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MounNcAiNdiIDE - 3A<CIUND

Aret dr 107 PT. For 6ver trettio ar sen grundades den forsta
Skotska grivlingskolonin, Mountainside, i Sorlandet, och
man expanderade snabbt inét i landet. Man hamnade i en stor
konflikt med lokalbefolkningen i ett tredrigt krig, som kallas
”Stora Fotfisteskriget”. De som 6verlevde detta krig, som man
vann, drog sig till sist tillbaka bakom starka forsvarsverk i
Bergen, som man erdvrat genom fredstraktatet. Inget handel-
sutbyte kom till stdnd forrin efter ca tjugo ar, da den bittra
stimningen mellan de skotska grivlingarna och de omkring-
liggande samhiillena lagt sig tillrickligt.

Man bérjade handla med stammarna inét landet och man
upprittade viss handel med hemlandet. Frimst rérde det sig
om vapen och malm som man kunde anvinda i sin upp-
byggnad av kolonin. Under ett antal ar byggde man upp en
effektiv armé, ett fungerande handelsvisen och en administ-
ration som lydde under kungen i Nyskottland (egentligen
under vicekungen i Mountainside, lord Campbell). Man
utforskade under tiden de niraliggande omradena och kom i
kontakt med andra stammar och samhillen som man anting-
en underkuvade, assimilerade eller utplanade. Man har nu sla-
git sig till ro och bidar sin tid medan man underséker sina
expansionsmojligheter vidare inét landet.

Nutid

En grupp skotska kolonisatérer som bor i den lilla byn Loch
Nearby har drabbats av ett bakslag i planeringen; deras ingen-
jor har blivit kidnappad! Detta just nir den viktiga &ngmaski-
nen kommit pé plats och dr inne i slutfasen av sin montering,
samtidigt som forsvarsverken behover forstirkas. Man skick-
ar alltsd ut en expedition for att leta efter ingenjoren. Man far
INTE misslyckas

Miinniskorna pa Ané

Handelsstationen pa Ané ligger mitt i en bred flod, och man
bedriver handel och tar upp tull av de som nyttjar floden
(handelsresande, pilsjdgare, resande och forstas dventyrare).
Man har ett gott forsvar och ett stort antal vapenfora min
och Grivlingarnas Aldste vill helst inte vicka nigon upp-
mirksamhet tills grivlingarnas koloni vuxit sig starkare. Vad
minniskorna dessutom insett #r att den flod som de bor i
ldngsamt karvar bort fundamentet fér byn. Man insdg for ett
tag sen att om man inte gjorde négot it saken kommer
bosittningen forr eller senare att spolas bort. Intill ligger en
reglerande kanal frin de gamlas tid, som inte fungerar. Att
sitta den i fungerande skick, och forstirka fundamentet skul-
le kanske 16sa problemen. Atminstone tror handelsstationens
tekniker detta, vilket han meddelat de #ldste, och den fingne
ingenjoren.

Algarna - Pilsjigarna

Algarna i trakten syns allt som oftast pa jakt efter skinnba-
rande djur, som végat sig for langt in pa deras jaktmarker, och
ofta ser man dem i den intilliggande byarna (t.o.m. i Loch
Nearby) handlandes med sobel, mink, hare, rubbitar och
annat som ger en fortjinst, dven gammal teknologi, som de
funnit under sina strévtdg (roverier). De har alltid gott stillt,
och fér sillan hungra. De #r t.o.m. lite kaxiga ibland, och det
ryktas att de har ndgon sirskild sak eller kanske ett fynd fran

"De Gamlas Tid”. Detta dr dock inte sant, de dr vanliga, men
skickliga skogsmiin, som kan sina jaktmarker.

De har dessutom fatt héra av en kontakt i Bergen, att den
nyligen ditkomne ingenjéren har en stérre reparationsmodul,
som kan klara att reparera de flesta ting frin de gamlas tid.
Det gor att man forsokt kidnappa ingenjdren av ménniskorna
nér de tagit sig fram genom skogen. En eldstrid brét ut som
dlgarna forlorade, och som oskadliggjort en av dem.

Nir/om rollpersonerna tar sig till Algarna eller liknande,
kommer de antingen att lyckas fly (rollpersonerna) eller bli
tillfingatagna. Om det gar for bra for rollpersonerna flyr
Algarna ut i skogen, bar for att samlas senare och forsska
hidmnas. Om man fingas siitts man i Algarnas hemliga krypin
och vaktas av tva av dem, medan de andra forséker luska ut
vad minniskorna egentligen ska med ingenjéren till. Nér de
upptickt det, (de s6p en vakt alldeles for full inne pa Gyllene
Tranan), tar de med sig rollpersonerna till den plats de skall
utfora ett bakhéll pd (eftersom de behover alla fyra man i bak-
héllet) och utfor sen ett bakhall som gar alldeles &t pipan igen,
tack vare att man nu frén handelstationen fatt tag i kraftigare
vapen, som man pepprar dlgarna med.

Griivlingarnas problem
Loch Nearbys #ldste bestimmer sig for att skicka ut en grupp
dugliga grivlingar som ska ta reda pa hur det gitt med ingen-
joren, och om kan f& svar pa vem som kidnappade honom.
Om man misslyckas blir situationen ohéllbar, och kolonin
overlever kanske inte vintern.

Man litar s pa spanarna att man ger den fria hiinder att
l6sa situationen, med de till buds stiende medlen. Allvaret
vilar tungt pa de utseddas axlar.

iNtRiceNn

Minniskorna som bebor handelsstationen har problem med
att deras 6 spolas bort, bit fér bit, av den malande strommen
som 0n ligger i. Samtidigt som 6n ger skydd och en utmirkt
plats att expandera ifran, dr det inte mycket kvar nu innan
man fir borja sitta om bopélarna, och med den takt som ero-
deringen fortgar tar det max tre ar s har merparten av 6n
lagts under vatten. Man kidnappade grivlingarnas ingenjor da
man fick hora ryktas om att denne kunde hjilpa dem med
sina kunskaper och sin utrustning (Reparationsutrustning
"General Tool 2100”).

Den kidnappade ingenjdren vigrar forstas, och situationen
gir i std. Man pressar honom varje dag men behandlar
honom i 6vrigt vil. Han far inte limna byn, utan lases varje
kvill in. Grivlingen kommer inte att hjilpa ménniskorna om
han inte &vertygas om det ritta i att gora det, och da ska det
vara grivlingar som 6vertalar honom (ls: rollpersonerna),
kanske nir de siitts i fingenskap eller hittar honom.

Den grupp som ska forséka hitta honom, bestar av fyra
grivlingar fran Loch Nearby som ska se till att den kidnap-
pade ingenjéren dterfinns. Med alla till buds stdende medel.

Jakten bérjar

Rollpersonerna ser spéren i sin koloni efter kidnappningen,
vilka leder genom ett 6ppet skogsparti, ut pa en bevuxen hed
och sen in i skogen igen. De ger sig troligen snabbt av efter
de som kidnappade ingenjoren och kommer efter en dags-
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mach till en plats i skogen dir ndgon (ilgarna) forsokt dver-
falla ménniskorna ur ett bakhall. Man ser TVA tydliga spar
och inget av sparen #r helt fel att f6lja. Det ena gar mot han-
delsstationen och upphér vid floden efter ytterligare en kilo-
meter med ett par grova spéar som indikerar att nigon puffat
ut en bat i vattnet. Det andra gar mot en plats inne i skogen,
som ingen #r bekant med.

Algsparet

Om man foljer det spar som gjorts av de blédande varelserna
kommer man fram till dlgarnas hemliga lya inne i skogen i
Sérlandet, didr de plastrar om sig. Om inte rollpersonerna
smyger, utan blir upptickta av #lgarna kommer de att bindas
och hallas i forvar tills det blir dags att anfalla ingenjorens
folje tre dagar senare, nir ingenjoren med eskort inspekterar
slussportarna i den gamla kanalen. Rollpersonerna tas med
som ménskliga skoldar, eller som gisslan, eller for att man inte
vill riskera att de flyr. Ev. flyr de tidigare.

Om rollpersonerna kommer till deras ’offentliga’ inrtt-
ning, en liten pélsjigarbosittning som de driver i det inre av
skogarna, med endast EN viig till, kommer de att ta emot
rollpersonerna som vilka kunder som helst. Didr kommer de
inte att hitta nigot, men om de anvinder lite list kan de fa syn
pé en haltande #lg med lapp for 6gat, och sluta sig till att de
nyligen varit i strid med nagot stort. Inga storre djur finns till
salu, inga storre pélsar berdiknas bli klara pé ett bra tag, sa
man kan d4 forsta att de nyligen (vildigt nyligen) slagits med
nagon.

Vid eventuella férfragningar har man lagt sig i bakhall for
en ultratiger, men inte lyckats doda den, och varnar d4 roll-
personerna for den stora ultratigern, som man befarar kom-
mer att bege sig mot kolonin. Detta #r givetvis 16gn, vilket
dock #r svart att bevisa.

Algarna beger sig med jimna mellanrum in till Ané for att
proviantera och handla lite. De ses med respekt och lite fruk-
tan bland de 6vriga i handelsstationen. De flesta kiinner dem
till namnet, men inte mer.

I handelstationen

Man fér s6ka upp den man vill tala med, efter den normal
utfrigningen vid porten. Byns éldste dr mycket svéra att ni;
de #r upptagna med att forbereda vissa saker, som inte roll-
personerna har kinnedom om.

I minniskobosittningen lever man ett liv som i vilken
handelsstation som helst, bara skilt fran de andra av storleken
(denna ir lite mindre), och att minniskorna verkar oroliga
over vattenstandet konstant. Vanligt folk tror det beror pa
vidret, men man fruktar att ndgot eller ndgra hus endera
dagen ger sig ut och seglar sjilv pé floden. Om man vinder
sig till "Gyllene Tranan”, virdshuset dir den fattige men trev-
lige Manke Ol forsoker fa sin rérelse att g& ihop, kan man fa
fram lite mer. Han vet att nigon liten grupp kom fram till
bosittningen dagen efter att RPnas ingenjér kidnappats, och
att de var mycket ména om att smyga.

Vid vidare efterfragningar kan Frein och T.Z upplysa om
att man minsann sett en till stad bege sig ner under ytan...
"For linge sschen... <hick>... asschd, jag MINNS... eller
hur, Frein?” De ger inga vidare ledtradar, men de ger rollper-
sonerna en beskrivning av hur man bist odlar vindruvor i

vixthus, och att det bista med det dr att man sen kan gora ett
EGET vin! Mmmm... ja, i alla fall...

Om man triffat Humle och Dumle lings med firdvigen
och inte dragit sig undan, kan de mot betalning bevaka t.ex.
borgmistarens residens, eller nigot annat vitalt, och fungerar
dé som informatorer at rollpersonerna.

