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Det pretantiosa forordet

Jag kommer ihdg exakt vad det var som fick mig att borja skriva det hir dventyret. Det var
en slumpgenerator for boktitlar. De flesta resultaten var ointressanta, féniga eller pa andra satt

oanvandbara. Men sé stod plotsligt texten dér pa skdrmen.
"THE WOODEN ARMY OF MARs”

Genast borjade jag att tanka. Forst pa bockerna om JouN CARTER och retrofuturistisk sci-fi,
sedan pd angpunk och alternativ teknologi, sedan pa WiLp WILD WEsST och TRIGUN. Var namnet
ZALARIA NIGHTBOURNE kom fran vet jag inte - det poppade helt enkelt bara upp i huvudet -
men nér min hjdrna vl satte ihop de tva till en titel sa foll resten av konceptet mer eller mindre
pa plats direkt.

Dokumentet dr uppdelat i tre distinkta delar:

Férkunskaper Sént du bor veta for att kunna forstd och spelleda dventyret.
Aventyret Sjilva dventyret samt karaktirerna i det.
Appendix Sant du kanske inte behover, men kan vara bra att ha.

Jag hoppas att ni som spelleder och spelar dventyret gillar det och att ni far en trevlig resa in i

angpunkens, retrofuturismens och vilda Mars-westerns varld.






Del I.

Forkunskaper
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1. Genre

Aventyrets genre dr deckare/investigation med westernsteampunkkinsla. Det dr mojligen en
nagot abstrakt beskrivning. Lat oss bli lite mer konkreta.

Forst av allt, borja med att tanka dig klassisk western, men plocka bort eventuella skogar,
hav och storre sjoar fran bilden. Du vill tinka mesor, torftiga slatter med ldga buskar, stekande
solsken och damm. Lagg till en lagom dos angpunk. Vad som ar lagom i sammanhanget &r
upp till dig, men se till att westernkédnslan fortfarande &r kvar. Vanligt folk dker vagn efter
eller rider pa mysonoxar medan de rikare har egna angdroskor. Inne i staden har de flesta
el medan de rikare &ven har gas indraget. Ute pa landet har de flesta egna dngaggregat och
hur mycket teknologi som finns beror dven dar till stor del hur rika folk dr. Storre farmer har
kanske en ansenlig maskinpark med angdrivna bruksmaskiner medan de mindre fir néja sig
med handplog. Det hir dr den grundlidggande settingen, mer detaljer om den senare.

Stamningen skall ligga lite i stil med ungdomsdeckare som FEM-BOCKERNA, KITTY-BOCKERNA,
TINTIN och liknande. Allt dr ett uns mer svart och vitt dn det &r i verkligheten, men inget &r helt
nyanslést. Aventyr, hjaltemod, kamratskap och sanningssékande héalls fram som viktiga ledord,
men det dr ldngt ifrdn alla som klarar av att leva upp till dem fullt ut. De som gor det ar de vi
kallar for Hjéltar.

Vrid sedan upp nivdn pa mogenhet nagot. Det dr en komplex vérld med hemska saker i och
det finns manga vuxna teman att utforska i den. Knark, mord och misshandel férekommer -
det ar trots allt en vérld med fler lyckstkare &n poliser. De rika utnyttjar hejdlost de fattiga.
Foretagen utnyttjar arbetare. Skillnaderna mellan olika inkomstgrupper dr patagliga och den
som har pengar har ocksa makt.

Déremot bor det noteras att du inte kommer att stota pa rasism eller misogyni i &ventyret.
Det dr inte ndgot som behdvs for att settingen skall fungera och dérfor dr det helt enkelt inte
inskrivet. Ligg gdrna inte till det heller, det finns redan tillrdckligt med sant i verkligheten. Kan
vi latsas att det gar att andas pa Mars s& kan vi lika gédrna latsas att det gar att vara hygglig
mot andra.

Nationer &r inte viktigt for marsbor. De motsittningar som trots allt finns, finns istéllet mellan
olika grupperingar. Gdngbildningar &r vanligt, men etnicitet och kon &r ointressant. Istéllet &r
det framst ekonomisk klass, personkulter eller modenycker som styr. Det dr hyfsat latt att byta
grupp och ingen ldgger ndgon storre vikt vid om du tillhorde ett rivaliserande giang forra

veckan, sa linge du inte uppenbart forsoker infiltrera eller sabotera.
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1. Genre

Det finns en lista pa sidan 65 i appendixet med media du kan konsumera for att fa inspiration.
Om du inte har sett, l4st eller kdnner till ndgon av dessa sd gor det inget. Tank dig bara en
aventyrlig angpunkpulpwesterndeckare pa Mars sa bor du hamna relativt ratt. Och hamnar du
helt fel i settingen sa &r det heller inte sa noga egentligen. Det ar trots allt sjdlva dventyret som

ar viktigast.
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2. Setting

En viktig del av spelarnas upplevelse ar din formaga som spelledare att formedla en levande
varld. Darfor ar det viktigt att du som spelledare skapar dig en kénsla for hur vérlden ser ut
och fungerar, men du behover inte forklara precis allt for dina spelare. Det tar bara tid fran
spelandet. Att spelledaren har koll ger en konsekvent varld och ddrmed en bra grund for en
engagerande upplevelse, men spelarna vill inte ligga en timme pa att memorera bakgrundsin-
formation for ett dventyr som de spelar en gang under ett konvent.

Det ar heller inte viktigt att folja precis allting i den hér texten till punkt och pricka. Du &r
spelledaren och ddrfor ocksd den som bestdimmer. Sétt din egen préagel pa dventyret och lagg till
eller ta bort sant du kidnner inte fungerar for dig. Se bara till att det inte gor dventyret obegripligt
eller ologiskt. Har du svart att hitta pd steampunkiga saker? Tona ner den delen och fokusera
pa westernstimningen istdllet. Ar det westernstimningen som &r problemet? Satsa istillet pa
att fa till ett bra detektiviysterie istdllet. Ligg krutet ddr de gor mest nytta, gor det du &r bra

pé som spelledare.

2.1. Kort historik

Datid

Exakt var vér vérld och den vérld som beskrivs i dventyret gick skilda vdgar ar egentligen
ointressant, men antagligen sdg saval antik som medeltid som renédssans ndgot annorlunda
ut. Lite mer dventyr. Lite fler genier. Lite mer tolerans. Lite battre. Det finns dock vissa tidiga
héndelser som skiljer sig at markant mellan varldarna och hade en kdnnbar inverkan.

Den forsta bemannade rymdfarden, till exempel.

Aret var 1768 och pa en liten gérd i sodra Frankrike lyckades tvéa vetenskapsméin med konst-
stycket att fa en farkost att resa utanfor jordens atmosfédr. Deras hemmabyggda CAELISFAR kla-
rade tyvérr inte aterintrddet och exploderade spektakulédrt 6ver franska rivieran med de bada
kollegerna i, men trots detta skapade hdndelsen ett starkt intresse for det som ligger bortom
Terra Firma. Rymdéldern hade péborjats.

Det drojde till 1822 innan den forsta utomjordiska kolonin skapades pd Luna, var egen

mane. Det blev en stor succé och redan 1858 lades grunden till en ny koloni pa MaRrs, den

roda planeten. Har hittades fyndigheter av savil den spektakulédra kristallen GRONGLAS som
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2. Setting

guld, silver, titan och andra mineraler och ddelmetaller. Mars, med huvudstaden SAN DORADO i
spetsen, véxte snabbt och nybyggarlivet dér blev en symbol for frihet, hdrt arbete och potentiella
rikedomar.

Pa jorden (eller TELLUS, som Marsborna séger) har det samtidigt hant mycket som skiljer sig

frén var verklighet. Det dr dock inte sarskilt viktigt for dventyret.

Nutid

Det ar nu ar 1889 och San Dorado har vuxit till den viktigaste platsen pad Mars. Har ligger
rymdhamnen, Auktionshuset, huvudkvarter for sdvial RED RANGERS (se sida 21) som alla andra

storre foretag och organisationer och hérifrédn styr Marsregeringen (se sida 21).

2.2. Teknologi

Grundlédggande nivéa

Ténk om det hade funnits mer avancerad teknologi i slutet av 180o-talet 4n vad vi hade. Tank
dig sedan att elektricitet dr ovanligt, opalitligt och svart att fa att fungera tillfredsstillande.
Istéllet anvands foretrddelsevis mekanik, dnga, gas och GRONGLAS for att driva teknologi.

Det finns inga datorer sa som vi kanner till dem, men det finns teknologi med grundldggande
logiska kretsar. Sdval ljud som bild kan lagras, d&ven om det dr omstédndigt. De medier som finns

tillgangliga &r staltrad (tidiga magnetband), bakelitskivor, gronglas samt saltvatten.

Groénglas

Namngiven VIRIDI VITRO av den forskare som forst stotte pa och borjade anvinda den, men
kallas i dagligt tal for GRONGLAS eller MARSKRISTALL. I folkmun kan du ibland fa hora forkort-
ningen “viro”, men manga forskare och andra intellektuella ser ner pa den termen.

Gronglas har ménga intressanta egenskaper som gor att det kan anvandas pé flera olika sétt.
Det reagerar olika pa olika stimuli och energier, det kan laddas upp med energi och laddas ur
igen om du vet hur du skall koppla det. Det dr svart att arbeta med och inget f6r nyborjare,
men det &r ett kraftfullt och méngsidigt material. Det har hént att gronglas har exploderat vid
felaktig anviandning och det anses ¢verlag inte vara ett sidkert material eller kraftkalla.

Exempel péd anviandningsomraden for gronglas inkluderar:

Féréindra egenskaper hos andra material Vatten, el, ljus och liknande reagerar pd gronglas
pa olika sdtt och kombinationer av material ger olika resultat. Ju mer komplext ett material

dr, desto mindre reagerar det. Hudkontakt och fortaring verkar inte ha ndgon effekt.

Energikdlla i maskiner En urkopplad kristall kan halla laddningen i pricip hur linge som
helst. Hur stabilt det funkar beror pa hur duktig mekanikern éar.
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2.3. Mars

Spara information Vaglangder kan sparas och spelas upp igen. Kvaliteten ar ofta riktigt dalig,

men det beror mest pa okunskap kring hur gronglas fungerar.

Det finns kristaller som liknar gronglas, men har andra farger och vars egenskaper inte &r

utredda. De ér séllsynta och varje kristall verkar ha unika och begrinsade egenskaper.

Vardagsteknologi

Haér ar du som spelledare fri att ldgga in allt méjligt som du tycker kan passa in och som verkar

fungera i settingen.

Réilstaxi Angdrivna vagnar pa rils med plats for upp till fyra passagerare (eller sex, om man
tranger ihop sig lite). Foraren, som sitter pa en egen stol framtill, mdste styra hjulen for

att vdlja spar. Urspdrningar &r ovanliga, men inte séllsynta.

Angdroska En &ngdriven vagn pé tre hjul med plats for tvé personer, eller en person och
bagage. Vildigt ovanlig och normalt sett ndgot som endast de rikaste har rad med. Rack-

vidden ar kort och det dr bara storre versioner som anviands mellan stader.

Dyntéig Nir Drake Industrial och Rhodes & MclIntyre tidvlade om vem som forst kunde bygga
en jarnvdg mellan San Dorado och Plifterston sag de framst till att hindra varandra och
inget bygge tog fart. Istdllet bestimde sig en grupp drivna studenter att 16sa problemet
och resultatet blev ett enormt rilslost tdg som inte bara kunde 6verbrygga stora avstdnd
pa ett stabilt sdtt utan dven kunde styras om for att dka mellan andra platser. Taget drivs
nu av en férening, SALUTIS VIATOR (se sida 21), som envist har motsatt sig varje forsok att
bli uppkopta. Foreningen har pa senare tid utokat med ytterligare tre tdg och det gar att
resa snabbt over storre delen av Mars med dem. Tagen &r inte 6verdrivet bekviama, men

de &r snabba och hyfsat palitliga.

