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lNrnoouKrtoN ocH HÄtst¡lxonn rmN KoNsTRUffiönrN.

Var hälsad spelledare. Klockan är nu l2.16.ro, onsdag, och iag inleder skrivandet
av detta års Cyberpukscenario, som den nitiska slavdrivaren till konventsgeneral
Andreas Carlssson tvunget vill ha in senast fredag eftermiddag. Hårda pix med andra
ord, men vi hängivna idealister, som en gång per år underkastar oss denna diävulska
stress, är iu av ett särskillt slakte. (Oorganiserade och stupida är ord som först dyker
upp i min skalle.)

Årets konventsscenario är det tredie i raden med samma karaktärer, så några av er
kommeratt le igenkännande när ni läserdet , medans andra av erför första (och sista!)
gången kommer att få stifta bekantskap med våra kedierökande, hårfagra och
rastadiggande barn av framtiden. I ärlighetens namn är iag personligen ganska trött
på de små liven (samtidigt som cyberpunk, i mina ögon, känns hopplöst passé) och
det är därför iag, med en viss pervers glädie, beslutat mig för att låta de fem (fyra) sälla
sig till guden Haile Sellassie i rastafariernas himmel. I siälva verket ägnas hela
äventyret, med total hängivenhet, åt iust detta måI.

Utmärkande för tidigare äventyr har varit en lite oGibsonsk och oseriös stil (mer
komiskt siälvmordsbenägna exrockare än hårdnackade och kallhamrade cyberpsykon
iglittrande neonlius.) och så fortsättervi, även om vi nu läggertill (konventstemat
troget) en mörkare och ondare portion "lakobs inferno", "Angel hart", "Kult" samt H.
P Lovecraft. Resultatet skall förhoppningsvis leva upp till de tidigare årens succeer
(skriver iag med en klädsam rodnad på kinden och utan en gnutta siälvkritik) och roa
spelarna, men framför allt spelledarna - ett hårt arbetande slakte som förliänar att få
kul läsning och underhållande spellederi. (Fiäsk, fiäsk)

Sp¡rrrHlsm KoMr,rEMAREn. (HÄomenER FöRKoRTAT S PE D El

* Den erfarna spelledaren ser efter en snabb genomläsning att valfrihet inte är
detta äventyrets främsta dygd, något som är helt avsiktligt. Betoningen ligger istället
på stämning - en stämning som vi är helt övertygande om att ni kommer att förmedla
på ett utmärkt sätt. Den någotenkelspåriga handlingen (-Döera diävlar, dö eradiävlar,
iamen dö då någon gång...) ledertill att spelarnas rollspelsinsatser blir betydligt mer
betydande än siälva avklarandet av äventyret.

* Som spelledare kommer ni att få materialtill äventyret itvå omgångar. Det försa
kommer nu och består av siälva scenariot, en kort redogörelse för karaktärernas
tidigare äventyroch vedermödor (OBS OBS - DENNA REDOGÖRELSE FÅRNIGARNA
D ISTRI BU ERA TI LL E RA S PELARE S,A ATT DE VET U NG E FÄR VAD SOM VÄNTAR D EM
- OBS OBS) samt en summarisk beskrivning av de olika karaktärerna och deras
förmågor (då detta är till stor hiälp vid genomläsningen av scenariot). Resterande
material (Karaktärerna, NPC's, kartor, poängbedömmningsformulär)finns att hämta
i konventets reception på fredagen. Där kommer även att finnas ett papper som
behandlar de små men strategiska ändringar av äventyret som krävs för att undvika
de fusk vi ändå inte tror att ni sysslar med.

* Förhoppningsvis skall de inte uppstå allt för många frågor från ersida (framförallt
inte sådana iag inte kan svara på) och förhoppningsvis skall ert brillianta spellederi
leda till att spelarna inte känner sig allt för styrda. De frågor SOM uppstår besvaras
(innan konventet) av @hristoffer Krämer - 046-148672 och (under konventet) av
densamme på spelledarsamlingen.

A Kingbreaker and Queentaker production - @hristoffer
Krämer
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Ex ronr n¡oocön¡u¡ rön vÅm RAsTAFARIHIÄunns rvÅ
TTDTcARE ÃveNwR.

Närdet första äventyret bor¡ade (Borås spelkonvent l99l ) bestoggänget bara avtre
gamla vänner (syskonen Xalman och Miranda Papoye samt deras vän Armaheygurt)
som satt och rökte på Jesus Gassais rastafaribar Zephyr of Zion. Vid bordet intill satt
den passionerade rastaälskaren tillika "vitingen" Smith. En man tillhörande Zions
äldste kommer då fram till de tre och dänger 25000 plastkrediter i bordet med orden
"T\irenty five thoosand credits oan tha taable maan. Aen theah sah loat mooah weah
that ceaam froom. De tre kompanjonerna får i uppdrag att stiäla en primitiv fetisch
från Metropolitan museet och att föra den tillbaka till en av Caymanöarna där den hör
hemma. Fetischen föreställer den lättirriterade vulkanguden Oumborobatou som i
statyettens frånvaro från hemön böriat visa tecken på en ett ilsket utbrott. Karaktä.
rerna får 24 timmar på sig.

I baren stöter vännernas planering av inbrottet på museumet på en del tekniska
problem varvid Smith vid bordet blandar sig i diskussionen. Han är ett tekniskt geni
och vill inget hellre än att vara med i det coola (och äkta) rastagänget. Efter en viss
tveksamhet går de tre med på att låta honom vara med - men inte som kompanion
eller kompis, utan som anställd.

Kuppen planeras rigoröst och skall genomföras i skydd av mörkret. Inget kan gå fel...

Problemet är bara att en stor Rembrant-utsällning öppnar under dagen och då
Arasakaiättens chef KenjiArasaka siälv lånat ut utsällningens praktpiäs Nattvakten så
har bevakningen skärpts betydligt. Dessutom hålls en stor känndisfesi i det ans-
lutande hotellet för att fira denna utställning, en fest som ska vara hela natten...

När de fyra kumpanerna tillslut gör sitt inbrott om natten råder totalt kaos på
museet. En av de anställda guiderna Putte P. (som har nycklar och
larmdeaktiveringskoder) har släpat med sig en tonårsbrud in på museet för att där
titta på utställningen förerotiskkonst... En av BAMAs stora "rockstiärno/'StacyStrip
har totaldrogat förirrat sig in i museets salar i iakt på en färiad sexgud. Utöver detta
hartre riktigt proffessionella iapanska nin jor (utsända avArasakas bittraste iapanska
fiende) tagit sig in på museet för att stiäla den berömda nattvakten. Till råga på allt
så drar den drogande föredettingen Zimmy Zidewinder (en karaktär tillhörande den
mer eller mindre kända boråsprofilen Claes-Henrik Pihl i en lokal boråskampani) till
sig en hel del uppmärksamhet genom att hota att hoppa från tionde våningen på
Metropolitan hotel. (l ärlighetens namn är det den stora folkmassan som skriker
"hoppa, hoppa" som får uppmärksamhet).