Dessutom rakar rollpersonerna ut fir tva ’slumpvisa’
méten som gor att de inser boplatsens belidgenhet; ett tillfille
kommer nir de tvingas ridda en liten pojke som gétt ner sig
pé en gammal brygga, och forildrarna fSrmanande sen siger
"Du VET att du inte fir leka nira strandkanten, den ir inte
SAKER NANSTANS”. Pojken triffar sen inte rollpersonerna
mer under hela dventyret.

Det andra ir ett méte med borgmistaren som insisterar pa
att fa triffa rollpersonerna for att han har ett litet problem.
Detta mote stiller borgmistaren upp pa for att kunna se om
grivlingarna utgér nagot potentiellt hot mot handelsstatio-
Métet korthet under

nens planer. beskrivs i

"Handelsstationen’.

LOdniNceEN

For att hitta ingenjoren kridvs att man gor nagon av foljande

saker.

a) bryter sig in hos borgmiistaren, dir ingenjéren mot sin
vilja hélls inspérrad, eller

b) sjilva blir inspérrade, d& de siitts i samma cell som ingen-
joren.

c) forklarar sin vilja att hjilpa borgmistaren att Gvertala
ingenjoren.

d) viéntar tills ingenjéren ska tas med for att Svertalas vid sjil-
va slussanliggningen
Nir man édterfunnit ingenjoren och sett att han inte vill

hjilpa “ldngbeningarna” maste man fatta ett beslut:

a) antingen Overtalar man grivlingen att hjilpa handelssta-
tionen, och utverkar lite fSrmaner for grivlingarna som
tack for hjilpen, d.v.s. man sviljer sin stolthet och ser det
stora sammanhanget, att grivlingarna inte skulle gilla att
minniskorna tvingas soka sig ny boplatser och konkurrera
med grivlingarna (6ppet krig), ELLER

b) sa héller man styvnackat pd sin ritt och fritar gravlingen
med vald / list. ELLER

¢) andra, Ovriga alternativ
Beroende pa hur vil gruppen forberett sig infor sina hand-

lingar kommer man att lyckas olika bra. Detta &r HELT UPP
TILL DIG SOM SL ATT AVGORA. Olika saker att tinka
pa dr att om grivlingarna siger sig forstd problemet som
minniskorna p& handelsstationen har, och d ir det viktigt att
exempelvis Vyvyan fir veta av dig, SL, att 6n verkar vara en
instabil grund att bygga sig ett fiste pa eftersom den verkar
ha problem med eroderingen som orsakas av de starka strém-
marna.

Vid lyckad fritagning och hemkomst firas man som hjiltar
hemmavid, och man héller en stor slutfest (a la Asterix &
Obelix). Rymmer man fran handelsstationen utan att ha for-
vissat sig om att det sker med handelsstationens goda minne
far man ett stort antal bevipnade spejare efter sig som man
inte skakar av sig sa litt, och s& innebir det att grivlingarna
senare under dret tvingas fOrsvara sig i en forbittrad for-
svarsstrid. Det kan du som SL beriitta pa slutet i epilogen,
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eftersom det dr en av huvudvigarna for scenariot, men det
spelas inte pd konventet.

Om man istillet 6vertalar ingenjéren, dr de argument man
anvinder intressanta, och skriv giirna ner dom och ge dom till
mig (arrangoren) efter konventet.

Om grivlingen hjélper handelsstationen efter évertalning
av de 6vriga kamraterna, kommer de att fi en stor kompen-
sation av handelsstationen. Férutom att man visat sig storsint
(d.v.s. bittre 4n ménniskorna) kommer man att fa nyttja han-
delsstationens goda lige fér egen handel med omvirlden till
halverade tullar, OCH man fir dessutom en allierad granne i
ett grannland, ndgot som ALLTID #r virdefullt.

Lyckas man didremot OBEMARKT sno it sig ingenjoren
(ganska otroligt) sa klarar man sig undan frén jakten, men inte
den efterfoljande striden...

MOAL

Troligen méste minniskorna séka sig nya marker om deras
nuvarande by gér under, och det kan tvinga fram en o6nskad
konfrontation, som grivlingarna svérligen kan vinna. Man
mister dock en del prestige om man later minniskorna fi som
de vill, och later ingenjéren hjilpa dem, MEN man smiter
samtidigt undan problemet som en forstord minniskoplats
skulle fora med sig, nimligen en flyktingstrom eller en ’'ny’
minsklig flyttvag, eller dnnu virre, ett nytt krig.

Man kan, visserligen med all ritt, dterb6érda ingenjéren
fran ménniskorna med vald och i l6nndom. D4 fir man troli-
gen igang angmaskinen och kan forstirka sina befdstnings-
verk innan vintern. En 16sning pé problemet 4r att man éver-
talar den ingenjor som blivit kidnappad att hjilpa ménniskor-
na att bygga sin damm, hur mycket det 4n sticker i 6gonen pa
de som ropar pd hdmnd, och sen tar méttligt betalt i pengar
eller varor. Men man forlorar prestige och far rykte om sig att
vara undfallande och kanske lite mjikiga. Men egentligen
handlar det ju bara om grivlingarnas bista, och det AR att
hjilpa sina ménniskogrannar.

Man kan/bér alltsi HJALPA minniskorna, trots deras
brott att kidnappa ingenjéren. Detta dr den vidg som egentli-
gen dr den RATTA (moral), om man ser till hur malen upp-
tylls, fast den stiller &nda till det lite grann, eftersom man da
kanske drabbas av att stridsmoralen faller. Visserligen 4r man
inte i krig, men vad ska dom dér hemma siga?

Hiir kan det bli vissa variationer i hur gruppen spelar dven-
tyret. Det dr HELT upp till spelarna som spelar att fatta dessa
beslut, de kan inte forvinta sig ndgon ’hjilp’ att fatta sina
beslut fran de Aldste i kolonin. De siger i sa fall bara att de
ska anvinda sitt goda omdome, "Det var ju ddrfér ni blev
utvaldal”.

Vad som hiinder vid en ev. mordbrand, mindre slag eller
sabotage fran grivlingarnas sida (rollpersonernas alltsd) dr
ritt enkelt att se. Man kommer d4 att skicka ut spanare fran
minniskobyn som ser till att gruppens fird tillbaka blir en
regelriitt flykt (lds: svar), OCH man kommer att g3 till anfall
med sina styrkor mot grivlingskolonin. Allt som spelarna tar
sig for kommer att fi aterverkningar pa det ena eller andra
sittet, och inget de gér kommer att innebidra BARA fordelar.

Detta ir ett relativc OPPET scenario, och jag som kon-
struktor vill att gruppen ska se att det rollpersonerna tar sig
for inte kan forklaras med hur dventyret ar TANKT att vara.

Det KAN nimligen var sa att det bista ir att helt enkelt vinta
pa att varfloden kommer och skoljer bort méinniskorna i flo-
den si man tvingas flytta, MEN det 4r inte det RATTA att
gora, eftersom det kommer att ytterligare spida pa fiendska-
pen mellan de bigge grupperna.

Ett annat sitt dr att som delegation erbjuda négot bra i
utbyte mot att man slipper ingenjéren. Ett sidant bra 'byte’
kan vara om man séger sig vilja hjilpa till att bygga dammen
med expertis frén sin koloni. Sen kan man i utbyte mot det,
fran ménniskorna bli belénade med vissa tullinkomster eller
helt enkelt fa tillstind att handla s& mycket man vill utan att
bli beskattade i deras by. Allt gar att l6sa med forhandlande
ocks3, men till viss del #r det tinkt att gridvlingarnas sinnelag
ska ligga VISSA hinder i vigen.

Om man nu lyckas att 16sa situationen pé det bista sittet,
d.v.s. se till att biigge parter fir ndgot av uppgorelsen, fir man
betrakta dventyret lyckat i sin helhet. Om man istillet
bestimmer sig for den krigiska viigen far man se det som ett
misslyckande, dven om man undanrdjer hotet frén ménni-
skorna. Hela dventyret dr egentligen tidnkt som en slags
moralkaka om att man faktiskt KAN leva tillsammans.
Oavsett olikheterna! Ténk p& Bosnien!

rO3dcd MOcEL
Lis upp foljande for spelarna, eller se till att du kan ldsa / roll-
spela nedanstiende.

"Det dr som vanligt regn 1 den tunga lufien, och luften dr tjock av
dimma. Det dr denna dimma som den senaste veckan kléitt hela byn
7 en fuktig mantel. Det dr hist i luflen, och man borjar kli sig var-
mare 1 vdntan pd den kallare drstiden. Det dr en sdllsynt rihet 1
luften och det kinns kallt med de blota kliderna som klibbar mot

kroppen. Den morka natten gor sin entre...

*

Den sista patrullen for dagen kommer in_fran vidderna, sjobl5-
ta av regn, och avlagger rapport till de dldstes rid, och frin ung-
karlarnas hus hor man en ensam sackpipa och ett visst skrammel.
Ett par roster sjunger en gammal slagskimpevisa och tvd unga
kvinnor skyndar vidare, efler att ha stannat til] utanfor for att fi
en skymt av de spannande ménnen som bor i “ungkarislyan’

*

- OK, om du vinner nu sd kommer jag att dta upp min basker!
sa Neil upphetsat.

- Hamtar du saltet, Rick? skrattade Vyvyan ritt.

- Spela istillet, sd vi kommer ndgon vart! log Mike, for det lig
ndgot desperat dver Neils blick di han granskade sina kort.

- Jag ska himta ndgot att dta, kommer strax! hojtade Rick och
Jorsvann ut pd gardsplanen.

— OK, ge mig TVA kort! kliimde Neil ur sig lite krampaktigt och
bad til] ndgon hogre makt att det skulle g som HAN ville for en
gangs skull.

Korten delades ut, och Neil smig forsiktigt upp ett efter ett till
sin hand. Ett flin spred sig Gver hans ansikte, men_forsvann lika
Jort som det kommit. Mike tog upp sitt enda 1 lugn takt, medan
Vyvyan slet upp sina fem pa sitt typiska manér och spottade 7 en
spotthopp tre meter bort. Han brydde sig inte om han forlorade eller
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inte, han hade ingen dra, ville bara ha kul, och det visste alla som
spelade. Han fick mest vara med for att man behivde hans pengar,
och att hans pappa var kolonins ledare. Detsamma géllde for Mike,
hans bror.

Natten kom och lade sitt blota skynke dver kolonin. Radet satt ¢
mote — ndgot hade hint.

*

Morgonen grydde med en blekgul sol som lingsamt steg dver tri-
topparna. Fukten grorde morgonen smdllkall. Fyra mdn, endast
tforda skjortor och med sina kiltar / byxor just i fard med att tas
pd stod och huttrade 1 den tidiga morgonen. En man med bister
uppsyn och hela stridutrustningen pdsatt stod och tittade pa den
lilla skaran mdn, som tittade tillbaka lika Gverraskade som en bjorn
som vdckts ur sitt ide tre mdnader for tidigt. Han ropade upp dem
utan inbordes ordning.

