undre varlden.

Byran har fem licenser for béarande av
tjanstevapen. Det innebar att detektiverna



far, nar de ar i tjanst, bara skarprattarvapen
inom Pirits granser. Vad som kan klassas som
yrkesutférande ar ju dock svart att avgora,
och vapnen kan oftast béras i alla fall.

M&te med en plockad hdna

Det ar en kylig vintermorgon i Pirit. Den
forsta sndn har &nnu inte kommit men
rimfrosten fargar staden grd i morgondiset.
Traskstinkande dimma glider in fran hamnen
och sveper in staden i ett vitt tdcken.
Dimman klibbar fast i allt och lamnar en hinna
av tunn is som goér gatorna livsfarligt hala.
Trots detta sjuder staden av liv och det galler
att se upp i dimman om man inte vill bli
nersprungen eller pékérd av en ulkdragen
vagn.

RP ar pa vag till Taverna Erna, for att mota
en ny klient. De kontaktades via brev, enbart
signerat med ett A, och ombads komma till
den skumma syltan for ett mote. Brevet talte
om véal betalt och handstilen sdg ut att
tillhéra en kvinna, men mer har de inte att ga
pa. Taverna Erna och dess &agare Gris-Gris
Gumbo har sedan detektivbyran anlande i
Pirit blivit en stor informationskalla och
detektiverna har god kontakt med agaren och
hans klientel.

Taverna Erna figurerade i “En reservdel att
doda for” och beskrevs ingdende dar. Jag
saxar har in en kortare version av den
beskrivningen, eftersom tavernan inte ar lika
viktig i detta dventyr som i det. Men l&s garna
mer i det &ventyret om det kan vara
intressant.

Taverna Erna ligger pa Muntergrand i
stadsdelen Gamla Poirot. Den upptar ett helt
tvavaningshus i rott tegel. Gris-Gris och hans
mor Erna (den verkliga &agaren) bor i den
bakre delen av huset, i en ganska spartansk
tvdrummare. Sjalva baren bestar av ett enda
stort rum. Precis innanfér doérren gar en
trappa upp till ett slags balkong, som tacker
halva rummet, vilket gor att halva det nedre
rummet har hogt i tak. Dar hanger runda
ljuskronor som lyser upp lokalen. Rummet har
trégolv och &r moblerat med runda bord med
plats for mellan fyra och sex stolar runt varje.
Allt som allt finns det p& nedervaningen 14
bord. | hérnet langst fran dorren finns baren,
en forhallandevis liten disk bakom vilken Gris-
Gris stdr och serverar drycker eller saljer
information.  Serveringen skots av  tva
serveringsflickor som springer mellan borden
med valfyllda brickor. Bredvid bardisken finns
en Oppen spis for arets kalla manader, dar

man ocksd skoter viss matlagning i form av
grillning.  Platserna runt eldstaden &r
populdarast om vintern, eftersom elden inte
varmer upp de platser som ar langst ifran
den.

Bortom eldstaden, i hérnet under balkongen
sitter alltid Erna. Det &r hennes stambord,
dar den tandlésa grisgumman kan sitta och
dricka 6lmust och hélla koll pa sin son. Ovriga
bord under balkongen &r populéara for samtal
eftersom de endast lyses upp av ljus pa
borden, medan de val upplysta borden
utanfor balkongen anvands till spel av olika
slag, vanligen paker eller rummelfink, ett
tarningsspel Erna uppfann under tavernans
glansdagar. Balkongen &r den plats dar
affarsuppgorelser &ger rum och dar samtal
kan foras &n mer privat &n under densamma.
Balkongen bestar av sex b&s med bankar och
bord. Varje bas 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 nagon som vill vara ifred for
att gora upp skumma affarer. Priserna pa
tavernan ar hyfsat laga och man erbjuder det
mesta i dryckesvag, till och med fornsprit,
dven om priset da gar upp avsevart. Mat gar
att fa men det ar fa som ater, varfér 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 valvaxta grisar, med
surmulet sinnelag. Tavernan &ar en samlings-
plats for stadens kriminella och en utmérkt
plats att hitta information. (Tavernan kan
med férdel vara en plats fér spelarna att
vanda sig till om de kor fast och behodver
hjalp. Etablera den garna som en sadan
hjalpmojlighet.)

Agda (som saklart ar den A. som skrivit
brevet) sitter ensam i ett undanskymt bord
under balkongen. Hon éar kladd fotsid klann-
ing, med langa armar och huckle 6ver huvu-
det. RP kan bara se en nadbb sticka ut ur
skuggorna inne i hucklet. Att det ar hodnan
som ar deras uppdragsgivare ar ganska
uppenbart for detektiverna. De kanner igen
de flesta andra i lokalen som smatjuvar och
Agda kanns valdigt malplacerad i sitt forsok
att smalta in. Gris-Gris kan peka ut henne om
RP ar osdkra. Nar de narmar sig baset vinkar
honan dem till sig. De bjuds p& nagot att
dricka innan Agda tar till orda. Hon kan
beratta féljande:



e Hennes é&lskade son  Gullefjun
kidnappades for tva dagar sedan. Hon
vet inte av vem.

e Agda kan visa upp brevet med kravet
pa 500 krediter i l6dig hogteknologi.
Det &r handskrivet och Agda tycker sig
kdnna igen handstilen. Hon kan dock
inte placera den sakert, mer an att
det &ar nagon hon kanner. Brevet
kraver att pengarna skall lamnas vid
midnatt dagen efter pa en plats som
kommer meddelas senare.

e Nar Gullefjun foérsvann var han pa sin
dagliga promenad. Han gar alltid en
svang runt staden, samma vag varje
gang och hélsar glatt pa dem han
moter. De han moter hejar glatt
tillbaka och Gullefjun brukar bjudas
pa sotsaker och annat av butiksagarna
runt hans vandringsstrak. Varfor han
gar sin promenad varje dag vet Agda
inte, han borjade bara med det en
dag och har gjort det sen dess.
Honorna i kvarteret, som brukar sitta
ute och kackla om skvaller, sdg néar
han gick och att han inte var i
sdllskap med nagon. Han kom aldrig
tillbaka fran promenaden utan maste
ha forsvunnit ndgonstans pa vagen.

Agda gar sedan in i forhandlingar om RP:s
betalning. Hon forvantar sig att fa ett pris
satt for detektivbyrans tjanster. Det star RP
helt fritt att begara vad de vill men den snala
Agda kommer inte att ga med pa ett pris pa
Over de 500 krediter som kidnapparen begéar.
Ens hélften ar nastan for mycket for henne.
Betalning i form av ndgot slags fornfynd ar
mest rimligt, eftersom Agdas far efter-
lamnade sig ett antal sddana, framst i form av
saker som Agda anvander som smycken av
olika slag. Vad Agda forvantar sig ar att RP
skall hitta hennes son och aterféra honom till
henne, samt att fora de skyldiga till rattvisa.

Agda tar inte av sig sitt huckle om inte RP
verkligen kraver det av ndgon anledning. Om
de t.ex. véagrar anta uppdraget om hon inte
visar sitt ansikte s& kommer hon motvilligt
visa sitt kala anlete. Mark ocksa att Agda vid
detta tillfalle inte berattar nagot om Fjosar,
eftersom hon tror att denne &r bortrest och
inte kan spela in i utredningen pa nagot satt.
Ingen har sagt att Agda &r smart...

Honsgarden

Om RP inte sjalva tanker pa det sa forslar
Agda att undersdkningarna skall bdrja i
Honsgarden. Dar kan RP hitta ett 20-tal

hénor. De flesta arbetar inom lattare industri
eller jordbruk men négra ar for gamla och de
sitter mest pd garden och kacklar strunt och
skvaller. Ingen i kvarteret &ar sarskilt fortjust i
Agda, eftersom hon lade beslag pa den stilige
Fjosar sjalv. Men Gullefjun &ar hela kvarterets
lilla favorit sd honorna hjalper garna RP att
hitta den kidnappade kycklingen. Honorna har
dock inte mycket att berédtta som Agda inte
redan sagt. De hoénor som saknar arbete satt
alla pa garden nar Gullefjun gick pa sin
promenad. Han var inte i sallskap med nagon
och hade inget speciellt med sig. Han hade
inte brattom heller. Mycket mer an s& kan de
inte beratta. Nar de far reda pa att Gullfjun
kidnappats blir de forskrackta och borjar
kackla hogljutt. De borjar spekulera om vem
som kan ha gjort det men det ar svart att
hora nagra specifika tankar i kackelstormen.
Efter en liten stund kommer de dock fram till
vad de anser ar den mest logiska slutsatsen:
Att den forre tuppen, Fjugstad Frostén, i sin
bitterhet oOver att ha blivit bortschasad
kidnappade Gullefjun for att hdmnas. Nar
detta ndmns nickar alla nérvarande
instimmande. Honorna kan ge en vag
beskrivning av Fjugstad. Han é&ar en klent
byggd tupp utan glans i fjAderskruden. Han
sags vara av medelangd. Ett utmarkande drag
ar att han saknar lillfingret pa vanster hand
efter en olycka for manga ar sedan.

Om kravbrevet visas upp kan nagon av
hénorna bekrafta att det &r skrivet av
Fjugstad. Det &ar Selma, som &ar en skicklig
forfalskare och har kopierat Fjugstads hand-
stil fran gamla papper som fanns kvar i
Honsgarden. Dessa kan hittas for att bekrafta
misstanken. Selma har lagt mycket tid pa att
fa forfalskningen perfekt, s det ar omojligt
att avsloja den nu. Selma har hallit koll pa
Fjugstad sedan han lamnade Honsgarden,
eftersom hon tankt att hon kanske skulle fa
nytta av honom nagon dag. Selma raknade
dock inte med att RP skulle hyras in och nu
maste tuppen undanrdjas. Se nedan under
”Lémska fjadrar”.

RP kan hitta nagra andra ledtradar i Hons-
garden. Forst och framst inser de s& fort de
ser Agdas bostad att hon inte bor dar ensam
med Gullefjun. Tydliga spar efter en man
finns Gverallt. Om RP fragar om detta sa
erkanner Agda att ja, hon har en make men
att han &r bortrest och att hon inte trodde att
det skulle ha nagon betydelse. Agda kan
beratta det mesta av det som star ovan om
deras forhallande, men hon utelamnar helst
den skamfyllda plockningen. Agda kan beratta
att Fjosar &r i Hindenburg, pa affarer, om hon



tillfragas. Vad affarerna i fraga innebar vet
hon dock inte och hon har inte ens reflekterat
over det.

Har far RP &ven traffa Selma. Agda
inkluderade inte Selma i sina planer att
anstalla RP, och nar kammarjungfrun nu far
reda pa det blir hon nervés. Hon ar dock bra
pa att inte latsas om det. Hon har inte
mycket att tilligga men hon haller med om
att Fjugstad antagligen &r forévaren.

RP kan ocksa forsoka folja Gullefjuns fotspar
pa promenaden. Nastan alla honor i
Honsgarden kanner till promenadens rutt och
kan beratta den om RP fragar. Det gar sedan
att folja vagen och fraga de butiksinnehavare
och liknande om de sag Gullefjun for tva
dagar sedan. Det gar d& att komma fram till
att Gullfjun forsvann nastan direkt, efter att
bara ha besotkt tva av sina vanner pa den
dagliga rutten. En av dessa kan aven komma
ihdg, om han tillfragas specifikt, att han sag
en tupp komma gaende strax efter att
Gullefjun gatt forbi. Han minns det specifikt
eftersom tuppen haft kragen hogt uppfalld
och en keps langt nerdragen, sa att néastan
bara ndbben syntes. Det gick inte att se om
han saknade ett finger eller inte eftersom han
hade handskar pa sig. Detta var sd klart
Fjosar, men RP kan latt misstanka att det ar
Fjugstad istallet.

Lomska fjadrar

Sa fort RP lamnat Honsgarden kommer Selma
bege sig ut for att forsoka losa problemet
med RP. De ar ett ofdrutsett hinder i hennes
planer men inget hon inte kan lésa. Om RP
misstanker Selma kan de naturligtvis félja
efter henne och kan da bevittna foljande
handelser. Det gor dock aventyret valdigt
kort, sa det ar roligare om det undviks. Selma
ar valdigt forsiktig och kommer att forsoka
villa bort eventuella forféljare i folksamlingar
och liknande.

Selma vet som tidigare namnts var Fjugstad
finns eftersom hon planerat att anvénda
honom i nagon annan plan vid nagot tillfalle.
Hon beger sig till en affarsbekant som inte
brukar vara avig mot att utféra enstaka
smygmord, smaskurken Gardon Gorby. Selma
ger Gardon i uppdrag att mérda Fjugstad och,
via ett brev hon forfalskar, fa det att se ut
som om han lamnat staden och akt till
nagonstans langt bort. Detta hoppas hon skall
f& RP att jaga efter Fjugstad och pa sa satt
vara borta ett tag. Under tiden ténker hon

pressa Agda hardare sa att hon tvingas betala
l6sensumman i alla fall.

Selma traffar Gardon pa den skumma krogen
Lokus (beskrivs narmare under ”Lokus”
nedan) och berattar déar vart han kan finna
Fjugstad. Hon vill att liket skall férsvinna
sparlost och att mordaren skall lamna ett
brev pad platsen. Gardon skall sen halla sig
tillganglig, for ett annat uppdrag som kommer
komma inom kort (namligen Fjosar). Han far
reda pa vart tuppen finns men blir tillsagd att
vanta tills Selma hor av sig igen innan han
utfér det andra mordet. Betalningen for
forsta mordet far han inte nu, utan lovas god
betalning senare, vid ett andra mote. Gardon,
som inte ar det krispigaste chipset i pasen,
gdr med pa att f& hela betalningen i
efterskott.

Efter motet med Gardon beger sig Selma till
platsen dar Fjosar befinner sig med lilla
Gullefjun. Det &r ett lager i Fabriksomradet
som inte anvands langre (beskrivs narmare
under ”Nastet” nedan). Har har Fjésar spen-
derat de senaste dagarna, lasandes Polis-
gazetten och gamla skillingtryck, och har
endast gatt ut for att kopa mat och roka.
Under tiden har Gullefjun suttit insparrad i en
skrubb och bara fatt matt ett par ganger om
dagen.

For att tvinga Agda att betala sdger nu Selma
at Fjosar att hon maste skriva ett nytt
kravbrev dar de begar pengarna inom ett
dygn, annars dor Gullefjun. Fjosar protesterar
nu. Han vill ha pengarna, men nagon moérdare
ar han inte. Dessutom &r ju Gullefjun faktiskt
hans son. Han vagrar stalla upp pa det. Selma
gar dd men véantar utanfor huset tills nasta
gang Fjosar gar for att skaffa mat. Hon gar da
tillbaka, laser upp skrubben (som &ven hon
har nyckeln till) och skér helt sonika av en av
Gullefjuns tar.