Givetvis slutar våra vänners försök i totalt kaos. De får tag i fetischen och flyr i
hälarna på de uppskrämda ninjorna under vild skottlossning. Efter att ha klarat sig
undan Arasaka och polisen tror karaktärerna att allt äntligen är över, men icke sa nicke.
När allt är som allra bäst stiger en Mickey Spillaine liknande karaktär i trenchcoat och
Stetsonhatt fram ur en gränd med en stor Malorian arms 3516 i handen och väser "Hi,
I'm Candy"Varpå de någotförskrämda (men rappa)spelarna replikerar"butoff-course
you are". Mannen visar sig vara ett råskinn och han representerar en eccentrisk
samlare som vill ha fetischen. En skottstrid utbr¡ervarpå Candy döroch Armaheygurt
förlorar en arm (och svär att aldrig någonsin bli utkalibrerad igen). Fetischen
återvänder dock tillslut och alla är nöida och glada - särskillt Caymanborna.

Under äventyrets gång blir den ursprungliga trion motvilligt förtiusta i den unga
och valpiga Smith och tillslut accepteras han som en vän och som en i gänget,.som
nu blivit en kvartett. (Lite de tre musketörerna stuk)4 -ft_



Året efter (Borås spelkonvent 1992) återkom rastafarikaraktärerna, på allmän
begäran, i ett nytt äventyr. Aven detta böriade på Zephyr of Zion där de fyra( !) satt och
"slappnade av" i lugn och ro då de närmas av representanter för Haitis voodooþrka
som "övertalar " dem att fölia med. De förs till Houngan lalgaano, den högsta nu
levande voodooprästen i världen. Hans första ord till den när de träder in i templet
är "Tha spririts has spoaken, da dead has awoaken" och dessa fölis av en lång
förklaring av läget.

Kenneth Arasaka (Keniis danska svärson) råkad av misstag frigöra en rituelt
begraven ond voodooande (som svurit att förstöra hela voodookyrkan genom att
rasera dess huvudtempel) när han skulle ta det första spadtaget till ett nytt skyskrape-
komplex på Haiti. Då anden - Malvoliech - besatte den första kropp han kom i närheten
av var nu alltså en av världens mäktigaste corporates besatt av den ondaste av krafter
med det elakaste av syfte.

Karaktärerna lovade, efterviss övertalning ($ll) att hiälpa falgaano att rituelt döda
Kenneth för att återigen binda den onda anden. Problemet var bara att Kenneth nu
var inblandad i ett nytt proiekt - Arasaka space - och inte skulle visa sig förän den
fabulösa invigningen på BAMAS nybyggda pontonflygplats i Hudsonbukten.
Fölidaktligen var de fem tvugna att mygla sig in i de kändiskretsar som skulle närvara
vid invigningen. Efter en delsnokande träffade de på ettgolfproffs från Cayman island
som kände tilldem (!!) då hans bungalow låg på Oumborobatous sydsluttning och
hotades av vulkanutbrottet ett par år tidigare. Med golfproffsets hiälp tog de således ,

sig in på festen.

Här uppstod ett nytt problem. Kenneth tänkte inte visa sig här heller. Han tänkte
framträda först ute i rymden inför de tiugo utvalda människor som skulle få fölia med
upp i rymden för den grandiosa invigningen av Arasaka space. Våra vänners problem
blev nu hur de skulle ta sig in i rymdfärian för att få fölia med upp. Medans de tänkte
på detta passade de på att "mingla" lite.

Festen är avdetöverdrivna slaget. Alla som äroch villvara någon är där. Olyckligtvis
är även en och annan som var något där och en liten scen orsakas av den desperata
rockstjärnan Zimmy Zidewinder, nu hopplöst passé, (return of Zimmy...) som tar
skivbolagsdirektören för NOSY records som gisslan och hotar att skiuta skallen av
honom om han inte ger ut Zimmys greatest hits. Efter en stunds tvekan rèplikerar
direktören "SKJUT" varpå en förtvivlad Zimmy flyr och försöker dränka sig i bukten.

En lite lite större scen skapas ett par minutersenare dåXalman Papoye räddar livet
på den närvarande Ken jiArasaka genom att avstyra ett mordförsökpå denne iscensatt
av Keniis ärkefiende och utfört av en av dennes anställda ninlor (som Xalman känner
igen från museet). Detta ingripande ger våra vänner en fribiliett upp i rymden.

Väl uppe får partyt för första gången se Kenneth. Anden i hans kropp - Malvoliech
- känner dock genast falgaanos närvaro och flyr in i den tillbommade cockpiten efter
ett veritabelt blodbad på några av de församlade kändisarna. Väl inne i cockpiten
sätter Kenneth/Malvoliech kursen mot Haiti där han ämnar störta rymdfärian i en
ka mikazeattack rakt på voodootemplet.

Karaktärerna lyckas dock slutligen ta sig in i cockpiten och här utspelar sig en
fruktansvärd strid, fysiskt och psykiskt därvåra vännertillslut (med Jalgaano och hans
loas - guds - hiälp) lyckas döda Kenneth på rituellt sätt (en kula ivart knä till att böria
med) och på så sätt åter binda Malvoliechs ande. Denna gång för evigt då kroppen
dumpas ut i rymden. Efter att, med Mirandas netrunning hiälp, de fått rymdfärian på
rätt kurs igen återvänder partys som hiältar till BAMA.

Efter alla dessa äventyr är gruppen nu oerhört sammansvetsad. De fyra (fd.)
ungdommarna delar livets vedermödor i alla väder och Jalgaano förblir, till och med
efter sin nyliga död, vännernas andliga rådgivare, biktfader och röiarpolare.

-e- j



Scrrum¡osuMMERtNG - Sp¡tr¡oAREN.

Äventyret The ganjamaan from hell erbiuder nog den största utmaningen för
spelledaren av alla konventsscenarion iag skrivit. Den balansgång ni tvingas gå kan
bli oerhört knepig, men det är samtidigt min förhoppning att det skall resultera iett
spännande och stämmningsÊyllt scenario. Äventyret går iu, som tidigare nämnt, mer
eller mindre ut på att avpolletera mina, vid det här laget, något slitna karaktärel men
samtidigt har det kring detta byggts upp ett psykologiskt (och psykedeliskt ) drama
som ställer höga krav på alla inblandade.