- Rick MacDougal!

- <gnugga sig 1 dgonen>... har!
— Mike MacCampbell!

- <hosta> Har!

- Neil MacDimzvit!

- gdspa>...har!

- Pyvyan MacCampbell!

- <se yrvaken ut> Har!

Morgonens tidiga samling var en Gverraskning. Iforda endast en
enkel skjorta och ett par byxor som man stoppade ner skjortan ¢
medan samlingen pagick, stod samtliga byns ungkarlar pd gird-
splanen. De var fyra til] antalet, och grivlingar. De blev tillsagda
att ta med sig sina vapen och sina rustningar och infinna sig om
fem minuter ¢ Aldstehuset.

*

— ... Som ni nu forstdr dr situationen allvarlyg. avslutade
Michael Campbell, koloniens ledare och sdg de forsamlade 1 dgonen.

- Jag forstdr, mumlade Mike Campbell ligt och allvarligt med
en mork uppsyn.

— Ar det sikert att han ir kidnappad av nigon? Han har inte
bara gdtt ut for att sl en parabel? frigade Neil som var rejalt trott.

— Nej, han AR verkligen kidnappad. Spar frin striden och det
Jaktum att hans verktyg saknas gor att v vet det.

— Ska vi alltsd leta rétt pa honom och se vad som har hint? fr-
gade en dnnu trittare Vyvyan

= Ja, och skélet till att vi vickte er sihdr dags var att vi inte
ville att sparen skulle forsvinna nar det blir regn. sa Michael djupt
bekymrad.

Han lade pannan i djupa veck och muttrade nagot ohdrbart for
s1g sjalv, sen sdg det ut som om han tinkte pd ndgot som han inte
riktigt visste hur han skulle formulera. Han vinde sig till sina
bagge soner och deras kamrater och kolonimedlemmar och satte
hénderna 1 sidan.

- Jag har beslutat att ni ska fi fria hinder, vad giller dter-
bordandet av Raoul. Jag ser helst att ni undviker blodsutgjutelse,
Jor just nu dr vi inte sd starka som vi kommer att bli senare... och
det skulle inte vara bra att komma 1 konflikt just nu, sarskilt efter-

som vdra forsvarsverk inte dr reparerade efler landhajarna. Se helt
enkelt til] att inte starta ndgra krig, dr det forstatt?

- Ja, men vad kan vt erbjuda om kidnapparna vill ha ndgot 1
utbyte? De vill vl ha losen eller ndgot? undrade Neil.

- Vi har inte hort nagot om det, men en 1dé KAN ju vara att
leta lite ‘crvilt’ innan man dker in med hela kavalleriet. .. dv.s. ER.
Han log dt sitt galghumoristiska skamt. Men som sagt, I6s det hela
efter eget huvud. Det dr linga avstind 1 skogen, sd hdll ihop.

- Men vad vet vi om kidnapparna hittills di? sa Mike och lade
huvudet pa sned.

— Ja, det dr inte sdrkilt mycket, men en sak dr siker, de visste
vad de var ute efler. De kanske har fitt ndt tips. Jag ska utreda
det under tiden ni' hittar honom. Vi kan skicka meddelanden til]
And med vdr lilla helwograf

rO33cA MOcCET

Nir rollpersonerna vil gett sig av och tar sig antingen mot
handelsstationen eller dlgarna kommer de att stéta pé ett par
grivlingar som gormande diskuterar var man ska bo i han-
delsstationen. Den ene argumenterar fér att man inte kan lita
pé minniskorna och vill bo hos slidktingar, men det insisterar
den andre pé att man kan lita p4 dem, och nimner flera saker
som han personligen képt som fortfarande fungerar trots flera
vattendopp och gyttjebad. Han vill bo p& Gyllen Tranan. Den
andre hivdar dock att han inte stér ut med de langbenta sjélv-
goda typerna, och vill bestdmt g& och sova hos sina sliktingar.

Rollpersonerna kan héra konversationen, dé den f6rs med
mycket hogt tonlige, och med diverse okvidningsrop fran de
bigge, som vid senare undersékning visar sig vara han-
delsmin frén en annan koloni en bit indt landet (inat
Mountainside). De handlar i teknologi frin de gamles tid och
har just gjort ett fynd som de dr pa vig till ett mote med en
annan handelsman for att byta till sig ett annat féremal de
behover. Rollpersonerna far friga om de tycker att man kan
lita p4 ménniskorna, och de far pa sa siitt sin forsta chans att
tolka sina karaktirer.

Grivlingarna vill inte ge sig i sin argumentation, utan star
kvar och ger sig inte, ndgon av dem. Man vill siledes inte géra
sillskap med rollpersonerna men lovar att halla utkik efter
deras férsvunne ingenjoér, om man berittar for dem om sitt
uppdrag. Man har dock tyvirr inte hért talas om rollperso-
nernas férsvunne ingenjor, men lovar att hora av sig om de
nu hindelsevis skulle rika hoéra nigot om det dir de nu
bestimmer sig for att bo.

Om man smyger sig forbi (de ser vilbevipnade ut och vil
forberedda for att firdas i vildmarken, med bara ett stort fére-
mél i en ldda pé en birram) och undviker dem kan man i alla
fall hora deras argumentation i dver tvd timmar, innan man
bestdmmer sig for att bestimma nidr man kommer fram (!).

(-]

SPAelNiNCcen

Spéret delar sig i en snarig klyfta dir man kan se spar efter ett
overfall / bakhall, eftersom det ligger nerpressat gris, blod-
spar och krutrester pa vissa blad, och dessutom osar det svagt
av krut. Man kan dessutom efter lite letande se de platser
varifran man blivit beskjuten, och det 4r ca femton meter fran
platsen 4t alla hall, fyra platser, med diverse blodspar pa dessa
platser. Ett lyckat Spéra-slag ger vid handen att det troligen




HOLMGANG

Ett dventyr fran Scenariobanken (www.sverok.se/bank)

varit ca fem-sex stycken som hamnat i bakhall, men man vet
inte vem som 'vann’ eller ’forlorade’, utan kan bara sluta sig
till att om nagon led forluster har de i alla fall undkommit,
eller s har de som vann tagit med sig kropparna.

En ledtrad ligger vil synlig: en tappad toffel som omdjligt
skulle kunnat passa négot annat #n en grévling, och vid nir-
mare undersokning ser man att det stir tre initialer pé insi-
dan, nimligen BBMF (Big Ben MacFeast). Alltsd har nagra
legat i bakhall...

ALGARNA

Spéren fran de som overfoll leder séderut, och troligen in
over grinsen mot Sorlandet (lyckat Orientera-slag). Foljer
man detta spér (ldtt, +30% pé Spara), kommer man efter ca
tre timmars marscherande se en tydlig glinta dir tva dlgar sit-
ter vakt, och ett stycke lingre in vardar en storvuxen ilg en
lite mindre, synbarligen med ett skottskadat ben eller en axel.
Om inte rollpersonerna dr mycket forsiktiga (+10% pa
Gomma sig, det regnar smatt) fir en av ilgarna syn p4 roll-
personerna och skjuter direkt utan att ens gor ett tecken at
den andre som dock blir sa chockad att han inte hinner rea-
gera innan han tar skydd till lycka for rollpersonerna. Duckar
man hinner man ta skydd, annars har det forsta skottet 20%
chans att triiffa.

Om sa sker, kommer de tre skadefria dlgarna att kasta sig
ner och borja skjuta pa rollpersonerna, som om de dr smarta
(det hors att dlgarna har modernare eldvapen #n rollperso-
nerna) flyr filtet. Det krivs ett smérre mirakel om inte roll-
personerna ska stryka med pa kuppen, vilket Rick eller Neil
direkt kan bekrifta (SL: skicka en lapp till honom s fort det
borjar smilla, tala om att de har hégtekologiska vapen som dr
bittre 4n RPnas, och att stanna vore liktydigt med sjilvmord,
trots att man dr flera #n dlgarna).

Om man klarar sig frin upptiickt kan man iaktta hur
dlgarna pléstrar om dig under tystnad, sen reser de sig och gér
pé sin vakt, mot ett okint stélle i skogen. Vill man forséka
folja efter far man sla ett Skugga-slag. Efter ca en timme kom-
mer gruppen fram till en storre glinta med ett dldre trihus,
som rollpersonerna kinner igen som "Zekes pilsverkstad”,
som ligger ett par timmars marsch fran Handelsstationen.

Om man ger sig och later sig tas tillfinga, blir man bunden
och forsedd med 6gonbindel, varpd man blir tagen till "Zekes
Pélsverkstad” och den redskapsbod som dir star. Man fér se
att vapnen ligger inom rdckhall bara man klarar ett svért
SMI-slag for att fi upp repen. D4 fiar man forséka fly vilket
gar relativt litt, eftersom &lgarna har annat att bry sig om
under tiden och inte ens vaktar rollpersonerna. Man kan d&
se att dlgarna inte direkt dr flitiga anviindare av de verktyg
som stdr dir, och man kan dven se en ldda med handgrana-
ter (ett litet forbiseende av dlgarna) som star i ett horn. Rick
kan identifiera dem, men man vet inte om de fungerar. Man
far sju (7) slag pa fyndplanen. Det dr sex springhandgranater
det ror sig om, som med lada viger tre (3) BEP. De har samt-
liga 50% chans att fungera.

e€E) PALVERQOTAD
Hir siljer man till lag fortjinst péls fran sobel, minkar, révar,
allt som man kan komma 6ver. De flesta bestkare brukar vilja

bestilla ndgot, som man sen gér ut och jagar. Det brukar ta
upp till en vecka att fi tag i det man vill, inte for att det ér ont
om byte i skogen, utan for att Zeke sysselsitter sig med annat
vid sidan om. Man ir frilansande stritrévare som dock inte
rédnar sina kunder. Férfarandet 4r alltid detsamma, man ber
enkelt de resande att lidgga allt av viirde pa den utlagda nis-
duken i rétt och vitt framfor dem, och sen gi vidare, om de
inte vill bli pepprade. Hittills har det aldrig intriffat att man
fatt nej... efter ett eller flera varningsskott blir de flesta med-
gorliga.

Om rollpersonerna siger sig vilja képa nagot av Zeke, som
dé kommer fram f6rst efter ett par minuter med bléta hinder
som han torkar pd en handduk (han har ett stort bandage
runt ena armen), meddelar han dem att tyvirr finns det ingen
som kan hjilpa rollpersonerna med detta forrdn om tidigast
ett par tre dagar, men han tar dock géirna och skriver ner roll-
personernas 6nskemdl, och ber dem aterkomma. Stiller man
raka frigor om det formodade 6verfallet, eller hotar honom
pé négot siitt, forsoker han dra sin Revolver 44. Magnum och
hotar rollpersonerna med. Han tar d4 dem tillfinga enligt
ovan, men ser till att beréva dem deras vapen, som da f6rva-
ras i den lésta bostaden intill.

