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Hej och vialkommen till Luftskeppens Herre!

Som spelledare ir det din uppgift att formedla var
(skribenternas) vision och ha jitteroligt tillsammans med
din spelgrupp! For att det skall kunna ske maste du givetvis
f3 hora vad vi tinkt oss, och hur vi tror att scenariot skall
funka bist!

Vi kor lite Q&A pa det!

Vadda vision, ar inte det mer nan lajvgre;j?

Har du missat att Krigshjirta ir en av Sveriges mest
populira lajvkampanjer. Klart vi har en vision. Nigra
centrala delar ir "KH ir inte HK", "Rule of Cool" och
"Intriger stavas pyro".

KH ir inte HK - forklara?

Krigshjirta anvinder stora mingder historisk inspiration
fran flera olika tidsdldrar och delar av virlden (OK, frimst
Europa), allt frin de vikingalika Skaegi till de
hogteknologiska, utdéende Danna“gil. Steampunk blandas
med svird blandas med nittonhundratalsideologier i en vild
och hiftig virld som inte behover forhalla sig till
gammeldags kénsroller och tankesitt. Krigshjirta ar
trovirdigt utan att vara realistiskt eller historiskt korrekt.
Njut av det, och utnyttja det for att stilla saker pa huvudet!

Det later ganska konstigt, faktiskt.
Get det en chans. Snart kommer du ilska det.

OK, tillbaka till visonen. Beritta nu.

Det hir scenariot skall spelas 1 hogt tempo och kinnas
filmiskt. Spelarna skall vara huvudpersoner dven om det
kan kidnnas frestande att ligga massa energi pa de hiftiga
SLP:erna. Personerna man méter skall kinnas dkta och
vara visuellt hiftiga oavsett om de ir snygga eller fula,
biffiga eller klena, svarta eller vita, min eller kvinnor,
som spelledare bor du se utanfor den vanliga ladan och
presentera bade tvilfagra min, fulstarka brudar, och allt
diremellan. Anvind hela paletten pa minskligt
utseende!

Ni har bara fem timmar pier, sa hall actionnivin hog
och behill spelarnas intresse med nya problem att 16sa.
Stilen ar matiné och humor, scenariot bor bara dra it
det morka nir Schoner ir i bild.

Nir vi har berdknat tidsitging si harvi tinkt en
halvtimme f6r uppstart, en halvtimme var pa scen 1 och
3, en timme var pa de 6vriga scenerna, och en
halvtimme pa "eftertexter" och lite snack. Man behéver
kanske 1bland sparka spelarna lite 1 hicken sa attde
fortsitter framat, hjilp dem att behilla momentum och
spela dventyret utan att bli stdende 1 trista situationer.
Locka dem med spinnande ljud, tvinga dem framit
med gingar som rasar bakom dem, jaga dem med
pirater, allt det dir.

Och visar det sig mot slutet att man har gott om tid sa
ir det ju bara att fliska pa rejilt 1 slutstriden och lita den
paga linge bade pa luften och i marken.



SLP:er

Nigra SLP:er dr viktigare dn andra 1 det hir scenariot,
de beskrivs hir. I 6vrigt: rikna med att det finns ett
tjugotal minniskor ombord pi luftskeppet Rotauge,
minst ett fortiotal pirater med Schoner och en rejil bunt
slavarbetare, och det ar coolt att kunna kasta namn och
beskrivningar pa dem vid behov (en namngiven SLP
vicker mer intressen in en onamnad). I alla
grupperingar ir det ungefir 50/50 min och kvinnor,
och hudfirg iri Krigshjirtavirlden inte knutet till
geografi - det finns gott om folk i alla linder som inte ir
europeiskt ljushylta utan att det betyder att de kommer
fran en annan del av virlden.

De viktigaste SLP:erna 1 scenariot ar:

Hannele Allein - virldens basta luftskeppspilot

En ruggedly handsome kvinna ninstans mellan 30 och
40, som lever for dventyret. En period var hon populir
gist pd de stora festerna i Kretzburg, trots (eller kanske
tack vare) sin totala brist pa respekt for de hogre
klasserna. Allein 4r arbetarklassdottern som genom sin
sillsynta aeronautiska talang arbetade sig hela vigen upp
till att bli Arsenalens mest prisade pilot - fram till
myteriet.

Faktum ar att Allein aldrig hade chansen att agera under
myteriet, andrepiloten pd Schwertfisch stod vid rodret
och Allein lig och sov. Hon ir Schéners finge, inte en
medbrottsling, och hittills har hon vigrat hjilpa piraten
med danna’gil-skeppet - nigot som forirat henne ritt
mycket stryk och en egen cell.

Allein ir huvudsakligen uttrikad och himndlysten, och
vill girna hem till Kretzburg och dteruppritta sitt namn
och goda rykte.

f.d. Oberst Konrad Schoner - piratkaptenen
Schoner ledde ett kallhamrat kompani under
cordovkrigen, men efter en dispyt med hogre befil
fastnade han 1 en komplott som gav honom vanirande
avsked med (i huvudsak pahittade) kontraktsbrott,
krigsforbrytelser och forskingringar i bagaget. Ater i
Dénland samlade han genom karisma och hot thop
delarav sitt kompani, stal ett mindre luftskepp och
forsvann frin civilisationen. De hari flera ar attackerat
ensligt beligna utposter och stulit bide utrustning och
minniskor, och tack vare sin rorlighet och forslagenhet
har ingen underrittelsetjanst dannu fitt trovirdigt
uppgifter om var han befinner sig.

De senaste manaderna har han och hans underhuggare
restaurerat ett gigantiskt danna”gilskt luftskepp, som
Schoner vill anvinda till att ta himnd pa det
maktfullkomliga Gillet- denna cancersvulst pa
sambhillets kropp. Han ser sig som en god man med
framtidsvisioner.

Heinrich Scoville - den leende mannen

Det hir skall vara en forbryllande och kort bekantskap,
Scoville har p3 sitt och vis ingenting med nigonting att
gbra men ir ind3 pa ritt plats, han ir en
underrittelseofficer som sig ett tillfille att komma
nirmre Schoéner och tog det, dven om det innebar att
han var tvungen att lta sig sjilv bli finge vid en utpost.
Ganska snart hade Scoville nistlat sig in hos Schéner,
men nir han forsokte hjilpa Allein att fly blev han
snabbt persona non grata och undkom knappt med sitt
liv. Schéner tror att han ir déd, och det skulle han nog
varit om han inte métt Lachlainn. Scoville har haft en
del med danna“gil att géra, och S6karen uppskattar
trots sitt kirva sitt sillskapet. Scovilles frimsta drivkraft



ir att ta sig tillbaka och rapportera till 6verordnade, och
han anvinder sin skada som skil att inte f6lja
rollpersonerna - men han tar girna chansen att sluta upp
med Rotauges besittning for att limna djungeln!
(Scoville kommer vara sparlost forsvunnen nir de landar
1 Dénland, om gruppen fir for sig att friga)

Lachlainn - vetenskapare och danna’gil

P4 Mineas fastland dr danna“giler inte uppskattade alls,
fhoskiga reliker fran ett utdott imperium. Populir
vidskepelse hivdar att det spetsérade, teknologiskt hogt
forfinade folket saknar sjilar, och de kallas dven
"Sjallgsa". Lachlainn ir dock inte fastlandsdanna“gil, han
kommer frin den cordovska 6n Laiquantol och var
anstilld som "kulturexpert"' av Kretzburgs akademi.
Sjilvklart tog Lachlainn tillfillet 1 akt att sjilv samla pd
sig sa mycket artefakter som maojligt och neka
utgrivningen tilltride till resten av staden. P sitt och
vis tyckte han det var skdnt nir piraterna tog 6ver, de
storde honom inte (Schéners anhang kinner nog inte
ens till hans existens), men sedan de borjade mixtra
med det miktiga artefaktluftskeppet Rheowl Awyr vill
han mest bli av med packet.