Scenariot heter iu The ganiamaan from hell, vilket antingen antyder en riktigt
diävulsk person att bekämpa eller (mer bokstavligt) en diävul direkt från helvetet.
Samtidigt hänvisar foldertextens avslutning bla. tillfilmen lakobs inferno som (för
dom som har sett den) iu behandlar en enda lång dödskamp i form av en mardröm,
något som avslöjas först i sista scenen. Just detta är scenariots bärande element. för
det kretsar i huvudsak kring en liknande mardröm som för spelarna rakt ner i ett allt
absurdare helvete, och där en grym, kvalfylld död. Spelledarens viktigaste uppgift blir
att, i denna långa sekvens, skapa en sådan stämning så att spelarna faktiskt tror att
detta händer i verkligheten samtidigt som han/hon (hädanefter han) ger så många
subtila ledtrådar att de inser att det inte gör det! (Jag återkommer till detta lite mer
detalierat senare.)

Efter att spelarna studerat sina karaktärersamt läst bakgrunden påbörias scenariot
på Zephyr of Zion där spelarna sitter (svävar) vid sitt vanliga bord. In i lokalen stiger
en vit man akompan jerad avtvå unga, men respektingivande, liwakter. Mannen visar
sig vara utsänd av CIA's allra liusskyggaste avdelning för våta och obehagliga iobb -
Byrån. Det är denna byrå som i huvudsak lett iakten på den förädiske ldiamini. Utan
vidare omsveperbiuder han spelarna iobbet att infiltrera och eliminera nämnde mini
och erbiuder i belöning större delen av forna Etiopien som hemland åt de anhängare
av rastafarireligionen som vill återvända. (Ett löfte som han inte har någon tanke på
att infria.) Spelarna som harhögst personliga anledningaratt ställa upp (och som inte
känner för att spela WH40K) går givetvis med på detta och utrustas föliaktligen med
diverse utrustning för iobbet. Spelarnas första problem blir att komma i kontakt med
mini och hans fölie, något de vet blir mycket svårt. De flesta gäng kommer nog, med
utgångspunkt från bakgrunden, att välia att slå till mot Ian Thomsson-Goddard för att
på så sätt skapa sig ett namn och därigenom få kontakt, men andra tillvägagångssätt
kan även tänkas. Spelarna blir sent om sider kontaktade av minis organistation som
hämtar dem i en täckt AV9. De färdas under lång tid och blir därefter överskeppade till
en rosa Cadillac. I Cadillacen sitter en av minis närmsta män och efter att ha biudit
dem på "good shit" håller han långa monologer med klart religiös prägel där han talar
om mini som "den svarta frälsaren" som störtats från toppen ner iavgrunden och som
nu slår tillbaka. Under tiden fortsätter färden. Spelarnas problem (fast de inte vet om
det) är att de redan är avslöiade. Mini har kontakter allt för högt upp för att inte
genomslåda ytterligare ett av byråns taffliga försök. Föliaktligen förs spelarna ove-
tande mot sin egen död. När bilen slutligen kör ner i ett underjordiskt garage aktiveras
en ultrapotent sömngas som genast söver karaktärerna. (Xalman har alltså ingen
chans att gå bärsärkargång i gammal god ordning.) Sovande in jiceras de sedan med
en dödligdos av minis psykedelsika mardrömsknarkoch slängs sedan ner i kloakerna.

Det är nu det riktigt knepiga böriar.

Spelarna vaknar upp efter ett tag i ett dammigt lagerrum och inser genast att de
blivit sövda. Detta konfunderar dem något då all deras utrustning är kvat något som
vore högst otroligt om de blivit helt avslöiade. De tar sig, efter vissa besvär, ut ur
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lagerutrymmet och böriar att leta efter ldiamini, eller i vilket fall som helst spår efter
vad som hänt.

Vad spelarna intevet äratt inget avdet häregentligen händer. Allt ären del av deras
kollektiva mardröm och i siälva verket håller de egentligen på att dö nere i kloakerna.
Den mardrömssekvens som nu tar sin börian inleds ganska normalt, men stegras
sedan, allteftersom giftet sprider sig i deras kroppar, till något absurt och skräckinia-
gande. Spelledarens problem blir alltså, som tidigare berört, att verkligen övertyga
spelarna att de bara blivit sövda och inget mer. Spelarna (och karaktärerna) är iu
genom foldern (ryktena på stan) medvetna om minis psykedeliska knark och alltför
"onaturliga" händelser i mardrömmens inledningsskede leder nog till cynism och
avslöiande i de flesta spelgrupper. När spelledaren efter en relativt lugn inledning
sedan böriar sätta åt tumskruvarna med alltmer mardrömslika uppenbarelser och
händelser riskarar han (om han varit för övertygande) att leda karaktärerna rakt in i
döden då (spelarna) tänker för mycket på äventyrets namn thegajamaan from HELL
och karaktärerna utgår alltför mycket från minis närmsta mans religiösa störtade
frälsaresvammel i bilen. Häri ligger alltså balansgången - att vara så övertygande att
"spelledarbluffen" inte avslöjas med en gång och att samtidigt vara så överdriven att
spelarna efter ett tag måste inse att sådan här inte kan hända i verkligheten.

För att skänka realism till mardrömmssekvensens inledningsskede anfalls karaktä.
rerna snart efter det att de kommit ut ur lagret av minis vakter (föliaktligen deras
kollektiva föreställning av hursådana vaktertersig ut) som de ganska lätttar hand om
och därefter börjar en långvandringsom oavbrutet leder dem längre ner i iordens inre.
I takt med att de kommer diupare blir uppenbarelserna de träffar på mer och mer
overkliga och mardrömslika. (Dvs. giftet för dem närmare och närmare döden) De
insinuativa ledtrådarna blir också fler iu längre ner de kommer. (Flera människor fiån
deras förflutna som plötsligt dyker upp i en skepnad, oförmåga att fly och handling
som övergår till slowmotion - typiska drömsyndrom) Operceptiva spelgrupper lider
slutligen en fasansfull död för en diävulsk och i vit sommarkostym iförd ldiamini.

