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Ett scenario till GURPS Cyberpunk
av Mattias Lejbrink



Till spelledaren

Aventyret #r skrivet till GURPS Cyberpunk och handlingen tar plats i Prag ar
2043. Det skrevs for en vérld med TL8 som &r relativt lite ‘cyber’ och mycket
‘punk’. Detta representeras bla av att karaktirerna dr grundade pa “’bara” 100
poédng. Konstruktdren av scenariot dr en stor anhéngare av den mystiskt dunkla
atmosfdr som férekommer i White Wolf-spelen som utspelar sig i ‘the world of
darkness’ (Mage, Vampire m.fl.) och har forsokt att lata detta genomsyra spel-
vérlden, varfor den korrekta bendmningen p& denna borde bli ndgonting i stil med
‘gothic/cyberpunk’. GURPS Cyberworld har anvénts som inspirationskalla.

Ett antal fysiska konfrontationer forekommer. Det viktiga hér ar att karaktirerna
agerar realistiskt och kreativt. Gor de detta bor de belonas med framgéng, trots
att siffrorna kanske talar emot dem.

Prag fram till idag
Detta dr ett rent historiskt avsnitt. Det har bifogats for att ge spelledaren mer

“kott pa benen”, och innehdller ingen for scenariot nédvindig information.
Prag fortsatte under de tva forsta seklerna pa 2000-talet att vara en enorm turist-
félla. Det stora antalet vackra byggnadsverk och stadens lidge i det forna dstblocket
kombinerat med 6verkomliga priser och hog komfort gjorde Prag till en lockande
marknad for de kapitalgiriga megaforetagen. Centrala stadskdrnan modernise-
rades under borjan av 2000-talet for att slutligen bli ett av Europas hotell- samt
butiktitaste omraden. Infrastrukturen och kommunikations-systemen fick likvél
ett ordentligt uppsving och Prag var ldnge Europas informationscentrum.
Tillstrdmningen av ménniskor var enorm. Turister, entreprenorer, foretagare och
ungdomar som ville uppleva det allra senaste emigrerade i stora skaror till Prag
fran vérldens alla delar. Megaforetagen slog upp enorma skyskrapor med kontors-
lokaler varhelst det fanns plats. Fanns det inte rum i stadskidrnan kdpte man upp
bostadshus, rev och byggde pa nytt. Engagerade kulturméinniskor lyckades med
att rdidda en del av de gamla vackra byggnaderna genom att f4 dem stimplade som
‘hoginkomstbringande tursitmal’, men ménga av de gamla husen fick ge vika for
de nya superskraporna. Den stdndiga strommen av turister och tillfdlliga besdkare
gjorde att Prag linge beholl sin stdllning som vélfardens hogséte 1 Europa.
2018 kom sa vindningen. Grannlandet Slovakien samt stora delar av Ungern och
Osterrike drabbas av atomavfall som drivit ned frn Karapaterna efter ett miss-
lyckat anfall av den Ukrainska regeringen riktat mot den inhemska gerillan som
formodades gomma sig bland bergen. De drabbade landomradena blev snabbt
obeboeliga och inom kort borjade enorma skaror flyktingar invadera stadens ga-
tor. Det tog ett antal veckor innan en chockad stadsledning kunde fatta ett beslut
om att stdnga stadens grénser, men innan dess hade Prags permanenta befolkning
stigit frén 4 till 13 miljoner invanare.

Plotsligt upptickte man nackdelen med att bygga en ekonomi pé turism. Nér de
hemlosa flyktingarna borjade strova fritt pd gatorna minskade antalet turister och
besokande affirsmén med 83%. Utan turistndringen, som tidigare livnirt hela
staden, hade Prag plotsligt en katastrofalt svag budget. Den inhemska produk-
tionen var 1 stort sett obefintlig och utan den stéindiga tillgdngen pa kopkraftiga
turister avstannade megaforetagens ekonomiska satsningar i stort sett helt. Manga
foretag lade helt ned sin produktion och de som stannade lét arbetet fortsédtta mest
av gammal vana. Prags ekonomi krashade slutligen totalt 2019. Tunnelbanan ros-
tade sonder pa ett par ar, byggnaderna blev mer och mer forfallna da underhallet
upphorde och elforsérjningen koncentrerades till de innersta stadsdelarna. Den
lilla affarsverksamheten som fortfarande kvarstod forflyttade sin verksamhet
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till de centrala delarna, och i stadens utkanter spred sig enorma slumomraden
dédr huvuddelen av befolkningen bosatt sig. Prag tappade all sin status och f6ll 1
glomska tills 2023 d4 Samuel Weerethog dntrade scenen.

Samuel Aaron Weerethog II foddes pa 1990-talet av hollindska foréldrar. Han
drillades tidigt till att bli fullfjdtrad finansman med rikedom som enda mél i livet.
Redan som 20-aring hade Samuel, tack vare insatser fran sina foréldrars sida, mer
pengar dn han ndgonsin skulle kunna gora av med. Samuel var dock inte en helt
genomrutten ménniska, utan kdnde att hans pengar borde gdéra nytta ndgonstans.
Att skénka bort ndgon del av sin formogenhet var inte pa tal - det var ju 4nda hans
familj som &rligen fortjénat dessa.

I Prags begynnande sonderfall sdg s& Samuel en vision av sitt livsverk - att fa
vara med att designa en virldsstad helt efter eget tycke. Samuel kontaktade det
som fortfarande fanns kvar av stadens styrelse och erbjod sig helt enkelt att ge
ledningen obegrinsade resurser for stadens ateruppbyggnad pé ett villkor - att de
slutgiltiga villkoren for denna dikterades av honom sjélv och ingen annan. Stalld
utan andra mojligheter tackade en enhéllig stadsledning ja till Samuels forslag,
och foreslog dessutom att insatserna sattes igang snarast mojligt for att forhindra
att staden helt gav vika infor forfallet och den numera ofantliga brottsligheten.
Stadsledningens forsta drag (pd order av Samuel) blev att 1dta avbefolka en 800
meter tjock remsa runt hela stadskdrnan for att skilja de enorma slumomridena
frén denna. En ny folkbokforing genomfordes, och de som inte kunde pévisa att
de hade en giltig sysselsdttning i1 innerstaden samt forutséttningar att betala den
avgift som skulle kriavas for att 4 bo dér fick fem dagar pé sig att flytta ut och bo-
sdtta sig utanfor ringen, eller som ledningen kallade den - ‘den inre stadsgransen’.
Skedde inte detta tillkallades ledningens nyinskaffade kommandostyrka som gav
den utvisade en sista chans att frivilligt ldmna staden, eller bli tvangsforflyttad.
Efter ett par minader borjade befolkningen inse vad som skedde och spontana
upplopp och demonstrationer blev allt mer frekvent forekommande. Folk bosatta
mitt pd den inre remsan vigrade flytta, sd gjorde dven de familjer i centrum som
bott dér ett bra tag men nu pa grund av de nya bestimmelserna blivit tvingade
att ge sig av. Ledningen svarade med att sétta in luftstyrkor for att bomba son-
der byggnader placerade pa stadsgransen samt att kallt och metodiskt 1ata den
hemliga polisen borja avritta de stadsbor som végrat flytta. Under perioden 2023
- 2025 avrittades eller omkom ungefér en halv miljon ménniskor i Prag under
ledningens utrensningar.

Enorma satsningar gjordes pa en utveckling av stadskédrnan (numera definierad av
omrédet innanfér remsan som utgor den inre stadsgrinsen). Omradena utanfor, dér
85% av stadsbefolkningen bodde, limnades i stort sett att forfalla. Atgirdena for
detta omrade begrinsades till sporadiska polisrdder som framst hade till uppgift
att kuva ‘rebelliska motstdndsgrupper’ - i praktiken de flesta ménniskor som dppet
klagat pa orittvisorna. Ar 2026 infordes slutligen tva olika medborgarskap for
staden; ‘medborgare’ samt ‘inre medborgare’. Vanliga medborgare fick av ”sédker-
hetsskél” enbart vistas 1 innerstaden om de hade en legitim anledning. Vad som
kunde réknas till legitima anledningar avgjordes av en for andamalet sammansatt
kommission, som naturligtvis enbart bestod av innerstadsbor. Kommissionen var
vilként receptiva for mutor, vilket i1 praktiken innebar att enbart de som kunde
hosta upp ritt summor dverhuvudtaget fick vistas innanfor gransen. Brott mot
denna segregationslag medforde i bésta fall enbart deportering frin stadskirnan
med mer eller mindre brutala metoder och i simsta fall misshandel (av polisen)
eller fangelse.

Allt medan den yttre stadens misdr och brottslighet ar for ar 6kade lavinartat,




frodades stadskérnan. Efter ar av relativ stabilitet borjade foretagen éter soka sig
till Prag och 4terigen blev platsbristen pataglig. Eftersom stadskdrnans yta nu var
begrinsad och man under inga vilkor ville befatta sig med omradet utanfor rem-
san borjade man bygga staden uppat. Enorma affarskomplex byggdes, ofta tjugo
eller trettio vaningar hdga, och arkologier uppréttades for de inre medborgarna.
Megaforetagens kontorsskyskrapor byggdes om till enorma stoder av betong som
under langa perioder under dagen morklade stora delar av gatorna och som fick
de gamla kyrkorna att framstd som dvirgar. 2029 forfogade 7% av Prags folk-
bokforda invanare over 92% av stadens sammanlagda resurser. Arbetslosheten
1 stadskdrnan var sa gott som obefintlig, eftersom de flesta som levde dér flyttat
dit nér deras bolag slog upp sin forsta byggnad. Siffror saknas pa arbetslosheten
i de yttre delarna, men i den mén riktiga arbeten fortfarande férekom kan den
arbetande delen av befolkningen knappast varit storre dn 40%.

Allteftersom dren gick borjade det allmdnna missndjet dver oréttvisorna att Gvergd
i rena terrorddd. Ménga av de som var bosatta i ytterstaden och fortfarande hade
nagot kapital att rora sig med stodde mer eller mindre helhjédrtat kampen mot
fortrycket av majoriteten av Prags befolkning. Aven internationellt borjade de
alltmer uppenbara brotten mot de ménskliga réttigheterna som ideligen begicks av
innerstadens polisstyrka att uppmérksammas och mindre sanktioner genomfordes
utan mérkbara resultat.