Luftskepp Ett langsamt men beprovat sitt att resa pa Mars dr via luftskepp. Det finns luft-
skeppstorn pa manga platser och dven inom stdderna &r det ett bra satt att flytta tyngre

gods. Luftskepp &r bade bekvdma och palitliga, men ldngsamma.

2.3. Mars

Geogrdfi

Det dr inte helt korrekt att saga att Mars dr en 6kenplanet, men for méanga &r det sa det verkar.
Det karga landskapet har bitvis fa 6ppna vattenkéllor och djurlivet forlitar sig till stor del pa
vaxtligheten for sitt dagliga vattenintag. Vattenstinna véxter, sdsom kaktusar, ar relativt vanliga.

Vatten finns dven i djupa kanjoner och i underjordiska grottsystem. Det finns vissa omraden pa
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2. Setting

Mars med skogar och relativt rik véxtlighet, men de ar f4 och regeringen har sett till att skydda
dem som reservat for att de inte skall utarmas.

Marken ar foretrdadelsevis rod och mycket av vattnet har en svag rosa ton 6ver sig. Detta
beror pa ett overflod av jarnoxid pa planeten tillsammans med det faktum att jarn av nagon
anledning verkar ha latt att rosta pd Mars. Det finns &ven indikationer pa att vissa mineraler
kan bidra, men inga konkreta bevis har hittats annu.

Planeten har inget magnetfalt vilket gor att kompasser ar helt oanviandbara. Istéllet kan den
som vet hur det fungerar navigera efter ett rutnit av curry-linjer vilka bestédr av en oforklarbar

energi som paverkar vissa former av enkla instrument samt gronglas.

Cydonia Cydonia dr det omrdde som dr mest bebyggt och utforskat och det &r hérifran som
nybyggare utgar. Det ligger i den norra hemisfaren, pa gransen mellan omradena Arabia
Terra och Acidalia Planitia. Det var hdr som ménniskan forst landade och det var har som

San Dorado byggdes.

Cydonia Mensae Hoglianderna i den sydligaste delen av Cydonia. Ibland menar folk
bara den hér delen nér de talar om Cydonia. De Cydonska hogldnderna ser ut unge-
far som resten av den del av Mars som inte dr Borealis Basin, d.v.s. det finns gott om
kratrar och ojamn/kuperad mark. Det gar att resa pa relativt flack mark Gver hela
Cydonia Mensae (och dven resten av Mars) sd lange det dr okej att ta ndgra smérre

omvéagar runt alltfor jobbiga kratrar eller plataer.

Cydonia Colles Norr om Cydonia Mensae tar ett omrdde med kullar och smdberg vid.
Det ligger ndgot liagre &n platdn och gar ut en bit i Borealis Basin. Har finns det
aven en hel del grottor och det kommer att krdvas ett omfattande arbete innan allt &r

kartlagt. Regeringen arbetar dock péd bra med det hela.

Cydonia Labyrinthus Norr om Cydonia Colles och vil ute i Borealis Basin ligger ett
omrade med stora jordsprickor som bildar ett slumpartat natmonster av dalar. Aven
hér finns det en hel del grottor och det &r bara en vildigt liten del som ar kartlagd dn
sa lange. Det sdgs att WILKINSONGANGET (se sida 21) har sin hemvist hdr ndgonstans,

men det gar 4 andra sidan véldigt manga rykten om dem.

Olympus Mons En gigantisk vulkan, storre dn ndgot annat berg i hela solsystemet. Det verkar

som om den ér vilande.

Valles Marineris En stor canyon med ménga hemligheter. Regeringen forsoker halla folk borta
hérifran eftersom det verkar finnas en hel del artefakter ddromkring. Storleken gor det till
en néstan helt oméjlig uppgift, men radslan for banditgang haller i alla fall borta en del
folk.

Boredlis Basin Hela norra delen av planeten (c:a 40% av hela planetens yta) dr en krater. Botten

dr relativt slat och mellan den och resten av planeten ligger det ett oregelbundet band av
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2.3. Mars

smatt kaosartad geografi. Hela Borealis Basin &r i princip helt utan véxtlighet och ar
mycket svarbeboelig. Det enda undantaget ar en oas mitt i omrddet, direkt pa vad som
brukar anses vara nordpolen. Hiar har Storbritannien stakat ut ett eget omrade som de

envist vigrar ge upp.

San Dorado

Mars huvudstad. Ligger i sodra delen av Cydonia. Det dr ingen overdrift att sdga att San
Dorado dr Mars storsta stad och med sina c:a en miljon innevanare kan den méta sig med
manga storstdder pa Tellus. Vissa skulle kanske vilja hdvda att det ar en hogteknologisk stad,
men faktum ar att den ligger pd ungefdr samma niva som stdder pa Tellus (Europas storstader
undantaget - i synnerhet Paris och Berlin).

San Dorado delas ofta in i fem olika distrikt - ett for varje vaderstreck samt centrum. Centrum
har alla officiella byggnader, butiker, kontor och finare resturanger. Det finns &ven ligenheter
hér som kan kopas eller hyras, men det &r bara de rikare som har rdd med det. I centrum finns
dven operan.

I norr och i 6st finns en blandning av fabriker, lagerlokaler, stall, laboratorier och verkstader.
Rymdhamnen ligger i nordost och bryggan for dyntdget ligger i anslutning till den, liksom San
Dorados storsta mast for luftskepp. Soderut finns det mest bostdder i alla varianter och vésterut

har det bildats ett stort laginkomstomrade.

Ovriga stéder

Det finns &ven en hel del andra stider pa Mars. De flesta ligger i narheten av San Dorado
eftersom rymdhamnen ligger ddr, men det finns dven ndgra utspridda ldngre bort. Spelarna
skall aldrig behéva lamna San Dorado, men det kan kdnnas bra for stimningen att kénna till

eller kunna ndmna négra fler stader.

Plifterston Mindre stad med Mars enda universitet. Ligger i norddstra delen av Cydonia. Sta-
den ér till stor del en studentstad, men fungerar dven som utgangspunkt f6r forsknings-

resor norrut i Borealis Basin.

New Paris En relativt liten stad, sdrskilt i jamforelse med gamla Paris. Har underhdllning for

alla smaker. Ligger ungefdr halvvédgs San Dorado och Plifterston.

Suzanne En halvstor stad strax sdder om San Dorado. Hem &t ménga gruvarbetare, men ocksa

andra industrier.

Gale En halvstor stad som ligger pd andra sidan planeten jamfort med San Dorado. Tillhall

for aventyrare och laglosa och darfor ockséd en stor samlingsplats for Red Rangers.
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2. Setting

Cassini Junction En liten ort som i princip enbart livnar sig pa att vara knytpunkt for dyntag
och luftskepp. Ligger mellan San Dorado och Gale.

Hellespontus Civitatem Ligger soder om Cassini Junction. Hit soker sig gdrna uppfinnare och
forskare. Det gar ménga rykten om galna projekt som gatt snett i staden. Kallas skdamtsamt

for “Hell City” av manga.

Djurliv

Djurlivet dr annorlunda fran det pa Tellus. Istdllet for att flertalet djur dr fyrlemmade sé &r de
istédllet sexlemmade. Dessa sex lemmar kan ha olika férdelning mellan armar, ben och vingar,
precis som jorddjur. En del liv pa Mars verkar vara baserat pa kisel eller silikon snarare dn
kol och kan i det ndrmaste bendmnas som levande stenar, men de flesta véxter och djur &r
kolbaserade och kan &tas av ménniskor.

Det finns dven importerade djur, men det dr langt fran alla djur som mar bra pa Mars. Héstar
t.ex. dr svart att foda upp och ar darfor valdigt dyra och eftertraktade. Ett billigare och mer
lattillgangligt alternativ &r Mysonoxen, ett sexbent djur som liknar en liten, kortharig flodhast.
De édr starka och uthalliga och producerar bra med kott och mjolk, men &r langsammare och
mer obekvédma att rida pa dn héstar.

Djur 4r inte en viktig del av dventyret, men om du vill slinga in ndgot for att hjdlpa till
att siatta stimningen eller settingen sd kan du antingen hitta pa nagot eget eller helt enkelt
plocka med djur importerade fran Tellus. Det ar klart att folk tog med sig sina husdjur nar de

emigrerade t.ex.

Politik

Politiskt sett s& 4r Mars en representativ demokrati, men eftersom det dr svart att utéva demo-
krati 6ver en sa stor yta med de begrinsade mojligheter som finns for kommunikation s& har
ett system med territorier och guvernorer instiftats. Varje guvernor styr 6ver ett territorium och
utser i sin tur personer som far representera territoriet i senaten. Senaten leds av en president
som véljs vartannat ar och senaten styr 6ver hela planeten. Det finns politiska intressegrup-
per, men alla val och politiska uppdrag ar personliga och partier &r inte en egentlig del av det
politiska systemet.

For att se till att de mer avligsna delarna av Mars inte helt hemfaller at lagloshet finns det
ett ndtverk av sheriffer och andra lagforetradare som forsoker hélla ordning i den multitud
av smastdder och nybyggarsamhdllen som finns. Sherifferna lyder under guvernérerna medan
Red Rangers lyder direkt under senaten. Det dr allmént ként att det dven finns en hemlig polis,
men ingen vet egentligen ndgot mer om dem &n att de har i uppdrag att bekdmpa Mars fiender

och att de har befogenheter att gora ndstan vad de vill.
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2.3. Mars

Grupperingar
Marsregeringen Det namn som oftast anvinds om staten pa Mars.

Red Rangers Tuffa sheriffer som rider runt och haller ordning pa Mars. De ér till viss del sjalv-
stindiga, men vissa har specialomraden som de ansvarar sdrskilt for. Alla Red Rangers
lyder under Red Ranger Command som ligger i San Dorado och maste regelbundet resa

dit for avrapportering. Att bli en Red Ranger ar svart och kraver dedikation.

Rhodes & Mcintyre Samigt foretag som dger stora méngder gruvor, mark och fabriker. De ar
kanda for god kvalitet och pélitlighet i det de tillverkar och de har en relativt hog moral
och stark foretagsstolthet. De anstdllda far inte nodviandigtvis hogre 16n dn hos andra

arbetsgivare, men forhallandena &r ofta lite béttre.

Drake Industrial Ett rivaliserande foretag som drivs av industrimagnaten Lazarus Drake (sida
32). Foretaget har i grund och botten som enda mal att tjana pengar at Lazarus och dr
ként for att vara ett foretag med tveksam moral och déliga forhallanden. Lazarus har fa

betdnkligheter vad géller moral i affdrer och faster 6gonen pa profiten vad det dn galler.

Wilkinsongdnget Det sédgs att Patrick Wilkinson (sida 33) drog ihop ganget for att skapa en
modern version av Robin Hood och hans Muntra Méan, men hur det egentligen ligger
till vet bara Patrick sjdlv. Han och hans ging dgnar sig at alla mojliga sorters stolder och
overfall, men de undviker att skada folk och haller sig undan véld sa langt det gar. De har
Overlag visat sig vara notoriskt svara att fa fast och i de fall medlemmar ur génget aker
fast s& drojer det inte linge forran de fritas av sina kamrater. De skulle aldrig rana fattiga
maénniskor eller barn och dven om de inte pa ndgot vis har fribrev att gora vad de vill sa

prioriteras ofta deras brott ldgre dn andra.

Trippletfamiljen En maffiafamilj som tar hand om de sina och har sina fingrar med i spelet lite
varstans i San Dorado. De arbetar sillan utanfor stadsgranserna, men finns representerade
i flera stider pad Mars. Familjen leds av Charlotte G. Tripplet (sida 36) och de tar sig an
néstan vilket jobb som helst, sa lange det betalar bra. Det inkluderar lagliga aktiviteter

sdsom spelhdlor och verkstadder.

Salutis Viator Borjade som en studentforening vars mal var att sla de tva storsta foretagarna
pa fingrarna, men knoppades av fran universitetet i Plifterston och dr nu en fristdende
organisation med det uttalat sjdlvpatagna uppdraget att se till att det finns snabba férbin-
delser mellan Mars samtliga storstdder. Organisationen &r i grund och botten fortfarande

en forening, vilket betyder att den inte kan kopas upp.

