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DD MANS DILEMMA

Aftonen forflot i stilla panik péi Vajerns varieté i Jimmerdal. Levina dirigerade arbetet med lig och siker rost, en 6 av fornuft och lugn i premidrnerver-
nas annalkande storm. Varietédirektor Lummerman hade gjort tidig kvll, resten av styrkan arbetade idogt for att sjilva komma i sing. Trillingarna
Gerhard pratade ettrigt samtidigt som de justerade detaljer i sitt nummer "tre hundar, en sjal”. Madonnan Moskito gled forbi pd tysta fjdt, pd vig mot
takets vajersystem. Tidigare under kvillen hade hon i fortvivlad falsett efterlyst sin primadonnakappa. Hon hade inte lugnats av att direktor Lummer-
man givit henne sin egen priliga mantel, men snart uppdagades att det var Garpo som tagit primadonnans klidnad for att sy fast dnnu fler glittrande
plasticsbitar. Det hade sina fordelar att upptrida i skrotletarstider, fornfint pynt gick enkelt att komma over. Salunda lugnad kunde Madonna Moskito
piborja klittringen mot taket och dagens sista nedstigande, det moment som skulle inleda varietén ndsta afton.

Nella dsdg hela spektaklet frin sin oas av relativt lugn. Tillsammans med den paljettskriddande Garpo, den uttrikade akrobaten Gusten och den inte
alltid palitlige ljusalstraren Omatic satt hon pd ldrar lite vid sidan om scenen. Nella spelade tjuvpdker med Gusten och Omatic. Den sistndmnde stod for
belysningen i form av en méangfirgad projektion som dansade over korten och fick Garpos plasticsbitar att verkligen gnistra i urmytisk prakt.

Det var precis dd, nir Nella borjat kinna att de kanske skulle kunna knyta ihop det hela lagom till premidiren, som Madonna Moskito kom vinande
genom luften och med renaste vibrato i skriket slog ned i scengolvet. Vajrar rasslade i mérkret for att sedan dansa i Omatics ljuskdgla nér roboten vred
sig for att se vad som stod pa.

"Diruppe” viiste Garpo och pekade mot lejdaren under taket. Gusten Tards muterade lirben kastade honom halvvigs dit i ett enda spréng, och
resten av vigen kldttrade direkt han pd scenens bakre vigg. Det annars tysta visandet av sugkoppar nistan ekade i det égonblick av tystnad som foljde
pi Madonna Moskitos krasch i scengolvet.

Niir Nelly rorde sigmot den langspdda primadonnans kropp, dold i ett virrvarr av Kodds mantel och tylldress, exploderade varietén med ljud. Modds
malbrottstimma skar sig mitt { en osammanhdngande mening, trillingarna Gerhard ylade och glifste ikapp, fortfarande stdende i sin magnifika pyra-
midform. "Tre hundar, ingen hjdrna” tankte Nelly bistert néir hon hukade si éver Madonna Moskito. Levina Topolev forsokte fortvivlat gjuta lugnets olja
pi kakofonins vdgor, men gjorde ddarmed inte saken bittre. Nella fick luta sig ndra den brutna formen pd golvet for att alls héra vad hon forsokte siga.

"Kn...kn...knuffad” var allt primadonnan mdktade pressa fram, och den annars perfekta rosten var forvandlad till en bubblande rossling.

Att vara anstilld pa Vajerns Varieté i skrotletarstaden Jimmer-
dal ar aldrig lugnt och kravlést, men nér primadonnan stértar
fran takets lejdare dagen innan premiiren av en ny férestillning
férvandlas ocksa detta férvintade kaos till det oférutsigbaras
elande. Nagon vill varietén illa, och det blir rollpersonernas
uppgift att ta reda pa vem och varfér samt undanréja hotet.
Varfor hjilper inte lagen er? Svaret ar givet fér den som kin-
ner Jammerdal med omnejd. Skrotletarstaden Jammerdal lig-
ger ostadigt pa en lerkulle i det omrade som i Pyrisamfundet
bendmns Vastra utmarkseldndet, och dér rader ingen lag uto-
ver den som man sjilv kan uppritthélla. Visst finns en she-
riff i Jammerdal, men det &r langt till Pyrisamfundets ordnade
stadsbildningar. Sheriff Karamba &r forvisso kompetent, men
hennes skydd har inte varietén rad med. Borgmastare Rocky
Dynamo dr inte heller nagon stor beundrare av varietén, och
kan inte férvintas utéva sitt inflytande fér att hjalpa truppen.
Alltsa aterstar bara fér de anstillda som har minst opassande
bakgrunder att ta upp jakten pa sabotérerna. Lycka till!

D6d mans dilemman ar ett dventyr till Mutant - Undergangens
Arvtagare, avsett for 4-5 spelare. Regelsystemet &r enkelt och
inga férkunskaper dr nédvindiga.

Inledning

Foljande scenario utspelar sig i skrotsamlarbyn Jammerdal,
beldgen i Vistra utmarkselindet nordvist om Pyrisamfundet.
Byn Jammerdal beskrivs i detalj i kampanjmodulen Nordhol-
mia - Det férlorade Paradiset, del 1 i dventyrsserien Undergang-
ens arvtagare. Dir terfinns ocksé de flesta sLP som berérs
i scenariot Déd mans dilemma. Scenariot fungerar alltsa bra

att anvanda dven som ett insticksdventyr i den pagaende spel-
kampanjen. Lampligen lagger sL in scenariot nar R kommer
till Jammerdal fér att vila upp sig. | scenariot far rRP ocksa na-
turligt kontakt med ett par personer av betydelse fér det stora
dventyrets fortsittning, dven om sagda nyckelpersoner spelar
en underordnad roll i D6d mans dilemma.

Bakgrund

Kodd Lummerman var en gang verksam i skrotbranschen, dven
om hans passion alltid var Vaduvill-teaterns scen i Nordholmia.
Som konferencier spenderade han kvillar och nitter, medan
han om dagarna i mardrémslik trans skétte sina administra-
torssysslor pa Fornskrotsbolaget. Visionen var att komma 6ver
sa mycket krediter att en egen varieté skulle vara méjlig. Kodd
insag snart att det inte skulle vara méjligt inom lagens ramar-
ken. Tillsammans med sin kusin pa médernet, Hoho D&d-
man, inleddes en foérsnillningsaktion: skrot som tagits upp ur
bolagets gruva stuvades undan av mutade skrotarbetare och
smugglades ivig till en uppsamlingsplats utanfér staden. Dér
plockade Hoho upp skrotet pa sina turer fran Vistra utmarkse-
landet. Fornskrotsbolaget fick helt sonika képa tillbaka sitt eget
skrot (utspitt med mindre kvantiteter som Hoho rotat fram i
Jammerdal omnejd).

De minst sagt korta transportstrackorna och den ringa ar-
betsinsatsen gjorde att stadiga krediter kunde férdelas mellan
de inblandade. Dock hopade sig strax verklighetens gra moln
pa varietédrommens rosa himmel. De mutade skrotarbetarna
gjorde sitt jobb noggrant och med stor diskretion, men trots
detta skedde ett 6desdigert misstag. En synnerligen rik skrota-
der uppdagades och gav férsnillarna chans att ligga undan




mer an vanligt vilket ocksa skedde. Strax visade det sig dock
att manga av skrotarbetarna blev sjuka, och Fornskrotbolaget
aktiverade sin bolagsautomat fér att den med sina fornkloka
instrument skulle utréna vad som orsakade problemen. Det
visade sig att delar av den nya adern stralade med kvardro-
jande katastrofsmitta, och adern tillsléts pa obestimd tid. Ty-
virr hade redan det foérsnillade godset sénts in i till bolagets
uppsamlingslokal, och strax blev ocksa tillsyningsmannen dar
sjuk. Kodd insag att det bara var en tidsfraga innan nyligen
inkommet gods skulle analyseras pa samma sitt som den ny-
ligen upptickta och nyss aterférslutna ddern. Spelet var slut,
det gillde att ticka sina forluster och dra dstad mot varietélivet
i fiarran! Kodd kontaktade Hoho och gav honom i uppdrag att
bérja sopa igen sparen.

En olycka arrangerades, en gaslacka simulerades i ett av
skrotgruvans schakt, och vips var alla de mutade arbetarna ur
vigen. Kodd forfasades 6ver Hohos kallblodiga framfart, och
insag att han inte kunde lamna den galningen 16s. Med hjalp
av en spade slogs den oférberedde Hoho sénder och samman,
samt lamnades i ett dike, tillsynes déd.

Till Kodds stora gladje visade sig skrotkontrollantens sjuka
vara skrotrota, inte stralsjuka, och skrotréta ar alls inget unikt
med skrot fran Jimmerdalstrakten. Det sag ut som om Kodd
var bade rik och fri. Han begérde avsked och pabérjade sitt nya
liv som varietéartist och konferencier fér Vajerns Varieté.

Det hela gick som smort tills den dag varietén atervande
till Nordholmia efter en turné pa landsbygden. Térstande ef-
ter nojen begav sig Kodd till det omtalade Nordholmia Zoo
som staden stoltserade med. Dém om Kodds férskrickelse och
fortvivlan nir han dir aterfann sin tidigare kompanjon Hoho,
svart vanstélld och tillsynes imbecill. Kodd tog till vagarna med
sin varieté igen, angesten drev honom till Jammerdal. | Jam-
merdal spionerade Kodd pa familjen Dédman och drémde i sin

langtan om nad och férlatelse efter att kunna hjilpa dem. Alds-
ta barnet Modds visar talang och Kodd férséker hjilpa denne
till att vaga tro pa sin drém om ett liv i artisteri. Darmed kom-
mer herr Lummerman i konflikt med Modds férildrar, som inte
riktigt tror pa det godhjéartade i Kodds ambition. Det &r ocksa i
Jammerdal som Hoho kommer ikapp Kodd efter sin flykt fran
Nordholmia Zoo. Hoho inleder sin terrorkampanj runt Kodd,
samtidigt som en annan och kallare mérdare passar pa att géra
sina utrensningar samtidigt.

Ty Knasabaron Rostock har fatt nog av lammelslikten Lo-
varts ihdrdiga gnagande pa det magra betet kring Jammerdal.
Trots patryckningar, mutférsék och annat vigrar de ettriga
lammlarna byta livsstil eller flytta. Dessutom har andra i Jam-
merdal tagit parti FOR de elindiga kraken. Deras mest hégljud-
de beskyddare heter Kodd Lummerman, en man som nu ska
fa det hett om 6ronen. For att sitta skrick i nimnde herre har
Rostock hyrt in en yrkesperson fran Pyrisamfundet, ett proffs
som stiller upp billigt eftersom Rostock och nimnde mobster
har en gemensam historia. Proffset, Slas Dedino, spejar pa
Kodds etablisemang nar Hoho slar till forsta gangen och far
en idé: Varfor inte lata daren ta smillen och han sjilv ggmma
sig bakom liknande vansinnesdad? Slas Dedino férféljer Hoho
till dennes gémstalle och gor upp enillistig plan. Hoho vill inte
skada nagon annan in Kodd, eller i varje fall inte dripa nagon
annan, in férridaren. Dedino har inte samma skrupler.

RP far i uppdrag att skydda Kodd av Kodds nirmaste fértrogna
pa varietén, Levina Topolev.

Aventyrets ging

Aventyret inleds med att RP, artister i Kodd Lummermans stall,
befinner sig pa Vajerns Varieté. En varietékollega, Madonnan
Moskito, dverfalls och skadas. | villervallan som féljer dirpa dy-
ker gravgravare Filistina Deso upp och berattar bekymrat att en
ny grav grivts pa gravfil-
tet — fér ingen mindre an
Kodd Lummerman! Till
saken hor att den fallne
madonnan bar den man-
tel som Kodd vanligen bar
nar han respresenterar
varietén. Kodd trivialise-
rar det hela, och fokuse-
rar alla pa premidren som
inte ar langt borta. Levina
Topolev ignorerar dock
Kodd och ber RP, vars
bakgrunder bést passar in
for dylikt gora, att skydda
Kodd och avvirja hotet pa
lampligt vis. Darefter fol-
jer en balansakt mellan att
halla 6gonen pa Kodd och
att géra snabba utflykter i
staden pa jakt efter led-
tradar.




I ETT SVART FALL FOR RATTVISAN

Scenariot startar nir Madonna moskita, iférd Kodd Lummer-
mans mantel, kastas fran scenens taknira lejdare. RP befinner
sig tillsammans med en rad andra artister i narheten och arbe-
tar febrilt med att géra klart fér premiiren. Det inledande narra-
tivet lases eller parafraseras fér spelarna och sedan far de agera
fritt. Kaos utbryter och folk springer fram och tillbaka utan att
veta vad de ska géra. Ett alldeles utmirkt tillfille for spelarna att
"kanna pa” sina rollpersoner. Lat spelarna sjalva réra sig bland
de upprérda varietédeltagarna. Efter en stund tittar sheriff Ka-
ramba in. Om inte RP férklarar vad som hint kommer Levina

Z. UIPPDRAGET

Nar det lugnat ned sig en aning samlar Levina Topolev ihop
RP och ber dem diskret, men med emfas, att ta pa sig upp-
draget att skydda Kodd och om mgjligt undanréja hotet mot
varietén. Levina dr évertygad om att det var ett attentatsférssk
mot antingen Kodd eller Madonna Moskito de just bevittnat,
ett nesligt férsok att stoppa varietén dagarna innan premiiren.
Levina antyder att hon vet nagot om alla RP s bakgrund (vilket
hon gor!) och anser darmed att de 4r de lampligaste kandida-
terna att ta tag i fallet d4 den lokala ordningsmakten knappast
ar intresserad. Levina d&r gammal van med Kodd och kan ge
RP en sammanfattning av hans bakgrund, dock utan delarna

3. EFTERFORSKNINGAR

RP star nu infor utmaningen att bringa reda i det skedda innan
ytterligare elinde drabbar artisterna. De kan ga tillviga pa flera
satt. Ledtradar finns lite varstans, men det gér ocksa stickspar
av olika slag. Flera av artisterna har skum bakgrund eller kopp-
ling till Jimmerdal sedan tidigare.

Nar RP borjar rota kommer de att stéta pa bade sant som
leder mot malet och sant som leder fran det. Flera av stickspa-
ren leder ratt men forst efter langre omvégar. Jimmerdal 4r inte
storre dn att manga av tradarna korsar vilket RP kommer att bli
varse nar de nystar.

Nedan anges de troligaste platser och personer som RP
kommer att underséka. De anges i ordning efter trolig relevans
i utredningen, men RP kan som bekant ta sig till det mesta och
mirkligaste ting sa SL far vara beredd ocksa med inrittningar
och personer som inte namns har.