Selma skriver sedan ett brev innehallande
kravet pa betalning vid midnatt samma dag,
som hon forfalskar for att fa det att se ut att
vara skrivet av samma person som det forsta
(d.v.s. Fjugstad). Brevet, tillsammans med
tan skickar hon sedan till Agda innan hon
hastar tillbaka for att spela bekymrad vid
Agdas sida.

Ska vi byta grejor med varann?

Att hitta Fjugstad Frostén kraver lite
detektivarbete. Ingen av hdnorna sager sig
veta exakt vart han tagit vagen men att han
skall finnas kvar i stan. Enklast av allt, i alla



fall pa pappret, ar att soka upp skatte-
skrivaren. Nagon av honorna kan ge spelarna
det tipset, om de inte kommer pa det sjalva.
Alternativt kan de fa tipset av nagon pa
Taverna Erna.

Pirits ordinarie skatteskrivare &r Uffalius
Undergdk. Han har inget kontor utan jobbar
fran hemmet i Kjellsta Borg. Om RP gar dit
och forklarar sitt &arende slapps de in i
salongen dar Uffalius sitter och l&ser
Sydpyriska veckobladet och puffar pa en
rokkorv. Medan Uffalius yngsta son, Uffe,
leker med en forntidsleksak pa golvet (en
leksaksbil, vilket kan vara viktigt for
handlingen sa papeka det garna lite extra) sa
lyssnar Uffalius pad RP:s &rende. Han hade
vanligtvis inte tagit emot dem, vilket han
ocksa sager, men har nu slappt in dem av en
speciell anledning. Vanligtvis skulle han aldrig
lamna ut uppgifter om skattebetalare, men
om RP kan tanka sig att gora Uffalius en liten
tjanst, s& kan han tanja lite p& reglerna for
den har gangen.

Uffalius ar en sa kallad skivling, det vill sdga
en medlem i Lobobsterséllskapet, en samling
aristokrater och hogt uppsatta byrakrater som
varje ar gor en resa till Goborg for att ha en
lobobsterskiva, en stor fest dar de éater
ohemula mangder lobobster. Innan arets resa
till Goborg har Uffalius bestamt sig for att
overglansa alla andra skivlingar genom att
komma dit iford en lobobsterhatt. Hatten
ifraga finns i skyltfonstret pa en kladbutik.
Agaren vagrar dock sélja fornfyndet och det
ar dar RP kommer in i bilden. Om RP kan fa
tag pa hatten at Uffalius kan han tanka sig att
ge dem informationen om Fjugstad Frostén.
Uffalius goér det mycket klart att hatten inte
far stjalas, eftersom han vill kunna ha den pa
sig bland folk, for att visa upp den. Butiken
dar hatten ifraga finns heter Flummox finfina
fornklader.

Kladbutiken

Flummox finfina fornklader &r en ganska
exklusiv butik som &gs av den muterade
sorken Flummox Bratt. Butikens namn till
trots sa saljer Flummox véldigt lite egentliga
fornklader. Han har istéllet specialiserat sig
pa att sy klader av forntidsmaterial, t.ex.
tunn plastic eller till och med tyg om han kan
fa tag pa det. Men framfor allt gér han klader
i nya material, framst blomull och algsilke,
som han syr upp i forntidsstil, t.ex. t-shirtar
och overaller. Flummox gor framst bestall-
ningsjobb at formoget folk.

Lobobsterhatten &r prominent uppvisad i
kladbutikens skyltfénster tillsammans med en
ljusbld frotébadrock och en fargglad t-shirt
med en underlig muterad ratta pa. Hatten ar
vit med sma lobobstrar och en glad sol pa.
Den &r i mycket fint skick och Flummox &r
makta stolt éver den. Han ar darfor inte alls
villig att sélja den, oavsett vilket pris RP
erbjuder. Efter viss tvekan berattar han dock
att han kan tanka sig att byta hatten mot ett
annat specifikt foremal. En spelman i staden,
Parselin Jinx, &ager en filt fran den gamla
tiden. Denna har Flummox haft 6gonen pa en
langre tid och han planerar att géra en
mantel av den. Parselin har dock vagrat att
salja den hittills. Om RP kan fa tag pa filten
s& skall de f& hatten i utbyte. Aven héar galler
en strikt regel om att filten inte far stjalas.

Musikanten

Parselin Jinx ar en duktig, men fattig,
musikant som hamnat i stora problem. Han
har aldrig tjanat sarskilt bra pa sitt varv och i
borjan av sin karriar l&nade han pengar av en
smabrottsling vid namn Kniv-Hasse, for att
kunna kopa en basfiol. Nar Parselin inte
kunde betala av sin skuld tog Kniv-Hasse och
hans hantlangare basfiolen som betalning
istallet. Att Parselin hade en forntida filt
brydde de sig inte om.

Parselin ar en muterad manniska med tre
armar. Han har levt i slummen sedan Kniv-
Hasse tog basfiolen, for en dryg manad sedan.
Filten har dock hallit honom varm. Den &r i
varm, gra ylle, med forntidskrumelurer och
tre stiliserade kungakronor langs kortsidorna.
Han &ar mycket nedgangen nar RP hittar
honom och inte riktigt vid sina sinnens fulla
bruk. Att salja filten har han inte tankt pa
och nu ar den hans karaste agodel, om man
bortser fran basfiolen. Han vagrar under alla
omsténdigheter salja filten. Han kan déaremot
téanka sig att byta filten mot att RP skaffar
tillbaka basfiolen fran Kniv-Hasse...

Lanehajen

Kniv-Hasse ar en smaskurk som forsoker bli
nagot i den undre véarlden. Han ar en IMM och
han arvde for nagra ar sedan en liten summa
pengar av en slékting han inte ens visste att
han hade. Kniv-Hasse borjade lana ut sina
pengar och tog ut ganska ansenlig ranta. Efter
ett tag hade han byggt upp en liten
organisation kring sig, med nagra raskinn for
att anvdnda som indrivare. Han klattrar
sannerligen pa karriarsstegen inom den undre
varlden. Sitt namn har Kniv-Hasse fatt fran sin



enorma fascination for knivar av alla slag.
Han bar alltid minst fem knivar p& sig, bade
synligt och dolt, och han drar sig inte for att
anvanda dem pa de lantagare som ar sena
med sina aterbetalningar. Detta har gjort
Kniv-Hasse till en ganska fruktad typ och han
ar sannerligen ingen trevlig bekantskap. Filia
har en personlig koppling till Kniv-Hasse,
eftersom hon tidigare jobbat fér honom. Det
kan vara kul att spela pa i den har scenen.

Kniv-Hasse driver garna runt pa stadens gator
for att visa upp sig och sina hantlangare, men
han har ett litet kontor dit nya lantagare kan
ga. Det ar aven dar han forvarar de &godelar
han beslagtagit nar lantagare inte kunnat
betala tilloaka. Dar finns &ven Parselins
basfiol. Kniv-Hasse kan mycket val ténka sig
att helt enkelt lata RP betala tillbaka
Parselins skuld, men eftersom han hort talas
om detektiverna och deras driftighet sa har
han ett annat forslag. En rik herre i stan har
en liten vapensamling frdn den gamla tiden
som han garna visar upp for allmanheten i,
vad han sjalv kallar, Klinkbertons kuriosa
vapenkabinett. | samlingen finns en valdigt fin
kniv, med klarrott plasticskaft. | utbyte mot
kniven kan RP fa basfiolen.

Vapensamlaren

Salison Klinkbertons har tva stora passioner i
livet. Forntidsvapen och avkoppling. Han har
en ganska ansenlig samling forntidsvapen som
han tvd ganger i veckan visar for
allmanheten. Tisdagar och torsdagar &r
Klinkbertons kuridsa vapenkabinett éppet och
man kan beskdda alla hans dyrgripar.
Samlingen &r vid dessa tillfallen strangt
bevakad av bevapnade vakter och alla vapen
ligger i vél lasta glasmontrar. Aven vid andra
tillfallen &r samlingen mycket véal bevakad.
Langt ifrdn alla vapen i samlingen fungerar
men alla ar fint putsade och bléanker i skenet
fran oljelamporna som lyser upp rummet. Det
mesta i samlingen &ar skjutvapen men i en
liten monter finns ett par narstridsvapen,
t.ex. en vibrokniv av modell Rambo IV och
den kniv som Kniv-Hasse ar ute efter. Salison
vagrar dock salja en enda dyrgrip ur sin
samling.

Salisons andra passion, avkoppling, tar upp
veckans alla 6vriga dagar. Han sover sent och
nar han &r vaken slappar han mest i nagon av
sina valstoppade fatéljer. Han &ter gott pa
stadens krogar och bland det basta Salison vet
ar att bada. Han har darfor gett i uppdrag till
en kunskapare att komma pa ndgot satt att
ytterligare forhdja njutningen av hans dagliga

bad. Kunskaparen har nu uppfunnit vad han
kallar bubblarbadet. Han har helt sonika gjort
ett hal i en balja dar han tanker placera en
pumpanordning som far drivas av en betjant.
Under badet pumpar betjanten bubblor in i
baljan och de gor badet harligt uppfriskande.
Salison &lskade idén men vill inte vanta tills
kunskaparen lyckats skapa en effektiv
pumpanordning. Detta ger RP en chans att fa
tag pa kniven i alla fall.

Pa vag hem fran en festmaltid pa Al-Ralphs
gick Salison forbi den grand dar alla vet att
den galna automaten TRUS-5, mest kdnd som
“Tokomaten”, haller till. Trots att Salison holl
sig pa behorigt avstdnd, som sig bor, sdg han
att automaten hade en forntida pumpapparat,
som kunskaparen visat honom pa en bild,
perfekt till bubblarbadet. Om Salison far
pumpmaniickeln, far RP forntidskniven...

Tokomaten

De flesta undviker den grand dar Tokomaten
bor som réda pesten eftersom TRUS-5 alltid
gastar om att han skall déda alla som kommer
i narheten. Att han brukar vifta med en
forntida stralpistol gor inte saken battre. Till
och med stadens renhallningspatrull undviker
gréanden, som borjat fyllas med skrép av olika
slag. En ganska vidrig stank har borjat sprida
sig i granden. En rdnmordare fann det
lampligt att sldnga in sitt senaste offer i
granden for att ingen skulle hitta det, vilket
ingen heller gjort an, forutom TRUS-5, men
han bryr sig inte. Ordningsmakten har bdrjat
dvervaga att gora ndgot &t Tokomaten, men
inget beslut har fattats an. Att Tokomaten
inte lamnar gréanden har en valdigt enkel
orsak. Han kan namligen inte rora sig. Vid en
synnerligen allvarlig olycka for tre ar sedan
gick en viktig bult i TRUS-5:s mellangarde
sonder och han gick helt sonika av pa mitten.
Med ndd och néppe lyckades han slapa sig,
och sina ben, till granden dar han legat sedan
dess. TRUS-5 var véldigt territorial redan fére
han slog sig ner i granden och det har inte
blivit battre. Nu ligger han mest lutad mot en
vagg, omgiven av sitt fornskrot (som inte
innehaller mycket mer an en laserpistol, en
cykelpump och en trasig cd-spelare) och
skriker at alla som kommer i narheten att de
skall ge sig av.

N&r RP narmar sig far de, som alla andra héra
att de inte skall komma narmare, och snart
haller Tokomaten i sin stralpistol. RP maste
nu snabbt dvertyga roboten om att de inte vill
honom ndgot illa utan bara vill kdpa hans
pumpmanick. TRUS-5 gar bara med pa ett



enda byte. Om RP kan hitta en ersattare till
den trasiga bulten far de pumpen. Bulten,
eller skruven som TRUS-5 kallar den, ar ca 15
centimeter lang med forntidsbokstaver pa
toppen; 218L.

Motormarodoren

Nu &ar antagligen RP ordentligt vilradiga.
TRUS-5 har ingen aning om vart de skall kunna
hitta skruven och det har antagligen inte RP
heller. Nu har de dock tur. | ett gathorn sitter
en ensam motormaroddr och ser bedrévad ut.
Fram for sig, pa en gammal upp och nedvand
packlar, har han en smutsig nasduk med nagra
skrotbitar pa. Bland skrotbitarna, som bara &r
vélputsade metallbitar utan anvandnings-
omrade, finns en patron (.44) och en stor,
rostig skruv med beteckningen 218L.

Maroddren, som heter Alvold, &r bedrévad,
for att ingen velat ha hans fornskrot. Hans
motorklan, Turbovrdal, brukar lata sina
medlemmar genomgd en sorts manlighetsrit
nar de narmar sig vuxen alder. En nave
fornskrot tas ur den heliga séacken och ges till
varje aspirant. Han skall inom tre manader
komma tillbaka med ett eller flera foremal
som han bytt till sig for skrotet. Foremalen
skall ha ndgot slags motoranknytning eller
nagot liknande, annars raknas de inte. Ju
finare foremal, desto ljusare framtid och
mojlighet till hogre positioner inom klanen.
Alvod, som slumpades en synnerligen dalig
nave skrot har varit i staden i en manad redan
utan att fa s& mycket som ett tandstift for
sitt skrot. For ungefar en vecka sedan sig
Alvod en rik herre som gick forbi med sin son i
slaptag. Den lille gossen hade i sin hand en
forntidskarra i miniatyr. Det skulle vara ett
perfekt mandomsforemal. Men nar Alvod
frdgade ville mannen inte ha med honom att
gora. Alvod borjar nu bli smatt desperat och
har borjat dvervaga att stjala leksaken. Men
han vet innerst inne att klanen skulle veta om
det s& han har inte vagat.

L&t garna RP leta runt en stund, fraga efter
skruven utan storre framgangar nar de helt
plotsligt hor nagon, medelst uppgivna snyft-
ningar, utropa att han har fornskrot att byta
bort. Forhoppningsvis lockar detta RP:s
intresse. (Har finns utrymme for SL att kénna
av RP:s forhallning till handlingen. Om de
verkar gilla jakten pa skruven, 1at dem hallas,
men om de ar uttrdkade vid det héar laget, lat
dem hitta skruven snabbt). Alvod byter bort
skruven mot stort sett vad som helst med
nadgot slags motoranknytning, t.ex. ett
tandstift, ett par plyschtarningar eller nagot

liknande. Helst av allt vill han dock ha Uffes
leksaksbil och det ar den lgsning pa kedjan
som ar roligast. Om RP beger sig tillbaka till
Uffalius gar han genast med pa att ge dem
leksaksbilen, om det bara innebar att han i
forlangningen far Lobobsterhatten. Uffe
protesterar hogljutt men Uffalius lovar sonen
en ny, finare leksak, varpa gossen tystnar.

Leksaksbil mot en rostig skruv...