Storbritannien Har anlagt en mindre koloni pa nordpolen. Manga marsbor anser att det vore
en viktig symbolhandling att kasa ut dem med véld, men ldget forsvédrar anfall och plat-

sen har inget egentligt virde, mer &n som oas. Det gar givetvis en mangd olika rykten
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om platsen; att de har hittat stora kvarlamningar efter en hogteknologisk civilisation, att
det finns outsinliga naturresurser dér, att de pumpar upp allt vatten fran planeten och

skeppar till Tellus o.s.v.

Kvarldmningar

Det finns fyndigheter som verkar peka pé att Mars en géng i tiden var bebodd av intelligenta
varelser. Manga av dessa fynd har visat sig vara bedragerier och de som faktiskt tror pa te-
orierna kring en gammal civilisation ses som excentriska. Museerna har ofta avdelningar for
forhistoriska Mars med péhittade fynd och uppdiktade historier medan de riktiga fynden halls
hemliga f6r allménheten av regeringen.

Faktum &r att det har funnits en civilisation, men den dog ut for sa linge sedan att valdigt lite
finns kvar av den. Regeringen har sttt pd fynd som pekar pa att civilisationen hade tillgang
till avancerad teknologi, men eftersom regeringen ensamma vill fa tag pa och kontrollera de
artefakter som finns kvar pa planeten sa fornekar de att de har stott pa nagra bevis. Den
teknologi som ibland hittas drivs och kontrolleras ndstan uteslutande av gronglas, men det

kravs mycket for att ens borja forsta den.

2.4. Resten av solsystemet

De flesta himlakropparna i solsystemet har andningsbara atmosfarer och manga har &ven vaxt-
och djurliv. Mdnga har besokts av expeditioner, men det 4r bara ett fatal som har koloniserats i

nagon utstrackning.

Phobos & Deimos

Mars bdda manar. Verkar vara lika 6de som Luna. Har annekterats av marsregeringen. Det &r

forbjudet att flyga dit.

Tellus (Jorden)

Istdllet for centralisering och sammanslagning har Europas lander dgnat sig &t splittring. Det
som annars skulle kunna kallas baronat, distrikt, landskap eller liknande anser sig ofta vara
sjdlvstandiga stater. Mdnga ldnder ligger i stindig konflikt med varandra och kartan &ndras
kontinuerligt. De stabila punkter som finns &r vissa storre linder, samlade kring de stora hu-
vudstdderna. Tack vare de stindiga konflikterna gér den tekniska utvecklingen framat med
stormsteg. Tyvdrr 4r merparten av alla innovationer avsedda att forgora grannlandet.

Afrika é&r, tack vare samarbeten mellan linderna istdllet for konflikter, pa stark ekonomisk

frammarch och haller pé att forma en union som pa sikt forhoppningsvis kommer att innefatta
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2.4. Resten av solsystemet

samtliga afrikanska linder. Manga afrikaner reser till Mars for erfarenheten, men fa stannar
kvar.

Asien héller sig mest for sig sjdlva och koncentrerar sig pa att styra sina stora imperier. Med
undantag for mellanostern som har visst utbyte med Afrika s verkar linderna i Asien inte
intresserade av att ha kontakt med ndgra andra alls. Givetvis finns det undantag i form av
enskilda individer som reser ut frdn linderna, men inresor héalls under strikt kontroll.

Sydamerika och Nordamerika borjade att koloniseras, men det avbrots mer eller mindre helt
ndr Mars visade sig vara ett mer intressant stélle att sld sig ner pa. Det betyder t.ex. att USA inte
existerar och att ursprungsbefolkningen inte har placerats i reservat. Canada ér ett litet land pa
norra ostkusten dit hoppfulla europeer flyttar ibland och Delaware &r en framgangsrik svensk

koloni.

Luna

Runt Tellus snurrar manen Luna och det var dit de forsta kolonisatdrerna tog sig. Lunarkolonin
var fran borjan ett hogstatusomrade, men har sedan dess forfallit i slum och misér eftersom
Luna inte visade sig ha ndgra viktiga resurser. Folk pa Luna livnér sig fraimst pa att vara en

anhalt mellan Mars och Jorden.
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Aventyret






3. Oversikilig tidslinje

Det hér &r hela dventyret som det utspelar sig i kronologisk ordning.

3.1. Fore aventyret

1. Det finns en hemlig sektion inom Marsregeringen vars jobb det dr hitta och undersoka
artefakter, dels for att dokumentera Mars historia och dels for att se om det finns nagra
praktiska applikationer. Agent MicHAEL WHITE (sida 35) dr en sadan person. White dr
i hemlighet dock mer intresserad av att behdlla artefakterna for sig sjdlv och pa sikt ta

makten 6ver Mars.

2. White upptdcker trdarmén och ser ett fantastiskt tillfille att ta makten 6ver planeten, men
inser snart att han inte kan fa armén att fungera utan experthjdlp. Han rekryterar det
unga geniet ARCHIBALD MIRROR (sida 35) vars jobb blir att ta reda pa hur armén aktiveras

och kontrolleras.

3. Archibald upptécker att det saknas vissa komponenter i kontrollpanelen. White borjar le-
ta efter dessa och anlitar kriminella typer for att stjala dem, bl.a. frdn museer och privata
samlingar. GORDON SHADE (sida 35), en regeringsagent med ansvar for interna angeldgen-

heter, &r White pa sparet, men kan inte gora sd mycket.

4. Den unga kédndisdetektiven ZALARIA NIGHTBOURNE (sida 31) blir anlitad for att 16sa en
serie artefaktrelaterade inbrott. Zalaria hittar de skyldiga, nadgra smaskurkar, som héaktas.
Det antas att motivet dr rent monetdrt, men Zalaria ifragasatter det och fortsétter under-
sokningen. Hon tar hand om en juvel som stulits fran universitetsmuseet i Plifterston,

men berittar inte det for ndgon.

5. White far reda pa att Zalaria har fatt fast hans kumpaner men 4nda inte ger sig. Han tar

reda pa att hon varit beroende av opium och ser till att hon far ett aterfall.

6. Nér Zalaria inte dyker upp pa ett avtalat mote med Seuss MCINTYRE (sida 31) sd blir
denne orolig och bestimmer sig for att anlita RP for att hitta henne. Han bjuder in dem

till en bal.
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3.2. Under Gventyrets gang

. RP rdddar Lucy Morgan at WINCHESTER RHODES (sida 32). Debriefingen sker pd hans

kontor hos Rhodes & MclIntyre.

. RP blir inbjudna till en bal hos Seuss McIntyre. Han sédger &t dem att det handlar om ett

jobb.

. Pa balen traffar RP en méngd olika personer och har sitt méte med Seuss. Han ber dem

hitta Zalaria at honom.

. RP letar efter Zalaria, men hittar mest ledtrddar om traarmén.

. Marvin Thomas (sida 32) kontaktar RP och beréttar att han vet var Zalaria finns, men att

de maste lova att slutfora hennes uppdrag innan han beréttar var hon ar.

. Marvin leder RP till ett opiumhak dér Zalaria ligger nerdrogad. Marvin berattar att han

forsoker fa henne ren, men att det kan ta ett tag. De far Zalarias anteckningar om fallet

samt beskrivning av var gronglasjuvelen som kontrollerar armén finns.

. Nédgon form av showdown vid platsen for juvelen. White far tag pa juvelen.

. RP:s efterforskningar ger dem en plats. Den verkar svar att ta sig in i, men de lyckas pa

nagot satt och kan smyga runt pa stallet.

. De hittar armén och maste stoppa den pa nédgot satt. Stjdla en viktig komponent? For-

stora kontrollerna? Kidnappa Archibald? Det finns manga sitt att angripa problemet pé.

Forhoppningsvis lyckas de.

3.3. Efter Gventyret
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1. White &drar sig stora skador, men lyckas fly. Archibald tillfdingatas, men skadas mentalt

pa ndgot sétt (mentalt uppkopplad mot gronglasjuvelen nér den forstors?).

. Shade ser till att bunkern tas hand om av regeringen och forklarar att Archibald byggt

armén sjdlv och att alla andra teorier och dsikter bara &dr konspiratoriska rykten. White

kan de glomma helt.

. Zalaria hyllas for att ha 1ost &ventyret och pa ett intelligent satt utmanovrerat Archibald.

Hon (eller Marvin) forklarar for RP att det skulle skada hennes karridr ndgot fruktansvart
om sanningen om hennes missbruk kom ut och att Seuss absolut inte fir veta nagot. RP

blir dock duktigt belonade och far &nda lite credd som Zalarias hjilp i fallet.



3.3. Efter dventyret

Om RP misslyckas

1. White anvinder armén for att starta ett inbordeskrig. Folk dor. Inom ndgra manader har

han full kontroll 6ver hela planeten.
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4. Persongalleri

4.1. Spelledarkaraktdrer

Zalaria Nightbourne

Redan som ung flicka var Zalaria intresserad av mysterier och tillsammans med sin morfar loste
hon gator och pussel med stor fortjusning. Ju dldre hon blev, desto mer avancerade gator drogs
hon till och efter att hon triffat poliskommissarien drojde det inte linge innan hon hjilpte till
att 10sa sitt forsta fall. Zalarias fordldrar dog tyvarr tidigt och hon bodde dérfoér hos sin morfar
under storre delen av sin uppvéxt, men nir hon bestimde sig for att utbilda sig till ingenjor
vid PLIFTERSTON UNIVERSITY flyttade hon till campuset dér.

For att ha rad att ta sig genom utbildningen jobbade hon extra med att sjunga pa nattklubbar,
salooner och biografer. Hennes rost uppskattades av ménga och redan innan hon hann bli klar
med sin examen fick hon erbjudande om anstéllning pa operan i San Dorado, vilket hon genast
accepterade. Hennes morfar ville inte att hon skulle vara helt ensam i staden men eftersom han
inte ténkte flytta till San Dorado sa kontaktade han istéllet Seuss McIntyre, en gammal van till
familjen. Seuss tog sig gladeligen an Zalaria och hjadlper henne sedan dess med allt som kan
tdnkas behovas hjalp med.

Zalaria dr oradd, handlingskraftig och intelligent, men kanske nagot naiv. Hon ser gdrna na-
got gott i alla och avskyr vald. Som detektiv &r hon inte délig, men det &r nog i drlighetens namn
mest hennes status som rik opersjungande arvtagerska som gor att hennes detektivkarridr har
fatt sddan fart och gett henne sd hog status.

Forut bodde Zalaria i Seuss villa och hon har fortfarande ett rum dér, men numera hyr hon
en rymlig trea ndra centrum. Hon kldr sig alltid prydligt och propert och foredrar stilrena

langklanningar och fargglada hattar.

Seuss Mcintyre

Ager foretaget Rhodes & MclIntyre. Ar en snll dldre gentleman med glatt leende som dricker
mattligt med konjak och roker lite for mycket cigarrer. Har mist sin fru och sin dotter, men har
tagit sig an Zalaria Nightbourne som protegé och substitutdotter. P4 senare tid har McIntyre
borjat synas med en jaimngammal kvinna vid sin sida, men ingen vet egentligen mer om henne

an att hon &r en nyligen inflyttad jordbo.
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4. Persongalleri

Marvin Thomas

Zalarias bésta van sedan linge. Marvin ar vildigt snéll, lite naiv och har en obesvarad karlek
till Zalaria. Han ar fordldralos, fattig och tar sig en enkla tidsbegrénsade jobb ¢ver hela staden.
Detta har gett honom ett imponerande kontaktnét, men eftersom han vill vara sa fri som mojligt
har han sett till att vare sig vara skyldig ndgon tjanster eller att andra ar skyldiga honom tjanster.
Av den anledningen tackar han &ven standigt nej till diverse gavor fran Zalaria, inklusive ett

erbjudande som hennes personliga lagenhetsskotare.

