Bezoz festfixare
Hutten Bezoz ska stalla till banket for att visa sina kusiner hur framgangsrikt hans
handelsimperium och vill bjuda pa allskdns delikatesser. Bland annat vill han bjuda pa

glaserade gronlovs-ginx.

Ginxar ar sma djur som lever i trasken pa Hutta, och finns i en uppsjo olika varianter. Den
eftertraktade gronlovs-ginxen har daremot till storsta delen dott ut pa grund av alla
fororeningar som forgiftat Hutta, men pa avldagsna platser vaxer fortfarande sma dungar
av gronlovstrad fran vilka denna variant far bada sitt namn, sin néring, och sin unika
sockersota smak. For att ytterligare komplicera saker kommer de bara fram pa natten.
Dagtid ligger de i dvala i traskvattnet och ar nast intill omdjliga att upptacka.

Jobbet ar enkelt: samla ihop minst ett dussin gronlovs-ginxar och leverera till Bezoz
palats. Beloningen ar 1000 krediter for de forsta dussinet, och 500 till for varje extra
dussin utéver det.

Forsta utmaningen ar att fa tag pa en guide. Rollpersonerna ar inte de enda som vill
inkasera den har beldningen, men det ar fa guider som rest sa langt ut i trasken och ar
villiga att bege sig tillbaka dit. Det finns for narvarande bara tva guider, Bruxat och Geidi,
tillgangliga lokalt. Bruxat sitter i fangelse. Geidi har redan accepterat ett uppdrag fran en
konkurerande grupp. Han sdger att sa lange den andra gruppen dyker upp pa utsatt tid
och plats (6stra porten ut ur staden, vid gryningen nastkommande dag) sa ar han inte
villig att acceptera nagot annat uppdrag istéllet.

Det ar fullt maojligt att bryta eller muta ut Bruxat ur fangelset, varpa denna gladeligen
beger sig ut i trasket med rollpersonerna. Om den rivaliserande gruppen pa nagot satt
hindras fran att komma till motesplatsen ar Geidi fullt villig att bege sig ivag med
rollpersonerna istallet. Bada jagarna kan forse gruppen med traskspeeders och de
nodvandiga lamporna for nattjakten.

Pa vagen genom trasket kan rollpersonerna se lite pa hull hur en annan grupp som de
kanner igenom som rivaliserande ginxjagare blir ansatta av en stor trasksnigel som ar i
fard med att svalja hela deras speeder. Ett antal chemiddlor cirklar runt platsen och
jagarna har ingen stans att fly. Ett gemensamt anfall mot snigeln skulle kunna déda den.
Att driva bort chemiddlorna skulle ge jagarna en chans att fly tillbaka till den annu
narbeldgna staden. Eller bara att kéra upp bredvid dem skulle 1dta dem hoppa 6ver till
rollpersonernas speeder. De andra jagarna, i brist pa egen speeder, ar beredda att
samarbeta med rollpersonerna for att 6ka chanserna att lyckas med ginxjakten, men vill
da vara med och dela beléningen pa hélften (kan férhandlas ner till en tredjedel).

Farden gar vidare genom trasket och efter ett par dagar kommer rollpersonerna fram till
ett omrade dar vattnet skiftar farg fran gult till gronblatt, och sma bestand av



gronbladiga trad sticker upp ur de grundare omradena, och det finns dven ett antal
kobbar och 6ar helt takta av grad och sma buskar. Guiden deklarerar att det har ar en
utmarkt plats for att fanga gronblads-ginxar. Under aterstoden av dagen riggas ett antal
lampor upp i omradet for att lysa upp och avsloja ginxarna nar de beger sig upp i traden
for att ata.

Ginxarna ar sma och snabba, man kan knockas antingen med ett klubbslag (det finns
gott om lampliga grenar att bryta av och anvanda som klubbor) eller kan beddvas av ett
bedovningsskott fran en blaster (En traff racker, oavsett skada). Varje rollperson och SLP
har fyra rundor pa sig att nedlagga sa manga ginxar de kan, innan aterstaende flyr i
panik och férsvinner ner under vattnet. Resten av natten gar at till att plocka ihop alla
ginxar och packa in dem i burar.

Nar morgonen kommer och speedern forbereds for avfard kan rollpersonerna se hur
ryggen pa en stor, fjdllig traskvarelse kréker sig dver vattenytan for nagra sekunder och
sen forsvinner ner igen; en enorm dragorm har attraherats av tumultet och cirkulerar nu
runt klungan av trad och 6ar. Vattnet ar for grunt for den just dar, sa rollpersonerna har
en saker plats att dra sig tillbaka till, men drakormen cirkulerar runt omradet och vantar
pa sin chans att sla till. Enda chansen att ta sig darifran ar att déda, skramma bort, eller
lura drakormen. Gronbladsginxar (och eventuella andra djur rollpersonerna kan téankas
ha samlat pa sig under resan genom trasket) kan anvandas som bete. Det krdvs nagot
motsvarande ungefar en manniskokropp for att fanga drakormens intresse, vilket
motsvarar 10 gronbladsginxar, eller en chemidlda. Om drakormen lockas bort till motsatt
sida av traden finns det en chans att gasa pa genom trasket med speeder och lamna det
djupare omrade dar drakromen kan rora sig (kravs ett lyckat slag for speeders). Andra
satt som satter ormen ur spel en langre tid ger gott om tid att fly.

Bezoz major domo tar tacksamt emot alla gronbladsginxar rollpersonerna har, men
betalar bara per fulla dussin. Har rollpersonerna tagit jattelang tid pa sig ar det mgjligt
att ndgon annan grupp hunnit fore dem tillbaka, i vilket fall de bara far de 500 per dussin
de har, utan chans till bonusen for forsta dussinet.