Med leksaksbilen i sin 4go kan RP helt enkelt
ga byteskedjan baklanges och byta;

e Leksaksbil mot en rostig skruv
e Rostig skruv mot en cykelpump
Cykelpump mot en morakniv
Morakniv mot en basfiol

Basfiol mot en yllefilt

Yllefilt mot en pappershatt

Och pappershatten kan de slutligen oOver-
lamna till Uffalius. Han blir mycket ndjd och
ger genast RP all information han har om
Fjugstad. Tyvarr visar det sig bara vara
namnet pa hans arbetsplats. Ingen kand
hemadress finns, men manufakturens namn
och plats borde racka. Fjugstad arbetar pa
Tagla cementor.

En tupp som fallit av pinn

Om RP beger sig till Tagla cementor finner de
att Fjugstad inte &ar dar. De kan daremot
prata med en god véan till tuppen, rattan
Oljam, som ocksa jobbar i manufakturen. Han
kan beratta att Fjugstad ar hemma fran
jobbet nagon gang i veckan eller s, p.g.a.
fantomsmartor i det kapade fingret. Idag ar
en sadan dag. Oljam talade med Fjugstad pa
morgonen och har lovat att ga forbi efter
jobbet med lite kvallsmat. Om RP agerar
trevligt sa kan Oljam ge dem tuppens adress,
annars far de folja efter honom vid
arbetsdagens slut, om de inte vill tvinga ur
honom adressen vill saga.

Fjugstad bor i Knoting, i en liten nedgéngen
lagenhet. Nar RP kommer dit har Gardon
redan varit dar sd ingen oppnar om RP
knackar pa& doérren. Om de sedan dyrkar upp
laset (ett latt slag, +15%) eller helt sonika
sparkar in dorren, sa hittar de en tom
lagenhet, sd& nar som pa moblemanget.
Lagenhetens enda rum &ar mycket vélstadat,
nastan for valstadat, vilket Oljam kan papeka
om han ar med. | rummet finns en séng, ett
litet bord med en pall framfor och en byra.
Byrdn ar tom. Pa bordet ligger ett brev, till
synes skrivet av Fjugstad, som berattar att



han tréttnat pa staden och att han flyttat till
Nordholmia.

| rummet finns ett antal ledtradar:

e Det finns en lukt i rummet som RP
inte riktigt kan placera. Det luktar
illa, unket liksom. Mer om vart lukten
kommer fran finns i avsnittet
”Papperskokeriet” nedan.

e Vaggen bakom skrivbordet har ett
flertal sparkmarken, frdn nar Gardon
strop Fjugstad nar han satt vid
bordet. Fjugstad kdmpade emot och
sparkade p& véaggen under bordet sa
att ett par av plankorna spruckit.

e Det finns flera papper skrivha av
Fjugstad i rummet. Om man jamfor
dem med avskedsbrevet ser hand-
stilen lika ut, men om man under-
soker noggrannare kan man se att det
inte stammer till 100%. Selma gjorde
nagra slarvfel under tidspressen.

e Under sangladan, som maste lyftas
om man vill titta under, finns ett litet
skrin med ca 80 krediter. Detta &r
Fjugstads sparkassa for en regnig dag.

e Pa golvet, i hornet bredvid dorren,
ligger en nyckel som enligt en liten
lapp fast vid den skall leda till vinden.

Om vinden undersoks finns dar inget speciellt.
Husets innevanare lagger upp diverse brate pa
vinden och den anvands ocksa som kallforrad
pa vintern. Det finns ocksa en lucka som leder
upp pa taket. Denna anvands nastan aldrig
och ar last med ett hanglas (som dock gar att
dyrka). Tydliga avtryck pa det annars valdigt
dammiga avsl6jar att nagon nyligen last upp
det, eller i alla fall rért vid det. Om man tar
sig upp pa taket kan man dar finna en sack
fastknuten i en skorsten. P& sicken star det
“Papper” med stora bokstdver och den
innehaller Fjugstads lik samt de klader han
hade i byran. Gardon lade upp kroppen pa
taket for att kunna slappa ner den och gora
sig av med liket pd natten. Eftersom det ar
vinter, eller i alla fall minusgrader, sa har
liket frusit och Iluktar endast minimalt.
Istdllet kdnner RP att sdcken luktar precis
som den unkna lukten i lagenheten.

Att folja en lukt

Forhoppningsvis kommer RP inse att nagot
inte star ratt till med Fjugstads forsvinnande,
definitivt om de hittar hans kropp pa taket.
Om RP fragar Fjugstads granne, Glur-Erik
Backisson, om han hért ndgot sa kan de intyga
att de horde nagot slags vasen fran

lagenheten, men ingen som ropade pa hjalp,
sa de ingrep inte. Ingen av grannarna har
dock sett nagon lamna lagenheten med nagot
som skulle kunna vara en kropp. Om RP fragar
om de sett ndgon som inte brukar vara i huset
kan en av dem sdga att en man varit dar,
ungefar vid tiden for ovasendet. RP kan f& en
beskrivning av Gardon har. Tyvarr ar Gardons
utseende inte lika utméarkande som Fjugstads.
RP kan fraga sig runt pa stadens krogar och
skumma halor, men det finns dussintals
personer som passar in pa& den vaga
beskrivningen de fatt av Fjugstads granne.

Ett satt att spara mordaren ar att gd pa
lukten som fanns i lagenheten. Ingen av
Fjugstads grannar har kant lukten tidigare i
huset. Det ar svart att beskriva lukten men
man kan, om man &r magstark nog att ta ut
Fjugstads lik, ta med sig sacken nar man
frdgar runt pa stan efter mordaren. Till slut
kan nagon papeka att det finns en liten
manufaktur som luktar s dar; Gorbys
papperskokeri. RP kan naturligtvis ocksa fraga
runt efter papperstillverkare eller liknande
vilket till slut leder till samma plats. Om de
totalt missat ledtrdden pa taket s kan de
anda hitta manufakturen genom att leta runt
bland manufakturerna. De kommer da kanna
igen lukten. Om du som SL vill vara snall, och
spelarna sitter fast, kan du lata dem hitta
manufakturen av ren slump, nar de plotsligt
kanner igen lukten. Mutationen Superbt
luktsinne kan naturligtvis ocksd hjalpa RP i
jakten.

Mellanspel

Nagon gang innan RP hittar papperskokeriet,
men efter Fjugstads dod kommer Agda fa
brevet med Gullefjuns avskurna ta. Hon
kommer genast kalla pd RP pa ett lampligt
satt, t.ex. kan Selma eller en springpojke leta
upp dem med budet. Om RP beger sig tillbaka
till Honsgarden vid nagot tillfalle kan brevet
istillet precis ha kommit néar de &r dar. Den
som lamnar brevet &r en springpojke som fick
det av en person som inte ville visa sitt
ansikte. Personen hade mask, och viskade
dessutom, sd pojken kunde inte avgora om
det var en man eller en kvinna. Han brydde
sig heller inte namnvart eftersom han fick tva
hela krediter for besvéret.

Agda blir knésvag av oro nar hon ser brevet
och aven om hon inte kan vara helt saker sa
ar hon ganska overtygad om att det faktiskt
ar Gullefjuns ta. | brevet star det att om
pengarna inte betalas vid midnatt kommer
Gullefjun att d6. Om RP undersdker brevet



kan de se att det &r skrivet av samma person
som det forsta. Om de dessutom lyckas med
ett slag i iakttagelseforméga, eller Bildning
(bada med -15%) sa kan de se sma skillnader i
handstilen. Detta ar for att Selma aterigen
forfalskat under tidspress. Agda ber nu RP
skynda sig, s& att hon far tillbaka den alskade
Gullefjun utan fler bestdende men.

Papperskokeriet

Gorbys papperskokeri ar en sorts primitiv
atervinningsstation for pappersprodukter av
olika slag. Manufakturen ags av Gardons aldre
bror, Graham. Femton mutanter jobbar héar
med att samla in papper runt om i stan, fran
pamfletter, tidningar och ibland &ven boécker
som &r for skadade for att nagon skall vilja ha
dem. Pappret laggs sedan i stora kar dar det
kokas. Trycksvartan lossnar och skummas av
karet, och efter lang tids kokande aterstar en
primitiv pappersmassa. Denna anvands sedan
for att gora pappersblad till nya tidningar och
liknande. Kvalitén pa& det ateranvanda
pappret &r inte jattebra, men det duger till
billigare anvandningsomraden.

Det finns aven tva speciella avdelningar i
fabriken. Dels ”fornbokskoket”, dar upp-
hittade bocker fran forntiden, for skadade for
att kunna lasas, kokas. Man gor av dessa lite
finare papper, som saljs just som
”forntidspapper”. Den andra  special-
avdelningen ligger i kallaren och kallas
”mokeriet”. Har kokas algsilke, som anvants
som dasspapper av fint folk. Detta rengérs sa
gott det gar och séljs sedan vidare till mindre
bemedlade, som vill kdnna av hur det ar att
torka sig dar bak sa som rikt folk gor. Hela
fabriken luktar illa, unket pd samma satt som
RP kunde kanna hos Fjugstad Frostén, men
mokeriet ar outhardligt for alla utom Dass-
Olle, en mutant som helt saknar luktsinne.

Nar Gardon har behov av att ligga lagt ett tag
jobbar han ofta pa manufakturen. Det behovs
alltid lite extra hjalp s& Graham tar emot
honom, aven om han inte gillar sin broders
skumraskaffarer. Eftersom Gardon ratt ofta
behover ligga lagt sa jobbar han valdigt ofta
hos sin bror. Det ar pa grund av detta som
lukten av pappersmassa satt sig i hans klader
och hud och han sprider doften av det vart
han &n gar. Nar RP sd kommer till
papperskokeriet star Gardon och ror i ett
stort kar med kokande pappersmassa. Han
kanner inte igen RP men kommer att halla ett
vaksamt 6ga pa dem, eftersom
papperskokeriet sallan far kunder pa plats.
Han misstéanker darfor att RP &r ute efter

honom. En vaksam RP kan méarka att Gardon
hela tiden kastar blickar at deras hall
samtidigt som han forsoker att inte visa dem
for mycket av sitt ansikte. Gardon kommer
dessutom att avsldja sig sjalv om RP borjar
Oppet stalla fragor, eller visar upp sacken for
Graham eller ndgon annan. Han kommer da
att forsoka fly. Han vélter karet han star vid
for att forsena foérfoljare och springer sedan
ut bakvagen. Gardon forsoker fly, men har
inget vapen pa sig sa om nagon RP kommer
ifatt honom kan han bara forsvara sig med
knytnavarna. Dras ett skjutvapen mot honom
ger han sig.

Om RP fangar in Gardon, vilket inte bor vara
sa svart, kan de forhora honom. Gardon ma
vara en kallblodig mérdare, men en ganska
feg sddan. Han gillar inte fysisk smarta och
om hot om sadan riktas mot honom beréattar
han allt han vet. Gardon kan beratta
foljande:

e Han anstélldes att morda en tupp, vid
namn Fjugstad Frostén, av en hdna.
Han fick Fjugstads adress av hénan.

e Det ar meningen att han senare skall
morda ytterligare en tupp, vid namn
Fjosar Sprath. Aven denna har han
fatt en adress till.

e Han vet inte vad honan heter
eftersom hon hallit det hemligt. Han
brukar inte bry sig namnvart sa lange
han far betalt. Han kan inte beskriva
hénan eftersom han i allménhet &r
ratt dalig pa att sarskilja olika
muterade djur av samma art. For
Gardon &r det helt enkelt bara en
hona.

e Han skall traffa sin uppdragsgivare
igen efter midnatt, pa krogen Lokus,
for betalning och klartecken att déda
den andra tuppen.

Hur RP gar tillvdga nu avgor ratt mycket
utgangen av aventyret. Det viktigaste ar vad
de gér med Gardon. Om de lamnar honom till
polisen, tar tillbaka honom till Honsgarden
eller nagot annat ganska offentligt, kommer
Selma komma undan eftersom hon da far reda
pa det och anser det bast att lamna staden.
Om de istallet t.ex. dddar honom diskret,
eller gémmer honom tills de &ar klara, sa
kommer de f& en chans att fanga Selma.



Vagskal

Spelarna har nu ett par olika vagar att ga.

e De kan ga till adressen Gardon fatt,
dar Fjosar Sprath skall finnas. Se
”Nastet”.

e De kan vanta tills det avtalade
overlamnandet och forsoka fanga
kidnapparna déar. Se "Hogt spel”.

e De kan vanta och sedan ta sig till
krogen dar Gardon skall moéta sin
uppdragsgivare. Se ”’Lokus”.

Handelserna star ovan i kronologisk ordning
och kommer behandlas nedan i samma
ordning. Hoppa till det stycke som passar RP:s
handlingar. Eftersom spelare ar spelare sa kan
de naturligtvis hitta pa massa annat som inte
scenarioforfattaren tankt sig. Improvisera i sa
fall. Det finns ingen fel vag att 16sa det har
scenariot. For att underlatta lite finns har en
uppstallning pa vad scenariots olika aktorer
gor under tiden mellan Gardons infangande
och den planerade éverlamningen.

e Agda: Haller sig i Honsgarden och ojar
sig 6ver Gullefjun och hans avskurna
td. Om overlamningen narmar sig
utan att RP l6st problemet kommer
hon bdérja samla ihop fornfynd att
lamna 6ver. Hon letar &ven upp sin
fars gamla fornpuffra som hon stoppar
pa sig.

e Selma: Borjar bli stressad. Hon
kommer att befinna sig pa Hons-
garden och i hemlighet packa sina
agodelar. Hon planerar att lamna
staden efter O&verlamnandet och
packar allt hon &ger och har. Hon
kommer lamna kvarteret vid tva
tillfallen:

o Forst beger hon sig ut och
letar upp nagra flabusar i en
ruffig del av staden. Hon ger
dem en beskrivning av RP och
betalar dem for att de skall
ge RP ett ordentligt kok stryk.

0 Senare beger hon sig av for
att undersbka platsen for
overlamningen.  Hon  for-
bereder nu sin flyktvdg och
om RP observerar henne kan
de lattare hindra flykten
senare.

e Fjosar: Borjar ocksd bli nervos. Han
skrams av Selmas tilltag att skara av
Gullefjuns ta&. Han stdr ut med
kycklingens konstanta gratande i en
timme men gar sedan ut for att fa lite

frisk luft, d.v.s. att roka en cigarett.
Han laser noga ytterdérren och gar
sedan ett par varv runt kvarteret. Se
mer under ”Nastet nedan”.

Nastet

Huset dar Fjosar haller Gullefjun gomd ligger
i Fabriksomradet. Det ar ett Gvergivet lager
som for tillfallet inte &gs av nagon och darfor
star tomt. Det &r i valdigt daligt skick och
aven om det inte ar fallfardigt, sa ser det ut
som det pa utsidan.