I boningshuset finns, f6rutom vanliga singar och matbord
vid den 6ppna spisen, ett hemligt utrymme under golvplan-
korna dir ett stort antal hogtekologiska vapen finns gémda.
Ammunitionen har man grivt ner i stora platlddor under for-
stubron, och man har dé ocksa en filla som skickar fem syl-
vassa ndlar i handen pa den som f6rsdker 6ppna upp for-
stubron utan att dra i den flaggsting som finns pagaveln till
huset. Man fir d4 om man inte lyckas med ett Kritiskt
SMI-slag, 1T3 x 5 i skada i handen, vilket gor fillan till en all-
varlig fara om man inte desarmerar den.

FidxORid

Zeke, Zip, Zok och Zed, muterade ilgar, 30 ar
Bandets historia ir kort men hiéndelserik. Man métte varand-
ra for ett par ar sen under en vandring i skogen, dd man dela-
de bréd och visade upp det man fingat. Efter ett antal gemen-
samma jaktrundor framkom att man troligen var slikt pa
langt hall och att man skulle tjéina p4 att sla sig ihop och géra
‘affdrer’ med de resanden som tog sig igenom skogen. Som
fasad hade man ett garveri som inte gick sérskilt bra. Ingen av
bandets medlemmar var utbildade i garveri eller liknande,
men diremot hade man gjort en upptiickt i skogen som man
vardade med omsorg.

Ett antal hundra ar tidigare hade en familj, ledd av en fd.
officer tagit sig ut i skogen, i viintan pa att Pesten skulle avk-
linga. De kom inte s& langt, men siktade pé att sla sig ner i
nirheten av ett gammalt mobiliseringsforrad, som fadern
viste ldg i nidrheten. Utrustade med karta och kompass gav
man sig av till fots, eftersom fadern, i tron att armén skulle
klara sig, gett sig av f6r att ménstra pa. Efter att ha blivit biten
av en vildhund, insjuknade modern i Pesten, och dog. De
Ovriga smittades ocksd, men fadern beslot att forsoka ridda
det som riddas kunde. I en plastsarkofag begravde han famil-
jens tillhérigheter och ett antal vapen med tillhérande ammu-
nition.

Sarkofagen hittades av de fyra dlgarna under en av de
gemensamma jaktturerna och man sag till att prova sig fram




HOLMGANG

Ett dventyr fran Scenariobanken (www.sverok.se/bank)

(bl.a. skot sig Zeke i ena benet under ett test). Nu har man
tillgéng till ca tio olika fungerande handeldvapen och knivar,
samt en hyfsad mingd ammunition. Man har éven hittat kar-
tan till det gamla mobiliseringsférradet, men inte dnnu tagit
sig tid att leta upp det. Denna karta forvaras av Zeke ndrmast
kroppen. Enda sittet att fa tag i den dr att ddda honom, eller
sova honom p4 ett eller annat sitt. (detta ger +1 poing, efter-
som man 4 hjilper grivlingarna bygga upp sin militdra kapa-
citet, och / eller Mountainsides)

FANDELYTAGONEN

Nir man anldnder till handelsstationen ser man redan fran
stranden att den dr vil forsvarad med en stockpalissad med
jordvall pa utsidan, och ett par bemannade vapentorn av
négot slag, innanfor palissaden. I tornen ror sig alltid minst
tvd man, och utanf6r palissaden patrullerar en man, i vardera
riktningen, och de ticker in varsin sektor pd 15 minuter, sen
mots de och ger kodordet "Palpadine” som igenkinnings-
tecken.

Invid de stora palissaddérrarna som manévreras inifran
star tre tullhus, ddr man fortullar gods som ska tas in i han-
delsstationen for forsiljning. Tullen #r pa 20% av varans
virde, och man ir relativt string, sérskilt mot vapen och 'tek-
nologi’, som virderas hogt. Ar man inte handelsresande av
négot slag krivs det att man har ett giltigt skil att komma in.
Giltiga skil kan exempelvis vara att man s6ker natthirbirge
(om det ér sent och / eller kvillning nir man kommer, detta
gar ¢j att anféra som skl pa dagen), att man ska handla (da
far man visa upp det man ténkt handla f6r) man vill diskute-
ra angelidgenheter med borgmistaren, som da skickar vakt-
chefen for att se om “de som vill ta upp hans dyrbara tid”
verkligen har nét vettigt att siga. Det dr upp till SL att avgo-
ra om det verkar tillriickligt viktigt.

Man kan givetvis gora pa flera sitt for att ta sig in, men det
smidigaste dr helt enkelt att utge sig for att vara handelsresan-
de, eller helt enkelt bara tala om att man vill prata med borg-
mistaren, om man nu har kommit pa nagot RIKTIGT viktigt
att prata om. Ev. kan man meddela att man har kamrater inne
som miste fi livsnddvindig information, och att de bor pa
Gyllene Tranans virdshus under namnen Humle och Dumle.

Nér man vil dr inne dr handelsstationen ett myller av
minniskor och varor, och det handlar om béde smor, fldsk,
olja, vin, undergorare, charlataner och ett flertal andra klassis-
ka marknadsinslag, som histskojare, godisforsiljare, matstand
och annat av siddan natur. Man ser inte minga bofasta som
befinner sig hemma, eftersom alla i mer eller mindre man
sysslar med just handel. Det enda hus som férutom borgmas-
tarens hus ér bebott av andra 4n barn (som #nda oftast spring-
er mellan stinden) #r knektgarnisonen. Dir finns ett 30-tal
soldater som 4r utkommenderade av kejsar Thorulf "himself”
och som ansvarar for sévil den yttre som den inre ordningen.

CARL, EsNAR OCF RU3EN

Historia

De som genomfort kidnappningen #r tre herrar frin Troms,
vid namn Carl, Ejnar och Ruben. De i4r tre mén runt tjugo-
fem, som slagit sina pasar ihop. De har ett gemensamt forflu-

tet som startar i Troms. For fyra ar sedan triffades de efter ett
stort barslagsmal dir alla inblandade domdes till 14 dagars
straffarbete for allminfarlig 6deliggelse. Under straffarbetsti-
den sprikade man sig samman, och insig att man med
gemensamma krafter kunde komma nénstans i livet.

Carl dr trions sjilvklare ledare, en talare och charmér av
kvinnor. Ejnar har kontakter i den undre virlden i ménga av
Mutant-Skandinaviens storstéider, och Ruben ger sig ut for att
vara pensionerad krigshjilte och #rrad veteran. Tillsammans
planerade de och genomférde en stor kupp mot ett han-
delshus i Troms, vilket fick dem efterlysta i hela norra
Skandinavien. Efter ett r pd rymmen kapade man en lastang-
are pé vig till Bergen och sinkte sen skeppet med man och
allt efter att forst ha satt sig sjilva i sikerhet.

De chansade sen pa att ta sig vigen till Bergen, och foljde
direfter med en handelskaravan inat landet, mot handelssta-
tionen. Allt lyckades, men vad de inte vet 4r man har en for-
foljare tétt i hilarna, en lagens man, Sheriff Sveinn. Han fick
syn pd dem d4 de passerade hans by utanfor Bergen (se
Sheriff Sveinn). Nér de anlinde upplostes karavanen, och de
stod utan jobb igen. Nir snacket borjade gi om att Angs leda-
re sokte dugligt folk horde de av sig till vaktchefen af Klinga.
Dir it man sig vérvas till att kidnappa ingenjéren och den-
nes viktiga utrustning fran grivlingskolonin. Allt gick som
planerat, men man behéll ladan med verktygen for att kunna
sélja den till nigon med mycket pengar pd An6

Nutid

Carl, Ejnar och Ruben planerar att ligga lagt en eller ett par
veckor. Med gott om pengar efter att ha kidnappat ingenj6-
ren spenderar man hundratals kronor pé virdshuset och bju-
der laget runt och képer dyr mat. Under den dag rollperso-
nerna kommer till handelsstationen pégar marknad, och de
gar runt och tittar pa fina tyger de ska lata sy fina kostymer
at sig av. De #r bakrusiga och inte sérskilt uppmérksamma.
De flesta p4 And kinner till dem och menar att de #r skum-
ma hela bunten.

Den ende som vet mer #r Sheriff Sveinn fra Slettdal utan-
for Bergen, och han bor pa virdshuset, strax intill bovarna.
Varken Carl, Ejnar eller Ruben har en aning om detta men
skulle bli mycket misstéinksamma mot dels alla grivlingar,
dels alla frén antingen Bergen eller Troms. Génget férvarar
sina virdesaker pd Gyllene Tranan hela tiden. General Tool
Kit 3000 far dock Ejnar sldpa pé hela tiden. Man har lést in
sakerna ordentligt med bade extra lis och extra las pa extrala-
sen. rollpersonerna kinner inte igen vektygsladan, men om de
oppnar den hittar man flera typiska attiraljer fran Big Ben
McFeast, som en till toffel (om man hittat den andra inser
man direkt vem som ir réttmitig dgare till lddan. Trion ir inte
beredd att silja den f6r mindre dn 100.000 kronor. Man far
INTE titta i lddan dven om man skulle vilja képa den.

Pa virdshuset

De tres giing dr pa virdshuset bara for att sova och for att
dricka. i annat fall rér de sig runt marknaden, for att se om de
kan fynda. Deras nya titel 4r, som de kallar sig sjdlva, han-
delsmin, som kommit med en last av skinn fran Troms.
Lasten har de salt med god fortjinst, envisas de om man und-
rar varifrdn pengarna kommer. Dock finns inte ett spar av de
sagda skinnen nigonstans, och ingen har hort talas om dem.
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I rummet f6rvarar man sina vapen utan vital del, som man
istillet bir med sig. det ligger sex-sjuhundra kronor spridda
over golvet, och ett par urdruckna pavor rédvin star vid ena
sidnggaveln, samt ett nattlinne som ligger 6ver ena sidngen.
Under en 16s planka har man stuvat undan den lilla méingd
ammunition som blev 6ver efter Algarnas éverfall, och letar
efter mer. Sammanlagt rér det sig om tre pistoler. Carl och
Ejnar har varsin gammal revolver av okint fabrikat, riknas
som revolvrar kaliber .38. Vid varje avfyrning ér det 5% risk
att vapnet klickar. Ruben har en taser (se app. 2). Férutom
dessa vapen ligger dven ett gevir med kikarsikte i en vackert
snidad lada. Detta dr det enda geviret som fungerar, eftersom
ginget har med sig slutstyckena till de andra vapnen. Vapnet
ar ett Saku jaktgevir (Gevir 9 mm +5% GCL) som bubblats,
och ginget kom dven 6ver den ytterst svaratkomliga ammu-
nitionen i viss méngd; 18 kulor, som alla fungerar.