3.1 Brottsplatsen och varieténs artister

Narmast till hand ligger saklart att intervjua varieténs direktér
och dess artister samt att ta sig en ordenligt titt p lejdaren och
omradena omkring.

Den brustna lejdaren

Topolev att géra det. Den fyraarmade skjutjdrnsdrottningen dr
dock milt intresserad av det skedda eftersom det inte finns na-
gon att gripa eller skjuta direkt. | enlighet med Jammerdalsk
dekorum tar inte sheriffen pa sig utredningar om hon inte far
betalt, mycket betalt. RP vet detta om de lyckas med ett slag i
Bildning, annars kan Levina Topolev upplysa dem om det. Ka-
ramba ar dyrare dn vad Kodd eller ndgon annan i sallskapet kan
uppbringa och hon ir alltsa inte till nagon stérre hjalp. Karam-
ba later meddela att de kan ropa pa henne om busen aterkom-
mer, da kan hon géra en mer direkt insats. Sedan géar hon.

som just rér bedrigeriet mot Fornskrotsbolaget och Hohos
6de. Om Madonna Moskito kinner inte Levina till annat an att
hon idr bordig fran Karle och har haft en stralande karriar dar
och att Vajerns Varieté ir ett férsék att forlanga den karridren
dnnu nagra ar. Hon kdnner forstas ocksa till att Kodd stétt sig
med Ulkbaronen Rostock och att han likaledes kommit i kon-
flikt med Tempo Dédman éver sonen Modds livsval, men ser
inte att detta direkt skulle ha relevans fér det skedda. Om RP
fragar eller antyder att sa ir fallet svarar Levina saklart pa deras
fragor efter bista féSrmaga och haller med om att ingen kan
raknas bort fran de missténkta innan de undersokt.

Vid den brustna ledaren finns smuts och trickrester fran Hoho.
Doften som senare kan identifieras som tillhérandes Hoho &r
svar att uppticka. Det krdvs lakttagelseférmaga/Vildmarksvana
—25% for att upptécka doften. Samma doft aterfinns ocksa pa
skrotet i Kodds grav, vilket RP senare eventuellt kan marka. Vill
SL ge ytterligare ledtradar kan RP som ror sig i det vattensjuka
omradet kring Jammerdal ocksa férnimma samma trackdoft.
Detta antyder att Hoho inte finns inne pa teatern utan huserar
nagonstans i staden.

Kodd Lummerman

Kodd &r skakad av det skedda, men mest for att det hotar pre-
miidrplanerna. Madonna Moskito &r ett av paradnumren! Att
han sjalv skulle vara den rikitiga maltavlan accepterar han inte
och eventuella referenser till manteln som bevis fér att det inte
var madonnan som var mélet viftar han bort. Sjalvklart dr Kodd
medveten om att han st6tt sig med saval Tempo Dédman som
Ulkbaron Rostock i och med sitt engagemang for lammlarna
i familjen Lovart, men han &r van vid lokalt uppblommande
kontroverser, det dr en del av varietén och hans egen framto-
ning. Kodd bekriftar konflikterna om RP fragar, och berittar
han han under en lingre tid har engagerat sig fér att familjen




Lovart och ldmmlarna ska fa ritt att beta fritt i omradet kring

Jammerdal. Nagot som baronen Rostock givetvis motsatt sig
a det starkaste. Kodd skrattar bort eventuella pastaenden om
att sant skulle ligga bakom vansinnesdadet. RP far séka hjilp
pa annat hall.

Det finns dock ett undantag till Kodds reaktion: om RP via
hans fortida gravplats (se 3.2 Gravplatsen nedan) kommer pa
kopplingen till pjasen "Och vredgad kommo stormen” och cita-
tet "vi férradares forradare” vicks nagot djupt i Kodd. Han blir
mirkbart illa berérd men férsoker att inte visa det. Utat sager
han inte mer an tidigare, men en ond anings laga har blossat
upp i Kodd. Han skulle dock aldrig antyda nagot om det skedda
for RP eller nagon annan - inte dnnu i varje fall. Konfronterar
RP Kodd med "vi férradares férradare” star det klart bortom allt
tvivel att Kodd blir tydligt berérd av orden. Han vagrar dock i
sten pratar mer om saken - oavsett vad RP tar sig till.

Modds Dédman

Den unge Modds, som fatt jobb pa varientén av Kodd Lum-
merman, ir skakad av dadet och hér i sitt inre sin démande
faders harda ord om varietélivets moras. Han inbillar sig inte
att fadern ligger bakom, men Modds daliga samvete blossar
i hans ansikte. Han &r s& uppfylld av kval att han kommer att
latta sitt samvete fér dem som vinner hans fértroende (van-
liga fragor och ett lyckat REA-slag &r fullt tillrackligt). | sa fall
beskriver han i tardrypande ordalag de harda duster hans far,
hotelligaren Tempo, haft med Kodd om Modds framtid, och
hur de hela sanir évergatt i handgripligheter fran hans faders
sida om inte folk ikring gatt emellan. Tempo lovade att Kodd
var firdig i Jimmerdal om s det var det sista han (Tempo
alltsa) nagonsin gjorde. Modds har saklart inga konkreta bevis
for faderns roll i attentatet mot Madonna Moskito, men pend-
lar i sin sjidlvupptagna dngest mellan faderns klara inblandning
och férhoppningsvisa oskuld. Ett samtal med Modds ir ett ut-
markt tillfille fér SL att spela ut hela sitt register och samtidigt
skapa tydliga incitament fér Tempo som skyldig till niddadet.
Foér som sagt, dven om Modds fér det mesta inte tror att hans
far dr skyldig, finns det stunder di hans samvete inte férmar
honom att utesluta majligheten.

Madonna Moskito

Den illa tilltygade madonnan kan inte héras eftersom hon svavar
mellan liv och d6d, vaxlande mellan ett yrande medvetande och
djupaste medvetsléshet. Hon skots om av barberaren Solveig
(MD, Schifer. Se inrdttningen Solveigs sinekur i beskrivningen
av Jimmerdal). For att éverhuvudtaget kunna fa nagot vettigt
ur madonnan under &ventyret krivs fornkraftiga likedroger. Da
vaknar hon till liv och kan ge nagra ledtradar som for sansade
RP knappast later trovirdiga men faktiskt har ett korn av san-
ning i sig. Nar madonnan kom upp till lejdaren tyckte hon sig
se en skugga som snabbt forflyttade sig ivdg fran henne. Nar
hon gick ditat hérde hon nagot bakom sig. Nar hon vinde sig
om blixtrade manljuset i ett likblekt ansikte, behdngt med det
grovsta av lyten. Sedan féll hon. Berittelsen &r inte helt klar gal-
lande om det var en eller tva gestalter, samt knuffarens identi-

tet. Madonnan beskriver ett besynnerligt ansikte, men férvaxlar
detaljer. Knuffaren kanske sag férvriden ut i det svaga ljuset pa
lejdaren eller var kraftigt muterad, eller var vanstilld pa annat
satt. Tips till SL &r att |ata madonnan véxla mellan att beskriva
rena lyten och faktiska fysiska mutationer som paverkar ansik-
tets utseende och huvudets form (Fotosyntes, Gilar och sim-
hud, Kameleont, Naturligt vapen (huggtinder), Pansar, Sonar,
Vidgat synfilt). Hon dr inte siaker p4 om det verkligen var en eller
tvé varelser pa lejdaren eller hur knuffaren sag ut — och efter att
ha pratat med madonnan kommer RP inte heller att vara det.

Trillingarna Gerhard

De tre hundakrobaterna har inte sett eller hért nagot eftersom
de var upptagna av sitt balansnummer, men det berittar gidrna
glafsande i mun pé varandra om allt de inte sett men hért, tror
och uppfattar som moralsikt tveksamt. Klart 4r att trion har
livlig och aningen snuskig fantasi samt ilskar att gotta sig i
andras (féSrmodade) snedsteg. Att lyssna pa trillingarna Ger-
hard ar inte tillradligt och hur som helst inte konstruktivt avse-
ende fallets |6sning, med undantag av en sak. Trion dr mycket
vidskeplig och har i den andan flera ganger uppsékt Vajans
hemlighéla for att fa rad av den synska renen Vaja-Lisa. Det re-
kommenderar de att RP ocksa gor, eftersom hon sékert redan
vet allt som ligger bakom det skedda. Vaja-Lisa har, enligt trion
Gerhard far siga sin mening, insikt om kéttets villighet och vil-
jans svaghet. Till detta nickar trion allvarligt och i takt.

3.2 Gravplatsen

Nagon gang under RP:s efterforskningar pa varietén kommer
gravgravaren Filistina Deso inrusande pa teatern. Med upp-
spirrade gon och hiftig andning rusar hon fram till RP, eller
nagon annan som befinner sig i narheten, och formligen skriker
ut sitt makabra fynd. Nagon har gravt en grav pa gravgarden
utan att fylla den med nagot lik. Men vad som &r an mer bisarrt
ar att graven dr avsedd for Kodd Lummerman. Filistina finner
det hela mycket obehagligt, och stiller sig nagon fragande till
historien dr gravskétaren snabb att erbjuda sig att ta RP med
till gravgarden. Kodd Lummermans grunda grav ar den senast
gravda i gyttjan. Sparen kring graven ar manga och det ar svart
att urskilja dem.

Vildmarksvana: Nagon har gjort sitt basta for att réja undan spa-
ren, men missat pa ett stille. Sparen antyder en varelse med
mjuksulade stévlar eller kanske fétterna lindade med trasor.
Vildmarksvana-25%: Det finns ett spar till, av en tung varelse
barandes skor med harda sulor, typ promenadskor inte king-
or). Luktsinnet kan ocksa anvandas, liksom Zonkunskap ar
till nytta. | den grunda graven &terfinns nimligen en famnfull
med skrot (Zonkunskap ger att det rér sig om en lokal variant
av skrot. Skrotet ar ocksa av lag kvalitet och sakert svarsalt.
Samma information kan saklart fas vid férfragan hos nagon av
Jammerdals manga skrotletare). Skrotet har en doft som kan
kannas igen av den som undersokt brottsplatsen och ocksa
dar lyckades med ett lakttagelseférmaga eller Vildmarksvana
—50%. Det dr Hoho som gravt graven och lagt dit lite skrot
som han stulit fran Severins bakgard. Sparen efter lagskorna




ar Slas Dedinos, som roat f6ljt efter galningen Hoho. Slas for-
s6kte ocksa délja sina fotspar graven men missade ett av sina
avtryck.

Bildning kan ocksa ge viss information. Vid gravens huvud-
anda star som brukligt en kipp med en brida fastsurrad. Tex-
ten lyder "Kodd Lummerman, Ni férriadarnas forridare”. Att
texten dr ristad med ett vasst féremal dr uppenbart for alla,
men med ett Bildning kan man ocksa ana nagot om den som
skrev det. Texten ar spretig och ser illa formad ut, men det
beror nago pa bradska och verktyg. Orden &r korrekt stavade,
men inte bara det. "Ni férradarnas férridare” ir en litterdr refe-
rens till pjasen "Och vredgad kommo stormen”. Pjasen handlar
om den misslyckade mordkomplotten mot Elmer Skarprittare,
skriven av den namnkunniga dramatikern Halvasa Essmer. Den
kunskapen ar knappast allméngods — den som skrev texten ar
skolad i Pyrisk kultur. Referensen &dr dock inte helt obskyr, de
flesta bildade pyrier har list, sett eller fatt pjisen refererad for
sig. Citatet avser att det i de tilltinkta mérdarnas grupp finns
tveksamma andar som till slut férrader sina medsvurna och
komplotten misslyckas darmed. Filistina Deso dr mer &n villig
att prata med RP. Hon saknade en spade i redskapsboden och
gick runt for att hitta den nar hon hittade den falska graven.
Hon fann da ocksa spaden en bit bort. Direfter sprang hon
direkt till varietén for att varna Kodd. Filistina ogillar att folk
och fa missbrukar gravplatsen, "den ir till f6r de déda, inte en
skadeplats fér de levandes alla sma osamjor”.

3.3 Dé6dmans hotell

Pa Dédmans hotell vankar Tempo Dédman kring, djupt oroad
éver sonen Modds varietédrémmar och den kraftfulla inverkan
som virrpannan Kodd Lummerman haft pa sonen. Den nykt-
rare hustrun Kleonora &r inte heller fortjust dver Modds tilltag,
men anser inte att harda ord &r ratt satt att ga. Rottingen ar
mer hennes grej, men hon har inte tagit till den dnnu i hopp
om att Modds ska vakna upp ur sitt ungdomliga rus och inse
att livet inte dr tankt att vara roligt utan hart. Syskonen Gny och
Helly &r annu sma koltar och inte berérda av brodern Modds
pagdende uppror mot familjeordningen. Chansen &r stor att
RP viljer att beséka hotellet, antingen fér att ta reda pad mer
om familjen D6dmans agg mot Herr Lummerman, eller fr att
spana in eventuellt misstankta nykomlingar till staden. Och pa
Dédmans hotell finns en riktigt ful fisk.

Dedinos rum

Mobstern Slas Dedino hyr ett rum pa Dédmans hotell under
namnet Joffa Trex. Fragar RP efter nytillkomna till staden kan de
utan problem fa reda pa att Joffa Trex nyligen anlint till staden.
Joffa befinner sig i hotellets lobby och viljer RP att tala med
honm presenterar han sig som "handelsresande” som snart
ska lamna staden. Fragar RP runt hos familjen Dédman kan de
dock fa reda pa att de antar att han 4r en ovanligt valklidd pris-
jagare fran samfundet som vintar p3 att offret ska dyka upp.

RP kan ocksa besluta sig for att underséka Joffas rum.

lakttagelseférmaéga: Ett harstra &r fist ndra golvet i dérrspring-
an, for att rummets gist ska veta om nagon gatt in medan

han varit borta. Joffas rum innehaller annars inget som uppen-

bart motsiger familjens bild av honom. Ett par vilbliddrade
ex av Polisgazetten ligger pa nattduksbordet, det verkar vara
sportsidorna som &r intressantast. Nattduksbordets lada inne-
haller fyra skott .44M (revolver) samt putsdukar och en burk
vapenfett. | garderoben hinger en nystruken kostym och ett
par extra skjortor samt ett par myggjagare. Med ytterligare ett
lakttagelseférmaga kan man notera att skorna dr nytvittade
och smorda. De som hittat tva fotspar pa gravplatsen far sla for
Vildmarksvana. De tyngre, skoklidda sparen som éterfanns pa
gravplatsen har samma ménstring som de har myggjagarna.
RP har ocksa chansen att hitta Dedinos dolda lasergevir under
golvtiljorna, men det ir svart, lakttagelseférmaga-25%.