Byggnaden har bara en dorr, en stor lastport
pa framsidan, med en liten dorr i porten for
personer. Byggnaden &ar tva vaningar hdg,
men har bara en vaning med hogt i tak pa
insidan. Laga, avlanga fonster finns hogst upp
vid kanten pa taket. De ar for sma for att ta
sig in genom for ndgon med STO Gver fem.
Taket ar av sadeltyp, d.v.s. det har tva
sluttande sidor, belagda med tegelpannor.
Huset ar i tra. Det finns inga stora hal i nagra
vaggar, men véal glipor som gar att titta in
genom. Gliporna ar dock stoppade med mossa
i de yttervaggar som finns kring det som en
gang var lagrets kontor. Speciellt runt
skrubben &r véaggarna val tatade.

Insidan av huset bestar av ett stort
lagerutrymme och vad som tidigare varit ett
kontor.

1. Lager

Storre delen av husets insida tas upp av detta
rum. Den stora porten leder rakt in i rummet.
Luften &r dammig och ljuset som faller fran
de smala fonstren néra taket bildar pelare av
ljus genom luften. Golvet ar valslitet efter
aratal av packlarar som flyttats fram och
tillbaka. Rummet ar sd gott som tomt, sa nar
som pa lite smaflis av tra och lump i hérnen.
Har finns inget av intresse alls.

2. Kontor

Detta var tidigare lagrets kontor. Bredvid
dorren finns en gammal traskylt som
forkunnar just det. Rummet saknar innertak,
eftersom det bara ar en vaning hogt och
sjalva huset ar tva vaningar. Ljus faller darfor
in i det fran de smala fonstren, men det finns
inga andra fénster har inne vilket ger ett
ganska dunkelt intryck. Inne i kontoret finns
ett gammalt skrivbord med en stol. Bordet ar
tackt av damm sa nar som pa ena hornet dar
Fjosar anvant det. Dér ligger en nasduk utlagd
med resterna av en smorgds. | ena hornet
ligger en sunkig madrass dar Fjésar sovit och
en vaska med alla hans varldsliga agodelar.



3. Skrubb

Den lilla skrubben har innertak och anvéndes
tidigare som dokumentforrad och for lagrande
av extra vardefulla saker. Det finns plats for
ett hanglas pa utsidan (dar Fjosar satt upp ett
nytt 13s, -10 pa lasdyrkning). Langs vaggarna
finns véggfasta hyllor som gapar tomma och i
mitten av rummet finns bara en enkel
pinnstol p& vilken Gullefjun sitter. Runt
kycklingens fotter ligger halvatna matrester.

Vad exakt som hander i nastet ar beroende pa
nar RP tar sig dit. Om de beger sig dit direkt
efter att ha fangat Gardon, finns Fjosar dar,
nervés men sittandes i kontoret med olast
ytterddrr. Om de daremot vantar i mer an en
timme med att ga dit kommer Fjosar inte
langre sta ut med Gullefjuns skrik utan
istallet g& ut och g& runt kvarteret, rokandes
en cigarett. Han kommer fortsétta vanka runt
kvarteret tills Selma kommer eller han méarker
att RP tagit sig in.

RP kan med fordel spana pa huset. De kan
géra observationer:

e Det finns bara en vag in, om ingen
har STO pa fem eller lagre. D& kan
man ta sig in genom fénstren, men
problemet aterstar att ta sig upp till
dem. Det finns ingen stege och det ar
for langt att hoppa fran taken
bredvid.

e Tegelpannorna gar antagligen att
lyfta bort och man skulle kunna ta sig
in den véagen.

e Om en timme inte gatt syns inte
nagon till utanfor huset.

e Har det gatt en timme kommer
Fjosar att ga runt kvarteret. Han
passerar huset var femte minut och
ar utom horhall fran huset tre
minuter av fem.

e Det gar att hora gréat eller svaga skrik
frén husets nordvéstra horn. Det later
som ett barn.

e Ytterdorren ar last (normal svarighet)
om Fjosar ar ute och gar, annars ar
den olast.

Skulle RP ligga och spana tillrackligt lénge,
d.v.s. tills det nastan ar dags for utbytet, sa
kommer de att kunna se Selma komma till
nastet och hamta Gullefjun. Hon kan da tas
pa bar garning.

Oavsett nar RP viljer att sld till kommer
Fjosar inte gora motstdnd. Om han befinner

sig i huset kommer han ge sig direkt, om det
inte finns nagon rimlig chans att fly. Han ger
RP nyckeln till hanglaset och later dem binda
honom om de vill det. Utan krusiduller later
han sig foras till polisen, aterigen om ingen
uppenbar flyktvag oppnar sig. Ar han daremot
ute och gar nar RP tar sig in, lagg noga méarke
till om RP struntar i att vara forsiktiga. Ar de
hogljudda, lamnar dorrar tydligt dppna eller
andra spar, s& marker Fjosar det eftersom
han ar pa helspann. Han kommer da att
understka sa forsiktigt han kan (sl& Smyga
mot RP:s lakttagelse). Om han upptéacker vad
som ar pa gang utan att upptackas forsvinner
han sparlost. Om RP daremot upptacker
honom forsoker han fly. RP far da jaga
honom, vilket inte borde vara sd svart att
improvisera fram. Fjésar &r bevapnad, men
drar sig lange for att anvanda derringern. Det
gor han bara i allra yttersta nédfall om hans
liv hanger pa det.

Nar RP fritar Gullefjun kastar sig den lilla
kycklingen runt sina raddare och kramar dem
hart med tarar strommande ner for de fjuniga
kinderna. Han tackar dem och séager att den
elaka honan var dum mot honom. Né&r han
lugnat sig lite kan han beratta att det ar
Selma som kidnappat honom och att Fjosar
egentligen inte velat gora det. Gullefjun har
hért samtal Selma och Fjésar haft utanfor
skrubben och Selma har flera ganger hotat
Fjosar s& att han gjort som hon sagt. Fjosar
har daremot varit snall mot Gullefjun och gett
honom mat. Gullefjun vill darefter hem till
sin mamma.

Konfrontation

Efter att ha fritagit Gullefjun vet RP att
Selma ligger bakom kidnappningen. De kan ga
till Agda och beratta detta eller helt enkelt
konfrontera Selma direkt. Om RP beréattar for
Agda kan hon ga med pa att forsoka gillra en
falla, antingen i Honsgarden, eller i samband
med Overlamnandet. Hon kommer dock inte
med forslaget sjalv.

En falla i honsgarden ar ratt simpel att ordna.
Selma befinner sig dar och kan ganska enkelt
dévermannas. Hon tror inte att néagon skall
kunna lista ut att hon ligger bakom nagot &n,
sad hon oroar sig inte. Vid en konfrontation
kommer hon férst forneka sin skuld, men om
hon marker att bevisen ligger mot henne, att
t.ex. Gullefjun pekar ut henne, s& kommer
hon forsoka fly eller, om det inte gar, ta till
strid.



Agda gar som sagt med pa att gillra en falla i
samband med 6Gverlamnandet. Bade Agda och
Gullefjun kan g& med pa att lata Gullefjun
agera lockbete och ”lamna tillbaka honom” i
nastet, men bara om RP kan forsékra Agda om
att han inte kommer komma till skada. Om
RP p& nagot satt anda kommit fram till att
Selma &ar den skyldiga kan det anda bli
aktuellt. Det blir dock ingen storre skillnad pa
scenen om Overlamnandet, forutom att RP &r
battre forberedda pa att fanga Selma.

Hogt spel

Om RP later tidsfristen I6pa ut, utan att hitta
Gullefjun kommer Agda ge upp. Hon inser att
for att fa tillbaka sin alskade kyckling maste
hon betala. Hon meddelar RP att de inte
kommer fa betalt, eftersom de misslyckats,
om de inte kan fanga in kidnapparen och ta
tillbaka de vardeféremal som hon nu tanker
betala kidnapparen med. RP har méjligheten
att forsoka gillra en félla. Agda ger dem
dessutom chansen till en liten betalning (20
krediter) om de kan ténka sig vara dem som
skoter overlamnandet. Vill de inte det sa
kommer Agda gora det sjalv.

Precis fore tidsfristen gar ut kommer Agda fa
ett nytt brev, dverlamnat av en springpojke.
Det &r skrivet i samma (forfalskade) handstil
som forut, men den har gangen ar det val
forfalskat utan stress. Det ar omdjligt att
upptécka att det ar en forfalskning, om RP
skulle fa for sig att vilja undersoka den saken.
Brevet ger instruktioner om vart fornfynden
skall 6verlamnas i utbyte mot Gullefjun.

Platsen som valts ut ar taket pa Casino Cino,
ett av stadens hdgsta hus med sina tre
vaningar. Selma har i forvag planerat en
flyktvdg och om RP inte foljt efter Selma
tidigare under aventyret ar risken stor att hon
kommer undan. Det finns tva vagar upp pa
taket till Casinot; genom byggnadens vind och
genom en stege pa utsidan.

Att ta sig genom byggnaden till vinden &r
lattare sagt an gjort. Casinot har spelrum i
tvd vaningar och kontor pa den tredje.
Kontoren har ingen utom casinots personal
tilltrade till och dorren bevakas hart av de
muterade schafrarna Stor-Burra och Lill-
Burra. De kommer inte att slappa forbi RP pa
nagra villkor, om de inte kan dra en riktigt
bra logn om varfor de skall f& komma in pa
kontoret och i férlangning vinden. Det gar
alltsa att bluffa sig forbi hundarna, men det
ar inte latt. De tvd vakterna har hort alla
trick i boken och ar vaksamma pa daliga

ursékter och invecklade ldgner. En annan
mdjlighet ar att muta vakterna. De ar sa gott
som omutbara, men kan gad med pa att leda
RP genom kontoren och vinden upp pa taket.
Om de pa s& satt kan forsédkras om att inget
kommer handa inne pa kontoret eller vinden,
sa for de RP ftill luckan upp pa taket. De
kommer andad krava en muta pa runt fem
krediter.

Har dppnar sig en liten mojlighet for de som
tidigare spelat "En reservdel att doda for”
och som har mycket gott minne. | det aven-
tyret traffar RP en anstélld vid casinot, Ebba
Schaft. Om spelarna skulle minnas det motet
och kontakta henne kan hon hjalpa dem upp
pa taket i smyg. Chansen ar ratt liten att det
héar skulle hdnda, men man vet aldrig.

Den andra vagen upp ar via stegen pa sidan av
huset. Det blev nyligen lag pa att alla hus i
Pirit med over tva vaningar skall ha en sa
kallad brandstege p& minst en sida. Darfor
finns nu stegen pa casinots baksida. Den
bérjar dock inte forran en vaning upp, for att
ingen skall kunna klattra upp pa taket hur
som helst. Stegen sitter alltsd knappt fyra
meter upp i luften. Det gar att n& den genom
att stalla sig pd varandras axlar eller vilken
I6sning som nu kan kommas pa. Risken &r
dock att nagon ser RP och slar larm till
casinots vakter att nagon klattrar pa stegen.
RP kommer d& fangas in (om de inte flyr), fa
ett kok stryk och sedan slangas ut p& gatan.
De kommer i sa fall att missa Gverlamnandet.

Uppe pa taket vantar Selma med Gullefjun.
Hon har varit dar i god tid i forvag sa att RP
inte skall hinna stoppa henne pa vagen dit.
Faktum &r att hon tog sig dit fore brevet med
overlamnandets adress kom till Agda. Med
hjalp av sin hoppférmaga tog sig Selma upp
till stegen med Gullefjun knuten vid ryggen.
Nar RP kommer upp star hon alltsd och
vantar, men Gullefjun framfor sig och en
hagelpistol riktad mot kycklingens huvud. Hon
har pa sig sin mask, som hon anvant tidigare.
Honan sager at RP (eller Agda om det ar hon
som skoter overlamnandet) att inte komma
narmare. En av dem beordras komma halvvags
over taket med bytet och lagga ifran sig det
dar. Selma gar sedan fram, med Gullefjun
fortfarande framfor sig och tvingar den lilla
kycklingen att ta upp bytet. De gar sedan
tillbaka till sin position vid husets kant och
Selma  kontrollerar snabbt vad bytet
innehéller. Ar hon nojd, d.v.s. RP har inte
bytt ut innehallet eller ndgot, s& kommer hon
att slappa Gullefjun samtidigt som hon tar sin
flyktvag, en linbana hon byggt sjéalv. Nar hon



kommer ner till det lagre taket kommer hon
kapa repet i linbanan s att ingen kan folja
efter. Hon forsvinner sedan i natten.

S& gar det till om inte RP har forberett sig pa
nagot speciellt satt. Om de undersoker
omradet runt casinot kan de med ett lyckat
lakttagelseslag se repet som ar spant mellan
casinot och det tvavaningshus som ligger
bredvid. Frdn marken gar det bara att se
sjalva repet. Uppe pa taket far RP sla ett nytt
slag och kan da se linbanan igen, den har
gangen med den hemmagjorda upphéngningen
som inte syntes fran marken. Andra &nden av
banan, den pa det lagre av husen ser man
dock inte forran man ar framme vid kanten,
dar Selma star nar RP kommer upp péa taket.
Nar de ser den far de sla ett till
lakttagelseslag (-25, -10 med nattsyn). Lyckas
det kan man se den stora sax som hanger vid
den lagre upphangningen. Det ar da upp till
RP om de vill svinga sig ut efter Selma. Hon
kommer att kapa repet oavsett om nagon ar
pa det eller inte nar hon kommit oGver till
andra sidan. Om ndgon &r pa repet da
kommer de att falla ner till marken och ta
fallskada enligt reglerna. Selma kommer
sedan med hjalp av sin hoppforméaga ta sig
ner pd marken och springa allt vad hennes
ben bar darifran. Om repet upptacks tidigare
frdn marken kan RP naturligtvis ta sig upp pa
taket dit repet leder. De hittar da
automatiskt den stora saxen. Tar de bort den
kommer Selma inte marka det forrdn hon
anvant linbanan och tanker anvanda den.

RP som foljt efter Selma tidigare kan redan
kanna till linbanan, alternativt kan de forsoka
splittra upp gruppen och forsoka mota Selma
nar hon kommer ner. Lat dem lyckas i sa fall,
aventyret ar anda i sin slutfas. Men lat inte
Selma aka fast utan en spannande jakt forst.
Hon har en hagelpistol och &r inte sen att
anvanda den. Hennes hoppformaga gor henne
dessutom till en svarfangad fisk i en jakt till
fots genom staden. L&t garna scenen bli till
en ren ”Le parkour” jakt genom gréander och
pa hustak. Se i vilket fall som helst till att det
blir spannande. Selma kommer inte att ge sig
i forsta taget. Tvinga inte fram ett
infangande. RP kommer f& en chans till att
fdnga Selma, nar hon beger sig till Lokus for
att mota Gardon. Men om de lever sig in i
jakten och kommer med bra idéer, 1&t dem
fdnga honan redan under jakten. Kann efter
vilket som blir mest spannande och lyckat
slut.

