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Inledande ord

Trékiga legala saker:

Detta dventyr far spridas fritt sé att andra kan spela det. Konstruktdren avsédger sig dock allt ansvar for dventyret om det &ndras
pa fordndras pa nagot sitt. Det &r inte konstruktérens avsikt att reta upp vissa samhéllsgrupper med idiotiska karaktérer utan
snarare att visa och driva med de fordomar som folk har mot dessa grupper. Alla personer som forekommer i detta dventyr &r
helt fiktiva och har inga verkliga motsvarigheter. Aven de personer som lanat sitt namn av historiska personer foriandras allt till
ren fiktion eftersom detta utspelar sig i ett kontrafaktisk forflutet. Alla faktiska liknelser med levande och doda personer ar helt
oavsiktliga. Den viktoriska eran var en vildigt icke jamstélld era med mycket fordomar, dessa &r pa intet sitt mina egna asikter
utan en aterspegling av hur samhaéllet har utvecklats sedan dess. Inga djur har kommit till skada vid skrivandet av detta dventyr.

Regler:

Det finns ménga olika versioner av Space: 1889 och jag har i detta dventyr valt anvdnde de som finns i Space: 1889 (Ubiquity
edition) eftersom de &r snabba att spela med. Det borde vara relativt ldtt att migrera over till ndgon annan version av Space:
1889 om man hellre vill spela med dem istéllet.

Vet man inte hur Ubiquity-reglerna fungerar kan man véldigt forenklat sdga att de fungerar sa hir. Karaktirerna har en
fardighetsniva (ranking) i en fardighet. Denna ranking sdger hur manga tirningar man ska rulla och sedan rdknar man hur
manga jimna siffror som tirningarna visar for att se hur lyckat slaget var. Spelarna har valet att i icke stressiga situationer vélja
sitt snittvirde (4Average) som antalet lycka tiarningar istillet for att slé, vilket snabbar upp spelet oerhort. Vid strid slar
anfallaren antalet attacktdrningar (4A#fack) for det specifika vapnet. Forsvarare slér sina forsvarstarningar (Defence) om de inte
rakar ut for ett smyganfall. Antalet lyckade forsvarstarningar dras bort fran antalet lyckade anfallstdrningar och om det
fortfarande finns lyckade anfallstdrningar kvar tar forsvararen s& manga poéng i skada. Denna skada dras fran karaktarens hélsa
(Health) och om karaktédren nar 0 i hdlsa blir han medvetslos.



Bakgrund

Den stora plotten

Efter att ha forsokt kolonisera Mars aggressivt i det Brittiska imperiets namn har Britterna bytt taktik och forsoker istéllet
skapa ett handelsavtal med marsianerna. Ett led i detta dr att 1amna tillbaka arenastenen som legat nagra ar pa Brittish Museum.
Det ir en kristall av ringa viirde, men har stort religidst viirde for marsianerna. Overlimnandet ska ske i samband med
installationen av en ny, mer diplomatisk och handelsinriktad, Guverndr av den Brittiska kolonin Syrtis Major. Detta tros
forbattra relationen mellan Britter och marsianer avsevért. Officiellt ska arenastenen transporteras med stort pompa och stét,
med militdreskort om en vecka, men den nya guvernéren, sir Henry Walsingham, ar radd for en attack av tyska etherskepp.
Dirfor har han beslutat att i hemlighet ta med stenen péa det passagerarskepp, H.M.S. Pinafore, han sjilv tar for att dka till
Mars. For att ge stenen lite extra skydd har Committee of Imperial Defence skickat en hemlig agent, forklddd som Sir Henrys
systerdotter, som ska se till att den kommer fram.

Kontrakomplotten

En tysk agent, Frederick "Freddy" Duquesne, har under tickmantel som reporter gjort mycket spaning pa Guvendr
Walsingham och misstdnker att han inte vill sldppa stenen ur sin dgo samt att konvojen é&r ett villospar. Han har dérfor néstlat
sig med pé passagerarskeppet for att leta efter arenastenen. Han har en hemlig tysk zeppelinare inom heliografavstdnd som kan
borda och ta dver H.M.S. Pinafore.

Sidokomplotten

Som om detta inte dr nog finns det dnnu en komplott som inte har med arenastenen att gora. Lojtnant Williams &r i desperat
behov av pengar och har utnyttjat en del skumma kontakter for att planera ett ran av H.M.S. Pinafore. Lojtnant Williams
saboterar skeppet sa det blir ett l4tt byte for hans kumpaner. Sjalv hoppas han inte bli upptickt som en av rénarna.

Andra saker som hinder ombord

Det finns en del andra saker som ocksé sker ombord som ér till for att rora till det lite for alla ombord. Det finns en forbjuden
karlekshistoria mellan den marsianska prinsen Skerrnik och froken Whitehill. Bada dlskar outtalat varandra, men de vet bada
att det inte kommer att fungera eftersom det ar inget som samhéllet &r redo for. Det finns dnnu en potentiell kirlekshistoria
mellan Mr Hurst och den hemliga agenten Miss Walsingham, som spelarna sjélv valjer hur mycket energi de vill ldgga ned pa
att utveckla. En annan spinnande sak som sker ombord H.M.S. Pinafore &r att en av passagerarna, utkladd till missiondr,
egentligen dr en skadespelare efterlyst for mordforsok. Hans plan &r att bege sig till Mars for att starta om sitt liv och soka
forsoning.

Historia bakom édventyret

Jag borjade skriva detta dventyr till Sivcon XVIII, men hade inte tid att slutfora det till konventet. Det blev istillet fardigstallt
till Sdveon XIX ar 2019. Det &r (skam)lost baserat pa ett manus till en Space 1889 radioteater som jag snubblade dver vid
namn Red Devils, men med andra karaktirer och omskriven en hel del for att passa som ett fyra timmars &ventyr.



Aventyret

Prolog

Passagerarna kliver en efter en finklddda in till matsalen for att 4ta middag med officerarna ombord pa skeppet. En efter en
beskriver spelarna sig sjdlva. SL beskriver alla personer SLP som sitter med vid middagsbordet (Notera att Prins Skerrnik inte
sitter med eftersom han &r en marsian).

“Kapten Cook dr en forndm man i sextiodrsdldern med vitt har och vitt skdgg. Det mdrks att han har mdnga drs erfarenhet av
att vara kapten och han har en aura av lugn runt omkring sig hela tiden. Han gar alltid klddd i sin bld paraduniform med gula
dekorationer och kaptenshatt. Vid sin sida har han en dekorativ virja som mer fyller en dekorativ funktion.”

“Guvernor Walsingham sitter tillsammans med sin nevo fréken Walsingham. Han dr nagonstans mellan 55 och 65 dr gammal
och har lite ldtt lockigt vitt har, med stora buskiga polisonger. Det som dr mest utmdrkande med hans utseende dr dock hans
oproponerligt stora ndsa. Han gar klddd i en svart redingot med en konservativt knuten grd kravatt. Runt halsen har han ett
praligt ordenstecken som visar att han av drottningen blivit dubbad till Knight Commander of the Order of the Bath.”

“Professor Whitehall sitter tillsammans med sin dotter froken Whitehill. Han dr en man i sena femtiodrsdldern, men kan ldtt
misstas for att vara dldre pd grund av hans flint och ovdardade Franz-Josef-skdgg far honom att se dldre ut. Professor Whitehill
ger ett vildigt forvirrat och inte sd uppmdrksamt intryck, men talar ofta och ldnge om sina forskningsomrdden. Han dr klddd i
en brun tweed-kostym och har en illa knuten brun kravatt till. Detta kiddval till middagen dr ett tydligt tecken pad att Professor
Whitehill tillhor samhdllets medelklassen.”

“Mr Duquesne (uttalas Doo-kain) sitter tyst vid matbordet och lyssnar noga pd vad alla har att sdga. Han ser ut att vara strax
over trettio dr gammal och har ett kortklippt morkt har. Till skillnad fran de flesta mdn dr han renrakad och ger ett vildigt
propert och vilvdrdat intryck. Han dr klddd i en grd tweed-kostym med en karmosinrod kravatt, som andas medelklass. Med
sig Mr Duquesne ofta en anteckningsbok och en reservoarpenna.”

Scen 1 - Middagen

Gistern ater en finare middag vid kaptenens bord. Kapten Cook borjar med att hélla ett kort tal for att tacka for den tid som de
haft tillsammans. Imorgon kommer de alla att vara i Syrtis Major. Talet avslutas med en skal till drottningen. Professor
Whitehill tar sedan tillféllet i akt och foreldser osammanhéngande om kulturen pa Mars, vilket har gor alla uttrékade. Det
serveras sju olika rétter, men till skillnad frén idag i ett mycket hogre tempo. Direkt niar Kapten Cook (som ar varden) har atit
klart sd kommer nista ritt in omedelbart. Professor Whitehill dr sa inne 1 sin forvirrade och ostrukturerade foreldsning som
hoppar mellan olika Marsianska &mnen att han missar att dta manga av maltiderna. Nér alla rétter 4r uppétna och kapten Cook
antligen lyckas fa en syl i vadret s& foreslar han att han och de 6vriga ménnen drar sig tillbaka till biljardrummet for att roka
cigarr och dricka portvin resten av kvéllen. Detta dr hogst frivilligt, men inga kvinnor ér tillatna dér. Kvinnor forvéntas
underhalla sig sjdlva. Spelarkaraktirerna borde inte vara sé intresserade av biljardrummet eftersom de har egna agendor for
kvillen.

Ett exempel pé en viktoriansk middagsmeny
1. Consommé (Lyxigare buljong gjord pa oxsvans)
Helstekt kalkon med dressing
Sallad i gelé och ostfyllda tomater
Citrongranité (Tank citron-slush)
Crépes med olika sylter
Torr sockerkaka med konserverad frukt
Kaffe och varm toddy

N WUn kLD




Scen 2 - Sma scener efter middagen

Spelarna kommer sékert halla sig lite upptagna var for sig hir med sina sma intriger. Spelarna far turas om och vara inne med
spelledaren. Hall koll pé var alla beger sig pa skeppet och vilka som stdter pa varandra under denna del av dventyret. Om tva
personer beger sig till samma plats bor de sdklart vara inne tillsammans.

Léjtnanten Williams

Han kommer att vilja skicka ett hemligt heliografmeddelande till Kapten O'Malley ombord piratskeppet Rapparee for att
avsloja var H.M.S. Pinafore befinner sig. Han kommer dock att upptécka att ndgon annan redan har skickat ett olovligt
heliogratmeddelande (Herr Duquesne till kapten Hilgendorf ombord zeppelinaren Parsifal).

Herr Prince

Herr Prince kommer formodligen att vilja bryta sig in hos Froken Walsingham medan hon 4r upptagen med annat. Han har ett
val att leta valdigt forsiktigt (-1 tdrning), ta ordentligt med tid (+ 1 tdrning pé slaget) eller att leta valdigt vardslost (+1
tarning). Tar han vildigt lang tid finns risken med att han blir pAkommen. (Oavsett hur forsiktig han dr s& kommer Froken
Walsingham att uppticka att ndgot har varit i hennes rum och letat eftersom hon &r trinad for att uppticka just sddana saker.)

Froken Whitehill

Det dr mycket troligt att froken Whitehill smiter ivdg och struntar i froken Walsinghams inbjudan att ta en promenad. Lat
henne gora detta, det blir en roligare story da. Vid behov skapa en distraktion, som att Herr Duquesne vill ta en dans med henne
i salongen efter middagen nir det dnda spelas pianomusik. Eftersom det ar oartigt att tacka nej kommer hon att acceptera. Vil i
det frimre vaxthuset sa mots froken Whitehill av Skerrnik som har gjort en romantisk picknick. Han har dukat ut sin filt i det
grona, plockat lite frukt i tradgérden och lyckats skaffa fram ost och en flaska vin. Med sig har han ocksa tva stycken
Ovningsvérjor som han har ténk att de ska fiaktas med (Lat dem slé ett Melee-slag om de féktas). Skerrnik vet att detta
formodligen kommer att vara deras sista kvall tillsammans eftersom han f6ljande dag kommer att dtervinda till sin familj och
sina plikter i Syrtis Major. Han forsdker gora kvéllen sa romantiskt som en marsian kan gora det. Under moétet gor det tydligt
for spelaren att det verkligen inte &r passande for ogift kvinna att ha méte med en man sjélv. Skulle detta bli allmén kdnnedom
skulle det bli en skandal och hennes rykte bli besudlat for all framtid.

Froken Walsingham

Hon kommer férmodligen att vianta pd Froken Whitehill som inte dyker upp. Om hon letar kommer hon efter ett tag att hitta
henne med Skerrnik i véxthuset (se vixthusscenen nedan). Om froken Walsingham beger sig till sitt rum sa kommer hon att
uppticka om ndgon varit dir. Ofta leder detta till att hon beger sig in i guverndrens rum ,dar hon misstanker att han gomt
arenastenen och hittar den daligt gdmstéllet. Hon kommer dé att vilja gdomma den pa ett béttre stélle. Har hon inga bra idéer
kan man ge tipset pa att viaxthuset ar ett bra gomstélle, eftersom det finns en massa andra liknande stenar i trddgérden. Detta
kommer ocksé att leda till vaxthusscenen.

Herr Archer

Herr archer kommer att forsoka folja efter froken Walsingham och f6r att inte bli upptéckt s& kommer han nog att vilja sla ett
Stealth-slag. Misslyckas han blir han upptickt. Lyckas han med en tdrning, vet froken Walsingham vid lampligt tillfdlle att
nagon forfoljer henne men inte vem, och lyckas han med tvé tiarningar sa forblir han oupptéckt. Hall honom da informerad
kring vad froken Walsingham gor med jaimna mellanrum sé han kan ta stéllning till om han vill avsloja sig eller inte.

Biljardrummet

Skulle nagon besoka biljardrummet s& kommer kapten Cook, Professor Whitehill, Guvernér Walsingham och stundtals Herr
Duquesne vara dér och roka cigarr, dricka portvin och prata cricket. Det gér att prata andra &mnen som nyheter, politik, affarer
och vetenskap. Glider man in pa vetenskap kommer professor Whitehill formodligen att borja foreldsa igen. P4 det stora hela
en ganska maskulin och trakig stimning dir mest bara “gamla gubbar” trivs.