Den 11:e februari 2031 sprangdes Samuel Weerethogs personliga flyg i luften, och
Samuel omkom tillsammans med manga av de davarande styrelse-medlemmarna.
En terroristgrupp vid namn PIACO (Prague Independant Army of Counter-Opres-
sion) tog pé sig skulden (dran) for dadet och forklarade i en piratséndning att
Prag, nu slutligen av med fortryckarregimen, slutligen kunde bli en enad stad utan
granser. Genom terrordadet riktades hela vérldens 6gon mot Prag, och kriavde en
fordndring av situationen for den fattiga massan. Ledningen, som nu hade fyllts
upp med nya medlemmar, hade inte mycket att vélja pd. Vid en internationell
konferens fastslogs att alla Prags medborgare skulle ha samma réttigheter, men
att de olika medborgarskapen skall avvecklas successivt. Ett antal observatorer
sattes 1 permanent tjdnst bland innerstadens polisstyrkor for att se efter sa att inget
overvald eller missbrukande av makt forekom.

Fordndringarna sig bra ut pad pappret, men i realiteten skulle mycket lite komma
att dndras.

Prag ar 2043

Prag &r en typisk gothic/cyberpunkstad. Kontrasterna dr enorma. Den rika in-
nerstaden med sina enorma blankpolerade skyskrapor, livliga handel, moderna
kommunikationssystem och vilbirgade invanare skiljer sig pa alla plan fran
ytterstadens gamla, halvt sonderfallna gotiska kyrkor, nedgdngna bostadshus,
Overvéxta parker och déligt belysta gator. Prags innerstad r i klass med vilken
vérldsstad som helst. Allting fungerar, all utrustning &r den allra senaste och all-
ting finns att kdpa - bara man kan komma upp med de ritta summorna pengar.
Ytterstaden ser ut som man kan forvinta sig av ett omrade som inte underhallts
pa tjugo ar och som stindigt lidit av overbefolkning. Elférsérjningen ér délig, pa
sina stéllen obefintlig, de flesta byggnaderna &r gamla (minga flera hundra ar)
och variationen mellan olika omraden ér stor.

Ytterstaden och innerstaden skiljs fortfarande at av den 800 meter tjocka inre
stadsgransen. Nar omréddena som utgdr denna utsattes for bombningarna, flydde
de flesta som bodde dér till de yttre omradena. Idag bestir remsan, eller ‘frizonen’
som den vanligen kallas, av enorma lik av gamla bostadshus samt stora 6ppna
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omraden fyllda med brate. Ndgon polisbevakning av omrddet finns inte, bortsett
frén grinsen till innerstaden, vilket medfort att omraddet kommit att kontrolleras
av ett antal oberoende ging. Ytterstadsbor har idag tilltrdde till innerstaden upp
till 48 timmar utan speciellt tillstdnd (tvd dagar med 6vernattning) per manad, och
1 vissa fall upp till fem dagar. Specialtillstdinden delas ut av en speciell myndig-
het som skapat sig ett rykte om att vara extremt ineffektiva. P4 sistone har det
mesta av det byrakratiska kranglet forsvunnit med hjilp av ett datasystem, men
de manuella utredningarna kan &n idag ta upp till en méanad att utféra. For att
16sa transportproblemen mellan inner- och ytterstaden utan att behdva rensa upp
1 grinsomrédet, har man byggt ett stort antal maglev-banor som passerar ett antal
meter ver gatorna ddr. Maglevtagen gar med jimna mellanrum (varje hel- och
halvtimme 1 snitt) och haller i allménhet en hog sidkerhetsniva. Eftersom tdgen
néstan uteslutande anvinds av ytterstadsborna har man inte lagt ner ndgra storre
summor pa att halla tdgen, eller stationerna frischa. Biljetterna 4r ganska dyra
for en ytterstadsbo men tdgen dr dnda ofta fulla med ménniskor.

Ytterstadsbor som arbetar for ett foretag som &r lokaliserat i innerstaden kan 1
manga fall fa ett temporirt arbetarpass, som ger dem avdrag pé resorna samt ritten
att stanna en obegrénsad tid 1 innerstaden. Dock inte att bosétta sig dér.

Stadens ledning fornyades 1 och med att den gamla ledningen forsvann 2031,
men sedan dess har inte manga fordndringar i styrelsen skett. I realiteten har inte
styrelsen mycket att sidga till om. Prag ér fortfarande en megaforetagens stad, och
dessa styr och stiller lite som de vill. Polisen dgs visserligen helt av staden, men
manga foretag har sina egna interna polisstyrkor, som i ménga fall samma lagliga
befogenheter som stadens egna.

Stamningen

Sdmningen dr oerhort viktig 1 scenariot. En 6verhidngande kinsla av osédkerhet,
morker och inslag av det mystiska skall prigla samtliga miljoer. Innerstaden ar
enormt stressig och dvervildigande. Enorma byggnader hotar att krossa dig. Spe-
gelblanka fasader belamrade med enorma hologramtavlor som stindigt mullrar om
att man skall inforskaffa den senaste multiprodukten, finns dverallt. Pa gatorna ér
det stiandigt for mycket folk. Ljudet av tusentals ménniskor pa samma plats blan-
das upp med ovésendet fran gatan och bidrar till den redan kaotiska stimningen.
Affdrer och tjdnster erbjuds overallt lings de storre gatorna. Skyltarna dr ménga
och alltid 1 neonfarger. Alla har brattom och ingen tycks vara tillfreds med sig
sjdlv, trots att den materiella rikedomen &r i det ndrmaste fullkomlig.
Ytterstaden &r dyster, vacker och hotfull. Halvkollapsade byggnader bebodda
av en uppsj0 ménniskor som inte har ndgon gemensam nimnare forutom att de
alla ar fOr fattiga for att fa bo i innerstaden. De breda husens graa betongpelare
tillsammans med kyrkornas pekande spetsbégar skapar en miktig - och ockult
atmosfdr. Vissa gator dr 6vergivna och nedslidckta. Andra dr upplysta och fyllda
med brate. P4 manga platser brinner eldar i oljetunnor, omringade av hemldsa
alkoholiserade trashankar. Vissa omrdden domineras helt av nagot gatugiing. Dessa
viggar pryds av grafitti eller bisarra, 1 vissa fall skrimmande, meddelanden eller
malningar. Ménniskorna hér har bara sig sjdlva att lita pa i kampen om 6verlev-
nad, och for att profilera sig géller det att ha stil. Nitar, lider, metall, djurhudar,
extrema farger - allt for att vara ndgon mitt i den grda massan av uddlésa méan-
niskor. Morkret hukar sig 6ver alla 6ppningar och gator, och det dr smétt kyligt
(liksom den svenska senhdsten).

Sjdlvklart regnar det alltid...
Aventyrets bakgrund




Aventyret utspelar sig i Prags inner- och ytterstad och rér foretaget Genic Inc. (se
sidospalt). Sedan en tid tillbaka har foretaget 1tit ett av sina dotterbolag, Trizon
Medical (se sidospalt), anvénda arbetarna pa arbetskomplex 14 (Genic Inc. Labour
Complex 14, eller GILC 14) utanfor Prag som forsokspersoner for ett av sina nya
medel - Terazic. Terazic dr ett nytt ldkemedel som ddmpar all kortelaktivitet i en
ménniska for en viss tidsperiod. Medlet skulle kunna vara mycket anviandbart vid
operationer inom sjukvarden och ar dessutom ganska billigt att framstélla. Terazic
spaddes en lysande framtid tills det att man upptickte de negativa biverkningarna
som fanns. Symptomen visade sig inte pd forsoksdjuren forrdn fem ménader efter
konsumtionen. Djuren som fétt likemedlet blev hyperaktiva och rusade runt i sina
burar, kastade sig mot viiggarna och forsokte i vissa fall tugga sig ut ut burarna.
Manga av djuren fick bestdende skador och cirka en femtedel avled av stressen.
Trizon, som redan hade flera storleveran-
ser av Terazic tecknade, fick lov att ta ett
snabbt beslut. Antingen fick man sléppa
alla idéer pa en ny storsiljare, eller for-
soka att finna en annan 16sning pé pro-
blemet. Man lyckades lokalisera vilken
del av Terazicmedlet som orsakade bi-
verkningarna. Denna del gick dessvérre
inte att avldgsna utan att imnet forlorade
alla sina egenskaper. Vad man gjorde
var att kopiera denna del av Terazic och
inkludera den i en annan redan befintlig
drog - en litt smértstillande sddan. Den
nya smdrtstillande drogen, som nu dven
inkluderade samma biverkningar som
Terazic, fick gd under namnet GenicOne
(se sidospalt s.7). Man forsokte direfter framstilla ett &mne som kunde neutralisera
biverkningarna hos GenicOne utan att effekten hos lakemedlet forsvann. Detta
motmedel som skapades fick namnet GenicTwo. Samtliga arbetare pa GILC 14 (c:
a 6000) har under tre minaders tid fatt konsumera tabletter av bade GenicOne och
GenicTwo. Foretaget har sjalvklart inte nimnt ndgonting om tabletternas riktiga
ursprung, utan har bara sagt att dessa fungerar som nedséttare av huvudvérk, yrsel
och irritation och ddrmed hojer prestandan hos de anstéllda. For detta &ndamal
har speciella reklamfilmer for de presumptiva egenskaperna hos medlet visats for
de anstillda. Ledarna for komplexet har erhdllit sockerpillervarianter av medlet.
Allt for att invagga de anstillda i falsk trygghet. Forskarna tror att medlet verkar
snabbare pad ménniskor @n pa djur, och har man inte funnit nagra biverkningar
inom de nirmsta tvd manaderna kommer Trizon att sldppas pa marknaden. Vad
man inte vet dr att GenicTwo &r verkningslost mot biverkningarna och att dessa
kommer att bdrja visa sig inom négra dagar 1 form av hogre sjukskrivning och
ett fatal olycksfall pd jobbet. Om ingenting gors &t saken kommer storre delen av
de 6000 arbetande pad GILC 14 att drabbas av liknande biverkningar som djuren.
Dessa kommer att bli hyperaktiva i ett tiotal dagar framdver under vilka ménga
inre organ kan komma att ta skada. Ett par hundra arbetare kommer att avlida
under dessa dagar och sjdlvmordsforsok kommer inte att vara ovanliga. Foretaget
kommer inte att vara beredda pa detta och kommer att forsoka svartldgga hela
affdren sé fort som mojligt.

En av arbetarna pad GILC 14, Raymond Lange, kom av en slump 6ver ett doku-

Genic Incorporated
Genic Inc. dr ett medelstort mul-
tinationellt foretag med ungefar
en miljon anstéllda . Foretagets
produktion r fordelad pé ett stort
antal arbetskomplex som finns
virlden Over, men allt adminis-
trativt arbete skots fran huvud-
kontoret i Chicago. Genic har
ett, 1 branchen,relativt flackfritt
forflutet. Experimenten pé arbe-
tarna pa GILC 14 &r den forsta
riktiga Overtrddelsen foretaget
gjort i sin historia, varfor de kom-
mer att vara vildigt mana om att
utpléna eventuella bevis pa att
dessa nagonsin &gt rum. For en
nérmare beskrivning av foretaget
se handout #10.

