KIONAPPAL

Det hér ar en kortare handelse i Arken tankt
for ett tillfalle nér en spelare inte kan komma.
Spelarens RP blir di kidnappad.

Om alla i spelgruppen ar narvarande kan en
SLP ndgon RP vill skydda bli kidnappad istallet.
En spelare kan ocksé ta dver en SLP och lata
sin RP ha blivit kidnappad.

INNAN SPELET BORJAR

Fixaren Elvan har en hemlig spelhdla med
en boxningsring dit bara de inbjudna far
komma. Dar &r insatserna i vadslagningen
héga och spriten stark. Zonstrykaren Ringe
har stora spelskulder till Elvan. Ringe
behéver snabba patroner och ténker att
kidnappning var ett sdkert kort.

RP viljs som lampliga offer eftersom de har
gott om patroner. Ringes och hans véanner
Poll och Jonn utférde kidnappningen och
gémde offret i en sldpvagn utanfér Arken
mitt i natten. Eftersom de var noga med att
den kidnappade inte sdg ndgon av dem kénns
det riskfritt.

Blir de konfronterade ar alla dverens om att
skylla p& Elvan. Med lite tur kanske RP skadar
Elvan at dem...

FAS 1- INLEDNING

En morgon nar RP skall mdétas upp som
vanligt saknas en av dem. Ingen har hért
ndgot om varfér personen inte &r med som
vanligt.

Nar de befinner sig pad en 6ppen plats med
gott om flyktvigar dyker J&rg upp. Han
sticker till RP en lapp utan att sdga négot och
sprintar sedan ivdg s fort att ingen hinner
stilla ndgra fragor.

Pa lappen star: “Vill ni se er védn igen? 50
patroner bakom ratten i réda bilen vid Gréna

Tridet 500 meter séder om Arken senast

midnatt.”

Nu finns tre ingdngar fér RP. De kan
undersdka den roda bilen, kuriren Jarg
eller lappen. De kan ocksa frdga runt
bland sina egna kontakter {ér att se vad
som kan ha hant. De kan ocksd g& med
pa kraven.

Gar RP med pa kraven och levererar 50
patroner stapplar den kidnappade in
till Arken néasta morgon. Lite skrubbsar
och bldmaérken har RP:n fatt, men pa det
stora hela frisk och kry. RP far inga nya
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50 PATRONER
Antalet patroner
bér justeras for
att matcha RP:s
tillgdngar.

Summan bér
vara en mycket
stor del av deras
samlade kapital,
75% eller mer.

ledtrddar av den kidnappade.

FAS 2 - UNDERSOKNING

Vid den réda bilen hander ingenting férran
en timme efter midnatt. D& smyger en
maskerad J&rg fram ur natten - férsiktigt, s&
han inte blir upptackt. F&r han syn p& RP
sprintar han ivag direkt. Han kommer tillbaka
en stund senare med Poll och Jonn, alla tre
maskerade och bevipnade med langa knivar
och pilb&gar. De skriker att de &r beredda att
sldss om de inte far patronerna. Det dr de
ocksd, men flyr om det blir for farligt.

Det &r svart att kdnna igen de maskerade i
morkret, men det gar om RP lyckas med SPANA
-3 och har sett dem férut. Det gér ocksd att
forfolja dem néar de flyr.

Ar bilen tom letar Jarg noga p& andra stallen
i bilen efter patronerna. Hittar han inga
patroner suckar han ljudligt och gér hem till
Arken, raka végen till Ringes talt. Han vill
inte bli forféljd och kollar sig hela tiden &éver
axeln. RP kan férfélja honom om de slér SMYGA
mot J&rgs SPANA. RP f&r +2 tack vare nattens
morker.

Att hitta Jarg ar lattare sagt &n gjort. Att
springa ikapp honom &r néstan omgjligt nar



han ldmnat lappen. Han &r SPRINTER och det
mérks. Han gémmer sig ndgonstans i Arken
tills midnatt. Daremot kan RP frdga runt i
Arken efter Jarg och hitta honom via hans
kompisar Ringe, Poll och Jonn.