Vixthusscenen

Den hér scenen dr ndgot som inte var tinkt att finnas ursprungligen, men den har hint flertalet ginger under testspelandet av
dventyret sd den fortjanar sin egen plats. Det som hénder &r att Froken Walsingham kommer till véxthuset och finner Froken
Whitehill och prins Skerrnik som har en skandalds romantisk picknick. Prins Skerrniks gula hy blir mérkbart rddaktig och han
ursiktar sig och stormar snabbt ut frén vixthuset, utan att ta med nagra av sakerna. Kvar blir froknarna Whitehill och
Walsingham som féormodligen kommer att diskutera det som hént, vilket brukar bli en vildigt underhéllande liten scen. Froken
Walsingham har inget att vinna p4 att beréitta om att froken Whitehill har opassande hemliga mote och sa hon kommer
formodligen att hélla tyst om det hela.

Sabotaget av fokuslinsen

Nir alla har varit inne ett par varv och scenerna ovan har utspelat sig dr det dags att lata 16jtnant Williams sabotera skeppet och
stjédla fokuslinsen. Maskinrummet dr obemannat den hér tiden pa dygnet s& det kommer att vara relativt enkelt att ta sig dit.
Lojtnant Williams ar s pass smart att han undviker vakten utanfor sikerhetsrummet och tar den andra végen till



maskinrummet. Det &r enkelt att sabotera skeppet, men nér det val &r gjort behdver han gdbmma fokuslinsen. Det kommer att ta
ungefdr 10-15 minuter innan skeppet tappar dngtryck och stannar, vilket ger Williams tid att hitta ett bra gémstélle och sedan
bege sig till en mindre suspekt plats &n maskinrummet.

Las spelarna fa fortsdtta med sina sma intriger ett litet tag efter sabotaget for att inte oavsiktligt kasta misstankar pa 16jtnant
Williams.

Scen 2 avslutas med att kapten Cook anropar alla ombord pé skeppet via talrérsystemet med en auktoritér rost.

“Detta dr kapten Cook som talar. Kan samtliga passagerare, samt l6jtnant Williams och Vibel Brown omedelbart infinna er i
salongen.”



Scen 3 - Piraterna kommer

Kaptenen har samlat samtliga passagerare, kapten Williams samt vébel Brown till salongen. Nar alla &r dir sé stéller han sig
framfor eldstaden och tar till orda.

“Som vissa av er kanske har mdrkt sd star vdart skepp helt still i etern. Vdr mekaniker hdller just pa att utreda vad som hént
och forhoppningsvis kommer vi att snart vara pad vig igen. Jag vill bara pdpeka att det finns ingen grund for oro. Vi dr inte i
ndagon omedelbar fara. Vi har tillrdckligt med mat, te och gin for att klara oss vildigt linge. Denna delen av etern dr relativt
vdltrafikerad av handelsskepp och dven om vi blir stillastdende hér sd kommer ett skepp att hitta oss inom de ndrmaste
veckorna.

Ndgot som jag dr mycket mer oroad over dr att det framkommit att tva icket auktoriserade meddelanden har skickats ivig frdan
var heliograf. Jag ser vildigt allvarligt pa detta och jag har ddrfor bett vibel Brown att starta en utredning omedelbart.
Medan denna utredning pdagar sd ber jag er alla att stanna i den frimre delen av skeppet (A-H pa kartan) och svara pd vibel
Browns frdagor. Lojtnant Williams ni ansvarar for att se till att alla passagerare stannar hér och far de bekvimligheter de
behéver.”

Innan kapten Cook hinner avsluta ordentligt s& kommer mekaniker Smith inspringande och skriker lite smétt i panik.
“Kapten. Det dr sabotage. Ndgon har tagit fokuslinsen och vi dr fast hér ute.”

Kaptenen gar fram till mekaniker Smith och forsoker lugna ner honom och de borjar prata lite tystare i enrum. Efter det borjar
vébel Brown ga runt och stilla frigor om var alla har befunnit sig. Bakom honom finns hela tiden Herr Duquesne som
antecknar ned saker ocksa i sann journalistisk anda.

Frégan nagra av spelarna forst var de har befunnit sig efter middagen. Véanta dock med att fraga froken Whitehill och stéll
fragan fore till prins Skerrnik. Skerrnik kommer att véigra berétta var han har varit (for att skydda froken Whitehills rykte),
vilket dr véldigt misstinkt. Inte nog med det han &r en marsiansk vilde ocksa. Nar sedan en beséttningsman papekar att de har
sett honom komma springandes i korridoren fran heliografrummet (kanske for att han flydde fran vixthuset och froken
Walsingham) sa blir han omedelbart huvudmisstankt och det beslutas att han ska spérras i pé sitt rum under resten av resan.

Under forhéren kommer det att komma fram vilka som har varit i ndrheten av heliografrummet (ndgon beséttningsman eller en
annan spelare kommer ihag att de har sett dem). Detta borde vara alla som varit till vixthuset (Skerrnik, Froken Whitehill och
eventuellt Froken Walsingham och Herr Hurst) samt Lojtnant Williams och Herr Duquesne (som passade pa att intervjua
underldjtnant Robertsson pé bryggan kring hur livet ar pa skeppet). Har ndgon varit forbi maskinrummet 4r det ocksa mycket
troligt att de blivit sedda av ndgon besattningsman.

Det ar strax efter allt detta som alla spelare far sla ett perception-slag. Den som lyckas bést ser att en av stjarnorna i etern ror
sig. Det tar inte lang stund for denna person att lista ut att det ar ett skepp som &r pa vdg mot dem.

Lat spelarna fa gissa ifall det dr hjélp eller ndgot annat. Kaptenen beordrar dock vébeln att bevipna beséttningsménnen och
officerarna med vapen i forebyggande syfte. De dr nu @nnu hardare pa att ingen av passagerarna ldmnar den framre delen av
skeppet.

Nir skeppet kommer ndrmare sa kan 16jtnant Williams eller kapten Cook identifiera det som ett piratskepp. Kapten Cook tar da
till orda igen.

“Om ni inte redan har hort sd dr skeppet pd vig mot oss ett piratskepp. Mdanga kanske undrar varfor vi inte forsvarar oss med
var kanon. Svaret dr enkelt. Den dr monterad framdt och var eterpropeller star still, vilket gor att vi inte kan vinda skeppet
mot piraterna for att avfyra den. Detta dr dock inte sd pass farligt som det ldter. Pirater dr inte sd pass blodtorstiga som deras
rykte framstdller dem att vara. De flesta méten med pirater sker vildigt fredligt. Varken dem eller vi dr intresserade av att soka
strid. De dr ute efter vdrt last och eventuella virdesaker som de kan komma over. Vi har ett forsdkringsbrev pd var last och den
brittiska flottan har som policy att ersdtta resendrer pengamdssigt for det som piraterna stulit. Det finns ingen anledning till
att forséka spela hjdlte, utan vi kommer att forsoka komma 6verens med piraterna och limna over virdesaker fredligt. Jag och
Vibel Brown kommer att forhandla med piraterna. Lojtnant Williams ni stannar hir och tar ansvaret for alla passagerare.”

Piratskeppet dockar med H.M.S. Pinafore pa babord sida. Kaptenen och védbel Brown beger sig mot luftslussen for att
forhandla. Kapten Cook ér bort i ungefar 10 minuter och forhandlar. Under den tiden sé lastar piraterna dver all last av vérde
till piratskeppet. De fér dven en huvudnyckel av kaptenen och de borjar ga igenom passagerarhytterna som hastigast for att
stjéla saker av vérde. De stjal Herr Hursts kontanter och eventuella smycken som Froken Walsingham har i sin hytt. De har inte
tid att géra en noggrannare sékning i rummen.



Nir dessa tio minuter gatt kommer kapten Cook och Vibel Brown in till salongen med piratkapten O'Malley och tva av hans
besittningsmén. piratkapten O'Malley tar till orda med en artik stimma och en bred irlindsk dialekt.

“Mina damer och herrar, ldt mig fd presentera mig sjdlv. Jag dr kapten O'Malley firan det oberoende skeppet Rapparee. Vi dr
héir for att gora en affdrséverenskommelse. I utbyte mot att ni stoppar era virdesaker i mina kompanjoners sdckar sa kommer
vi se till att ert skepp kommer till sdkerhet utan att rdka ut for en olycka. Vi tar virdesakerna och beger oss ivig mot Mars for
att skicka en heliografsignal till Syrtis Major och berdttar var ni befinner er och att ni saknar en fokuslins. En fredlig
affdrsuppgérelse ddr ingen blir skadad. i 6vrigt sd hoppas jag att ni far en fortsatt trevilig kvdll.”

Kapten O'Malleys beséttningsmin som inte ar lika artiga borjar gé igenom allas dgodelar och det de &r intresserade av ar Herr
Hursta kontanter och manschettknappar i guld, Guvernér Walsinghams medalj, Froken Walsinghams smycken och Herr
Princes silverkrucifix.

Omedelbart efter att de har blivit av med sina dgodelar sa 14t spelarna sla ett nytt perception-slag. Den som lyckas bést ser dnnu
en stjrna som ror sig mot H.M.S. Pinafore.



Scen 4 - Tyskarna kommer

Det tar inte sa lang stund innan piraterna ocksa upptécker att ett till skepp &r pa vig mot H.M.S. Pinafore. Osdkra pé vilka det
dr som 4r pa vig sa borjar piraterna att snabbt roffa &t sig det de kan och gora sig beredda for avfard.

Lat spelarna fi gissa vilka det &r som dr pa viig. Ar det den brittiska flottan? Ett handelsskepp? En tysk zeppelinare? Ryssarna?
Eller kanske italienarna? Piraterna har last in sig i sitt skepp redo for avfard nar det blir tydligt att skeppet som &r pa vig ar en
tysk zeppelinare.

Den brittiska relationen med Tyskland &r knepig. Den var bra fram till for ndgra ar sedan, men med tyskarnas framgéngsrika
kolonier pa Venus, deras kraftiga industrialisering och den nye Kaiser Wilhelm (Wilhelm II) vid makten sa har deras attityd
blivit stoddigare. De har borjat strunta i de dverenskommelser de tidigare gjort med det brittiska imperiet och provocera och
utmana britter dér de kan. Det finns manga som tror att relationen kommer att férsdmras till den grad att det inom nagra ar
kommer att till och med bli 6ppet krig.

Det tas inte emot vil av kapten Cook att det &r en tysk zeppelinare. Han beordrar genast att det ska byggas barrikader i den
framre delen av skeppet sa att om tyskarna bordar skeppet sé ska de hélla den delen fran att bli ervrad. Ryktet pa den senaste
tiden har varit att tyskarna &r ute efter att erovra ett brittiskt skepp och stjila deras eterpropeller-teknik.

Nir skeppet kommer dnnu ndrmare sé gar det att identifiera det som zeppelinaren Parsifal som under

Kapten Hilgendorf. Kapten Cook tycker att situationen gick just fran délig till varsta mojliga. Bade Kapten Cook och Ljtnant
Williams kénner ndmligen till kapten Hilgendorf och hans smeknamn “Djavulen fran Hamburg”. Kapten Hilgendorf har fatt
sitt smeknamn pé grund av sin stenhédrda disciplin och for att géra vad som krévs for att uppna sitt mal, &ven om det betyder att
nagon mister sitt liv.

De vet dock ocksa att Parsifal dr en dldre modell av den tungt bevépnade tyska eter-zeppelinaren och att den har en kritisk brist
som korrigerats i nyare modeller. Skjuter man ett hal i ballongen sa att det laker ut vétgas i riktning mot zeppelinarens varma
motor kommer gasen att fatta eld och skeppet explodera i ett inferno. Olyckligtvis kan inte H.M.S. Pinafore rora sig i etern och
inte vinkla kanonen for att gora ett sidan skott. Dessutom finns det inte ndgon officerare eller beséttningsman ombord som ar
tillrackligt bra for att skjuta ett sddan skott med kanonen och med sdkerhet tréffa rtt.

Kapten O’Malley noterar ocksé att detta &r kapten Hilgendorfs skepp och det vet inte riktigt vad de ska géra. Om de forsoker
fly s kommer tyskarna utan tvekan att skjuta ned dem med sina manga kanoner. Sa ldnge som Rapparee sitter dockad med
H.M.S. Pinafore vill han inte skjuta ned dem pé grund av risken att bada skeppen ska forgoras. Sa kapten O’Malley beslutar sig
for att vénta, och vara redo pa att fly nér han ser en chans.

Zeppelinaren stannar en bit ifran H.M.S. Pinafore pa styrbord sida och skickar ut ett litet skepp for att docka. Kapten Cook
beordrar alla ombord pa skeppet att bege sig framre delen av skeppet (om Skerrnik &r inlést sa slapper de inte ut honom) for att
befdsta den frimre delen av skeppet. Om tyskarna ska komma at dem maéste de storma fram Gver den rétt sa 6ppna esplanaden,
vilket skulle leda till att de blir latta méltavlor.

Tyskarna dockar vid styrbord luftsluss, men istéllet for att forsoka storma sig fram genom skeppet som ménga férvéantar sig sa
stannar de vid luftslussen. En rost med kraftig tysk brytning borjar tala till hela skeppet genom talrdrssystemet.

“Mitt namn dr Oberleutnant Walther von Liittwitz och jag har ett meddelande fran kapten Hilgendorf. Ni har femton minuter
pd er att 6verldmna arenastenen annars springer vi skeppet.”

Det meddelandet borde forvirra ménga. Guverndr Walsingham och froken Walsingham sa klart till vad arenastenen &r for nagot
och att den befinner sig ombord. Professor Whitehill vet vad det ar for ndgot men all stress gor att han har svart att berétta for
nagon om det sammanhéngande.

Froken Whitehill far slé ett Academics (History) och en lyckad ger informationen att det &r en sten som har religios betydelse
for marsianerna. Tva eller fler lyckade ger informationen att det dr en marsianska religios artefakt i forma av en slét sten som
britterna plundrat vid koloniseringen och haft pa Brittish Museum. Enligt rykten ska den &terlamnas till kanalmarsianerna for
att forbattra relationerna mellan Britter och marsianer.