Joch Greif - vilseledd lillebror

Klaudia Greifir en begivad och framgingsrik
minniska, familjens favorit. Joch ir den betydligt yngre
brodern som alltid gjort fel val - nu senast att stilla sig
pa Schoners anhangs sida 1 myteriet. Han ir en lattledd
idealist som har kopt Schoners bild av Gillet som en
girig ondska, han vill vara pa den vinnande sidan for en
gangs skull.

Spelledartips om spelarkaraktirerna:

Julia Werner: Forfattare, och den som kommer skriva/har
skrivit boken Luftskeppens Herre som kanske eller kanske
inte ir baserat pd en verklig hindelse - det hir scenariot. Med
Historieberittarens hemliget liggs mycket makt 1 spelarens
hinder, men det ir bara roligt! Férhoppningsvis innebir detta
att sagan tar helt nya vindningar, som vi skribenter aldrig
tinkt oss!

di Caproni: Spion, 16nnmérdare och adlig. Kall och
kontrollerad. Bér viljas av en spelare som gillar hemligheter
och socialt pussel, manipulerande och "eyes on the prize". di
Caproni ir konl6s, men sexig, och det giller att fi gruppen att
ta detta faktum pa allvar och inte skiimta bort det. Och glém
inte bort Kontrollens nyckel. SLP:er bor vara intimiderade av
(och kanske till och med ridda t6r) di Caproni.

Fritz-Hugo Fend: Det hir ir den snilla karaktiren, for
nybdrjare eller blyga spelare. Nigon som pysslar med prylar
hellre 4n personer. Dock ir den fumliga kirleken till Fiona en
bra drivkraft, nigot som tvingar spelaren ur syssloloshet - SL
far hjilpa till lite hir om det behovs.

Klaudia Greif: En solid pragmatiker och skicklig
svardskimpe. Dock inte begrinsad till sina fysiska firdigheter
- hon ir viktig som empatisk motpol till hetsigare karaktirer.
Letar efter sin bror, och beroende pa spelarens vilja kan den
relationen variera. Grundinstillningen torde vil dock vara att
Greif vill ridda sin bror undan ritteging.

Fiona O'Hare: For spelaren som inte orkar vinta, en Leeroy
Jenkins-karaktir som gor forst och inte tinker alls. Gi pa
mycket om det hessbrindska arvet, det skall vara en 6m ta pa
Fiona som helst skulle vilja vara en riktig dénlindare. Fiona
dras till Fend, men ir ridd att skraimma honom med sin
framfusighet.
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Innan spelstart:

Presentera scenariot

jattesnabbt.

Det ir flera dr sedan kriget pd Cordoviens
Gar avslutades, och Arsenalen letar nya
krigsmojligheter. Deras bestyckade
prototyp-luftskepp Schwertfisch blev f6r
nigra veckor sedan kapat av pirater 1
maskopi med delar av besittningen. Aven
kapten Hannele Allein, virldens erkint
bista luftskeppspilot, miste varit med pa
piratkaptenen (f.d. Oberst) Schoners sida.

Scenariots hjiltar dr alla en del 1 den
omfattande operationen for att finna och
iterta Schwertfisch och utéva lite
donlindsk rittvisa pa Allein och Schoner.

Beskriv karaktéarerna och lat
spelarna vilja och lasa dem.

Forklara regelsystemet.
“Luftskeppens Herre” anvinder en
modifikation pd Lady Blackbird-reglerna,
som ir en konventsversion pa det dppna
spelsystemet Solar System.

En grundpelare ir att spelledaren limnar
initiativet till spelgruppen, spelledarens
roll 4r att presentera situationer, ange
svarigheter och krydda hindelserna.
Agensen ir hos spelarna.

Téarningsrullande:

Nir du méter hinder rullar du sexsidiga
tirningar. Du bérjar med en tirning, och
ligger sedan till en for varje Bakgrund
och varje Fardighet som passar till
situationen. Dessutom kan du ta tirningar
ur polen och ligga till slaget.

1-3 4r misslyckat, 4-6 ir lyckat, och
spelledaren sitter en svirighetsgrad mellan
tva och fem lyckade som skall uppnas, dir
tvadr enkelt och fem ir skitsvart (tre 4r ett
bra normallige).

Lyckas du sa lyckas du, ochalla
poltirningar som anvindes ir forbrukade.
Misslyckas du sa ligger du tillbaka
poltirningarnai polen, och fir dessutom
en ny poltirning. Sedan kommer
spelledaren eskalera situationen, och du
far kanske forsoka igen.

Om nigon annan spelare vill hjilpa dig
fir denne beskriva vad karaktiren gor for
attvara till hjilp, och ge dig en tirning
frin sin pol. Om slaget misslyckas fir den
hjalpande spelaren tillbaka sin tirning.

Omstiandigheter:

I vissa situationer (speciellt om du
misslyckats pa nit spinnande sitt) kan
spelledaren bestimma sig fOr att sitta dig 1
omstindigheter. Omstindigheterna ir
skadad, dod, trott, arg, vilse, jagad
eller fangen. Med “d6d” menas hir
“tormodat d6d” om du inte bestimmer
annat.

Nir spelledaren sitter dig 1
omstindigheter kryssar du i den
korrelerande rutan tills du fir tid att 16sa
situationen.

Nycklar, Hemligheter och Polar:

Varje spelare har en "pdl", en nive
tirningar som anvinds till att boosta
tirningsslag. Polarna borjar pa 7. Nya
poltirningar fir man genom att spela sin
karaktir pa ett sidant sitt att nycklarna
kommer i spel. Varje ging en nyckel blir
tydlig far karaktiren en pdlpoing (eller tva
om karaktiren hamnar i fara pa grund av
sitt nyckelagerande).

Hemligheterna behéver inte alls vara
hemliga, men de ir pa sitt och vis
superkrafter, sidant som inte bara
vemsomhelst skulle kunna gora. 4

Lat spelarna stilla fragor.



Beskriv scenariobakgrunden.
Aret ir 309.

Arsenalen dr Mineas frimsta
vapentillverkare, och ett av de mest
lukrativa foretagen i Storjakowiska
Handels- federationen. I efterdyningarna
av cordovkrigen for snart tio ir sedan har
Arsenalen letat nya stora konflikter att
silja sina varor till, och efterfrigan pa
luftskepp Okar stindigt. Mgjligheten att
luftskepp snart kan finnas p3 bada sidor i
ett krig hojs gradvis, och Arsenalens
affirsstrateger pekade snart ut det gryende
behovet av bestyckade luftskepp.

For tre veckor sedan skickades
prototypen Schwertfisch ut, med virldens
bista luftskeppspilot Hannele Allein vid
rodret.

For tva veckor sedan tog delar av
besittningen - diribland Allein - 6ver
skeppet efter en kort strid mot de mer
kontraktstrogna elementen, och férsvann
fran kartan.