Ringe, Poll och Jonn spelar férst dumma om
RP frdgar dem om Jarg. De har inte sett honom
pa linge... Om RP GENOMSKADAR l6gnen siger
de att Jarg borjat jobba fér Elvan och férséker
f& med sig de andra tre. De &r inte sugna
eftersom de mest ar réddda fér Elvans arga
géng och hundpatruller. Elvan kanske vet
mer? GENOMSKADAR RP dem med 3 eller fler @
forstar de att &ven det ar en légn, se Fas 2 -
Bortom Légnens Sléja nedan.

Om Rp verkligen vill hitta J&rg och inte n&jer
sig med hans kumpaner ar det svart. Men om
RP spenderar ndgra timmar med att leta hittar
de honom. De hittar mutanter som sett
honom springa genom Arken och visar
végen. RP kan behéva kassera in gentjanster
eller muta négra vittnen till att tala sanning.
De hittar Jarg goémd ndgonstans dar det
passar SL.

Jarg sager att han fick lappen av Elvan och en
patron for att leverera den till RP. Sjélv kan han
inte lasa och har ingen aning om vad det star.
Lappen RP fick kanske inte siger dem sa
mycket. Om det inte finns en skola i Arken,
eller om gruppen saknar kronikér kan de inte
lasa. De kanner dock igen lappen som text
och kan hitta en kronikér som kan lasa hogt
till det facila priset av en patron. En krénikér
kan fér tva patroner ocksd kénna igen den
spretiga handstilen - det &r zonstrykaren
Ringe som skrivit detta. Han har nyligen lart
sig lasa av just den kronikor Rp tillfrédgat.

RP kan ocksé prata med sina egna kontakter i
Arken och frdga runt bland vanner. Det leder
dem till Ringe, Poll och Jonn. Om spelarna
gdér nagot ovantat det enklaste att RP:s
efterforskningar leder dem till trion.

FAS 2 - BORTOM LOGNENS SLOJA

Légnen &r uppenbart en légn om RP
GENOMSKADADE ndgon med 3 eller fler .

Blir trion konfronterad om légnen blir de
nervosa, tittar pd varandra och springer
sedan &t varsitt hall. De springer inte alls lika
snabbt som J&rg. FLYR RP béittre &n dem
kommer de ikapp.

Jarg, Poll och Jonn ger upp, men vill inte
berdtta om inte Ringe sjalv goér det. Ringe
déremot bryter ihop, bérjar storgrdta och
berattar allt.

Ringe berattar om hemska hot och vald. Han
har en dag till p& sig innan Elvan inkasserar
skulden i blod. Den kidnappade finns i en
slaipvagn norr om staden, bakom en
minibuss. P4 sina bara knén ber Ringe om
forlat #or affaren. Han ber om hjalp frn RP nar
Elvan och hans hemska hundar kommer i
natt.

FAS 2 - ILLUSIONEN KVARSTAR

Dagtid finns Elvan pé tavernan om Arken
har en sddan, annars pa ett stalle dar folk
brukar samlas. Med sig har han tvd vakter
med farliga hundar. Han bjuder in mutanter
med gott om patroner till sin spelhala.
Nattetid &r det dar han finns. Om RP inte
GENOMSKADAT géngets 1égn ar det till Elvan
sparen leder.

Elvan férstdr inte vad RP menar med att han
ska ha kidnappat nadgon. Jarg jobbar heller
inte fér honom. GENOMSKADAR RP honom
férstér de att han talar sanning.

Férolampar de Elvan blir han aggressiv - han
kan inte lata folk skdmma ut honom
offentligt. Ber RP inte om ursékt blir det brak.

Namner de att Ringe skickat dem skrattar
Elvan hogljutt och slér sig pd knina. Han
forklarar att Ringe &r skyldig honom 50
patroner och sidkert dr den som férsékt samla
in pengarna genom att kidnappa RP:s van.
Elvan kommer med ett férslag - RP kan f& tre
patroner var om de hjilper honom hamta
Ringes skuld i natt. Om RP tackar nej ar det
inga problem. Elvan tackar dem fér deras
arlighet.



FAS 3 - UPPLOSNING

Det finns tre val fér RP - antingen hjalpa
Ringe och hans vanner, hjilpa Elvan eller 1&ta
bli att blanda sig i mer.