<Ne<cCANIDONEN

Den ligger i mitten pé byns ena sida, det storsta huset i han-
delsstationen. Med viggar i sten och ett eget vakttorn #r det
vilbevakat och svart att ta sig in om man nu skulle fi sina
idéer. Man anvinder sig av sexskift, med fyra timmars inter-
valler mellan vaktskiftena. Vaktombytet tillgdr si att man
anldnder till sitt poststille och meddelar att avlosningen kom-
mit, och sen sidger man l6senordet "Palpadine”, sd gir den
avlosta vaktposten in igen. S stdr man pa post i tva timmar
tills man avloses, d4 man ingér i en larmstyrka i tva timmar
till, for att sen vara ledig i tta timmar (for att sova eller hitta
pé annat skoj).

Vaktchefen heter Erik af Klinga, och ir en friherre (adels-
man) frén en obskyr del av Pyri. Hans slékt #r inte méktig pa
négot sitt, men han ir stolt Gver sina anor, och har ett typiskt
overklassitt mot underlydande och okidnda. Han ser till att
forseelser bestraffas och brottslingar spérras in enligt lagbo-
ken. Han har till sin hjélp den stdende vaktstyrkan, i tjinst
natt som dag, med tio man totalt att uppbéda (de dvriga ér i
viloldge eller patrullerar).

Lonen for soldaterna #r god (dels fir man normal sold
fran Pyris armé, PLUS ung. lika mycket till fran handelsgillet
pé stationen), s& man #r svéra att muta, och man kiinner sam-
horighet med handelsstationen. En mutad knekt kan exem-
pelvis fas att utfirda falska handelsmannapapper 4t rollperso-
nerna eller se till att man far komma ut bakviigen, om man vill
délja sin avresa for nigon av ndgon anledning. Forst fors man
hit om man skulle begi ett grovre brott som ger mer dn béter,
sen fors man till hiktet till dess ritteging kan avhallas. Med
jdmna mellanrum dyker en domare frén Pyrisamfundet upp
och avkunnar dom i de olika fallen. Saker som bestraftas extra
hért dr bla. st6ld, allminfarlig skadegérelse (oforsiktigt nytt-
jande av eld, forstora en brygga etc.).

Sirskilda fangar kan sittas i husarrest hemma hos
Borgmiistaren som har ¢vertagit ett gammalt fort som bostad.
Av den 4terstér bara den gamla centrumdelen, men det ir till-
rickligt stort for att forutom kunna ge plats at borgméstaren
(hen lever helt ensam) dven hirbirgera aktade gister, fogdar
fran Pyri o.s.v. De far dock sin mat hérifrén.

303GMANTAIREDIDENIET

Hiir residerar borgmiistare Sivert Rontgen (IMM, 45 &r) med
sitt rad, som héller ridslag varje vecka. Det finns en radssal,
en skrivarkammare och ett stort ljudisolerat gisthus p& baksi-
dan, som ocksd fungerar som forvaringsplats for var vin
ingenjoren Big Ben McFeast. Ingen bevakning sker annat 4n
av de patrullerande knektar som spankulerar runt i staden.
Borgmiistaren #r fér det mesta inne (70%) och avhandlar
négra skrivelser, eller tar emot klagomal fran fororittade han-
delsmin.

Borgmiistarens nirmaste man kallas allmint for Loke, och
det for att han &r lynnig, skimtsam, gapaig och alltid vet vad
som hinder i handelsstationen, ungefir som en liten hemlig
polis. Han har tre medarbetare, som arbetar som informat6-
rer 4t honom. Den ene, M.Z, sitter pa Gyllene Tranan, alltid
iford seglarstovlar och lisandes en alderstigen tidning med
gravallvarlig min. Han ir sldkt med T.Z pé langt hall, vilket
syns om man tittar lite extra, men det latsas ingen av dem om,
déd de ogillar varandra starkt. Den andre jobbar pa
Heliografbyran och skickar en kopia av alla meddelanden till-
baka till Loke, eller Lars Okelfjun som han heter egentligen.
Dirfor ligger en stor liggare inlast i Borgmistarens skrivbord,
med SAMTLIGA heliografmeddelanden under tretton ars tid
antecknade.

Heliografstationen ligger for 6vrigt péapassligt intill borg-
miistarresidenset. Exempel pa vad en muta kan gora hir ir att
man kan be att i skicka ett meddelande utan att det loggférs.
Loch Nearby har nidmligen en liten heliografstation ocksa.
Dock kan man inte rikna med stod hemifrdn, men har som
sagt fatt MYCKET fria tyglar, och det enda man kan st till
buds med hemifrén #r upplysningar o lokala ledtradar och
spar man sikrat.

Om inte rollpersonerna kommer p4 att leta hos borgmis-
taren sjilv, utan t.ex. borjar rota bland de brottslingar som
finns, s& kommer det efter tva dagar ett heliografimeddelande
med bud till den plats rollpersonerna befinner sig pa i han-
delsstationen. Det dr hemifran och séiger att man hittat spéar
av rddlera hemma, som bara kan betyda att den som tog
honom férmodligen kom fran handelsstationen. Dessutom
har man funnit den nisduk som indrinkt i kloroform anvin-
des for att séva ingenjoren, med initialerna L.O pa. Det var
alltsd LOKE himself, som f6ljde med och sag till att uppdra-
get gick som det skulle (eller gjorde det verkligen det?).

OBSERVERA att det i detta fall dven gér en kopia upp till
LOKE, som genast kommer vilja spirra in rollpersonerna,
men inte far det av borgmistaren. D4 kommer han istillet
DELS utsitta rollpersonerna for ett fickstoldsforsok som dr
svart att uppticka, si han kan se vilka det dr han har att géra
med, eller plantera férbjudna droger pa dem, DELS siitta roll-
personerna under strikt bevakning, och si fort de ror sig
négonstans i handelsstationen har de alltid ett antal knektar
efter sig (1T4+1), som bara iakttar dem, fullt synligt.

-_—
ACaion!
Nu vet rollpersonerna allt som behévs for att frita ingenjéren,
och man behdver bara dyrka upp det svéra lis som finns pa

dérren, muta en av vakterna att lita en slippa igenom med
honom och sen #r dventyret klart! Nistan... S& litt gar det
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tyvirr inte. Man bor téinka pa att vakterna i vakttornet inte
har som uppgift att spana indt i staden, det ska andra skota
om, men det finns trots allt en liten ovisshet i om storebror
ser dig eller inte.

Man kan ocksd vinta tills man ser att en grupp min tar
med sig ingenjoren under ledning av Loke tidigt innan gry-
ningen och ger sig av i bitar uppstroms. Da aker man till den
slussportanliggning (vattenstdndsreglerande) som forut fun-
gerade automatiskt, men nu har havererat och har lett till att
vattnet tagit en helt annan vig och alltsd hotar handelsstatio-
nen.

Det ir sex man plus Loke som dker ivig med ingenjéren.
Syftet dr att han ska fa se hur det egentligen ser ut. Han lovas
sin frihet och en guldtacka om han hjilper handelsstationen.
Han kommer dock att viigra, och om inte rollpersonerna fri-
tar honom med vild, kommer detta att ske med véld annan-
stans ifran, nimligen Algarna, som ligger i bakhall vid slus-
sarna. Detta kan gruppen uppticka om de exempelvis hor sig
for lite innan Loke ger sig av, man kan muta en vakt, man kan
tillfingata en vakt och pressa honom p4 informationen, efter-
som det dr allmint kint bland soldaterna hur det ligger till.

3ACFALLET ViD SLUMEN

Om inte rollpersonerna fritagit honom vid denna tidpunkt
kommer Zeke och hans band att férsoka frita honom, och om
da rollpersonerna smugit sig med, eller dker i bitar bakom
och smyger duktigt, kommer de att se bakhallet, INNAN de
andra gor det. BESLUT! Nu méste man vara kall och
bestimma sig fér hur man ska goéra igen. Tva grupper vill
némligen ha tag i ingenj6ren, men den ena vill bara ha hans
viska, som han naturligtvis alltid bdr med sig, si for dlgarna
spelar det ingen roll att / om han dor.

Slussen dr ’bevakad’ av tre vakter frén handelsstationen.
Vissa av vakterna #gnar sig déa &t lite kortspel, andra 6var
prickskytte och andra smyger pa varandra. Inte NAGON av
vakterna har ens en tanke pa att sitta ner och BEVAKA
nédgot, utan har fitt for sig att de endast behover vara inom
det inhiignade omrade som vaktchefen stakat ut at dem f6r ca
en vecka sen.

Runt omradet gar en inhiignad, och slussen stricker sig ca
hundra meter uppat i riktning norddst, i det gamla vattendra-
gets riktning. Resultatet av att slussen upphort att fungera har
blivit en till ytan stor sj6, men till djupet grund, som har ett
infléde och ett utfldde ganska niira varandra. hir samlas vat-
ten som numer inte kan ta denna vig, och tvingas ut pa annat
hall. Detta har hillit pa i mer #n tio 4r, och snart kommer dven
denna barridr rdmna, med oanade foljder. Vir Ingenjor inser
att handelsstationen har problem, och kommer att allvarligt
fundera pa hur han kan hjilpa BADE Kolonin och handelsta-
tionen. Han ldmnar dock ett avgorande at vara hjiltar.

Under 6verfallet kommer vakterna frin Ané att besvara
elden som kommer frdn Algarna. Algarna har dock ett Gver-
tag i och med sina handgranater och kraftigare och fler vapen.
De kommer med hog rost uppmana Vakterna att éverlimna
verktygsviskan som de vet att ingenjoren har. Forvirringen
blir total nir Loke inte vet vilken viska som menas, eftersom
Carl, Ejnar och Ruben har denna. Man KAN alltsé inte 6ver-
limna nagot sant till dem. Detta innebir att Algarna kommer
att fi g ifran platsen utan att fi tag i viskan, men forst kom-

mer man att fors6ka skjuta den viirdelésa ingenjéren och alla
vakterna. Striden kommer att gd i dlgarnas favér, och man
kommer si sméningom att ha oskadliggjort alla vakter och
Loke, for att sist av allt ta sig an ingenjoren. Man tar med sig
honom och tidnker sen férhandla direkt vid porten om ett
byte av ingenjéren mot verktygsviskan.

Nu kan / bér rollpersonerna hjilpa handelsstationen
genom att byta ut viiskan mot ingenjoren. D& méste man f6rst
tilltvinga sig den fran Carl, Ejnar och Ruben. De kommer
sjdlvfallet att motsitta sig detta, dd de inte tjinar nigot pa
affiren. Algarna har slagit liger vid flodkanten och ger
Handelsstationen 48 timmar pd sig att ge verktygsviskan at
dlgarna, annars forklarar man att man tinker skjuta honom.