Winchester Rhodes

Ager foretaget Rhodes & McIntyre. Ar en snill dldre gentleman. Ar hunsad av sin fru och
skdmmer bort sin dotter. Jobbar kanske lite for mycket, men trivs &nda rétt bra med sitt liv.
Winchester har inget emot att ta sig en drink eller fem och gar vid dylika tillfdllen frén att vara

tyst och tillbakadragen till att bli utdtagerande, social och lite “full i fan”.

Charity Rhodes

Winchesters fru. Styr och stiller med sin make, gullar med sin bortskdmda dotter men &r i 6vrigt
en trevlig person. Alskar sociala tillstallningar och arrangerar ofta diverse fester, picknickar och
liknande. Har ett starkt klasstink och umgas inte gdrna med folk som inte tillhor 6verklassen,
givetvis med undantag for vissa statusyrken. Har en stark tilltro till staten och lagvésendet.

Proper, korrekt och traditionell.

Vanessa Rhodes

Winchesters dotter. Bortskimd brat som inte klarar av motgangar, men forsoker vara snall i
ovrigt. Hon har inte alls samma instéllning till klasser som sin mor. Hon tycker inte att utseende
och anseende é&r sarskilt viktigt hos andra och kan bli vdn med nédstan vem som heslt, men hos
sig sjdlv ser hon dessa egenskaper som de absolut viktigaste och hennes beteende gransar
ibland till det mentalt sjdlvdestruktiva. Vanessa vill bli den nya Zalaria, men hon har dnnu inte
hittat det perfekta glamorosa dagjobbet. Operasangerska vore att hdrmas och Vanessa dr noga

med att lyckas pd egna meriter.

Lazarus Drake

Livet som fattig var inte ldtt och den unge Lazarus Drake bestdmde sig tidigt for att bli rik. Han
slet hart for att bygga upp sitt foretag, DRAKE INDUSTRIAL (sida 21), och ingen kan sédga att han

har fatt ndgot gratis.
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Maénga upplever Lazarus som en trevlig och engagerad person, men vissa tycker snarare att
han &r lismande och falsk. Sanningen ar den att han dr en luttrad och desillusionerad person
som inte har ndgot emot att tdnja pd saval lagens som etikens granser vid behov, men som alltid
forsoker visa ett stidat och propert yttre.. Han saknar inte empati, men har formagan att skjuta
bort sddana tankar och alltid sikta mot mélet. Han mar mycket daligt éver vissa saker han har
gjort och har inte sédllan mardrommar. Men malet ar rikast i solsystemet och han é&r inte dar

annu.

Ana Drake

Fru till Lazarus Drake. En géng i tiden en social kvinna som syntes vid varje finare tillstallning,
men idag ldmnar hon séllan huset. Ryktena sédger att hon har blivit sinnessjuk, att hon ar inlést
eller att hon helt enkelt har dott. Sanningen &r att hon lider av en hudsjukdom som gor att
hon ser 6dlelik ut. Hon hatar sitt utseende och umgés enbart med sin make, sina barn och en
tjanare hon litar pa.

Ana har ett eget bds pa operan och dven om hon dr dér relativt ofta sa dr det aldrig nagon
som ser henne komma dit, sitta dir eller lamna baset. Hon interagerar aldrig med nagon nar
hon &r dér, men hon betalar bra for baset och for att det skall finnas farska vindruvor dér varje
kvall.

Peter & Lara Drake

Lazarus och Anas son och dotter. De &r tvillingar som jamt ses tillsammans, som liknar varandra
véldigt mycket och som brukar ha liknande klader. Du kdnner sékert till stereotypen. De verkar
inte brés sarskilt mycket pd fadern, men de ar &nda lite skumma. De talar sdllan med varandra
och ingen vet riktigt vad det dr de gor mer dn att vara Lazarus och Anas barn.

Peter och Lara kan anvéndas till lite vad som helst i dventyret. Kanske lamnar de ledtradar
mot att RP madste utfora ndgot konstigt uppdrag, kanske forsoker de hjdlpa/stjdlpa sin far,
kanske plockar du bara med dem for att de skall ge lite creepy stdming till dventret. Kanske &r

de inte med alls.

Patrick Wilkinson

En bandit med stark moral och ¢verdrivet romantisk syn pé bandityrket. Patrick skulle aldrig
fysiskt skada en oskyldig person, men anser att alla som ger sig in i leken far leken tdla och han
leder Wilkinsongénget (sida 21) utefter den premissen. Han bryter aldrig ett 16fte, men lovar &
andra sidan véldigt sdllan nagot.

Det finns de som skulle kalla honom for revolutiondr, men férutom att han pratar om Fri-

heten som nagot i det ndrmaste religiost sa har han inga politiska aspirationer. Patrick dr bade
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aventyrare och Don Juan ut i fingerspetsarna och flirtar med vem som helst nir det ges tillfalle;

oavsett kon, kultur eller utseende.

Charlene Bennett

Red Ranger och rent allmint en tuff tjej med bestdmda &sikter och instéllningen att det ar
béttre att gora lite fel ndgon géng 4n att prata i all oandlighet om vad som &r mest ratt innan
nagot hiander. Ar nagra ar édldre dn Zalaria och agerade lite som hennes storasyster under deras
uppviéxt. En av fa personer som Zalaria litar helt pa.

Charlene vet att Zalaria &r beroende av opium, men hon tror att Zalaria dr ren och beréttar
det darfor inte for RP i forsta taget. Daremot hjalper hon dem giarna med vad hon kan om de

berittar att Zalaria ir forsvunnen.

Lucy Morgan

Aventyrararkeolog med stor smak for dventyr, pengar och artefakter - oftast i den ordningen.
Hon bryr sig inte alls om uppmaérksamhet eller berommelse utan trivs tvirtom bra med att vara
lite okdnd. Det haller dock pa att dndras eftersom hon trots allt &r duktig pd det hon gor och

San Dorado gillar sina &ventyrare.

Tsuhako Mayobi-Wesson

Poliskommissarie inom Mars officiella stadspolisstyrka, MLL:OSD (Mars Local Lawbringers:
Office of San Dorado). Tsuhako flyttade till Mars fran Japan for nagra ar sedan och gjorde
sig snabbt ett namn inom polisvdsendet. Hon pratar aldrig om sitt forflutna. Har sedan ett ar
tillbaka en make vid namn Charles som jobbar som skrdddare.

Tsuhako samarbetar ibland med Zalaria, men har 6verlag en misstinksam installning mot
privatdetektiver. Hon kan motvilligt tinka sig att hjalpa RP om de visar sig vara pélitliga, men

hon kréaver att fa all information i utbyte och de maste rédtta sig efter hennes sétt att gora saker

pa.

Lydia Brooks

Bordellmamma tillika opiumhotellforestandare. Forser Zalaria med opium och ett privat rum.
Hon har ingen direkt moral eller empati, men eftersom det gor saker enklare i langa loppet
behandlar hon sina anstéllda “vdardar” hyfsat bra. Lydia kan lagen minst lika bra som vilken
advokat som helst och befinner sig hela tiden pé ratt sida, &ven om marginalerna ibland &r
véldigt smd. Hon tar var chans att tjana en slant och de som kan betala for sig (som t.ex.

Zalaria) blir vil behandlade och tillmotesgangna.
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Dustin Fisher

Dustin &r i 60-arsaldern, men har kvar bdde styrka och uthallighet - antagligen pa grund av
att han spenderar en stor del av sin tid med att trdna. Han dr Red Ranger och haller sig of-
ta till de lite mer undanskymda delarna av Mars, men dr for tillfallet i San Dorado fér den
kvartalsméssiga avrapporteringen. Vad géller lag och ordning sd héller han mycket hardare pa
ordningsdelen och anser att lagens mening &r viktigare dn lagens ord. Han kommer bra dverens

med Charlene och umgas en hel del med henne medan han ér i staden.

Gordon Shade

Varje regering inser snart att de behover en eller flera personer som tar hand om interna ange-
lagenheter. Shade &r en sddan person. Utdt sett tillhor han en avdelning som tar hand om hot
frén terrorgrupper och andra regeringar, men just hans avdelning far andra uppgifter att 1osa.
Vissa personer inom regeringen har under en tid haft 6gonen pa White och de senaste veckorna
har Shade utrett honom. White dr dock svar att koppla till konkreta bevis och regeringen vill
inte gora sig av med honom om de inte méste.

Shade ser RP som ett utmarkt tillfdlle att f4 en 1osning pa situationen utan att regeringen
sjdlva behover stoppa fingrarna i syltburken. Han kommer att hjédlpa RP om de har kort fast,
men gar inte in i onddan och ger inte RP mer information dn absolut nodvandigt. Vid behov
gor han klart for RP att de ar forbrukningsbara och att White inte dr det utan maste fangslas

utan att skadas.

Michael White

Jobbar som agent 4t marsregeringen. Vill ta 6ver makten och invadera jorden. Ar ond och elak,
men ldtsas vara snall.

White har haft planer pa att ta makten 6ver Mars en lingre tid. Han anser att demokratin
skadar Mars mdjlighet att bilda ett vilde starkt nog att inte bara std emot Tellus utan dven
invadera planeten och ta 6ver den ocksd. Nar han upptickte armén sdg han till att gora sig av
med alla illojala personer under sig och sedan inte ndmna négot till marsregeringen.

Michael har inga moraliska betdnkligheter ndr det giéller att nd sitt mal. Han anser att han
gor det enda rétta och att alla andra &dr naiva om de tror att Tellus inte kommer att forsoka
invadera sa snart ratt tillfille uppenbarar sig. Han &r effektiv och malmedveten, men har dven

vissa psykopattendenser.

Archibald Mirror

Ungt geni. Har multipla personligheter som talar till honom och ger honom rad. Ibland tar

de over helt. Trots att personligheterna ar vildigt olika &r de véldigt ense om det mesta och
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alla foljer alltid Earls rdd. Archibald drivs av nyfikenhet, men ocksa en vilja att bli erkdnd som
stor vetenskapsman. Han lyssnar ofta - men inte alltid - pa sina roster. Rosterna kan inte hora
honom tidnka sa han madste prata med dem pa riktigt. Han ar duktig pé att dolja detta eftersom
han vet att det i grund och botten ror sig om en sjukdom. Archibald har fyra distinkta roster

som pratar med honom regelbundet:

Earl Obvious Anser att Archibald maste visa framfotterna. Ledargestalt. Sjélvgod. Tar alltid
stallning for sddant som gynnar Archibald bast, oavsett hur det paverkar andra manni-

skor.

Jonathan Clue Analyserande personlighet som anser att endast hirda fakta galler. Veten-

skapsman ut i fingerspetsarna. Foljer egensatta regler slaviskt, men saknar moral.

Dick Libido Anser att Archibald borde fokusera pa sitt kérleksliv. Varnar om Archibalds sjal

och kinslor. Ar bisexuell. Tror inte p& den enda sanna karleken.

Clint Sidekick Haller med de andra. I brist pd input fran de andra haller han med vem som

helst annars. Saknar radsla. Blir alltid glad fér andras skull.

Archibald &r inte tvingad att lyda rosterna och de kan inte fa direkt kontroll 6ver honom, men
han kan & andra sidan inte stinga ute rosterna utan maste hora dem om de sdger nagot. Det
hir kan leda till att Archibald utat sett verkar ofokuserad och lattdistraherad nar han i sjilva
verket forsoker lyssna pa vad nagon sidger medan imaginédra roster pratar i hans ora.

Utover att han hor roster har Archibald en enorm misstro och ett stort forakt for andra
ménniskor. Han tror inte att det finns oskyldiga ménniskor over trettondrsdldern och ser den
starkes ridtt som den enda riktiga. Den som borjar diskutera politik med honom upptdcker en

engagerad och skarpsinnig fascist.

Charlotte G. Tripplet

Maffiaboss. Styr med jarnhand 6ver Trippletfamiljen (sida 21).

Loretta Simpson

Doktor pa shady klinik. Nyutexaminerad universitetsstudent. Ndgon av RP kan kdnna henne

om det skulle behovas en billig och diskret doktor lite snabbt.