Myteridverlevarnas berittelser har gjort
att Arsenalen kan dra slutsatsen att
mannen bakom kapningen ir f.d. Oberst
Schoéner, en vanirad kompaniledare som
valde att bli pirat hellre dn attsta till svars
for de skindligheter han begitt under
cordovkrigen. Man vetatt Schoner harett
anhang av gamla kompanimedlemmar
som f0ljt honom 1i desertering, och att han
stulit minst tvd mindre luftskepp som han
anvinder till plotsliga rider pa avsides
beligna handelsposter. Dessvirre har
ingen hittills hittat ndgot monster 1
piraternas agerande, och ingen vet var han
harsitt gémstille.

Stora mingder resurser och kompetens
har plojts ner 1 att ta fram prototypen, och
Arsenalen ir inte beredda att ge upp sa
snart. Flera litta spaningsskepp med
dugliga besittningar har skickats ut for att
dterfd Schwertfisch, gora processen kort
med Schoner, och dra Allein infor ratta for
kontraktsbrott, stold och svek.

Ni ir alla en del av en av dessa
operationer, ombord pi skeppet Rotauge.
Efter vittnesbord om Schéners
plundringar lings Holsts s6dra grins ir
kursen ar satt mot Abbasid, over Chards
djungler, och det ir dirvi borjar.



Scen 1 - Willkommen im Dschungel

Skeppet stavar i motvind mot sydost, dtta
timmars flygande sedan det tidigt i morse
lamnade Holst bakom sig och satte kurs mot
Abbasid. Efter en kort introduktion av uppdrag
och karaktdrer friskar vinden i, och med ett dan
och en blixt annonseras ett plotsligt mycket
ndrganget ovider. Himlen dppnar sig och slukar
skeppet, och ndr det spottas ut igen med skadad
ballong kraschar det kraftfullt och linge genom
djungeln.

Forstestyrman kastas overbord i forsta smallen
mot tradkronorna, folk och utrustning slings
runt som vantar under ddck, motorrumsgondolen
spricker och sprider brinslesickar och
hessbrindska besittningsmedlemmar over
terrangen, och nar Rotauge slutligen kommer till
vila pd marken blir allt valdigt tyst. Stormen
blaser over lika snabbt som den slog till.

Lat spelarna kinna lite pd karaktirerna,
friga dem var de ir och vad de gér medan
Rotauge (Mért) tuffar fram 6ver
tridkronorna. Ge dem méjlighet att agera
pa nat vis under kraschen, men de harinte
tid for langa planer och forflyttningar.

Folk borjar komma pa fotter, Kapten Steiner
forst av alla. Hon dr inte pd gott humdr, och vill
gdrna att ndgon (spelgruppen) genast tar tag i att
utvirdera situationen och losa problemen.

Skeppet ir fortfarande flygdugligt, men
behover lagas en smula. Dessutom saknas
de stora, sega lidersickarna med brinsle.
Flera besittningsmedlemmar ir ocksi
borta, diribland bada styrminnen (som ju
behovs for attkunna flyga hem Rotauge
och Schwertfisch).

Vidret och djungelns egenheter ir bra
verktyg for att sitta stimningen 1 den hir
scenen. Rollerna ir vana vid smutsig
stadsluft, ge dem lite nytvittad tropik.

Ombord pa skeppet finns (férutom
rollpersonerna)

Kapten Adele Steiner, en stabil kvinna
som kriver 16sningar, inte problem.
Forste Styrman Haumichblau

Andre Styrman Schmidt

En kampgrupp doénlindskajigers, fyra
inklusive O “Hare.

Tolv hessbrinnare (mekaniker och andra
kroppsarbetare)

Hinder (svarigheter):

Halla 1 sig (3), Halla kvar sina prylar (3),
Ridda en besittningsmedlem (4), Mildra
skeppets krasch (4), Utvirdera skadan pa
Rotauge (3), Plastra om folk (3), Lugna
Kapten Steiner (3).

Eskalering:

Fler besittningsmedlemmar skadade,
utrustning forstérd, den som misslyckas
faller ur skeppet (vilse/skadad), Kapten
Steiner brusar upp och gor nigon arg,
Skeppet/besittningsmedlemmen ir mer
skadad in den sig ut.

Nagra hessbriannarnamn:

Sean, Molly, Kerry, Shauna, Brandon,
Aislinn, Owen, Maureen, Bridget,
Connor, Ellie, Rory, Moira, Finn, Donal

Nagra donldndska namn:

Trudy, Klaus, Hilde, Stefanie, Erhardt,
Christel, Anselm, Bruno, Heidi,
Wolfgang, Gisela, Gotthard, Gisela,



Scen 2 - Eye of the tiger

Dijungeln dr vild och gron och luktar och ldter.
Ibland svir den pd hessbrindska nér dnnu en
besdattningsmedlem kommer inom horhall i
undervegetationen. Forvissa, som forstepiloten
som hénger fran halsen i lianerna flera meter
ovanfor marken, dr det redan forsent, men andra
dr mest omskakade, fastklamda, eller blaslagna.
Har man tur kan man hitta ett par
branslesdckar, eller radda besattningsmedlemmen
som hdller pd att bli uppditen av en strimmig
djungelbest.

Nu blir det lite action, spelarna fir flja
den langa kraschstrickan och samla pa sig
spridda besittningsmedlemmar och
skeppsdelar. Det ir viktigt att en av
piloterna dr dod, si att Allein blir relevant
for att Schwertfisch skall kunna flygas ut.
Nanstans halvvigs upp till den hogre, mer
Oppna terringen hor de en livridd
hessbrinnare som vildigt girna vill bl
riddad frin en stor, vass djungelkatt.

Alldeles ndra ddr skeppet forst slog i
tradtopparna planar marken ut och terringen
oppnar sig. Runt stenruinerna av runda
byggnader ligger vissa rester av att det pdgdtt en
utgravning har (for kanske ndt halvar sedan, om
man tittar pa stubbarna som dr kvar av trid som
varit ivdgen for utgravningarna).

Hir stéter gruppen pa Schoners anhang
for forsta gingen, 3-4 pirater som Ar
upptagna med att slipa pd en medvetslos
andrestyrman, en brinslesick och sikert
ndt annat smaskigt vrakgods. Nir de
uppticker gruppen slipper de allt och
slass, men om saker borjar se daliga ut
springer de nerfor en halvt dold
spiraltrappa och ir snart forsvunna i de
morka tunnlarna.

Det ir bra att pdpeka f6r O "Hare och
Fend att de kinner igen en eller tva pirater
fran Schwertfisch. Smutsiga myterister
och kontraktsbrytare. Namnlistan frin
scen 1 kommer nog vil till pass.

Om gruppen tvekar att kasta sig ner 1
tunnlarna efter de flyende piraterna si
beordrarjigerwebeln dem att fortsitta
medan jigertruppen 1 6vrigt (kanske med
nagon skadad) tar hand om brinslet och
Schmidt.

Blir de fingade av pirater sd kommer
Lachlainn och Scoville ridda dem 1 nista
scen.

Hinder (svarigheter):

Klittra 1 trad (3), Ta ner fOrstestyrman
med virdighet (4), Hitta medvetslos
besittningsmedlem (3), Sliss mot
djungelkatt (3), Uppticka brinslesick (3),
Uppticka spér efter slipad brinslesick (4),
Ligga mirke till att glintan blivit r&jd
ganska nyligen (3), Uppticka piraterna
innan de uppticker er (3), Sldss mot
pirater (3), Sldss mot flera pirater (4).