Scenen kan hur som helst sluta pa tva satt.
Antingen s& kommer Selma undan men

Gullefjun aterfas oskadd (sa nar som pa en ta)
eller sa fangas Selma in, efter dverlamnandet
av Gullefjun. Om hon fangas kommer Selma
forst erbjuda RP del av bytet for att slappa
henne och om de inte gar med pa det,
erbjuda dem hela bytet, bara hon far ga. Om
RP and& valjer att inte slappa henne kan de
ta henne till polisen. Slapper de henne
kommer hon fly staden s& fort som mojligt
och strunta i sitt méte med Gardon Gorby. RP
kommer antagligen aldrig se till henne igen.
Om hon daremot kommer undan, kommer hon
mota Gardon for hans betalning.

Lokus

Selma har tidigare under aventyret, nar hon
anstallde Gardon Gorby for I6nnmordet pa
Fjugstad Frostén, bestamt mote med Gardon
igen efter midnatt pa Lokus. Hon skall nu ge
klartecken pa att Fjosar Sprath ocksa skall
mordas samt betala for de bada morden. Om
det skulle vara sa att RP inte fangat in Gardon
har de antagligen ingen aning om att detta
mote kommer dga rum och d& kommer Selma
antagligen undan. Om RP har fangat honom sa
far de sjalva bestamma om de vill ha honom
som en del i en falla eller vill gillra den
sjalva, med Gardon i sakert forvar. Alter-
nativt kan de ha fangat Selma och tar sig till
krogen for att fanga in Gardon.

Lokus ar en skum sylta som besoks i forsta
hand av kriminella och personer fran
samhallets skuggsida. Med tillrackligt med
krediter kan man fa tag pa vilken vara, eller
vilken tjanst som helst i krogens mérka och
rokiga vrar. Krogen &gs av Kaspurd Heggnér,
en tanig liten man som inte ser mycket ut for
varlden. Utseendet bedrar dock; Kaspurd &r
en av Pirits farligaste man, bade personligen
och genom alla de kontakter han har. Kaspurd
far fem procent pa alla affarer som sluts pa
krogen och i gengalld ser han till att polisen
haller sig borta fran gasternas affarer.
Skillnaden mellan Lokus och Taverna Erna,
som pa ytan kan verka vara snarlika tillhall, ar
att pa Lokus ar det affarer som &r i centrum.
Till Lokus gar man inte om man inte har ett
arende. Pa Taverna Erna socialiserar den
undre varlden, pa Lokus gor man affarer.

Dérren till Lokus hittar man langst in i
Gaddgrand i stadsdelen Bukten. Dorren ar
mycket diskret, men det ar fa i staden som
inte kanner till den. Nar man knackar pa
Oppnas en liten lucka och dérrvakten Laban
(en robot) tittar ut. Om Laban anser att den
som knackat ar vardig att komma in Gppnar
han dorren. | manga fall fragar Laban om



gastens arende innan han 6ppnar. Vilket svar
som helst, som har med kriminell aktivitet att
gora pa nagot satt, gor att dorren 6ppnas.

Val inne i lokalen slas man forst av hur morkt
det ar. Innan 6gonen vant sig vid dunklet ser
man knappt att det finns nagra ljuskallor alls.
Hela krogen bestar av ett enda stor rum, men
spritt Gverallt ar halvvaggar som skapar bas,
aven i mitten av rummet. Som sig bor finns
langs med ena véaggen en bardisk, dar Kaspurd
vanligtvis star och ser nojd ut. Vanligtvis gar
nytillkomna gaster dit forst, eftersom véagen
fram till baren &r den sékraste att g utan att
snubbla 6ver ndgot, innan 6gonen vant sig vid
dunklet. Kaspurd och Laban, som bada har
mutationen nattsyn respektive IR-6gon, har
inget problem att se i lokalen. Deras
vaksamma 6gon missar ingenting.

Tv& servitriser, Henrika och Yvonne (bada
med nattsyn), skoter serverandet. Stam-
gasterna kanner till att de bada servitriserna
egentligen & mén, klédda som kvinnor, men
det skumma ljuset pa krogen gor att forsta-
gangsbesokare misstar dem for riktiga
kvinnor. Henrika och Yvonne &r en del av
sakerheten pa Lokus, och dven om de inte ar
sarskilt stora, s ar de véltranade och kan
utan tvekan hantera de flesta problem som
kan tankas uppsta.

Allt som allt finns det i lokalen 11 bas, alla
med ett bord och plats for sex personer att
sitta ner. Pa borden finns inga ljuskallor, utan
all belysning som finns i lokalen kommer fran
vaxljus som hanger pa vaggarna. En normal
person, utan nattsyn eller andra hjalpmedel,
har ledsyn i lokalen, men inte mycket mer.
Ordet ljusskygga affarer far en ny innebdérd
inne pa Lokus.

Utbudet pa Lokus ar smalt. Det finns ingen
mat och att dricka finns enbart tokjos och
thinner. Tanken med krogen &r inte att
gasterna skall sitta och dricka, men Kaspurd
vill &nd& erbjuda nagot slags forfriskningar.
Det skall ga& snabbt att hava i sig, s& man kan
komma till affarerna, inget stilla Olmust-
sorplande har inte! De flesta kunder bryr sig
inte ens om att bestalla och de som gar fram
till disken for att géra det méts ofta med en
tveksam blick frdn Kaspurd. Man bestaller
inte i baren, sd enkelt ar det. All servering
skots av ’servitriserna” och vet man inte det,
kan det handa att Laban gjort ett misstag som
slappt in nykomlingen. Bardisken ar till fér
Kaspurd att sta och se viktig ut bakom, och
for att ha ndgonstans att ggmma det avsagade
hagelgevaret som tas till vid storbrak.

Mote i morkret

Hur RP agerar vid motet pd Lokus avgor
valdigt mycket vad resultatet blir. Det finns
manga satt att misslyckas med den har delen
av aventyret. Chansen finns dock att de aldrig
behover komma sa har langt, om de fangar in
Selma tidigare. De detaljer som spelar stor
roll vid motet listas har i punktform:

¢ RP agerande mot personalen. Ingen av
detektiverna har varit pa Lokus
tidigare, aven om de kanner till
krogens rykte véal. Det finns flera satt
att gora bort sig p& krogen och
saledes bli utkastad. T.ex. kan man
florta med servitriserna, bestélla
drink av Kaspurd sjalv, tdnda egna
ljuskéllor eller liknande. Ett lyckat
slag mot Undre véarlden gor att RP
kadnner till fallgroparna och kan
undvika dem.

e Gardon. Hur RP anvander Gardon i en
falla kan variera. Antingen kan de
géra sig av med honom tidigare
(genom att gdbmma eller déda honom)
eller sa kan de anvéanda sig av honom
i gillrandet av fallan. Om Gardon
anvands finns risken att han sallar sig
till Selma vid en eventuell strid. Detta
gar att forhindra genom att diskret
binda honom pa ndgot satt. Om
Gardon inte finns pa plats gar det att
utnyttja den skumma belysningen pa
krogen och lata nagon av RP Kkla ut sig
till honom. Gardon &r inte sarskilt
stor, sd Govaster ar den enda av RP
som skulle kunna passera som Gardon
i dunklet. Att anvanda Gardons klader
ar en bra idé, annars kan Selma for-
varnas av ”Gardons” avsaknad av den
unkna stanken.

e RP:s placering i lokalen. Det finns
bara en vag in pa Lokus och den
kommer Selma komma in genom. Om
hon anar orad, t.ex. om Gardon eller
en dubbelgangare inte finns i lokalen
alls, eller om en dubbelgangare inte
stinker, s& kommer hon fly sa fort hon
kan. Det gar att hindra genom att ha
RP placerade vid dorren, eller
utanfor.

Om Selma inte ser ndgon vag att fly kommer
hon ta till vapen. Hon har med sig
hagelpistolen och aven en derringer om det
kniper. Om det blir strid inne pa Lokus
kommer personalen att ingripa for att stoppa
striden. De gor ingen skillnad pa vem som
startade braket utan forsoker sla ut alla som



ar involverade. Det gar att ge sig och pd sa
satt undvika att skadas av Kaspurd och hans
anstallda. Alla kastas sedan ut med en varning
om att aldrig gora det igen, eller halla sig
borta. Om nagon RP inte blir utslagen kan den
ta hand om Selma, som inte kommer att ge
sig. Annars kommer hon komma undan.

Om RP é&r listiga kan de 6vermanna Selma
utan strid. Om de placerar sig s& att de kan
dra vapen mot henne utan att hon hinner dra
sina. Hon ar kanske desperat, men inte dum.
Om hon tidigare fatt losensumman for
Gullefjun kommer hon forsoka muta RP att
slappa henne enligt ovan. Annars ger hon sig
surmulet.

Epilog

Det finns val egentligen tva slut pa det har
aventyret. Selma kommer undan, eller sa
fangas hon in. RP far vara ruskigt klantiga om
Gullefjun skall férolyckas pa nagot satt. Om
de misslyckas helt kommer Agda betala for
Gullefjuns frislappande, vilket innebar att RP
inte far nagra pengar for sitt besvar alls.

Om de daremot fangar in Selma och Gullefjun
atervander oskadd (s& nar som pa en ta), sa
kommer RP f& betalt som Gverenskommet.
Selma lamnas med fordel till polisen,
tillsammans med Fjosar och Géardon. Agda
skiljer sig genast fran Fjosar och Honsgarden
annonserar aterigen efter en ny tupp.

Komplikationer, ovantade
problem och annat otrevligt

Som alltid nér det handlar om rollspel, med
spelare som har fri vilja att hitta pa vad de
vill, s& kan det uppsta ett flertal problem. Jag
ser inte att de ar jattemanga i det har
aventyret och en del har jag forsokt atgarda
direkt ovan, men jag tar har upp ett par
problem som kan uppsta.

e Det kan mycket val handa att
spelarna  helt enkelt missar en
ledtrdd, p.g.a. att det inte anser att
den &r 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.

e Spelledarpersoner riskerar alltid att
do av olika anledningar som kan vara
ur SL:s hander. Om detta hander en
SLP som sitter inne med mycket

viktig information som RP maste ha,
exempelvis Gardon eller Fjosar, kan
SL losa det genom att lata ndgon
annan ha fatt ta del av
informationen, t.ex. Gardons kusin
eller Gullefjun.

e Scenariot har fem spelarkaraktéarer.
Vilka som anvands ar inte sd viktigt,
men grunduppsattningen anvander
inte Filia. Om hon anvands sa bor
aven Fenton vara med, eftersom de ar
ett par, men det ar inte nddvéandigt.

e Under delaventyret ”Ska vi byta
grejor med varann?” finns det stort
utrymme till improvisation for RP. De
kan om de vill stjala delar av kedjan
och pa sa satt bryta den tidigare. Det
ar dock en ofta jobbigare vag &an att
bara folja kedjan till slutet. Vald gar
ocksa att tillgripa sa klart. Forsok
dock att avstyra sadant eftersom det
tar upp dyrbar tid. | allménhet &r det
delaventet med for att fylla ut, s& om
det ar ont om tid kan det skippas
eller kortas ner.

e GI6m inte bort att det &r vinter. Det
kan vara vart att papeka det extra
nog, flera ganger. Dels bygger det en
skon stdmning, och dels &r det viktigt
for “luktledtrdden” man far fran
sacken som Fjugstad Frosténs lik
ligger i. Det a&r latt att glomma
annars.

Att spela aventyret i en pagaende

kampanj
Det ar ganska enkelt att anvanda det har
aventyret som en del i en pagaende

mutantkampanj. Agda kan helt sonika anstélla
RP att gora jobbet som detektivbyran gor. En
annan uppsattning formagor hos en sadan
spelgrupp borde inte stalla till med alltfor
stora problem. Det vore forstas valdigt kul att
inleda aventyret pd ett annat satt an via den
gamla vanliga uppdragsgivaren, s& om en
driftig SL kan smyga in Honsgarden i ett
tidigare skede i kampanjen sa kan det
underlatta en sadan sak. Jag ser heller inget
problem att flytta aventyret till en annan
stad, men den bor vara nagorlunda stor. Det
finns inga platser i aventyret som inte gar att
byta ut mot nagot annat, mdjligen med
undantag for Casino Cino.



Spelledarpersoner

Har beskrivs de viktigaste SLP som &r med i
aventyret. De som bara figurerar en kort
stund, t.ex. Glur-Erik Backisson eller Graham
Garby beskrivs kort i de stycken de ar med i.
Om inga egenskaper och varden getts for en
SLP och de anda hamnar i brak med RP, antag
att de ger sig, eller i Salison Klinkbertons fall,
forsvaras av sina museivakter.

Gris-Gris Gumbo

Muterat Djur (gris)

37 ar

Bakgrund: Hela Gris-Gris uppvéxt 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  oOlhakets géaster hans
faderssubstitut. N&ar 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 brevvéxling
borja 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
knolar i ansiktet. Men for en gris s ar
bartendern antagligen det fulaste man sett.
Han har ett ansikte bara en mor kan alska,
och till och med Erna tvekar ibland. Men Gris-
Gris ar skarpt vad galler handelser i undre
véarlden och hér 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 &r alltid bevapnad, forutom den
hagelbéssa som finns under disken.

STY10 SB: O

FYS12 KP: 25 TT: 12
INT 11

SMI 10  1B: 10

VIL 11

PER 7 REA: 35%

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

Formagor: Kameleont, Pansar (1p), Superbt
sinne: Horsel, Superbt sinne: Syn
Fardigheter: Akrobatik 20%, Bildning 25%,
Fingerfardighet 50%, Gevar 55%, lakttagelse-

formaga 60%, Kameleont 55%, Kopsla 50%,
Lasdyrkning 40%, Narstrid 40%, Pistol 20%,
Smyga/Gomma sig 50%, Undre véarlden 60%,
Undvika 45%

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

ABS: 1

Vapen: Init: FV: Skada: Pal:

Pistol 13 20% 2T8 99

Hagel 12 55% Hagel 99

Noll & Null

Muterade Djur (grisar)

32 ar

Bakgrund: Tvillingarna Noll och Null ar foédda
och uppvuxna i Pirit. Deras foraldrar dog nar
pojkarna var elva & gamla och de
omhandertogs av sin moster Erna tills dess att
hon sattes i arbetslager. Kusinen Gris-Gris var
inte lampad som formyndare, men han hade
inte mycket val utan de bada storvaxta
pojkarna sattes helt enkelt i arbete pa
taverna Erna. Nar de vaxt upp var de enorma
och fungerade nu som Olhakets utkastare. De
ar dumma och obildade, men de funkar for
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 pa
knoppen. De Kklar sig i enkla skjortor med
vastar 6ver, Noll med en bla och Null med en
grén. Vastarna ar enda sattet att skilja dem
at.