Tempo Dédman

Viljer RP att konfrontera Tempo Dédman angdende dennes
inblandning i attentatsférséket pa teatern dr mannen mycket
vresig och bestimd. Han har minsann ingenting att géra med
nagot attentatsférsék, och dven om han skulle bli mycket nsjd
om Kodd férsvann fran staden skulle han inte kunna tanka sig
att mérda denne. RP kan férséka pressa Tempo och ir de rik-
tigt entrdgna (SL bestimmer om sa ir fallet) kan SL lata den
mest talfére av RP sl3 ett lakttagelseférmaga med -10%. Lyckas
slaget tycker RP att Tempo verkar nervés bakom den bestamda
fasaden, men mer 4n sa far de inte fram.

3.4 Lamlarna och Chester Lovart

Bland fallfardiga skrotskjul och ostadiga lerhyddor i Jimmer-
dals utkant ligger lammelslakten Lovarts lilla enklav. Omradet
beskrivs med ingaende i beskrivningen av Jimmerdal (se xxx.
Lovarts Kakstad). RP kan komma att séka upp lamlarnas ledare
Chester med anledning av Kodd Lummermans engagemang for
deras ritt att beta fritt i Jimmerdal med omnejd. Tisslande och
tasslande lamlar i alla aldrar smyger kring RP nér de narmar
sig, samtliga ar skitiga och ikladda trasiga klader utan enhetligt
ursprung. Ldmlarna lever pa sant som blir éver nir resterande
Jammerdalingar traskar genom livets dynga. Endast Chester
ir beredd att tala med RP, de andra fnissar med morrhéaren
vibrerande av osikerhet om RP férscker inleda konversation
med dem och viftar med smutsiga tassar mot Chesters ruckel,
det stérsta i enklaven.

lakttagelseférmaga: Ett antal av ldmlarna verkar vara pa sin
vakt, och RP kan skymta vapen under deras svepande trasor.
Speciellt en yngre lammeldam betraktar RP med &ppet kritisk
blick och trots sin lilla kropp och skitiga uppenbarelse anas
stolthet och beslutsamhet i hennes 6gon. Hon stannar inte for
att samtala och om RP férsoker na fram till henne drar hon sig
undan bland de andra och stér inte att finna.

Chesters ruckel

Alderlammel Chester Lovarts ruckel ser lika illa ut pa insidan
som utsidan antyder. RP bjuds att sitta ned pa solkiga lakan,
filtar och liknande. Chester sjilv sitter p4 en tom tinnerlada,
rucklets enda méobel.

lakttagelseférmaga: utanfor rucklet hors tasslande limlar. Ett




par plasticssjok skjut forsiktigt at sidan och plirande limmels-

gon glittrar till i gluggarna. Rollpersonernas méte med Chester
Lovart ar helt klart inget hemligt méte.

Chester &r i sina klara 6gonblick vil medveten om lamlar-
nas dilemma och att det ar den méktiga knasabaronen Ro-
stock som ar deras antagonist. Att Kodd Lummerman tagit
stallningen fér dem vet han ocksa, men har inte funnit att det
lett till nagra férbattringar for lamlarna. Chester &r uppgiven
och glider ivdg under samtalets gang, mot framtida planer pa
flytt och mot gardagens stolta limmeltag. Dessa tva blandas
shart samman sa att varken Chester eller RP langre vet om det
4r minnen, drémmar eller bara stilla fértvivlan som samtalet
egentligen handlar om. Om RP kommer med konkreta férslag
pa l6sningar, som att tala med eller muta knasabaron Rostock,
borgmastare Dynamo eller liknande nickar Chester hagl6st och
sager att det blir sakert bra. Innan RP [amnar honom tittar han
upp, till synes nyvaknad, och fragar med stark rést var alla lam-
larna &r. Sedan séckar han ihop igen och mumlar "vi var ju sa
manga, sa manga, och vi var pa vig, sa vackert tagade vi Gver
bergen”.

Fixa limmeleldndet

Nar RP lamnar ldmlarnas enklav dyker en yngre lammeldam
upp bland rucklen, densamma som RP eventuellt noterade pa
vdg in i lagret. Hon vinkar till sig RP och férsvinner in i ett
nirbeliget ruckel. Dirinne tar hon emot RP med uppfodran-
de blick. Hon heter Romina Lovart och vill veta om och i sa
fall vad RP tinker géra at lamlarnas situation. Det &r klart att
Romina hért rollpersonernas konversation med Chester och
att hon inte néjer sig med den gamla lammelns drémmar om
fornstora limmeltag.

Romina ser mer nyktert pa lamlarnas situation och hon sa-
ger att hon férestar Chesters livvakt. Baron Rostocks knasafé-
sare har linge traktad efter Chesters liv men inte kommit at
honom. Nu har knasabaronen tréttnat och hyrt in en torped
for att slutligen sla ut Chester och dirmed splittra lamlarna.
De ir nimligen indelade i fraktioner, som nédhjilpligt halls
samman av Chesters skakiga grepp om verkligheten. Somliga,
de flesta, vill flytta vidare, lata limlarna taga vidare. Andra vill
kampa, for sin ritt till magert gris och sina ruckel pa lerkullen.
Romina tillhér de senare, eftersom hon resonerar sa att om de
inte strider nu far de géra det senare, pa nista plats, mot nista
knasabaron eller vem det vara mande. Vad Romina vill ha ar
saklart rollpersonernas hjalp att hitta den enligt ryktet nyan-
lande torpeden, nagot lamlarna har svart att géra eftersom de
inte kan réra sig fritt i Jammerdal. Fér det 4r Romina beredd att
ge dem lamlarnas samlade skatter: skrot till ett varde av 26 kr.

Romina Lovart, MD (fjallammel)

Gréasmage, Liten, SMI 20, K6psla 21%, Pistol 42%, Enkelskottspistol 10
mm (Pal 71), 4 skott 10 mm.

3.5 Knasabaron Rostock
Rostocks residens tornar upp sig éver omgivande byggnader
pa huvudgatan (9. Rostocks residens). RP tas emot i hallen

av en livrékladd betjint vid namn Dogglas (lakttagelseférma-
ga: mannen bir axelhdlster). De far vinta i ett angransande
rum under ett tjugotal minuter, ty "Herr Rostock sitter i méte”.
Direfter leds de ut pa husets baksida, till ett lusthus i den in-
hiagnade tradgarden. Om det 4r kvill lyser firgglada lyktor upp
rottingstolarna, kirlen med is och kylda brusflaskor samt en
butelj fin konjak. Baron Rostock vintar dem med ett glas im-
mande brus i handen. RP bjuds pa dryck av den tyst effektive
Dogglas och sedan gar baronen karaktarstroget rakt pa sak och
vill veta vad RP vill.

lakttagelseférméga-25%: Baronen slinger da och d ett forstu-
let 6gonkast mot residensets dvervaning, dir ett fonster star pa
glant. | morkret anas ett blekt ansikte bakom ett optiskt sikte.
(Siktet ar monterat pa ett automatgevar 7,62 lang, pAL 91 och
skytten har Gevar 76% samt 19 skott i vapnet. Férutom skarp-
skytten finns sex nyktra knasafésare i huset, i komlinkkontakt
med skarpskytten som har full uppsikt éver garden).

Herr Rostock férnekar inte att [imlarna 4r ett aber med sitt
ivriga gnagande pa Jimmerdals magra bete, men férnekar be-
stamt att han skulle ha hyrt in en torped f6r att 16sa problemet.
Tvirtom har han gjort allt han anser rimligt fér att erbjuda lam-
larna en l6sning i form av omplaceringsfonder. Det finns gott
om magert gras pa andra platser an runt Jammerdal. Att sedan
nagra av hans knasafésare tagit saken i egna hander 4r bara att
beklaga, och Herr Rostock har straffat dem dérefter och hoppas
att det inte ska handa igen. Darmed anser Rostock att saken ar
utagerad och RP kommer inte att fa ut mer av métet.

3.6 Vajans hemlighéla

RP kan nar som helst ta sig till det lokala oraklet Vaja-Lisa, som
faktiskt hyr in sig i Varietéteaterns lokaler (7. & 8. Vajerns Varie-
té/Vajans hemlighala). Vaja-Lisa rekommenderas bland annat
av de tre vidskepliga hundakrobaterna Gerhards, men manga i
Jammerdal har besékt Vajan och rekommenderar henne fram-
for den folkilskan byrackan Solveig som annars gérna glafser
fram rad at folk och f, vare sig de betalar eller inte.

Vaja-Lisa kommer inte att anvinda sin faktiska siargava for
rollpersonernas problem med situationen pa varietén, om de
inte verkligen lyckas kommunicera det svara i situationen till
henne. Det kriver ett seriost férsék och ett lyckat REA-slag.

Om RP inte far tillgang till vajans miktiga varsel kommer
hon att ge dem rad i allménna ordalag och dessutom peka
ut konkurrenten Solveig (10. Solveigs sinekur) som en trolig
inblandad i harvan.

Ett akta Varsel dr inte heller det kristallkart men innehaller
en tydligare ledtrad eller varning. Vaja-Lisa ser "ett dad och tva
ansikten, som tva solfjadrar som vecklas ut éver varandra, den
ena hettande, den andra kall. Bada skyler de sanningen”. Hur
RP tolkar detta dr upp till dem, vajan ger dem visionen men tol-
kar inte. "Det 4r era hjartans gava fran makterna, inte min”.

3.7 Nyanlidnda personer i Jammerdal

RP kommer férr eller senare att ge sig ut pa jakt efter personer
som &r nyanlinda till Jimmerdal, i hopp om att finna den som
knuffade Madonna Moskita och/eller den torped som knasaba-




ron Rostock sigs ha hyrt in mot lammelslakten Lovart. Eftersom
Kodd ir en av ldmlarnas starkaste forespréakare dr givetvis han
ett troligt mal f6r en sadan person. Beroende pa hur mycket tid
SL anser att D6d mans dilemma ska ta i ansprék finns gott om
personer for RP att snoka reda pa. Ett antal av dem &r saklart
inte relevanta, och bér kunna uteslutas om RP val far tag i dem.
Andra &r svara att hitta, men fér den skull inte inblandade. SL
bor vara férsiktig i vilka namn RP far tag i, eftersom tidsatgangen
Skar drastiskt om RP ska férsoka hitta och utesluta dem alla. Fér-
delen med att manga namn namns ar férstas att det blir mindre
uppenbart vem som dr den troliga torpeden, samt att RP tvingas
bekanta sig med Jammerdal for att komma &t alla tinkbara kan-
didater. En rekommendation kan vara att slanga in nagon av de
icke-inblandade fér att réra till det hela utéver de faktiskt inblan-
dade. Syfte och énskad tidsatgang avgér SL

Platser att s6ka pa:

7. Skrytgrytet (se sid. xxx)
8. D6dmans hotell (se sid. xxx)

Icke-inblandade nykomlingar:

Desertoren Teskil Preel (Teskil Preel)

Spelaren Nivea Noveau (bor pa Dédmans hotell, spenderar da-
garna pa Skrytgrytet)

Arméprisjagaren Nix (bor pa Roskvas Bolster och Spis, spen-
derar dagarna pa Skrytgrytet)

Poeten Flas Kinder (Flas Kinder)

Inblandade nykomlingar:
Prisjagare Hardly Davidsson (Roskvas Bolster och Spis).
Handelsresande Joffa Trex (Dédmans Hotell)

L. INCIDENTER OCH KLIMAX

SL far har en genomgang av storre hiandelser som inte direkt
tvingas fram av RP, dven om RP kan skynda pa eller fordroja
dem. SL har stor frihet i att |ata dem intriffa, bdde avseende
ndr och hur. De ska saklart anvindas fér maximal dramatiskt
effekt! Speciellt viktigt 4r att halla spinningen uppe kring at-
tentatsférssken mot Kodd. Lat gédrna Hoho smyga runt inne
pa teatern, RP hack i hil och kanske far de av ett skott. Det
ger RP chansen att hitta till Hohos gémstille, och férséka ta
honom dar. Slas Dedino agerar som en joker i leken, om inte
RP tidigt far upp hans spar och tar honom ur handlingen. Dra-
matiskt mest tillfredstillande 4r det om RP far slass mot dem
bada och géra sina slutsatser om det hela mitt under pagaende
strid. Den slutstriden kan utspela sig pa antingen varietén el-
ler vid Hohos gémmstille. Om RP spelar sina kort ratt kan de
ta de tva antagonisterna var for sig, vilket inte bér motarbetas
av SL. Gott spel gér livet lattare for RP och sa ska det vara. D&
finns chansen f6r ett mindre klassiskat slut, med diplomati och
lirkande med Hoho eller Dedino beroende pa vem RP tar férst.
Mindre klimaktiskt, men kanske just darfér tillfredstéllande ur
ett annat perspektiv.

4.1 Nargangna knasafésare
Efter att RP pratat med knasabaron Rostock kommer de att
vara lovligt byte for baronens knasafésare. Dessa syns allt som
oftast i stan, inte sillan tinnerstrukna och hégljudda. Nu kom-
mer de alla att halla sina rédspringda 6gon 6ppna efter RP, el-
ler varelser som liknar dem. En sadistisk SL later RP bli vittnen
till en misshandel av en eller tva varelser som med god fantasi
och mycket Tinner kan misstas fér nagra av RP. Offren virjer
sig sa gott de kan och tjuter att de inte dr dem knasafésarna
séker varpa fésarna drucket svarar: "ni se ut som em, di bord
ni int ha gjorte” och fortsatter sla. RP kan saklart ingripa for att
hjilpa de oskyldiga offren, och dven om de inte ingriper anar
de vad som komma skall.

Mycket riktigt kommer RP att trakasseras och misshandlas
av knasaf6sare s ofta som SL finner det limpligt, rimligt eller

bara kul. Knasafésarna ar inte sarskilt hardhinta, de anvinder
inte vapen om inte RP drar dem férst eller verkar vinna. De &r
inte heller dumma nog att angripa RP om de inte &r minst 50%
fler. Vittnen bryr de sig inte om, Rostock dr immun mot all form
av rittvisa i Jammerdal och hans knasafésare rér ingen utom
sheriff Karamba eller vicesheriff Tompa utan paféljder. Aven
sheriffen drar sig for att déda knasafésare, men skadeskjuter
dem girna om de beter sig illa och inte slutar nar man ber
dem. Bade sheriff Karamba och vicesheriff Tompa &r fruktade
av knasafésarna och endast de fullaste fortsitter slass nir det
star klart att Lagens harda féretradare anlint. Givetvis eskalerar
valdet mellan knasafésare och RP i takt med att RP férsvarar
sig framgangsrikt. Om RP rakar ta livet av en fésare kommer de
andra knasafésarna direfter att séka runt i Jammerdal i grup-
per om (1T6+RP) individer fér att géra upp rakningen pa riktigt.
Virden fér typiska tinnerstrukna knasaférsare aterfinns under
9. Rostocks residens i beskrivningen av Jammerdal.