Cody Mason & Sam Blythe

Smaskurkar som blev anklagade och domda for en serie inbrottsstolder. De tillhor Trippletfa-

miljen, men hévdar att de gjorde det helt pa eget bevdg. Vilket &r logn.
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4.2. Spelarkaraktirer

Roy Butler

Kurator pa museet i Plifterston. Korrekt person med stort intresse for Mars historia.

4.2. Spelarkaraktarer

Se appendixet for spelaranpassade karaktérsblad.

Valeria/Orson Mashburn

Fodd och uppvuxen i San Dorado. Drivs av en stark vilja att gora gott. Fordlder var polis, men
blev skjuten i tjansten. Har processat och kommit 6ver det hela, men férdndrades av upplevel-
sen. Ville bli polis for att folja i fotspdren, men klarade inte av fysprovet. Storsta tillgdngar ar

tur och instinkt.

Jossie/Joseph K. Kinzer

Fran Belgien fran borjan, men reste till Mars for att starta ett helt nytt liv. Fore detta legosoldat
som trottnat pa att skjuta folk for pengar. Har mardrommar. Undviker gdrna vapen om det gér

eftersom de triggar minnen. Ar mentalt vildigt stabil, intelligent och perceptiv.

Theresa/Barry O’Hasson

Kommer ursprungligen fran Irland. Familjen flyttade till Mars i hopp om ett béttre liv. Det har
inte gatt helt bra och fordldrarna ar fattiga, alkoholiserade och smékriminella. Larde sig slass
tidigt och har varit springbud i slummen under sin uppvéxt. Har nu bestdmt sig for att lamna

det livet och forsoka gora slummen ett béttre stélle att bo pa.

Deliah/Daniel Duster

Vixte upp som mellanbarn pé en farm utanfér San Dorado. Har jobbat hért under sin uppvaxt,
men tog mojligheten att studera ndr den dok upp. Pluggade till advokat, men fann att bran-
schen sdg pengarna tydligare 4n manniskorna. Verkar kanske lite oputsad, men &dr en duktig

(om &n oerfaren) advokat.

Nuren/Nanren Wu

Fodd i Kina, mestadels uppvuxen i Afrika. Reste till Mars for att sla sig in i politiken, men det
visade sig vara ritt svart. Blev dven lite besviken pd Marsregeringens demokrati och tycker val
att Mars dr mer laglost 4n demokratiskt. Vill fortfarande bli politiker i framtiden, men ténker

jobba med annat ett tag for att skapa kontakter och ett gott rykte om sig. Jagar berommelse.
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4. Persongalleri
4.3. Platser

Stdllen déar saker kan ske, personer trédffas och information hittas.

Zalarias ldgenhet

En liten, centralt beldgen lagenhet. Den dr smakfullt inredd med nagra blandade minnessaker
frdn hennes operakarridr och &ven en och annan grej som padminner henne om gamla fall. Hon
har inga lasta lador eller skap utan allt &r 6ppet och lattillgangligt.

I rummet finns det ett I1onnfack som RP inte hittar till att borja med. I det ligger en mapp med
all information som Zalaria har fatt fram hittills. Zalaria berattar om lonnfacket senare. Det kan
vara s att spelarna insisterar pa att fullkomligt vanda ldgenheten ut och in for att forsoka hitta
nagot. Antingen kan du avbryta dem med ett besok innan de hinner fardigt eller sa kan du lata
lonnfacket finnas nagon annanstans.

Det finns ingen i lagenheten nar RP kommer dit, men posten ar lagd pa skrivbordet och so-
porna har tomts. Det ligger dock ett tunt lager damm 6ver vissa delar av ligenheten. Beroende
pa hur tidigt de kommer hit kan det vara ett bra stélle att sldnga in Marvin pa. Plockar du in
honom senare kan han ha sett dem snoka runt i ligenheten och bestdmt sig for att folja efter

dem.

Zalarias loge pd operan

Ett lyxigt rum som i det ndrmaste flédar 6ver med flird och pamp - pd gransen till smaklost.
Rummet har ett golvfast sminkbord med viaggspegel, en liten soffgrupp med ett bord, en hylla
med bocker och minnessaker samt en divan. Det finns dven en skdrmvégg hiar med nagra klader
slangda over sig.

I logen har Zalaria gomt juvelen. Den ligger i en av védgglamporna och gér att hitta om
lampan stidngs av och glaskupan tas bort sa att gasroret kan kopplas ut. Lampans laga flimrar

nagot pa grund av blockeringen.

Opiumhaket

Ett typiskt opiumhak med ménga séngar. Roken ligger tung och det d&r ménga som springer
runt och passar upp pa sina kunder. Zalaria befinner sig langt inne i ett enskilt rum med egen

toalett.

Trdarmebunkern

En forhistorisk konstruktion ndgonstans i Cydonia Colles (sida 18). White har hittat den och

borjat bygga upp en bas i den. Har befinner sig dven Archibald Mirror mestadels. Bunkern ar
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dekorerad invindigt med konstiga tecken och hieroglyfer och det gar att gd ner nagra vaningar.
White har sett till att fylla den med fornddenheter, sdsom vapen, olja, mat och annat som kan

behovas.

Seuss mansion

Ett stort hus i den lite finare delen av stan. Har en stor balsal, ett bibliotek, ett rokrum o.s.v.

Allt som en storre mansion skall ha. RP far dock bara tilltrade till Zalarias rum.

Zalarias rum

Ett typiskt flickrum. Det &r kanske inrett for ndgon som dr sndppet yngre dn Zalaria, men hon

sover sillan hér langre d&ven om hon ofta kommer och hélsar pa Seuss.

RP:s kontor
Inte det lyxigaste som pengar kan kdpa, men heller inte helt pjakigt. Tillrackligt representativt
for att folk skall vaga anlita dem.
Andra platser som kanske dr intressanta
@ Polisstationen
@ Lazarus kontor
@ Museet
@ En saloon
@ Archibalds hem
@ Hamnen / lastomradet
@ Rhodes hem/kontor
@ Main street
@ Regeringsbyggnaden
@ Wilkinsons gomstélle

:a. Maffiabossens nattklubb
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5. | detalj

5.0. Detta har hant...

Obs: Det hir dr bakgrunden till &ventyret och darfor givetvis inget du skall berétta for spelarna

om du inte vill att dventyret skall bli fruktansvart trakigt och forutsagbart for dem.

Det finns en hemlig sektion inom Marsregeringen vars jobb det dr hitta och undersoka forhi-
storiska Mars-artefakter; dels for att dokumentera Mars historia och dels for att se om det finns
nagra praktiska applikationer. Agent MicHAEL WHITE (sida 35) tillhor den sektionen tillsam-
mans med ett fatal andra, men jobbar utdt sett med inre och yttre hotbilder mot regeringen.
Han har befogenheter fran hogsta ort att gora vad han anser nodviandigt for att sdkra viktiga
artefakter eftersom det faktum att Mars en gang haft en civilisation inte dr allmant kidnt och
regeringen foredrar i dagsldget om det forblir sa.

Dock ar White en skurkaktig person som dr mer intresserad av att behélla de hiftigaste
artefakterna for sig sjalv och pé sikt ta makten dver Mars. Han har skaffat sig ett litet kontaktnét
av skumma typer, men dr inte pa langa végar redo att genomfora ndgon statskupp. Detta
forandras ndar White, genom att folja ledtrddar i en gammal skrift, upptacker en enorm armé av
mekaniska soldater i hért trd. Soldaterna verkar kunna manévreras fréan ett stort kontrollbord,
men inget han gor kan fa ndgot att reagera och han &r inte intresserad av att kalla in regeringens
egna forskare eftersom han vill behdlla armén for sig sjélv. For att f4 armén i fungerande skick
rekryterar han istéllet det unga geniet ARCHIBALD MIRROR (sida 35), en mentalt labil person
som regeringen har hallit lite koll pd men avfiardat som psykiskt sjuk och harmlos.

Archibald borjar arbeta pa armén och inser snart att det saknas viktiga komponenter i kon-
trollpanelen. Han misstanker att dessa en gang i tiden kan ha plockats bort med flit for att
forhindra aktivering av armén. Eftersom de inte vet exakt hur komponenterna ser ut sd maste
de kontrollera alla artefakter de hittar som &r i ratt storlek. White kan fa tag pa en del frdn
regeringsarkivet, men andra artefakter finns pd museer och i privata samlingar. For att fa tag
pé dessa anlitas den skrupelfria matriarken 6ver en stark maffiafamilj, CHARLOTTE G. TRIPPLET
(sida 36), som i sin tur arrangerar en serie inbrott.

Det dr haromkring som den unga kéndisdetektiven ZALARTIA NIGHTBOURNE (sida 31) blir in-
kopplad pa fallet. Hennes mentor, SEuss MCINTYRE (sida 31), har i sin d4go en samling mineraler

och kristaller med sdreget utseende och dessa blir malet for ett av inbrotten. Zalaria pratar med
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poliskommissarie TSUHAKO MAYOBI-WESSON (sida 34) om inbrottet och bestimmer sig for att
hjdlpa Tsuhako med fallet. Det dréjer nagon manad innan de hittar de skyldiga - medlemmar ur
Trippletfamiljen allihop - och séitter dem bakom 14s och bom, men trots att Charlotte G. Tripplet
befinns vara helt oskyldig misstdnker Zalaria &ndd att det &r hon som ligger bakom stoldva-
gen och fortsdtter undersdkningarna utan polisens inblandning. For att ha ndgot att locka fram
henne med plockar hon med sig en del av stoldgodset som beslagtogs vid arresteringen - en
gronglasjuvel som rakar vara just den felande lank som White behover.

Eftersom Zalaria dr ndgot mindre diskret 4n hon egentligen borde si far White snart reda
pa att hon inte har lagt ner undersdkningarna, men daremot inte att hon har juvelen. White
vill r6ja henne ur vdgen utan att dra uppmaérksamheten till sig och tillsammans med Charlotte
luskar han reda pa att Zalaria har ett starkt beroende av opium. Hon har varit ren i 6ver tva ar
nu, men White ber Charlotte att kidnappa Zalaria, tvinga i henne en massa opium och sedan
lamna henne i opiumhélans émma vard. Opiumhaleforestandaren Lypia Brooks (sida 34) far
ett generost forskott for opium, service och ett privat rum. Planen fungerar felfritt och Zalaria
gdr in i dimman.

Néagra dagar efter kidnappningen har Zalaria ett avtalat méte med sin mentor, men nir hon
inte dyker upp borjar han bli orolig och nédr han inte kan fa tag pa henne bestimmer han
sig for att anlita nagon eller nagra for att hitta henne. Valet faller pa den relativt nyoppnade

detektivbyran MARTIAN YARD och han bjuder in dem till ett mote for att diskutera detaljerna.

5.1. Exposition

Malet med expositionen é&r att ldgga grunden for resten av dventyret. Spelarna skall f& koll pa
settingen, de viktigaste karaktarerna och vad som forvantas av dem. De far dven smaka pa lite
action och om du anvéander ett regelsystem i dventyret sa passar det bra att introducera det
direkt.

Rollpersonerna bor i Mars huvudstad San Dorado och har tillsammans startat upp en de-
tektivbyrd med det ndgot hogtravande namnet MARTIAN YARD. Byrdn har dnnu inte gjort ett
namn for sig, men har i alla fall nagra lyckade fall att visa upp och karaktirerna ser hoppfullt
pa framtiden. Deras pakostade annons i SAN Dorapo WEEKLY har redan gett god utdelning

och ndr daventyret borjar dr de precis pa vdg att 19sa ett fall som de arbetat pa under en lingre
tid.
Raddningen

En av stadens mest framstdende affirsman, WINCHESTER RHODES (sida 32) har bett om hjdlp.
Arkeologen Lucy MoRrGAN (sida 34) har kidnappats medan hon befann sig pa en utgravning

som Rhodes i hemlighet bestillt och sponsrat. Winchester ar barnsligt fortjust i tanken pa en
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utdéd Mars-civilisation och hoppas pa att Lucy skall hitta ndgot sensationellt. Han vill dock
inte att ndgon annan skall ldgga sig i hans utgravningar och vill heller inte riskera att regeringen
konfiskerar hans fynd.