Om de l&ter bli att dyka upp avréttas Ringe
under natten av Elvans hundar. De statuerar
ett blodigt exempel s& ingen annan vagar lata
bli att betala skulder. Poll, Jonn och J&rg slass
s gott de kan, men dédas inte.

Valjer de att hjilpa Ringe invéntar de
konfrontationen tillsammans vid Ringes talt.
Under natten kommer Elvan med sina
mannar och hundar. Om inte Ringe lamnar
dver patronerna blir det vald. Vid vald &r
Ringes géng vid gott mod, eftersom de har
understdd av RP. Men hundarna och Elvan
sjalv &r farliga.

De kan ocksa valja att hjalpa Elvan. Elvans
géng och RP &r ménga fler 4n Ringe och hans
tre vanner. RP ges order om att ta hand om
Poll, Jonn och Jarg. Elvans hundar gor
processen kort med Ringe.

FHS 4 - VAD HANDER SEDAN?

Har RP hjalpt Ringes ging besegra
Elvan har de vénner fér livet.

o Har RP hjélpt Elvan har de en ny
kontakt som kan ge dem uppdrag da
och da.

o Har Rp deltagit i striden alls f&r de ett
rykte i Arken som valdsamma
slagskdmpar.

o Dér Ringe ar det ingen som tar hand
om taltet eller kérran. Vill RP ha dem
ar de deras.

o Dér Ringe ldmnar de andra tre Arken.
RP kan traffa pd dem (eller deras
kvarlevor) igen ute i Zonen.

o Har RP hjalpt Elvan bjuds de in till
spelhélan. De kan spela om patroner,
dricka sprit, eller kanske stélla upp i
boxningsringen sjilva?

o Dér Elvan férséker ndgon annan ta
dver hans spelhala. Kanske en av RP:s
tidigare kontakter eller vanner? Eller
varfér inte RP sjalva?

o Om Elvan jagas pa flykten stryker han
Ringes skuld. Men han har ett horn i
sidan till badde honom och till RP. Han
kanske hdmnas nir RP minst anar det?

o Om Elvan slutar med sin klubb (déd
eller jagad fr&n Arken) blir nagra i
Arken bittra p& RP fér att deras klubb ar
stangd. RP har gjort sig ndgra ovanner
utan att veta om det.

PLATSER

Roéda bilen vid Gréna Tradet finns pd en
parkeringsplats 500 meter séder om Arken,
ett rott bilvrak bredvid ett stort trad tackt med
grona lavar. P& parkeringen ar det gott om
bilar av andra firger och storlekar, men
bredvid det enda gréna tradet finns bara en

réd bil.

Ringes talt &ar slarvigt uppspéant
femmannatalt stari Arken, en bra bit bort frdn
RP:s bostad. Det ar férstarkt med tygstycken
av alla mojliga slag, alltifrdn handdukar till
trasiga klader. Har bor Ringe och hans lilla
gadng. Nar de &r ute i Zonen brukar de
montera ned och ta med sig taltet. Sina
jaktbyten fraktar de hem p& en hemmabyggd,
tvahjulig karra som star bredvid téaltet.

Slapvagnen ir liten och sitter efter en rostig
minibuss p& en vig strax norr om Arken. Den
ar last med en enkel hake, enkel att 6ppna
frédn utsidan, men omgjlig fran insidan. Inuti
ligger kidnappningsoffret med bindel fér
dgonen, munkavle och en bogserlina knuten
om hander och fétter bakom ryggen. I vagnen
finns inget utdver kidnappningsoffret, rost
och damm.

Elvans spelhdla ligger undanskymd fran
Folkets vanliga gdngstrak i Arken bor Elvan i
sin spelhdla. Stallet vaktas av mutanter med
hundar, lika ménga som RP. En av dem star
utanfér och vaktar dérren. In kommer man
bara pd rekommendation frdn ndgon som
redan ar p& insidan. RP kan f& det frdn ndgon
av sina tidigare kontakter i Arken eller
MANIPULERA vakten att sldppa in dem. Négra
patroner hjalper alltid till.



I spelhdlan organiserar Elvan vald mellan
Arkens slagskdmpar och vadslagning med
stora insatser. Dessutom séljer han sprit.
Arkens mer blodtérstiga mutanter brukar gé
hit och spela om patroner. Lings med
védggarna hanger végskyltar och andra
fornfynd.