4.2 Hoho och Slas fortsatta nidingsdad

Férutom det inledande nedkastandet av Madonna Moskito fran
scenens lejdare rér sig Hoho i skuggorna runt varietén i vantan
pa fler chanser att sitta dit Kodd. Levina Topolev ir stindigt i
hilarna p4 Kodd och oftast ar fler artister ocksa nirvarande vil-
ket férsvarar saken dven om RP skulle limna honom obevakad.
Det star SL fritt att styra Hohos dementerade attentatsférsok,
men négra tips ges nedan:

Fantomen pad teatern

Hoho smyger in pa teatern och stéter pa en av artisterna (lamp-
ligen en av trillingarna Gerhard) och flyr i panik ut igen. Even-
tuellt kan en av RP som vaktar Kodd vara den som stéter ihop
med Hoho, utan att kunna varken fa tag pa honom. Om Hoho
blir skadad spelar mindre roll, bara han kommer undan. Over-
raskning, daligt ljus och liknande gér det oméjligt att identifiera
neslingen. Spela ater pa det monstruésa och abnorma i varel-
sen, utan att verkligen presentera det som en vanstilld man.




Spar kan saklart sakras nu med. Vildmarksvana kan anvandas

som vid férsta genomsékningen av lejdaren Gver scenen. Dess-
utom kan spér av lera aterfinnas av en annan sort 4n den som
finns runt gravfiltet. Leran kommer fran Hohos gémstille och
RP kan pa sa satt ringa in omradet det rér sig om. Att spara
Hoho till sin hala ar saklart majligt, men svart (Vildmarksvana
—50%). Om Hoho blivit skadeskjuten ckar chansen markant,
da racker det med ett lyckat Vildmarksvana.

Modds misshandel

Nista férsok r djérvare och den arme sate som stéter pa Hoho
blir istallet slagen sénder och samman. Aterigen ar det lampligt
med en av artisterna, kanske dr det Modds Dédman som drab-
bas. Det sitter fart pa intrigen av tva skil. For det férsta visar
det att det ar hogst otroligt att Tempo Dédman &r inblandad.
For det andra kommer Tempo att svianga fran att vara motstra-
vig i svaren pa rollpersonernas fragor g till att bli mer 6ppen
i sin fortvivlan. Modds misshandlare maste aterfinnas! Om SL
hellre vill halla Tempo Dédman sur och motstravig drabbas
aterigen en av de olycksdrabbade trillingarna Gerhard. Aterigen
kan SL vélja att lata RP fa syn och korn pa Hoho. Om Hoho
skadeskjuts blir han lattare att spara till sin hala.

Tredje gdngen gillt

Tredje gédngen gillt, Hoho férséker nu na fram till Kodd. Ett pro-
blem fér RP &r att Slas Dedino nu varit i kontakt med Hoho och
ger honom hijilp. Slas féljer efter Hoho och kommer att hjilpa
honom med eldunderstéd via sitt lasergevar, eller sin revolver
om RP redan funnit geviret dolt p4 hand rum. Om Slas fortfa-
rande dr med i spelet skjuter han fran taket pa huset mitt emot
Kodds kontor. Lasergevarets skott gar rakt genom vaggen, som
har ABS 10, och har sadlunda PEN 10 kvar nir de brianner vidare
in i rummet. Om RP barrikaderar sig inne i Kodds kontor kom-

5. HOHDS GOMSTALLE

Listiga och tursamma RP kan komma at Hoho i dennes gom-
stille. Det kan ske genom att folja blodspar fran en skadeskju-
ten Hoho. Da drar sig Hoho in bland de ristiga balkarna under
Severins diverse och RP tvingas félja efter. Om RP anldnder dit
och Slas Dedino fortfarande r fri kommer han att dyka upp ef-
ter dem och géra sitt bista fér att forsvara livet (eller underlitta
déden...) for RP. Han haller sig gérna utanfér och skjuter prick
med sitt lasergevir for att fa RP att krypa ldngre in under Se-

mer Slas att skjuta slumpvisa laserskott genom fasaden i hopp
om att fa RP att antingen visa sig i fonstren eller ta sig ut ur
rummet. Da kan Hoho eventuellt ta sig in i rummet och drépa
Kodd. Om Hoho lyckas har RP misslyckats med sitt uppdrag
och om Hoho misslyckats kan en av tva situationer uppsta. RP
slar ut Hoho och fokus flyttas till den andra skytten pa taket
mittemot, forutsatt att Dedino fortfarande ar i livet och p4 fri
fot. Det finns har en chans till fredlig 16sning i fallet Hoho, men
det forutsitter att RP snokat reda pa hela historien. Det under-
lattas saklart av om Kodd ser eller inser att det &r den vanstallde
Hoho som faktiskt brutit sig in i syfte att hamnas. | sa fall kom-
mer Kodds erkdnnande (se 6. Kodds erkdnnande) redan under
striden, eller strax efter den, och RP far chansen att var férsta-
ende mot den vanstillde Hoho. Om de far méjlighet att prata
med Hoho (han kanske gdmmer sig och regenererar efter ett
misslyckat anfall) kan RP faktiskt na fram till den stackars krake
som déljer sigi Hohos drrade och hamndlystna skal. Det kraver
férutom chans att prata till honom under nagorlunda lugna for-
mer ocksa gott rollspelande (med tonvikt pa sympatil) och ett
lyckat REA-slag fran den RP som forséker. Hoho blir d& ocksa
forvandlad till en snérvlande hég av missforstatt gny.

Levina anar ordd

Under nagot av Hohos attentatsférsok noterar Levina Topolev
att Kodd beter sig underligt. Han svamlar nagot om "gamla syn-
der” och f6r en sekund tycks det som han vet vem som ligger
bakom attentatsférséken. Han viftar dock bort tanken pa detta
sa snart Levina framfér den. Hon vinder sig da istillet till RP
med informationen men patalar ocks3 att Kodd ju 4r ganska illa
daran och att det kanske dnda inte var nagot. Detta ar ett utmarkt
tillfalle for SL att puffa RP &t ritt hall. Aven om Kodd inte bryter
samman far RP en indikation p4 att han kan vara inblandad.

verins diverse, mot den vantande och nu regenererade Hoho.
Om RP férsvinner in under huset vintar han eventuellt fér att
ta de som kommer ut. Kanske satsar han allt pa detta kort och
kryper efter dem med sin feta picka i handen. RP maste d4 hitta
Hoho och dessutom virja sig mot den kallhamrade Dedino
som anfaller dem i ryggen.

Det finns ocksa hir en chans till fredlig 16sning i fallet Hoho,
se 4.2., "Tredje gangen gillt” ovan.

B. KODDS PUBLIKA ERKANNANDE

Forr eller senare kan Kodd, om SL vill, inse att det faktiskt ar
den tidigare kompanjonen Hoho Dédman som ér ute efter ho-
nom. Om han direfter pressas hart av RP eller omgivningen
finns chansen att han tappar greppet. Om han faktiskt méter
Hoho under en av dennes rader bryter Kodd ihop och erkdnner
det hela i en tarsnérvlande strém av ord. RP kan av detta lara

sig det de inte redan forstatt eller gissat, samt fa en chans att
faktiskt tala Hoho till ratta utan att nagon fler maste dé. Se 4.2
Tredje gangen gillt. Efter erkannandet himtar sig inte Kodd pa
manga och langa dagar, och packar sedan sin kappsiack och ger
sig ivag mot okdnt mal.




7. SLUTET GOTT, ROSTOCK Ni3.JD

Oavsett pa vilket satt Kodd slutar argumentera for lamlarnas
sak blir Rostock néjd. Han bryr sig féga om ifall RP slagit ut
hans inhyrda mobster (det blir bara billigare f6r honom om de
gor det), och fler knasafésare star alltid att finna. Férutsatt att
RP inte gjort nigot desperat (som att anfalla hans residens)
kommer Rostock tvartom att tycka att saken 6st sig till de
bista. Kanske tar Rostock, som den politiker han ir, tillfillet
i akt och gér en publik aktion dir RP framstills som Jammer-
dals hjiltar. Borgmaistare Rocky Dynamo och Rostock tavlar

PLATSER

Har presenteras de dventyrsplatser som ar relevanta fér dventy-
ret samt en kort beskrivning av skrotletarstaden Jammerdal.

Vajerns varieté

Vajerns varieté dr inhyst i Jammerdals teater, en skrymmande
byggnad i tva plan som verkligen sticker ut i skrotletarstadens
myller av kakar och skjul. Teatern &r st6rsta huset i staden, om
an i klart samre skick an knasabaron Rostocks residens eller
borgmistare Rocky Dynamos hus. Firgen flagnar pa teaterns
vaggar, taket lacker och kallaren ar redan delvis lagd i vatten,
men det hindrar inte Vajerns varieté fran att stortrivas. Det am-

Bottenvaning

L
=
L

da om att trycka rollpersonernas hinder och framhaller alla
deras kvaliteter. Livet i Jammerdal gar med andra ord vidare
som vanligt.

Efter en ldngre tid av konvalescens kommer saklart varietén
att 6ppna trots motgangarna och utan Kodd. Levina Topolev
iklar sig rollen som konferencier och Madonna Moskito har
hamtat sig fran fallet. Alla andra artister som &r i livet deltar
saklart. Showen blir en succé.

bulerande sillskapet 4r vana att spela pa tranga och rékiga hak,
tillfalligtvis omméblerade for varieté. Har har de en scen de
alltid drsmt om, med utrymme fér Kodd Lummermans specia-
litet: vajersystem. For de som dyker upp pa premiir eller kom-
mande férestillningar vintar dramatiska entréer och plétsliga
férsvinnanden, likval som sang och dans flygande i luften. Till-
sammans med ljusméstaren Omatic férvintas det hela bli ett
lange omtalat spektakel. Om nu ensemblen Gverlever till premi-
aren vill sdga. Ndr inte olika teatersallskap ar inhysta i lokalerna
brukar borgmastare Dynamo utnyttja platsen som hégkvarter
eftersom det 4r fladigare 4n hans vanliga kontor.

Overvaning




Kartbeskrivning

1. Entré

En rymlig entré i vars mitt ett par charmfulla biljettluckor méter besskare.
| motsats till teaterns fasad &r insidan vilbevarad, och viggarna ticks av
strukturtapeter i murriga firger. Fran entrén Sppnar tva breda dérrar mot
askadarplatserna. P4 vardera sidan finns trappor gar upp till balustraden,
men den dr avstidngd nu, dels for att artister har logar diruppe och fér att

Kodd Lummermans vajersystem bérjar dr.

2. Askadarplatser

Bankrader star vinda mot scenen och trots att det &r gott om plats mellan
raderna kan sikert tvahundra varelser klimma in sig pa sittplats har. Taket
ticks av ljusa tygsjok, som svajar i draget genom taket, vilket i Omatics ljus
ger en kinsla av att sitta under vatten eller att ga nira laga moln. Precis
som i entrén r viggarna tickta av murriga strukturtapeter i djupa firger,
féretradesvis rétt men gula och grona inslag fsrekommer. Pa viggarna sitter

missingslyktor som slicks innan férestillningen bérjar.

3. Orkesterdike
En férsankning i golvet limpad fér orkestrar. Vajerns varieté saknar orkester,
men séngare och ljusmiastaren Omatic tanker utnyttja diket under delar av

showen.

4.Scen

Scenen avskidrmas fran dskadarna av tva purpurréda ridaer som dras at si-
dan med ett férvintansfyllt gnisslande. Tre spiraltrappor férbinder scenen
med dels lejdarna nira taket och ensemblens uppsamlingsplats och logar

pa killarplanet.

Killare

5. Madonna Moskitos loge

Madonna Moskitos loge stér i skarp kontrast till den kontrollerade och per-
fektionistiska madonnan sjilv. Klidder ligger slingda hir och var, askfat med
halvrskta cigariller pryder de fa 6ppna ytor som finns och resten ticks av
bécker av olika slag. Madonnan tycks vara litterér allitare och romantiska
lumptryck blandas med historiska verk och reseskildringar. Efter sitt fall fran
lejdarna vardas Moskito i sin egen sidng och &r sillan ensam under langre

stunder.

6. Kodd Lummermans loge

Kodd loge &r sparsmakat méblerad och ordningen pa persedlar 4r god. Till
och med sminkbordet har en tydlig ordning. Endast nattduksbordet tillats
ha en mer spontan organisation. Dir ligger ett par ldsglaségon och en dikt-
samling med urval av Tage Nelius bista dikter. Den vida omtalade "Min
pippi” ligger uppslagen (se Zonernas Zoologi s 16 for nimnda dikt). Dér star

ocksa en flaska grénglittrande Absint och ett litet glas.

7. Levina Topolevs loge

Levinas loge ir lika diskret som hon sjilv ér vid sidan av scenen. Ett par pa-
bérjade brev till familjen i Nordholmia ligger p4 sminkbordet och ett par till
kastade pa golvet. Innehallet i breven ir till synes trivialt, méjligen sa trivialt

att det inte kiinns meningsfullt att skriva dem.

8. Balustrad med vajer till scenen

Tidigare fanns mébler pa balustraden fér finare gister, nu dr den tom sa nir
som pa en vajeranordning rakt framfér Kodds loge. Dirifran 4r det tinkt att
konferencieren ska komma nedseglande pa scenen efter Madonna Moskitos

oppningsnummer.

9. Lejdare och vajersystem

Ovanfér scenen l6per ett antal lejdare fran vilka rekvisita kan sinkas och
héjas mot scengolvet. Ljussittningen kommer hirifran, de delar som inte
skots direkt fran Omatic. Dartill finns vajersystemet hir, avsett fér ned- och
uppstigande artister samt flygande nummer. Vajersystemet opererar med
hjilp av muskelkraft fran folk pa golvet men ockspa genom ett sinnrikt sys-
tem av motvikter. Dessa sandséckar firas upp néira taket innan showen och
hjélper sedan till att lyfta stjirnorna mot taket. Sma fonster leder ut pa taket

pa flera platser.

10. Ensemblens uppsamlingsplats

En 6ppen yta avsedd fér viantande artister och rekvisita.

11. Modds Dédmans loge
Modds loge innehaller bara hans scenombyten, resten har han dér han sover

hos férildrarna i Dédmans Hotell.

12.Trilling Gerhards (gul) loge

En av trillingarna bor hir, den med gul drakt.

13.Trilling Gerhards (réd) loge

En av trillingarna bor hir, den med réd drikt.

14. Trilling Gerhards (grén) loge

En av trillingarna bor hir, den med gron drikt.