Eskalering:

Trilla fran trad, Fastna 1 trad,
Besittningen blir tuggad pa av
djungelkatt, Nigon i gruppen blir tuggad
pa av djungelkatt, Annu en djungelkatt
dyker upp, Piraterna ligger 1 bakhill, Fler
pirater dyker upp, Fingade/ skadade.



Scen 3 - Freund oder Feind

Ni inser att ni tappat bort de flyende piraterna
ungefar samtidigt som ni inser att ni tappat bort
er sjalva. I de mdrkligt krdkta korridorerna och
markret har ni ingen aning om var ni dr - eller
varifran ni kom.

Det dr mérkt och svalt hér nere, och fuktigt.
Rotter bryter genom tunnelns vackert vilvda
viggar och tak - det hdr dr inga naturliga
grottsystem.

Efter lite vimsande hittar ni ett forradsrum dar
utrustning fran utgravningen ligger spridd efter
piraternas rotande, och strax ddrpa firni stifta
bekantskap med ett par udda nya allierade.

De hir tunnlarna arvad som forbinder
“lusthusen” uppe 1 djungeln med den stad
som ligger inspringd i klipporna runt sjén
och lufthamnen. Det ir morkt eftersom
de gamla lamporna inte fungerar hir, men
1 ett par intakta rum inte lingt bort
kamperar danna “gilen Lachlainn (som var
inhyrd expertis under utgravningen och
har legat lagt sedan piraterna tog 6ver) och
den leende Scoville.

“Om ni inte skjuter pd mig blir det hdir
mycket trevligare for oss alla.”

Scoville dr artigheten sjalv, och leendet lamnar
inte hans trevliga ansikte foren sekund trots den
ovanliga situationen. Iklddd endast korta
Jjagerbyxor och med ett prydligt bandage runt
brastkorgen dr han kanske lite blek, men vid gott
mod. Han dr fullkomligt dvertygad om att ni
skall l6sa situationen med Schoner, speciellt om
ni far lite hjalp pd traven av hans grinige
kamtat Lachlainn.

Scoville dr nistan patringande trevlig och
optimistisk. Danna“gilen Lachlainn ir en
grinig javel, han har f6r linge sedan
trottnat pa alla manniskor som driller runt
1 hans folks gamla salar och sticker nisan 1
blot1 artefakter de inte har med att gora.

Scoville sitter inne med gott om
information om vad som pigar, och
Lachlainn kan ge gruppen tillging till
bade kartor och vapen.

Det hir ir ett bra tillfdlle att andas en
smula. Behover folk tanka kaffe och si, ge
dem en stund att gora det, annars ir det ett
ypperligt tillfille att komma ikapp pa vad
som pagar.

Scoville ir pratsam och kan beritta om
piraternas forehavanden, om Allein, om
Schoners mal, han ar bekant med allt
levande i staden.

Lachlainn kan forklara stadens geografi,
han har ritt bra koll pa vilka tunnlar som
ar anvandbara, att det alldeles nira
lufthamnen finns en rustkammare som
inte piraterna kinner till (eller ens kan

Oppna).

Om det i det hir liget finns nigon spelare
som verkar sitta lite utanfor hindelserna,
som ser ut att ha lite trakigt, dd kan du ge
denne nyckeln “En tolftedels danna“gil”.
Om du misstinker att spelgruppen inte ar
sugna pa den 16sningen s kan de istallet fa
den lilla artefakt som Scoville fatt av
Lachlainn f6r attkunna 6ppna dorrar.

Givetvis KAN gruppen borja stjila grejer
av sina nya bekantskaper, men det borde
vara ritt knepigt (Lachlainn ir en
misstinksam typ och Scoville ser mer in
han gor sken av), och risken ir attde gor
sig ett par extra fiender och INTE fir
tillgang till vapenforradet.



Scen 4 - Piraten iiberalles

Nog for att ni har bade en karta, en
dorréppnare och ndgot som liknar en plan, men
haller det genom Schoners pirater? De dr grisligt
mdnga, och flera av dem dr dessutom bekanta

ansikten - kontraktsbrytare och myterister frin
Schwertfisch.

Med Lachlainns och Scovilles instruktioner och
hjélp tar ni er ut till en fantastisk balkong som
vetter mot sjon och lufthamnen. Tre stulna
skepp, ett av dem Schwertfisch med sin
karakteristiskt rostroda ballong, ligger fortojda,
men det som dr en mer imponerande anblick dr
det gigantiska skepp som ligger fortdjt pa andra
sidan sjon - det har inte alls samma form som de
donlindska skeppen och dven om avstandet gor
det svdrt att avgira s dr det dtminstone
tredubbelt sd stort som de storsta fraktskeppen i
Aprsenalens flotta.

Utsikten dr fantastiskt fin hér uppifrin
balustraden som vetter ner mot sjon nedanfor den
nymaneformade klippvaggen som innehdller den
gamla danna’ gilstaden.

Vattenfall, langa korridorer dir ena viggen dr
halvoppen mot sjon och solen silar in genom
kldngvixterna, djur som gjort sig boningar hdr,
en vacker plats - men farlig nu ndr piraterna
plotsligt ar ndra inpa!

Ni hinner inte njuta linge av utsikten: en
dngerkopt Joch tar kontakt med gruppen och
sdtter lite tidspress pd dem: Schoner har gjort
snabba framsteg med artefaktskeppet och sdtter
snart kurs mot Kretzburg. Det dr dags att
handla snabbt!

Antingen blir gruppen kompisar med
Klaudias lillebror Joch, eller sa later de bli.
Foérutom den uppenbara fordelen 1 att
Greif fir en chans att ridda sin bror si kan
haniven ta dem bakvigen till cellen dir
Allein sitter.

Eller om man tycker att gruppen behover
lite mer action, si kan Joch forsoka leda
dem till en plats dir de kan bli
6vermannade av pirater som slipar dem
inf6r den ganska tokiga oberst Schoner
(som dock inte har tid med dem just nu,
utan bestimmer sig for att mellanférvara
dem1i samma cell som Allein medan han
ger sig ut for att forbereda det gigantiska
artefaktskeppet for en vinda till
Kretzburg).

Hinder (svarigheter):

Slass mot pirater (2), Sliss mot manga
pirater (3), Sldss mot massor av pirater (4),
Smyga fran pirater (2), Fi Joch att fatta
"ritt" beslut (3).

Eskalering:

Fler pirater. Annu fler pirater. Fingade.



Scen 5 - Fliegen ist leben

Cellen dr hog i tak, sval och dunkel, men torr
och valventilerad. Kanske ett gammalt skafferi?
Det enda intressanta i rummet dr personen som
ser ut att ha sovit innan ni kom in - en ling,
spenslig, knektklidd kvinna med hdret pd dnda
och ndgra fula blamdarken och skramor i
ansiktet.

“Kavalleriet, hoppas jag? Hej Fend, O’ Hare,
kul att ser er! Ledsen att jag inte har ndt att
bjuda pa.”

Hannele Allein finner sig snabbt i nya
situationer, improvisationsformagan ir en
av de saker som gor henne till Virldens
Bista Luftskeppspilot, s att hennes lilla
virld plotsligt invaderas av spelgruppen ir
inte ett problem. Diremot vore det ju bra
att satta lite fart, innan Schoner hinner
smita och bomba Kretzburg.