Guverndr Walsingham blir uppenbart upprord av detta och kréver av kapten Cook att han ska besegra tyskarna. Brittiska
imperiet dr ju dnda overlégset tyskland och de som styr bade virldens hav och etern.

Den tyska planen &r att fa arenastenen och sedan springa H.M.S. Pinafore i vad som ska se ut som en olycka. Om inte det
lyckas séa sprianger de bara skeppet. Helst skulle de vilja ldmna Gver stenen till marsianerna och fa béttre relationer, men om det
inte gar sa dr det béttre att ingen l1dmnar 6ver stenen. For att det ska se ut som en olycka och inte en attack sa har tyskarna tagit
med en bomb som de héller pa att montera ihop vid luftslussen. Herr Duquesne kénner till planen och vill inte bli sprangd.



Darfor kommer han att vid forsta tillfélle forsoka smyga sig undan fran de 6vriga i gruppen. Om han tror sig veta var
arenastenen dr kommer han forsdka hdmta den forst, men annars s& oskadliggdr han en av beséttningsméannen som vaktar
esplanaden och smyger mot de dvriga tyskarna.

Ge spelarna en chans att uppticka att Herr Duquesne férsvunnit genom att slé ett perception-slag (en lyckad upptécker de att
han foérsvunnit, tva lyckade gor att de upptécker den oskadliggjorde beséttningsmannen). Freddy vill inte bli fangad och
forhord och kommer darfor att inte forsoka bibehalla sin tdickmantel. Om han kénner sig hotad kommer han att anvénda sin
pistol och om han tror att det &r kort kommer han att anvénda sin cyanidkapsel for att ta sjalvmord. P4 Herr Duquesnes kropp
hittar man en tysk kodbok, lasdyrkar, en prototyp av en ny tysk pistol och i hans anteckningsblock finns forutom en massa
anteckningar om det som hént ocksé instruktioner for att kontakta Parsifal med hjilp av heliografen.



Scen 5 - Slutstriden om H.M.S. Pinafore

Det nu upp till spelarna hur de vill gora for att 19sa situationen. Det finns nagra olika forsok till 16sningar och det &r upp till
spelarna hur de vill gora. For att spelarna inte ska kéinna att spelet stannar upp och att de &r helt utan plan kommer kapten Cook
att sdga till 16jtnant Williams att han har en plan. Den gér ut pa att forsoka hitta fokuslinsen som herr Duquesne gomt, laga
skeppet och sedan forsoka skjuta ned zeppelinaren. Om spelarna inte har en annan briljant plan &r det en vil fungerande plan.
Den och nagra andra mdjliga planer finns listade nedan.

Skjuta ned zeppelinaren

Detta &r utan tvekan den vanligaste planen. Den kraver att man hittar fokuslinsen, besegrar tyskarna vid bomben (se nedan) och
lagar skeppet (se nedan). Nar det vil dr gjort har man en liten lucka att agera innan kapten Hilgendorf mérker att ndgot gatt
snett. Det géller da att snabbt vinda H.M.S. Pinafore mot zeppelinaren trots 1dgt angtryck (Ett slag mot Pilot (Ether Flyer) med
tre lyckade) innan tyskarna hinner vanda Parsifal sa att det inte gér att traffa deras svaga punkt. Sedan behéver nagon skjuta
med skeppets kanon mot den svaga punkten (Ett slag mot Gunnery, en lyckad tdrning kravs om tyskarna inte hann vénda, tre
lyckade térningar om de hann gora det). Vid en traff exploderar zeppelinaren i ett eldhav. Om inte s kommer en strid att bryta
ut och dven om H.M.S. Pinafore vinner striden kommer de nog inte att klara sig oskadda och férmodligen behéva kraschlanda
nagonstans pa Mars. Rapparee kommer att hjalpa H.M.S. Pinafore vid en strid, men det skeppet har en vildigt klen bevépning.
Om Zeppelinaren exploderar kommer Rapparee att gora sitt absolut bésta med att fly i hogsta hastighet fran H.M.S. Pinafore
och eftersom det inte finns s& hogt angtryck i skeppet kommer de att kunna komma undan.

Laga skeppet och fly

Det hiir ir inte en sa bra plan dven om H.M.S. Pinafore #r snabbare én en tysk zeppelinare. Angtrycket ir inte sa hogt fran
bdrjan och zeppelinaren kommer nog att kunna fé in 3-4 bra traffar pA H.M.S. Pinafore innan de &r utanfor de tyska kanonernas
rackvidd. om H.M.S. Pinafore inte exploderar s& kommer de formodligen i varje fall att behdva kraschlanda nagonstans pa
Mars. Om H.M.S. Pinafore forsoker fly undan tyskarna kommer Rapparee att gora sitt absolut basta med att fly i hogsta
hastighet fran tyskarna at andra hallet.

Overtala piraterna att hjilpa dem

Det finns flera olika sétt som piraterna kan hjilpa spelarna. De gillar inte heller tyskarna, men &r inte villiga att riskera sitt
skepp pé ndgot sitt. I utbyte om ett 16fte kring fri lejd hjélper de gérna till att besegra tyskarna vid bomben eller med négot
annat som inte innebér alltfor stor risk for dem. De &r dock inte s intresserade av att forsoka fly medan de tyska zeppelinaren
finns kvar, eftersom deras skepp ar rétt sd Omtaligt och ett latt byte for tyska kanoner.

Infiltrera zeppelinaren

En lite mer finurlig approach. Med hjdlp av Herr Prince och hans forklddnader sa kan spelarna klé ut sig till tyska soldater och
bege sig zeppelinaren. Herr Prince och froken Walsingham pratar for 6vrigt tyska vildigt vdl. Vil ombord kan de diskret
forsoka smyga och sabotera zeppelinaren pa nagot kreativ sitt eller forsoka spranga det med den erévrade tyska bomben
(kraver ett demolition-slag med tva lyckade tarningar). Om zeppelinaren exploderar eller saboterad s& H.M.S. Pinafore kan fly
s& kommer Rapparee att gora sitt absolut bésta med att fly 1 hogsta hastighet.

Overmanna zeppelinarens besittning

En av de sdmre planerna. Att forst besegra tyskarna vid bomben (se nedan), ta deras skyttel och sedan ta sig 6ver till
zeppelinaren och med sina vapen forsdka besegra tva dussin tyska soldater, tva dussin tyska beséttningsméan och ett halvdussin
tyska officerare. En plan domd att misslyckas.

Ge tyskarna arenastenen

Detta dr det som tyskarna hoppas ska hdanda. Nér de vél har arenastenen finns det inget som hindrar dem fran att sprdnga
H.M.S. Pinafore. Helst vill de spridnga skeppet med bomben och fa det att se ut som en olycka, men om inte det gar kommer de
att skjuta sonder skeppet med de tyska kanonerna.

Att besegra tyskarna vid bomben

Oavsett vilken plan man véljer &r det troligt att de kommer att vilja besegra tyskarna vid bomben. Det finns sex tyskar vid
luftslussen. Oberleutnant Walther von Liittwitz med en revolver (M 1883 Reichsrevolver), fyra soldater med gevir (Mauser
Model 1871) och en tekniker som héller pa att montera ithop bomben.

Om karaktédrerna gor ett samlat anfall (med hjilp av pirater och/eller besittningsmén) eller lyckas smyga sig fram i
maskinrummet och gora ett smyganfall s& borde det inte vara svart att besegra tyskarna. S1& inte for mycket tarningar for
SLP i denna strid utan anvand deras snitt dar det ar lampligt for att det ska flyta pa bra.




Att laga skeppet

En central del i att kunna klara av dventyret dr att forsoka laga H.M.S. Pinafore genom att sétta fast fokuslinsen genom ett
slag mot Craft(Carpentry). Det finns i stort sett bara tva personer ombord pa skeppet som har en bra chans att lyckas med
detta. Mekaniker Smith och Herr Prince. Mekaniker Smith har dock svart att klara all stress sa nér tyskarna dok upp och han
blev beordrad att stanna i framre delen av skeppet begav han sig till baren och borjade dricka stora méngder gin och dr nu
kraftigt berusad. Sé den person ombord som &r bast 1dmpad att laga skeppet dr Herr Prince. Nér skeppet val &r lagat kommer
kapten Hilgendorf kunna se detta relativt snabbt och det géller att géra vad man nu tanker gora relativt omgéende.




Epilog

Efter upplosningen av scen 5 s kan det vara bra att har en kort epilog kring vad som hénder med karaktirerna sedan och
anvinda det som avrundning av dventyret.

Lyckades tyskarna vinna? Fick de tag i arenastenen?

Vad hénde med piraterna?

Besegrades tyskarna? Kom alla sékra fram till Syrtis Major?

Blir Guverndr Walsingham ny guvernor? och lamnar han 6ver arenastenen?

Fortsitter 16jtnant Williams sin karridr i flottan? och blir han skuldfri?

Har herr Hurst lyckats vinna froken Walsinghams hjarta?

Far herr Prince en chans att sona sina synder pd Mars? eller hamnar herr Millar Archer i fangelse?

Hur gér det for Professor Whitehill och hans dotter? Triffas froken Whitehill och prins Skerrnik fortfarande?

Vad skrivs i tidningarna? Varfor nimns det inget om froken Walsingham?



Beskrivningar av skeppets rum

Det finns ganska ménga rum ombord pa skeppet och hir finns en kort forklaring av dem. Generellt kan man séga att &ven om
det stér i beskrivningen att det endast dr for beséttningen sa &r det ytterst fa dorrar forutom de personliga hytterna som har 1as.
Sa alla kan gé overallt, men det dr inte passande att bli upptéckt pa vissa stéllen. Lasen ombord pa skeppet héller inte hog
standard, sd med en lasdyrk och ett lyckat slag mot Larceny (det racker med en lyckad) sé gar det att dppna laset. Alla
officerare har dessutom en huvudnyckel som gar till alla rum.

A - Salongen

Detta &dr det rum som kommer att fungera som ett centrumnayv i dventyret. Ofta kommer kapten Cook att samla alla passagerare
i salongen som &r platsen dér passagerare samlas for att socialisera pé kvéllarna. De finns ett stort fonster ut mot etern, en stor
eldstad dar man kan elda for att 6ka mysighetfaktorn och det finns ett par fat6ljer och soffor vinda mot eldstaden och fonstret. I
ena hdrnet finns ett piano forte, som gésterna kan spela pa, och ibland kommer en beséttningsman och spelar for att underhalla
passagerare. Pa en sidan av rummet finns tva spelbord ddr man kan spela kortspel som beggar-my-neighbour eller whist.

B - Matsalen

Detta ar ett stort och lyxigt dekorerad matsal dir passagerarna éter alla sina maltider. Det 4r ett stort 1dngbord, med vita dukar,
fint porslin, kristallglas och silverbestick. Alla har sina specifika platser vid matbordet och ju viktigare person man ar desto
langre fran koket sitter man. Maten serveras alltid av “footmen” klddda i svart frack och vita handskar. Matsalen har en stor
dubbeldorr till salongen, och nér dorren &r 6ppen mot salongen s blir det néstan blir som ett rum.

C - Bar

Detta &r en 6ppen bar dir passagerare (och officerare nér de inte &r i tjénst) kan dricka hur mycket de vill. Det finns ofta en
serverande besdttningsman i tjénst hér. Populdra typer av alkohol under denna era ar olika typer av gin, portvin, madeira och
sherry. Utdver alkohol finns det néstan alltid te och gurkmackor.

D - Biblioteket

Detta &r ett relativt stort bibliotek fyllt med bokhyllor innehéllande vildigt varierande typer av litteratur. Mestadels faktabocker
och reseskildringar av olika slag, men en del skonlitteratur. Det finns ocksa tva lasfatoljer i oxblodsfargat 1dder dar man kan
sitta och ldsa ostort.

E - Koket
Det ar koket dar maten pa skeppet lagas. Endast officerare och besittningen har tilltrade hit.

F - Forradsrum
Det dr rummet dédr mat och andra fornddenheter lagras. Endast officerare och beséttningen har tilltrdde hit.

G - Toaletter
Det dr toaletterna dar man kan utrétta sina behov. De tva ndrmast salongen &r fint utsmyckade och har badkar sa att gésterna
kan bada under resan. De i lastutrymmet ar det ténkt att besdttningen ska anvénda och dr mer praktiska.

H - Biljardrum

Biljardrummet é&r traditionellt det rum som mén drar sig tillbaka till efter de 4tit middag for att roka cigarr, dricka portvin och
prata om dmnen som politik, affdrer och cricket. Det gér dven att spela biljard, men det viktigaste &r att under ldttsamma former
kunna umgas med varandra i en ytterst maskulin miljo. Endast mén ér tillatna till biljardrummet.

I - Tom Passagerarhytt (Last)
Detta ser ut som alla de 6vriga passagerarhyttarna fast den &r tom och last.

J - Esplanaden

Detta &r ténkt att vara det stora promenadstraket dér passagerarna kan ta sig en vanda runt ett par varv for hélsans skull. Det
finns stora fonster lings esplanaden for att man ska fa en vacker utsikt ut i etern. Bortsett fran nigra enstaka blomkrukor hér
och var ér det relativt omoblerat i denna korridor.

K - Besittningsmatsal
Det dr rummet ddr besdttningen éter mat. Endast officerare och beséttningen har tilltride hit.

L - Besittningshytt (Last)
Det dr rummet dér beséttningen har sina sédngar och personliga dgodelar. Endast officerare och besattningen har tilltrade hit.



M - Siikerhetsrum (Last)

Detta dr rummet dér alla skeppens vapen forvaras och eventuell beslagtagna artiklar forvaras. Vibel Brown ér den som
ansvarar for detta rum samt for att hélla ordning och disciplin ombord pé skeppet. Det finns inte sa mycket vapen och vildigt
lite ammunition ombord pa skeppet, endast halvdussin av oanvéinda gevér (Martini-Henry) och ett halvdussin oanvidnda
revolvrar (Webley Mk I). Vapnen finns mest i avskrackande syfte sa att ingen passagerare eller beséttningsman blir allt for
odisciplinerad under resans géng. Det star alltid en beséttningsman vakt utanfor denna dorr. Endast officerare och vébeln har
tilltrade hit.