Trizon Medical
Trizon ar, tillsammans med
Geostimula, ett av Genic Incs
storre dotterbolag. Trizon &r
specialiserat pa framstéllning av
nya droger och likemedel. Genic
Inc, och didmed dven Trizon, ar
strikt vinstinriktade foretag, och
ser inget som helst egenvérde
1 att framstélla produkter som
skulle kunna gora livet draglig-
are for manniskor. Trizon driver
ofta massiva reklamkampanjer
for sina nya produkter & Genics
végnar, och det dr inte ménga
som kénner till att Trizon i sjdlva
verket d4gs av Genic. Trizon har
sedan ett antal manader tillbaka
fria hinder att gora vad de vill
med arbetarna pd GILC 14. Allt
for att fa fram ett fungerande



ment, en kopia av ett meddelande fran en av Genic Inc. chefer, Walter Brewis,
till styrelsen dér denne forklarar hur projektet framskrider. I dokumentet ndmns
att GenicOne har mentala biverkningar och att det fortfarande ar ovisst huruvida
dessa neutraliseras av GenicTwo. Det ndmns dven att arbetarna fortfarande inte
misstdnker nagonting. Raymond ldste dokumentet nér det foll ut ur en ficka pé
Brewis jacka 1 omklddningsrummet till en av GILC 14:s motionshallar. Raymond
blev skérrad nir han insag vad det var han hade kommit 6ver. Han avldgsnade sig
s snabbt som mgjligt fran GILC 14 och ringde upp Guy for att fa hjélp. Under
tiden upptacker Brewis att pappret dr borta och drar slutsatsen att Raymond har
det. I hopp om att kunna ta hand om det hér utan att behdva rapportera det till
styrelsen skickar har ut tvd av avdelningens sidkerhetsvakter pa jakt efter Ray-
mond. Genom att spara Raymonds mobiltelefon (Genic Inc. har 1atit bygga in
mikrosdndare i alla anstdlldas mobiltelefoner) finner vakterna honom 1 en grind
mitt 1 stan tillsammans med Guy. Ett tumult utbryter. Guy slar ner en av vakterna
samtidigt som Raymond far sig en stot av den andre vaktens elbatong nir de brot-
tas med varandra. Guy griper reflexmaéssigt tag i den nedslagne vaktens elbatong
och sméller till den stdende vakten som faller till marken medvetslos.

Marianne sitter pa ett fik intill och rusar till platsen efter att ha blivit underrittad
av en ung flicka. Jacob iaktar hela forloppet genom ett fonster mot granden i den
tomma ldgenheten han bor sjélv i ett par veckor framdver.

Karaktdrerna

o Marianne Bernard, en relativt hederlig polis, som tappat det mesta av
hoppet infor sitt eget yrke. Hon &r uttrakad och vill att ndgonting skall
hinda. Marianne kidnner Raymond sedan tidigare genom sin sambo. Hon
ar skicklig i sitt yrke, och den enda av karaktirerna, mojligtvis undantaget
Jacob, som é&r ordentligt farlig 1 strid.

o Raymond Lange, en arbetare, men en relativt kompetent sddan. Det &r
Raymond som rékat illa ut och som ddrmed borde vara mest angeldgen
att 16sa problemet. Kénner bade Guy och Marianne sedan tidigare.

o Guy Mayfole IV, rik dataprogrammerare som har lite svart att sitta sig in
1 andra ménniskors bekymmer. Kraftig men relativt osmidig. Intelligent
men ofta ogenomtinkt. Gammal vin med Raymond.

o Jacob Sinner, en klassisk gangmedlem som vuxit upp pé gatan. Vildigt
gracios och duktig pa fardigheter som krivs for att 6verleva undre virldens

harda krav. Nagot lynnig, vilket kan komma att leda till konflikter.

Handlingen i korthet...

Scenariot inleds 1 en grénd i utkanterna av Prags innerstadsomrdde. Karaktdrerna
blir tvungna att fly féltet och att skapa nadgon sorts plan for hur de skall 16sa pro-
blemet. Raymond lider fortfarande av minnesforlust och kommer bara att vilja g
och lagga sig tills det att han fitt en god natts somn. Forsta kvillen borde g at till
att lata karaktirerna lara knna varandra, fundera ut vad de skall gora 4t situationen
samt att forsoka f Raymond pa fotterna igen. I borjan av den andra dagen aterfér
Raymond en del av minnet och kinner sig friskare. Under dagen kan karaktarerna
dgna sig at undersokande verksamhet. Vid ldmpligt tillfdlle dverraskas det av ett
antal medlemmar ur gatugéinget Voles som tagit sig upp i ndgon av karaktdrernas
lagenheter. Strid utbryter och bor sluta upp 1 att karaktirerna fangar och fragar ut
gingets ledare Maximilian. Denne kan efter rimliga dvertalningsforsok berétta
att de blivit lovade en stérre summa pengar av en skum klubbdgare vid namn
Leroy Finck. Senare pa kvillen kan karaktirerna bege sig till klubben for att

-

GenicOne & GenicTwo
GenicOne och GenicTwo éar
lakemedel 1 tablettform som
distribueras i cylinderformade
burkar med 50 piller i varje.
Burkarna har ingen innehélls-
forteckning, bara en etikett med
lakemedlets namn. GenicOnes
verkliga effekt &r, forutom att
skapa de ndmnda symtomen inom
ett halvar, ungefdr desamma som
Alvedon. GenicTwo har en latt
laxerande effekt, och framfor
allt ingen som helst inverkan pa
symtomen fran GenicOne. For
en niarmare beskrivning av pre-
paraten, se handout #9&10.

Embrazors
Embrazors dr Jacobs géng. Det
bestar av 23 medlemmar, mén
och kvinnor 14-30 ar gamla. De
flesta medlemmarna ser ut unge-
far som Jacob : svart har, smink
och rikligt med silversmycken.
I medlemskapet ingér att man
skaffar sig géngets drikt (svart
med roda strimmor) samt en vass
kniv modell storre. Hela génget,
inklusive dess ledare Cheetah
befinner sig i utkanten av andra
dnden av stan i ett sammantriade
med ett antal av de dar forhar-
skande gidngen. De kommer inte
att komma tillbaka eller ens att
vara tillgdngliga under scenariot.
Lagenheten, som Jacob nu bor
sjalvi, liggeri véstra delen av yt-
terstadsomradet, néra frizonen.

Ungefirligt tidsschema
Foljande tider skall fungera som
riktlinjer for spelledaren. Ordnin-
gen pa hdandelserna bor dock vara
ungefar samma som nedan.

27/3

Genic Inc. borjar distribuera
GenicOne och GenicTwo till sina
arbetare.

21/6

Embrazors lamnar sitt omrade for
ett par dagar.

fortsdttning pd ndsta sida...



soka upp Leroy. Efter ett antal komplikationer fir de reda pd namnet pa en Genic
Inc-anstilld som betalat Leroy for att “fixa” karaktérerna. Mannen heter Thomas
Greene och ér produktionsansvarig for en av avdelningarna pd GILC 14. Efter att
ha avlagt ett besok hos honom samt vidtagit ldmpliga atgérder for att denne inte
senare meddelar Genic Inc. om karaktdrernas forehavanden star det slutligen klart
att Genic Inc. ligger bakom forfoljelserna. Néar karaktérerna atervénder till en av
sina lagenheter uppticker de att denna stér i brand. Branden dr naturligtvis anlagd
av Genic Inc, och det var meningen att karaktérerna skulle stryka med. Nagra
minuter senare fir de ett telefonsamtal frin en man som sédger sig representera
en grupp som har ett intresse av att karaktirerna gér upp med Genic Inc. Allt han
sdger sig vilja dr att sanningen om Genic Incs brott mot sina anstillda kommer
ut i media sa att situationen kan 16sas pa ett sa réttvist sétt som mojligt. Mannen
representerar en konkurrent till Genic Inc, ProLab, vilka naturligtvis bara vill se
Genic Inc ga 1 botten nér skandalen uppdagas.

Karaktéirerna tar sig med hjélp av information frdn mannen in 1 GILC 14, {or-
slagsvis under kvillstid. Vil inne géller det for dem att finna ndgon information
som binder Genic Inc. vid brottet. Karaktdrerna kommer vid négot tillfélle att
konfronteras med antingen vakter eller personal inuti komplexet. Scenariot slutar
(storslaget?) 1 att karaktérerna pd ndgot sétt befinner sig i en knipa och riddas av
att ProLab inleder en kort bombraid mot GILC 14 for att avleda uppmérksamheten
samt tillata karaktérerna att fly.

Upplagg

Scenariots handling f6ljs 1 en ténkt kronologisk ordning hér i huvudspalten. Be-
skrivningar av spelledarpersoner samt dvriga detaljer kommenteras allt eftersom
1 den smalare, hogra spalten.

Miljébeskrivningar stdr genomgdende i kursiv stil. Dessa dr oftast inte sdrskilt
vdl ldmpade for att kunna ldsas hogt i sin helhet.

Kommentarer mellan de olika scenerna star inrutade i denna stil.

Scenariot dr ganska styrt i den meningen att den centrala handlingen i stort sett
ar forutbestimd. Mellan handlingarna kommer karaktdrerna att ha tid att gora
egna aktioner, men dessa kommer inte att ha ndgon huvudsaklig eftekt pé sce-

nariots utgdng.

Dela ut handout #1-5 till respektive karaktar.
Scenariot startar.

Granden

[ torsdag 24 juni kl. 16:37 ]

En cirka fem meter bred och 20 meter djup grdind kantad av diverse skrdp (gamla
pappkartonger, plastférpackningar, ruttnade matrester, tegelfragment, trasiga
brdder etc.). Det enda som lyser upp nagorlunda dr gatlamporna fran den ndrlig-
gande gatan. Lysena i grdnden har sedan linge slutat fungerat (om de nagonsin
gjort det) vilket medfor att den ger ett ndgot kusligt intryck. Byggnaderna som
utgor grdinden dr byggda i tegel med en falnad smutsigt gra fasad. Ndagon har
formodligen klottrat pa viggarna, men ljuset dr for svagt for att urskilja ndgot
annat dn suddiga konturer. Marken dr asfaltsbelagd och prydd med smda sprickor
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Tidsschema (forts.)