Korridorerna kdnns tomma nu jamfort med for
en timme sedan, och ni har inga problem med
att hitta vapenforradet Lachlainn pekade ut for
er. Sedan dr det snabba ryck ner mot
lufthamnen, for enda sdttet att stoppa det
langsamt lyftande danna’ gil-skeppet dr att
stilla Allein bakom rodret pa Schwertfisch.

Synd bara att alla pirater som inte dr med
Schéner pd andra sidan sjon verkar fullt
upptagna med att gora iordning de bada mindre
piratskeppen. De som ligger fortdjda alldeles
jamte Schwertfisch.

De dr ganska mdnga. Och bevipnade.

Den hir scenen ir till for att vara vild
action1i sillskap med en av Donlands
storsta kindisiventyrare. Allein skall vara
nonchalant superhiftig, rustkammare full
med lickert dédliga artefaktvapen,
piraterna skall vara skitménga och falla
som flugor for sagda vapen.

Kanske springs de smi luftskeppen 1
celestgrona blixtmoln som sveper ned
piraterna fran piren nir man skjuter pa
ballongerna med danna”gil-vapnen?

Kanske fraser det tilli luften och
fienderna faller med rykande sir och en
doft av ozon nir nagon svingar en glav
med krokt klinga inlagd med gron
kristall?

Kanske kor de old-school med pistol och
katzbalger genom vig efter vig av arga
myterister?

Huvudsaken ir att de tar sig ombord pa
Schwertfisch, kapar fortojningarna, jagar
efter Schoner och har en ball luftstrid.

Schwertfisch ar snabbare, mer
manovrerbart, och har en ramm. Det ser
danna’gil-skeppet ocksa ut att ha, tills
deras “ramm” skjuter grona blixtar som
sveper jittenira Schwertfisch.

Motorerna behéver hillas iging,
svingkanonerna bemannas och laddas,
nigon kanske hinger med Allein vid
rodret, och vill man inte leka med
svingkanonerna kanske det finns lite
danna”gil-vapen kvar att forsoka skjuta
Schoéner och hans gigantiska skepp med?

Hir fir SL vilt sitta svirighetsgrader och
omstindigheter, allt for att bygga en
cinematiskt spinnande scen som
torhoppningsvis slutar 1 att Schéner
forsvinner1 en gron explosion nir hans
skepp gar under.
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Eftertexter.

Kyssar 1 solnedgingen (Allein hugger
nirmsta bista person (helst Julia Werner),
hon ir inte krisen och en bra berittelse
kriver en filmkyss).

Déende pirater 6verallt. En bestimd
kansla av att Schoner kanske and3 inte ar
dod.

Scoville vinkar frin Rotauges dick, men
ir forsvunnen nir skeppen vil lagt till.

Fade to black.

Presentera det limpligaste brevet fran
forlaget for gruppen, som sedan fir ha
dngest dver huruvida scenariot faktiskt
hinde, eller om det baravari Julia
‘Werners huvud hela tiden.

Samtliga brev ir adresserade till Julia
Werner fran ett kint publishingforetag,
Abenteuer-Biicher fiir alle.

Breven ir tinkta att fungera som diplom
for hur bra gruppen klarat sig. Gr en egen
bedémning pi hur "Heroisk" deras historia
blev och om de lyckades med sina

uppdrag.

Brev 1: Refusering - Du suger, skriv inte
till oss igen.

Brev 2: Far vara med 1 en billig samling,
om det skrivs om. Ersittningen hogst
symbolisk.

Brev 3: Egen tryckning, men karaktirer
behdver strykas eller f3 bittre motivering.
“Vi ser din potential, och mot viss
ersittning kommer vi promota din nista

bok.”

Brev 4: Fantastiskt, ligger redan for andra
tryckningeni Jakow, hir ir forskott om
2000 taler f6r nista bok.

The End...




Julia Werner
Nycklar

Sanningens nyckel: Alla doljer ndgot,
raring. Mitt jobb dr att lista ut vad. N&jd dig
inte med given information, striva efter
mer l6nsamma versioner.

Donliandarens nyckel: Du fir inte
ndgonting for ingenting. Sl alltid mynt av
dina kunskaper. En donlindares fraimsta
drivkraft ir profit.

Hemligheter

Charmens hemlighet: Att charma
motparten gor férhandling fordelaktig. En
extra tirning 1 alla f6rhandlingssituationer.

Historieberittarens hemlighet: Du
kan “bittra pa” spelledarens beskrivningar
en ging per scen. Det blir en mycket battre
historia om det finns en lonngang till
lufthamnen hdr, tycker ni inte det? Ah, viggen
har gar att oppna! eller kanske Det ddr dr min
syster! Hon forsvann ndr vi var i tondren!

Bakgrunder och Fardigheter

Akademiker: Allminbildning,
vetenskap, humaniora, arkivhantering.

Social: Konversera, bluffa, empati, snylta.

Donliandsk medelklass: Kultur, kopsla,
byrakrati,.

Dilettant: Pistol, smita, snoka.
Vad Julia tycker om de andra:

Fritz-Hugo: Stor och stark och hopplost
naiv, en perfekt hantlangare till
berittelsens hjalte!

Caproni: Mork, farlig, stilig, skicklig, en
strilande antagonist som rakar befinna sig
pafel sida historien.

O"Hare: Jigern ir eldig och modig, synd
baraatt hon ir hesse och inte dénlidndare.
Men det kan ju rittas till med lite kreativ
karaktirsbeskrivning... Berém henne nir

hon uppfor sig som en dénlindare 1 alla
fall.

Greif: Kindis pd gamla meriter,
kompetent men trakig, behdver nigot som
far lite fart pa henne...



Tarningsrullande:

Nir du méter hinder rullar du sexsidiga
tirningar. Du bdrjar med en tirning, och
lagger sedan till en fOr varje [trait] och
varje [tag] som passar till situationen.
Dessutom kan du ta tirningar ur pdlen
och ligga till slaget.

1-3 4r misslyckat, 4-6 ir lyckat, och
spelledaren sitter en svarighetsgrad mellan
tvd och fem lyckade som skall uppnas, dir
tva ir enkelt och fem ir skitsvart (tre ir ett
bra normallige).

Lyckas du sa lyckas du, ochalla
poltirningar som anvindes ir forbrukade.
Misslyckas du sd ligger du tillbaka
poltirningarna 1 polen, och fir dessutom
en ny poltirning. Sedan kommer
spelledaren eskalera situationen, och du
far kanske forsoka igen.

Om nigon annan spelare vill hjilpa dig
far denne beskriva vad karaktiren gor for
att vara till hjilp, och ge dig en tirning
fran sin pol. Om slaget misslyckas far den
hjilpande spelaren tillbakasin tirning.

Hemligheter ir specialférmigor, medan
nycklar ger dig poltirningar nir du spelar
1 enlighet med dem.