N - Maskinrum

Detta dr maskinrummet dar mekaniker Smith arbetar och det stéllet dir solkokaren och dess fokuslinsen finns. Det &r ett stort
rum med en massa rorliga delar. Det ar fri sikt mellan de tva luftslussarna, men det finns en del maskindelar / reglage /
pistonger att gdmma sig bakom vid behov. En solkokare &r egentligen en soldriven angmaskin. En reflekterande lins som sitter
pa utsidan av skeppet och riktar solens stralar till en fokuslins som sedan vérmer en stor vattentank. Vérmen gor att vattnet i
tanken forangas och dngan driver eterpropellern och i sin tur eterskeppet framat i etern utan behovet av en férbranningsmotor.
Fokuslinsen &r utan tvekan den 6mtaligaste delen och det &r relativ enkelt att med ett verktyg sla sonder fastet (Melee, minst en
lyckad tarning) som haller uppe linsen. Utan den kommer vérmen i &ngpannan minska och skeppet stanna inom tio minuter.
Det dr ocksé relativ enkelt att laga féstet med ritt verktyg (Craft(Carpentry), minst en lyckad) sé en sabotdr bor veta att
han/hon bor ta fokuslinsen och gdmma den s att det inte gér att laga skeppet omedelbart.

O - Luftsluss
Detta &r inte egentligen ett rum utan mer en lucka dir andra skepp kan docka med H.M.S. Pinafore.

P - Lastutrymme

Detta &r ett stort lastutrymme och den storsta delen av utrymmet tas upp av varor som &r pa vig till Syrtis Major. Det finns
lador med varor som &r séllsynta pd Mars sa som gin, portvin, te, tyg och metall. Utover detta finns det bagage som
passagerarna inte rymde eller ville férvara i sin hytt. Daribland flertalet resegarderober (Resvéskor stora som garderober och
nédr man Oppnar dem finns kldderna fint upphéngda pa galgar) med klader som &gs av Froken Walsingham.

Q - Viixthus

Detta &r de tva vixthusen ombord pé skeppet. Det bakre vixthuset dr helt och hallet en effektiv odling for att se till att det alltid
finns farsk frukt och gronsaker ombord pé skeppet. Det dr néstan bara tridgardsmastaren som ar hér, eftersom det ar fuktigt
och inte sa vackert att vara hér. Det frimre vaxthuset dr snarare en finare tradgéard dir det &r ténkt att passagerare kan vistas for
att uppleva lite natur dven pa resan. Det finns ett stort fonster till etern som gor detta till den absolut mest romantiska platsen pa
skeppet. Griset dr valklippt hér, det finns en liten konstgjord back med ett lite stenar runt omkring (ett bra stélle att ggmma
arenastenen bland andra stenar) och en del frukttrdd, barplantor och buskar som snarare ar till for det estetiska &n for
matproduktion.

R - Officershytt (Last)
Detta dr underldjtnant Robertsons rum. Han har inte s& mycket personliga dgodelar och detta ar ett ganska trakigt och
intetsdgande rum.

S - Heliografrum

Heliografen dr en uppfinning for att skicka och ta emot meddelanden genom etern. Heliografen bestar av speglar som
reflekterar fokuserat solljus en mot mottagare, som sedan upptécker en serie blinkningar. Sekvens av dessa blinkningar ger en
lasbar kod, precis som prickar och streck av Morsekod for en telegraf. Det finns en rédknare pa heliografen som visar hur ménga
meddelanden som é&r skickade och en loggbok dér varje meddelande bokfors. Om négon skickar ett heliografmeddelande, och
inte skriver ned nigot i loggboken kommer det att upptackas. Endast officerare och négra ur besittningen har tilltréde hit.

T - Kaptenens hytt (Last)
Kaptenens privata hytt. Det ér ett stort rum, med en fin séng och ett eget privat bibliotek innehallande flertalet reseskildringar
och romantiska karleksromaner av Marian Evans. Endast kaptenen har tilltrdde hit.

U - Bryggan (Kan lasas)

Kommandobryggan ar den plats dir skeppet mandvreras. Héar kan man éndra skeppets kurs och hastighet (krdver lyckat slag
mot Pilot (Ether Flyer) krivs) samt avfyra skeppet kanon som endast kan avfyras i en 30 gradig vinkel framat (lyckat slag mot
Gunnery krivs). Bryggan ar alltid bemannad och under detta dventyr &r det tdnkt att underldjtnant Robertsson har skiftet.
Endast officerare har tilltrade hit.

V - Kaptenens dagrum

Detta dr rummet som kapten Cook har vad man skulle kunna kalla for ett kontor. Han kan vara hér for sig sjdlv nér han vill
eller s& kan han anvénda det for att halla mdten. Det &r fyllt av Kaptenens personliga dgodelar som han har samlat pa sig under
sina ar i flottan. Det finns ett skrivbord med skrivdon dir kaptenen skriver sin loggbok. Det finns ocksé en 14sfatdlj, en bok om
Amazonas och en tobakspipa. Endast kaptenen har tilltrdde hit.



W - Kartrum
Det dr rummet dér alla kartor 6ver etern finns. Endast officerare och besdttningen har tilltréde hit.

X - Officersmissen
Det dr rummet dér officerarna vanligtvis dter mat. Endast officerare har tilltrdde hit.

1 - Lojtnant Williams hytt (Last)
En vildigt typisk hytt for en officerare i flottan. En séng, ett skrivbord och relativt sparsmakat med dekorationer och personliga
dgodelar. Nagra enstaka minnessaker finns pa skrivbordet.

Letar man genom rummet (Investigation med minst tva lyckade tirningar) si kan man hitta Skuldsedlar. Aven om man
misslyckas med slaget hittar man en romantisk poesibok och en vilanvind kortlek.

2 - Sir Walsinghams hytt (Last)

En vildigt lyxigt dekorerad svit med ett vackert skrivbord i ek och en stor lyxig séng. Det finns ocksé en oxblodsfargad
lasfatolj och flertalet elektriska lampor. Védggarna har panel i ek och handmélade medaljong-tapeter. Det finns manga
jordfargade textilier och en stor mjuk matta pa golvet.

Letar man genom rummet (Investigation med minst en lyckad tirning) s& kan man hitta en 16s golvbrida och under den
arenastenen.

3 - Mr Hursts hytt (Last)

En véldigt lyxigt dekorerad svit med ett vackert skrivbord i ek och en stor lyxig séing. Det finns ocksé en oxblodsfargad
lasfatdlj och flertalet elektriska lampor. Viggarna har panel i ek och handmélade medaljong-tapeter. Det finns ménga
jordfargade textilier och en stor mjuk matta pa golvet.

Letar man genom rummet (Investigation med minst en lyckad térning) sa kan man hitta en massa pundsedlar. Aven om man
misslyckas med slaget hittar man hans samling av hattar och parfymerade nasdukar.

4 - Miss Walsinghams hytt (Last)

En vildigt lyxigt dekorerad svit med ett vackert skrivbord i ek och en stor lyxig sdng. Det finns ocksé en oxblodsfargad
lasfatolj och flertalet elektriska lampor. Vaggarna har panel i ek och handmélade medaljong-tapeter. Det finns manga
jordfargade textilier och en stor mjuk matta pa golvet. Det finns tvé stora resegarderober i hennes rum.

Letar man genom rummet (Investigation med minst en lyckad tirning) s& kan man hitta en flaska av vad som verkar vara
vapenolja (till hennes pistol) bland hennes pagaende broderier. Lyckas man riktigt bra (Investigation med minst tva lyckade
tidrningar) kan man hitta lappen med uppdragets direktiv. Ar den sénderriven (bor da goras med den faktiska lappen spelaren
har) eller uttryckligen gémd pa annat stille hittas den inte. Aven om man misslyckas med slaget hittar man alla hennes
kénningar, poesibockerna, broderisakerna och skissblocket.

5 - Professor Whitehills hytt (Last)

En lyxigt dekorerad svit med ett vackert skrivbord i 16nn och en stor sdng. Det finns ocksa en oxblodsféargad 1dsfat6lj och tva
elektriska lampor. Viggarna har handmélade medaljong-tapeter. Det finns manga jordfargade textilier och en mjuk matta pa
golvet. Alla mdbler &r tackta av bocker eller handskrivna anteckningar i en enda stor oorganiserad rora.

Letar man genom rummet (Investigation med minst en lyckad tdrning) s& kan man hitta ett fotografi av professor Whitehill,
froken Whitehill och Prins Skerrnik. P4 fotot héller Froken Whitehill och Prins Skerrnik handen. Aven om man misslyckas
med slaget hittar man en massa slumpvisa och organisera anteckningar om kulturen p4 Mars och planetens historia och
geologiska analyser.

6 - Mr Princes hytt (Last)

En lyxigt dekorerad svit med ett vackert skrivbord i 16nn och en stor sdng. Det finns ocksa en oxblodsférgad 1dsfat6lj och tva
elektriska lampor. Véggarna har handmélade medaljong-tapeter. Det finns manga jordfargade textilier och en mjuk matta pa
golvet.

Letar man genom rummet (Investigation med minst en lyckad tdrning) s& kan man hitta f6ljande saker om de inte uttryckligen
gomts pa andra stéllen. En bibel med tomma sidor, Engelsk-Tysk ordbok, forkladningsutrustning (Lésmustascher, smink,
rekvisita, m.m.) samt en odppnad spritflaska med tysk Schnapps. Aven om man misslyckas med slaget hittar man en vildigt
stor blandning av kldder, manga som inte kdnns som klider for en missionér.



7 - Miss Whitehills hytt (Last)

En lyxigt dekorerad svit med ett vackert skrivbord i 16nn och en stor sidng. Det finns ocksa en oxblodsférgad 14sf4t6lj och tva
elektriska lampor. Vaggarna har handmalade medaljong-tapeter. Det finns ménga jordfargade textilier och en mjuk matta pa
golvet.

Letar man genom rummet (Investigation med minst en lyckad tdrning) sé kan man hitta f6ljande saker dventyrarklader och en
dvningsvirja. Aven om man misslyckas med slaget hittar man en massa bécker om Mars.

8 - Mr Duquesnes hytt (Last)

En lyxigt dekorerad svit med ett vackert skrivbord i 16nn och en stor sdng. Det finns ocksa en oxblodsféargad 1dsfat6lj och tva
elektriska lampor. Véggarna har handmélade medaljong-tapeter. Det finns manga jordfargade textilier och en mjuk matta pa
golvet.

Letar man genom rummet (Investigation med minst tva lyckade térningar) sé kan man hitta en instruktion f6r hur man
anvinder en heliograf, 1asdyrkar, och 7.65x25 mm ammunition till en tysk pistol. Aven om man misslyckas med slaget hittar
man en skrivmaskin och en kamera.

9 - Skerrniks hytt (Last)

Det finns inte mycket i denna hytt och den &r langt ifrén lika fint utrustad som de dvriga hytterna. Egentligen dr rummet ténkt
att fungera som ett extra lagerutrymme eller ett rum dér husdjur kan forvaras under farden till Mars. Skerrnik har fatt en
madrass, en kudde och en yllefilt. Utover detta har han tv& dvningsvérjor, en picknickkorg och en anteckningsbok déir han
skriver pa marsianska.



Appendix A: Spelarkaraktarerna



Froken Charlotte Walsingham

Livshistoria:
Du dr Charlotte Cunningham, en hemlig agent vid Committee of Imperial Defence som for tillfdllet arbetar under tickmantel
som Charlotte Walsingham, nevd till den blivande guvernéren Henry Walsingham.

Du vixte upp pa ett barnhem i centrala London, men du hade turen att bli adopterad av en vilvillig finare familj som inte
kunnat f& barn. Din fosterfar, James Cunningham, &r 6verste i den Brittiska kolonialarmén och din fostermor, Marianne
Cunningham, en fore detta talangfull skadespelare. Du drvde din pliktkénsla frén din far och din talang for skadespeleri fran
din mor, och detta var nog orsaken till att du blev erbjuden till en plats pa Mademoiselle Duvernays School for Accomplished
Women. Du och dina foréldrar blev verlyckliga nér du blev erbjuden ett stipendium vid en s& framstadende skola, for arligt talat
hade ni inte haft rdd med terminsavgiften. Det tog dig inte manga dagar p&d Mademoiselle D s innan du insag att det inte 4r en
vanlig internatskola. Det &r en skola for att trdna unga, smarta och kreativa kvinnor till att bli underrittelseagenter i det brittiska
imperiets sold. Utdver en mer konventionell god utbildning i hur man uppfor sig i finare kretsar, dansar, kokar te och skota ett
hushall sé larde ni er saker som att knicka hemliga koder, memorera hemlig information, ldsa ldppar och allt om gift och
droger. Du trivdes jéttebra pd Mademoiselle D's och du var en de bésta elever du haft. S& nér du tog din examen for négra
manader sedan blev du erbjuden ett jobb vid det nybildade Committee of Imperial Defence (CID) som samlar pa sig
information om eventuella frimmande hot mot imperiet.

Inte mycket har hént sedan du blev CID-agent och du inser att det ar dags for dig att forsoka hitta dig en lamplig make. Du
behdver hitta ndgon som 4ar tillrackligt rik for att forsérja dig, och i forlangningen dina fosterfordldrar, samt ge dig tillrdckligt
mycket frihet att utdva ditt hemliga jobb inom CID. Du har dock fatt sitta din jakt efter en make pé paus for att du har fatt ditt
forsta uppdrag, att axla rollen som nevo till Sir Henry Walsingham och sdkert eskortera honom och i hemlighet arenastenen till
Syrtis Major pa Mars.

Personlighet:

Om det &r nagot du larde dig pd Mademoiselle D5 sa dr det att man kommer alltid léngre i livet om man upptrider som en
riktig dam. En riktig dam dr elegant, artig och har respekt bade for sig sjdlv och alla andra och du forséker upptrada pé ett
sadant satt. Rastyrka, skryt, fula ord, aggressivitet och intolerans ar sddant som du lamnar till ménnen. Istéllet foredrar du att
forlita dig pa din list, kunskap, uppmérksamhet samt din formaga att samarbeta och 6vertyga andra. Du &r ocksé valdigt duktig
pa sprak och pratar bland annat tyska flytande.