Hur gör då spelgrupper för att klara sig. Jo - om bara en enda av dem under
mardrömmens gång ifrågasätter dess autentisitet genom komrnentarer som "det här
kan inte vara verklighet", "det här måste vara en illusion", "detta är en mardröm" osv.
så inebär iu det att hans vilia uppbådar tillräkrligt mycke kraft för att bn/ta tillfälligt
bryta drogens verkningar. Han förs då bitvis tillbaka till verkligheten (smärta, rin-
nande vatten, mörker, råttor osv.) och väl där kan han nyttia byråns medsända
motgifter (för förhörandet av droggalna idiaminer) som eventuellt kan leda till
mottagarens död på grund av dess styrka. (Givetvis inte - men spelarna skall svettas
lite.) På så sätt injiceras alla spelare med motgift och återvänder till den verkliga
världen.

Väl där tar de sig upp ur kloaken till ett överliggande maskinrum i anslutning till
Idiaminis militäriska och underiordiska (men på inga sätt onaturliga eller helvetiska)
komplex. Från maskin rummet tar sig spelarna via ventileringsrör (a la Die hard, Aliens
osv.) in i minis stora tronsal där de utan förvarning störtar genom det bräckliga röret
ner i minis privata fontän/pool. Karaktärerna blir snabbt övermannade och förs inför
hans låghet siälv. I detta desperata läge räddar antagligen voodooprästen lalgaano
(den mest svårspelade karaktären, då han dog för några månadersen och endast finns
representerad som en konstrukt - ett digitalt minne prästen besiälat med sin ande vid
sin död.) hela föreställningen genom att frigöra sin ande som en elementar av energi.
Detta leder till en stor slutstrid som karaktärerna förhoppningsvis vinner.

När karaktärerna till slut tar sig ut ur det (nu) kaotiska komplexet blir de brutalt
nedmejade av byråns hyrda mördare som "sopar igen" de sista spåren av statens
smutsiga inblandning. Slutet gott attlting gott (för mig då alltså)... -ffi- 7



BxcnuxD - spErAnr.rn (HlNoour)

USA 2028 - Inte längre ett land av förenta stater, solidariskt och harmoniskt
sammansvetsade till en lycklig nation under presidenten och gud. Snarare en social
och moralisk spillra, ekonomiskt en skugga av sitt forna, styrt av desperata män som
dag fördag ser hurknarkoch kriminalitet frambringarformlösa skuggvarelsersom bit
för bit tappar "staten" på blod likt vampyrer i natten. Ett land i vilket multinationella
iättar bildar en stat i staten - en cynisk stat för vilken ord som omsorg och solidaritet
är en styggelse och makt genom söndring är en fullt förhnadlingsbar möilighet. Ett
land däregoism harblivit den nya stadsreligionen och svaghet blirdetsista mänskliga
drag man någonsin visar. Ett land på randen till totalt kaos och anarki, eller över...

Fram till âr2025 hade utvecklingen gått att kontrollera, men efterdet... Stenen, som
sattes i rullning år 1775var nu ostoppbar och sakta men säkert krossades de frias land
och de modigas hemvist.

Främst bland den nya tidens revolutionärervar ldiAmin Dada Oumee, enligt egen
utsago en avlägsen släkting till sin ugandiske namne, även kallad, till hans stora
förtret, Idiamini - på grund av sin ringa storlek. under âr 24-25 byggde han sakta upp
sitt drogimperium och konkurrerade med blod och våld ut sina opponenter, och under
år 2ó satte han sin stora plan iverket - att genom spridningen av ofantliga mängder
knark av ringa kvalitet bringa den amerikanska staten på fall och i förlägningen bygga
en ny stat baserad på svart överhöghet ur anarkin, med hiälp av hans ofantliga
resurser. Resultatet lät inte vänta på sig. Kaoset och våldet på gatorna mångdubbla.
des och samhället kroknade under de nya bördorna. Sedan 27 râder i praktiken
militärt undantagstillsånd ialla större amerikanska städer. Något som hàr haft liten
effekt då problemen är alldeles för stora i förhållande till statens resurser. Under de
senaste åren har det pågått en intensiv iakt över denna amerikas nemesis, men han
fortsätter att gãcka militären med en nästan övernaturlig skicklighet...

För er har de senaste åren varit ganska tragiska. Dett uppsving av arbete för driftiga
"fixare" som ni som fölide med det framväxande kaoset har ersatts av avsmak för det
blodbad som kontinuerligt pågår i BAMA (Boston-Atlanta Mid Axis). Den yrkesskiclc
lighet ni alltid varit så stolta över (att fixa saker på ett snabbt, tyst och, för det mesta,
oblodigt sätt) betyder allt mindre idet brutala rovdjurssamhälle som växt fram. Även
några av era vänner har fallit offer för det ökade våldet. Senast Jesus Gassai, ägaren
tillZephyr of Zion, ert stamställe, som rånmördades av ett stort boostergang höga på
droger.

Den tråkiga utvecklingen har även berört er på andra sätt. En reaktionär högervåg
sveper över landet och lägger skulden på de "underlägsna" och degenererade "neg-
rerna" som i deras ögon ligger bakom allting. Allt oftare hör man deras hesa stämmor
ropa slagord som hämtat tydlig inspiration från ett inte allt för avlägset tredie rike.
Ledaren för denna rörelse - lan Thomson,Goddard - reser land och rike runt och
sprider sin hatiska propaganda med en oroväckande vältalighet. På väg till kvällens
sedvanliga "ioint " på Zephyr (som nu drivs av Iesus kusin Mario) blev ni påhoppade
av ett gäng unga militanta WASPerier (deras största och sista misstag) som samlats
för ett av Thomsson-Goddards möten under morgondagen, ett tydligt tecken på de
stämmningar som florerar i den ruttna amerikanska pajen.

Men å andra sidan, när den unkna doften blir för stark kan man iu alltid dölia den
med ¡terligare lite gräs...
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Pnoroc

Plats: Ett bord på ZePhYr of Zion

DekorÀ/tanus: Spelarna sitter lugnt smårökande vid sitt stambord på Zepyr of
Zion. Lokalen är halvfull med dreadlocksbärande afroamerikaner och röken hänger

som vanligt tung över borden. Ett osedvanligt mediokert reggaeband spelar gamla

lnner Cirile covers (den nye ägaren Mario Gassais favoritband), ytterligare ett tecken

på hur lågt varlden har siunkit. I det här läget träder tre personer in i lokalen. En vit
medelålders amerikan, vältränad och lätt solbränd iklädd en mycket välskräddad

Takanaka *Exec* kostym, fölid av två yngre mycket vältränade och vaksamma perso'

ner som på inget sätt försöker dölia att de är tungt beväpnade liwakter. En av dem är

en blond, snaggad grabb itiugofemårsålder med svarta ieans, svart polo och arméns

standardkängor - den andra en tiei i ungefär samma ålder iklädd samma garderob.