24/6 15:50
Raymond finner brevet pa golvet
till omkladdningsrummet i GILC
14s motionshall. Han ringer Guy
och dker ivdg med sin bil mot
motesplatsen.
16:33
De tva sdkerhetsvakterna fran
GILC 14 hinner upp Raymond i
grinden och strid utbryter.
16:34
Guy kommer till grinden och
hoppar pa vakterna.
16:37
Marianne anlénder till platsen
efter att ha suttit pa ett fik i nir-
heten.

-SCENARIOT STARTAR-
16:40
Fler poliser anlidnder till plat-
sen.
17:00
Genic Inc. far rapport om att tva
av deras sdkerhetsvakter funnits
medvetslosa i granden. Styrelsen
sammantridde. Senare samma
kvéll trader Walter Brewis fram
och forklarar vad som har hént.
18.45 eller senare
Raymonds ldgenhet genomsdks
av utsdnda fran Genic Inc.
25/6 ca 16:00
The Voles tar sig upp i ndgon av
karaktdrernas ldgenheter medan
de &r utanfor. Strid utbryter.
23.15
En av cheferna for GILC 14 hyr
ett par torpeder som slar ihjal
Walter Brewis i1 hans ldgenhet.
24.00 eller senare
Karaktirerna kan bege sig till
klubben “Bowl of the Devil” for
att dar leta upp Leroy Finck.
26/6 07:00
Walter Brewis tillkédnnages dod
av dagstidningarna.
Nagon gang under dagen
Karaktirerna besoker Thomas
Greene i dennes lagenhet.
ca 17:00
En utav karaktirernas ldgenheter
brinner upp efter att en brand-
bomb, ditplacerad av Genic,
detonerat.



hdr och var. Himlen dr som vanligt gradisig, och solen tdckt av enorma mérka
regnmoln.

Trafiken pa gatan utanfor skapar tillsammans med ett mullrande aggregat bakom
en vdgg en tdt ljudmatta som effektivt dter upp alla ljud ligre dn normal sam-
talsniva. Ett askmuller hors, och ett strilande regn bérjar sakta falla. Himlen
formérkas ytterligare nagot.

P& marken en bit in i grinden ligger tre mdnniskor. Tvd av dem &r sékerhetsvakter
fran Genic Inc, som har blivit nedslagna av Guy. Den tredje 4r Raymond, som fick
en stot av en av vakternas elbatonger. Samtliga tre andas. Raymond stir hukad
over en av vakterna hallandes i en elbatong. I grindens 6ppning stdr Marianne
med sin pistol dragen. I bristen pa motljus ser man bara hennes silhuett mot gatan
bakom och hennes skugga stricker sig ldngt in 1 grinden.

Bredvid Raymond ligger ytterligare en elbatong (tillhorande vakten han brottats
med). Bakom en ansenlig mdngd bréte finns en armerad betongddrr som leder in
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till ett gammalt trapphus (som leder till Jacobs ldgenhet). All brate i grinden &r
vérdelost skrép.

Négra minuter efter scenariots start (efter det att karaktirerna hunnit prata med
varandra ett tag) kommer tjutande sirener att horas och polisen kommer att stélla
upp tre bilar 1 ett halvcirkelformat lock kring grindens mynning.

Marianne bor hér fatta beslutet att hjdlpa sin gamle vdn. Paminn henne gérna
om att han alltid verkat vara vénlig och pélitlig forut. Dessutom kan det tyckas
mérkligt att tva av foretagets sdkerhetsvakter befinner sig hér i grinden bérandes
foretagets klader.

Raymond dr ordentligt forvirrad och minns for tillféllet ingenting av det som har
héint (se sidospalt). Han har burkarna med GenicOne och GenicTwo samt det
thopkndgglade meddelandet i en av sina fickor. Han bor hitta dessa, men har inte
en aning om vad de innebér.

Jacob kliver fram ur skuggorna av braten och erbjuder sig att hjilpa till (genom att

Tidsschema (forts.)
ca 17:05
Négon av karaktdrerna far ett
telefonsamtal av en representant
for ProLab.
24.00
Karaktirerna tar sig med hjélp av
ProLab in i GILC 14.
27/6 ca 00.30
ProLab inleder en bombraid mot
GILC 14, vilket ger karaktdrerna
mgjligheten att undkomma.

Raymonds minnesforlust
Raymond har drabbats av tem-
pordr amnesi efter stéten fran
vaktens elbatong. Minnesfor-
lusten stricker sig ungefar 24
timmar bakat i tiden. Han har
dessutom inget annat en vaga
minnen vad géller GenicOne och
GenicTwo. Detta ar inte sdrskilt
realistiskt, men ger scenariot en
extra krydda. Den forsta kvil-
len kommer han inte att kunna
minnas nigonting utav det som
har hént det senaste dygnet. Han
kommer dessutom att ma daligt
och vilja sova i minst tolv timmar.
Ge handout #6 till Raymonds
spelare en stund efter det att de
tagit sig upp i Jacobs lagenhet.
Tillstandet ar ofarligt, men han
kommer att vara oférmdgen att ta
sig for ndgonting innan han sovit
ordentligt. Under nésta dag, om
han fétt vila ut ordentligt kommer
han att aterfd en del av minnet.
Nér du bedomer det 1ampligt kan
du ge Raymonds spelare hand-
out #14, som kommer i form av
plotsliga flashbacks. Dessa kan
fungera som en sorts ledtradar for
spelare som inte vet vad de skall
gora. Efter att Raymond fatt vila
ordentligt kommer han att ma
bittre. Han kommer dock inte
att aterfd mer av minnet under
scenariots gang.



ta med de Ovriga spelarna till sin ldgenhet). Marianne bor ocksa folja med for att
inte bli avkopplad fran de 6vriga. Att stanna kvar i grinden innebér formodligen
en hel del frdgor som kan bli jobbiga att besvara.

Jacob leder in karaktdrerna genom betongdorren.

Trapphuset som karaktdrerna kommer in i dr ganska nedganget och ocksa detta
fyllt med brate. Vdggarna i trapphuset, liksom 1 korridorerna, ar av gulmalat trd
med ljusgrd heltickande matta. Det flyger upp damm i luften ndr man kliver pé
heltdckningsmattan, som formodligen inte dammsugits pa ett antal ar. Trappstegen
knarrar ndr man betrdder dem, men de héller. Karaktirerna skall upp till fjarde
vaningen, dorren ndst langst bort i korridoren (nummer 419). I korridoren pé
véning fyra ligger en dédckad dldre man och snarkar hogljutt med en flaska Jack
Daniels i handen. Han &r stupfull och gér inte att fa vett i.

Jacobs lagenhet

[ karta #2 p& handout #13 ]

Ldgenheten bestar av tvad stérre rum dtskilda av en hall ddir dven en toalett, ett
nedgdnget kok samt ett mindre forrddsrum stdr att finna. Dorren till det ena stora
rummet dr forsvunnen, och gangjdrnen hdnger kvar i 6ppningen. Detta rum fung-
erar i vanliga fall som sovsal at 10-15 personer, men nu dr det tomt sdndr som pd
ett antal filtar och sdckar. Rummet dr vildigt ostddat och dammet har ansamlats
i hornen. Viggarna hdr inne dr, liksom i andra delar av ldgenheten, delvis tickta
av flagnande smutsgrda (formodligen en gdng vita) tapeter. Dessa dr i sin tur
tdckta av medelmdattig grafitti samt av diverse stulna reklamaffischer (Coca Cola,
Fuji, Redzap ProteinShock o.s.v.). Golvet bestar av morkbld heltdckningsmatta
som dr nedsliten pa sina stdillen. Framfor bdgge fonstren hdnger slitna svarta
tygstycken. Hela ldgenheten luktar svagt metalliskt. Ett ldgt surrande ljud kan
horas i samtliga delar av ldgenheten.

Filtarna anvidnds som singar av gingets medlemmar och sdckarna dr tomma sé nér
som pd nagra gamla smutsiga klddesplagg samt ett eller annat enklare vapen.
Bégge fonstren i ldgenheten har spraymaélats graa utifrdn och gér ddrmed inte
att se igenom. Nedre delen av rutan i sovsalen har ddremot forstorts vilket ger
en begrinsad utsikt 6ver grinden. Den metalliska doften beror pa verkstaden 1
byggnaden intill i kombination med dalig ventilation.

Karaktdrerna far nu sjdlva bestimma vad de skall foreta sig.
Raymond kommer att vilja vila.
Raymonds lagenhet kommer under kvillen att genomsokas.
Nasta hdndelse dr 6verfallet av Voles i ndgons ldgenhet.

Raymonds lagenhet

[ karta #3 péd handout #13 ]

Raymonds ldgenhet dr beldgen i sodra ytterstadsomradet, en 20 minuters bilfard
fran Jacobs lagenhet.

Ldgenheten dr ganska liten, men tdmligen vilvdrdad, och bestdr av en hall, ett
vardagsrum och ett kok. Viggarna runtom i ldgenheten pryds av inramade plan-
scher pd diverse idrottshjdltar samt snabba bilar. Golven pryds av billiga kopior
av persiska mattor, och i vardagsrummet star en bokhylla med tolv drgangar av
"lllustrerad motorsport”. I vardagsrummet finns dven en enorm soffa framfor en
storbilds-TV av senaste modellen (Sony r14 WS).
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Raymonds bil
Raymonds elbil av mirket Mit-
subishi RX (liten personbil)
star parkerad i ett nedganget
parkeringshus ca 500 meter fran
grinden 1 nordvistlig riktning.
Raymond har for tillféllet inget
minne av vart han parkerat bilen,
eller om han ens kom i den. Att
leta upp bilen kan bli ett tid-
s0dande jobb. Det finns ingenting
av intresse for scenariot 1 bilen,
men maétarstillningen visar att
Raymond det senaste dygnet
akt en stricka motsvarande till
GILC 14 och tillbaka det senaste
dygnet.

Mariannes léigenhet

[ karta #1 pa handout#13 ]
Marianne bor i en tvirumslégen-
het i centrala innerstadsomradet
tillsammans med sin sambo
Stephen Robson. Marianne borde
inte vilja slépa dit resten av kara-
ktdrerna, sérskilt inte Raymond,
pa grund av alla fragor hon skulle
tvingas besvara. Exempelvis var-
for hon inte anmélde incidenten
genast! Om karaktérerna &dnda
av ndgon anledning envisas med
att ta sig dit ser ldgenheten ut
som nagonting hdmtat fran en
IKEA-katalog. Allt 4r blankt och
fint designat, men nagot dott. Det
enda som lyser upp dr Mariannes
tavlor 6ver Prag nattetid. Enklast
ar att Stephen inte 4r hemma nér
de kommer till 1&genheten. Skulle
han vara det far SL improvisera
fram honom. Négonting i stil
med en snéll men tdmligen ud-
dlos polis.