STY 15 SB: +2T4

FYS14 KP:40 TT:20

INT 7

SMI10 1B: 10

VIL 10

PER 9 REA: 40%

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

Formagor: Naturliga vapen (stenharda
knogar, 1T6 skada), Stor

Fardigheter: Akrobatik 30%, Fingerfardighet
20%, Gevar 25%, lakttagelseformaga 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 -



SelmaPlunge

Muterat Djur (hona)

35 ar

Bakgrund: Selma har bott i Honsgarden sedan
fodseln och varit kammarjungfru &t Agda
Nébbglans storre delen av sitt vuxna liv.
Honsgarden har alltid haft en eller flera
fornamare familjer och sldkten Plunge har
alltid varit deras tjanstefolk. Selma har dock
surnat rejalt pa Agdas 6verlagsna attityd. Hon
har boérjat 6ka ut sin egen kassa genom
smastolder och genom att arbeta vid sidan
som forfalskare &t Pirits ljusskyggare ele-
ment.

Beskrivning: For andra muterade faglar och
speciellt for en tupp &r Selma en attraktiv
hona. Hon har alltid varit man om sitt
utseende och hon klar sig i klader som
framhéaver hennes goda sidor. Kladerna &ar
dock alltid ganska enkla, for att hon
fortfarande skall framstd som en tjanare at
Agda.

STY 10 SB:-1

FYS11 KP:21 TT:10
INT 15

SMI'14  IB: 14

VIL 12

PER 14 REA: 70%

STO 10 FF: 4,5/12/24 m/SR

Formagor: Ensamvarg, Hoppférmaga
Fardigheter: Akrobatik 65%, Bildning 40%,
Fingerfardighet 50%, Forfalskning 70%,
lakttagelseférmaga 45%, Kopsla 60%, Narstrid
35%, Pistol 45%, Undre varlden 55%, Undvika
40%

Utrustning: Hagelpistol, 10 hagelskott,
Skarprattarderringer, 10 skott .45S, 24 Kr
ABS: 0

Vapen: Init: FV: Skada: PAl:

Hagel 17 45% Hagel 97

Pistol 20 45% 2T6 99

Kniv-Hasse

Icke Muterad Ménniska

30 ar

Bakgrund: Hasse, som aldrig haft ett
efternamn, véxte upp i Pirits slum. Han var
tidigt med i gatugéangen och gjorde sig ett
namn som bade intelligent och hansynslos.
Hans facination for knivar vacktes tidigt och
han borjade kallas Kniv-Hasse. Nar han sa
arvde en ansenlig summa pengar av en
slékting han inte ens visste att han hade
beslutade han sig for att starta en
affarsverksamhet. Han lanar ut pengar till
stadens mer ljusskygga element, eller de som
helt enkelt inte kan f& ett bankldn, mot en

ratt ansenlig ranta. Han har nu stor
omsattning och ett gang med raskinn som
forsvarar honom och driver in skulder.
Beskrivning: En smal och senig typ med otéack
uppsyn. En smalmustasch pryder Kniv-hasses
ansikte och haret ar bakdtkammat med fett
som far det att glansa. Hasse gar kladd i lader
fran topp till t4, med skidor for knivar bade
har och dar.

STY 13 SB: +1

FYS12 Kp:23 TT:11

INT 14

SMI11  IB: 11

VIL 10

PER 10  REA: 50%

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

Formagor: Inga

Fardigheter: Akrobatik 35%, Bildning 25%,
Fingerfardighet 45%, lakttagelseférmaga 40%,
Kasta 65%, Knivfajt 70%, Kopsla 50%, Narstrid
50%, Undre varlden 55%, Smyga/gémma sig
50%, Undvika 40%

Utrustning: Minst sju knivar, 118 Kr

ABS: Lader 1, dverallt

Vapen: Init: FV:  Skada: Pal:

Kniv 19 70% 1T6+8+SB -

Stor Kniv 20 70% 2T6+7+SB -

Kastkniv 14 65%  1T6+1 -

Typiskt raskinn

Dessa kan anvandas for alla sorters folk som
RP kan tankas stota pd, t.ex. Kniv-Hasses
vakter, eller de som Selma hyr in fér att ge
RP ett kok stryk. De finns i tva versioner,
blanda och ge.

Typiskt raskinn v. 1

Muterad Manniska

20-40 ar

STY 14 SB: +1T2

FYS12 KP:36 TT:12

INT 10

SMI 11 IB: 11

VIL 10

PER 10 REA: 50%

STO 13 FF: 4/12 /24 m/SR
Formagor: Stryktalig

Fardigheter: Akrobatik 35%, Bildning 5%,
lakttagelseformaga 30%, Narstrid 55%,
Smyga/gémma sig 35%, Undvika 20%
Utrustning: Pak

ABS: Tjocka klader 1, dverallt

Vapen: Init: FV: Skada: pPal:
Pak 13 55% 1T8/1T10+SB -



Typiskt raskinn v. 2

Muterad Méanniska

20-40 ar

STY 14 SB: +1T6

FYS12 KP:25 TT: 12

INT 10

SMI 11 IB: 11

VIL 10

PER 10 REA: 50%

STO 13 FF: 4/12/24 m/SR

Formagor: Explosiv

Fardigheter: Akrobatik 35%, Bildning 5%,
lakttagelseforméaga 30%, Narstrid 55%,
Smyga/goémma sig 35%, Undvika 20%
Utrustning: Pak

ABS: Tjocka klader 1, dverallt

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

Salison Klinkberton

Icke Muterad Ménniska

48 ar

Bakgrund: Salison foddes med silversked
munnen. Han féraldrar var oerhort formégna
och lille Salison fick allt han pekade pa. Han
har inte gjort ett hederligt hantag i hela sitt
liv, och blotta tanken pa arbete gér honom
trott. Intresset for vapen av olika slag
startade sedan han bevittnat en eldstrid pa
Oppen gata mellan ett par desperados och
nagra gangsters vid 25 ar alder. Sedan dess
har han samlat pa vapen och en dag slog
honom idén att visa upp dem for aliménheten
mot en liten betalning.

Beskrivning: En tjock och kort herre med
granande har. Han ar alltid valrakad och
valkammad, eftersom hans betjanter gor det
at honom varje dag. Han ar kladd i finaste
klader, med knastrumpor och frack. Vanligtvis
sitter Salison ner. Inte helt ovanlig ar heller
att se honom i badrock, eftersom bad &ar det
satt han helst spenderar en ledig dag.

STy 12 SB: +1

FYS14 KP:27 TT:13

INT 13

SMI 8 IB: 8

VIL 11

PER 11 REA: 55%

STO 13 FF: 4/10/21 m/SR

Formagor: Inga

Fardigheter: Bildning 60%, Energivapen 45%,
Gevar 20%, lakttagelseformaga 50%, Kopsla
70%, Undvika 20%

Utrustning: Laserpistol, 2 extra energipack,
218 Kr, snusjord, badtofflor

ABS: 0

Vapen: Init: FV:  Skada: Pal:

Laser 16 45% 2T6 89

Typisk museivakt

Salison har tre vakter nar museet ar oppet
och sex stycken i tva skift nar det &r stangt.
Alla vakter har ett eget vapen men alla har
tillgdng till hela museets arsenal, eftersom de
har nycklarna till alla montrar. De flesta
vapnen i montrarna har dock lag Pal och lite
ammunition. | stor sett alla sorters vapen,
utom tunga energivapen finns i montrarna.

Typiskt museivakt

Icke Muterad Manniska

20-40 ar

STY 13 SB: +1T2

FYS13 KP:26 TT: 13

INT 10

SMI 13 IB: 13

VIL 11

PER 11 REA: 55%

STO 13 FF: 5/13/26 m/SR

Formagor: Inga

Fardigheter: Akrobatik 35%, Bildning 20%,
Gevar 60%, lakttagelseformaga 50%, Narstrid
55%, Pistol 50%, Smyga/goémma sig 35%,
Undvika 30%

Utrustning: Automatkarbin 5.56mm, 20 skott
5.56mm, 5 Kr

ABS: Lader 1, éverallt utom huvud som har
stalkask 3

Vapen: Init: FV: Skada: Pal:
Karbin 15 60% 4T6/5T6 75

TRUS-5, "Tokomaten”

Robot

277 ar

Bakgrund: TRUS-5 hade med storsta sanno-
likhet ett liv fére han hamnade i granden déar
han ligger nu, han kan bara inte minnas nagot
av det. Situationen har drivit honom till
vansinne och nu fylls hans minnesbankar bara
med vistelsen i granden och hans begar efter
skruven 218L.

Beskrivning: Det ar mgjligt att TRUS-5 en
gang hade humiformt utseende. Det &r i sa
fall borta sedan lange. Det som &r kvar &ar en
skelettliknande form i gratt stal. Aven
huvudet ar format som en skalle, vilket Okar
robotens skramselfaktor. TRUS-5 ar av pa
mitten och hans ben ligger bredvid honom.

STY 14 SB: +1

FYS12 KP:23 TT:11
INT 15

SMI 3 IB: 3

VIL 7

PER 5 REA: 25%
STO 11 FF: 0/0/0 m/SR



Formagor: Betapersonlighet, Modifierad
beteendesparr, Tolkenhet

Fardigheter: Bildning 55%, Energivapen 50%,
lakttagelseférmaga 45%, Undvika 20%
Utrustning: Laserpistol, 1 energipack, trasig
CD-spelare, cykelpump, ben

ABS: Naturligt 4, overallt

Vapen: Init: FV:  Skada: Pal:

Laser 11 50% 2T6 65

Alvold

Muterad Manniska

19 ar

Bakgrund: Motorklanen Turbovrdals man-
barhetsrit slog hart mot Alvold. Den nave med
skrot han drog ur den heliga sacken var
speciellt dalig och han haller p& att tappa
modet och ge upp. Han har bara en vecka pa
sig att hitta ndgot motorrelaterat att byta till
sig, annars kommer han kastas ut ur klanen
for alltid. Nar han foddes spaddes han en
lysande framtid, men nu ser det blekt ut...
Beskrivning: Alvold &r en smal och spenslig
yngling. Han &r solbrand efter en uppvaxt pa
frihetens slatter och huden ar smutsig av olja
och vagdamm. Det svarta haret spretar och pa
huvudet har han ett par gamla svetsglaségon.
De enda kladerna han har &r ett par svarta
héngslebyxor och ett par gigantiska svarta
kangor.

STY 10 SB: +0

FYS10 KP:31 TT:15

INT 12

SMI15 IB: 15

VIL 11

PER 13  REA: 65%

STO 11 FF:5/13/26 m/SR

Férmagor: Riktningsknol, Robust, Stryktalig
Fardigheter: Akrobatik 50%, lakttagelse-
forméga 40%, Kopsla 20%, Pistol 45%,
Smyga/gémma sig 50%, Reparera 40%,
Undvika 50%

Utrustning: Hemmabygge pistol 10mm, 7
skott 10mm, 1 skott .44, 2 Kr, skrot, skruv
7218L”

ABS: 0

Vapen: Init: FV:  Skada: Pal:

Pistol 22 45%  4T6-2 80

Gardon Gorby

Muterad Manniska

24 ar

Bakgrund: Fédd och uppvuxen i Pirit som det
tredje av fem barn. Han fick aldrig den
uppmarksamhet han ansdg sig fortjana och
han rymde hemifrdn som tondring. Han
forsorjde sig pa att stjala och sa smaningom

aven pa enstaka lénnmord. Nar foéraldrarna
dog tog Gardon upp kontakten med sin aldsta
bror, Graham igen. Graham brydde sig inte
om Gardons bisysslor utan later honom arbeta
pa Papperskokeriet nar han behover.
Beskrivning: Slemmig &r det forsta ordet som
slar en person som iakttar Gardon. Bade till
utseende och attityd. Gardon utsondrar
stéandigt ett svart sekret som gor honom
valdigt hal. Sekretet luktar ingenting, men
Gardon stinker anda, efter att ha jobbat i
Papperskokeriet for méanga ar. Sekretet gor
anda att det standigt glanser om Gardon och
hans har ligger slickat efter skallen. Gardon
gar alltid kladd i tighta svarta klader med en
huva att dra Over ansiktet. Sekretet har
impregnerat hans klader sa att de alla ser ut
som oljedrankt tyg.

STY 13 SB: +1

FYS12 KP:23 TT:11
INT 8

SMI 16  IB: 16

VIL 10

PER 8 REA: 40%

STO 11 FF: 5/13/27 m/SR

Formagor: Hal, Livssinne 60%, Sugkoppar
Fardigheter: Akrobatik 75%, lakttagelse-
formaga 55%, Narstrid 65%, Pistol 60%,
Smyga/gémma sig 70%, Undvika 55%
Utrustning: Garott, kniv, Skarprattar-
derringer, 10 skott .45S, 10 Kr, tuppfjader
ABS: 0

Vapen: Init: FV:  Skada: Pal:
Garott 16 65% 1T4/SR -

Pistol 22 60% 276 99

Kniv 17 65% 1T6+1+SB -

Fjosar Sprath

Muterat Djur (tupp)

42 ar

Bakgrund: Fjosars uppvaxt var trakig, sa
trakig den négonsin kunde bli. En del skulle
kalla den trygg, men for Fjosar var den bara
trist. Han ville ha spanning och nar han
flyttade hemifran, som en stilig ung tupp,
beslot han sig for att bli en svindlare och sol-
och-varare. Han blev framgangsrik, han hade
badde talets gdva och ett fordelaktigt
utseende. Nar han kommit upp sig i alder
borjade han trottna pa att flacka runt och
bestamde sig for en sista stot” for att sen
dra sig tillbaka. Agda blev hans mal, men det
vet vi ju hur det gick...

Beskrivning: Aven om Fjosar borjar komma
upp sig i aren ar han fortfarande en valdigt
stilig tupp. Han vet hur man skall fora sig och
han vet hur en gentleman klar sig. Han har
alltid sd lyxiga klader som han kan, och



tuppkammen &r alltid véloljad och nabben
vélpolerad, sa att de bada blanker i
solskenet.