Hemlighet:

Ar hemlig agent och ir inte slikt med den blivande guvernoren.

Mal:
Se till att imperiet kan 1dmna over arenastenen till den Martianska drottningen. Du har ett moéte ikvill efter middagen med
froken Whitehill for att ta en promenad pa promenaddicket och ldra kénna varandra bittre.

Utseende:
Du dr smal, av medelldngd, vacker pa ett feminint sétt med langt lockigt brunt har. Du 4r alltid kléddd i en kldnning passande for
tillféllet. Utan att vara fafdng &r du oerhdrt noga med ditt utseende och ar alltid vélvardad oavsett situation.

Utrustning:

- Pistol (liten och latt att dolja i din kuvertviska)

- Poesibocker

- Klénningar for alla tillfallen

- Kodbok (for att kommunicera med CID)

- Skissblock med kolkritor

- Nal och trad for broderi

- Lasdyrk i form av en hérnal

- Tessen (en till synes helt vanlig solfjader men med dolda dolkar i sig)



De andra ombord H.M.S. Pinafore
Léjtnant Williams
Forste styrman ombord pé skeppet. En véldigt charmerande och plikttrogen ung man som ofta har ett vinligt leende pa
lapparna. Du har under farden mérkt att han gjort vissa ndirmande, men du ar osdkert pa om det ar tankt som en oskyldig flirt
eller om det &r tinkt som uppvaktning. Hur som helst sé tros han bli ny kapten av HMS Pinafore nir kapten Cook gar i pension
om nagra ar. Vem vet, kanske han kan vara en potentiell make i framtiden.

Mr Hurst

Han har ett rykte om sig att vara en rik och dekadent kvinnokarl som bara tinker pa sig sjélv. Du finner dock att detta inte
stimmer. Han verkar njuta av livet, men det kdnns mer som att han ar en rastlos man som letar efter sin plats i samhillet. Han
forsoker definitivt uppvakta dig och om du inte hade varit pa uppdrag hade du nog tagit reda p4 mer om honom och utvarderat
honom som en potentiell make. Han ar for 6vrigt god vin med Miss Whitehill.

Miss Whitehill

Dotter till Professor Whitehill och nira vin med Mr Hurst och marsianen Skerrnik. En riktig pojkflicka som férmodligen tror
pa jamstélldhet mellan kdnen. Nér hon tror att hon kan komma undan med det, gor eller sédger hon vad hon sjilv vill, oavsett
vad samhillets oskrivna regler dikterar. Du gillar henne, men hon beh&ver léra sig att hélla koll pa sina impulser.

Mr Prince

En missionir pé vég till Mars for att sprida kristendomen bland marsianerna. Lite av en trakig typ som inte dricker alkohol. Du
holl dig i borjan av resan undan fran honom i hopp om att undvika behdva lyssna pa eventuella predikningar. Du har dock
markt att han predikar véldigt lite for att vara en missionar.

Sir Henry Walsingham

Henry ar pa vig till Syrtis Major for att axla rollen som ny guvernor av den Brittiska kolonin. Han har en mer handelsinriktad
instéllning som forhoppningsvis ska leda till &nnu béttre relationer med marsianerna. Som en del av detta har Henry med sig en
religios artefakt vid namn arenastenen som han ska lamna tillbaka till marsianerna. Det har skrivits mycket i tidningarna om att
arenastenen ska transporteras med krigsskeppet HMS York om négra veckor, men du &r en av vildigt f& som vet att stenen
egentligen finns i Henry packning.

Kapten Cook
En erfaren och till aren kommen kapten. Efter ménga framgéngsrika ar i den brittiska flottan har han de sista aren innan
pensionen fatt en lugnare tjanst som kapten av passagerarskeppet HMS Pinafore.

Prins Skerrnik
En marsiansk prins som &r efter nagra ar vid Oxford &r pa vig hem till Mars. Han har tydligen hjilpt Professor Whitehill
mycket med han antropologiska studier av det marsianska folket.

Professor Whitehill

Kanske imperiets fraimsta forskarna nér det kommer till planeten Mars. Specialiserar sig pa marsiansk antropologi och historia,
men har dven kunskap inom omraden som marsiansk geologi och arkitektur. Verkar lite vimsig om séddant som inte har med
hans forskning att géra och foreldser ofta och linge om olika &mnen dven nér ingen egentligen vill lyssna. Har blivit ombedd
av Henry att agera som rédgivare under forsta tiden pa Mars.

Mr Duquesne (uttalas Doo-kain)

En reporter frdn The Illustrated London News som ska rapportera om Henrys installation som guverndr av Syrtis Major.
Tydligen uppvéxt i sydafrika med Europeiska foréldrar och har rest runt en hel del i vérlden som reporter. Verkar alltid snoka
omkring och lyssna efter nyheter att skriva om.



Archetype: Adventuress
Motivation: Duty

Primary Attributes Secondary Attributes Talents / Resources
Body 1 Size 0 Jack of all Trades
Charisma 5 Initiative 6 Bold Defence
Dexterity 2 Move 3
Intelligence 4 Defence 6 Flaws
Strength 1 Perception 6 Secret (Secret Agent)
Willpower 2 Stun 1
Style: 1 Health: 3
Skills Rating Average
Academics* (All) 2 1
Acrobatics 2 1
Animal Handling 5 2+
Archery 2 1
Art* (All) 2 1
Athletics 2 1
Brawl | 0+
Bureaucracy 4 2
Con 5 2+
Craft* (All) 2 1
Demolitions 4 2
Diplomacy 6 3 + 1 for Etiquette
Drive 2 1
Empathy 5 2+
Firearms 3 1+  +1 for Pistols
Gambling 4 2
Gunnery 4 2
Intimidation 5 2+
Investigation 5 2+
Larceny 4 2
Linguistics 4 2
Medicine 5 2+
Melee 2 0+  + 1 for Daggers
Performance 7 3+ + 1 for Dancing
Pilot* (All) 0 0
Ride 2 1
Science™* (All) 2 1
Stealth 4 2
Streetwise 5 2+
Survival 4 2
Weapon Rating Attack Average Range Capacity
Punch ON IN 0+ (N) - -
Derringer 2L 6L 3@ 10 ft. 1

Tessen IL 4L 2 (L) - -



Lojtnant Horatio Williams

Livshistoria:

Du dr Lojtnant Horatio Williams och du kommer fran en familj med ldnga anor inom den brittiska flottan. Din farfarsfar var
kapten pa ett skepp som tillsammans med Wellington kimpade mot Napoleon, din farfar var en av de kaptener som jagade ner
den kénde piraten Roberto Cofresi och din far blev utndmnd till admiral for sina insatser i det andra kinesiska opiumkriget. Det
har varit tufft att leva upp till dina forfaders bedrifter, och trots att du har gjort ditt basta har du inte riktigt natt dit. Efter din
utbildning vid Royal Naval College, ofta kallat Dartmouth efter hamnen det ligger vid, sa tjénstgjorde du vid ett av de ny
pansarklddda orlogsfartygen, men du hade foga framgéng med att gora en karridr. Du gjorde dé ett tvirt kast och monstrade
ombord pa en ether-skepp istdllet. Du har stigit i graderna och tjanstgor just nu som sekond, dvs efter kaptenen den hogst
rankade officeren, ombord pé skeppet HMS Pinafore. Nér Kapten Cook gér i pension om ett par &r kommer du sékerligen bli
kapten pé skeppet och det ér en sprangbréida for dig att komma vidare i din karridr. HMS Pinafore 4r inget krigsskepp utan
snarare ett passagerarskepp som trafikerar strickan mellan London och Syrtis Major P4 Mars. Ethern &r stor och farlig och
risken finns alltid att ni stdter pa pirater, eller ndgra fientliga skepp, men HMS Pinafore &r snabb och hinner ifrdn de flesta.

Nir du inte lever ditt disciplinerade liv ombord pé flottans skepp s& behdver du verkligen koppla av och slédppa loss. Du gillar
manga av de viktorianska ndjen som finns, spelandet av spel, dansandet och uppvaktandet av kvinnor. Detta har lett till att du
har ett rykte av att vara en kvinnokarl som lamnat manga brustna hjértan efter sig. Du kan inte hjilpa att du gillar att fa vackra
flickor att le, vissa kanske finner det opassande, men det struntar du i. Ditt smatt dekadenta leverne nér du inte ar i tjanst har
dock lett dig till vissa andra problem ocksa. Du har samlat pa dig stora skulder i manga butiker och det hade nog inte varit sa
farligt om det inte samtidigt ocksa gatt valdigt daligt med ditt kortspelande. Det dr manga som krédver pengar av dig och for att
inte forlora din heder och ditt rykte behdver du betala tillbaka dem rétt sa snabbt. Din desperation har darfor lett till att du
klackt en plan for att tjina pengar snabbt. Du har i hemlighet kontaktat den irlindske piratkaptenen Sean O'Malley och
tillsammans med honom planerat en attack mot HMS Pinafore. Kvéllen innan ni nar Mars kommer du i hemlighet att skicka en
signal med heliografen till O’Malleys skepp Rapparee, sé att de kénner till er position. Du kommer sedan att i hemlighet stjdla
fokuslinsen till skeppets solpanna och gora sé att skeppet inte kan rora sig framat i etern och bli ett litt byte for piraterna. De
bordar sedan skeppet, stinger inne alla passagerare i salongen och lénsar sedan alla hytter pa vardesaker. Ingen passagerare blir
skadad, du kan ha kvar ditt jobb och du far pengarna du behover. Dessutom &r de som éker pA HMS Pinafore oftast sé pass rika
att de inte kommer att lida av forlusten av lite vardesaker.

Personlighet:

De som kéanner dig vet att det egentligen finns tva véldigt olika sidor av Horatio. Den ena &r den karridrsdrivna, plikttrogne,
chevalereska, charmiga och vinliga Lojtnanten som f6ljer order och som gladeligen alltid gor sitt allra bésta med glimten i
Ogat. Nar Lojtnanten inte ar i tjanst s& kommer en annan person fram som ar en dekadent livsnjutare som har sina 16mska sidor.
Denna sida av dig gillar att leva i lyx, spela bort pengar och charma kvinnor pé ett ndstan skandalgst satt. Det &r tur att du &r
duktig pa att vara planerande och att hélla isir dessa tva sidor for annars skulle det nog vara svart att fortsétta gora karridr inom
flottan.

Hemlighet:

Du &r i desperat behov av pengar och har gjort en deal med pirater som ska plundra HMS Pinafore pa virdesaker.

Mal:

Skaffa dig nog med pengar for att betala av dina skulder och dndé behalla ditt jobb inom den imperiska flottan. Efter middagen
ikvill planerar du att smyga dig till heliografrummet och skicka det dverenskomna meddelandet till O’Malley och sedan stjdla
fokuslinsen.

Utseende:

Du kanske inte kommer att vinna en skonhetstévling, men du ser dnda dig sjéilv som véldigt stilig med ditt halvlanga
morkbruna har med vilansade men &ndé buskiga polisonger. Dina frimsta drag vet du dnda ar dina forforiska hasselndtsbruna
Ogon och ditt charmiga leende. Du &r néstan uteslutande kléadd i din blda paraduniform och skepparmdssa, dven nir du inte ar i
tjénst eftersom den gor andra britter véanligt instélld till dig av sig sjalv.

Utrustning:
- BIa brittisk uniform med skepparmossa
- Tjénsterevolver
- Kortlek
- Skuldsedlar
- Romantisk poesibok
- Huvudnyckel till alla rum pé skeppet



De andra ombord H.M.S. Pinafore
Mr Prince
En missionér pa vég till Mars for att sprida kristendomen bland marsianerna. Lite av en trakig typ som inte dricker alkohol. Du
héller dig lite undan honom i hopp om att undvika behdva lyssna pa eventuella predikningar.

Miss Walsingham

Nevo till Sir Walsingham. En riktig dam dnda ut i fingerspetsarna och &r artig, elegant och visar alla respekt. Hon ger skenet av
att vara valdigt intelligent och uppmérksam, men foljer etikettens alla regler och talar endast om &mnen som ar passande. Hon
verkar rétt oskyldig och du har flirtat lite med henne for att fordriva tiden. Egentligen &r du inte sé intresserad av henne, men
om det visar sig att hon &r arvtagaren till en stérre summa pengar s kan det snabbt dndra sig.

Mr Hurst

Han har ett rykte om sig att vara en rik och dekadent kvinnokarl som bara tinker pa sig sjdlv. Du har egentligen inte s& mycket
till dvers for honom eftersom han uppenbarligen dr bade rikare och stiligare dn dig. Du forsdker dock halla en god kontakt med
hon eftersom han 4r god vin med den véldigt vackra Miss Whitehill. Han har sikert rad att bli av med en hel del d4godelar nér
piraterna kommer.

Miss Whitehill

Den oerhort vackra dottern till Professor Whitehill och néra vin med Mr Hurst och marsianen Skerrnik. En riktig pojkflicka
som formodligen tror pa jimstilldhet mellan konen. Nér hon tror att hon kan komma undan med det, gor eller sdger hon vad
hon sjalv vill, oavsett vad samhéllets oskrivna regler dikterar. Att charma och forfora henne 4r intressant utmaning som du inte
kunna motstd. Med hennes ringa bakgrund ar hon kanske inte ar giftasmaterial, men det hindrar dig inte frén att ha lite roligt
med henne.

Sir Walsingham

Han ar pé vég till Syrtis Major for att axla rollen som ny guvernor av den Brittiska kolonin. Han har en mer handelsinriktad
instéllning som férhoppningsvis ska leda till &nnu béttre relationer med marsianerna. Den viktigaste passageraren ombord pa
H.M.S. Pinafore.

Kapten Cook

En erfaren och till aren kommen kapten. Efter ménga framgéngsrika ar i den brittiska flottan har han de sista aren innan
pensionen fatt en lugnare tjanst som kapten av passagerarskeppet HMS Pinafore. Han &r lite av en mentor for dig och du
forsoker alltid visa din absolut bésta sida infér honom, sa att den dagen som gubben gar i pension s& rekommenderar han att du
tar 6ver som kapten pé skeppet.