Om de utsdnda fran Genic Inc. redan varit hér blir beskrivningen nigot annor-
lunda:

Ndr ni kommer in dr ldgenheten en enda réra. Nagon har plockat fram varenda
pinal och genomsokt dem grundligt. I hallen star garderobsdorrarna éppna och
alla klider ligger utspridda pa golvet. I kéket stdr alla luckor pd vid gavel, och
matvarorna pryder numera golvet. Soffan i vardagsrummet dr uppskuren och
mattorna ligger ihopknégglade mot viggen. Alla tavior dr sldngda pa golvet.
Ndgon har till och med slagit sénder TV:n.

Vare sig ldgenheten dr genomsokt eller inte finns det en mdjlighet for karaktirerna
att hitta Raymonds kalender som ligger ldngst in i1 en byralada. Om Genics folk
redan varit hdr, anta bara att dom missat den 1 bradskan. Genic tror (felaktigt)
att Raymond maste vara kopt av en annan korporation for att sétta dit dem. Lét
karaktdrerna hitta kalendern om de genomsoker ldgenheten sjélva, eller om de
frdgar Raymond vad de som genomsokt ldgenheten kan ha varit ute efter (minnet
av kalendern &r intakt, han &r bara for snurrig for att sjalv komma pa idén). Om de
hittar den, ge dem handout #7. Om ldgenheten dr genomsokt borde Raymond bli
rejdlt bekymrad Over sina drgdngssamlingar (tala om det for honom). Lyckligtvis
ar dessa relativt oskadda.

Overfall!

[ Fredag 25:e juni ung. kl. 16:00 ]

Gatuginget the Voles har blivit hyrda av Leroy Finck for att sétta dit karaktérerna
ordentligt, alternativt sla ihjdl dem. Lyckligtvis for spelarna ar Leroy en sjdlvgod
klapare som hyrt sig en bunt nedknarkade lodisar for att gora ett riktigt jobb.
The Voles bestdr av sex unga min som ir starkt drogpaverkade nir de patréftar
karaktirerna (se sidospalt). Ett ldtt alternativ dr att 14ta ginget vénta pé karakta-
rerna inne 1 ndgon av deras ldgenheter (anta att Genic forsett dem med nycklar).
Ett annat, ndgot mer strukturerat alternativ &r att lata husets brandlarm ga igéng
(Genic har ordnat med det), lata karaktdrerna springa ut bara for att f reda pé att
det var ett falsklarm, och sedan bli pdhoppade av Voles i ldgenheten. Génget sldss
ostrukturerat och &r i grunden fega allihopa. De 4r sa hoga pa droger att de ibland
kan brista ut 1 skratt, eller borja skaka pa huvudet mitt under striden.

Om/nér karaktirerna besegrat dem bor de ge sig pa och fraga ut géngets ledare
Maximilian. Detta forutsétter naturligtvis att denne dverlever. Lat gdrna Maxi-
milian fly ut 1 korridoren nir han bdrjar inse att det hela gér at skogen. Att fa tag
pa honom blir inte sérskilt svirt eftersom han kommer att springa in i allt som
kommer i hans vég (inklusive ménniskor), men det kan bli en kul scen.

Det ir inte sérskilt svart att fi Maximilian att tjalla, bara man forst lyckas fa vett
1 honom. Nér han vil talar gér han det langsamt och osammanhéngande. Han kan
efter en kort stunds dvertalning berétta att en man vid namn Leroy Finck erbjudit
honom och hans gidng en ansenlig méngd droger (amfetamin) for att ’ta hand” om
karaktirerna i deras ligenhet. De blev forsedda med huvudnyckeln av Leroy, och
fick inte reda pa varifran den kom. De trdffade Leroy pd hans nattklubb "Bowl of
the Devil” som ligger l&ngt ut i norra ytterstadsomradet precis nedanfor ’skrapan”
- en gammal forfallen skyskrapa med den spegelblanka fasaden i forvadnandsvért
bra behdll. Jacob vet ungefar vart skrapan ligger och kan dirigera en bil eller taxi
till platsen. Maximilian vet dessutom att klubben inte 6ppnar forrén 24:00.

Karaktdrerna beger sig till Leroys nattklubb
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Medlem av the Voles

ST 10, DX 8,1Q 7, HT 10.
Speed 4.5, Move 4.

Dodge 4, Parry 4/5 (weapon)
No armor or encumbrance.
Avantages: Patron (the gang).
Disadvantages: Struggling; Sense
of duty (gang); Status -2.
Quirks: Kladdda i sondertrasade
pélsar; Stinker; Blodspringda
ogon.

Skills: Knife-10 or Shortsword-9
or Brawling-9; Stealth-9; Street-
wise-9; Survival (urban)-9; AK
(hemomréade)-10.

Equipment: Small knife (2) or
lead pipe/small club (2) or brass
knuckles (2).

Vid motet dr samtliga medlemmar
av génget starkt drogpéverkade.
Detta medfor att det har nedsatt
DX och IQ. Detta ar medriaknat
i egenskapsvirdena ovan.

Guys lidgenhet

[ karta #4 pa handout #13 ]
Guys lyxigt inredda fyrarumsla-
genhet ligger i pa tredje vaningen
i ett gigantiskt hypermodernt
hyreshus i sodra delen av inner-
stadsomradet. I Guys ldgenhet
finns det mesta man kan tén-
kas vilja ha 1 form av lyx och
bekvamlighet. Lampor och golv-
virme regleras med rostkom-
mando av en enklare husdator.
Samma dator meddelar ocksé pa
kommando om Guy fétt ndgra
mail eller telefonsamtal. Inred-
ningen é&r i funktionalistisk stil,
men dndé



The Bowl of the Devil

[ Fredag 25:e juni efter 24:00 ]

The Bowl of the Devil ligger precis nedanfor en gigantisk sonderfallen, stal-
glinsande skyskrapa som hukar sig 6ver byggnaden som en évertyngd gren.
Nattklubbens fasad dr i betonggra med igenmurade fonster tickta av metallgal-
ler. Oppningen in bestdr av en enorm metallforstirkt betongdorr med lucka i
dgonhojd som formodligen Sppnas innifidn. Over dorren héinger en tréiskylt med
klubbens namn skrivet med svarta spetsiga versaler. Gatan utanfor dr tamligen
bred och det mesta skrdpet dr undanrdjt. Nagra rotter sticker upp ur nagonting
som formodligen en gang varit en mindre trddgard. Bredvid denna star ett grovt
ihopsvetsat motorcykelstdll.

Om karaktdrerna kommer hit innan klubben 6ppnat dr det tomt utanfor, sa ndr som
pa ett par forbipasserande, och dorren dr l1&st och openetrerbar. Klubbens dppet-
tider stir nedtecknade i tusch pé en upptejpad papperslapp en bit bredvid dorren.
Om karaktdrerna anlénder kviéllstid tillkommer foljande beskrivning :

Vad som mdste vara en enorm ljudvdg stoppas upp innifran av betongviggarna
och ldcker fram till er som ett taktfast dunkande. Utanfor klubben star ett tjiugotal
mdnnsikor i klungor och samtalar med varandra. Rott neonljus sipprar fram under
betongdorren, som blockeras av en storvixt blond man med en otrevlig uppsyn.
Vaktens namn ar Oliver. Han ar inte sdrskilt smart, men han kan sin enda order
utan och innantill : att bara sldppa in folk som kan betala. Oliver ar iford ldder-
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fortsdttning pd ndsta sida...
Guys liagenhet (forts.)

ganska smakfullt. Mycket blaa
farger och blinkande metall-
stanger. [ sitt arbetsrum har han
en datorterminal av dyrt slag samt
ett enormt akvarium med farg-
granna dvéargforeller (genetiskt
framstillda). I koket finns ett
overflod av mekanisk utrustning
for den som inte orkar laga mat
pa det traditionella séttet. P&
balkongen stér ett litet bord samt
ett antal skona plaststolar utifran
vilka man kan betrakta staden
uppifran pé ett mycket behagligt
satt. Géstrummet ér for tillfillet
fyllt med friluftsutrustning sdsom
télt, bergskléttrarutrustning, en
orange sportcykel samt ett antal

Om Marianne tar
hjilp av polisen
Marianne har ett fatal kontakter
inom polisen som hon verkligen
litar p&. En av dessa heter David
Komarek och jobbar pa ratts-
medicinavdelningen pa samma
station som Marianne. David &r
en lang, tanig medelalders man
med sinne for humor. Dessutom
har han ett gott 6ga till Marianne.
David kan utan problem genom-
fora en analys av GenicOne och
GenicTwo “off the record” om
Marianne ber honom. Analysen
tar atta timmar. Nér den &r klar
och Marianne tréffar David igen,
ge henne handout #9&10. David
kommer att vara lite lagom ny-
fiken, men dr egentligen mest
ute efter att fa en sa lang prat-
stund med henne som mdojligt.
Dagarna pa labbet kan bli ganska
langtrékiga. Andra sitt att utnyt-
tja Mariannes kontakter kan
vara kartor dver omraden eller
utdrag ur polisregistret. Dessa dr
av liten betydelse for scenariot
och far improviseras fram om sa



stdll och dr lagom korkat otrevlig. Karaktdrerna kommer in utan problem, bara
de betalar sina 5§ per person till Oliver.

Nar karaktirerna kommer in :

Ndr ni stiger in genom dorren 6verskoljs ni med rék och danande musik. Strobljus
pumpar frenetiskt ifrdn dansgolvet, och sangaren ("’ The Balkan Prophet”) i grup-
pen skanderar aggressivt fram sitt budskap om den korrumperade poliskdren.
Hela nedervaningen bestdr av betong, fran golv till tak, éverklottrat med lager
pd lager av grafitti. Pd nedervaningen finns, forutom det halvfulla dansgolvet,
en bar bestdende av karossen till en gammal bensindriven polisbil som serverar
alkohol av tvivelaktig kvalitet till laga priser. Till hoger om baren finns tvd rum
som fungerar som ett slags casino (kort- och tdarningsspel). Forutom detta finns
tvd andra rum med stolar och bord ddr musiken inte ddnar fullt sa mycket.
Overvdningen har triibelagt golv och snedtak. Omedelbart efter trappan ligger ett
andra dansgolv som kor i stort sett samma sorts musik som pd forsta vaningen. Hdir
finns dven en scen, som for kvdllen dr fylld av exhibitionistiska gdster i alldeles
for lite klider samt staltunnor med brinnande eldar. Till vinster om dansgolvet
finns toaletter (ddligt skick) samt Leroys kontor, som dr last sd ldnge han sjdlv
inte befinner sig i dorroppningen.