Det yppersta som nu kunde hiinda vore om véra hjiltar
inser att de maste kunna erbjuda Ané négot i utbyte for att fa
tillbaka sin ingenjor, och da erbjuder sig att TA viskan fran
Carl, Ejnar och Ruben, som kommer att gora sitt yttersta for
att forsvara den. NAR man tagit tillbaka viskan sker ett spint
utbyte 6ver floden, som ingen av sidorna saboterar. I s fall far
Anb tillbaka ingenjéren och dlgarna frsvinner glada i hdgen
med verktygsviskan mot Mountainside, eftersom de vill fly
lagen saklart. Mangdubbelt rikare ér de néjda och beldtna. Ett
senare dventyr kan handla om hur man tvingas séka upp de
olika delarna i viiskan, som dlgarna siljer av separat.

Anfaller véra hjiltar dlgarna kommer de att snabbt som
6gat skjuta ingenjoren s han forbloder innan man kan ridda
honom, detta for att fa ett alternativt slut. Kénner SL sig snill
kan dlgarna bli si 6verraskade att de flyr hals 6ver huvud
infor en koordinerad attack, och glémmer ingenjéren bunden
vid strandkanten.

Nu har #dventyret fatt EN av ménga tinkbara l6sningar,
men denna vore bra om den kom till stand.

AVENTYIEW dLUT

Om dventyret slutar som beskrivits ovan kan du meddela spe-
larna att de klarat uppdraget, fér minniskorna har erkiint att
de blivit dragna vid niisan av bade ilgar och charlataner i
form av Carl Ejnar och Ruben. For att ytterligare forstirka
rollpersonernas del i det hela kan du lita dem f en beléning
for sitt ev. oskadliggdrande av trion.

Det hela BOR resultera i att kolonin och minniskorna
inser att de inte kan klara av saker och ting separerade, utan
maste samarbeta. Som kompensation for allt problem erbju-
der d& And att man fir handla till visentligt reducerade tul-
lar, och ger dessutom den guldtacka man lovat till Big Ben
McFeast till kolonin.

Andra bra saker som kan hinda far du, SL, bestdmmal!
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APPENDIX (1)

Skotska grivlingar

Utseende: En normal skotsk grivling ser ut som en storvux-
en grivling pd 6ver 1.40 med ett par till hinder omfor-
made framtassar, en ldng svartvit nos och kraftiga bakben,
som han/hon/den gir uppritt med. Den vanlige grivlin-
gen gar ofta iklidd en kilt, ett par kraftiga strumpor, om
man kan fa tag i ndgra, oftast i rott eller gront, och en jacka
av ndgot slag. Vanliga vapen man ser grivlingar med #r
t.ex. flintldsmuskéter och stora (for dem i alla fall) svird av
slagsvirdstyp, d.v.s. sina man kan hantera med en eller tva
hénder. De flesta har ocksa pa sig ndgra fynd eller liknande
for att sirskilja dem fran varandra. Oftast kan det réra sig
om platburkar (inte om man ska smyga nénstans, de ir
inte dummal), rostiga navkapslar, gamla solceller och
annat som syns, och utmirker béraren. Kvinnor ir inte
nidmnvirt olika minnen, men stannar oftare hemma for att
tillse de ménga barnen som brukar bli till i en klan.

Sinnelag: Den typiska skotske grivlingen #r relativt stolt, och
har svart att glomma en of6rritt. De har en kinsla for
lojalitet som stricker sig mycket langt, och personer som
inte #r lojala landsforvisas ofta. Den skotske grivlingen ér
ganska skadeglad och skrattar girna at drépliga dratta-pa-
dndan-skidimt och enkla roligheter. De dr praktiska och
enkla, 4ven om det finns ett fital lirde, som oftast &r skriv-
och ldskunniga, med kunskaper i historia, och som sillan
ger sig ut pa farliga expeditioner. Att vara BADE sofistik-
erad/lird OCH skicklig med vapen hor till undantagen.

De flesta gillar utmaningar och ir inte sena att sld vad
om utgdngen pa tivlingar, som de dlskar att arrangera,
dels f6r att fi spénning, dels for att hélla sig i trim. De stora
tivlingarna fyller dven en funktion som triningsmotiva-
tion for de unga grivlingarna, som, nir det inte #r krig,
behéver ndgot som haller motivationen uppe. En sysslolos
grivling forsoker alltid komma pé négot att géra, och kan
l4tt bli frustrerad om han tvingas vinta pa ndgon eller
négot. De har lagt eller inget tdlamod och hetsigt tem-
perament, de flesta atminstone. En del grivlingar utveck-
lar vad vissa skulle kalla en mani, det kan rora sig om att
bygga ett enormt gryt, eller skaffa sig ett vilfyllt skafferi,
eller f4 manga barn. Allt for att sysselsitta sig.

Typiska uttryck: Grivlingar diskuterar ofta och linge, och ett
favorituttryck dr “Jibber!” vilket betyder ung. “Snack!”.
Ordet ska inte ses som en féroldmpning, utan snarare som
en markering om att vederbérande ser annorlunda pa
saken, vilket faktiskt #ven visar pd deras fruktan for att
hamna i syssloloshet. En klassisk saga berdttar om
McGibber och Slikk, tva grivlingar som inte kunde
bestdmma sig for vilken gréda de skulle odla p4 sina #gor,
utan diskuterade i tvd veckor. De svalt ihjdl, men ingen av
dem gav sig, och de visar lite grann av ett annat karak-
tirsdrag som de flesta grivlingar har. De #r envisa och ger
sig inte i forsta taget, om ingen kan bevisa fér dem att de
gor eller har fel eller liknande. Eller om de svilter ihjil...

APPENDIX (2)

Taser

GCL: 25 %

SKADA: special

VIKT 1 BEP

RACKVIDD: 10 m

MAGASIN: 2

ELDHASTIGHET: 1 per SR.

Tasern dr forst och frimst ett passiviserande vapen som inte i
forsta hand dr avsett att déda. Den dr utformad som en stor
handhallen ficklampa, s man kan sikta i morker, eller anvin-
da den som ficklampa. Den tillfogar sitt offer elchocker for att
handlingsférlama det. Férutom att offret maste lyckas med ett
motstandsslag (skadan i poding mot FYS pa motstdndstabel-
len) far offret brinnskada (dock bara halva om motstandssla-
get lyckas). En metallina 16per ut bakom den nélférsedda pro-
jektilen, och man avger en kraftig elstét om offrets bepansring
penetreras. Den har en absolut rickvidd om 10 meter. For att
se om offrets bepansring penetreras slir man 1T6+2.. Med
just tasern i detta dventyr kan man stilla den mellan 1T6 och
4T6 i skada. Energipacket som finns i (minipaket forbrukar 2
ep per avfyrning, och dessutom 1 ep per tirning skada.
Eftersom ett minipaket innehéller 50 ep (i detta dventyr), och
Ruben anviint vapnet en gang finns det 45 ep kvar.

Saku jaktgevir 9 mm, med kikarsikte

GCL: 15 %

SKADA: 5T6

VIKT 3 BEP

RACKVIDD: 250 m

MAGASIN: 5

ELDHASTIGHET: 1 per SR.

Vapnet #r ett langt jaktgevir med inbyggt kikarsikte. Geviret
utvecklades for att jaga med, storvilt i forsta hand. Det férsags
med flera forbittringar fran tidigare modeller. For att tala vild-
marksliv gjordes det helt vattentitt och olje- och fettobero-
ende. Det har en rickvidd om 250 meter med kikarsiktet.
Tack vare att det dr extremt vélbalanserat och har gjutningar
for minniskohéinder fir muterade djur bara 5% i GCL.
Magasinet rymmer fem kulor som laddas med laddram om
fem kulor. Ramarna gir att ateranvinda.
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Mi<e MACCAMP3ELL

27 ar, skotsk grivling

STY 12 Skadebonus: 0

INT 14 Fyndbonus: +5

PER 13 Reaktionsbonus ~ +1

SMI 11 SMI-Slag: 55%

STO 12 Forflyttning: 5,0 m/sg. alt. 45 m/sr.
FYS 16 Huvudhand: Hoger

MST 17 H-Virde: 5

UTB 6 MH-virde: 3

ITF 12 Mutation: Dubbelhjirna
Firdigheter

Namn GCL Namn GCL
Administration ~ 55% Bluft 70%
Etikett 45% Finna dolt* 50%
Forsta hjidlpen 35% Geografi 60%
Go6mma sig* 40% Historia 50%
Hoppa 55% Kanot 30%
Klittra 40% Kopsla 60%
Lyssna* 45% L/S Skandiska E
L/S Nyskotska E Muta 70%
Rikning 65% Simma B
Smyga 50% Tala Nyskotska E
Tala Skandiska E Uppticka fara*  45%
Overtala 75% Muskot 65%
Flintlaspistol 45% Langsvird 40%
Liten skold 40%

* slds for det mesta dolt av SL

Utseende: Det forsta man ldgger mirke till 4r den stolta vild-
vuxna svart-vita hértofsen, nigot som inte #r s vanligt att
man visar inom grivlingarnas kultur. Sen kommer ett par
fyrkantiga spegelsolglasdgon frin "De gamlas tid” Allt
ramas in av en lite tilltygad morklila kostym. En vit skjor-
ta med slips brukar bli det naturliga valet till. Oftast med
hénderna bakom ryggen, som om du inspekterade och
godkinner de vrigas handlingar, ser du ut att vara en
bestimmande typ. Din blick kan anas bakom de blanka
glasen, och din rost ér tydlig och klar. Du anvinder den
ibland nir du smérjer de personer du vill ge ’lite extra’.
Muta, kort och gott, men det ska skotas snyggt. Du verkar
vara en typ av entreprendr som fOrsoker gaska upp sina
arbetare och som vips dyker upp pa ditt riddjur och siger
ett par vil valda ord, gar och nickar och hummar for dig
sjdlv. P4 benen har du robusta strumpor och en kilt i
senaste modefirgerna. En stor flinlaspistol dinglar fritt vid
sidan av din kilt, och den klassiska pungen pa magen #r
fylld av papper om de senaste framgangarna med att
bygga broarna klart i de yttre delarna av kolonin. Med
huvudet hogt kan man forstd att du dr son till kolonins
ledare. Japp, det dr du minsann.

Historia: Som éttadring kom du och din familj till Sérlandet
fran Nyskottland, och eftersom din far tillhérde en f6rndm
klan fick denne genast i uppdrag att starta en koloni i det
inre av Sorlandet. Det gjordes framgéngsrikt, och man viir-
vade manga dugliga hantverkare och kolonisatérer. Med
din bror Vyvyan tillbragte du dina dagar med att stréva

fritt i naturen och ta del av det kulturarv som fadern var
man om att ni skulle fi ta del av. Du var redan som barn
otroligt envis och kunde gora tillvaron till pest for dina
foréldrar, men de héll dig pé plats. Det har gjort dig till en
man med mycket gott uppférande, men en som ocksa vet
att uttrycka sin vilja, och argumentera for sin sak. Du fick
en god utbildning f6r din framtida roll som kolonins
ledare. Din far verkar orolig 6ver att du inte har nigon
partner, eftersom det innebir att du inte far lika gott
anseende som de 6vriga som har partner i kolonin. Nu har
du tillbringat sex veckor i kolonin sen du kommit hem frén
Nyskottland och ett par manader i Bergen. Du ir sélunda
berest och sticker inte under stol med det. Du dr INTE
skrytsam, men talar gérna om hur bra allt fungerar i
Nyskottland och i Bergen, jimfort med hur det fungerar i
vildmarken och i kolonin.