STY 11 SB: +0

FYs12 KpP:23 TT:11

INT 14

SMI 11 IB: 11

VIL 10

PER 16  REA: 80%

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

Formagor: Feromoner 50%, Jaktinstinkt 40%,
Naturligt vapen (nabb 1T6 skada)
Fardigheter: Akrobatik 25%, Bildning 40%,
lakttagelseformaga 45%, Narstrid 45%, Pistol
35%, Smyga/gdémma sig 50%, Undvika 45%
Utrustning: Skarpréattarderringer, 10 skott
.45S, 15 Kr, cigaretter

ABS: 0

Vapen: Init: FV:  Skada: Pal:

Pistol 17  35% 276 99

Nabb 11  45% 1T6+SB -

Stor-Burra och Lill-Burra

Muterade Djur (schéafrar)

21/18 ar

Bakgrund: Stor-Burra &r tre &r aldre &an sin
bror Lill-Burra. De ar bada uppvuxna i Pirits
arbetarkvarter, men de hade inga intentioner
att folja i sina foraldrars fotspar och Stor-
Burra tog varvning som vakt hos Al-Ralph
Cappucino. Den yngre brodern kom snart
efter och tillsammans har de klattrat inom
organistationen och de &r nu ansvariga for
sadkerheten pa Oversta vaningen pa Casino
Cino, en mycket prestigefylld uppgift for tva
mutantslynglar fran Knoting.

Beskrivning: Namnen till trots ar det ingen
storre skillnad i storlek pa bréderna. De &r
bada breda 6ver axlarna, med synnerligen
valutvecklade kakpartier. P& kasinot ar de
kladda i smokings med valdigt dalig passform.

STY 15 SB: +2T4

FYS14 KP:29 TT:14

INT 10

SMI 10 1B: 10

VIL 9

PER 9 REA: 45%

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

Formagor: Explosiv, Naturligt vapen (bett
1T8), Superbt sinne (lukt)

Fardigheter: Akrobatik 40%, lakttagelse-
formaga 50%, Narstrid 60%, Pistol 40%,
Undvika 45%

Utrustning: Skarprattarpistol, 10 skott .45S, 5
Kr

ABS: 0

Vapen: Init: FV:  Skada: Pal:

Pistol 16 40% 278 99
Nave 10 60% 1T4+SB -
Bett 10 60% 1T8+SB -

Kaspurd Heggnér

Muterad Manniska

49 ar

Bakgrund: Kaspurd har en lang och gedigen
karriar som smygmordare bakom sig. Han har
mordat rik som fattig, muterad som icke-
muterad, bara n&gon betalat honom for det.
Han var en av de basta och nar han
pensionerade sig for 10 ar sedan hade han ett
ansenligt kapital. For det startade han Lokus,
en motesplats for professionella brottslingar i
en stad som styrdes av mobsters. Det var
lyckat och afféarerna blomstrar.

Beskrivning: Kaspurd ser liten och klen ut,
men han &r senig och skenet bedrar. Han bar
glasogon. Haret har tunnats ut och han har
bara en tunn krans kvar som borjat grana vid
tinningarna. Allt som allt ger Kaspurd ett
menlést intryck, vilket han &r néjd med. Han
forstarker det genom att béra oansenliga
klader, enkla byxor, en skjorta och vast. Alla
klader gar i morkt brunt och har flera dolda
fickor att stoppa vapen i.

STY 13 SB: +1

FYS12 KP:22 TT:11
INT 15

SMI'17  IB: 26

VIL 12

PER 10 REA: 50%

STO 10 FF: 5/13,5/27 m/SR

Formagor: Blixtsnabba reflexer, Giftig,
Nattsyn, Regenerera (3)

Fardigheter: Akrobatik 80%, Bildning 50%,
Energivapen 50%, Gevéar 60%, lakttagelse-
formaga 60%, Narstrid 90%, Pistol 80%,
Smyga/gomma sig 90%, Stridskonst 85%,
Undre véarlden 75%, Undvika 70%
Utrustning: Garott, knivar, ljuddampad pistol
.50, 15 skott .50, 87 Kr

ABS: 0

Vapen: Init: FV: Skada: pPal:
Garott 26 90% 1T4/SR -
Pistol 32 80% 6T6 92

Kniv 27 90% 1T6+1+SB+gift -
Nave 26 85%  1T4+8+SB -

Laban

Robot

277 ar

Bakgrund: S& lange Laban kan minnas har han
gatt sin egen vag. Att lyda manniskor, som
manga andra robotar, har aldrig varit hans
sak. Han gjorde som han ville och inte alltfor



sallan satte det honom i kollisionskurs med
lagens langa arm. Efter att ha gjort sig illa
valkommen i Karle begav sig Laban till Pirit,
dar han métte Kaspurd Heggnér. De bada blev
ett radarpar som arbetade valdigt bra
tillsammans. Nar Kaspurd Oppnade sin krog
var det naturligt att Laban foljde med och
han blev snart krogens doérrvakt och
utkastare. Om det blir brdk inne pa Lokus
anvander Laban sin ljusramp foér att blanda
brakstakarna, som oftast vant sina 6gon vid
den skumma belysningen. De andra anstéllda
pa Lokus kanner till Labans teknik och vet att
skydda sina o©gon nar Laban faller ut
lamporna.

Beskrivning: Laban &r byggd nastan som en
kloss. Han &r lika bred som han ar lang och
armarna ar korta, men kan férlangas om det
behdvs. Han ser valdigt robust ut och 6gonen
som gloder rott ger ett hotfullt intryck. Laban
pratar inte mer a4n nddvandigt. Hans matta
gra farg ar flagnad och inte alltfor sallan finns
gammalt levrat blod lite har och var pa
robotens kroppshydda av stal och keramer.

STY 18 SB: +1T4 (+2T6)

FYS15 KP:30 TT:15

INT 6

SMI 9 IB: 9

VIL 14

PER 7 REA: 35%

STO 15 FF: 4,5/12/24 m/SR

Formagor: Betapersonlighet, Frontlastare,
Ljusramp, Modifierad beteendespérr, Sensorer
(IR), Teleskoparmar

Fardigheter: Akrobatik 15%, lakttagelse-
forméga 55%, Narstrid 65%, Pistol 60%,
Smyga/gémma sig 70%, Undvika 55%
Utrustning: Garott, kniv, Skarpréattar-
derringer, 10 Kr, tuppfjader

ABS: Naturligt 4

Vapen: Init: FV:  Skada: Pal:

Navar 9 65% 1T4+SB -

Henrika och Yvonne

Muterade Manniskor

27/31 ar

Bakgrund: Henrika och Yvonne traffades for
12 ar sedan och blev genast vanner. De var
bada smaskurkar med ett intresse for att kla
sig i kvinnoklader. De bérjade forsorja sig pa
att lura méan in i grander eller sovrum och
sedan rdnmorda dem. Det gick bra i manga ar
men till slut kom rattsmakten dem pa spéaren
och de var tvungna att gomma sig. P& Lokus
kunde de jobba i sina forkladnader utan att
riskera varken sina liv eller att arresteras.
Beskrivning: Bada mannen klar sig i
kvinnoklader. De rakar sig minutiost éver hela

kroppen, forutom det langa haret. Illusionen
ar valdigt évertygande i skum belysning, men
ingen skulle ga pa det i dagsljus. Turligt nog
ar ljuset inne pa Lokus valdigt skumt.

STY 11 SB: +0

FYS1l1 KpP:22 TT:11

INT 10

SMI 15  IB: 15

VIL 11

PER 14  REA: 70%

STO 11 FF: 5/13/26 m/SR

Formagor: Nattsyn, Nattvarelse
Fardigheter: Akrobatik 50%, Bildning 10%,
lakttagelseformaga 40%, Narstrid 60%, Pistol
60%, Smyga/gdmma sig 65%, Stridskonst 70%,
Undre véarlden 55%, Undvika 50%
Utrustning: Knivar, Pistol 9mm, 15 skott
9mm, 17 Kr

ABS: 0

Vapen: Init: FV: Skada: Pal:
Pistol 23  60% 3T6 76
Kniv 16 60% 1T6+1+SB -
Nave 15 70% 1T4+7+SB -



Kartor och rollpersoner

Spelledarens karta 6ver Pirit

Ho6na av en fjader




Spelarnas karta 6ver Pirit




Fenton M. Iller

Muterat Djur (iller)
25 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 &n 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 Over efter honom, nu nar han sjalv drabbats av
zonrétan. Men det var inget som intresserade Fenton. Han s&g vad zonen gjort med hans far
och han ville inte bli likadan. Istallet begav han sig till Pirit och slog sig in pa brottets bana.
Han blev inbrottstjuv, en ganska framgangsrik sadan. Snart var han kand av polisen, men han
lyckades alltid halla sig undan. Fenton talade aldrig med sin far mer, och den gamle mannen
forlat 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 domdes 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 och hade ingen
utbildning sa det var svart att fa ndgot annat an manufakturjobb. Men sa en dag traffade
Fenton Nils Skytt i Hindenburg. Nils fragade Fenton om han ville jobba som problemlésare pa
hans detektivbyrd. Hans fardigheter skulle kunna komma till anvandning, pa ett hederligt satt.
Fenton sa genast ja.

Nar Nils dog for tva ar sedan testamenterade han detektivbyrdn 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 goéra diverse halvt om halvt ohederliga saker, fast endast i tjansten. Eftersom
detektivbyran ar effektiv bortser oftast polisvasendet fran Fentons tilltaganden. For ett knappt
ar sedan atervande Fenton till Pirit och aterférenades med Filia, hans flickvan fran tiden som
inbrottstjuv. Detektivbyran flyttades till Pirit och dar har nu vannerna drivit byran tillsammans
med Filia, den senaste delagaren.

Beskrivning: Fenton &r 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 gd hans kamrater pd nerverna. Mest av allt ar
Fenton en hederlig karl.

Fenton ar kort och smal, med grabrun, vissa skulle sdga 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 vinrott
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 kénner 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 ar 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



sd dar sa ar han en bra kamrat. Han &r dessutom smart. Utan honom hade detektivbyran
antagligen inte funnits kvar. (IMM)

Jonsson: Jonsson ar lite tystlaten av sig, men det stor inte Fenton eftersom han pratar sa
mycket sjalv. Jonsson ar ganska storvaxt och tillsammans ser Fenton och Jonsson ganska
festliga ut. Inte alltfor sallan lyfter Jonsson upp Fenton pa sina axlar. Fenton latsas att han inte
gillar det men egentligen tycker han det ar kul. Jonsson ar inte sa smart, men en bra hederlig
karl. (MM)

Filia De Janeiro: Under Fentons tidiga karridr 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 over sin fader angav sig
sjalv tankte han inte pa henne och de har inte sett varandra sen den dagen. Fenton ville lamna
det livet bakom sig, men han tankte ofta pa Filia under &ren som gick sen de skiljdes at. Han
har insett att han faktiskt alskar henne och nar han atervande till Pirit forklarade han det for
henne nar de ater mottes. Hon forlat honom och de &r ater ett par. Han funderar pa att fria till
henne. Det blir andra gangen, eftersom den forra avbrots av nyheten om hans fars dod. (MD:
Frett (illerhona))

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 60%
Bildning 15%
Bége 15%
Fingerfardighet 45%
Forsta hjalpen 15%
Gevar 20%
lakttagelseforméaga 40%
Kasta 15%
Kopsla 15%
Lasdyrkning 60%
Narstrid 55%
Pistol 50%
Smyga/Gémma sig 60%
Undre Vérlden 40%
Undvika 60%

Utrustning: Litet dyrkset, Ask med forntida tandpetare (mintsmak), Skarprattarderringer, 10 skott .45S,
Ljuddampad 9mm pistol, 7 skott 9mm, 20 krediter

Vapen: Init: FV: Skada: Pal:
Klor 26 55% 1T6+SB -
Skarprattarderringer 32 50% 2T6 99

Ljuddampad 9mm 34 50% 3T6 62






Govaster

PSI-Mutant
21 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 an alla andra i byn, och nar han en dag knuffade en annan grabb utan att ens
réra vid honom sa var det sista droppen. Roster hojdes om att branna honom och med de ropen
i ryggen flydde Govaster ut i skogen.

Vad som hande med hans foraldrar 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 insdg 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 anstéllning 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. Att manga manufakturer stank av olika
slaggprodukter och ravaror retade ocksd Govasters kansliga sinne. Han bytte jobb ofta men sa
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 hiande 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 mérda diverse obekvama personer for den skumma
mannens affarer. Det forsta mordet utférde Govaster utan att tanka. Efter det brét han nastan
samman av daligt samvete. Han gick till polisen och tillsammans med dem gillrades en falla for
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 detektivbyrd. Govaster tackade ja.

Nar Nils dog for tva ar sedan testamenterade han detektivbyran 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 ar inget Govaster blir sur fér. Han ar glad att ha de andra som sina vanner
eftersom de accepterar honom dven om han &ar PSl-mutant. For ett ar sedan begav sig
detektiverna till Pirit, i jakten pa en brottsling och de beslutade sig for att stanna dar och
oppna Skytts detektivbyrd i en ny stad. | Pirit aterférenades Fenton med sin gamla flickvan
Filia. Hon ar nu ocksa en delagare i byran.

Beskrivning: De moérka hemligheter Govaster bar pa plagar honom varje dag. Han angrar sig
djupt och alla pengar han fatt éver har han skankt till ankan efter mannen han dddade.
Vanskapen med de fyra andra som jobbar pa byrén har daremot lattat upp hans sinne och nar
han ar tillsammans med dem kénns allt battre. Govaster avskyr darfor 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 anda ner till kinden. Ena 6gat ar blatt och det andra gront, 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 forstarkta knan.



Asikter om andra:

Fenton M. lller: Govasters basta van. Aven Fentons forflutna ar hojt i dunkel, &ven om Fenton
aldrig mordat nagon (vad Govaster vet). Fenton var den av de fyra vannerna som forst fick veta
att Govaster ar PSI-mutant men nu har han berattat for allihop. (MD, iller)

Tor-Olle af Finkelkrona: Trots att han skravlar och latsas vara former an han ar sd tycker
Govaster om Tor-Olle. Han éar alltid hygglig och tilim&tesgaende till sina vanner. Nar han inte
beter sig som en snobb alltsd. Som tur ar, s gor han mest det med andra, inte i kamratganget.
(IMM)

Jonsson: Den tystlatne jatten och Govaster kommer bra overens. De har en sorts tyst
Overenskommelse 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: Filia &r en gammal van till Fenton, fran tiden d& han bodde i Pirit. Govaster
tycker om den lilla illerfroken och han ser att hon gor Fenton lycklig, vilket gér Govaster glad.
Han har darfor valkomnat henne helhjartat till kompisganget. (MD: frett)

STY 8 SB: -1T2

FYS 8 KP: 18 TT: 9

INT 13

SMI12  IB: 12

VIL 16

PER 11 REA: 55%

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

Formagor: Kraftprov 50% (STY + 2T10+5 under VIL SR), Lakande hander 65% (laker 2T10+6 KP), PSI-
stot 55% (1T6+5 KP skada mot upp till tva fiender, 2T10+5 mot STO for att sld omkull folk)
Fardigheter:

Akrobatik 30%

Bage 15%

Forsta hjalpen 20%

Gevar 25%

lakttagelseformaga 45%

Kasta 15%

Kopsla 15%

Narstrid 55%

Pistol 50%

Smyga/Gomma sig 25%

Spel 25%

Undvika 45%

Utrustning: Fickplunta med tokjos, Handslagga, Skarprattarpistol, 10 skott .45S, 12 krediter
Vapen: Init: FV: Skada: Pal:
Handslagga 13 55% 1T6+2+SB -

Skarprattarpistol 15 50% 278 97






Tor-Olle af Finkelkrona

Icke Muterad Manniska
33 ar

Bakgrund: Tor-Olles far jobbade inom den kejserliga administrationen. Slakten var pa inget
satt aristokratisk 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 uppvaxt 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 s& en dag blev faderns I6gn avslojad. Han avskedades fran sitt jobb och snart hade ryktet
spridit sig i hela Hindenburg. Herrefolket spottade pa fadern nar han moloken gick hem och néar
han kom fram och métte 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 pad 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 detektivbyrd som en bekant till honom drev. Snart jobbade Tor-Olle for Nils Skytt.