Prins Skerrnik

En marsiansk prins som &r efter nagra ar vid Oxford &r pa vig hem till Mars. Han har tydligen hjilpt Professor Whitehill
mycket med han antropologiska studier av det marsianska folket. Du gillar inte marsianer till att borja med, men en som &r nira
vén och spenderar mycket tid med Miss Whitehill dr &nnu vérre. Du vill stundtals helst kasta ut honom 1 etern, men du haller
tillbaka dessa tankar och upptrader respektfull med ett leende pa lépparna.

Professor Whitehill

Kanske imperiets frimsta och trakigaste forskarna nér det kommer till planeten Mars. Specialiserar sig pa marsiansk
antropologi och historia, men har dven kunskap inom omraden som marsiansk geologi och arkitektur. Verkar lite vimsig om
sadant som inte har med hans forskning att gora och foreldser ofta och linge om olika 4mnen &ven nér ingen egentligen vill
lyssna. Har blivit ombedd av Sir Walsingham att agera som radgivare under forsta tiden pa Mars.

Mr Duquesne (uttalas Doo-kain)

En reporter fran The Illustrated London News som ska rapportera om Sir Walsinghams installation som guverndr av Syrtis
Major. Tydligen uppvéxt i sydafrika med Europeiska fordldrar och har rest runt en hel del i vérlden som reporter. Verkar alltid
snoka omkring och lyssna efter nyheter att skriva om. Det géller att vara extra forsiktig med vad man gor och sédger i hans
nérhet.



Archetype: Soldier
Motivation: Greed

Primary Attributes Secondary Attributes Talents / Resources
Body 3 Size 0 Rank (1)
Charisma 3 Initiative 6 Danger Sense
Dexterity 4 Move 6
Intelligence 2 Defence 7 Flaws
Strength 2 Perception 3 Secret (Indebted)
Willpower 1 Stun 3
Style: 1 Health: 4
Skills Rating Average Bonus
Academics* - -
Acrobatics 2 1
Animal Handling 1 0+
Archery 2 1
Art* - -
Athletics 3 1+
Brawl 3 1+
Bureaucracy 3 1+ +1 For Military
Con 4 3 +1 For Seduction
Craft* - -
Demolitions 0 0
Diplomacy 4 2 + 1 For Leadership and Etiquette
Drive 2 1
Empathy 1 0+
Firearms 5 2+
Gambling 3 1+
Gunnery 0 0
Intimidation 4 2
Investigation 3 1+
Larceny 1 0+
Linguistics 0 0
Medicine 0 0
Melee 5 2+
Performance 1 0+
Pilot* (Ether Flyer) 6 3
Pilot* (Naval Ship) 5 2+
Ride 1 0+
Science* - -
Stealth 2 1
Streetwise 4 2
Survival 0 0
‘Weapon Rating Attack Average Range Capacity
Punch ON 3N 1+ (N) - -
Sable 3L 8L 4 (L) -

WebleyMk1 3L 6L 3 (L) 50ft.  6()



Mr Archibald "Archie" Hurst

Livshistoria:

Du dr Archibald Hurst och du kommer fran en familj som i ménga generationer har haft gott om pengar. Du har alltid levt ett liv i lyx, gétt pa
de bista skolorna och rest runt bland de flesta brittiska kolonierna for att granska din fars dgor. For att vara helt drlig finner du det livet
fruktansvart uttrdkad. Har man varit pd en ambassador mottagning, s& har man varit pa dem alla. Du gor ditt bésta for att motverka tristessen,
genom att undvika att ha ndgot med din fars afférer att gora. Istéllet sysslar du med de ndjen du kan finna som att dta gott, jaga, féktas,
nérvara vid baler och spela spel av olika slag. For att vara drlig sé ar det ratt sa trakigt ocksé i langden. Alla &r alltid sd oerhort instdllsamma
mot dig for att du har mycket pengar, gérna vill de forsoka gifta bort sina déttrar med dig. Du skulle inte ha ndgot emot att ha lite sillskap i
livet, tvirtom, men det maste i sa fall vara rétt typ av kvinna. En kvinna som har ett fritt sinne, en kvinna som vagar utmana dig intellektuellt
och som vill leva ett spdnnande liv. Det verkar dock aldrig som att du kommer i kontakt med denna sorts kvinna.

Det ndrmsta du har kommit till det &r Froken Georgina Whitehill, dotter till den kdnde professor Rupert Whitehill. Du har ként henne sedan
du var ung och hon &r en frisk flakt i ditt séllskapsliv. Hon har inte haft en mor som uppfostrat henne utan hon har fatt ldra sig att ta hand om
sig sjdlv och drommer ofta om att bli en dventyrare eller upptécktsresande. Du 6nskar ofta att du kunde hjélpa henne, men hon har en plikt att
ta hand om sin far, och du forstar att hon inte kan dverge honom. Ni brukar dock dromma er bort tillsammans om de dventyr ni ska bege er ut
pa tillsammans. Ni 4r riktigt goda vanner, men ni vet bada att det aldrig har funnits en romantisk spanning mellan er.

For ett tag sedan sa forsokte dina forédldrar att gifta bort dig med en Miss Louisa Bingley och du forsokte leka den goda sonen ett tag och till
och med forlovade dig med henne. Hon verkade endast vara intresserad av dina pengar och den stillning som din familj har i samhéllet. Till
sist orkade du inte med hennes understillda och instéllsamma attityd utan du var tvungen att bryta férlovningen och fly undan. Du kan inte
leva det trakiga liv som dina fordldrar vill att du ska leva.

Som av en slump fick du i denna veva hora fran froken Georgina Whitehill att hon och hennes far skulle aka till den brittiska kolonin Syrtis
Major pé planeten Mars. Tydligen skulle de hjilpa till vid ndgot diplomatiskt uppdrag. Du har aldrig ldmnat jorden tidigare och begett dig ut i
etern, eftersom dina fordldrar motsatt sig det, men om du énda ska gora revolt sé dr det lika bra att gora det fullt ut. Du bokade en plats
ombord pa passagerarskeppet H.M.S. Pinafore och &r nu forhoppningsvis pa vég till ett d&ventyr pa den réda planeten tillsammans med
Georgina, hennes far och hennes fars medhjélpare martianen Skerrnik.

Resan mot Mars har dock inte varit riktigt s& spannande som du hade hoppats. Det visar sig vara ritt sé trist ombord pa lyxiga
passagerarskepp, dven om den &r pa vdg mot den smatt barbariska planeten Mars. Du har dock tréffat en del spdnnande personer under resan
som du aldrig skulle ha triffa annars. Den mest spénnande 4r utan tvekan Froken Walsingham, nevd till den blivande guvernéren av Syrtis
Major, Sir Henry Walsingham. Froken Walsingham verkar vara en vélutbildad kvinna som vet lite av det mesta, och trots att hon uppfor sig
felfritt etikettsméssigt verkar hon vara vildigt sjdlvstédndig. Ditt hjdrta slar snabbare nér du ar i hennes nirhet och du undrar om det inte ar s&
att du borjar bli lite fordlskad i henne. Av en slump rdkade du hdromkvillen se ner i hennes kuvertvéska vid middagen och sag dér en liten
pistol, vilket endast gjorde dig &n mer intresserad av henne. Du &mnar under resten av resan forsoka uppvakta henne och forsoka ta reda pa
om hon &r kvinnan som du vill spendera resten av ditt liv med.

Personlighet:

Om man ska tro ryktet om dig sa dr du en egoistisk och hogférdig livsnjutare som bara bryr sig om sig sjdlv. Det ar inte sant, mycket av det ar
avundsjuka kring de stora méngder pengar som din familj har. Du bryr dig om dina medménniskor och du 4r en véldigt lojal vdn och
chevaleresk gentleman. Din storsta brist &r dock att du blir s& fort uttrakad och att gdra samma sak om och igen eller att behova vénta ar de
viérsta former av tortyr du kénner till. Du vill alltid prova nagot nytt eller géra nagot spannande for att kénna att du verkligen lever. Du har
forsokt leva det liv dina fordldrar 6nskat att du ska leva, men det &r slut pa det nu. Det dr dags att du slér dig fri och finna din egen plats i
vérlden.

Hemlighet:
Du missténker att du kan vara forédlskad i froken Walsingham och tdnker borja uppvakta henne. Du &r ocksa vildigt nyfiken pa att fa veta
varfor hon springer omkring med en liten pistol i sin kuvertvéska.

Mal:
Hitta en spannande livskamrat att dela livet med. Du planerar att ikvill efter middagen diskret f6lja efter froken Walsingham och lista ut mer
om henne innan ni nér Mars.

Utseende:

Du har en ganska normal kroppsbyggnad och &r av medelldngd. Manga sdger att ditt rodbruna lockiga hér med polisonger gor dig valdigt
vacker, men det dr svart att siga om de bara r instéllsamma. Du &r alltid kldadd i en kldder passande for tillfdllet, ofta i en morkbla redingot
med kravatt och cylinderhatt. Utan att vara fafédng dr du noga med ditt utseende och ser alltid respektabel och vdlvardad ut oavsett situation.

Utrustning:

- Fina kldder av hog kvalité for alla tillfallen

- Hattar for olika tillféllen

- Parfymerade nésdukar med ditt monogram inbroderat
- Massvis med kontanter



De andra ombord H.M.S. Pinafore
Mr Prince
En missionir pa vag till Mars for att sprida kristendomen bland marsianerna. Han verkar ha disciplin nog att inte dricka
alkohol, vilket dr nagot som du respekterar. Du héller dig dock lite undan honom i hopp om att undvika behova lyssna pa
eventuella predikningar.

Lojtnant Williams

Forste styrman ombord pa skeppet. En vildigt charmerande och plikttrogen ung man som ofta har ett vénligt leende pa
lapparna, i synnerhet i damers séllskap. Tros bli ny kapten av H.M.S. Pinafore nér kapten Cook gar i pension om négra ar. Du
vet inte riktigt vad det dr, men det dr ndgot med honom du inte riktigt gillar. Kanske ar det hur han tittar pd Georgina.

Miss Walsingham

Nevo till Sir Walsingham. En riktig dam dnda ut i fingerspetsarna och &r artig, elegant och visar alla respekt. Hon ger skenet av
att vara vildigt intelligent och uppmérksam, men foljer etikettens alla regler och talar endast om &mnen som &r passande. Du
ser ett djup 1 henne som ménga missar och du finner henne trollbindande. Du har ocksa noterat att hon gar omkring med en
pistol i kuvertviskan vilket gor henne om mojligt mer intressant.

Miss Georgina Whitehill

Du har kédnt Georgina sedan ni dr barn och ni &r goda vanner. Hon ar dotter till Professor Whitehill och véin med den
marsianska prinsen Skerrnik. Georgina &r en riktig pojkflicka och en frisk flakt jamfort med ménga av de stela personer du
tvingas umgés med. Nér hon tror att hon kan komma undan med det, gor eller sdger hon vad hon sjilv vill, oavsett vad
sambhillets oskrivna regler dikterar.

Sir Walsingham
Han ar pé vég till Syrtis Major for att axla rollen som ny guvernor av den Brittiska kolonin. Han har en mer handelsinriktad
instéllning som férhoppningsvis ska leda till &nnu béttre relationer med marsianerna.

Kapten Cook
En erfaren och till aren kommen kapten. Efter ménga framgéngsrika ar i den brittiska flottan har han de sista aren innan
pensionen fatt en lugnare tjanst som kapten av passagerarskeppet HMS Pinafore.

Prins Skerrnik

En marsiansk prins som &r efter nagra ar vid Oxford &r pa vig hem till Mars. Han har tydligen hjilpt Professor Whitehill
mycket med han antropologiska studier av det marsianska folket. Georgina har blivit god vin med honom och ibland tror du att
hon kanske till och med ér lite fordlskad i honom.

Professor Rupert Whitehill

Kanske imperiets fraimsta forskarna nér det kommer till planeten Mars. Specialiserar sig pa marsiansk antropologi och historia,
men har dven kunskap inom omraden som marsiansk geologi och arkitektur. Han &r vimsig om sddant som inte har med hans
forskning att gora och foreldser ofta och lange om olika dmnen dven ndr ingen egentligen vill lyssna. Har blivit ombedd av Sir
Walsingham att agera som radgivare under forsta tiden pd Mars.

Mr Duquesne (uttalas Doo-kain)

En reporter frdn The Illustrated London News som ska rapportera om Sir Walsinghams installation som guverndr av Syrtis
Major. Tydligen uppvéxt i sydafrika med Europeiska fordldrar och har rest runt en hel del i vérlden som reporter. Verkar alltid
snoka omkring och lyssna efter nyheter att skriva om.



Archetype: Moneyman
Motivation: Escape

Primary Attributes
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Froken Georgina Whitehill

Livshistoria:

Du édr Georgina Whitehill, aspirerande dventyrare och dotter till den framstdende professor Rupert Whitehill. Eftersom din mor
dog nér du var ung har stora delar av ditt liv handlat om att ta hand om din far. Professor Rupert Whitehill ma vara en brilliant
professor, men han &r lite for vimsig for att klara sig sjilv, trots att det finns tjanstefolk. Ndgon maste se till att han dter mat och
hjélpa honom fora anteckningar. Lite ofrivilligt har du blivit hans forskningsassistent nar han forskar inom martiansk kultur
och historia. Sjélv har du alltid varit mer lik din mor, en handlingskraftig kvinna som foredrar handling och action framfor
akademisk forskning.

Du vet hur man upptrdder som en dam om du behdver det, men helst ldmnar du det &t adelsdamerna och beger dig ut pa
uppticktsfard och &dventyr istdllet. Din fars situation har dock lett till att det mest skett i dina dagdrdommar och inte i
verkligheten. Det mest spdnnande som hént de senaste aret dr att den martianske Prinsen Skerrnik, som ldmnat Mars for att
studera vid Oxford, spenderat vildigt mycket tid hemma hos dig och din far. Skerrnik har hjalpt din far med sin forskning i
martiansk kultur och historia oerhdrt mycket, samtidigt som du och Skerrnik har fattat tycke for varandra. Han har likt dig ett
nyfiket upptickarsinne och ni dagdrommer ofta om &ventyr ni skulle kunna att ha tillsammans. Din néra vanskap med Skerrnik
har fatt dig att virdera marsianer rétt mycket och du anser i hemlighet att de borde ha mer réttigheter, for pd ménga sétt dr de
kulturellt 6verldgsna ménniskor. Hade vérlden varit annorlunda sa kanske du och Skerrnik hade kunnat bli fordlskade i
varandra, men nu vagar du inte ens tidnka sddana tankar.