Karaktir: Du dr en envis och sjilvsiker person, med ritt hoga
tankar om dig sjdlv. Med virderande blick forséker du
alltid gora det ritta valet och #r sillan impulsiv. Du #r
intresserad av att hjilpa kolonin pa alla sitt det dr mojligt
och har lite skuldkinslor for att du inte 4n hittat en part-
ner. Du kinner att din far kommer att tycka bittre om dig
ifall du ordnar detta lilla problem med den férsvunne
ingenjoren péd smidigast mojliga sdtt. D4 kanske de i
kolonin kan férbise din brist pa partner. Du r i allménhet
lite misstrogen mot okinda tills de visar sig virda din upp-
skattning och sluter ogirna avtal med okidnda som inte
visat vad de gar for #n. Du skulle kunna bli en bra affirs-
man tror du dock och kan mycket vil tinka dig att ge dig
till Pyri-samfundet for att bli képman. Du skulle kunna
géra mycket, men just nu #r det viktigast att bevisa din
duglighet for kolonin, s att de accepterar dig och du sen
kan ga vidare med dina ambitioner - att bli ambassador
eller fi en framstdende plats inom administrationen. For
dig #r ingenting omojligt.

Utrustning: Din utrustning 4r det du har med dig fran borjan.
Sjélvklart kan du med SL bestimma att vissa mer eller
mindre troliga saker finns att tillgd, men kom &verens om
det innan scenariot borjar, s att inga tvetydigheter upp-
star. Alla vikter #dr i BEP.

Utrustning [Vikt]

Sliten grén Oljerock (for resor) [1], Flintlaspistol 15 mm [2],
Vandrarkingor [0.25], Krut och kulor till 15 mm vapen [0.25],
Halsduk, Hygienartiklar [0.25], Muskot 15 mm [3], Handskar
i ultratigerskinn, Langsvird [2], Kavaj lila [0.25], Liten skold
[1], Kilt [0.25], Liten Karta 6ver kolonins ytteromraden,
Skjorta vit, Blyertspenna med anteckningsblock, Liten
Fiéltflaska rymmer (0.5 liter) [0.5], Forstoringsglas [0.25]

Citat
— Min gode man, jag dar saker pd att det hela gar att Iosa, tror inte
ni det ocksd? <prassla med pengar>

- Se till att den dér balken kommer pd rétt plats nu! Just sd,
duktigt jobbat, fortsitt sa!

— Enligt min bestdmda uppfatining fir vi inte ha fler sidana
har forseningar, for dd havererar tidsplanen!

I0
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RiCC MACODOUCAL

STY 15 Skadebonus: +1T4

INT 14 Fyndbonus: +5

PER 15 Reaktionsbonus ~ +1

SMI 13 SMI-Slag: 65%

STO 13 Forflyttning: 5,0 m/sg. alt. 43 m/sr.
FYS 14 Huvudhand: Ambidextrits
MST 14 H-Virde:5

UTB 5 MH-virde: 5

ITF 16 Mutation: Riktningsknél
Firdigheter

Namn GCL Namn GCL
Bluff 45% Etikett 60%
Finna Dolt* 65% Forhora 60%
Forkliddnad 40% Forsta hjdlpen  80%
Geografi 55% Gomma sig 65%
Historia 35% Hoppa 55%
Ilmarsch 70% Kamouflage 40%
Kanot 25% Klittra 55%
Lyssna* 45% L/S Skandiska D
L/S Nyskotska E Orientering 30%
Rida 75% Simma C
Skid&kning 30% Slide 70%
Smyga 95% Spara* 40%
Uppticka Fara*  65% Overlev. (skog)  80%
Flintlaspistol 75% Flintlasmuskét ~ 65%
Léangsvird 90% Bastardsvird 70%

T Skandiska E
* slds for det mesta dolt av SL

T Nyskotska E

Utseende: Eftersom du 4r en renodlad officer av den nya
stammen, har du vinnlagt dig om ett fordelaktigt men
praktiskt yttre. Din pils #r alltid viltrimmad och du
anvinder fa smycken, frinsett det emblem som sitter pa
den svarta baskern du bér. Ett par ringar 4r det enda syn-
liga tecknet pa att du inte dr ndgon fattiglapp. Vanligtvis
kldr du dig i den téliga Gore-Tex™ rocken, som du #dven
anvinder som vindskydd. De ganger du inte har den pa
dig foredrar du de moérka kamouflagekliderna i gratt och
svart som du fatt frin Bergskrigsskolan i Bergen, dir du
fatt din utbildning. Ett par rejila handskar i garvat
kalvskinn skyddar mot kylan, om det blir nigon, och pa
fotterna sitter ett par rejila vandrarkidngor, ocksa de fran
Bergskrigsskolan. Runt halsen hinger en mycket gammal
kikare som du fatt av en nira vin till familjen, och den &r
du vildigt ridd om, ingen annan 4n du fir ens peta pa den.
Du har det senaste i solskydd, ett par polariserande sol-
glasbgon med nigon form av inbyggt sikte, som du inte
riktigt begriper dig pé dn, men det kommer vil. Det kriivs
kanske ndgon form av extern kraftkilla for att de ska
fungera. Vid ena sidan hiinger vid festligare tillfillen ett
stort bastardsvird i skida som du svingar med uppévad
fardighet, dven om du faktiskt foredrar att anvinda dina
tvd handgraverade pistoler, si du slipper komma in i
nérstrid alls. Du har helt slutat anvinda kilt, och ses vil
med lite underliga 6gon av resten av familjen, men du hiv-
dar bestidmt att “nya tider — nya seder” och anvinder dina
kamouflagebyxor.

Historia: Nér denna koloni bildades var du inte s& gammal att
du fick vara med och bestimma, men du fick i alla fall géra
det som du tyckte var roligast, lira dig att skjuta och att
rida. Nér du var sexton ar séindes du till militdrskolan i
Bergen och befanns vara limplig som bergsjdgare. Efter
ett par ar som grundutbildad tog du steget vidare och bér-
jade pa officershégskolan, da bara bestdende av dig och
fem andra, som utexaminerades samtidigt. Det man lirde
sig i bergsskolan var ett par enkla regler som alla redan
kunde, men som inprintades i er &nnu mer: Trohet mot
Landet, Fanan och Eden. Du fick specialistutbildning pé
gerillakrigf6ring i bergen, éverlevnad och dessutom kon-
traspionage. Nu har du aterkommit till hemkolonin. Nu
maste ni fi hem ingenj6ren, sa att han kan ordna befist-
ningsverken och angmaskinen. Bist kiinner du Neil, som
faktiskt lag under din kamrats befél, men som tidigt tvin-
gade inse att man inte kunde 13sa allt med vald, och salun-
da slutade i armén. De andra tva #r kolonins
’hévdingabarn’ som du hoppas kan géra NAGON nytta.

Karaktir: Du #r lojal mot vdnner men ser gruppens helhet
som det viktigaste. Du dr arbetsam och hatar slohet, och
ineftektivitet. Du gillar utmaningar och att fi visa att du
duger nagonting till. Skryt dr inget for dig, utan du #r
blygsam nistan si att du inte erkédnner att du lyckats med
négot. "Jag kanske hjilpte till hir och var...”. Du har spe-
cialiserat dig pa tva speciella vapen som din skolchef gav
den frimste eleven i varje arskull, ett par specialsnidade
flintléspistoler. Du vet att anvinda dem, och har fatt
tillfille att 6va med dem sd att du behérskar dem till fullo.
Du gillar att festa nir tillfille ges, men blir aldrig redlos,
eftersom det férdunklar sinnet f6r mycket. Du skulle vilja
dé i baksitet pd en vagn, med en vacker kvinna, ett glas
sprudlande vin och en cigarr i mungipan, en sann krigares
d6d, med stévlarna pé.

Utrustning: Din utrustning 4r det du har med dig fran borjan.
Sjélvklart kan du med SL bestimma att vissa mer eller
mindre troliga saker finns att tillgd, men kom &verens om
det innan scenariot borjar, s att inga tvetydigheter upp-
star. Alla vikter dr i BEP.

Utrustning [Vikt]

Slitet geviir frin de Gamles tid [3], Kompass (+50% Orien-
tering) [2], Vandrarkingor [0.25], Krut och kulor till 15 mm
vapen [0.25], Rakkniv, 12 skott [0.5], En veckas konserverade
tomater [2], 24 patroner till Geviret [0.25], Muskoét 15 mm
[3], Litet svart harspéinne av obsidian, Sarsalva och hudsalva,
Bastardsvird [3], Sliten skjorta [0.25], 20 m rep (testat upp till
200 kilo utan problem) [1], Kilt [0.25], Sovsick i kamouflage-
tyg [0.5], Skjorta, finare vit, Stor Filtflaska [0.5]

Citat
— Preussisk ordning! Raus! Raus!

— Avbryt genast verksamheten! Vad tror ni att ni hdller pa med
era inpiskade slofockar!? Gor om!

— Jo, det var jag... men jag gjorde ju bara min plikt. Ge peng-
arna tll ndgon som behdver dom bittre...

II
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26 ar, skotsk grivling

STY 17 Skadebonus: +1T4

INT 12 Fyndbonus: +5

PER 9 Reaktionsbonus: ——-

SMI 14 SMI-Slag: 70%

STO 10 Forflyttning: 5,0 m/sg. alt. 46 m/sr.
FYS 15 Huvudhand: Ambidextrits

MST 13 H-Virde:5 (4; se nedan)

UTB 5 MH-virde: 5

ITF 13 Mutationer: Birsirk, Regenerera
Firdigheter

Namn GCL Namn GCL
Akrobatik C Bluff 55%
Fickstold 30% Finna dolt* 60%
Forsta hjidlpen 65% Geografi 50%
Go6mma sig* 75% Forhora 50%
Hoppa 70% Hantera fillor 40%
Klittra 50% Ilmarsch 90%
Lyssna* 45% L/S Skandiska E
L/S Nyskotska E Lasdyrkning 70%
Orientering 80% Simma B
Smyga 65% Tala Nyskotska E
Tala Skandiska B Uppticka fara*  50%
Skidakning 60% Stridskonst** 110%
Spel 55% Spara 75%
Anterhake 45% Hagelgeviir 55%
Flintlaspistol 45% Morgonstjdrna ~ 65%
Armborst 40% Liten Skoéld 45%

* slds for det mesta dolt av SL
** skada 1T645 , se dock reglerna for specialeffekter

Utseende: Férsta intrycket brukar vara lite slarvigt och lite
vilt, som om du inte gick att témja. Du har en kilt med
rod-grona linjer och morkrdd bakgrund och ett par enkla
knogjidrn som hinger och dinglar framtill. Ett gammalt
patronband hinger dver axeln och har mer 4n en ging
hindrat dig fran att fa allvarligare skador, s du behaller
det som en slags lyckoamulett. En sliten skjorta dr forutom
kilten och kingor det enda du brukar har pa dig, och du
ser lite ut som en slagskimpe, vilket du ocksa ir. Ett
kraftigt #ldre hagelgevir hinger pa ryggen och du har en
stor pung pé framsidan full med patroner. P4 spinnet finns
en rod stjirna med niagon form av siidesslag runtomkring
tillsammans med en hammare och en skira p4, alltsam-
mans gjord i gul plat och férmodligen RIKTIGT gammalt.