Trion banar sin väg genom lokalen och orsakar STORT rabalder. (Sist en vit snobb

visade sig här inne var 2Ol2 . och de flesta har inte kommit över det innu.) Musiken

slutar spela och vissa personer lämnar sþndsamt lokalen. På väg i riktning mot

karaktärernas bord låter sig den manlige, unge liwakten sig provoceras av en

överförfriskad stammis hotfulla rörelser och drar, snabbare än vad som kan uppskat-

tas med blotta ögat , en l0 mm. Colt Rlfa- Omega. Den äldre ledaren är otroligt nog

dock ändå snabbare och låser ynglingens hand i ett benknä':kargrepp och får honom

med en blickatt lugna sigoch stoppa nersin hårdvara. Efterdenna insident fortsätter

de tre rakt fram till karaktärernas bord där den äldre, elegante mannen slår sig ner

innan spelarna hinner protestera. Med en Army issue Zippc tändare (står sig alltid)
tänder han galant Mirandas nyrullade ioint och säger med ett proffsigt solskens-

leende "My, my aren't we having fun..."

Efter denna nonchalanta entré presenterar sig mannen som Alexander de Witt
(utan att göra någon som helst ansats att presentera sina strategiskt utplaserade,

stående liwakter) och förklarar syftet med sitt besök. (Se Alexander de Witts berät-

telse) När spelarna accepterat hans anbud förser hand dem med den utrustning han

har med sig och gör sedan en lika nonchig sorti.

Aktörer: Alexander de Witt, två liwakter, diverse påtanda Zephyrbesökare,

bartendern Mario och hans vakter samt bandet Really cool people.

Handling: De förvånade spelarna irriteras över det plötsliga intrånget men lyssnar

ändå på Alexander och accepterar hans anbud, dels på grund av belöningen och dels

av personliga skäI, (Jesus Gassais dod bla.)

SPEDE

* Utgången av prologen är ganska given så iag tar inte u?p allt för mycket detalier.

lag har valt att vara ganska detalierad här i inledningsskeoet för att på så sätt slå an

tonen för resten av äventyret, första scenen är iu väldigt avgörande för vad spelarna

kommer att tycka om scenariot.

* Alla former av våld från spelarnas sida kommer i det här läget obönhörligen att
leda till deras död då Alexander och hans vänner är hårda nötter och då Mario
ytterligare skärpt säkerheten sen Iesus död och inte tollererar några som helst

våldsamheter.

* Stats på Alexander et Co . samt Mario et Co finns längst bak i fall att...

* Alexanders berättelse finns som separat berättelse på nästa sida.
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Auu¡¡orn oe Wms s¡RAnes¡ ocn plröunHor rönsuo.

Mina vänner, låt mig upplysa er lite så ni slipper se helt handfallna ut. Mitt namn
är Alexander de Witt och iag iobbar för ClAs byrå för lönnmord och bananrepubliks-
störtande. Ia, nivet, de riktigt smutsiga iobben... (Flashigt leende)

De senaste åren har iag dock enbart iobbat med att komma åt den lilla feta niggern
ldiamini (Ber leende om ursäkt till karaktärerna för sitt språkbruk - no offence) men
den diäveln envisas med att avrätta alla agenter iag försöker smuggla in i hans
organisation.

Nu håller både min och statens tid på att rinna ut. Personligen går jag snart i
pension och iag har lovat mig siälv att krossa den lilla råttan innan dess, vad staten
anbelangar så klarar de snart inte av att upprätthålla grundlaggande ordning mera
och hotas av totalt kaos och anarki. För att suffifftêrâ: saker och ting håller på att gå
duktiet mycket åt helvete.

Därför har iag nu valt att tillgripa lite oortodoxa medel. Ni, mina vänner, har genom
mina undersökningar blivit utpekade som det tätaste svarta förband som går att hyra
på den svarta (ha ha) marknaden. Och det är iust ett svart förband iag behöver. För att
kunna komma nära den svarta diävulen behövs det folk av hans egen sort.

Givetvis skulle iag inte försöka hyra er för ett sådant hör tufft iobb om iag inte hade
något substansiellt att locka med som motprestation. Jag har av USAs president s jälv
fåttfullmaktatt erbiudaervadnimestavalltvillha...NämligenHaileSellassiesrike,
ert och erat folks rike, före detta Etiopien!

Visserligen är vi medvetna om att det redan finns en liten korkad despot som styr
där men vi har redan förberett att nuka han och hans fölieslagare in i nästa vecka så
fort ni säger till. Vi har dessutom tagit kontakter med gerillan som välkomnar
återkomsten av sina förlorade rastabarn, hur många niän kommer.

Vad iag i korthet skulle vilia är alltså att ni antar mitt erbiudande, infiltrerar
idiaminis organisation, avrättar den sinnesjuska bastarden och sedan motar förenta
staternas tacksamhet i form av Etiopien... Nå mina vänner, vad säger ni.

SPEDE

* Vidare utfrågning och småsnack med Alexander de Witt leder inte till någon mer
information. Han vet inget om ldiaminis organisation eller gömställe och han
påpekar återigen att alla hans agenter dött, något som talar för att karaktärerna
använder sitt eget tillvägagångssätt för att få kontakt. Belöningen är inte förhand.
lingsbar och om karaktärerna vill ha mer information om denna visar hans sig vara
mycket välinformerad och övertygande (han visar till och med ett dokument som
styrker hans ord om gerillans ställning i frågan.).

* NÄR karaktärerna gått med på att ta uppdraget överlämnar Alexander en liten
väska som en av livvakterna haft med sig. Den inehåller Sex in jektorer (a la svenska
arméns) inehållande ett mycket starkt motgift mot ldiaminis psykedeliska knark samt
en sändare modell patron som spelarna skall aktivera när uppdraget är slutfört så att
"byrån" kan hämta upp dem. lnjektorernas motgift, varnar Alexeande, är högst
koncentrerat och leder antagligen till mottagarens död. Men personen i fråga kommer
att vara klar i skallen tillräcktligt länge för att kunna förhöras, något som är syftet med
iniektorerna.

ù Efter detta lämnarAlexander, som sagt, baren med sitt fölie, nöid med sin in'bats.
Siälvklart har han ingen tanke på att belöna niggrena när (och om) uppdraget slutförs
utan sändaren är baratill för att leda byråns lönnmördarskvadron till sitt mål.
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Scn¡ I 'V¡ Ãn uKA swc€A sotrt ou!