15. Gusten Térds loge
Den akrobatiske sangaren &r inhyst hir tillsammans med sina notblad och

lattexter utspridda ver allt.

16. Omatics loge
Ljuskonstnaren Omatic brukar ga in hit fér att ga in i viloldge. Utéver en liten

oljekanna finns hir ingenting.

17. Garpos loge
Kroppskonstniren har satt upp affischer pa viiggarna fran alla de tre shower

han tidigare varit med i.

18. Nella Texturs rum
Vaktmistarens kyffe har en kaffekokare (PAL 89, energipaket typ A, racker
for 1000 bryggningar) och en burk med kaffe. En del verktyg och pabérjade

lagningsjobb aterfinns allt som oftast pa rummets lilla bord.

19. Rekvisitaférrad
Allskéns rekvisita fran Vajerns varieté och gamla teatersillskaps férestill-

ningar trings har.

20. Oversvimmade logar
Dessa rum ligger bortanfér hindren av brate (22.) och helt eler delvis éver-
svimmade. Vattnet 4r ca en halvmeter djupt narmast fasade, och rummen

ar ohjilpligt forstérda.

21. Vaja-Lisas hemlighala

Renoraklet Vaja-Lisa tar emot sina klienter i det rum, ocksa avskirmat fran
teatern med hégar av brate (22.). Vajan haren egen ingang, diren mindre ké
oftast samlats. Hennes siarkammare dr mérk, tunga draperier stulna ur re-
kvisita férradet hdnger pa vaggarna. Konsultationen utférs vid ett lagt bord.
Vajan kastar sina forfaders ben och laser framtiden. | allvarliga fall anviander

hon sin trolltrumma, till artistgrannarnas fortvivlan.

22. Hinder av brate

Tva hogar av brate nar upp till taket och hindrar passage, atminstone diskret
sadan. Det tar minst fem minuter att réja sa att man kan krypa éver braten,
vill man dessutom vara diskret krévs ett lyckat Smyga/Gémma sig och ti-
den 6kar till 15 minuter. Det gar att ta sig igenom med hjilp av mutationen

Kroppskontroll pa ca en minut (12 SR).

Hohos gomstille

Under Severin Lists diversehandel (9. Severins diverse) l6per
balkar och fallna bjilklag genom Jammerdals lerkulle. Rannilar
av vatten fran kullen topp har under arens lopp grivt sig ge-
nom leran och urholkat mellanrummet mellan de forna stétte-
pelarna. Nu bilder dessa istllet vaggar och pelare i en labyrint
av irrgangar och prang under Severins butik och lager. | dessa
rakalla gangar har Hoho Dédman funnit det perfekta gémstal-
let. Labyrinten har tva ingangar, den som Hoho anviander samt
en sned spiraltrappa upp till Severins diverse. Severin anvinde
tidigare utrymmet under butiken som lager fér mer allmant
skrot men slutade med det efter att han byggt till ett torrare
lagerutrymme ovan jord. Herr List kan saklart beritta for RP
om trappan, férutsatt att de specifikt fragar om vigar in och

ut under hans butik. Om Hoho saras eller stressas ordentligt

retirerar han till sin grop langs in i komplexet. Han lyssnar se-
dan spint efter férfsljares ljud eller ljus. Om RP tringer in i de
labyrintiska gangarna férsoker han forst sla ut dem med at-
tacker via kringgaende rérelser. Hoho kdnner gangarna val och
orienterar sig med hjilp av Sonar. Om lager blir kritiskt eller
om fienden tydligt 4r 6vermaktig férsoker han ta sig ut, i forsta
hand via den hemliga ingéngen, i andra hand uppfér spiraltrap-
pan till Severins diverse.

Om RP anlander till Hohos gomstille med Slas Dedino i
hilarna fattar Dedino posto i ett av skjulen mittemot Hohos
ingang i vantan pa lampliga maltavlor. SL avgor rimligheten i
detta, men ur Slas synvinkel ar det ett idealiskt lage och nagot
han efterstrivar.

1. Lerbick, infléde
En seg rinnil av lera har borrat sig ned i kullen inte lagnt fran Severings
diverse. En varelse med STO 6 eller mindre kan ala sig ner i dyngan. Kropps-

kontroll gar forstas ocksa bra.

2. Lerbick, utflode
Rénnilen av lera kommer ut igen efter sitt irrande i kullen under Severins di-
verse. Halet tillater en varelse med STO 8 (eller mutationen Kroppskontroll)

atttasigin.

3. Spiraltrappa i Severins diverse

Severins diverse beskrivs i nagot mer omfattande avsnittet om Jimmerdal
(18. Severins diverse).Notera speciellt spiraltrappan i det lilla skrymslet,
bakom draperiet. Trappan leder direkt ned i Hohos lilla labyrint. Tidigare

anvinde Severin containern (8.) som férrad.

4. Hohos hemliga ingang
En delvis dold ingang (lakttagesleforméaga +25% eller ett lyckat Vildmar-
svana). Oppnar upp mot ett begravt forntida akdon som ligger inbaddat i

kullen.

5. Begravd fornvagn

Vagnen tycks kapat lings med ena viggen, men sittplatser finns kvar las
den andra. Det finns ppningar i bada kortdndrarna samt dubbeldérr mitt
emot Hohos hemliga ingang som gar att forcera med muskelkraft (STY 10

eller mer krévs).

6. Rortunnel
Ett massivt fornrér i keramer med en diameter pa tva meter I6per bort mot
lerbicken. Dess sega kluckande forstarks i réret tillsammans med klafsande

ljud fran eventuella andra som rér sig pa endera sidan om réret.

7. Lerbick
Lerbickens nuvarande strickning. Bickens tunnel dr ungefir lika hég som
gangarna i 6vrigt under kullen, ca 1,5 m och en dryg meter breda. Lervilling-

ens djup dr ca 50 cm och det ar inte stromt.

8. Container
En stor ladai plastcis vilken Severin tidigare anvinde som lager. Nu 4r den

tom sandr som pa ett 30 cm lager av lerigt vatten.




Markplan

Underjordiska systemet

9. Hohos hala
Har vilar Hoho mellan sina rider mot Vajerns varieté och hit atervander han
om han blir skadad. Sjilva badden utgérs av en sits fran fornvagnen (s.) och

en lerig men fungerande thermosick fran forntiden.

Jimmerdal

Staden pa kullen domineras av en rak huvudgata utefter vilken
de flesta av stadens intressanta platser ligger uppradade. | ena
anden av huvudgatan ligger borgmastare Rocky Dynamos re-
sidens, och i den andra dnden Dédmans hotell, Jammerdals
finaste och med pyriska matt enda hotell. Ulkbaron Rostocks
residens ligger mitt pa huvudgatan, pa kullens topp om man sa
vill, en passande plats fér Jammerdals 6verligset rikaste man.
Tillsammans med den massiva, och fér Jimmerdal éverdimen-
sionerade teatern, utgor dessa byggnader stadens klart stérsta.
Dessa fyra dr ocksa de enda som har vinklade och lutande tak
pa pyriskt manér. Jammerdals 6vriga byggnader har platta eller
nagot sluttande tak, vare sig de dr skrotskjul, lerhus eller fallfar-
diga kojor. Ett virrvarr av smagator irrar sedan nedfér kullen at
alla hall, smala grander mellan kakstadens spontant uppkomna
kvarter. Ibland viljer nagon att bygga eller utvidga sitt skjul
tvdrs Sver en grind och vips har man fatt en innergard. Nya
vigar uppkommer nir skjul raseras eller spontant faller sam-
man, brinner upp eller blaser omkull.

Har och var sticker forntida lamningar upp ur gyttjan, méak-
tiga balkar av stal, keramer och plastics antyder en fyndighet i
sjdlva kullen. Det dr dock férbjudet att gréva efter skrot pa sjil-
va kullen efter en rad katastrofala lerskred fér ett par ar sedan.
Eller mer korrekt: det ar mycket dyrt att muta in en skrotletar-
plats pa kullen. Det ar klarlagt att kullen som Jammerdal vilar
pa halls samman av skrot. Pa platserna dar lerskreden skéljde
ut skjul och skrotletare i floderna ses nu rikliga bjalkstrukturer
skjuta fram i mindre ravinliknande klyftor i lerkullens sidor.

1. Borgmiistarens residens.

| Jammerdals nist storsta kak, ett med pyriers 6gon hégst mediokert tva-
vaningshus, bor Jammerdals borgmistare herr Dynamo. Rocky Dynamo &r
en tidigare méangsysslare, dventyrare och bedragare som slutligen hittat sin
nisch. Den féga glittrande positionen som Jammerdals borgmistare dr dock

som gjord fér den charmige, slarvige och i grunden moralbefriade Rocky.

2. Sheriff och hikte

| detta skjul av ovanligt vilputsad gul, réd och svart plastics huserar sheriffen
Karamba Klein och hennes vicesheriff Tompa. Hir aterfinns dven stadens
hikte, bestdende av nagra fuktiga jordhalor. Karamba Klein 4r med sina fyra

armar och tunga pistoler erkint livsfarlig, ett krav fér hennes anstillning.




Jimmerdal

Sherifferna tjanar direkt under borgmistare Rocky Dynamo, och erhaller en
mindre slant for besviret. Majoriteten av deras l16ner kommer fran beskydd
av niringsidkare. De krimare och personer som vill ha beskydd eller hjilp
betalar sheriffen, vilket inte upplevs som konstigare 4n att man betalar nir
man gar till Solveigs sinekur fér hjilp med krimpor. Sherifferna dr med an-
dra ord etablerade beskyddare och prisjigare vilket lett till mer ordning 4n

Jammerdal nagonsin tidigare upplevt.

3. Vajerns varieté.

En gang ett fargglatt hus behingt med vimplar och banderoller avsett for
den nobla varietékonsten. Férestillningen leds av Kodd Lummerman, bér-
dig fran Nordholmia. Denna stjirna haller bejublat hov tillsammans med sin
stab av artister. Omtalade stjarnor som den fjiderlitta Madonna Moskito,
trillinghundarna Gerhard och imitatéren Garpo borgar fér kvalitet. Sanger-
skan Levina Topolev r ocksa teaterns administrativa kraft. Kodd gér sig inte
besviret, utan dgnar sig at showen. Namnet pa varietén kommer av det sinn-
rika vajersystem som Kodd latit montera upp, vilket gér att showen utspelar

sig lika mycket i luften, ovanfér scenen och publikhavet, som pa scengolvet.

4. Vajans hemlighala.

| ett av killarrummen pa teatern aterfinns den minst sagt mystiska renma-
dammen Vaja-Lisa. Hennes murriga vra nas via en separat ingdng pa byg-
gandens nordsida, dar ocksa en skylt hangts upp for att guida géster. Vajan
ar kommen fran de snétickta bergens teknologifientliga renstammar. Vaja-

Lisas krafter &r av mirkligaste sort, och méanga kommer till henne fér att fa

rad och besvirjda talismaner mot allskéns farligheter.

Oftast aterfinns en liten k6 av varelser utanfér Vajans hemlighala i spand

férvintan pa sin tur. Vintetiden dr normalt 3710-3 minuter.

5. Rostocks residens.

Rostock &r det ndrmaste man kommer en boskapsbaron i Jammerdal. Hans
gedigna tegelhus 4r ocksa Jammerdals stérsta byggnad. Rostocks ulkfésare

gor kvillstid staden osiker med sin tinnerangande nirvaro.

Ulkfésare: KP: 22 TT:11 Rustning: 1 poéngs skrot pa bal och armar
Fardigheter: laktagelseformaga 37%, Narstrid 36%, Pistol 40%, Undvika
28%

Vapen: Knélpakar (1T8+1), Skarprittarpistol med 1T6 skott (2T8)

6. Solveigs sinekur.

Den misantropiska schifertiken Solveig 4r Jammerdals enda barberare och
blodstimmare, eller var den enda tills "ren-missfostret kom haltande fran
bergen”. Nu dr Solveig Jammerdals enda barberare och, enligt henne sjilv,

enda palitliga blodstammare.

7. Skrytgrytet.

Den utstétta albionska grévlingen Isobel har omvandlat sin dnnu ej vinst-
givande inmutning till ett hak av acceptabel Jimmerdalstandard. Isobel dr
numera ocksa sjalvutnamnd permanent medlem av Uppbadet, trots att hon

avvisats flera ganger av Sheriff Karamba. Nu ir Isobel Jammerdals enda er-



kint inofficiella vicesheriff, vilket gjort att hennes ruffiga etablissemang fatt

ett litet uppsving. Isobel har aldrig varit kind for att tala brakmakare och nu
kan hon dessutom ta hand om dem med sheriffens goda minne. Det gér att
spelare girna dras till Skrytgrytet, eftersom det ar lugnare vid borden, mer

spel och mindre vald.

Isobel, MD (Albionsk grivling)

Explosiv (rR&8), Robust, Klejmarfiktning 69%, Képsla 45%, Spel 34%,
Undvika 63%, Klejmar (albionskt tvahandssvard).

8. Dédmans hotell

Jammerdals enda riktiga hotell, vrikigt nog byggt i tva vaningar med lyxigt
vindtita viaggar och i stort sett regntaligt tak. Familjen Dédman dger och
skoter ruljansen, Tempo Dédman &r det vinliga ansiktet utat medan res-
ten av familjen backar upp med vardagssysslor. Bokféring och inkép skéts
av Kleonora. Barnen Modds, Gny och Helly stidar, springer drenden och

liknande.

SLP

9. Severins diverse.

En bra bit ned pa vistsluttningen tronar en bjilkkonstruktion av fornstort
snitt, tdckt med plasticssjok och korrugerad plat. Dar huserar diversehandla-
ren Severin mitt bland en uppsjé av mer eller mindre funktionsdugliga varor.
Det mesta dr ateranvint eller sekunda objekt, men Severin &r irlig och tar
betalt dérefter. Det mest som aterfinns i grundreglernas utrustningslistor
aterfinns hos Severin, men 4ven ordinira féremal 4r sa slitna att de har ett

PAL-vdrde pa 1T100.

10. Lovarts kakstad

Lammelslikten Lovart bebor denna samling av kakar och ruckel, till synes
ordkneliga i sitt myller. De invandrade fran bergen fér ett dussin ar sedan,
och med limmellik hastighet har de sedan férékat sig. | takt med detta har
de brett ut sig och tagit 6ver fler och fler ruckel i nejden, med f5ljd att de nu

utgor ett eget kvarter.