For ett par veckor sedan hdnde dock nagot spdnnande. Din far fick ett erbjudande att folja med Sir Henry Walsingham, den
blivande guverndren av Syrtis Major pd Mars, som radgivare i martianska fragor. Din far som aldrig varit pd Mars, utan oftast
bara dr hemma eller pa nadgot dammigt arkiv, beslutade sig ovéantat nog for att f6lja med. Som assistent ska du ocksa fa folja
med och det kéinns som att detta dr borjan pa ett riktigt dventyr. Som om detta inte dr nog sd ska Skerrnik med pa resan
eftersom han en del av den kungliga martianska familjen dr han hemkallad for att for att nirvara vid ceremonin nér Syrtis
Major byter guvernér. Du ar riktigt entusiastisk nér det géller att fa aka till den vilda planeten Mars, fa traffa Skerrniks familj
och fa uppleva ett riktigt dventyr.

Med pé resan &r ocksa Mr Archibald Hurst. Du har kint Archie sedan ni var smé och han kommer fran en véldigt rik familj. S&
pass rik att han inte behdver gora nagot sjélv, forutom att ha roligt. Ménga kvinnor finner Archie riktigt stilig och hans
formdgenhet lockande. Det gor att var han 4n gar finns det kvinnor som forsdker uppvakta och smickra honom, du &r inte en av
dem. Du vet att sddana kvinnor inte imponerar pa honom utan bara gér honom uttrakad, 6ver huvud taget verkar det mesta gora
Archie uttrédkad. Nir han horde att du skulle till Mars blev han lite intresserad, det var ndgot nytt som han inte hade gjort
tidigare och han bestdmde sig for att kopa en plats och folja med pa resan.

Personlighet:

Om du négonsin skulle vilja bli behandlad som en riktig dam skulle du kanske borja bete sig som en. Du &r en riktig pojkflicka,
fylld med &ventyraranda som hoppas och tror pa jamstédlldhet mellan kdnen. Du vet att det inte alltid ar l14ge att tala och handla
fritt, men nér du har chansen gor du vad du sjélv vill, oavsett vad samhillets oskrivna regler sager.

Hemlighet:
Ar egentligen hemligt forilskad i Prins Skerrnik, men vet att en relation mellan en martian och en minniska &r domd att
misslyckas och végar inte agera pa det.

Mal:

Uppleva ett riktigt dventyr, helst tillsammans med Skerrnik. Efter middagen ikvill ville froken Walsingham g en vinda med
dig pa promenaddicket, men du planerar att strunta i det och istéllet mota upp Skerrnik i vixthuset och ha ett sista hemligt
mote, skandaldst nog utan ett “forklade”, innan ni ndr Mars imorgon.

Utseende:

Det ar vildigt manga som séger till dig att de tycker att du &r oerhort vacker och att det &r lite bortkastat pa nagon som har ett
bristande intresse att framhéva denna skonhet. Du har morkt 1&ngt har i en véldigt praktisk frisyr, som du spenderar vildigt lite
tid pa. Du gér ofta klddd i din bruna rutiga, rétt sa vardagliga, resekldnning eftersom den &r vildigt bekvam. Du vet att ibland
maste man kla upp sig, for etikettens skull, men sé fort du far chansen &ker mer bekvéma kliader pa.

Utrustning:
- En brun rutig resekldnning
- En finare klénning (som du anvénder bade till middag och bal)
- Oanvinda dventyrarkldder (talig och oerhort praktisk klanning och tropikhatt)
- Ovningsvirja (for att fiktas med Skerrnik)
- Bocker om Mars



De andra ombord H.M.S. Pinafore
Mr Prince
En missionér pa vig till Mars for att sprida kristendomen bland marsianerna. Du har inte tréffat ménga missionédrer men du tror
inte att han ar en missionér. Du har mérkt att hans bibel endast har tomma sidor. Formodligen har han négot fuffens for sig,
kanske &r han en smugglare eller ndgot annat spannande.

Lojtnant Williams
Forste styrman ombord pa skeppet. En vildigt charmerande och plikttrogen ung man som ofta har ett vénligt leende pa
lapparna. Lite vél instéllsam for din smak. Han tros bli ny kapten av HMS Pinafore nér kapten Cook gér i pension om nagra ar.

Miss Walsingham

Nevo till Sir Walsingham. En riktig dam dnda ut i fingerspetsarna och &r artig, elegant och visar alla respekt. Hon ger skenet av
att vara vildigt intelligent och uppmérksam, men foljer etikettens alla regler och talar endast om &mnen som &r passande. Du
gillar henne. Miss Walsingham &r vildigt hjdlpsam och en god konversationalist, &ven om hon begrénsar sig till amnen som &r
“lampliga for kvinnor”.

Mr Archibald Hurst

Du har har varit nira vin med Archie dnda sedan ni var sma. Han kommer fran en vildigt rik och inflytelserik familj. Du vet
att det finns ménga daliga rykten om Archie, men du vet att han har ett gott hjarta. Han blir l4tt uttrdkad och precis som du trivs
han inte med den lott som 6det gett honom. Ni drommer ofta om att ldmna era plikter och ansvar bakom er och &ventyra
tillsammans.

Sir Walsingham

Han ar pé vég till Syrtis Major for att axla rollen som ny guvernor av den Brittiska kolonin. Han har en mer handelsinriktad
instéllning som forhoppningsvis ska leda till &nnu béttre relationer med marsianerna. Han har bett din far att folja med som
radgivare i Martianska fragor.

Kapten Cook
En erfaren och till aren kommen kapten. Efter ménga framgéngsrika ar i den brittiska flottan har han de sista aren innan
pensionen fatt en lugnare tjanst som kapten av passagerarskeppet HMS Pinafore.

Prins Skerrnik

Skerrnik dr en marsiansk prins, och inte bara till titeln utan en riktig prins. All Marsianer &r inte en vildar. Skerrnik har studerat
vid Oxford och vet hur man beter sig som en gentleman. Han dr omténksam, uppmérksam, hansynsfull och véldigt 6ppen med
sina kénslor. Du har under tiden som han hjalp din far blivit véldigt fast vid honom och du drémmer ofta om att Skerrnik
kommer ridande pa en vit Gashant och plockar upp dig sa att ni kan beger er ut pa dventyr tillsammans.

Professor Rupert Whitehill

Din far och imperiets frdmsta forskarna nér det kommer till planeten Mars. Specialiserar sig pa marsiansk antropologi och
historia, men har d4ven kunskap inom omraden som marsiansk geologi och arkitektur. Han dr dock sé fokuserad pé sin
forskning sé han kan inte ta hand om sig sjélv. Du har har fétt axla den bordan och &ven om du skulle vilja s& har du inte hjarta
nog att 1amna din far till sitt eget dde.

Mr Duquesne (uttalas Doo-kain)

En reporter frdn The Illustrated London News som ska rapportera om Sir Walsinghams installation som guverndr av Syrtis
Major. Tydligen uppvéxt i sydafrika med Europeiska fordldrar och har rest runt en hel del i vérlden som reporter. Du gillar inte
att han alltid snoka omkring och lyssna efter nyheter att skriva om.



Archetype: Explorer
Motivation: Love
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Dodge (1)
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Flaws
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Health: 4



Richard Prince

Livshistoria:

Du dr Richard Millar Archer, skadespelare och musikalartist med alkoholproblem, som for tillféllet reser utkladd som
missiondren Richard Prince. Du foddes som nionde barnet i en fattig bondefamilj i Skottland och hade inte en létt uppviaxt. Du
var inte duktig i skolan sé vid 14 ars élder borjade du jobba med pé ett skeppsvarv i London. Pa kvéllarna borjade du dock
jobba som statist p& en av teater och det var dir du fann din talang. Efter nagra ar sa slutade du pa skeppsvarvet och du borjade
vara skadespelare pé heltid, &ven om rollerna inte var huvudroller s& upptrddde du pé stora teatrar som Adelphi. Du blev dven
god vin med den vildigt kinde skddespelaren William Terriss och han blev lite som en mentor for dig. Du larde dig vildigt
mycket av honom och nu anser du dig vara en béttre skadespelare &n den kinde Willam Terriss.

Livet ar dock inte alltid réttvist. Du kanske &r en bittre skddespelare, men ditt namn &r inget som drar publik, s& Willam
fortsatte med att hdva hem huvudrollerna och du fick bara biroller. Det var denna orittvisa, blandat med dina déliga relation
resten av familjen som gjorde att du bdrjade kidnna dig ensam och borjade drick alkohol varje kvéll for att dova kédnslorna. Nér
du vél borjat mérkte du att det var svart att sluta dricka. Ditt drickande ger dig ett ganska explosivt humor och du kan nér du &r
full bli véldigt arg for minsta lilla sak och hamna i slagsmal. Denna ilska och formagan att inte ens kunna sté ordentligt pa
scenen ledde till att du hade svart att f4 behalla ett jobb pa en teater i London. William forsokte vara hjélpsam genom att 1dna
dig lite pengar sé kunde éka till tyskland och jobba dér. Kénslan av utanforskap och ensamhet blev dock inte béttre i Tyskland
utan snarare vérre. Du borjade bygga upp en avundsjuka och en ilska mot William eftersom du da kédnde att det var han som
stod i vdgen for din framgéng.

Sé& du beslutade dig nyligen for att resa tillbaka till London och berétta for William Terriss vad du egentligen tycker om honom.
For att vara drlig minns du inte sd mycket av vad som hénde, for du var sa pass full, men plotsligt lag William dér pa golvet
utanfor teatern Adelphi och du hade en blodig kniv i1 din hand. Detta var som en kalldusch for dig och det var som att du
vaknade upp. Du flydde frén brottsplatsen forfarad 6ver det du gjort. Du behdvde fly landet snabbt och det forsta tillfallet du
kunde hitta var att borda ett eterskepp pé végen till den brittiska kolonin Syrtis Major pé planeten Mars. Forklddd som en
kristen missiondr vid namn Richard Prince, pé vig for att frdlsa de vilda marsianerna, bordade du skeppet HMS Pinafore.

Du vet inte hur det gatt for William Terriss, det sista du horde var att han fortfarande 1ag pa sjukhus i kritiskt tillstdnd. Du
hoppas dock att han klarar sig. Polisen letar dock efter gdrningsmannen och du vet att det bara &r en tidsfrdga innan de listar ut
att det var Richard Millar Archer som gjorde det. Du har haft lite tid att tdnka pa resan mot Mars och du har beslutat dig for att
bdrja om med ditt liv. Du har svurit att aldrig mer dricka alkohol, vilket &r l4ttare sagt &n gjort, samt att forsoka gottgora de
synder du gjort i ditt liv. Hur du ska kunna starta om har du ingen aning, du dger bara kldderna pé din kropp men det dr nagot
som du far l6sa nir du vil kommer till syrtis Major.

Personlighet:

Din personlighet dr lite som doktorn i den dér boken, Dr. Jekyll och Mr. Hyde, som kom ut for ett par ar sedan. Du kan vara
snéll, charmig och respektabel ndr du &r nykter, men nér du dricker sé blir du arg, vdldsam och irrationell. Du forsdker dock
sona dina synder nu genom att leva ett enkelt, nyktert liv i kolonierna och sétta andras behov fore dina egna.

Hemlighet:
Du é&r en efterlyst brottsling.

Mal:

Starta ett nytt liv pd Mars och forsoka gottgora det du gjort. Efter middagen ikvall planerar du att diskret bryta dig in i Miss
Walsinghams rum och leta efter mer konkreta bevis pa att hon egentligen dr Miss Cunningham. Kanske ar hon i ndgon slags
knipa och du kan hjdlpa henne.

Utseende:

Som en sann skédespelare s har du ett valdigt renrakat och neutralt utseende med kort mdrkt hér och inga sérskiljande drag.
Detta gor att det ar lattare att foréndra sitt utseende med t.ex. peruker och 16smustascher och kla sig for en roll. I rollen som Mr
Prince har du dock hallit dig till att endast kl& dig i lampliga kléder och en enklare peruk med lite langre lockigt hér.

Utrustning:
- Bibel (Fejk, det ar endast rekvisita)
- Odppnad spritflaska med tysk Schnapps
- Krucifix
- Kléder ldmpliga for 6knen pa Mars
- Engelsk-Tysk ordbok
- Forkladningsutrustning (Losmustascher, smink, rekvisita, m.m.)
- Lasdyrkar



De andra ombord H.M.S. Pinafore
Léjtnant Williams
Forste styrman ombord pa skeppet. En vildigt charmerande och plikttrogen ung man som ofta har ett vénligt leende pa
lapparna, i synnerhet i damers séllskap. Tros bli ny kapten av HMS Pinafore nér kapten Cook gar i pension om nagra ar.

Miss Walsingham

Péstés vara nevo till Sir Walsingham, men du ér inte riktigt sdker pa det. Du kdnner skddespelaren Marianne Cunningham rétt
val (och hennes make James) och du ar rétt sdker pa att Miss Walsingham &r samma person som de har som fotografi pa
véiggen, ndmligen deras fosterdotter Miss Charlotte Cunningham. Varfor hon agerar under falsk identitet vet du inte, men
eftersom du sjélv gor det sa ér du inte riktigt ritt person att doma nadgon. Hur som helst beter hon sig som en riktig dam &nda ut
i fingerspetsarna och &r artig, elegant och visar alla respekt. Hon ger skenet av att vara vildigt intelligent och uppmaérksam,
men foljer etikettens alla regler och talar endast om @mnen som é&r passande.

Mr Hurst

Han har ett rykte om sig att vara en rik och dekadent kvinnokarl som bara ténker pa sig sjélv. Du finner dock att detta inte
stimmer. Han verkar njuta av livet, men det kiinns mer som att han ir en rastlés man som letar efter sin plats i samhéllet. Ar
god védn med Miss Whitehill.