Plats: valfritt

Dekor/manus: valfritt

Àktörer: valfritt

Handling: valfritt

Nu böriarspelarnas försökattkomma i kontakt med ldiamini och hans hemliga och

underiordiska organisation av anarkister och revolutionärer' Detta kan eå till på

otaliga sätt och är egentligen av underordnad betydelse. Detta av två anledningar -

delsså ärdetingetbarande elementiäventyretoch delsså har iu ldiamini'som nämnt

i scenariosummeringen, redan avslöiat försöket och gör det ganska lätt för karaktä-

rerna då han ser frari imot att få döda dem i avskräckande syfte. lag kan ändå tanka

mig ett antaltillvägagångssätt och kommer här att dra upp allmänna riktlinier för hur

spelledarna bör gå till väga.

ln ¡ THot'tssoN' GoDDARD ATTAcKEN.

spelarna beslutarsig för att dra uppmärksamheten tillsiggenom att attackera den

högerreaktionära (nasJen) Ian Thomson.Goddard. (De har iu oc¡5å en personlig skuld

att"gOra upp, med utgångspunkt från spelarnas bakgrundsberättelse ) De attackerar

f,on"on,.. uniingen på ¿ãt rioiu massmöte han skall hålla eller i sviten på det stora hotell

han bor. lan är en mycket slipat och intelligent populist men hans politik gör att han

omges av idel uniforms och militärfixerade puckon. Något som gör det ganska latt fOr

spelarna.

SPEDE

* lnformation om lans möte, hans hotell, hotellnummer, säkerhet mm' är lätt att

få tag på. Om Miranda netrunnar eller Armaheygurt tar tag på sina kontakter på stan

får dã ìeda på allt de vill. (Hur den informationen ser ut och hur detta går till är helt

upp till spelledaren.)

* spelarna kan attackera Ian med en exocet-missil på två kilometers avstånd om

de så vill. lngen någotsånär intelligent lösning bör vara omöilig att genomföra om

spelarna uppträder logiskt och välplanerat'

* Vid en närattack finns stats för Ian och hans fölie under rubrikerna lan &

neandertalarna.

* Endast om spelarna uppträder ointelligentare än vad ett gäng nassar kan tänkas

göra bör de misslyckas (dö eller skadas upp till spelledarens nåd) - något som

indikerar vilka schyssta odds spelarna har'

Mruxon EILER AR"¡,IAHEYGURwARIAMEN

spelarna använder sina två informationsproffs för att komma i kontakt med den

undLriordiska rörelsen. Armaheygurt genom att sprida orde på gatorna och Miranda

genom att sPrida ordet i nätet.
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SPEDE

I Denna variant fungerargivetvis alldeles utmärkt pga. Idiaminis välvilliga inställ-
ning.

I Lå t de dock inte bli för lätt - då skulle spelarna bli misstänksamma. Låt de svettas
i skumma gränder med mystiska tiallare och surfa på nätet omgivna av fientligt
inställda sysops.

ANom MER EI¡ER MTNDRE TRouGA VARIAMER

L Spelarna ger sig in i knarksväingen för att på så sätt komma åt ldiamine. Antingen
som försäliare eller som nerdrogade anhängare.

2. Spelarna sprider ut information som går ut på att de har viktig information.

3. Spelarna infiltrerar underordnade (och antagligen mer demokratiska) black.
power grupper för att på så sätt få kontakt.

SPEDE

* Grundläggande för dessa och alla andra försök är - låt dem lyckas om de inte
uppträder alltfOr inkompetent och orutinerat (Eller om de kommer från Enköping...)

* För att hiälpa spelarna att hålla ett någotsånär schysst tidsschema bör denna
sekvens HÖGST ta 30 minuter.
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Scru 2 - DeN svARTE rRiusmeNs nu

Plats: I luften och På land'

Dekor/IVianus: Efter ett par dagars nervös väntan får karaktärerna budet de väntat

på -' den svarta frälsaren ger er sin välsignelse och vill ni bli hans läriungar väntar han

ba er pa toppen av Troy-iower klockan 00.00 imorgon." Nöida finslipar de fyra (fem)

,in utìurtnìng och Ueeer sig på utsatt tid tillTroy-tower - en skyskrapa med skybar

utrusrad med helipad oå,t#îb
Väl där blir de på slage#åð upplockade av en lätt beväpnad och omarkerad ¡V9'

Ett antal beväpnade mán visiterar dem nödtorftigt, utan att ta eventuellt medhavda

vapen eller annan utrustning och hiälper dem in utan att yttra ett ord och AV9 lyfter

,.ãun genast. Väl inne insei karaktärerna att farkosten är helt täckt vilket gör det

omöiligt att se ut. I ett antal timmar flyger våra vänner tillsammans med de

helstumma och bistra vakterna i okänd riktning. Tillslut landar AVgan på en ödetomt

någonstans i stan och där blir karaktärerna escorterade till en enorm rosa cadilac. (A

pimpmobile)

När bildörren öppnas väller en söt ganialukt ut och i dimmorna skymtar en man i

en överdriven kostym av siuttiotalssnitt, färiad läcker skär för att matcha bilen"

Mannen hälsar våra vänner hiärtligt välkommna, presenterar sig som Nubies och

låter karaktärerna stiga in. Nar aila väl är inne kör bilen genast iväg på regnvåta gator

på 5ubiu, komandolEfter att ha erbiudit karaktärerna av det "good shit" han själv

roker (oes det är oerhört viktigt att spelarna förstår att det är samma gräs som han

sialv ràkerså attde inte senareienastboriar misstänka någotskumt psykedeliskt med

sin mardröm. OBS) gratulerar han dem till det framgångsrika sätt med vilket de tog

kontakt (vilket det nu än var). Han informerar dem om att de är på väg till organisa'

tionens högkvarter där de skall få träffa den stora lille mannen siälv. Efter att ha sagt

detta får han ett nästan saligt uttryck i ansiktet vid tanke på ledaren och böriar sedan

i nästan religiösa ordalag tala om ldiaminis storhet. Han benämner honom konstant

som den svarta fralsareñ (mao - den svarta befolknngens räddare, spelarna kanske

tänker i helt andra banor...) och berättar målande om hur ledaren "efter att ha störtats

från himlen ner i avgrunden" (mao - efter att ha tillhört samhället topskikt har han av

någon anledning puttut, nerfrån sin position tillen avsamhällets lägsta. Återigen kan

,pãlurn, lsom kãn sin bibell tolka saker helt annorlunda.) där byggt upp ett rike som

hãn senaia skall sprida till hela världen. Efter ytterligar utiutelser i samma stil (fritt

upp till spelledarna - som också kan sin bibel- att lägga till mer av samma sort) lugnar

han ner sig lite.