Néar Nils dog for tva ar sedan testamenterade han detektivbyran och dess tillgangar till Tor-Olle
och hans tre kamrater. De beslutade sig for att fortsatta driva byran tillsammans och behéll
namnet “’Skytts detektivbyrd” 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 byra. For ett ar sedan reste detektiverna till Pirit i jakten pa en brottsling. Nar fallet var
I6st beslutade de sig att stanna och 6ppna byran i den nya staden istéllet. De fick ocksa en ny
delagare, Filia De Janeiro, Fentons gamla flickvan.

Beskrivning: Trots det faktum att han inte &r aristokrat pa nagot satt och aldrig kommer att bli
det, sa beter sig Tor-Olle som om han var av rang. Han kor inte med sina vanner men alltid nar
han ar 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 ursékt 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 barberaren s ofta han har rad, for att rakas och han &r vanligtvis helt
slatrakad i ansiktet. Han gar kladd i en skraddarsydd frack fran Masetti. Han har ett par svarta
byxor pa sig och pa huvudet har han en cylinderhatt. Han gar alltid runt med en k&pp som
doljer en varja.

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



Govaster: For en tid sedan avslojade Govaster att han &r PSI-mutant. Till en bdrjan blev Tor-
Olle forskrackt och lite arg men snart insag han att Govaster anda ar hans véan och att det inte
spelar nagon roll vad han ar for ndgot. Tor-Olle litar mer p& 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 s& 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 kénna sig viktig. Nar Tor-Olle kommer upp sig i varlden
skall Jonsson fa& bli hans narmaste man. Tor-Olle har borjat lara Jonsson att lasa, vilket han ar
ratt stolt 6ver sjalv. Han foljer liksom i sin laromastares fotspar. (MM)

Filia De Janeiro: Tor-Olle stallde sig forst tveksam till Fentons flickvan. Att hon skulle bli
likvardig delagare i Detektivbyrdn kandes inte lika sjalvklart for Tor-Olle som for de Gvriga
detektiverna. Men hon har visat sig vardefull och kunnig, sa Tor-Olle har tinat for henne. Att
hon gor Fenton lycklig &r ju en trevlig bonus. (MD: frett)

STY 13  SB: +1T2

FYS12 KP: 25 TT: 12
INT 15

SMI 13 IB: 13

VIL 14

PER 14  REA: 70%

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

Akrobatik 15%
Bildning 65%
Bage 15%
Forsta hjalpen 50%
Gevar 65%
lakttagelseférmaga 40%
Kasta 15%
Kopsla 55%
Narstrid 65%
Pistol 50%
Rida 35%
Smyga/Goémma sig 40%
Teknologi 40%
Undvika 40%

Utrustning: Liten dosa med snusjord, varjkapp, Skarprattarkarbin, 10 skott .45S, fickrova, 53
krediter

Vapen: Init: FV: Skada: Pal:

Varjkapp 16 65% 1T10+2+SB -
Skarpréattarkarbin 15 65% 3T6 99






Jonsson

Muterad Manniska
23 ar

Bakgrund: Jonsson foddes pa sjon. Hans slakt har varit sjofarare sd lange de kan minnas och
det viskas ibland om att det skulle finnas en del fisk i blodet. Sedan ett par generationer 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 be nagon pa kajen att skaffa fornodenheter at
dem (de gér ju aldrig i land sjalva), tog Jonsson sitt beslut. Han tog farval av sina foéraldrar och
sina syskon och klev av baten. Foraldrarna sag till en borjan inte néjda ut men de forstod hur
mycket deras son lidit och de kunde inte férma 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 &r 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
overkomma var att vanja sig gd 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 lékekott 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
brot mot dem. Inte lang tid efter det kontaktades han av Nils Skytt som behévde kompetenta
problemlgsare till sin detektivbyra. Jonsson hade ju inget annat for sig sa han tackade ja.

Nar Nils dog for tva ar 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 detektivbyrd” for att hedra sin avlidna van. Jonsson ar detektivbyrans ryggrad
nar det galler att ta hand om brakstakar och andra oroselement. Behover ett problem losas
med styrka och utan finess ar det Jonsson som gor grovgorat. For ett ar sedan begav sig
detektiverna till Pirit i sbkandet efter en brottsling. Efter att fallet 16sts beslutade sig vannerna
for att stanna i Pirit och 6ppna Detektivbyran dar istéllet. Filia De Janeiro, Fentons flickvan
blev en ny deldgare i samband med det.

Beskrivning: Jonsson ar egentligen inte s& dum som de flesta tror. Han ar bara lite mer
tystlaten an andra och han foredrar att fundera dver saker istéllet for att prata i onddan. Nar
nagon klagar brukar Jonsson snusjordsfornuftigt saga att “béattre att halla tyst och verka dum,
an att 6ppna munnen och bevisa det”. Fér den sakens skull ar han inte tyst hela tiden. Ofta
diskuterar de andra en lang stund, mer och mer hogljutt innan Jonsson dréaper diskussionen
men en véalriktad kommentar. Andra ser honom som dum, men det gor inte Jonsson nagot. Han
ar sig sjalv och trivs med det. Jonsson ar inte valdsam av sig, men han sldss 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 muskulds, med brett 6ver axlarna. Han har halvlangt brunt har och ansiktet
”pryds” av ett brutet nasben. Inte alltfor sallan 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
frdn 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 skagg som han bara
ansar nagon gang i manaden. Han gar kladd i grova, slitstarka klader och har en stickad mdssa
pa huvudet.



Asikter om andra:

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
tre, men eftersom Govaster oftast vander sig till Fenton nar han har problem s har Jonsson
aldrig utvecklat lika starka band till honom. Nar Govaster avsl6jade att han &r PSI-mutant
forstod Jonsson varfor han varit sa tystlaten men han bryr sig inte om att han héll det hemligt,
eller att han ar PSI heller for den delen. (PSI)

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

Filia De Janeiro: Fentons gamla flickvan, som han aterforenades med nar de kom till Pirit. Hon
ar nu en del av detektivbyrdn och Jonson tycker nastan lika mycket om henne som om de
andra. Hon gor ju Fenton glad vilket &r gladjande. (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 45%

Bage 30%

Bat 21%

Férsta hjalpen 10%

Gevar 20%

lakttagelseférméaga 25%

Kasta 40%

Kopsla 15%

Narstrid 70%

Pistol 30%

Reparera 45%

Smyga/Gomma sig 20%

Spel 30%

Undvika 35%

Utrustning: Stor dosa snusjord, Plaster frdn den gamla tiden, Baseballtra, 18 krediter
Vapen: Init: FV: Skada: Pal:

Baseballtra 12 70% 1T10/2T6+SB -






Filia De Janeiro

Muterat Djur (frett (illerhona))
27 ar

Bakgrund: Filias familj var fattig och flickan 6vergavs i tidig alder. Lamnad pa gatan for att
klara sig sjalv var den enda chansen till 6verlevnad snart att stjala. Till en borjan 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 ndgonstans att bo for. Sagt och gjort, Filia
blev professionell inbrottstjuv. Allt hon stal sdldes hon genom sin halare 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. lller. Det var kéarlek vid
forsta 6gonkastet nar de samtidigt gjorde inbrott pd samma stalle. De moéttes 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 agare kom hem. Tillsammans flydde de ut och gémde sig sedan hemma hos Filia.
Dar pratade de hela natten och redan nasta 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 an 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
gora det forsvann Fenton. En dag fick han ett brev och sedan han last det gick han utan ett ord
fran lagenheten och efter det kom han inte tillbaka.

| sorgen 6ver Fentons forsvinnande ville Filia bara bort fran sitt gamla liv. Hon visste inte vad
hon skulle gora tills hon gick forbi garnisonen och sdg tunnelrdavarna trana. Filia tog snabbt
varvning och blev en tunnelrdv. Traningen var hard, men det var precis vad Filia behovde for
att forsoka gldmma Fenton. Aven om aren gick sa lyckades hon aldrig riktigt glomma honom.
Filia blev en duktig soldat som begravde sorgen och ilskan éver Fentons svek i sitt jobb. |
rubbittunnlarnas mérker kunde hon glémma det som hant.

Gamla vanor dor inte sa latt och efter flera ar i tjansten hos tunnelrdavarna 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 f& pengar sa Filia fortsatte. S& kom dagen for ett ar
sedan da Fenton atervande. Till en borjan var deras mote kyligt, men Fenton berattade om
varfér han férsvunnit. Hans far hade dott och i sorgen hade han lamnat sig sjalv till polisen.
Han ville lamna det livet bakom sig, eftersom fadern aldrig gillat det. Han fick sitta i ett
arbetslager i fem ar. Efter det begav han sig till Hindenburg och startade ett nytt, hederligt liv.
Men han saknade alltid Filia och han forklarade att han faktiskt élskar henne. Efter viss tvekan
forlat Filia Fenton, och de ar nu ett par igen. Filia blev ocksd delagare i Skytts Detektivbyra,
den byra som Fenton arvt efter Nils Skytt, hans forra uppdragsgivare.

Beskrivning: Bortsett fran karleken till Fenton och sorgen over hans forsvinnande har Filia
aldrig varit sarskilt kanslosam. Det tidiga livet pa Pirits gator gjorde henne tuff och &ren med
tunnelravarna forstarkte det. Hon ar en hard kvinna, men med ett mjukt inre, som hon séllan
visar for nagon. Sedan Fenton atervande har Filia lamnat den brottsliga banan bakom sig och
hennes attityd har mjuknat nagot. Men hon ar fortfarande tuff nog att utan tvekan kunna ta
hand om sig sjalv.

Filia ar en kortvaxt illerfroken. Sedan tiden hos tunnelravarna har hon snaggat har pa huvudet.
Palsen (och héaret) ar 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 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 ar ocksa favoriter och vanligtvis har Filias klader flera dolda fickor.

Asikter om andra:

Fenton M. lller: Filia alskar honom, och har forlatit honom for hans svek. De delar nu allt
tillsammans och har funderat pd att registrera sig, eftersom det inte blev av sist. Men hon
vantar pa att han skall ta upp det. Filia kdnner aven till Fentons andranamn, som han sjalv
hatar. Nar hon vill reta honom kallar hon honom vid det; ndmligen Mazarin. (MD: Iller)

Jonsson: Den tystlatne jatten ar Filias favorit i ganget efter Fenton. Hon kan se att han ar snéll
och att han egentligen &r smartare an han beter sig. Att han ibland retas med Fenton &r bara
roligt och Filia brukar heja pa da det hander. (MM)

Tor-Olle af Finkelkrona: Filia kunde k&nna att Tor-Olle hade reservationer mot att hon blev
delagare. Men de har ett professionellt forhallande som funkar bra. Han kan ibland vara
snobbig, men oftast inte mot Filia eller de andra vannerna. (IMM)

Govaster: Efter en kort tid berattade Govaster att han ar PSI-mutant. Det chokade forst Filia
men hon har inget emot hans sort. Han ar Fentons basta van och Filia gillar honom ocksa. (PSI)

STY 12 SB: -1T2

FYS12 KP: 17 TT: 8
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SMI15  IB: 20

VIL 11

PER 15 REA: 75%

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

Formagor Infrasyn (version 2, 50%), Krypare, Liten, Naturliga vapen (Klor, 1T8 skada)
Fardigheter:

Akrobatik 55%

Bildning 15%

Bage 15%

Fingerfardighet 55%

Forsta hjalpen 10%

Gevar 40%

lakttagelseformaga 35%

Kasta 15%

Kopsla 15%

Lasdyrkning 65%

Narstrid 50%

Pistol 60%

Smyga/Goémma sig 60%

Undre Vérlden 55%

Undvika 55%

Utrustning: Dyrkset, Skarprattarderringer, 10 skott .45S, 22 krediter
Vapen: Init: FV: Skada: Pal:
Klor 20 50% 1T8+SB -

Skarprattarderringer 26 60% 2T6 99






Fenton 6ppnade dorren till Taverna Erna och stirrade med ens in i Noll och Null, tavernans
gigantiska utkastare. P& grund av sin ringa langd stirrade han in i de bada grisarnas val
tilltagna magar, men det gjorde dem bara an mer respektingivande i illerns 6gon. Med en
urskuldande harkling gled han forbi jattarna som halsade detektiven med var sitt
gutturalt skrockande.

Med en nickning halsade Fenton pa Gris-Gris, Tavernans &gare. Grisen nickade tillbaka och
kastade en menande blick mot ett av de bakre basen. Fenton foljde hans blick och fick syn
pa det barégaren ville géra honom uppmarksam pa. | baset satt en ensam kvinna, kladd i
heltackande svart med ett svart huckle éver huvudet. Bara hennes nabb stack fram ur
skuggorna i hucklet. Fenton skakade pa huvudet. Han hade sett det forut. En formdgen
person som tvingats rora sig bland stadens mer ljusskygga individer, och gjorde ett
misslyckat forsok att smalta in. Det hade motsatt effekt. Honan stod ut som en domherre
bland smadare.

Men det gjorde ju bara saken lattare for Fenton. Honan var utan tvekan den som bett om
detektivbyrans hjalp. Hon hade i sitt brev insisterat pa att traffas har, pa ett av Pirits
taskigaste hak. Typiskt rikemanstypen. Fenton lat blicken glida éver resten av lokalen, for
att forsakra sig om att det inte var nagot lurt pa gang, innan han atervande till dérren. En
av gristvillingarna holl med spelad vanlighet upp dorren for den lilla illern som gjorde en
gest ut i granden utanfor.

Tor-Olle, Govaster, Jonsson och Filia klev fram ur skuggorna. De steg alla in pa tavernan
samtidigt som Fenton pekade ut hoénan i hornbaset. Tor-Olle rattade till sin fluga och
viskade till de andra att skérpa till sig. Det var dags att skrida till verket.
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