Julia Werner - allsidig forfattare

Fédd och uppvuxen som en del av
Kretzburgs medelklass, klarade sig med
knapp néd och en del fusk genom
universitetet, lever nu pa blandade
notarieuppdrag och skriver pa en
dventyrsroman. En smula egocentrisk.
Julias drivkraft ir att rentva Allein (som
hon kanske ir en liten smula kir 1), och
tills hon hittar piloten gér hon en story
om Rotauge och skeppets besittning.
Kanske kan nagotav det hir f3 plats i
romanen? Fast det hon fir betalt for ir sitt
uppdrag som notarie for expeditionen.
Haralltid blackflickar pad hinder och
skjortirmar. Bekvimtklidd 1 modifierade
plagg fran forra modesisongen 1 Jakow.
Hon ser ut som en vanlig stadsbo, men ar
kvick 1 sinnet och iventyrligt lagd.

Allein: Dénlands mest intressanta
person! Kan omgjligen ha varit med pa
nagotsa fruktansvirt som ett myteri, det
skall du bevisa.

Schoner: Du har list om hans
fruktansvirda krigsbrott, och undrar om
de verkligen kan vara si illa. En intervju
om hans sida av saken skulle sikert bli
forstasidestoff!

Spelartips

Det hir 4r en karaktir som skall vara
nyfiken och piflugen, men givetvis inte pa
ett sitt som stjal utrymme frin de andra i
gruppen for mycket eller stor flytet. Se det
istillet som din m&jlighet att hjilpa de
andra att glinsa - Julia vet hur en bra
historia skall se ut, och hur man
manipulerar den!

Historieberittarens hemlighet ar ett
kraftfullt verktyg, se till att anvinda den pa
satt som framjar historien for er alla!

Givetvis skriver Julia under dventyrets
ging pa en fantastisk bok, och man kan ju
alltid passa pa att ta inspiration till
forfattandet frin de intressanta manniskor
man har omkring sig. Att tala till folk som
att de redan ir karaktirer 1 en bok kanske
ir kul, eller avsluta folks uttalanden med
ett hogt tinkt"...sade mekanikern
eftertinksamt och gnuggade helt
overflodigt en oljeflick pa den smutsiga
overallen.".



Klaudia Greif
Nycklar

Beskyddets nyckel: Det finns si minga
dir ute som inte verkar kapabla att ta hand
om sig sjalva. Har de tursa star de dig
nara, for du finns dar for dem nar det
hettar till.

Rittvisans nyckel: Donlands
samhaillssystem bygger 1 mangt och
mycket pd orittvisa, men du ir ett [jusi
morkret fr dem som blir illa behandlade 1
din nirhet. Sluta klanka ner pd honom, han
har inte haft rid att kopa din trining.

Hemligheter

Gladiatorns hemlighet: Du fir en extra
tirning fOr varje tirning du tar frin polen
1 strid.

Bakgrunder och Fardigheter

Gladiator: Nirstrid, forsta hjilpen, lisa
situation, strid mot djur.

Holstbo: Militir traning, kopsla,
byrikrati.

Empati: Lisa person, lugna andra.

Atlet: Klittra, hopp, akrobatik.

Greifs syn pa de andra:

Friulein Werner: Otroligt nyfiken
mainniska, men du ar van att bevaka dven
sddana utan att vara 1 vigen for deras virv.

Fend: Mekanikern ir en bra pojk. Synd
attinte Joch ir lite mer lik honom.

Caproni: Civilister som tror att de ir

soldater dr farliga. Var pa din vakt mot
valoren, dven om du ir satt att skydda

denne.

O "Hare: Hetlevrad. Ung. Om hon vill
bli ndgot mer dn det sista borde hon sluta
med det forsta.



Tarningsrullande:

Nir du méter hinder rullar du sexsidiga
tirningar. Du bdrjar med en tirning, och
lagger sedan till en fOr varje [trait] och
varje [tag] som passar till situationen.
Dessutom kan du ta tirningar ur pdlen
och ligga till slaget.

1-3 4r misslyckat, 4-6 ir lyckat, och
spelledaren sitter en svarighetsgrad mellan
tvd och fem lyckade som skall uppnas, dir
tva ir enkelt och fem ir skitsvart (tre ir ett
bra normallige).

Lyckas du sa lyckas du, ochalla
poltirningar som anvindes ir forbrukade.
Misslyckas du sd ligger du tillbaka
poltirningarna 1 polen, och fir dessutom
en ny poltirning. Sedan kommer
spelledaren eskalera situationen, och du
far kanske forsoka igen.

Om nigon annan spelare vill hjilpa dig
far denne beskriva vad karaktiren gor for
att vara till hjilp, och ge dig en tirning
fran sin pol. Om slaget misslyckas far den
hjilpande spelaren tillbakasin tirning.

Hemligheter ir specialférmigor, medan
nycklar ger dig poltirningar nir du spelar
1 enlighet med dem.

Klaudia Greif - gladiatorveteran

En stolt medborgare 1 bergiga,
byrakratiska, militariserade Holst.
Regerande mistare 1 de arliga hostspelen,
och statuskontrakterad livvakt mellan
gladiatorsisongerna. Vilkommen gist pa
de basta av fester, men sddant blir snabbt
trakigt. Klaudia foredrar att vara dir
hennes firdigheter kommer till nytta, men
hon ir inte krigiskt lagd utan foredrar
smidigare 16sningar. Hennes lillebror Joch
sdgs senast pa myteristernas sida pa
Schwertfisch, och hon ir fast besluten att
fa hem honom utan att behdva stilla
honom infor ritta. Klaudia ir medelilders,
ling och senigt stark, och gillar ordning
ochreda. Arrad, sjilvsiker och fiordig,
men inte ovinlig.

Allein: Du har sett den hyllade piloten
dra som en berusad, hogljudd och
framfusig storm genom en fest 1
Kretzburg. Personen verkar vara helt utan
besinningar, en samhillsfara.

Schoner: Mannen var stora rubriker i
slutet av cordovkrigen. Han verkar inte ha
alla hastar 1 stallet, men av allt att doma
har han kraften och karisman att leda
minga att f6ja honom. Underskatta inte
piraten.

Joch: Din férhallandevis virdelosa
lillebror. Ingen behover beskydd bittre dn
han, den littlurade valpen.

Spelartips

Greitf 4r en uttrakad vakthund 1 en virld av
pafaglar. Att vara ute pa dventyr ir ritt
skont, dven om du uppritthaller en aura av
stel professionalitet.

Trots den bistra uppsynen ir Klaudia en
varm person, som kan vara osjilviskt
beskyddande mot dem hon gillar - det ar
kul om du viljer dina skyddslingar 1
gruppen iven om det givetvis ir ditt jobb
att skydda alla.

Det ir ritt mycket upp till dig som spelare
att bestimma hur relationen mellan dig
och Joch ser ut, men grundinstillningen
borde vara att du dtminstone vill ridda
honom undan piraterna. En sak ir siker,
dock: Klaudia haralltid varit familjens
favorit, och Joch ir det simre syskonet.

Annars siger vil nycklarna allt: beskydd
och rittvisa. Och helgonen skall veta att
civilisterna du slipar runt pa behdver
beskyddas.



Fritz-Hugo Fend
Nycklar

Vianlighetens nyckel: Med ett leende
kommer man lite lingre. I Dénland
kanske det ar betraktat som lite olonsamt,
men det har dtminstone aldrig kostat dig
pengar!

Romansens nyckel: Sedan du forst sig
henne har den hetsiga Fiona haft en
sarskild plats 1 ditt hjirta, men det ir inte
alleid Iatt att nd fram till henne. Hur skall
man bevisa sin kdrlek till nagon som tar varje
ndarmande som en invit till slagsmal?