Vid det här laget har bilen kommit fram till porten till ett underiordiskt garage.

porten öppnas och bilen kör brant ner. Efter någon minuts körning i fortsatt lutning

syns öppningen ut i den månklara natten bara som en lius fläck i den annars mÖrka

tunneln. Nubius vänder sig mot dem med ett leende och säger "välkommen ned i

underiorden" och sedan sl,tcknar spelarna knall fall blixtsnabbt påverkade av den

potenta sömngas som fyller bilen..'

Aktörer: Ett antal tigande vakter, Nubius'

Handling: Spelarn fölier lungt med helavägen nyfikna påvadsomkommaskalloch

blir sedan sövda.

SPEDE

* Då spelarna siälv sökt kontakten med tdiamini och nu äntligen fått det har iag

oerhört svår att tänka mig att spelarna gör något annat än det som iag beskrivit'
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Situationen är iu inte på något såitt hotfull, de fôr iu behålla all sin utrustning och blir
väl behandlade osv.

' Om spelarna skulle försöka döda/övermanna "vakterna" eller Nubius och hans
chaufför under resans gång så går det väl bra (stats längst bak) men de sumpar iu då
alla chanser att nå ldiamini. Varken AVgan eller bilen ger några ledtrådar om vart de
är på väg. Om de tar någon av de inblandade levande så avslöiarde heller inte något.
Deras fruktan och kärlek gentemot tdiamini väger tyngre än döden.

* Vakterna iAVg är helt stumma. De svarar inte på tilltal eller något annat. tngenting
kan få dem att yppa ett liud. Samma sak med Nubius chaufför.

* Frågor till Nubius om ldiaminioch hans organisation besvaras gladeligen och
charmant. Han berättar vitt och brett om alla hemligheter (totala lögner) och verkar
mycket förtroendei n givan de.

* Sömngasen som drabbar spelarna är lukt och liudlös och påverkar spelarna på
ett kick. Inget motstånd och inga våldsamheter är aktuella. Spelledaren bör snarare
beskrivade som att "plötsligt så blir allt svar" direkt efter det att Nubius sagt
"välkommen ned i underjorden. Rent logiskt drabbas även Nubius av detta även om
han antagligen åtnjuter något bättre behandling än spelarna senare...

De sövda spelarna tas sedan om hand av ldiaminis män och iniiceras med en dödlig
dos av ett LSD likande preparat. Därefter slängs de ner i det underliggande kloaþ
systemet där det stigande vattnet förr eller senare kommer att spola ut dem i havet.
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SCCH 3 . IGENOM MIG I GAN TIIL SMÄRTANs BORG,
IGENOM MIG TILL IO/AL FöR EVIGHETEN ,
IGENOM MIG TILI DE FöRDöMONS SORG.

Nu tar mardrömmen sin börian. Det ären enkelriktad mardröm utan återvändo och

det går inte att ströva ifrån den upptrampade stigen. Detta gör det enkelt för både mig

och er. f ag behöver inte försöka täcka upp spelarnas alla tänkbara galenskaper och ni

kan ägna er tid åt att lägga så mycket stämning in i det färdigskrivna manuset som

moiliet. Spelarna kommer dessutom att uppleva det som lika fritt som vanligt för vad

de anlOr och i vilken riktning de än springer kommer de alltid att tillslut hamna där

vi vill ivilket fall.

I mardrömmens inledningsskedevaknarkaraktärerna upp iettdammigtförådsrum.
Murkna gammla hyllor fyllda med gamla arkiveringspärmar fyller väggarna och ett

avlagt skrivbord står iett hörn. Spelarna liggerdumpade pågolvet. Igolvets dam sysns

spår av fotsteg som leder in till karaktärerna och sedan ut. När spelarna hämtat sig lite

upptäcker de att de har all sin utrustning klar, endast vapnena är tagna ifrån dem.

Konfunderade av situationen böriar de kanske fundera på hurvida mini har avslöiat

dem, men varför är de inte döda i så fall?

Efter ett tags väntan (?) böriar våra vänner fundera på att ta sig ut. Dörren till
rummetären ganskagammalträdörrsomgårattöppna lite påglänt. På utsidanverkar

den vara låst med en kedia och ett hänglås. Utan större problem och med ett minimum

av liud forcerar de dörren och kommer ut i ändan på en korridor.

Efter att ha fölit den vindlande (och svagt nedåtsluttande) korridoren (här och där

syns nödtorftigt tillbommade rum av samma karkaktär som det de var inlåsta i) någon

minut hör karaktärerna liudet av taktfast marcherande steg. De har gott om tid att
gömma sig i korridorens vindlingar och angränsande rum och kan antingen attackera

de vakter som kommer gående eller undvika dem. Vakterna är klädda i uniforms-

liknade persedlar och beväpnade med Millitech M-3lor. De går avslappnat och

småpratar lite om vardagliga saker till synes ute på en vanlig rutinkoll. När spelarna
"tagit sig förbi" (i vilken månne det nu sker) fortsätter de korridoren nedåt. Tillslut
kommer det in i en stor lagerlokalfylld med allsköns bråte.

I lokalen ligger prylar staplade på varandra i stora hÖgar, hänger i taket, står

uppställda på podier osv. osv. Några av prylarna är högst normala, andra är mer bizarra

(nu böriar det lite smått...) En fullskalig modellkopia av Spirit of St:Louis hänger i

taket, en låda inehåller ett tiugotaltyska andra världskrigshiälmar, en uppstoppadvit
man står med ett fiskespö i handen framfören uppställdtavla av havet, enVIC 20ligger

i en monter och en modell av Brenda Branovic (USAs första kvinnliga president)

svävar naken, ridande en rosafärgad petrodaktyl genom rummet på ett urgammalt

rullband som fortfarande är igång. OSV: OSV (Använd fantasin, flippa ut - det är ok'

iag ger er min tillåtelse...)

Spåren i det dammiga golvet leder alla fram till en stor frakthiss modellträ med

manuellt nedförningsbart galler. Spelarna går in och trycker på den enda knappen.

Hissen rör sig sakta och gnisslande ner. Efter någon minut stannar den och karaktä-

rerna stiger in i en ny korridor.

Denna korridor är mer råbarkad än den förra. Ren cement, modell skydsrum, täcker

väggarna. Här och där sticker bitar av armeringsiärn fram i onaturliga positioner.