Nar &ventyret borjar stdr RP utanfor en lagerlokal i hamnen ddr de har fatt veta att Lucy
antagligen finns. De kan vilja att smyga sig in och plocka vakterna darinne utan strid eller
att sparka in dorren och borja skjuta omkring sig. Lucy sitter fastbunden pa en stol inne i
ett last kontor. Vaggarna &r tjock betong och bade fonster och dorr dr kopplade till en bomb
under stolen. RP maste dyrka upp laset in i rummet for att kunna rddda Lucy. Det hér skall ta
minimalt med tid. Ge girna spelarna lite motstdnd, men 1at dem klara av situationen snabbt

och enkelt.?

Debriefingen

Lucy foljer med tillbaka till Rhodes. Under debriefingen for uppdraget beréttar hon att hon
hittat en del intressanta artefakter, men att hon inte hann undersoka dem nirmare innan hon
blev kidnappad och artefakterna stulna. Hon kunde inte se vem bossen var, men hérde honom
skilla ut de som kidnappade henne. De skulle uppenbarligen ha véntat tills hon hunnit gréva
fram mer saker. Hon har ingen aning varfor de satte henne i rummet ovanpa en bomb nar det
finns flera béttre alternativ, men hon &r givetvis glad over att de inte bestamde sig for att skjuta
henne.?

Rhodes delar sitt kontor med Seuss McIntyre som sitter med under métet och verkar infor-
stddd med vad som pdgar. Nar Rhodes har tackat RP for att ha 16st fallet snabbt och utan storre
problem och gett dem sin beloning s& gar Seuss fram och forklarar att han kanske har ett fall
for dem. Det kommer att hallas en stor fest for sociteten hemma hos Seuss och hans protegé
ZALARIA NIGHTBOURNE - den berdmda sjungande detektiven - skall hélla i prisutdelningen for
ett mordmysteriespel som hélls under kvéllen. Det kan dock bli sa att Zalaria far férhinder och
da vore det bra att ha ytterligare nagra detektiver i bakfickan. Festen dr om en vecka och alla
detaljer kommer att tas pa plats. RP far skriftliga inbjudingar under veckan med en uppmaning
att komma i de kldder de anvédnder i arbetet samt att vara pa plats senast klockan sex da Seuss
onskar ett forberedande mote med dem. Har de lite tur kommer dven Zalaria att narvara.

Vad RP gor under resten av veckan dr egentligen ointressant. Daremot haller White lite koll
pé dem f0r att se vilka de &dr och eftersom White visar intresse s vill &ven Gordon Shade veta
vilka de ar. Bdda ar valtrdnade regeringsagenter och RP mérker inget av detta.

Driftiga spelare gor en massa saker under veckan. Om det passar bra sa kan vissa ledtradar

laggas in redan hdr och det dr ocksa ett utmarkt tillfalle att introducera intressanta och/eller

' speltest 16stes det har smidigt genom att RP fick hitta en taklucka som inte var minerad. Stolen var ocksa kopplad
till bomben, men att desarmera den var si enkelt som att rycka ur sladdarna.

?Det var White som Lucy horde. Han hade fatt nys om utgravningen, men visste inte vem som lag bakom eller om
det fanns ndgot storre syfte. For att ta reda pad vem som bestillt utgravningen bestimde sig White for att anvanda
Lucy som lockbete.
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viktiga karaktérer. Se bara till att det inte drar ut for ldngt pd tiden utan férsok hélla det hela
ratt kort.3

Festen

Seuss hus é&r ett stort och imponerande bygge i Ostra delen av staden. Det finns en hel del
janstefolk som skoter de dagliga sysslorna, servering, sdkerhet och allt daremellan. RP kidnns
inte igen, men blir givetvis insldppta sa snart de visar inbjudan. Det har inte kommit ndgra
andra besokare dnnu och tjédnstefolket héller fortfarande pa att stélla allt iordning. RP har inga
problem med att hitta Seuss och han visar in dem pa sitt arbetsrum.

Seuss forklarar for RP att det under festen kommer att hallas ett mordmysteriespel dér en
vinnare kommer att utses. Tanken &r att Zalaria skall hélla i prisutdelningen, men det verkar
inte som om hon kommer att dyka upp. Gor hon det sa slipper RP hélla i ceremonin, men de féar
anda betalt for kvillen. Gor hon inte det sa far RP dela ut priserna och sdga nagot “detektivigt”
om kvillen. Han vill traffas igen direkt efter festen, oavsett vad som hiander i 6vrigt.

Till festen kommer en mangd olika personer:

Winchester Rhodes Ar tillbakadragen och proper i borjan av kvillen, men blir mer talfér ju
mer alkohol han far i sig. Han har ingen direkt intressant info, men forsoker lura RP att

gora konstiga saker. Han ar lite av en practical joker nér han far nigra glas i sig.

Charity Rhodes Syns hela tiden med olika personer. I vilken grupp hon an dyker upp gor hon
sig till den glada centralpunkten. Hon ldmnar alltid en grupp innan samtalsdmnena har
tagit slut och innan den l9ses upp naturligt. Hon har ingen direkt intressant information,
men vet vilka alla d&r och om spelarna bara fragar sa har hon inget emot att introducera

dem for vem som helst.

Vanessa Rhodes Ar trevlig och social och forsoker bli vin med RP, sérskilt nir hon far hora
att de ar detektiver. Hon véxlar lite mellan att tala vdl om Zalaria och att snacka skit om
henne, men verkar vara rétt snall i grund och botten. RP kan fa kénslan att hon vill bort

frdn San Dorado och sin familj, men att hon inte vet om det sjélv.

Lazarus Drake Hailsar artigt pa RP och konverserar lite om de tilltalar honom, men han ser

inte ndgot storre vdrde i dem och ignorerar dem mest under resten av kvillen.

Peter & Lara Drake Interagerar inte sdrskilt mycket med sin omgivning. De har inget emot
att tala med RP en stund, men blir snabbt uttradkade om RP inte gor eller sdger ndgot
intressant. De har ingen direkt information just nu, men ber om kontaktuppgifter till RP

ifall det dyker upp nagot de behover hjalp med.

31 speltest drog den hér delen ut ritt lange pa tiden och mycket av det som egentligen skulle goras efter festen fick
RP gora har istéllet. Det gjorde inget som sa, men rent dramaturgiskt tror jag det &r battre med festen forst.
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Charlene & Dustin Stir ndgonstans och dterupplever minnen av dventyr ute pa smaorterna,

till gésternas fortjusning.

Tsuhako & Charles Poliskommisarien dr pa festen tillsammans med sin make, skrdddaren
Charles. De dr bada sociala och trevliga och pratar girna med RP en stund, men Tsu-
hako talar ogérna jobb pa festen. RP blir istdllet inbjudna att hilsa pa henne i polishuset

under ordinarie tid om de vill ta upp ndgot jobbrelaterat.

White Michael White &r pa festen for att 6vervaka Patrick, ifall han skulle dyka upp. White
tycker att uppdraget inte alls ligger inom hans omrade och skulle mycket hellre gora
nagot annat. Hans order ar att prata med Patrick och forsoka f& honom att skryta eller
pa annat sitt forsdga sig om en stot. Sanningen dr dock att White dr under utredning och
Gordon Shade vill se hur han reagerar pa ett riktigt kasst uppdrag. Michael &r sé trevlig
mot RP som krévs, men inte en millimeter extra. Det dndras om RP sdger att de letar efter
Zalaria da han istéllet blir samtalssam och vill veta massor. Om RP avslojar sig redan hér

kommer White att foérsoka mota dem mer under dventyrets gng.

Shade Liksom White dr Shade officiellt dar for att 6vervaka Patrick. P4 riktigt ar han dock
dér for att 6vervaka White som dr under internutredning. Mot RP &r Shade trevlig, men
saklig. Om RP frdgar om Zalaria forklarar han att han inte vet var hon befinner sig, men

att det nog vore lampligt att halla utredningen hemlig for tillfallet.

Wilkinson Objuden, men dyker ofta upp pa dylika fester. Hans gangkamrater foljer aldrig med,

de dr antingen 6nskade av lagens ldnga arm eller ointresserade.

Festen &r mest till for att introducera SLP:s och fa spelarna varma i kldderna. Hall all interaktion
kort och koncis och forsok hélla uppe ett vettigt tempo. RP behover inte tréffa alla personligen,
men se till att de traffar White, Lazarus, Charlene eller Dustin (eller bdda samtidigt) och gérna
Wilkinson. Om RP drar ut pé tiden, avbryt dem med att det blir dags for prisutdelningen och
och de bor ha pratat med ndgon mer kan denne komma fram till dem efterat.

Vinnare i mordmysteriet dr en orelaterad ej namngiven person som inte har nagon betydelse
for aventyret. Personen kan dock bytas ut mot nagon person som RP bor tala med om det skulle

behovas. Efter att de &r klara vill Seuss prata med dem igen.

5.2. Presentation av konflikien

Zalaria dyker givetvis inte upp under kvéllen och Seuss vill nu anlita RP for att hitta henne.
Hon har inte hort av sig pa ett tag och Seuss dr orolig, men vill inte verka honsmammig eller
starta nagra ogrundade rykten om Zalaria. Han vill att det hela skots helt diskret och &ven att

Zalaria sjdlv inte skall fa reda pa nagot.
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RP fér en lista pd stdllen och personer som Seuss vet att hon brukar besoka, betalning for
kvéllens prisutdelning samt ett litet forskott. Givetvis dr de vdlkomna att besoka honom igen

om de behover ndgot, annars ser han fram mot en avrapportering nér de har hittat Zalaria.

5.3. Prévningar

Juvelspdret

Zalaria undersokte en juvelstold nar hon forsvann och givetvis ligger det darfor néra till hands
att tinka att det hade ndgot med forsvinnandet att gora. Visserligen hade hon redan satt fast tju-
varna, men hon var ¢vertygad om att de inte 1dg bakom det hela utan bara utférde smutsjobbet.
Hon styrkte bl.a. sin tes med att bytet aldrig hittades?.

Juvelen som stals var en stor smaragd som lag i en trdlada med en armé karvad pa utsidan.
Denna har hittats pa Mars och ses av vissa som bevis for att det finns eller har funnits intelligent
liv pa planeten. Regeringen och diverse experter har sagt att det hela ror sig om en utstuderad
16gn, men att juvelen trots det fortfarande har ett rent monetéart vérde.

Det finns allmdnna anteckningar om detta i hennes ldgenhet som gar att hitta. Dessutom har
Seuss lite koll pd det hela och Tsuhako kan ge en hyfsat ordentlig genomgéng av fallet. Tsuhako

anser att de skyldiga &r fast, men att det givetvis &r viktigt att hitta juvelen ocksa.

L6sensummespdret

Det var ett tag sedan Wilkinsongénget gjorde nagot stort och det har gatt rykten om att de
borjar f& ont om pengar. Att de har kidnappat folk forut for stora l6sensummor &dr ovanligt,
men det har hdnt. Dessutom har Zalaria relativt nyligen satt dit en medlem ur génget som nu
sitter i finkan samt 6ppet riktat misstankar mot dem i samband med juvelstolderna, sa de har
ytterligare motiv att vélja just henne.

Om RP pratar med Wilkinson sa sdger han att de inte har gjort det, men att de vet var hon
dr. Om RP kan fé loss kompisen fran finkan s lovar de att berdtta var hon dr. De vet egentligen
inte alls var hon 4r, men de tinker att de sidkert hinner hitta henne medan RP fixar ut deras

kompis. Om RP gor det hinner gianget hitta Zalaria och Marvin och leder RP till Marvin.