Belysningen i samtliga delar av byggnaden dir lag, och rokens sdregna doft dimpar
alla andra eventuella luktintryck.

Klientelet pa klubben &r en salig blandning av ménniskor, dock genomgaende
ytterstadsbor. De flesta besokarna dr dock mer eller mindre anhidngare av samma
”gangsta”-stil som Leroy, och vanligt forekommande attribut &r sickiga byxor
som sitter alldeles for 1dngt ner, spdnnlinne samt rikligt med smycken.
Karaktérerna far anvinda vilka metoder de vill for att fa tag pa Leroy och dérefter
fa ut ndgon information ur honom. Leroy har en storig attityd, och drar gérna sin
pistol en ging for mycket &n en for lite. Han har dessutom tre motsvarande vak-
ter (ddribland Oliver) som stéller upp for honom om det osar hett, och de skulle
upptédcka det. Kom ihag att det mesta som later tystare &n ett pistolskott drénks
av musiken. Leroy kommer att spela stenhard fram tills dess att han verkligen
inser att han ligger risigt till, dd han kommer att géra en helomvandning och vilja
samarbeta for att ridda sitt skinn. Nér karaktarerna sedan forsvinner kommer han
att skicka alla han kan komma at efter dem (ett tiotal personer). Ett annat alternativ
ar att forsoka luska ut informationen genom att stélla in sig hos honom och fraga
efter ratt saker. Om det skall fungera krévs lite kreativitet av spelarna, annars
kommer Leroy att bli misstinksam. Om Marianne visar att hon &r polis, kommer
Leroy samt 0vriga medlemmar att stélla sig pd tvdren, och vigra samarbeta (om
de inte viljer att lyncha karaktédrerna). Enda 16sningen dé blir att hota honom med
harda straff om han inte svarar. I vilket fall kommer han att halla stenhért pé att
det under inga omstindigheter fir komma fram att han sagt detta. Om det sker
kommer ndmligen hans dagar att vara rdknade.

Leroy vet bara att han blev kontaktad av en Thomas Greene, som bad honom att
hyra in ett par killar som kunde “fixa” karaktirerna. Leroy fick vil betalt - allt 1
nypressade sedlar - och ombads skicka ett sindebud till Mr. Greene pé Crystal
Pride Apartments nér saken var ur véirlden. Greene lét inte alltfor sjélvsiker péa
rosten nér de talades vid, och var vid tillfédllet (naturligvis) klddd i gra kostym.

Karaktédrerna beger sig till Thomas Greenes ldgenhet.
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Leroy Finck

Age 26, 176 cm, 70 kg, black
skin, no hair, sunglasses.

ST 10, DX 9,1Q 11, HT 11.
Speed 5.0, Move 5.

Dodge 5

No armor or encumbrance.
Avantages: Attractive; Reputa-
tion (+2, as club owner).
Disadvantages: Overconfidence;
Status -1.

Quirks: Tror att han kan fixa vad
som helst; Tar amfetamin till fes-
ter; Bér alltid sina solglasdgon;
Overdriver sin “gansta”-slang.
Skills: Area knowldge (hemom-
rade)-12; Brawling-11; Carous-
ing-11; Fast-talk-13; Gambling-
10; Guns(pistol)-11; Holdout-9;
streetwise-11; survival (urban)-
10.

Equipment. S&W 9mm Urban
Defender, sedlar i sedelkldm-
mor.

Leroy ér sjalvgod och hogfardig,
men respekterad av de flesta i
hans omrédde som klubbégare.
Han véxte upp pa gatan och anser
att han sjéalv kdmpat sig till den
position han har idag. I sjilva
verket ligger hans begévning i att
bete sig instdllsamt mot ritt mén-
niskor nér det behovs. Leroy gar
klddd i tanktop, Oppen skjorta,
kostymbyxor, finskor, hatt och



Leta upp kostymen

[ Lordag 26:e juni ndgon gang under dagen ]

Thomas Greene bor pd foretagets bekostnad pa elfte vningen pa lagenhetsho-
tellet Crystal Pride 1 innerstaden. Dorren in till lobbyn 6ppnar inte fo6rrdn 07:00
pa morgonen, vilket betyder att karaktérerna far invdnta gryningen innan de kan
komma in. Under dagen dr det 6ppet, och vem som helst kan komma in till re-
ceptionsdisken.

Lobbyn bestdr av en ldng hall kantad av tavior med medelhavsmotiv och blom-
piedestaler. Viggarna dr ljusroda, och golvet pryds av en vinréd heltdcknings-
matta som dr kliniskt ren. Receptionsdisken dr bred och av guldutsirad marmor.
Bakom disken star en rundlagd man med ljust, lockigt har iklddd en nagot for
liten kostym. Hela rummet luktar som av ndgon sorts alger. En liten stddrobots
surrande dammsugarljud ddmpas av den dolda hégtalaranliggningen som spelar
panflojtsversionen av Sailing”.

Det rekomenderade scenariot hir dr att Thomas far fly ut pa gatan sa att det hela
kan utveckla sig till en hiftig jaktaktscen. Om karaktérerna frigar receptionisten
efter Thomas, 1at honom st i andra dnden av receptionen och bli utpekad av recep-
tionisten. Han kommer da till en borjan att latsas vara vénlig och virrig (han forstér
hela tiden vad det handlar om), men kommer vid forsta tillfalle som ges att ge en
av karaktirerna en hard knuff sé att denne faller och dérefter rusa mot utgangen.
Om karaktirerna bara gar upp till Thomas rum (kanske genom att friga ndgon
annan boende), 14t honom vara pa vig ut, och dérefter rusa mot hissen istillet for
utgangen. Thomas &r livradd for vad karaktirerna kommer att géra med honom
nér de fir tag pd honom, och springer tills han stupar. Under flykten férsoker han
vilta s mycket som mojligt som kan hindra karaktérerna i deras framfart. Nar de
vl fatt tag pa honom (vilket de borde), kommer han till en borjan att vara utom
sig av riddsla. Dérefter berdttar han gdrna vad som helst, bara de inte gér honom
illa. Uppmérksamma spelare kommer att mérka att Thomas dr livrddd och utnyttja
detta genom att vara lite extra hard i1 sin utfrdgning av denne. Thomas kan beritta
att han fick en order av styrelsen att omedelbart ordna med ndgon mindre nograk-
nad killa som kunde “kuva” Raymond utan nyfikna frdgor. Tyvéarr hade Thomas
inte en aning om vart han skulle vinda sig med en sddan forfragan, och det enda
som forhindrade att han sjilv blev slagen sonder och samman av Leroys mannar
var de 16ften om stora pengar som han kunde frambringa. Thomas vet inte mer
an att Genic Incs styrelse gett honom ordern. Han ifrdgasitter aldrig kommandon
uppifran. Det ingar liksom 1 yrket. Karaktirerna méste nu se till att Thomas inte
omedelbart meddelar foretaget om vad som hédnt. Detta gores lampligast med en
lagom stor dos hot och 16ften. Thomas sjélv kommer omedelbart efter incidenten
(om han inte forhindras av karaktérerna) att tomma sina konton, bestélla en enkel
flygbiljett till andra sidan Atlanten, och dér forsoka starta om pd nytt. Thomas vet
inte vem Walter Brewis dr 6ver huvud taget.

Karaktdrerna vet nu att Genic Inc. ligger bakom déden.
Nasta hdndelse dr branden i ndgon av karaktdrernas ldgenhet.

Mordbrand och telefonsamtal
[ Lordag 26:e juni ca 17:00 ]
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Thomas Greene

Age 34, 175 cm, 64 kg, short
brown hair, green eyes.

ST9, DX 10,1Q 12, HT 10.
Speed 5.0, Move 5.

Dodge 5

No armor or encumbrance.
Avantages: Literacy; Patron
(Genic Inc.); Status 2; comfort-
able.

Disadvantages: Cowardice; Duty
(Genic Inc.).

Quirks: Bér alltid skjorta och ko-
stym; Alskar kinamat; samlar pé
dggkoppar; Tror pa 6vernaturliga
fenomen.

Skills: Accounting-12; Adminis-
tration-14; Computer operation-
12; Diplomacy-11; Politics-13;
Public speaking-12; Writing-14.
Equipment: Portfolj med Glock
Hotload 9mm med lasersikte.
Thomas har dgnat storre delen
av sitt liv at foretaget, och &mnar
fortsdtta med detta tills dess att
han blir tvangspensionerad. Han
ror sig aldrig pé stadens gator
efter klockan sex péd kvillen,
av ridsla for att bli nedslagen
av “alla gatugingen”. Av denna
anledning har han alltid sin pistol
i véiskan, dven om han inte har
nagon traning i att anvinda den.
Han 4r naturligtvis man om att
behalla sin position i foretaget,
men later inte detta ga fore hans
personliga sidkerhet. Ingen ans-
varskénsla hér alltsd. Thomas ar
over lag en gra och trist fegis som
inte har nagonting béttre for sig
in att jobba for jamnan.



Négon géng precis efter att karaktdrerna ldmnat en ldgenhet och star pa gatan
nedanfor, eller precis innan de kommer in 1 byggnaden detonerar en brandbomb
1 lagenheten.

Ett 6ronbedovande muller foljt av en explosion overaskar er plotsligt ddr ni stdr
pd gatan. Ni vinder er om bara for att se hela vaningen std i ldgor. Fran bygg-
naden flyger glodande fragment, och ni hor skrik ifran mdnniskor som kommer
utrusande ur lobbyn.

Efter ett antal minuter (beroende pa hur hog status omradet har) anlédnder radd-
nings-tjdnsten for att sldcka branden. Karaktdrerna ombeds hélla sig undan.
Kvar av hela vaningsplanet dr bara en tomt gapande svart ruin. Den armerade
betongen och de bdrande stilbalkarna dr det enda som inte totalférstordes i
branden.

Polisstyrkor kommer att anlénda strax efter det att branden slickts. Det kan vara
en bra 1d¢ att hélla sig undan med tanke pé att Raymond och Guy férmodligen
ar efterlysta efter slagsmaélet (det dr de inte - Genic brydde sig aldrig om att rap-
portera hindelsen pa grund av de komprometterande omstindigheterna, men
detta vet inte karaktirerna om). Om de stannar kvar kommer poliserna att vara
sd upptagna med att halla undan folkmassorna att de inte kommer att notera ka-
raktarernas forehavanden.