Nedan beskrivs informationskéllor, motstandare och huvud-
personer i scenariot. Nagra av dem beskrivs mer fullsdigt i ge-
nomgangen av Jammerdal med omnejd, alltsa kapitlet titulerat
Vistra utmarkselidndet i Nordholmia — Det férlorade Paradiset.
Har ater ges i sa fall endast ytterligare information som &r av
vikt f6r D6d mans dilemma.

| beskrivningen av Jammerdal aterfinns saklart ocksa manga
andra spannande varelser som RP kan bekanta sig med och
féroka mjslka pa information under scenariot Déd mans di-
lemma. Dessa andra vet dock inget av vikt om vad som faktiskt
pagar, annat dn att de flesta Jammerdalsbor 4r vil medvetna
om konflikten mellan knasabaron Rostock och limmelslikten
Lovart, liksom att Kodd tagit stillning for Lovart vilket retat
baronen. Att denne skulle ga sa langt som att hyra in en mob-
ster for att sitta Kodd pa plats dr dock mer dn nigon vet eller
anar.

Kodd Lummerman, IMM

Bakgrund: Kodds bakgrund beskrivs i dventyrets bakgrund. Utseende: En
bastant och rédbrusig herre i frack och vist, girna med hog hatt och en
kdapp med silverkrycka.

Rér sig livligt och energiskt. Ar ofta grillt sminkad ocksa bredvid scenen,
speciellt runt gonen eftersom Kodd tycker att det ger hans annars ganska

alldagliga ansikte karaktir.

Levina Topolev, MM

Bakgrund: Levina kommer ursprungligen fran Moss, men limnade staden
som tondaring fér en karridr inom teatern. Levina dr den mest langtida av

Kodds varietéartister, hon har varit med honom sedan Nordholmiatiden.
Hon kanner inte till nagonting direkt om hans férehavanden innan han
blev direktér fér varietén, men vet att han hade en urtrakig befattning

pa Fornskrotsbolaget innan han tog mod till sig att leva ut sina
varietédrémmar.

Utseende: En tvinnad rottingkdpp har mer fett &n Levina. Hon &r ikladd
alldagliga klader nir hon inte 4r pa scen, da hon spelar Odet i svart trika,
mantel. Och en forntida huvudbonad med firgglada fjadrar fasta pa ett
band runt huvudet.

Modds Dédman, MM

Bakgrund: Modds &r son till Kleonora och Tempo Dédman som ager
Dédmans Hotell i Jammerdal. Ingen av féréldrarna &r fértjust i att Modds
drémmer om en karridr inom varietén. Han &r en lovande skadespelare,
men gar genom malbrottet och sdng &r just nu inte hans starkaste sida.

Utseende: En smal gosse med rosiga kinder i ett blekt plyte. "Stora,
skygga 6gon och en nidrvaro att d6 f6r” ar Kodds beskrivning av pojken,
vilket annars sammanfattar denne artist.

Madonna Moskito, MM, varieténs primadonna

Bakgrund: Den magra madonna haller sitt férflutna hemligt och odlar
osidkerheten om hennes bakgrund som en del i sin myt. Ett lyckat slag i
Bildning avslojar att hon kommer fran sédra Pyri, ett prefekt slag later RP
inse att hon nog ar uppvuxen i Géborg. Madonnan sjilv undviker allt prat
om sitt forflutna.

Utseende: En spid och lang gestallt som tycks vara tva personer pa och
av scenen. P4 scenen dr hennes nirvaro grandios och absolut, bredvid
scenen &r hon tystlaten, tillbakadragen och om inte blyg sa ratt trakig.

Trillingarna Gerhard, MD (vinthundar)

Bakgrund: Trillingarna Gerhard &r uppvéxta i utkanten av muskézonen
och har alltid haft starka band till varandra, sa starka att de &r l4tta att




uppfatta som en personlighet i spridd pa flera kroppar. De ir inte heller
helt begavande pa andra satt dn nir det giller sang, dans och akrobatik,
inom vilket de excellerar.

Utseende: Tre identiska vinthundar ikladda kroppsnira drakter i rott,
grént och gult. Ingen kan egentligen skilja dem at, och de gér sjilva ingen
skillnad mellan varandra. De gar helt enkelt under beteckningen av den
farg de bar pa drikten.

Hardly Davidson, IMM

Bakgrund: Hardly ar bérdig fran Frihetens slatter och véxte upp bland
karlakarlarna pa slitternas hackefilt. Han har svart att slappna av, kisar
vanligen med 6gonen och talar slipigt om alls. Hardly 4r prisjdgare som
vill & mobstern Slas Dedino. Han har jagat Dedino fran Hindenburg
och gissar att Dedino ska géra ett jobb hir innan han atervander till
samfundet. Eftersom Dedino inte har sa manga allierade hir hoppas
Hardly att han ska kunna komma at Dedino i Jimmerdal.

Utseende: En kraftig man i laderstill och med ett redigt vapenbilte om
héfterna. Lyckas pa nagot sitt alltid ha en cigarett i mungipan.

Relevanta fardigheter: PER 16, Pistol (hoger) 52%, Pistol (vinster) 44%,
Undre varlden 31%. Tva revolver .38 Special, 11 skott, en pistol .50 med tre

skott.

Slas Dedino, IMM, Mobster

Bakgrund: Fran tidningsférsiljare pa Hindenburgs gator har Slas Dedino
klttrat till mobster och benknickare. Manga medborgare skulle vil se
det som en klattring nedat, men inte Slas. Fér honom 4r Familjen allt.
Efter ett par harda jobb i huvudstaden skickades han ivég fér att saker ska
lugna sig lite. Under tiden passar han pa att géra en gammal bekant en
tjdnst. Kasabaronen Rostock hade visst problem med nagon uppstudsig
skadelspeare. Mot en symbolisk summa &r det inget Slas Dedino skulle
séger nej till.

Utseende: En kompakt man i medelaldern, med kulmage och begynnande
flint. Ikladd en skrynklig kostym och langrock. Bir en rejil revolver i

axelhélster, har ocksa ett forneffektivt gevir att ta till pa ldngre hall.

STY:16  FYS:13  STO:13 SMI:11 INT:10 VIL:15  PER:13

SB: +1T3 KP:26  TT:13 IB: 11 FF: 4,5 m/SR

ABS: 4, allt utom huvudet, kevlarfodrad trenchcoat
Reaktionsvirde: 65%

Klass: IMM

Férmagor: Kontakter 4

Fardigheter: Akrobatik 37%, Bildning 12%, Bage 23%, Energivapen 55%,
Forsta hjdlpen 34%, Gevir 45%, lakttagelseformaga 51%, Kasta 44%,
Képsla 21%, Lasdyrkning 39%, Nirstrid 59%, Pistol 66%, Smyga/Gémma

sig 41%, Spel 43%, Undre virlden 50%, Undvika 40%
Utrustning: 26 kr, skrot for ytterligare 41 kr, tva halvfulla energipaket typ A,
11 revolverskott .44M.

Vapen Init % Skada  Pen pPal
Lasergevar 13 55 3T6 20 94
Revolver .44M 17 66 5T6 - 89

Hoho Dédman, MM, Vanstilld galning

Bakgrund: Hoho r bror till Tempo Dédman och kusin till Kodd
Lummerman. Mer om hans tragiska bakgrund aterfinns i dventyrets
bakgrund.

Utseende: En krum och grotesk man, med ett drr som delar ansiktet likt
en ravin. Att nagon kan éverleva en sadan skada &r mer 4n forunderligt.
Ikladd trasor, med en séndersliten filt virad runt fétterna. Ogonen plirar

vansinnigt, men ibland anas en rest av sans som ett svagt glitter i djupet

STY:16  FYS:18 STO:14 SMI:14  INT:8 ViL:9 PER:4
SB:+1T3 KP:32  TT:16 IB:14 FF:5,5 m/SR

ABS: o

Reaktionsvirde: 20%

Klass: MM

Férmagor: Regenerera Il (18 KP/minut), Sonar 44%.

Fardigheter: Akrobatik 65%, Forsta hjilpen 21%, Gevir 33%,
lakttagelseférmaga 58%, Kasta 61%, Narstrid 71%, Pistol 30%, Smyga/
Goémma sig 72%, Undvika 59%, Vildmarksvana 58%

Utrustning: 2 kr samt en affisch fér Vajerns varieté ("Skadas nu i
Nordholmia en kort tid, skynda, SKYNDA!).

Vapen Init % Skada pal
Obevipnad 14 71 1T4+1T3
Knélpak, 2H 16 71 1T10+1T3

Vaja-Lisa 4r ett renorakel fran bergen

i nordvist. Hennes nyfikenhet drev
henne till att trotsa Stamradets
férbud att komma i kontakt med

de teknologibesmittade varelserna

i dalarna nedanfér. Vaja-Lisas
nyfikenhet ledde till att hon kastades
ut ur stamgemenskapen och hon
satte upp sin lilla verksamhet i
Jammerdal. Vajan &r faktiskt synsk,
men anvinder oftare psi-mutationerna
Empati och Lokalisera om det verkar
mojligt. Hennes miktigare Varsel (se
Viktaren&Vidundret) anvénds inte i
onddan, dven om hon ir i exil fran sitt
folk i viisterns berg haller hon gavan
som helig och inte som ett lampligt redskap for att tjdna sitt uppehille.
Hon litar till Varsel nar hennes Empati talar fér allvarliga problem fér
klienten, ocksa da med viss tvekan och alltid med en kinsla av daligt
samvete mot Urrenarnas gava till henne.

Utseende: En mager och imposant renko, iférd svepande klidander och
bemingd med amuletter av férfaders horn och ben. Hon ldspar grymt,
som alla renviktarna. N&r hon blir upphetsad férsvinner inte sillan orden
i en serie obegripliga s- och sche-ljud.

STY: 12 FYS: 14 sTOo: 8 SMIZ12 INT: 11 VIL: 16 PER: 13

SB: -1 KP:22  TT: 11 1B: 12 FF: 4 m/sSR

Rustning: ABs o
Reaktionsvirde: 65%
Klass: MMD (ren)

Férmagor: Empati 56%, Kollektiv trans 39% (V&V), Lokalisera 46%, Varsel
58% (V&v).

Utrustning: Trolltrumma, forfaders ben i pase, sliten kortlek, skrot
motsvarande 31kr.

Rocky Dynamo

Spelare, skrotletare, sockerhuligan och
blommullsplockare. Listan pa Rocky Dynamos
tidigare sysslor skulle kunna géras lang. Nistan
lika lang som listan fiender han under aren lyckats
skaffa sig i centrala Pyrisamfundet. Det ir just
denna lista som fick honom att séka sig dsterut och
slutligen sla sig ned i Jammerdal dar han med bade
list och vald skaffat sig positionen som stadens




borgmistare. Ett jobb som passar honom perfekt d4 andra jobbar och
Rocky kan dgna sig at favoritsysslorna spel och tokjos.

Utseende: En vilbyggd minniska i 40-arsaldern med ett 4rrat ansikte.
Andamalsenligt kladd i kraftiga klader och pistolen hiangande i ett
vapenbilte.

STY: 14 FYS: 15 STO: 13 SMI: 13 INT: 16 ViL: 17 PER: 17

SB: +1T2 KP:28  TT: 14 1B: 19 FF: 5 m/SR

Rustning: —

Reaktionsvirde: 85%, 110% (Borgmaistare)

Klass: Mmm

Férmagor: Blixtsnabba reflexer, Magnetism, 45%, Rykte 5 (Borgmastare)

Firdigheter: Bildning 23%, Képsla 54%, Pistol 48%, Gevir 39%
lakttagelseformaga 60%, Kasta 22%, Reparera 31%, Smyga/G6mma sig
40%, Spel 49%, Undvika 60%, Vildmarksvana 30%, Zonkunskap 11%.

Utrustning: Engangspistol fleschette, 2 skott, Avsagat hagelgevir, 14
skott, 33 "spann”, 1 likedrog Il, 1 psiblock.

Vapen Init % Skada PAL
Engéngspistol fleschette 25 48%  Hagel 85
Hagelbéssa 12 g avkapad 22 39% Hagel 95

Tompa &r en bygdens son, uppvuxen i Draparn
men invandrade till Pyrisamfundet i unga ér.
Kom under en tid att arbeta som inspektér at
Fornskrotsbolaget vilket tvinade ut honom i
Norra territorierna med dynamitspjut i hand.
Efter ett par r av livsfarliga inventeringar och
prospekteringar i nordlanden 6évergav Tompa
Pyri till férman fér sin barndoms bygder.
Aterseendet av bergens karga rand, utmarkens
vidstrackta tomhet, skrotletarnas béjda ryggar
Sver gropar och bickar véckte tillsammans
taniga knasars vaggande jakt pa mager bete
starka kinslor i Tompas ande. Nir sa Jammerdals trotsiga lerkulle kom i
hans synfilt mitt i allt detta stora visste Tompa att han var hemma. Under
ett stort brak mellan tinnertokiga knasafésare ingrep Tompa med sadan
radighet och sa tunga nivar att sheriff Karamba direkt anlitade Tompa
som vicesheriff, en position som passar den massive mutanten val.

Med den garvade sheriffen Karamba vid sin sida finns det inte mycket
som kan hota ordningen i Jammerdal. Oftast racker det med att de bada
visar sig och att Tompa sprider lite grovsalt med sin hagelsprakare for att
fa allas uppmirksamhet. Nar Tompa till dventyrs har lite tid dver rider han
ut i utmarken, fiskar rédding och baddare med dynamit och gnolar visor
hans gamla mor sjéng fér honom i barnaéren.

Utseende: En massiv mutant, lika bred som lang och med nivar stérre
in de flestas skallar. Trots detta rér sig Tompa smidigt och det 4r svért
att inte férundras ndr man ser de vildiga hinderna férsiktigt, nastan 6m,
hantera fornteknologi. Tompas siluett, med konturerna av hagelsprakaren
i ndvarna och Brakstaken pa ryggen, lugnar dven den ylgalnaste
knasafésare — om inte annat fér att i skuggan av bjdssen kommer snart
en spidare gestallt med fyra glittrande skjutjarn i sina fyra hiander att visa

sig.

STY: 17 FYS: 14 STO: 17 SMI: 16 INT: 10 VIL: 12 PER: 10

SB: +1T6 KP: 46  TT: 22 1B: 16 FF: 6,5 m/sR

Rustning: Impactvist, ABs 10

Reaktionsvirde: 50%, 70% (Osarbar)

Klass: MM

Férmagor: Robust, Stryktalig, Rykte 4 (Osarbar)

Fardigheter: Akrobatik 31%, Férsta hjilpen 40%, Gevir 69%,
lakttagelseférmaga 54%, Kasta 50%, Képsla 33%, Nirstrid 91%, Pistol
30%, Reparera 44%, Smyga/Gomma sig 45%, Spel 23%, Sprangdmnen

45%,Teknologi 59%, Undvika 51%, Vildmarksvana 59%, Zonkunskap 47%.

Utrustning: 47skott grovsalt (halv skada), 31 skott flechette, 25 skott
hégteknologisk slug. tuggbuss, skrot motsvarande 16 kr.