Utpressningsspdret

Drake vill kopa fabrik med sentimentalt varde for Seuss och Zalaria. Zalaria dr den stora kép-

pen i hjulet dar eftersom hon starkt motsatt sig att sdlja fabriken och Drake skulle hamna i ett

+Vilket alltsd inte stimmer. Hon snodde sjélv juvelen fran tjuvarna utan att polisen sag det for att locka fram hjarnan
bakom st6lderna.
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béttre ldge om hon forsvann ett litet tag. Drake beréttar att han inte vet var hon &r och egentli-
gen foredrar att hon fortsdtter vara borta ett tag, men att han vet vem som kan berétta var hon
befinner sig.

Drake har inget emot att hjdlpa RP om de lovar att fora hans talan i fabriksfragan. Om RP
lovar att prata med Seuss sa lovar Drake att leta reda pa Zalaria under tiden. Han hittar henne
inte, men hittar ddremot Marvin och introducerar honom f6r RP. Marvin gillar inte Drake och
vill inte folja med honom sa han har antagligen blivit milt “6vertalad” att traffa RP och hjdlpa

dem.

White kontaktar RP

Det bor nog inte vara det forsta som hdnder, men ndgon gang innan de hittar Zalaria kontaktas
RP av White som sédger sig marka att det dr ndgot pa gang och att han som regeringsrepresen-
tant gdrna hjalper till. Han vill i grund och botten bara fa reda pa av RP vet och vad de &r ute
efter och kommer inte pa ndgot sitt att hjdlpa RP med att hitta Zalaria. Han berittar for dem
att han har fatt veta att Zalaria g& pa dyntdget mot Cassini Junction och att hon kan ha varit pa
vag Gale i nagon undersokning.

White vill givetvis inte att Zalaria hittas eftersom hon har information om armén. Han vill
behalla henne neddrogad och ute ur leken och om RP har borjat nosa upp sparet efter henne sa
vore det bra om de ocksa forsvann en stund. Om RP bestdmmer sig for att dka dit sa hinner de
stoppas av nagon. Det kan vara ndgon de redan talat med, det kan vara Marvin eller det kan
vara Shade som har fatt reda pa var Zalaria finns och vill att RP hittar henne.

Om RP triffar pd White efter detta och konfronterar honom med de falska uppgifterna sa
sdger White att han fatt uppgifterna fran en betald kélla och att han skall kolla upp denna
eftersom det i sa fall kanske ror sig om mer information han fatt som kan vara falsk som inte

har med just det 4r att gora. Statshemligheter sidger han om RP fragar.

Ovrigt

Lat spelarna kédnna pa vérlden lite. Lat dem dka angdroska, 1dt dem utforska staden och om
det &r lampligt kan du till och med lata dem resa utanfor staden. Seuss kommer kanske att bli
lite otalig, men i 6vrigt dr inget dverdrivet tidskritiskt i det hir skedet. Undantaget kan kanske
vara White som givetvis kommer att reagera pa om han maérker att RP letar efter Zalaria eller
- @nnu vdrre - juvelen. Han kommer inte att gora nagot mot Zalaria, men har inget emot att

anlita Trippletfamiljen for att lamna ett “meddelande” till RP.

47



5. Idetalj
5.4. Omvdndning

Spelarna hittar Zalaria pa ett opiumhak dar hon har legat nerknarkad ett tag. Hon végrar folja
med RP och Marvin ber dem att lata honom ta hand om henne for att undvika eventuella
skandaler. Han har hjilpt henne genom detta forut. Istdllet ber han RP att 16sa mysteriet som
Zalaria arbetade pd. Om det blir 16st sd kan de séga att det var det som Zalaria arbetade pé och
pa sa sdtt undvika otrevliga rubriker. Han lovar att se till att Zalaria kompenserar RP ordentligt
nédr det hela &r 6ver, men att ingen far veta nagot - sarskilt inte Seuss eller tidningen.

Om Drake far reda pa att Zalaria ligger neddrogad pa ett opiumhak forklarar han att det ar
hans plikt att berdtta sanningen for Seuss. Han kan 6vertalas att vinta eller att halla tyst, men
kréver i sa fall att han blir den forsta som fér tala med Zalaria nédr hon &r i normalt skick igen.

Om Seuss far reda pa att Zalaria ligger neddrogad pa ett opiumhak tappar han fattningen
tillfalligt, men finner sig snart tillrdtta igen. Han velar mellan att vilja ta med henne hem till sig
sd hon fér vila upp sig dér och att 1dta henne vara kvar. Det &r inte svart att 6vertala honom att
lata henne vara kvar eftersom han d&r man om hennes rykte. Att Seuss far reda pa sanningen

lar dock péverka slutet negativt for RP.

5.5. Framgdngar

Det som ”"ska” hdnda

Zalaria har inget emot att lata RP ta over fallet om det betyder att hon far stanna kvar. De kan
fa hennes nycklar till lagenhet, loge och rum om de vill. Zalaria berédttar om ett hemligt fack i
sin ldgenhet dér det finns en mapp med all information om fallet som hon har samlat in.

Genom att folja Zalarias anteckningar hittar spelarna snabbt ledtrddar som leder till en galen
vetenskapsmagiker som vill ta 6ver Mars med hjilp av en uréldrig armé av trésoldater. Han
har en underjordisk bas dar armén stdr, men for att kunna kontrollera den behover han ha
tillgang till den gronglasjuvel som stulits. Hér far RP dven veta att Zalaria kom 6ver juvelen i
samband med att de skyldiga greps och att hon behallit den i hopp om att locka fram Charlotte
G. Tripplet. Den ligger just nu gomd i hennes loge pa operan.

Om RP gér dit for att hamta juvelen sa kan Trippletfamiljen storma in precis nir de har hittat
den. Det blir en fight och RP blir av med juvelen. Om RP bestdmmer sig for att lata bli juvelen
sa kommer Trippletfamiljen dit i alla fall och hittar juvelen utan att det blir en fight. Hur det
an gar maste RP fd reda pa att juvelen har blivit tagen och om spelarna inte sjdlva inser att den
nog dr pa vag till den underjordiska basen sa &r det inte fel att papeka det.

Det gor inget om RP bestimmer sig for att hdmta hjalp hdr. Lat RP ta sig ut till stidllet
tillsammans med vilket gédng de nu véljer att be om hjilp. Wilkinson-génget stéller gédrna upp

for en slant (eller for juvelen, eller for att fa ut sina vanner fran fangelset), polisen kan kanske
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5.6. Konfrontation

overtalas om RP dr duktiga och om RP har bra kontakt med Red Rangers sd kan dessa bista
med lite hjdlp. Vill RP bege sig till basen helt utan hjélp sa funkar det precis lika bra, om inte
battre.

Vad mer kan vi hitta p&?

Allt behover (eller bor) givetvis inte ga rilsat har. Lat RP folja upp saker de redan paborjat, lat
dem utforska andra spar och lat dem uppleva mer saker. Men dra inte ut pa tiden. Se till att

saker hela tiden ror sig framat.

5.6. Konfrontation

Nér RP kommer fram till bunkern maste de infiltrera den pa nagot vis. Om de har med sig folk
s& marker de i bunkern detta och skickar ut en massa eget folk, det blir en stor fight och RP fér
ett guldtillfdlle att smyga in i bunkern. Om de kommer sjdlva kan det std ndgra vakter utanfor
som maste undanrdjas eller ledas bort. Det gar givetvis att f4 in RP via ndgon obevakad eller
okdnd extraingang. Det gér ocksa att lata RP dka fast, bli satta i en cell och att Gordon Shade
sedan dyker upp och sldpper ut dem.

Hur de dn kommer in i sjdlva bunkern blir det en liten episod hér dédr de smyger runt i
korridorer och rum. Det verkar vara en gammal struktur som inte &r byggd av ménniskor.
Den &r ganska stor och RP maéste ta sig ner ndgra vaningar for att slutligen komma ut i en
enorm sal ddr en stor armé av humanoida trdstatyer star i mitten, placerade i en meterdjup
nedsdnkning. Statyerna dr infattade med gronglasjuveler och haller i vad som ser ut som stora
pékar. Ena kortsidan ser ut att besta av stora portar och pa ena ldngsidan finns en plattform
nagra meter upp med en kontrollpanel. Dar stir Archibald Mirror och Michael White och
samtalar. Mirror verkar vara i full fird med att installera juvelen. I lokalen gar det bevdpnade
vakter och patrullerar.

For att stoppa armén finns det ett antal intressanta alternativ:

RP kan férstdra juvelen/kontrollpanelen Givetvis kan de helt enkelt storma plattformen och
forsoka sla sonder juvelen, men gor det inte litt for dem. For att nd plattformen maste de
undvika de bevdpnade vakterna och sedan ta hand om Mirror och White. Om det kénns

ratt kan spelarna fa hitta en mojlighet att forstora det hela pa avstand istéllet.

RP kan stjéla juvelen Om RP lyckas fa bort Mirror och White fran plattformen kan ndgon
smyga upp och sno juvelen. Men det maste ske utan att skurkarna anar orad, annars
stannar de hellre kvar for att kunna forsvara kontrollpanelen och ha bra 6versikt over
lokalen. Att fa bort White dr enklare dn att f bort Mirror, men kanske kan Mirror eller

nagon av hans roster overtalas?
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RP kan forstéra armén Triet som armén dr byggd av dr stenhart, men brinner bra om det bara
far tillrackligt med tid att ta sig. Det finns olja i bunkern och att fylla nedsénkningen som
armén star i borde fungera. Kruxet &r att géra det utan att bli upptéckta. Oljespill kan
upptédckas via lukten, men & andra sidan finns det inget sétt att fa bort oljan pa nar den

val ar dar.

RP kan forstora gronglaset White inser givetvis att det finns en fara att armén inte fungerar
som han vill, att Mirror forsoker ta kontrollen eller att ndgot annat intrédffar som gor att
han sjdlv maste stoppa armén. Darfor finns det pa alla trdasoldater en liten ldda som kan
aktiveras med hjilp av en stor sindare som stdr i ett rum bara White har tillgang till. I
ladan finns en maskin som utstoter ett starkt ljud med precis ratt frekvens for att krossa
gronglas. Mirror har installerat dem sa att de drivs av soldaternas egna gronglas, men har

inte mojlighet att sédtta igang dem pa nagot satt.

RP kan gora nagot annat Belona kreativitet och ge spelarna frihet att utforska flera olika al-
ternativ eller att kombinera flera av ovanstdende. Om de upptécks sa blir det givetvis
jobbigt for dem. Om spelarna kommer pa ndgot riktigt korkat s kan du gédrna varna dem
om det, men pa samma sitt som bra idéer skall belonas skall ihadrdig idioti bestraffas. Ett

tips kan dock vara att belona genrespel och stilfullhet framfor praktiskhet och effektivitet.

Som regeringsagent sa kan White givetvis sldss vildigt bra medan Mirror helst forsoker fly
undan och undvika fysiskt vadld. Whites hejdukar &r hyfsat duktiga, men inte nagra elittrupper.

Sé& snart juvelen, kontrollpanelen eller gronglaskristallerna pa soldaterna krossas sa borjar
det mullra i marken omkring dem. Négra av soldaterna sprangs och det verkar helt klart som
om nagot déligt haller pd att hinda med stillet. Om RP inte redan har gjort sig av med White
pa ndgot sdtt sd dyker han upp, skriker argt och forsoker fortvivlat rddda kontrollerna eller
juvelen. Det sprangs en massa, ndgot borjar brinna under sjdlva armén sa att den och hela salen
tar fyr och oavsett om RP forsoker raidda honom eller inte ser de hur han skrikande faller ner
i det brinnande infernot. RP har inte en chans att rddda honom eftersom han ovéntat nog ska
dyka upp igen i ndsta dventyr som deras stora nemesis.