Ett par minuter efter hindelsen kommer en utav karaktérerna att bli uppringd pé
sin mobiltelefon. Mannen som ringer ar anstilld av ProLab, en konkurrent till
Genic Inc. Mannen berittar med lugn och reserverad rost att bombattentatet mot
karaktédrens ldgenhet var berordrad av Genic Inc. for att karaktdrerna inte skall
f4 mojlighet att sprida ut vad de fatt reda pa. Mannen sédger att deras enda chans
att inte slutligen bli tillintetgjorda av Genic, som har oerhorda resurser till sitt
forfogande, &r att samarbeta med honom. Han sdger sig tillhora en organisation
vars intresse ligger 1 att Genic skall fa sona for det som de gjort (i sjélva verket
vill ProLab bara att Genics rykte skall forsdmras). Karaktérerna kommer att finna
ett kuvert hemma hos (vilj sjélv). I detta kuvert finns allt de behover for att ta sig
in 1 GILC 14 och finna bindande bevis for vad Genic gjort mot sina arbetare. Nar
de tagit sig ut ur komplexet kommer de att kontaktas vid ett senare tillfélle av en
annan representant for organisationen och fa vidare instruktioner. Mannen framfor
sitt meddelande utan att ta ndgon storre hdnsyn till hur karaktdrerna reagerar. Pa
fragor angdende Genic svarar han bara att ”det enda ni behdver veta det som stér
1 kuvertet samt att detta dr er enda chans att dverleva detta”. P4 fragor angéende
sig sjilv eller sin organisation svarar han bara avvisande att ”det behover de inte
bry sig om”. Mannen kommer att avsluta och ldgga pa nir karaktdrerna blir for
fragvisa. Samtalet kommer inte att gd att spéra.

Kuvertet som éterfinns precis innanfor dorren hos nagon av karaktérerna (se
sidospalt s.16) innehéller ett brev till dem (handout #8), ett stycke mekanik som
liknar ett kretskort (en mindre sprangladdning), ett plastkort samt en decimeterléng
cylinder med en mjuk dnda (en elektronisk tumme).

Karaktdrerna beger sig kvallstid till GILC 14 for att ta sig in.
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Om Guy soker efter
hjalp via niitet.

Guy éar duktig pa att finna den
information han eftersoker, och
har dessutom en hel del kon-
takter som han kan vénda sig
till. Tala om detta for spelaren
om han sjdlv kommer péd idén
att anvénda sig av sina datorer.
Om Guy soker efter information
angéende Genic Inc. kommer det
att ta honom en timme att finna
informationen pa handout #11.
Om han forsoker hora efter med
sina kontakter tar det ungefér tva
timmar att “sprida budskapet” ut
genom sékra kanaler. Nésta géng
han slér pa systemet (eller tre
timmar efter det att han skickat
meddelandena) kommer han att
fa ett varnande e-mail av en av
sina kontakter “Romanov”. Ge
honom handout #12.

Om Jacob hor efter
pa gatan

Jacob vet hur man ror sig och
pratar i ytterstadsomradet. Med
rétt instillning och lite lycka kan
man fa reda pa olika rykten som
cirkulerar. Jacob har streetwise-
13. Modifiera detta med +2 om
han ror sig i sitt hemomrade, +-3
for god rollspelsinsats (attityd)
samt +4 om han far pengaunder-
stod fran nagon av de andra
karaktdrerna. Ett lyckat slag
ger tillgang till ett av foljande
rykten:
e Genic Inc. utfor tester pé sina
arbetare.
e Genic testar i hemlighet 13-
kemedel pa folk pa uppdrag av
regeringen.
e Genics senaste planerade
storsdljare, Terazic, stoppades
pa grund av att den orsakade
nervskador.
Jacob behover jobba tva timmar



GILC 14

[ Lordag 26:e juni 24:00 ]

GILC 14 ligger ca fyra mil rakt norrut frdan den inre stadsgrdnsen rdknat. Kom-
plexet dr 500x300 meter och byggt i fyra vaningar med en gigantisk kupol pa
taket (precis over idrottshallarna). Komplexet omges av 100 meter grdsbevuxen
mark, med diverse stigar och buskar, at varje hdll. Runt grisomrddet finns ett
tre meter hogt stdangsel som dr stromforande och dessutom kopplat till ett larm
i byggnaden.

Den exakta beskrivningen av komplexets yttre och inre ldmnar jag till spelledaren,
och bifogar hér allménna riktlinjer samt principerna i handelseforloppet. En exakt
beskrivning av byggnaden dr dverflodig eftersom karaktirerna bara kommer att
uppleva en brdkdel av den. Denna avslutande del av scenariot gér i korthet ut
pa att karaktédrerna skall ta sig in med hjdlp av den utrustning de fétt av ProLab,
soka igenom byggnaden, hitta kontoret och s& sméningom dven mappen, ringa
numret som stod 1 brevet, stdta pa anstéllda och sdkerhetsvakter frdn komplexet,
bli jagade och rdddas i sista stund av ProLabs bombattacker.
Spénningsmomentet i denna avslutande del dr det viktigaste. Bygg gédrna pa
stimningen med ddmpad belysning och lugn musik. Det &r meningen att spelarna
hela tiden skall vara pa helspénn.

Att ta sig in i komplexet

GILC 14 kan ses avteckna sig mot en stjirnklar himmel som en massiv betong-
koloss. Byggnaden omges av stora ytor grdasmatta genom vilka ett antal véiigar (for
transporter) och stigar gdr. Over de dppna filten sveper olikfirgade ljuskéglor
fran strdlkastare pa byggnadens tak. Om man lyssnar uppmdrksamt kan man
ibland hora ylanden och hundskall. Ndr man ndrmar sig komplexet hors dven
ett surrande ventilationssystem. Stingslet dr byggt av ett tjockare honsndt och
krons av flera lager tvinnad taggtrdd. Vid varje ldngsida finns en bred grind och
en vaktkur.

Vid varje grind finns en vakt posterad. Karaktirerna far sjélva 16sa problemet
med att oskadliggora denne. Vakten dr utrustad med komradio med vilket han
kan kontakta den 0vriga sdkerhetspersonalen, men detta borde inte tillitas hinda
dé det forstor spanningsmomentet infor fortsattningen. Om karaktédrerna foljer
instruktionerna i brevet, dvs féster kretsen vid laset pa grinden och trycker pa
knappen, kommer ett starkt ljussken att blanda dem som inte ser bort. Ljusskenet
héller i sig 1 ett par sekunder och ackompanjeras av ett frisande ljud da svetsla-
gan tillintetgdr lasanordningen. Griasmattorna dr helt plana och alltid vilklippta.
Ljuskdgglorna ror sig i ett fixerat, men komplext, monster for att tidcka sé stor
yta som mdjligt. Det sitter ingen anstélld och dvervakar omridet kontinuerligt,
strilkastarna finns ddr for att avskrécka och for att underlétta for vakterna att finna
inkréktare pad omrddet. Grasmattorna bevakas av atta vakthundar. Anvind girna
dessa for att stressa karaktirerna nér de héller pa att ta sig dver grismattan eller
in genom huvudingangen. Huvudingdngen dr en enorm takforsedd garageport
(genom denna gér folk ut och in under arbetstid). Bredvid denna finns tv mindre
armerade stdldorrar med kortldsare. Karaktdrernas passerkort tar dem in genom
dessa. En bred asfalterad esplanad leder frin den véstra grinden till huvudingan-
gen. Omrddet precis utanfor ingangen &r helt plant, vilket gor att man med létthet
skulle synas om ndgon tittade i den riktningen.

Inuti GILC 14

Karaktirerna kommer in pa entréplanet. Hir finns receptionen, en resturang, en
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Walter Brewis

Walter Brewis dr en tillbakadra-
gen 51-arig man som har jobbat
inom tjénstesektorn i Genic Inc.
1 24 éars tid. Efter sin tabbe med
meddelandet kommer Brewis
att mordas i sin egen lagenhet av
utsdnda fran Genic Inc. Mordet
kommer att maskeras som ett
inbrott som gick snett, och ingen
kommer att missténka ndgonting.
Lét géirna karaktérerna f& reda pa
att Brewis dott for att fa dem lite
mer uppstressade. Om de inte
sjdlva laser tidningen kan du lata
dem se en 16psedel nar de ror
sig pé stan eller 14ta en tidnings-
forsiljare skrika ut nyheten fran
ett stand.

Kuvertet och dess innehall
Kuvertet innehaller, forutom
brevet (handout #8), en lasbrin-
naranordning, ett passerkort
och en elektronisk tumme/dyrk.
Brevet innehéller enkla instruk-
tioner. Lasbrdnnaranordningen
ser ut som en mindre variant av
dagens datorers moderkort. Den
skall fastas (magneter och klister-
remsor medfoljer) pé ett las. Efter
att ha aktiverats med tre tryck pa
den réda knappen kommer en
svetslaga att sla ut och bréanna
sonder allting pa baksidan av
kortet samtidigt som magnetiska
vagor utsénds for att forhindra att
larmsignal sénds da laset forstors.
Passerkortet dr en forfalskning
av en av arbetsledarnas kort med
vilket man har tilltrdde till de
flesta utrymmena i komplexet.
Till vissa rum, t.ex. en del kontor
och laborationssalar krdvs dven
fingeravtrycksidentifiering. For
detta dndaméil har karaktirerna
forsetts med den artificiella elekt-
roniska tummen som har samma
avtryck som Gregor Applestein.
Tummen fungerar till hans kontor
samt till andra avspérrade utrym-
men, dock inte till Gvriga kontor.
Beskrivning av den elektroniska
tummen finns i GURPS Cyber-
punk s. 54.



mindre affdr, en sjukstuga osv. Stora rulltrappor leder upp till vaning 2 som till-
sammans med vaning 3 och 4 utgér sjilva arbetsomradena. Detta inkluderar stora
verkstdder, maskinanldggningar och konstruktionsrobotar. Pa fjirde vaningen
ligger dven idrottshallarna. En trappa ner (man behover kortet for att fa tilltrdde
till denna) ligger kontor och forskningslokaler. P4 denna vaning ligger Gregor Ap-
plesteins kontor. Raymond har en grundlidggande uppfattning om var allting ligger.
Den enda delen han inte behérskar s vl dr nedervaningen, dér han bara varit tvd
ginger under sin karridr (vid anstédllningsintervju samt befordring). Karaktérerna
kommer formodligen att bege sig direkt till nedervéningen. Om de skulle vilja
undersdka ndgon annan del dr detta mojligt, men kommer att vara fruktlost.
Nedervdningen bestar av korridorer som Iéper vinkelrdtt och parallellt med
varandra. Dessa dr kndpptysta och normalt sett nedsldickta. Rédlysande knappar
i varje del av korridorerna aktiverar lampréren i taket for denna sektion. Lam-
porna blinkar till ett par ganger innan de tinds, och de aktiveras fran ena dnden
av korridoren till den andra. Rummen pd denna vdaning dr mestadels kontor och
labsalar. Karaktdrerna har tilltrdde till endast ett fdtal av kontoren, eftersom de
flesta krdiver en korrekt tumidentifikation. Viggarna i korridorerna dr vitmdlade
och prydda med diverse tavlor och planscher som foresprdkar foretagets produkter.
Golvet bestar av en grd plastbeliggning, och taket dr belagt av ljudisolerande
plattor.