Historia: Du ér uppviixt med en alkoholist till far, vilket tidigt
ldrde dig att slass. Nir du var sex ér fick din far ett vre-
desutbrott och slog ihjil din syster, vilket du aldrig forlatit
honom f6r. Du forsékte ta virvning redan som tret-
tondring, men var tvungen att vinta. Du insag efter ett tag
att din gamla familj inte var ndgot for dig, men slog da
ihjil din far, efter att han gett sig pd ett av dina yngre
syskon. Domstolen démde dig till tre &r i arbetslidger p.g.a.
omstindigheterna, och du lyckades sen komma in i
armén, tack vare hégt uppsatta vinner (Ricks far bla.).
Dock insdg man dér att man kunde ha stérre nytta av dig

som utkastare pd Glada Tranan, ett virdshus inne i cen-
trala Bergen, da du inte hade Litt for att ta order. Nu har
du i Ricks sillskap kommit till en koloni i det inre av
Mountainside, vildigt nira grinsen till Sérlandet. Du och
de tre andra pé det hiir uppdraget har visst inte haft 'turen’
att bli gifta, ndgot som du inte #r sd sidker var det enda
skilet till att ni valdes, men du #&r & andra sidan mis-
stinksam mot ALLT. Biltet har du er6vrat frén en okind
ligist som beslét sig for att testa dina krafter pd en krog i
Bergen, men som sen bestédmde sig for att ge dig sitt bilte.
Efter att du hotat med momentan peppring medelst
mycket sma hagel.

Karaktir: Misstdnksamhet #r ditt andra namn. Du har rykte
om dig att vara en slagskimpe, och du har kort stubin. For
att inte *dka dit’ for ofta har du lirt dig att slass sa att ingen
ska kunna sitta sig pa dig. Ar det nit du INTE t4l, #r det
personer som tror att de AR nédgot. De som nu #r tillsam-
mans med dig har du dock all respekt f6r och du inser att
du nog bor gora som gruppen kommer éverens om, dven
om du kommer att hivda din stindpunkt. Du 4r inte
direkt den som anvénder hjirnan. Nyckelordet 4r muskler
och smidighet. Med smidighet menas att om tjinsteman-
nen inte later sig 6vertalas eller ens mutas, brukar det hjil-
pa med en mynning under hakan. Du gillar att festa, och
rumlar rejilt varje géng tillfille ges. Annars ér du ett under
av disciplin, har ordning pé grejorna och ett minne som
inte star langt efter byns dldste. Du kan beritta en historia
i stort sett oférvanskad dven om den dr en timme ldng. Du
vet inte varfor det #r sa. Nu ska ni hitta den dér ingenjoren,
och den eller de som tagit honom kommer INTE att fa
det Litt nir du upptidcker vem det #r. Du tinker inte lita
ndgon kidnappare komma &6ver en dngmaskinstekniker
om DU kan hindra det.

Utrustning: Din utrustning 4r det du har med dig fran borjan.
Sjélvklart kan du med SL bestimma att vissa mer eller
mindre troliga saker finns att tillgd, men kom &verens om
det innan scenariot borjar, s att inga tvetydigheter upp-
star. Alla vikter dr i BEP.

Utrustning [Vikt]

Knogjirn [0.5], Stridskniv [1.0], Rakkniv och raklédder,
Sprejburk med gul firg (sjilvlysande) [0.5], Hagelgevir [3.0],
Armborst [3.0], Morgonstjirna [0.5], Flintldspistol 10 mm
med 15 skott [1.5], Patronbilte (iklddd) [1.5], Litt improvise-
rad rustning (iklidd) [5.0], Vattenskinn 10 liter [1.0],
Ryggsick (35 liter) [2.0], Polariserande glasdgon, Snérnystan
100 meter [0.25], Facklor 6 st [1.5], Elddon

Citat
- Vad kallade du mig sa du?! Ni nu j—vlar!... *klippa till*

= Inte en chans! Jag har aldrig sett honom forut! Lite inte pd
honom!

- Jag VET vad jag talar om, PRECIS sd sa han till den andre
Fkillen, och vet du vad som hinde? Jo ...
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27 ar, skotsk grivling

STY 12 Skadebonus: -—

INT 16 Fyndbonus: +5

PER 14 Reaktionsbonus: ——-

SMI 7 SMI-Slag: 35%

STO 7 Forflyttning: 2,0 m/sg. alt. 46 m/sr.
FYS 9 Huvudhand: Viinster

MST 17 H-Virde: 6

UTB 8 MH-virde: 4

ITF 16 Mutationer: Eldkastare, Infrasyn.
Firdigheter

Namn GCL Namn GCL
Administration ~ 45% Bluft 68%
Etikett 70% Finna dolt* 65%
Forsta hjilpen  45% Geologi 30%
Gomma sig* 35% Historia 95%
Hoppa 35% Kopsla 60%
Lyssna 80% L/S Skandiska D
Muta 55% L/S Nyskotska E
Medicin 35% Provsmaka 55%
Zoologi 75% Rida 35%
Rikning E Spel 25%
Slide 15% Simma A
Smyga 35% Tala Nyskotska E
Tala Skandiska E Uppticka fara*  50%
Overtala 55% Sprakkunskap 65%
Flintlaspistol 35% Dolk 40%
Vagn 48% Angbit 53%
Overtala 70% Forklddnad 60%

* slds for det mesta dolt av SL

Utseende: En lite forsiktigt och inte alltfor framtridande
gestalt, kort sagt inte den man lidgger miirke till forst efter-
som du vill HA det s Du har en elegant svart frack,
atminstone var den det for tio &r sen, dd den var hogsta
mode. Du har ett par lilasvartrandiga pressvecksbyxor och
en elegant basker i svartsammet. Dina solglasdgon #r
totalt svarta och avslojar inte hur dina 6gon ser ut, och du
verkar lite hemlig f6r de som inte kinner dig. Du brukar
vika upp kragen pa fracken och dolja det fula drr pa halsen
du en gang fatt av en duellist i Bergen. Med ett sinne for
detaljer och ett skarpt minne gillar du att d4 och da ta
fram ett korsord och 16sa, vilket du gor ritt ofta. Du gér
och funderar pa ord, och utbrister ibland i haranger med
svordomar &ver svara ord, s dina kamrater tycker du
verka lite udda, minst sagt. Ibland tar du p4 dig helt grona
kldder nir du vill vara ifred i skogen for att studera faglar,
vilket du finner vara mycket trevligt. Du ger dig gérna ut
pa uppticktsfird med din kikare och f6rundras over
naturen.

Historia: Du dr den i familjen som #&r Ténkaren och har
tankar om det mesta. Du brukar behélla dem for dig sjilv,
och det har gjort dig tystliten, men med sinne for att lisa
skickades du till en utbildningsanstalt i Bergen, och lirde
dig matematik och historia tillsammans med andra nytti-
ga kunskaper. Du gillar att rikna pengar och jobbade sen

som banktjénsteman ett tag, dven om det var lite ovant att
bo i en stad. Numera har du din koloni att ta hand om,
eftersom det troligen blir ni, du och din bror, som kommer
att fi ta 6ver en vacker dag i framtiden. Arret pa halsen
kom efter en duellist frin Pyri som du féroldmpat intelli-
gensen pd genom att pépeka ett grovt stavfel i en skrift
han skrivit. Som adelsman hivdade han sin ritt till upprit-
telse och du fann dig std mot en av Pyris meste fiktare.
Som genom ett under undvek du att bli dédad, men fick
ett fult drr. Nu har du blivit utvald av din far for att till-
sammans med din bror och de enda tvé ungkarlarna i byn
soka ritt pd er forsvunne, troligen kidnappade ingenjor
som maste hittas s& fort som méjligt. Utan honom blir det
en kall vinter, och med alla byar runtomkring #r det bra
om befistningsverken blir klara innan vintern med - det
klarar ni inte utan honom.

Karaktir: Du ér en forskande och systematiserande person
som inte girna ir Littvindig om saker och ting. Du vill
girna utreda alternativ, och ibland har folk kallat dig
langsam, men det ir bara si du AR. Du kan vara oerhort
distrd ndr ndgot tar upp ditt sinne, eftersom du sa litt
fascineras av saker i din omgivning. Du gillar inte skjut-
vapen, eller vapen 6ver huvud taget, for du har bitter
erfarenhet av dem. Du ir tillbakadragen, om én trevlig nér
du #r pa det huméret. Du gillar att ta en sejdel 6l i glada
vinners lag, men har inte tid for kvinnor, eftersom de dis-
traherar dig for mycket.

Utrustning: Din utrustning 4r det du har med dig fran borjan.
Sjélvklart kan du med SL bestimma att vissa mer eller
mindre troliga saker finns att tillgd, men kom &verens om
det innan scenariot borjar, s att inga tvetydigheter upp-
star. Alla vikter #dr i BEP.

Utrustning [Vikt]

3D-kikare [1], Flintlaspistol 20 mm [2], Fagelskddarbok med
raser [0.25], Krut och kulor till 20 mm vapen, 15 laddningar
[0.25], Forstoringsglas, Hygienartiklar, Bocker i varierande
dmnen [3], Frack, Pennset med blick [2], Kavaj, lila [0.25],
Dagbok [1], Riknesticka [0.25], Pengar: 450 Mountain £ och
604 Pyri kr, Kulram, Dolk (pennkniv: -1 i skada), Liten
Filtflaska [0.5], Ryggsick 35 L [3.0], Ficklampa med batteri-
er for hela dventyret

Citat
— Jag kanske fir foresld att vi inriktar oss pd perioden mellan Pyris
enande och Montgomery-kriget...

— Enligt kalkylerna sd ... vinta... dér stod ndgot intressant. ..
ett ogonblick bara.. <mummel mummel>

- Ja! Anagram sdklart!! Att jag inte tinkte pd det forut!! Sd
enkelt... sd dum jag kinner mig ... <skriva>
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