Vapen Init % Skada PAL

Hagelgevir, automat 18 69 Hagel + 176 97

"Brakstaken”, 2H stridsklubba 18 91 2T6+1

Karamba Klein

Karamba &r en vilkind prisjégare i Pyris vistra grinstrakter, bérdig fran
Moss. En kortare tid var hon ocksa sheriff i Moss. Da skaffade Karamba
sig ett namn som skjutjidrnsdrottning under den sa kallade skrotfejden

ar 88, da tva rivaliserande ging gick loss pa varandra i kampen om Moss
marknad. Karamba spelade ut grupperna mot varandra och avslutade
blodbadet med att ta sig an gingens ledare samtidigt pa 6ppen gata.
Detta var pa intet sitt planerat, och Karamba ryser dnnu vid minnet av
handelsen. Det var dock god PR, eftersom Karamba &verlevde och de

tva ledarna inte gjorde det. Det ryktet har hon levt pa sedan dess och
dirmed kunnat undvika blodspillan. Nir hon kom till Jimmerdal behévde
hon mest ligga hinderna pa kolvarna s lugnade det ned sig direkt. De
flesta rykten om hennes triffsikerhet och snabbhet som florerar bland
knasaf6sare och allmanhet i Jimmerdal 4r rena pahitt. Karamba drar sig
for att strida, det har hon alltid gjort, men numera med stérre skil. Hon
vill leva ut sin alderdom nir hon samlat pa sig lite mer pengar, girna
atervinda till Moss och sippa sétt vin i solnedgangen pa verandan i sina
foraldrars hus. Hennes stérsta hemlighet dr dock att hon, liksom sin far,
bérjat kdanna av reumatism. Den kommer i skov och haller i sig i ett par
dagar (20% chans/276 dagar, haller i sig i 176 dagar, ger Fv -25 och 1B -5).
Karamba &4r val medveten om att reumatismen sakta kommer att ta 6ver
och bli allt svarare och da maste hon ligga av. Men det behévs lite mer
klver for att rygga alderdomen sa hon kiampar vidare. Likedroger lindrar
anfallen (halverar avdragen), Regen | liker ut ett anfall helt. Karmaba tror
och hoppas att Regen Il, som hon inte provat, kan laka ut det helt eller
skjuta upp sjukdomen manga ar till. Karamba ar sjilvklart mycket sugen
pa att komma 6ver en dos Regen II.

Utseende: En medelalders mutant med fyra armar, viderbitet ansikte och
solrynkor runt 8gonen. Talar med en rést hes av cigaretter, konjack och fér
manga duster med déden. Kliddseln paminner om en knasafésaren, med
héga boots och poncho, men under den glittrar en svart fornskyddsdrakt.

STY: 10 FYS: 12 STO: 13 SMI: 13 INT: 10 VIL: 14 PER: 11

SB: O KP: 25 TT: 12 18:18 FF: 5 m/sR

Rustning: stridsdrikt, As 6

Reaktionsvarde: 55%, 95% (skjutjarnsdrottning)

Klass: MM

Férmagor: Blixtsnabba reflexer, Dubbelhjirna, Flerdubbla kroppsdelar
(fyra armar), Rykte (skjutjarnsdrottning) 8.

Fardigheter: Akrobatik 51%, Férsta hjilpen 32%, Gevidr 64%,
lakttagelseférmaga 71%, Kasta 38%, Kdpsla 23%, Nérstrid 39%,

Pistol (héger)70%Pistol (vanster) 66%, Smyga/Gomma sig 53%,

Spel 49%,Teknologi 23%, Undvika 62%, Vildmarksvana 72%.
Utrustning: 66 skott 10 mm cL, 31skott 9 mm, 18 skott .44M, 44 skott .38
Special, 22 skott 7,62 lang, ett paket cigaretter och en lasertindare med
energipaket (mini), skrot till ett varde av 22 kr.

Vapen Init % Skada PAL
Pistol 10 mm cL automat 26 70 4T6/576 94
Pistol 9 mm 26 70 3T6 99
Revolver .44M 24 66 5T6 88
Revolver.38 Special 26 66 3T6 90
Gevir 7,62 lang, repeter, kikarsikte* 10 64 5T6 95
Kniv 19 39 1T6+1

*Pa sheriffkontoret
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NELLA TEXTUR, VARIETEVAKTMASTARE

Bakgrund: Den unga kvinnan Nella 4r f6dd pa vigen mellan Jimmerdal och Mérkret, och uppvuxen
pa samma stricka. Nellas férildrarna levde pa reparationer av teknologi samt tillverkande av allskéns
enklare manicker. Vore det inte for modern Yylvas vittomfattande drémmar om nagot béttre, helst
bortom nista vigkrok, hade familjen sikert kunnat 6ppna en framgangsrik rérelse i nagon av utmar-
kens skrotletarsamhallen. Men sa kunde icke bli, inte ens faderns savliga sinne kunde lagga férstan-
dets band pa moderns visioner och flingandet fortsatte tills familjen en dag fastande p ett vadstille
med sin vagn och bada Nellas férildrarna spolades bort i férséken att komma loss. Nella blev kvar
pa vagnens tak och nir vattnet sjénk nagot efter en dryg vecka vacklade hon till Jimmerdal och blev
kvar dir. Nelly 4r en nykter och praktisk sjil, som pa nira hall sett hur farliga visioner &r. Varieténs
uppdiktade dramer passar henne utmarkt, aven om hon inte spelar pa scenen utan skoter det mesta
rérande vajersystem, rekvisita och annat praktiskt. Det ir inte alls orimligt att Nelly satsar pa att folja
med varietén nar den limnar Jammerdal.

Personlighet: Nella 4r en analytiker. Allt hon féretar sig gor hon efter att férst ha ténkt efter och utvar-
derat den kommande situationen. Nir inte tid finns fér analys blir hon snabbt stressad och tenderar att
slippa all rationalitet och handla instinktivt. Vanligtvis behévs dock inte detta da Nella ofta 6vertalar
sin omgivning att tanke kommer fore handling och darigenom far god tid pa sig att dra upp skisser
fér hon och hennes kumpaner ska agera.

Utseende: lang och senig, oftast iférd en svart overall med praktiska fickor och ett verktygsbilte. Haret
fists oftast i tva rediga tofsar pa vardera sidan av huvudet, vilka inramar ett friknigt ansikte. Hennes
kraftfulla hinder mjuknar mérkbart nir de underssker mackapérer eller enkelt fogar samman trasiga

manicker.




GRUNDEGENSKAPER SPELARE: | BSK 2004

STYRKA (STY): [o] SPELLEDARE: | BSK 2004

FYSIK (FYS): 11 NAMN: | NELLA TEXTUR

STORLEK (STO): 11 KLASS: | MUTERAD MANNISKA

SMIDIGHET (SMI): 13 TIDIGARE YRKE: | VARIETEVAKTMASTARE

INTELLIGENS (INT): 15 HEMORT: | JAMMERDAL

VILJA (VIL): 8 ALDER: | 26 KON: | winNA  LANGD: | 171 CM VIKT: ‘ 59 KG

PERSONLIGHET (PER): UTSEENDE: | SE SEPARAT BLAD

SKADEBONUS (SB):

INITIATIVBONUS (IB): RYKTE: FF — STRID: KROPPSPOANG (KP): ‘ 22

BARFORMAGA (BF): STATUS: FF — SPRINGA:

REAKTIONSVARDE (REA): FF — SPRINT: TRAUMATROSKEL (TT): ‘ 11

. 'NATURLIGA FARDIGHETER TRANADE FARDIGHETER

AKROBATIK Lasdyrkning

£ "BAGE Teknologi

Reparera

Vildmarksvana

Undvika

IKASTA

KOPSLA

. NARSTRID

'PISTOL

SMYGA/GOMMA SIG

VAPEN INIT SKADA PEN RACKVIDD TAL PAL/MAX VIKT AMMO/MAX

1| Derringer 45S. +6 2T8 Nirstrid/sm 9 98/99 0,5

+2 | 1T10/2T6 Nirstrid -/-

/
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"+ FORMAGOR

BESKRIVNING

Nattsyn

Ser mycket bra pa natten

Hoppférmaga

r Kan hoppa mycket langt. 8x kroppslangd i meter horisontellt, 3 x kroppslangd vertikalt

Blixtsnabba reflexer

1,5 x SMI nir initiativ och Undvika beriknas (redan palagt pa formuliret)

UTRUSTNING VIKT
Verktygsset med mejslar, hammare och spik 2
10 meter rep av prima kvalitet 2
8skott ,45s. 0,5 4 3
" 1dos sévande gift (TOX 3) -
2 st. 2,5 dm héga gipstomtar
.". * Derringer .45S
: Baseballtra med spik
1 2
o
f
RUSTNING ABS BEG VIKT
3 PENGAR BURET FORVAR
KRONKREDIT:
- KREDIT: 4
JYCKE:
OVRIGT
Y i © JARNRINGEN FORLAG AB 2004 — WWW.MUTANT.NU o ey
= —— = ~ = — DT - 7 3 - = ——

—
T r .
g - B & el T




GARPD, IMITATOR OCH KROPPSKDONSTNAR

Bakgrund: Uppvuxen i Hundéngen i den Hindenburgska slummen, och intensivt osugen pa att félja i sina
manufakturslitande férildrars fotspar. Efter en snabb och mindre lyckad karriir inom svindleriets och for-
falskningens bana limnade Garpo huvudstaden med kosan satt mot Nordholmia. Problemet var att Garpo
var alldeles for blédig for att pa allvar kunna lura minniskor pa sina sista slantar. De var férst i Nordhol-
mia som den desperate och svultne Garpo kom att inse sin verkliga talang. Varelsers skratt och férfasan
6ver hans kroppskonster och imitationer var en faktisk inkomstkilla! Efter en kort sejour som imitatér pa
krogar i Nordholmia férsékte en grupp illasinnade "affirsmin” kidnappa Garpo fér att silja honom vidare
till Nordholmias Zoo, nagot som Garpo fann féga inbjudande. Hals éver huvud flydde den klena mannen
staden och sékte sig vidare norrut mot den laglésa vildmarken. Jammerdal blev hans sista stopp, dar han
aterupptog sina kroppskonster. Garpo uppmarksammades av Levina Topolev i sina gatukonster och er-
bjods plats i varietén. En plats som han varje dag glids at, antligen har han hittat en saker plats i tillvaron
—och en plats dar han kan ut6va sina konster utan att riskera att bli sldngd i bur.

Personlighet: Garpo dr en pratglad man med mycket gott sjilvfértroende. Med allt annat dn god sjilvinsikt
ser Garpo aldrig problem — bara mojligheter och han &r inte sen att ta sig an nya utmaningar, oavsett om
det giller att ta sig in i en uppretad Hummelkungs hala, eller delta i en 6lmusthévartavling. Kombinatio-
nerna av Garpos sjilvfértroende och bristande sjilvinsikt har ofta férsatt honom i svara situationer — men
hittills har det tagit honom levande genom samfundet.

Utseende: | avslappnat tillstand dr Garpo en oansenligt liten varelse med seniga armar och ben samt en
tilltagande kulmage och ett aningen 6verdimensionerat huvud. Haret ar tunt och bangstyrigt. Garpo kan
saklart anta andra former vid behov eller lust, men inte under lingre tid. Kldderna styrs helt av omstindig-
heterna, men &r till vardags lika ansprakslésa som resten av kroppskonstnéren, en enkel kostym i ulkull

med lagade armbagar och kndn samt ett plommonstop.




GRUNDEGENSKAPER

SPELARE:

BSK 2004

STYRKA (STY): 12

SPELLEDARE:

BSK 2004

FYSIK (FYS): 13

NAMN:

GARPO

STORLEK (STO): 7

KLASS:

MUTERAD MANNISKA

SMIDIGHET (SMI): 17

TIDIGARE YRKE:

KROPPSKONSTNAR

INTELLIGENS (INT): 8

HEMORT:

HINDENBURG

VILJA (VIL):

ALDER:

31 KON: | MAN

LANGD: | 165 CM

VIKT: I 63 KG

PERSONLIGHET (PER):

UTSEENDE:

SE SEPARAT BLAD

SKADEBONUS (SB):

INITIATIVBONUS (IB):

RYKTE:

FF — STRID:

KROPPSPOANG (KP): ‘ 20

BARFORMAGA (BF):

STATUS:

FF — SPRINGA:

REAKTIONSVARDE (REA):

FF — SPRINT:

TRAUMATROSKEL (TT): ‘ 10

. INATURLIGA FARDIGHETER

TRANADE FARDIGHETER

AKROBATIK

Fingerfardighet

"1 “BAGE

Stridskonster

. | FORSTA HJALPEN
1

Undre varlden

b [y 4
- I GEVAR

Fallor

IAKTAGELSEFORMAGA

Undvika

"JJ KASTA

L
-

KOPSLA

.. NARSTRID

PISTOL

_SMYGA/GOMMA SIG

MAGNETISM (MUTATION)

SYRASPOTT (MUTATION)

| KROPPSKONTROLL (MUTATION)

VAPEN

INIT

SKADA PEN

RACKVIDD TAL

PAL/MAX VIKT

| Syraspott

+0

1T4X1T4

Nirstrid/sm

!
| 4. Stridskonst

+0

1T4+3

Nirstrid

r . i Hagelbossa 12g.

+2

HAGEL

Kort/25m

!

AMMO/MAX



: ; o T % 3 ! AR i - i o _J| "
FORMAGOR BESKRIVNING
Kroppskontroll Anvindaren kan andra kroppsform
Magnetism Kan skapa magnetfalt och dra till sig foremal. Motstandarens STY + féremalets vikt mot effektslag.
Syraspott Spottar syra som ger 1T4x1T4 i skada 1 gang per dag
UTRUSTNING VIKT
Koffert med 3 uppsittningar klider (kostym, klinning, byxor) 8
Pipa och tobak -

Hagelgevir dubbelpipigt 3,5 4 3

o skott 12g. 0,5

3
1 2

RUSTNING ABS BEG VIKT
HARDAT LADER (3-5) 2 6% 5
PENGAR BURET FORVAR
KRONKREDIT:
KREDIT:
JYCKE:

OVRIGT

*) RYKTE SOM GOD IMITATOR

©JARNRINGEN FORLAG AB 2004 — WWW.MUTANT.NU
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GUSTEN TARD, AKROBATISK SANGARE

Bakgrund: Uppvuxen i en slakt av artister och estradérer var Gustens karridrval givet. Med ljuv
sangrost och akrobatisk liggning kom han snart att vacka uppmarksamhet i Nordholmia. Levina
Topolev rekryterade Gusten, som dnda bérjade tréttna pa bolagsstaden. Vid sidan av akrobatik
och sangkonster har Gusten utvecklat ett ytterst effektivt sjilvférsvar baserat pa spénst och urstar-
ka benmuskler. Hans stridkonst har ofta raddat honom undan allvarligare skador nir hans dryga
trut férsatt honom i prekira situationer. Speciellt effektiv &r en manéver han lirt sig i Nordholmia,
kallad Déden fran ovan. Den kréver lang sats och hogt i tak, men 4r da svérslagen. En nackdel ar
att Gusten hittills inte lyckats utféra mandvern utan att sjilv fa en hel del blamarken.