Elvans affarsidé bygger pa exklusivitet,
kanslan av att bara de béasta ar valkomna. En
klubb bara f6r de speciella och vardiga.

Spelhdlan kan vara en bortglémd lagenhet,
ett lastbilsflak, en stdérre hytt i farjan, ett
tradgardsskjul, eller ndgot annat som passar
just er ark. S8 lange det ar ur vagen och gar
att stinga till g&r det mesta bra.

PERSONER

Ringe &r en langsmal zonstrykare kladd i en
alldeles fér stor husvagnsoverall med langt
stripigt har i en slarvig flata. Han har bara tva
passioner i livet, jakt och vadslagning. Jakt ar
han bra p4, sld vad tyvéarr urusel.. Han ar
mycket nervés och ser jagad ut utom néar han
hénger sig at sina passioner. Elvan har hotat
honom flera gdnger med sina stora hundar
och Ringes ben bér arr av manga hundbett.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 3, KYL 2, SKP 5, KNS 3

MAL: Overleva

FARDIGHETER: Skjuta 3, Sl&ss 2, Manipulera 2,
Kénna Zonen 3, Leda Vagen 2

TALANGER: Feg ratta

MUTATIONER: Likatare

UTRUSTNING: Knogjarn

For ett &r sedan rdddade Ringe livet pé sina
vénner nar de holl pd att dtas upp av en
raggbest ute i Zonen. Poll och Jonn var for
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fulla fér att kunna goéra ndgot och Jarg
forsokte forgaves halla besten stdngen. Ringe
rédddade dem alla med en stét frén sitt spjut in
i bestens hjarta. Sedan den dagen &r de tre
obrottsligt lojala mot Ringe och varandra.

Poll och Jonn &r tva korta krossare, lika nog
att vara tvillingar. Badda har kraftigt rétt skdgg
och stora hander. De &r surmulna och buttra
och vagrar dricka alkohol efter sin otajmade

fylla.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 4, KYL 3, SKP 2, KNS 3

MAL: Hjalpa Ringe

FARDIGHETER: Sl&ss 3, Manipulera 1, Mucka 2

TALANGER: Stridsvan

MUTATIONER: Sonar och Spdrsinne

UTRUSTNING: Klubba, Pilb&ge, 176 pilar

Jarg ser tanig ut, men kan springa ifrén (eller
ikapp) den snabbaste. Over hans kind léper
ett stort arr efter raggbestens klor. Han &r
mycket kobent och férséker vara optimist.
Han &r ocksa storspelare, men inte besatt.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 3, KYL 5, SKP 2, KNS 3

MAL: Hjalpa Ringe

FARDIGHETER: Sl&ss 1, Manipulera 3, Fly 3

TALANGER: Krafthugg

MUTATIONER: Sprinter

UTRUSTNING: Klubba, Pilbége, 176 pilar

Elvan &r en stor och muskulds fixare kladd i
en stilig yllerock med avslitna &rmar. Hans
grova armar racker for att avskracka de flesta
frdn dumheter. Om de inte gér det har han
hantlangare med farliga hundar. Han har ett
bullrande skratt och ett leende fullt av vassa
tdnder. Han trivs nar folk ar radda f6r honom,
men respekterar folk som gjort ndgot farligt
och éverlevt.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 5, KYL 3, SKP 2, KNS 3

MAL: Tjana patroner, ju fler desto battre

FARDIGHETER: Sl&ss 3, Manipulera 3,

TALANGER: Snabbdragare

MUTATIONER: Vilddjur

UTRUSTNING: Kniv, 3T6 patroner

Elvans hantlangare &r mutanter med
hundar. Hundarna &r alla storvéxta och arriga
med talangen KAMPHUND, medan mutanterna
sjalva ar nastan lika farliga.

GRUNDEGENSKAPER:
STY 3, KYL 4, SKP 2, KNS 3

FARDIGHETER: Sléss 2, Bussa p& 3

TALANGER: Kamphund

MUTATIONER: 1 slumpvis mutation

UTRUSTNING: Kniv, 1T6 krubb eller vatten

Skrivet av Pontus Kjellberg (Khan p& Fria
Ligans forum)



