Piraterna fran Pluto
Swashbuckling i Sjorévarrymden!

Aaar!

Piraterna fran Pluto dr ett fartfyllt actionspel som utspelas i
rymden — en annan rymd &n vad vi dr vana vid. Fran den platta
jorden i universums mitt seglar jordiska skepp ut for att uppticka
och erfvra universum, énda sedan den dagen Columbus seglade
over jordens kant och sveptes med av etervindarna till Mars.
Trots rymdteknologin &r samhillet markligt likt sexton- och
sjuttonhundratalets. Kolonialmakterna har koloniserat de inre
planeterna, men utanfor Mars’ bana finns bara en lag —
piraternas! Folj med ut i etern! Hissa solseglen och ladda
koboltkanonerna! Bli en av Piraterna fran Pluto!

En Rundtur i Rymden

Den Kénda Rymden bestar av de Inre Planeterna, de Yttre
Kolonierna, och mellan den Asteroidbéltet. Var och en av
himlakropparna Solen, Manen, Merkurius, Venus, Mars, Jupiter,
Saturnus, Uranus, Neptunus och Pluto omges av virvlar av eter,
det femte elementet. Etern dr oftast uppblandad med andra
element, sasom med eld — eter plus eld blir ljus.

Om eter leds fran en athanor, ett alkemiskt batteri som kan alstra
elementessenser, och in i det specialpreparerade tyget i ett
solsegel, sd kan inte etern i ljuset passera genom tyget, utan
seglet fangar etern och driver fram ett skepp. Inom atmosfiren
pa nagon av planeterna gér det lite langsammare, men ute i
rymden gér det mycket fort.

Om solens etervindar &r som vinden pa havet, ar de olika
planeternas svagare vindar, uppblandade med andra element,
sasom strommarna i havet. Columbus hade enbart tur som
sveptes med av en strém mot Mars — vanligtvis krédvs en skicklig
astrogator for att kunna undvika farorna. I den néstan tomma
rymden finns inget liv att tala om, men i rymden nirmast
planeterna finns varelser som liknar bevingade fiskar, sylfer. De
foljer rymdens moln av eteralger, och betar frén dem eller jagar
andra sylfer. Man kan finga dem i eterndt. Rovsylfer, rymdens
hajar, kan vara farliga dven for méanniskor. De storsta sylferna,
eterleviatanerna, jagas av ménniskor med harpuner och nt.

De olika planeterna associeras med olika element, och pa varje
planet kan man utvinna de essenser som associeras med det
elementet, dess primdra salter, genom gruvdrift. Pa dessa
baseras teknologin. Enbart Jorden beboddes ursprungligen av
ménniskor, &ven om dessa nu har flyttat ut i hela rymden, framst
till de Inre Planeterna. Daremot finns det olika ointelligenta djur
pa de olika planeterna.

Jorden ir i motsats till alla andra himlakroppar en platt skiva.
Denna Jord har ingen "ny vérld’, och Asien och Afrika dr mycket
mindre &n i verkligheten. Européerna har inte lyckats erdvra alla
delar av Jorden. Katai, Nippon, Ottomanska Imperiet och Ynd
har motstatt dem, men de har inte lika bra skepp och athanorer.

Den sublunira rymden ir rymden innanfér Manens bana. Man
maste fardas mycket ldngsamt genom den jamfort med
rymdfarder. Det tar minst en dag att landa fran manens bana till
jordytan. Alla kolonier anlade ursprungligen handelsstdder har,
men den dominanta makten &dr staden Nya Amsterdam, grundad
av holldindarna. Det dr rymdens center for handel och
bankverksamhet, och hér finns folk av alla raser, nationer och
religioner. Inga piratskepp har lyckats plundra Manens rika
stdder, men kapare — framforallt hollindska — kan sélja sin last
hér.

Solen gér inte att landa pa — den 4r en sfir av eld och eter som
cirklar runt Jorden. F& har kommit s& ndra solen — man maéste
kryssa mot oerhdrt starka etervindar. Den som gor en svang runt
solen kan utnyttja dessa vindar for att fa extra fart.