Personlighet: Gusten 4r en hetssporre. Hans stubin ér kortare 4n en rubbits tolerans fér kéttitare.
Trots det tar han ogérna till nidvarna for att |6sa situationer utan brusar istillet upp och tenderar
att éverrumpla sina antagonister med okviden. Viltalig som han 4r lyckas han dock ofta reta upp
sin omgivning sa till den milda grad att endast hans kunskaper inom stridskonster tar honom ur
situationen. Gusten ar dock ingen otrevlig person och anses av de som inte kanner honom val
som en belevad och trevlig prick.

Utseende: En vilvuxen och atletisk mutant, inte sillan klddd i lila trika och mantel dven vid sidan
av scenen. Ror sig som om han var vacker, vilket dock inte ar en av livets gavor till Gusten Tard.
Ansiktet dr litet, som om f6r manga attribut trangts pa for liten yta, och nir han ler férvandlas hela

ansiktet till ett virrvarr av rynkor och smilgropar, som ett mycket lyckligt men valtorkat sviskon.




UNDERGAMNGENSE

ARYTAGARE

GRUNDEGENSKAPER

SPELARE:

BSK 2004

STYRKA (STY): 14

SPELLEDARE:

BSK 2004

FYSIK (FYS): 12

NAMN:

GUSTEN TARD

STORLEK (STO): 15

KLASS:

MUTERAD MANNISKA

SMIDIGHET (SMI):

TIDIGARE YRKE:

AKROBATISK SANGARE

INTELLIGENS (INT):

HEMORT:

NORDHOLMIA

VILJA (VIL):

ALDER:

28 KON: | MAN LANGD: (188 cM  VIKT: L87 KG

PERSONLIGHET (PER):

UTSEENDE:

SE SEPARAT BLAD

SKADEBONUS (SB):

INITIATIVBONUS (IB):

RYKTE:

FF — STRID: KROPPSPOANG (KP): ‘ a7

BARFORMAGA (BF):

STATUS:

FF — SPRINGA:

REAKTIONSVARDE (REA):

FF — SPRINT: TRAUMATROSKEL (TT): ‘ 13

. NATURLIGA FARDIGHETER

FvV

MOD. FV TRANADE FARDIGHETER

AKROBATIK

66%

Stridskonst (**)

. R
' "BAGE

11%

Bildning

[ | FORSTA HJALPEN

8%

Spel

k| F
‘I¥ GEVAR

22 %

Vildmarksvana

IAKTAGELSEFORMAGA

19%

Undvika

'i' KASTA

44%

i . o
KOPSLA

26%

NARSTRID

49%

'PISTOL

21%

SMYGA/GOMMA SIG

30%

KAMELEONT (MUTATION)

40%

KROPPSKONTROLL (MUTATION)

29%

VAPEN

INIT

SKADA PEN

RACKVIDD TAL PAL/MAX VIKT AMMO/MAX

"] Stridskonst

+0

1T4+1T3+4

Nirstrid/sm
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v
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EJORMAGOR BESKRIVNING

Hoppformaga Hoppar ovanligt langt, 8x langd horisontellt, 3x langd vertikalt

Kroppskontroll Kan férandra sin kroppsform

Kameleont Kan dandra moénster, vilket ger bonus pa Smyga/Gémma sig med virde i Kameleont

Sugkoppar Sugkoppar ger dubbla fardighetsviardet i Akrobatik nar Mutanten klattrar

UTRUSTNING

10 meter rep med dnterhake

Sanghifte med varierande antipyriska sanger

Sminkset

Forntida thermos (fylld med aldrat kallt kaffe)

1 Autoinjektor

2 lakedrog II

RUSTNING

PENGAR FORVAR

KRONKREDIT:

KREDIT:

JYCKE:

OVRIGT

*) EN FANTASTISK SANGARE

)***) GUSTEN HAR FORMAGAN DODEN FRAN OVAN. ETT LYCKAT STRIDSKONST MED -25% KRAVS FOR ATT
LYCKAS MED MANOVERN. KRAVER 26 METERS ANSATS, GUSTEN SJALV TAR HALV FALLSKADA VID HOPPET.
SKADAN FOR DET 6 METER HOGA HOPPET GER 3T6 EXTRA SKADA PLUS VANLIG STRIDSKONSTSKADA PLUS

SKADEBONUS.

© JARNRINGEN FORLAG AB 2004 — WWW,MUTANT.NU .




OMATIC, LJUSKONSTNAR

Bakgrund: Detaljerna i Omatics historia 4r hojd i dunkel, om 4n de grova dragen 4r uppenbara for
envar. Omatic skapades fore katastrofen, eller kanske under den i minniskans underjordsstéder.
Den pagaende raderingen av robotens minnesbankar har suddat ut alla detaljer, men sa pass mycket
ar klart att Omatic tjdnat som mobil ljuskilla i ndgot sammanhang. Automatens interna kapacitet fér
lijusshower, hologram och laserskurar gér jobbet som ljusansvarig pa Vajerns varieté given, oavsett
vad dessa férmagor en gang avsags for. Omatic sjalv ar ratt saker pa att ljuset var nédvindigt for att
leda minniskan ritt i underjordens mérker, en guide i katastrofens allt lingre skugga.

Personlighet: Omatic 4r en entertainer. Sa dr han programmerad och sa agerar han. Nagot basalt
minne inbrint i hans kretsar gor att han nistan alltid (maste lyckas med VILxs for att hejda sig) klar
icke muterade manniskor i stralkastarljus sa fort han far chansen. Med tiden har Omatic lart sig att
inte alla uppskattar att "sta i rampljuset” varfér han tonat ned sina ljusshower nir han 4r utanfér
varietén. | en stressad situation krivs dock fortfarande ett lyckat VILx3 fér att inte Omatic ska kasta
platsen runtomsig i ett discoglimmrande ljus. | 6vrigt ar Omatic viltalig, tillmétesgaende och ofta
ansedd som en sann lyssnare. Han sitter alltid minniskan (och ménniskolika mutanter) i forsta
rummet och ser dessa som "lysande stjarnor i en slocknande varld”.

Utseende: En konsneutral skyltdockeliknande kropp i naturtrogen plastics. Armar och huvud ar
férsedda med diskreta luckor varur olika ljus- och hologramalstrande enheter kan skjutas fram.
Pa axlarna kan pa liknande sitt tvda massiva stralkastare skjuta upp, starka nog fér att lysa upp en
sackerplan.

Omatics omisskénnliga ljusshow

De ljusramper Ormatic bir bestar av ett tiotal blinkande lampor i olika firg, en ljusspridare som kan
kasta mangfirgat ljus ett femtiotal meter upp i luften, tvd mindre stralkastare och en hologrampro-
jektor som i férsta hand projecerar sddant som Ormatic sjilv nyligen upplevt. Givetvis har han ocksa
i en intern behallare en stor rund kula — monterad p3 ett utfillbart stag — som snurrar med ett vitt

varmt ljus. Ett ljus som far manga att vilja dansa...




GRUNDEGENSKAPER

SPELARE:

BSK 2004

STYRKA (STY):

8

SPELLEDARE:

BSK 2004

FYSIK (FYS):

8

NAMN:

OMATIC

STORLEK (STO):

11

KLASS:

ROBOT

SMIDIGHET (SMI):

12

TIDIGARE YRKE:

LJUSKONSTNAR

INTELLIGENS (INT):

17

HEMORT:

OKANT

VILJA (VIL):

14

ALDER:

KON: | RBT

LANGD: | 177 CM VIKT: ‘ 110KG

PERSONLIGHET (PER):

15

UTSEENDE:

SE SEPARAT BLAD

SKADEBONUS (SB):

-1

INITIATIVBONUS (IB):

12

RYKTE:

FF — STRID:

KROPPSPOANG (KP): ‘ 19

BARFORMAGA (BF):

STATUS:

FF — SPRINGA:

REAKTIONSVARDE (REA):

FF — SPRINT:

TRAUMATROSKEL (TT): ‘ 9

INATURLIGA FARDIGHETER

TRANADE FARDIGHETER

AKROBATIK

Medicin

Reparera

FORSTA HJALPEN

Teknologi

}' GEVAR

Naturvetenskap

*IAKTAGELSEFORMAGA

Energivapen

¥
JKASTA

KOPSLA

. NARSTRID

'PISTOL

_'SMYGA/GOMMA SIG

VAPEN

INIT

SKADA PEN

RACKVIDD TAL

PAL/MAX VIKT AMMO/MAX

] [Gyroietpistol

+6

6T6

Kort/25 m

11/35 6/15

g
|_+Derringer 45s.

+6

2T6

Nirstrid/sm

99/00 1/1

/ /

/
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EORMAGOR BESKRIVNING .
Ljusramp Roboten ar utrustad med kraftiga stralkastare och spotlights. Kan anvindas fér att blanda -
Medikit Roboten ar utrustad med Bioscanner, faltrontgen, ultralju. Medicin +25% vid operation.
Internbehallare Roboten har en dold intern behéllare som rymmer 1 liter (1 dm3)
Teleskopextremitet Roboten kan skjuta ut armen 5 meter. 1,5x FV nir dylika manévrar férsoker utforas
UTRUSTNING VIKT
Gyrojetpistol 1 4 ?|
11 forntida pamfletter - |
2 forntida tivolikvitton - 4
3 Dyrkset (+10% FV) 0,5
VDerringer .45s. 2
L 21 skott .45s -
6 skott 10 mm -
) .
b
RUSTNING ABS BEG VIKT g
KROPPSPANSAR (1-6) 4 - -
¥
o |
L |
3
i PENGAR BURET FORVAR
a KRONKREDIT:
KREDIT: g
JYCKE:
OVRIGT .
*) LJUSKONSTNAR
. © JARNRINGEN FORLAG AB 2004 — WWW.MUTANT.NU x
- — . T B S

e ) x

PR ._L'r_ll



HARDLY DAVIDSON, PRISJAGARE

(Fér lag med s5:e spelare)

Bakgrund: Hardly dr bérdig fran Frihetens slitter och vixte upp bland karlakarlarna pa slitt-
ternas hackefilt. Han har alltsedan barndomen haft svart att slappna av, kisar vanligen med
6gonen och talar slépigt om alls. Hardly &r prisjagare som vill at mobstern Slas Dedino och
har jagat Dedino fran Hindenburg. Slas Dedino misstinktes fér en rad illddd i huvudsta-
denoch drog mot nordvast for att lata saker och ting svalna. Hardly gissar att Dedino ska
gora ett jobb nagonstans i vdstra utmarkselidndet innan han atervinder till samfundet igen.
Eftersom Dedino inte har sd manga allierade hir ute i 6demarken hoppas Hardly att han
ska kunna komma 4t Dedino i Jimmerdal. Hardly har ddremot en kontakt fran Nordholmia,
dramadoran Levina Topolev, som haller i trddarna pa Vajerns varieté. Hardly kontaktade
saklart Levina, som da inte hade nagon information om Dedino eller om mannen ens varit
i staden. Men efter endast ett par timmar kom en lortig mutantunge med andan i halsen
och meddelade att Levina ville att Hardly skulle komma till teatern, och fort. Fort 4r inte
Hardlys stil, men han vaggade med kisande falkgon at det hallet. Vad det &n &r som Levina
behdéver hjalp med kan han ju alltid stalla upp. Om Slas dyker upp i staden lar de bada stéta
ihop forr eller senare...

Utseende: En kraftig man i laderstill och med ett redigt vapenbilte om hofterna. Mérka
6gon under buskiga 6gonbryn gér uppenbarelsen en aning hotfull. Hardly lyckas pa nagot
satt alltid ha en cigarett i mungipan, oavsett situation.

Kunskap om Slas Dedino: Du vet egentligen inte mer &@n att Slas ska vara en skicklig 16nn-
mérdare som ofta anvénder avstandsvapen for att ta ut sina fiender. Slas ska enligt ryktena

vara en man i 6vre medeldldern med en inte allt fér imponerande kroppshydda.




GRUNDEGENSKAPER SPELARE: | BSK 2004

STYRKA (STY): 15 SPELLEDARE: | BSK 2004

FYSIK (FYS): 12 NAMN: | HARDLY DAVIDSON

STORLEK (STO): 16 KLASS: | ICKE MUTERAD MANNISKA

SMIDIGHET (SMI): 13 TIDIGARE YRKE: | PRISJAGARE

INTELLIGENS (INT): 14 HEMORT: | FRIHETENS SLATTER

VILJA (VIL): 13 ALDER: | 40 KON: | MAN LANGD: | 175 CM  VIKT: | 82 KG

PERSONLIGHET (PER): 16 UTSEENDE: | SE SEPARAT BLAD

SKADEBONUS (SB):

INITIATIVBONUS (IB): RYKTE: FF — STRID: KROPPSPOANG (KP): ‘ 28

BARFORMAGA (BF): STATUS: FF — SPRINGA:

REAKTIONSVARDE (REA): FF — SPRINT: TRAUMATROSKEL (TT): ‘ 14

. INATURLIGA FARDIGHETER TRANADE FARDIGHETER

... AKROBATIK Undre virlden
:

"1 “BAGE Fillor

FORSTA HJALPEN Vildmarksvana

i #
'} GEVAR Reparera
HE
| ’_* *IAKTAGELSEFORMAGA Undvika

'{ KASTA

e - o
KOPSLA

.. NARSTRID

PISTOL

SMYGA/GOMMA SIG

'

PiSTOL (VANSTER)

VAPEN FATTN INIT SKADA PEN RACKVIDD TAL PAL/MAX VIKT AMMO/MAX

| Revolver .38 Special (2 stycken) 1H +8 4T6 Kort/25m 76/80 0,5 6/6




BESKRIVNING

UTRUSTNING

2 Revolver .38s

2.2 skott .38s.

1 rékgranat

Trasig bildférstarkare

Cigarr (tycks alltid vara tind)

Bredbrattad hatt

Hirdad laderrustning 6ver hela kroppen

Kraftig ryggsack

.'!'- Flinta och stal

Birbar siren (PAL 20)

RUSTNING

HARDAT LADER (1-5)

PENGAR BURET FORVAR

KRONKREDIT: 1

KREDIT: 19

JYCKE:

OVRIGT
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