Dorren till Gregor Applesteins kontor dr av massiv ek och pryds av en guldplakett
med inskriptionen “Gregor Applestein, Stillforetrddande VD”. Dérren 6ppnas om
man anvinder den elektroniska tummen. Nir detta sker hors en inspelad kvin-
nordst som kénslolost sdger “Valkommer Herr Applestein. Jobbar ni sent ikvall?”.
Rosten kommer bara att séga detta en gdng och kommer inte att svara pa tilltal.
Kontoret bestar av tvd rum, forst Gregors sekreterares, och dérefter hans eget.
Mellan dessa tvd rum finns dnnu ett elektroniskt las.

Gregors rum bestar av ett stort skrivbord i ek med en svart kontorsstol med hjul,
hoga bokhyllor fyllda med pdrmar mdrkta efter redovisningsdr samt bocker pd
diverse olika fackdmnen (ekonomi, foretagsrdtt, marknadsforing osv) samt en
soffgrupp med ett tillhérande ldgt bord med glasskiva. Pd golvet ligger en stor
persisk matta som gdr i dova fdrger. Viggarna pryds av foretagets propaganda.
1 taket snurrar en flikt.

Efter att ha genomsokt rummet ett tag bor de hitta mappen de soker efter, gérna
1 ett dolt fack i en av skrivbordslddorna.

Karaktdrerna kommer att ringa numret till ProLab
och/eller forsoka ta sig ut ur komplexet

En ockult féretagsledning?

Denna del infogar lite ockulta influenser i scenariot. Fér de som tycker att detta
dr malplacerat i scenariot gar det bra att hoppa direkt pa avslutningen. Ldt dd
bara karaktdrerna bli upptdckta av patrullerande sdikerhetsvakter strax efter att
de ringt ProLab, eller dr pa vig att ta sig ut.

Efter det att karaktdrerna funnit mappen hénder foljande :

Ett svingande hummande ljud, som av mdnniskordster, hors fran ett rum en bit
bort i korridoren. Dorren till rummet star pd glint, och ett fladdrande ljussken
strdcker sig ut ur dérroppningen. Ndr man ndrmar sig rummet tilltar hummandet
i styrka och man hér nu tydligt att det dr mdnniskordster. I rummet dr ett tiotal
karaktdrer samlade kring ett langbord. Pa bordet finns hundratals tinda ljus och
ett otal andra foremal som dr svdra att urskilja i det svaga ljuset. Mdnniskorna
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ProLab

ProLab ar ett foretag modell
storre som huvudsakligen forskar
inom medicin och genitik. Pro-
Lab &r en av Genic Incs storsta
konkurrenter och skyr inga medel
for att forbéttra sin position pa
marknaden. Foretaget kommer
inte att figurera i scenariot.

Telefonsamtalet

Nér karaktirerna ringer numret
de fatt av ProLab kommer de bara
att motas av en jimnt pipande
signal. ProLab registrerar denna
och beordrar ut sina helikoptrar.
Karaktirerna far dock ingen som
helst bekriftelse pa att deras
viadjan om hjélp blivit bonhdord,
vilket ytterligare borde bygga pé
den stressade stimningen. Spe-
ciellt bra blir detta om samtalet
sker under de att de &r forfoljda
av vakterna. Efter ett tag kommer
helikoptrarna att anldnda till plat-
sen, vilket kommer att ge karak-
tdrerna en chans att undkomma.
Om de av ndgon anledning vigrar
att ringa, eller glommer bort det
kommer de slutligen att infaingas
av vakterna. Scenariot dr da over
for deras del.

Mappen

Mappen bestar av tva pappskivor
fastade runt en centimetertjock
bunt pappen med ett elastiskt
snore. Mappen ar markt 1782-
A med en datautskriven etikett.
Mappen innehaller kemiska
beskrivningar av GenicOne,
GenicTwo och Terazic samt en
forteckning over alla bestéllnin-
gar av Terazic. Vidare finns dir
en bokforing pa hur stora doser
arbetarna utsatts for och nir samt
en kopia av dagordningen dér det
beslutades att testerna pa arbetar-
na skulle genomf6ras. Innehallet
i mappen racker mer en vl till att
tilldéma Genic Inc &rhundradets
fetaste stimning.



kring bordet sjunger alla pd ndgon sorts sang och har alla sin uppmdrksamhet
riktad mot mitten av bordet diir ett bldtt skimmer svivar. Det gdr inte att urskilja
nagra tydliga konturer, men det hela liknar nagon form av slingrande orm. Mannen
pd kortsidan av bordet strdcker sakta upp ndgot slags kdrl mot skepnaden som
verkar stilla sig ndgot. Mannen med kirlet hojer réststyrkan och borjar utstéta
ett klagande lite. De andra personerna stimmer in i sangen.

Det karaktirerna beskadar dr foretagsledningen som 1 en ritual offrar till ett
spirituellt vdsen for att kopa sig framgingar. Karaktdrernas nirvaro och tvivel
kommer att stora ritualen s att den till slut forstdrs, och anden fordrivs tillfalligt
fran det materiella planet.

Plotsligt exploderar hela rummet i ett bldtt sken, och ett didmpat skrik hors inifrdn
rummet. Ndr ni 6ppnar ogonen ser ni hur alla skepnaderna vinds mot er. For en
sekund dr allt stilla. Ddrefter borjar en hogljudd larmsignal att tjuta och mdn-
niskorna i rummet att réra pd sig. Fler lampor tinds ute i korridoren. Ni hor en
mansrost skrika efter vakterna.

Karaktdrerna flyr hals 6ver huvud med sdkerhetsstyrkorna efter sig

Flykten ut

[ Lordag 26:e juni ca 00:30 ]

Rollpersonerna ér nu pa flykt i en byggnad som de inte kénner till, med samtliga
sikerhetsvakter som gér att uppbringa efter sig. Aterigen &r mélet att fi karak-
tarerna stressade och forvirrade. Larmet tjuter kontinuerligt, man kan stota pa
vakter med hundar, eller sa kan hogtalarsystemet skrika ut order om att finga
inkréktarna. Allt for att fa till den rétta stimningen.

Naér karaktdrerna jagats ett tag, 1at dem dé infdngas/stingas in nigonstans av
vakterna och tro att allt ar forlorat. Precis i denna stund faller den forsta bomben
over GILC 14.

Hela byggnaden skakas om av nagonting som mdste vara en sprdngladdning eller
en jordbdvning. Ni slungas allihop till marken, och ser i fallet hur samma éde
drabbar mdnniskorna omkring er. Golvet bredvid er dppnas av en av stotarna, och
ndgon form av gas borjar ldcka ur ett ror med stor kraft. En av vakterna hamnar
mitt i molnet och uppger ett fortvivlad skrik av smdrta. Skakningarna fortsdtter
och blir kraftigare for varje sekund. Viggen bredvid er ramnar plétsligt med ett
enormt brakande dd vajrar slits av och tegelfragment far i golvet. Larmets tjutande
hors inte ldingre dd det overrostas av smdllar utifran byggnaden.

Karaktirerna kan nu fly rakt genom viggen 1 ett annat rum med fonster mot yt-
tergarden. Dorren ut 1 detta rum har fallit ned pa golvet, och kortldsaren bredvid
blinkar fortvivlat. Det dr bara for karaktirerna att kliva ut.

Grdsmattan dr nu upplyst av om mojligt dnnu fler stralkastare. Allting tycks ndstan
vara i dagsljus, da strdalkastarnas ljus kombineras med en mdngd brinnande eldar
vars ldgor slar ett antal meter upp i luften. Runt er ser ni vakter springa omkring
i panik. Bredvid er ligger en dod hund men allvarliga brinnskador. Ett hogljutt
surrande kommer fran himlen. Ndr ni tittar upp ser ni att ddr uppe kretsar ett
tiotal helikoptrar 6ver byggnaden. Under helikoptrarna sldr enorma flammor upp
ur komplexet. Kupolen har redan rasat samman ned i 6versta vaningen.

Det ér bara for karaktirerna att fly mot stingslet. Om du vill kan du lata dem
springa in 1 en panikslagen vakt for att 6ka pa stimningen ytterligare. De kom-
mer att finna att det finns stora hél 1 stidngslet vid vilka marken &r svedd och
fortfarande gloder efter bomberna. Karaktirerna kan bege sig ifrdn omridet, och
dérmed slutar scenariot.
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Vad ir det som sker?
Inspirationen till “den onda
anden” kommer ifrdn GURPS
Voodoo. Anden skall forestélla
en Nkisi som livnér sig p& den
ondska den kan stélla till med
genom att stédja Genic Inc. i
vissa tvivelaktiga handlingar.
Man kan formoda att den ligger
bakom de hogst oetiska forsok
som utforts pé arbetarna. Anden
kdnner av rollpersonernas nér-
varo och ger sig hellre av &n att
riskera att bli upptackt.



Epilog

Vad som hénder efter allt detta &r upp till spelledaren att avgéra. Antingen kan
slutet baseras pa hur vil du tycker att karaktdrerna “skott sig” eller si kan du be-
stimma ett slut som du finner lampligt oavsett spelarnas insatser. I vilket fall krdvs
en mindre avrundning av scenariot dér spelledaren kort berdttar “vad som hénde
sedan”. En trolig fortséttning &r att karaktirerna kontaktas av ProLab nagon dag
efter inbrottet och ldmnar 6ver mappen. Efter detta blir de formodligen tvingade
att flytta ifrén staden for att undkomma hdmndaktioner frdn Genic. Eventuellt kan
ProLab forse dem med biljetter och uppehéllstillstand (det dr inga svérigheter for
dem). Andra fragor dr hur vdl Raymond kommer att repa sig, och hur karaktérerna
skall ta sig ut ur staden utan att arresteras (de ar fortfarande efterlysta, och det
finns en hel del personer som skulle vilja stélla frdgor angédende det som hént).
Jag hoppas att scenariot varit till belatenhet. Glom inte att fylla i utvarderings-
blanketten efterat. Kritik &r mycket vilkommen.
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