Merkurius producerar kvicksilver och luftsalter fran topparna
av sina hoga berg, och hér odlas kryddor, te och kaffe. Planeten
dr fylld med viéxtlighet och insekter, men de enda hogre djuren
liknar faglar. Har har portugisiska kapare sina baser, understodda
av Portugals drottning. Kryddodlingarna &r populdra mal for
pirater. ’

Portugisiska alkemister uppfann automaterna, magiska robotar
som ser ut som ménniskor, for att jobba i de giftiga
kvicksilvergruvorna.  Automatkonsten  spred  sig, och
automaternas anvindes som slavar, men for hundra ar sedan
intraffade ett uppror och tusentals automater flydde ut i
solsystemet, dir de slog sig ned som s.k. marooner i smé byar.
En ande &r fangad i automater sa de kan rora sig och tédnka som
manniskor, men de kan inte tala utan anvéander teckensprak. Det
gar bara att bygga automater som ser ut som ménniskor, pa
grund av den drivande andens natur. Automater har en
luftathanor i magen som forbranner luftsalter, men behéver inte
vila, éta eller dricka.

Venus dr den bordigaste planeten. Ur dess berg kan man inte
bara utvinna rikliga méngder av koppar och jordsalter, utan
planeten dr ocksa mycket bordig. Hér finns fa farliga djur, utan
jattelika, sdvliga 6dlor och ormar bebor planeten. Planeten ar
tackt av plantager som odlas av fattiga jordiska peoner eller
automatslavar. Venus har koloniserats av Spanien, och detta har
gjort den spanske kungen till vérldens rikaste man. Planetens
plantager dgs av rika spanska adelsmén som lever i lugn och ro
pa sina haciendor medan underhuggare sliter ihop till deras
vilstand. Pirater gor ofta planethugg ar for att skaffa proviant,
antingen genom roveri eller genom att sdlja sitt byte till
skrupelfria dons i utbyte mot mat, vin och tobak.

Asteroidbiltet dr en ring av svdvande sten. Alla nationer har
sma kolonier i Asteroidbiltet, men hédr finns ocksd sma grupper
av sjélvstandiga pionjdrer och av maroon-automater som flytt
slaveriet. De odlar upp de storre asteroiderna och utvinner
etersalter och olika ddelstenar pd de mindre. Hér finns ocksa
buckanjdrerna eller Asteroidbroderna., en sammanslutning av
jordiska pirater. Asteroidbroderna livnér sig i forsta hand pa att
jaga eterleviataner, men dgnar sig at piratlivet som en binéring.
Kungen av Spanien har ldnge eftertraktat sdvil etergruvorna som
leviatanjakten, och den spanska flottan 4r Asteroidbrodernas
sdrskilda fiende.

Mars ar en planet dominerad av Elden, tickt av vulkaner och
oknar. Dess rika fyndigheter av jarn och eldsalter har lockat hit
ménga erdvrare. Hir finns ingen véxtlighet, utan alla djur lever
pa att jaga varandra! Frankrike och England har bigge upprittat
kolonier pd Mars. De befinner sig i stédndigt krig med varandra
om Mars’ dyrbarheter. Planeten &r bas for Englands rymdflotta,
som framforallt bestar av kaparskepp.

Jupiter sjilvt dr sé fyllt av luftessenser att det inte gér att landa
dér — stormarna &r sa kraftiga att man skulle slitas i stycken! Den
omges dock av fyra ménar, Amsterdam, Isabella, Gloriana och
Susano-O som koloniserats av Holland, Spanien, England och
Nippon. Luftsalterna som utvinns hir kops av sjofarande fran
hela rymden. Det behovs en luftférbrannande athanor for att rena
luften under langre férder.

Saturnusdr liksom Jupiter obeboelig tack vare sina stora
méngder jordsalter. Den som forsdker landstiga skulle aldrig
kunna lyfta igen. Istdllet bebos dess tre manar, Calyfern, Antilla
och Dunya av jordiska kolonister frén Spanien och Ottomanska
Imperiet, som stiandigt ligger i krig. I ringarna, fyllda med sma
asteroiderna, har Korsarerna sitt tillhall. De ar turkiska pirater
som Paschan av Dunya later hallas, eftersom de séljer sina varor
till honom. Hér finns rymdens storsta skeppsbyggarindustri, for
av jordsalter kan man skapa kolarna till eterseglare. Endast med
en gnomkdl kan man skapa artificiell gravitation pa ett skepp. Pa
ménarna finns skrupelfria handelsmén som gérna later pirater
fixa sina skepp, eller till och med kdpa nya — om priset ar det
rétta!

Uranus ér en lika livlos planet som Jupiter, och liksom den
hérjad av vildiga stormar. Pa dess tva manar, Ariel och Kaliban,
har engelska och portugisiska kolonister slagit sig ned.

Neptunus bestar av ett enda véldigt hav, fullt med fiskliknande
visenden. Pirater landar ibland hédr for att proviantera. Hért
befdst dr Triton, Neptunus enda méne, det franska imperiets
yttersta utpost, kind som Djdvulsasteroiden. Hit forvisas
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politiska fangar och vanliga kriminella for att tillsammans med
automater bryta vattensalter och vardefullt silver.