Skulle det vara sa att RP misslyckas med att fortora armén och istillet bestimmer sig for att
fly (eller lyckas bli féngade en andra géng, eller t.om. dodade) sa vinner White eventuella stri-
digheter utanfér bunkern och han lyckas sedan att aktivera armén. Mars anfalls av White som
bara efter ndgra veckor utropar sig sjdlv till envaldshérskare 6ver planeten. Den avslutningen
dr mojlig, men kommer inte att vara kanon eftersom &dventyret som foljer upp detta i sa fall

havererar.
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5.7. Knyta ihop sicken
5.7. Knyta ihop sGcken

Tre manader efter raddningen dr Zalaria knarkfri och bjuder spelarna pa bal for att tacka dem.
Balen ar tillignad Zalaria och hennes heroiska insats for att ridda Mars undan en galen veten-
skapsman och hans onaturliga experiment. Detta dr givetvis for Zalarias anseendes skull och
RP bor redan ha gatt med pé det hela nér de hittade Zalaria. RP blir omndmnda som att ha gett
en hjdlpande hand i Zalarias klart viktigaste fall hittills och dven om det kanske svider att de
inte far fullt erkdnnande for sina insatser sa lindrar det trots allt lite att de far en rejdl summa
pengar av Zalaria samt en stor tillstromning av klienter.

Det gér inte att hitta ndgra kvarlevor av Michael White eftersom i princip allt som befann sig
inne i bunkern nu &r reducerat till aska. Han antas ha omkommit. Archibald Mirror ddremot
lyckas fly undan branden, men blir gripen av regeringen. Hela incidenten skylls pa honom
och han sétts i Bastiljen, ett stort fort som antas vara helt omojligt att bryta sig ut ur. Gordon
Shade dyker upp och forklarar for RP att Mirror var den stora skurken, att Zalaria 1oste fallet,
att armén inte pd nagot sétt var gammal utan en av Mirror nybyggd sadan och att alla andra
asikter bara ar rena fantasifoster. Och fantasifoster dr sant som mentalt sjuka méanniskor har.
Manniskor som é&r sd sjuka att de blir inldsta har den sortens fantasier.

Knyt gdrna ihop det mesta for karaktdrerna och forklara vissa bakgrunder off om du vill,
men det gor heller inget om vissa fdgor ldmnas obesvarade. Spelarna behover inte fa reda pa
allt om Shade t.ex. och om du har kastat ut andra tradar som blir svara att knyta ihop, 1at dem
ligga till ndsta dventyr. Mars &r en forunderlig planet ddar ménga konstiga saker hdander och

vissa fragor kanske aldrig kommer att fi ndgra svar.
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Det hafsigt ihopskrivha efterordet

Fan, hir sitter man. Jag gick ut hart, skrev klart en tredjedel av dventyret, finslipade vissa saker
i onddan, speltestade det och skrev klart en tredjedel till. Det mesta var ju trots allt redan klart
i huvudet sedan lange.

Och sedan slog verkligheten till. Langt kvar till pask och mycket att gora pa jobbet, sa varfor
inte jobba over lite? Det dr ju dnda ett helt kvartal kvar till GothCon, fatta hur mycket tid det ar.
Rollspel byttes mot programmering och korrldsning pé fikarasterna byttes mot att ldsa serier.
Sa nu sitter jag och skriver ner det sista pa dventyret, nagra fa dagar innan jag kor till Géteborg
for att hélla i det hela. Men vet du vad? Det gor faktiskt inget.

Hade jag haft mer tid hade jag layoutat annorlunda. Jag hade fixat en méngd bilder och
petat in lite varstans, kanske ordnat portrattfoton pa de viktigaste SLP:erna och kartor och allt
mgojligt kul. Men dven om det tveklost hade gjort dventyret som trycksak lite mer kul att lasa
och hélla i handen s& hade det inte nédvéndigtvis gjort dventyret som aktivitet sarskilt mycket
battre.

Jag hoppas att du trots allt hittar ett bra satt att spelleda, att du har kul med dina spelare och
att ni gor nagot fantastiskt tillsammans. Beratta gdrna efterat hur det gick, vad spelarna hittade
pé for dumheter och hur du loste kniviga situationer. Sig till vad som dr bra i dventyret, vad
som tal att dndras och vad som kanske bor fortydligas. Ge konstruktiv feedback helt enkelt.

Och ha kul.
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A. Namnlista for nya SLP:s

Det kan mycket vél vara sa att du som spelledare helt plotsligt maste ldgga till en SLP for
att spelarna springer ivdg och gor nagot som jag inte redan forutsett, eller pratar med folk pa
gatan eller pa krogen och prompt behover veta deras namn. Kanske vill du ldgga till egna SLP
av ndgon annan anledning. Jag kanner i vilket fall sjilv ofta att jag behover extra namn til folk

i dventyret. Darfor skickar jag med en lista har.

Namn Liggq till en egen, kort beskrivning av karaktiren.

Dola Lavinia Huyett
Catherine L. Quackenbush

Lorenza Putnam

Alzina C. Matchers

Cloe Sumpter

Nanna Novotny

Eloisa Greenfield
Manda “Mintie” Wareham
Nolie Hardy

Ettie Parthenia Wiggins

Red Bunney
Noil B. Schamp
Dolphus T. Forbes
Stillman Maker
Ciphas A. Felthauser

Stony Leartus

Brantley Mervin

Avery Marlow
Ell N. Keown

Erving Fisk
Ashbury Mayo
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Jossie/Joseph K. Kinzer

Egenskaper

» konstndrlig
» snabbtinkt

» taktisk

Kunskaper

» vapen
» éverlevnad

» spela gitarr

Fritidsintressen
» musik
» tankenotter

» djur

Viktiga virderingar

» allt liv skall respekteras, en

dod fiende skall hedras

» alla har rdtt till en andra

chans

» sjalvkritik dr en manniskas

bista egenskap

Bakgrund

Fran Belgien frén borjan, men
reste till Mars for att starta ett
helt nytt liv. Fére detta legosol-
dat som tréttnat pé att skjuta
folk for pengar. Har mardrom-
mar. Undviker géirna vapen om
det gér eftersom de triggar min-
nen. Ar mentalt vildigt stabil,
intelligent och perceptiv.
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Deliah/Daniel Duster

Egenskaper

» skarpsint

» generos

» folklig

Kunskaper

» lag & rdtt (Mars)
» universitetsvéirlden

» matlagning

Fritidsintressen

» utova sport
» kérleksromaner

» matlagning

Viktiga virderingar

» lagen dr till for att skydda de

svaga - inte de rika

» man kommer ingenvart genom
att gora sig till

» det dr viktigare att du gar din
egen vdg dan ratt vag

Bakgrund

Vixte upp som mellanbarn

p& en farm utanfor San Dora-
do. Har jobbat hart under sin
uppvixt, men tog mojligheten
att studera nir den dok upp.
Pluggade till advokat, men
fann att branschen sig pengar-
na tydligare &n méanniskorna.
Verkar kanske lite oputsad, men
dr en duktig (om &n oerfaren)
advokat.
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C. Inspiration

C.1. Intressant att Iasa

Kitty-boéckerna / Fem-boéckerna

Det &r framst den dventyrliga stimningen, spanningen och karaktdrernas driv att standigt so-
ka vidare efter sanningen som du bor ta med dig harifran. Upplédgget pa dventyren &r ocksa

intressant, men det kanske dr mest intressant om du vill skriva egna &ventyr i samma setting.

Bockerna om John Carter

Hur Mars ser ut dr intressant hér, &ven om jag mest tyckte det verkade krangligt att tyngd-
kraften gor jordbor superstarka. Det dr ocksa at det hér hallet du kan tédnka nér du tédnker pa
artefakter och en svunnen civilisation. Forsta boken finns &ven som film f6r den som inte orkar

lasa.

C.2. Intressant att titta pd

Wild Wild West

Angpunkswestern med hemliga agenter och en spindelstridsmecha. Tycker personligen att den
fatt ofortjant dalig kritik och &r vél vdrd att se. Av ndgon anledning ogillar jag dock gummirepet.

Det kdnns mer som en gimmick och inte sa steampunkigt.

Trigun

Stdmningen, miljoerna och hur stdderna fungerar &r bra inspirationspunkter. Teknologin ligger
overlag lite val langt fram for att kdnnas helt steampunkigt, men vissa saker kan vara helt okej

att kopiera rakt av.

Vidocq

Mest dr det framstdllningen, all art direction och detektivarbetet som &r intressant inspiration,

men filmen har dven en bra balans mellan mogna teman och dventyr. Det dr ingen barnfilm,
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C. Inspiration

men heller inget som é&r allt for “risque”.

Beowulf

Inte den nya med 3D-animerade Angelina Jolie utan den gamla med oanimerade Christopher
Lambert. Angdrivna rustningar, pneumatiska cirkelsigspélvapen och andra anakronismer gor

filmen till en intressant upplevelse och en stor killa till inspiration.
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angdroska, 13, 17
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Charity Rhodes, 32, 44
Charlene Bennett, 34, 45
Charlotte G. Tripplet, 21, 36, 41
Cody Mason, 36

Cydonia, 18

Cydonia Colles, 18, 38

Deimos, 22

Drake Industrial, 17, 21, 32
Dustin Fisher, 35, 45
dyntag, 17

Gordon Shade, 27, 35, 45

gronglas, 16

Lara Drake, 33, 44
Lazarus Drake, 21, 32, 44
Loretta Simpson, 36
Lucy Morgan, 34, 42
luftskepp, 17

Luna, 23

Lydia Brooks, 34, 42

marsregeringen, 16, 21

Martian Yard, 42

Marvin Thomas, 28, 32
Michael White, 27, 35, 41, 45

mysonoxe, 13, 20

Patrick Wilkinson, 21, 33, 45
Peter Drake, 33, 44

Phobos, 22

Plifterston, 17, 19

rélstaxi, 17

Red Rangers, 16, 21

Rhodes & McIntyre, 17, 21, 31, 32
Roy Butler, 37

Salutis Viator, 17, 21

Sam Blythe, 36

San Dorado, 16, 17, 19
Seuss McIntyre, 27, 31, 41

Storbritannien, 21

Tellus, 22
Trippletfamiljen, 21, 36
Tsuhako Mayobi-Wesson, 34, 42, 45

Vanessa Rhodes, 32, 44

Wilkinsongédnget, 18, 21, 33
Winchester Rhodes, 28, 32, 42, 44
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Missa inte nasta aventyr!

Efter att ha stoppat den galne vetenskapsmannen Archibald Mirror fran att sldppa
16s sin destruktiva armé av mekaniska trasoldater har livet varit sa lugnt och be-
hagligt som en operasjungande detektiv rimligtvis kan 6nska. Men nar Archibald
lyckas rymma fran fangelset utan att lamna ett spar efter sig och folk mystiskt bor-
jar forsvinna i samband med en ny cabaretforestéllning sa blir det aterigen dags for
den driftiga arvtagerskan Zalaria Nightbourne att plocka fram forstoringsglaset och

hjélpa polisen i San Dorado.

Rollspelséventyret ZALARIA NIGHTBOURNE AND THE CRYSTAL CHOIR dr en fristdende

fortsédttning pa de spannande dventyr som utspelar sig pa ett fiktivt Mars ar 1889.
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et &r ar 1889 och pa den roda planeten Mars sldss

nybyggare om de bista mineralgruvorna samtidigt

som hérdfora sheriffer forsoker halla ordning och
forsvara folk fran de hansynslosa organiserade syndikaten.
Det &r i denna konfliktstinna miljé som Zalaria Nightbourne,
en ung tjej med skarpt sinne och en stark vilja att gora gott,
jobbar med att losa mysterier som ingen annan klarar av att
klura ut.

Mitt uppe i ett viktigt och svéarlost fall férsvinner dock
Zalaria och hennes mentor, den rike foretagaren Seuss
McIntyre, ber nu rollpersonerna att hitta och hjilpa henne.
Deras nystartade byra behover all positiv publicitet de kan fa
och det har kan kanske bli deras stora genombrott.

Men var finns Zalaria och varfor forsvann hon? Vad ar det
for viktigt fall hon jobbade pa och varfor verkar det som om
rollpersonerna &r forfoljda av folk som vill dem illa? Allt detta
far forhoppningsvis sitt svar i den spénnande berittelsen om

Zalaria Nightbournes kanske svaraste fall hittills.
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