Hemligheter

Laraktighetens hemlighet: Ser du det
utforas, s kan du utfora det. Eller om du
liser det 1 en bok. Eller om nigon bara
forklarar det lite snabbt for dig. Men bara
en sak it gdngen, och bara tills scenens
slut. Det sdg inte sd svart ut, vinta skall jag
forsoka. Sd, inga problem!

Mekanikeroverallens hemlighet: Du
har alltid fickorna fulla med praktiska
grejer. Inga vapen, luftskepp eller
virdepapper, bara.

Bakgrunder och Fardigheter

Mekaniker: Meka, abrovinsch, forsta
hjilpen.

Stark: Lyfta, kasta, bira, bryta arm.

Donlidndsk arbetarklass: Slagsmal,
kopsla.

Fritz-Hugo om de andra:

Julia: Huvudet i det bld. Stiller valdigt
minga frigor men verkar inte riktigt
lyssna pa svaret.

Caproni: Liskig typ. Rik och slipad.
Men sjysst mot Fiona 1 alla fall.

Fiona: Din motsatsi allt, men motsatser
dras till varandra. Sedan ni tillsammans
forsokte kimpa emot piraterna pa
Schwertfisch kianner du att du och Fiona
horihop. Men hur uppvaktar man en

person som tar varje nirmande som ett
hot?

Klaudia: Solid, praktisk, virldsvan och
dodlig. Det dr pa ndgot vis en ara att fi
vara en del av samma uppdrag som
gladiatorveteranen.



Tarningsrullande:

Nir du méter hinder rullar du sexsidiga
tirningar. Du bdrjar med en tirning, och
lagger sedan till en fOr varje [trait] och
varje [tag] som passar till situationen.
Dessutom kan du ta tirningar ur pdlen
och ligga till slaget.

1-3 4r misslyckat, 4-6 ir lyckat, och
spelledaren sitter en svarighetsgrad mellan
tvd och fem lyckade som skall uppnas, dir
tva ir enkelt och fem ir skitsvart (tre ir ett
bra normallige).

Lyckas du sa lyckas du, ochalla
poltirningar som anvindes ir forbrukade.
Misslyckas du sd ligger du tillbaka
poltirningarna 1 polen, och fir dessutom
en ny poltirning. Sedan kommer
spelledaren eskalera situationen, och du
far kanske forsoka igen.

Om nigon annan spelare vill hjilpa dig
far denne beskriva vad karaktiren gor for
att vara till hjilp, och ge dig en tirning
fran sin pol. Om slaget misslyckas far den
hjilpande spelaren tillbakasin tirning.

Hemligheter ir specialférmigor, medan
nycklar ger dig poltirningar nir du spelar
1 enlighet med dem.

Fritz-Hugo Fend - Mekanikern

Upptddd 1 och kring Dénlands stora
verkstider och maskinhallar lirde sig
Fritz-Hugo tidigt allt som ar virt att veta
om mekanik och konstruktion. Livet 1
Dénland var nagot som passade honom
somen skiftnyckel passar en bult.

Vare sig det giller att lista ut vad som ir fel
1 en motor eller hitta de dolda klausulerna
1 ett kontrakt si har Fritz-Hugo alltid
klarat sig tack vare en vinlig instillning
och en hjilpande hand. Det ir inte
underligt att han redan vid ung dlder
rekryterades till Arsenalens
luftskeppstlotta och valdes ut till
torstemekaniker pa Schwertfisch.

Fritz-Hugo ir en 20-4rig vinlig sjil som
formats av sitt arbete till en muskulds ung
man. Vinlig med en stor forstaelse for
teknik, du har alltid en 16sning om du fir
fundera pa det.

Allein: En showoff som aldrig gjorde
saker pa det enkla sittet, men verkade ha
hyirtat pa ritt stille.

Schoéner: Du vet inte mycket om den
okinda piraten, men 6versittare som skor
sig pa andra tycker du inte alls om!

Spelartips

Fritz-Hugo 4r en av de hir stora, snilla
typerna som hellre dgnar sig it prylar dn it
minniskor, men den stormiga Fiona
attraherar honom. En fumlig romans till
en borjan, men kanske blir det ndgot
mer..?

Overlag si ir Fritz-Hugo nyfiken och
pysslig, och framfor allt liraktig. En liten
notering, bara: Liraktighetens hemlighet
ir till for att ge dig och gruppen tillging
till fardigheter ni kanske inte tinkte er
frin borjan, den ir inte till for att du skall
overglinsa Fiona 1 smygande eller Greif 1
strid. Det dr inte kul. Goér inte det.



di Caproni
Nycklar

Uppdragets nyckel: Det ir ditt jobb att
se till att ni fir utritta vad ni kom hit for.
Varje hot mot Gillet skall slés ner.

Kontrollens nyckel: Si linge du beter
dig som att du ir i kontroll s& kommer du
ocksa FA kontrollen. Ménniskor VILL bli
ledda.

Hemligheter

Motivens hemlighet: Genom att stilla
ritt friga kan du fi en aning om vad en
persons motiv ir. Om man vet vad
minniskor vill vet man vad som motiverar
dem. Du kan 1 férhandlingsscener ta en
extra tirning fOr att du vet motstindarens
motiv.

Bakgrunder och Fardigheter

Spion: Smiilta in,
informationsinhimtning, knycka,
uppmarksamhet.

Valorisk 6verklass: Etikett, matlagning,
finkultur, konversera, fiktning.

Social: Hota, forfora, bluffa.

Lonnmordare: Gevir, prickskytt,
forgiftning.

Di Caproni om de andra:

Julia: Information 4r makt och fréken
Werner har helt klart skrivandets gva.
Hon verkar dock inte forstd hur hon skall
anvinda den.

Fritz-Hugo: Mckanikern ir en solid och
enkel ung man, men en sidan man fir
vara litt pd handen med s3 att han inte 1
ett utbrott av missriktad rittspatos gir t
fel hall.

O"Hare: Hessbrannaren vill si girna vara
en donlindare. Behandla henne som en
sddan har du hennes stdd och lojalitet.

Greif: Kanske bast att ldta henne styra i
militira situationer, men lit henne inte tro
attdet ir hon som bestimmer (om du inte
tjanar pa att hon tror det).



Tarningsrullande:

Nir du méter hinder rullar du sexsidiga
tirningar. Du bdrjar med en tirning, och
lagger sedan till en fOr varje [trait] och
varje [tag] som passar till situationen.
Dessutom kan du ta tirningar ur pdlen
och ligga till slaget.

1-3 4r misslyckat, 4-6 ir lyckat, och
spelledaren sitter en svarighetsgrad mellan
tvd och fem lyckade som skall uppnas, dir
tva ir enkelt och fem ir skitsvart (tre ir ett
bra normallige).

Lyckas du sa lyckas du, ochalla
poltirningar som anvindes ir forbrukade.
Misslyckas du sd ligger du tillbaka
poltirningarna 1 polen, och fir dessutom
en ny poltirning. Sedan kommer
spelledaren eskalera situationen, och du
far kanske forsoka igen.

Om nigon annan spelare vill hjilpa dig
far denne beskriva vad karaktiren gor for
att vara till hjilp, och ge dig en tirning
fran sin pol. Om slaget misslyckas far den
hjilpande spelaren tillbakasin tirning.