Plutos enda resurs dr svavel. Planeten dr dock mycket liten och
darfor mycket lattforsvarad. 1 dess svarta svavelfyllda
svampdjungler bor darfor flyktingar och utstétta fran hela
rymden. Plutos enda stad, Libertatia, 4r en fristad for all rymdens
avskum, med en viktig skillnad: Man far inte handla med
tankande varelser hér, vare sig de 4r ménniskor eller automater.
Annars kan man kopa vad som helst i Libertatia. Staden styrs
genom direktdemokrati; man ser helst att man gor upp i godo
genom forlikning eller en duell, men behdvs det domer en
folkdomstol brakmakare pé det sétt de finner lampligt.

Reglerna i spelet

Piraterna fran Pluto spelas med en kortlek. Nar man forsoker
gora ndgot drar spelaren ett kort fran talongen och liagger till en
av spelets fyra Egenskaper: List, Mod, Stil och Visdom. Vilken
Egenskap man far ligga bestams av Overpiraten.

List anvénds for att se hur klurig och listig ens Spelarpirat &r.
Det kan anvéandas for sadant som att smyga, ljuga, forkla sig,
hitta folks svaga sidor, hugga folk i ryggen och rymma ur finkan.
Spader ar trumf for List.

Mod anvénds for att se hur dristig och dadkraftig ens Spelarpirat
dr. Det kan anvindas for sddant som att dntra fiendeskepp, rida,
bryta upp skattkistor, ducka for muskétkulor, skratta fienden i
ansiktet och sléss frejdigt. Ruter dr trumf for Mod.

Stil anviands for att se hur frick och cool ens Spelarpirat 6r. Det
kan anvéndas for att kla sig rdtt, imponera pa savil slodder som
adelsmién, forfora, halla tal och faktas. Klover ar trumf for Stil.

Visdom anvédnds for att se hur kunnig och fornuftig ens
Spelarpirat dr. Det kan anvéndas for att forsta kartor, astrogera
genom solsystemet, reparera saker, tala frimmande sprak eller
bota venusmalaria. Hjérter dr trumf for Visdom.

Om kortet man drar &r ett klatt kort lagger man det at sidan och
spar det. Ar det ett dss kan man vilja att ligga det at sidan eller
rikna det som en tia. Nér Overpiraten fir ett klitt kort, ger han
det till den av spelarna som har minst klidda kort redan. Ass
lagger han till Egenskapen for den relevanta ickespelarpersonen.

Egenskap plus kortets virde mits sedan med en Svdrigher. Ar
vérdet over Svérigheten lyckas man, &r vérdet over Svarigheten
och trumf lyckas man Perfekt. Om kortet man drar dr en joker
misslyckas man katastrofalt. Svarigheten avgors av Overpiraten.
Har &r nigra exempel: 5 — Léatt, 7 — Ganska litt, 9 — Ganska
svért, 11 — Svart, 13 — Mycket svért, 15 — Extremt svart.

Ibland kan man anvdnda Egenskaper mot varandra. Man kan
t.ex. anvinda List mot List for att smyga sig pa nagon. Den som
far hogst varde pa sin Egenskap plus kort vinner.

De klddda kort en spelare far kan han inte spela forrdn talongen
ar slut och alla andra kort &r spelade om inte han maste spela for
att undvika att slas ut. Klddda kort rdknas som 10. Nér talongen
ar slut far man spela dem. Nér en spelare far slut pa kladda kort,
blandar man alla kastade kort och folk drar frdn talongen igen.
Extrema framgangar kommer i stotar, ndr det varit som mest
intensivt ett tag. Ett bra sdtt att spela igenom leken ar att
rollspela krogrdj. Det dr sa pirater laddar upp infor ett
specialuppdrag!

Att skapa en Spelarpirat
Alla spelare far atta kort. De sldnger fyra och fordelar de 6vriga
fyra Over sina fyra egenskaper. Spelaren far vilja fyra
Gimmickar; de maste stimma med firgen pa de fyra kort hon
slangde. Nagra exempel pd Gimmickar:

List/Spader:
Omiirklig: Nar du forsoker dolja dig ar klover ocksa trumf.
Forsatlig: Nar du anfaller en oforberedd ar klover ocksa trumf.
Silvertunga: Nir du smickrar eller ljuger dr klver ocksé trumf.

Skumraskaffirer: Du kdnner en skum figur i varje rymdhamn!
Mod/Ruter:

Stympad: En av dina kroppsdelar 4r utbytt mot en ruskig protes.