Miss Whitehill

Dotter till Professor Whitehill och nira vin med Mr Hurst och marsianen Skerrnik. En riktig pojkflicka som férmodligen tror
pa jamstilldhet mellan kdnen. Nér hon tror att hon kan komma undan med det, gor eller sdger hon vad hon sjilv vill, oavsett
vad sambhéllets oskrivna regler dikterar.

Sir Walsingham
Han ar pé vég till Syrtis Major for att axla rollen som ny guvernor av den Brittiska kolonin. Han har en mer handelsinriktad
instéllning som férhoppningsvis ska leda till &nnu béttre relationer med marsianerna.

Kapten Cook
En erfaren och till aren kommen kapten. Efter ménga framgéngsrika ar i den brittiska flottan har han de sista aren innan
pensionen fatt en lugnare tjanst som kapten av passagerarskeppet HMS Pinafore.

Prins Skerrnik
En marsiansk prins som &r efter nagra ar vid Oxford &r pa vig hem till Mars. Han har tydligen hjilpt Professor Whitehill
mycket med han antropologiska studier av det marsianska folket.

Professor Whitehill

Kanske imperiets fraimsta forskarna nér det kommer till planeten Mars. Specialiserar sig pa marsiansk antropologi och historia,
men har dven kunskap inom omraden som marsiansk geologi och arkitektur. Verkar lite vimsig om séddant som inte har med
hans forskning att gora och foreldser ofta och linge om olika &mnen &ven nér ingen egentligen vill lyssna. Har blivit ombedd
av Sir Walsingham att agera som radgivare under forsta tiden p4 Mars.

Mr Duquesne (uttalas Doo-kain)

En reporter fran The Illustrated London News som ska rapportera om Sir Walsinghams installation som guverndr av Syrtis
Major. Tydligen uppvéxt i sydafrika med Europeiska fordldrar och har rest runt en hel del i virlden som reporter. Verkar alltid
snoka omkring och lyssna efter nyheter att skriva om.



Archetype: Criminal
Motivation: Atonement

Talents / Resources

Agile
Robust

Flaws
Criminal

Style: 1

Primary Attributes Secondary Attributes

Body 2 Size 0

Charisma 4 Initiative 5

Dexterity 3 Move 6
Intelligence 2 Defence 5

Strength 3 Perception 4

Willpower 2 Stun 2

Skills Rating Average Bonus
Academics* - -

Acrobatics 4

Animal Handling 2 1

Archery 1 0+

Art (Music) * 3 1+

Athletics 4 2

Brawl 5 2+

Bureaucracy 0 0

Con 5 2+ + 1 For Lies
Craft (Carpentry)* 3 1+ + 1 For Ships
Demolitions 0 0

Diplomacy 2 1

Drive 1 0+

Empathy 3 1+

Firearms 1 0+

Gambling 0 0

Gunnery 0 0

Intimidation 2 1

Investigation 0 0

Larceny 4 2

Linguistics 3 1+

Medicine 0 0

Melee 4 2

Performance 7 3+ + 1 For Acting
Pilot* - -

Ride 1 0+

Science* - -

Stealth 5 2+ + 1 For Disguise
Streetwise 5 2+

Survival 0 0

Weapon Rating Attack Average Range Capacity
Punch ON 5N 2+ (N) - -

Health: 6



Appendix B: Spelledarkaraktirerna

Kapten Hobart Cook

En erfaren och till &ren kommen kapten. Efter manga framgéngsrika ar i den brittiska flottan har han de sista &ren innan
pensionen fatt en lugnare tjdnst som kapten av passagerarskeppet H.M.S. Pinafore. Han har en aura av lugn runt omkring sig
hela tiden. Han gér alltid kladd i sin bla paraduniform med gula dekorationer och kaptenshatt. Vid sin sida har han en dekorativ
virja som mer fyller en dekorativ funktion. Rollspela honom som en allvarlig, kompetent och serids person.

Prins Skerrnik

Skerrnik ar en kanalmarsian och ganska lik en ménniska, men é&r lite langre och smalare. Han har tunt svart har, blek guldgul
hudton och stora spetsiga och rorliga 6ron. Manga menar att marsianers 6ronrorelser visar vilket humor de ér pa. Skerrnik dr en
marsiansk prins, men &r inte nést i tronfoljden i sin hemstad. Som medlem av den kungliga familjen har han dock plikter.
Ombord pé skeppet gér Skerrnik klddd i en av morkbla tweedkostym for att smélta in mer i den ménskliga samhallet. Rollspela
honom som en utstott och udda karaktar som ar romantisk och tyngd av sin kommande plikter.

Fardigheter: Initiative - 4 Defence - 4
Perception - 4 Health - 2
Melee - 4 Academics (History) - 4
Art (Poetry) - 5 Empathy - 5

Guvernor Henry Walsingham

Guvernér Walsingham ar ndgonstans mellan 55 och 65 ar gammal och har lite l4tt lockigt vitt har, med stora buskiga
polisonger. Det som &dr mest utméirkande med hans utseende &r dock hans oproponerligt stora ndsa. Han gér kladd i en svart
redingot med en konservativt knuten gré kravatt. Han ar en riktigt konservativ och traditionsbunden man som &r oerhdrt lojal
till imperiet. Rollspela honom som négon som anser sig vara bittre 4dn alla andra och som &r van att fa sin vilja igenom.

Férdigheter: Initiative - 2 Defence - 2
Perception - 3 Health - 3
Bureaucracy - 8 Diplomacy - 7
Firearms - 1 Brawl - 3 (Boxades i Oxford)

Mr Frederick "Freddy'" Duquesne

Frederick Duquesne (uttalas Doo-kain) ar en engelsk journalist som arbetar for The Illustrated London News och &r hemlig
agent t det tyska riket. Hans ursprung &r inte helt okomplicerat, han féddes i sydafrika, hans far var fransman och hans
mamma var tysk. Redan i unga ar blev du en storviltjagare, precis som sin far. Vid 12 érs alder blev hans mor anfallen av en
zulu-krigare och han tog zulu-krigarens assegaj-svérd och dédade honom. Efter detta var han tvungen att ldmna sitt hem och
fly till England. Han gick pa skola i London och planen var att han skulle &ka till Frankrike for att bli ingenjér. Under resan
motte han dock en Christian de Vries, som lockade med honom pé en resa runt vérlden och som senare rekryterade honom till
att bli en tysk agent. Han har arbetat som resande korrespondent at The Illustrated London News och samtidigt spionerat &t
Tyskland. Freddy har forskat en del i Guvernér Wadlsinhams forflutna och tror att arenastenen &r pa skeppet. Om han inte kan
stjdla den at Kaiser Wilhelm, tdnker han se till att britterna inte kan ge den till marsianerna. Freddy har kontaktat Kapten
Hilgendorf och de har en plan dér ni kommer att anfalla skeppet och erdvra arenastenen.

Han ser ut att vara strax ¢ver trettio a&r gammal och har ett kortklippt morkt har. Till skillnad frén de flesta mén &r han renrakad
och ger ett vildigt propert och vélvardat intryck. Han &r klddd i en gra tweed-kostym med en karmosinrdd kravatt, som andas

medelklass.

Utrustning pa sig: Anteckningsbok, Reservoarpenna, Lasdyrkar, Pistol (Borchardt prototyp), Kodbok, Cyanidkapsel

Férdigheter: Initiative - 4 Defence - 4
Perception - 6 Health - 3
Art (Writing) - 7 Brawl - 2
Diplomacy - 4 Larceny - 6
Demolitions - 3 Firearms - 4 (+1 Rifle)
Investigation - 7 Stealth - 5

Underldjtnant James Robertson
En vildigt tyst och gron officer. Han héller sig gérna i bakgrunden och goér som han blir tillsagd.



Professor Rupert Whitehill

Professor Whitehall &r en man i sena femtioarséldern, men kan l&tt misstas for att vara dldre pa grund av hans flint och
ovardade Franz-Josef-skdgg som far honom att se dldre ut. Professor Whitehill ger ett vildigt forvirrat och inte sa
uppmaérksamt intryck, men talar ofta och lange om sina forskningsomraden. Han dr klddd i en brun tweed-kostym och har en
illa knuten brun kravatt till. Han har blivit ombedd att folja med guvernér Walsingham till Mars som radgivare, vilket han
verkligen ser fram emot. Rollspela honom lite som en professor kalkyl, smart, virrig och véldigt sjalvupptagen.

Vibel George Brown

En inte s& omtyckt men respekterad person pa skeppet och det trivs han med. Han ansvarar for disciplin och ordning ombord
och ser till att manskapet inte vanskoter sig. Han har rétt att bestraffa besittningsmén och beslagta de han finner lampligt. Han
har dven nyckeln till sakerhetsrummet. Rollspela honom som en disciplinerad och strikt person som forvéntar sig perfektion av
alla. Han gillar inte att umgas med andra.

Fardigheter: Initiative - 4 Defence - 4
Perception - 7 Health - 6
Brawl - 6 Firearms - 5
Investigation - 6 Intimidation - 6
Stealth - 3 Empathy - 5

Mekaniker William Smith

En kompetent mekaniker som tidigare jobbade pé ett av flottans skepp som blev sdnkt. Han har aldrig riktigt aterhimtat sig
fran chocken och for att undvika att hamna i stressiga situationer har han sokt sig till att jobba pé ett lyxigt passagerarskepp dir
det inte finns sdrskilt mycket som kan hianda.

Kapten Graceson O'Malley

En irlandsk piratkapten med bred dialekt som har ett relativt gott rykte. En gang i tiden var han i den brittiska flottan men fick
sparken for att han inte klarade det disciplinerade livet. Han undviker dock alltid att nagon blir skadad s& gott det gar och
forsoker alltid vara sa trevlig som mojligt, speciellt mot damer.

Fiardigheter: Initiative - 5 Defence - 6
Perception - 5 Health - 5

Pilot (Ether Flyer) - 7 Brawl - 6
Diplomacy - 6 Larceny - 7
Gunnery - 4 Firearms - 5

Kapten Robert Hilgendorf - “Djévulen frin Hamburg”

Robert Hilgendorf foddes i en sjomansfamilj och redan vid 12 ars alder hoppade han stundtals in som kapten pé sin fars
fraktskepp. Han blev kapten pa ett eget skepp redan vi 14 ars alder. Han ar nu i 40-arséldern och &r kind for sin
malmedvetenhet, krav pa disciplin och forméaga att slé hastighetsrekord. Nar kaiser Wilhelm letade efter kaptener till de nya
eter-zepperlinarna var han ett sjdlvklart val. Rollspela honom som en hinsynslds person, med sin egen form av etik och moral,
som gor vad som helst for att uppna sina mal. Han &r oerhort lojal mot Tyskland, kaiser Wilhelm och den hemliga frimurarloge
som han tillhor.

Oberleutnant Walther von Liittwitz
En av f& personer som lyckats vara kvar linge under den hérda kapten Hilgendorf. Han &r oerhdrt disciplinerad och ér villig att
gora det som kaptenen beordrar, oavsett konsekvenserna.

Férdigheter: Initiative - 5 Defence - 5
Perception - 4 Health - 4
Brawl - 4 Intimidation - 7

Firearms - 5 Demolitions - 4



Tysk Soldat

Generisk tysk soldat.

Firdigheter: Initiative - 3 Defence - 3
Perception - 3 Health - 4
Brawl - 2 Demolitions - 4
Firearms - 4 Stealth - 1

Irlindsk Pirat

Generisk pirat.

Fardigheter: Initiative - 3 Defence - 3
Perception - 4 Health - 4
Brawl - 3 Larceny - 4

Firearms - 3 Stealth - 2



Appendix C: Handouts



Till: Agent Cunningham
Fran: Committee of Imperial Defence

God morgon agent Cunningham!

Efter att ha misslyckats med att aggressivt kolonisera Mars har vi i1 imperiet
beslutat att byta taktik och forsoker istdallet skapa ett fredligt
handelsavtal med marsianerna. Ett led i1 detta ar att lamna tillbaka
arenastenen som beslagtagits under koloniseringen. Det a&r en sten av ringa
varde, men har stort religidst vidrde f£&r marsianerna. Overlidmnandet ska ske i
samband med installationen av en ny, mer diplomatisk och handelsinriktad,
Guverndr av den Brittiska kolonin Syrtis Major. Detta tros forbattra
relationen mellan Britter och marsianer avsevart och ge oss en ohotad
dominans som kolonialmakt pa Mars.

Officiellt ska arenastenen transporteras med stort pompa och stat, med
militareskort om en vecka, men den nya guverndren, Sir Henry Walsingham, ar
radd for en attack av tyska skepp. Darfor har han beslutat att i hemlighet ta
med stenen pa det passagerarskepp han sjalv tar for att dka till Mars.

Ditt uppdrag agent Cunningham, om du valjer att accepterar det, ar att axla
rollen som nevd till Sir Henry Walsingham och sakert eskortera honom och
arenastenen till Syrtis Major.

Som alltid, skulle du bli tillfédngatagen eller doédad kommer CID att fdrneka
att du &r en hemlig agent och att de inte har nagon vetskap om ditt agerande.

Var vanlig och forstdr detta meddelande efter att du last det fardigt.

Lycka till agent Cunningham!



H.M.S. PINAFORE

Salong
Matsal

Bar
Bibliotek
Kok
Forradsrum
Toalett
Biljardrum

Vaning 1

I-
J-
K -
L-
M -
N -
O -
P-

Passagerarhytt
Esplanad
Besiattningsmatsal
Besiittningshytt
Sakerhetsrum
Maskinrum
Luftsluss
Lastutrymme

Vaning 2

Q - Viaxthus

R - Officershytt

5 - Heliografrum

T - Kaptenens hytt

U - Bryggan

V - Kaptenens dagrum

W - Kartrum
X - Officersmass

lIII.
i

Vaning 3

Hfll =Trappor

fad I =
1

th =
1

Lt Williams

Sir Walsingham
Mr Hurst

Miss Walsingham
Ph.D. Whitehill
My Prince

Miss Whitehill
Mr Duquesne
Skerrnik