Hemligheter ir specialférmigor, medan
nycklar ger dig poltirningar nir du spelar
1 enlighet med dem.

di Caproni - Spionen

En uppvixt 1 den kalla valoriska
overklassen ir egentligen den perfekta
uppvixten for en spion. di Caproni har
lirt sig fran bréder och systrar hur man far
tag pd andras hemligheter och framforallt
hur man skyddar sina egna. di Caproni
har gjort kometkarriir inom Gillets
underrittelsetjanst tack vare sin formaga
attsmilta in genom att anpassa sig till vad
som passar for stunden. Det androgyna
utseendet minga trodde skulle vara en
black om foten f6r di Caproni har istillet
varit till férdel 1 bade infiltration och
l6nnmord.

di Caproni ir en tilltalande androgyn
person som utnyttjar det till sin fordel.
Klidd 1 morka, lyxiga klider med manga
dolda fickor har di Caproni alltid ett 4ss 1
den vilskriddade rockirmen.

Allain: En uppkomling som klittrat till
hogsta trappsteget i sin karriir. Hon kan
enkelt kastas under vagnen om det krivs
for att dolja Arsenalens hemligheter.

Schoéner: Du vetatt den offentliga
historien om Schoner inte ir sann, men
virlden dr hard och du har inte nitt din
position genom att vara blodig. Schoner ir
baraen till kropp pa din vig till makten.

Spelartips:

di Caproni ror sig utanfor de
begrinsande, binira kdnsnormerna,
definierar sig varken som man eller
kvinna. Detta har lett till ett distinkt
6vertag 1 sociala situationer, eftersom folk
tenderar att behandla varandra pa olika sitt
baserat pa kon - di Caproni har helt enkelt
hackat systemet och slipper mycket "brus"
1sin kommunikation.

Aven om di Caproni sjilv skulle borja
identifiera sig mer som man eller kvinna 1
framtiden ir det troligt att hen inte skulle
latsas om det, utan behilla sitt nuvarande,
maktgivande uttryck.

Nir du spelar di Caproni ir det "Eyes on
the prize" som giller - uppdraget maste
utforas och de andra 1 spelgruppen ir dina
verktyg. Troligtvis 4r di Caproni den
sjalvklara ledaren for gruppen och har ett
visst ansvar fOr att alla de andra rollerna
kommer till sin fulla ritt, men hen ir inte
ridd att sjilv fi smuts under naglarna.



Fiona O "Hare
Nycklar

Modets Nyckel: Somliga kanske kallar
dig hetsig och ofortinksam, men det ir
typiskt sidant som fega manniskor siger.

Ambitionens Nyckel: Den som visar
framfotterna kommer alltid komma
framat hir i virlden, och du lingtar efter
ett eget befil.

Hemligheter

Fintens hemlighet: Nir handling tillits
styras av instinkt snarare 4n tanke kan
man plotsligt befinna sig diar motstindaren
minst anar det. Du haralltid ett
fordelaktigt lige 1 strid och har littare att
sldss mot flera motstandare.

Uppmirksamhetens hemlighet: Du
har full koll pa din omgivning, och ingen
kommer kunna smyga sig pd dig
obemirkt.

Bakgrunder och Fardigheter

Jager: Smyga, armborst, nirstrid, spana,
overlevnad, spéra, kartlisning.

Hessbrénnare: Supa, slagsmil,
skumrask.

Snabb: Springa, ducka.

Fiona om de andra:

Julia: Helt jikla oduglig till allt, alltid.
Sjalvupptagen, nyfiken, ivigen. Men det
ir hon som skriver rapporten...

Fritz-Hugo: Bra pd att lyfta tunga saker
och vara snill. Han kommer ju aldrig tjana
ndgra riktiga pengar. Men han gjorde bra
ifrdn sig nir piraterna tog dver
Schwertfisch... for en civilist. Sot, hur som
helst, klart vard en flirt da och da.

di Caproni: Fantastiskt slipad minniska.
Rik ocksa. Nigon att se upp till.

Greif: En militar forebild, men kan hon
leva pa det skogen kan ge i en vecka? Du
tror inte det.



Tarningsrullande:

Nir du méter hinder rullar du sexsidiga
tirningar. Du bdrjar med en tirning, och
lagger sedan till en fOr varje [trait] och
varje [tag] som passar till situationen.
Dessutom kan du ta tirningar ur pdlen
och ligga till slaget.

1-3 4r misslyckat, 4-6 ir lyckat, och
spelledaren sitter en svarighetsgrad mellan
tvd och fem lyckade som skall uppnas, dir
tva ir enkelt och fem ir skitsvart (tre ir ett
bra normallige).

Lyckas du sa lyckas du, ochalla
poltirningar som anvindes ir forbrukade.
Misslyckas du sd ligger du tillbaka
poltirningarna 1 polen, och fir dessutom
en ny poltirning. Sedan kommer
spelledaren eskalera situationen, och du
far kanske forsoka igen.

Om nigon annan spelare vill hjilpa dig
far denne beskriva vad karaktiren gor for
att vara till hjilp, och ge dig en tirning
fran sin pol. Om slaget misslyckas far den
hjilpande spelaren tillbakasin tirning.

Hemligheter ir specialférmigor, medan
nycklar ger dig poltirningar nir du spelar
1 enlighet med dem.

Fiona O "Hare - Jagern

Fiona O'Hare har hela sitt liv kimpat for
attvara den bista. Nir hon som barn reste
som bihang till kompanierna sprang hon
fler drenden 4n alla andra. Nir hon antogs
till ett Jigerkompani s 6vade hon lingre
och hirdare 4n alla andra. Nir hennes
forsta hopp som dngel gick it pipsvingen
sd var det hon som sig till att uppdraget
indd genomfordes. Trots sitt hirda arbete
s3 fir hon fortfarande hora att "Ah, du ir
en Hessbrindare, du kommer aldrig duga
till nagot riktigt!" Fiona kimpar {Or att en
dag bevisa sig sjilv for den hon ir, inte det
folk hon hirstammar frin.

Fiona ir sinnebilden av en Hessbrindare
med rote hir och ett hetsigt humor. Men
honar ocksd en av Donlands mest
hardkokta Jagers. Hon ir alltid beredd att
forsvara sina handlingar med bide ord och
knytnive.

Allein: Bist pa det hon gor, men inte pa
det du gér. Men hon vet att du r bist pa
det du gor. Ritt skontnir alla fir vara bist
pasitt eget sitt.

Schoner: Verkar ha ett allvarligt fel som
nog dtgirdas snabbt av en skikta mellan
ogonen.

Spelartips:

Fiona ir snabb, smart och kompetent,
men kanske mer snabb in smart ibland.
Hon brusar litt upp, speciellt om nigon
papekar hennes hirkomst; hon vill se sig
sjalv som en dénlindare.

Att spela Fiona handlar mycket om att
vara aggressiv - men inte lingsint. For att
inte karaktiren skall ta for stor plats 1
forhallande till de andra ir det viktigt att
snabbt varva ner frin aggressionen ocksa.

Var villig attvisa dina skills! Nog for att
donliandsk kultur 4r ganska stark pa
"What”s in it for me?", men Fiona ir ivrig
att visa sig pa styva linan. Dessutom: om
Rotauge faktiskt hittar Schoner sa
kommer rapporter hirifrin ni lingt, och
om ritt personer liser de rapporterna och
ser ditt namn 1 en god dager kommer det
gora storverk for din fortsatta karriir.