Niavkiampe: Nér du sldss obevépnat dr hjarter ocksa trumf.

Stark: Nir du anvander din rastyrka ar hjarter ocksa trumf.

Skarpskytt: Nar du skjuter med eldvapen ér hjarter ocksa trumf.
Stil/Klover:

Hjirtevan: Du har en partner i varje rymdhamn!

Blitt blod: Du ér en aristokrat.

Papegoja: Du har en mycket klipsk papegoja som kan prata.

Fiktmaéstare: Nér du fiktas ar spader ocksa trumf.
Visdom/Hjérter:

Filtskir: Nar du hjélper en skadad &r ruter ocksa trumf.

Berest: Du har varit pad alla planeter, och talar dérfor alla

rymdens sprak hjalpligt.

Alkemist: Nér du arbetar med en athanor 4r ruter ocksa trumf.

Stjarnsinne: Vid navigation ér ruter ocksa trumf.

Strid

I strid kan man utf6ra en handling varje runda — avancera upp i
riggen, anfalla, ladda om ett vapen etc. Alla som vill géra en
handling drar kort for relevant Egenskap. Sedan intréffar
handingarna efter hur bra ens vérde blev. Ménga handlingar dér
det dr svart att misslyckas, som att ladda om en pistol, har en
Svarighet pa 5 eller sd och det viktiga &r att fa hogt sa man ar
forst. Andra har en mer normal Svarighet.

Regelritta anfall (oftast Mod, men anvénd List for bakhall och
Stil for faktkonst och duellpistoler) har Svarighet 9 for nérstrid
och kast/skjutvapen pé nira hall, 11 for skjutvapen pa langt hall,
13 for kastvapen pa langt hall och skjutvapen inom synhall. Man
kan forsvara sig om man redan handlat, dvs. ens handling fick ett
hogre virde, eller om man ger upp sin handling den hér rundan.
Gor ett Mod-test mot anfallarens resultat. Lyckas man missar
anfallet. Lyckas man Perfekt far man sla tillbaka.

Om ett anfall lyckas, dr forsvararen inte nodvéindigtvis sarad,
utan kan ha blivit knockad, skrimd etc. Han far 2 i avdrag #ills
striden dr over. Om anfallet lyckas Perfekt, ar forsvararen svart
traffad. Han fér ett avdrag pa alla handlingar lika med ett spelat
korts virde. Om han inte kan ldgga ett kort som &r hogre &n det
spelade kortet dr han ute ur striden. Avdraget representerar ett
genuint sar om man slass med dodliga vapen. Om man slés med
névar och tillhyggen &r det bara bedovning. Dodliga skador liker
med 1 podng per vecka utan lakarvird, 1 podng per dag med
lakarvard. Bed6vning ldker en poéng per timmas vila. Om det
sammanlagda avdraget pd grund av strid nagon gang blir lika
med ens Mod, svimmar man eller dylikt och ar ute ur striden.

Skepp och skeppsstrid

Skeppsstrid gér till ungefdir som vanlig strid. Skepp har fyra
vérden: Rigg (Klover) visar hur snabb skutan &r, Skrov (Ruter)
hur mycket den tal, Kanoner (Spader) hur stor eldkraft den har
och Besittning (Hjdrter) hur duglig besdttningen ar. Skapa skepp
som rollpersoner. Spelarna antas vara skeppets forndmsta pirater.

Skepp Okar eller minskar avstdndet (kan borda, néra hall, langt,
synhall, kan fly) genom att anvénda sin Rigg. De anfaller med
Kanoner och forsvarar sig med Besittning (undanmandver).
Bordning ar Besittning mot Beséattning. Skador minskar ett av
véirdena Rigg (0=kan inte rora sig) , Beséttning (0=ger upp), eller
Skrov (O=sjunker). Reparera Rigg eller Skrov tar en dag per
poidng, en vecka utan docka (anvind Visdom). Beséttningen kan
erséttas genom en dags véirvande per podng (anvénd Stil).

Att fardas fran en planet till den ndrmsta planeten tar (vérdet av
draget kort)/2. Ga upp/ned ur omloppsbana tar en dag. Man kan
minska tiden till hélften med skeppets Rigg eller skepparens
Visdom.

Allmiint om teknologi

Forutom athanorerna &r den mesta teknologin som den historiska
pa 1600-1700-talet. Det finns ingen industrialisering utan man
anvinder automater eller mannakraft. Vapen anvénder en liten
eldathanor och skjuter energistralar, men hanteras i mycket som
flintlasvapen. Det finns effektiva “cybernetiska” proteser.
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