Redan när karaktärerna kommer ner i korridoren hör de röster längre fram. Flummiga,

tjoande, mummlande, stönande och kvidande sådana. Längre fram i korridoren syns

liuset från tända eldar. Spelarna avancerar försiktigt. lu närmare de kommer skenet

och rösterna iu värre blir stanken. Slutligen efter en hundra meter av sluttande
korridor når de fram till det första i en rad cementerade "sþddsrum" Den annars
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ganska mörka korridoren lyses här upp av det spöklika skenet från eldartända i oliefat
i rummens mitt. Rummen är fulla av folk, totalt asnitade och bortom allt förstånd. De
som pågår i rummen - extatiska danser, orgieliknande sexlekar, något som väldigt
mycket liknar kannibalism och andra groteska akter avspeglas på väggar och tak av
förvrängda och uppgförstorade skuggspel på grund av oljefatens placering. Spelarna
skyr antagligen dessa abnormiteter och tassar försiktigt vidare. En smutsig, illaluþ
tandeoch kletigperson (somsvagtpåminnerdemomguiden Putte P. på Metropolitan
museum...) springer rakt på dem när han lämnar ett smalt prång som tydligen
används som toalett av den formliga gyttia av exkrement som täcker dess yta att
dömma. Spelarna undviker honom eller tar möiligtvis tillfället i akt att använda
byråns motgift på honom för att få information. I det senare fallet klarnar mannen
ganska snabbt men fylls genast av en galen skräck. Vid frågor om ldiamini och var
korridoren leder fylls hela hans väsen av en sådan bottenlös teror att ingen kan ta fel
på det när man ser hans ögon. Frågorna förblir osvarade då mannen dör av skräck.

Spelarna kaikar vidare nedåt i ett par hundra meter. När de försiktigt rundar en krök
får de se två vakter som står och talar vid en stängd metalldörr längre fram (modell
blastdoor i star wars). Vakterna är klädda i ett svart och rött lädermaterial och bär
heltäckande svarta visir över ansiktena. Deras uniformer ger dem ett demonliknande
utseende och kläderna verkar nästan se ut som om de var en del av kroppen. Spelarna
oslkadligör vakterna, antingen med vapen upplockade av tidigare dunkade vakter
eller med list (som fungerar...). Efter att ha öppnat dörren möts karaktärerna av en
smärre chock. De står på en smal (en till två meter) stenavsat och blickar ut i ett
ENORMT schakt. Schaktet är cirkulärt och cirka tiugo meter i diameter. Det sträcker
sig både längre upp och längr ner än vad karaktärerna kan se. Nedifrån stiger varma
vindar upp... På andra sidan och både uppåt och nedåt kan liknade dörraroch avsatser
som deras egen ses.

Vid avsatsen finns en uråldrig hiss av metallnät upphängd i en enorm kedja som
sträcker sig oändligt långt upp över deras huvuden. Rostfärgat vatten droppar från
kedian ner i hissen och sedan avgrunden med ett monotont droppliud - dropp, dropp,
dropp... Likande hissar kan ses på andra avsatser. Spelarna stiger (antagligen ganska
tveksamt) in i hissen och trycker på den enda knappen. Hissen sättersig med ett rassel
i rörelse nedåt .

Färden nedåt fortsätter under lång tid och karaktärerna hinner få syn på en del
groteska detalier. Vid ett tillfälle ser de en annan metallnätshiss hänga mellan
avsatser på andra sidan. Inne i hissen syns ett skelett sitta med benen hängande
utanför och händerna krampaktigt fattande om metallstängerna. Vid ett annat har en
grotesk staty formats likt händer som förtvivlat sträcker sig ut ur stenväggen en bit
bort.

Hissen fortsätter oavbrutet nedåt och temperaturen stiger allt mer. Ett svagt
ljussken har böriat synas i botten av schaktet.

Efter ett par timmars färd nedåt mot ljusskenet som nu blir allt starkare stannar
plötsligt hissen överraskande vid en avsats liknande dem de befann sig på. Dörrarna
öppnas och stängs lika hastigt igen (ingen chans att ta den vägen) och en figur i en
lång munklliknande kåpa stiger fram emot hissen. Hans ansikte är helt lagt i mörker
av huvan och hans gång är haltande. Utan ett ord stiger mannen in i hissen som genast
sätts i rörelse. Under resans gång yttrar mannen inte ett ord och står orörlig som en
stenstod till och med om karaktärerna försöker rubba honom. Om karaktäreran blir
våldsamma mot mannen - tartag i honom, skiuter nerhonom ellervad som helst - så
gör han inge motstånd. Om spelarna sliter av honom huvan blottar de ett ansikte som
de känner igen som fesus Gassais... men ändå inte. Det är lika mycket Kenneth
Arasakas ansikte och hans knä är förbundna med trasor på det ställe som karaktäierna
skiöt honom i äventyret "Fucking voodoo magic maan". Han är helt enkel omöilig att
bli klar på . Två personer ur deras kollektiva förflutna ihopbakade i en. (Now we're
cocking...)
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Oavsett hur spelarna behandlar mannen, om de så dOdar honom, så lämnar han
gående hissen vid nästa avsats en halvtimme senare. Karaktärerna finner, hur mycket
de än vill, sig oförmögna att fölia efter honom...

Färden fortsätter nedåt och hettan och liuset blir allt starkare. Vid något tillfälle
sveper en enorm skugga som av en flygandevarelse över hela schaktet men försvinner
lika snabbt. Schaktets väggar blirockså alltmer råbarkade och klippliknande iu längre
ner de kommer.

Tillslut, efter otaliga timmars färstannar hissen slutligen med ett kraftigt ryck (som
om kedian satte stopp) fortfarande är det långt ner till det intensiva liuset. Från
avsatsen spelarna hamnat på sträcker sig en välvd stenbro över hela schakte, den
första i sitt slag som de sett. lngen dörr finns på den här sidan. Stenbron tyder på

duktigt hantverk och är överallt täckta med groteska statyer - êr âv dem porträttlik
med Xalman, fast definitivt mer förvriden. I andra ändan av bron syns en massiv
dubbelport i brons.

Ju närmare spelarna kommer andra sidan iu tydligare ser de porten. Korsfäst mitt
på denna hänger en ung misshandlad kvinna.

Väl framme vid porten rycker den unga lo¿innan till som om hon plötsligt blivit
medveten om deras närvaro. Med en svag röst mummlar hon "snälla döda mig, snälla
döda mig, snälla doda mig, snälla dödamig, snälla dodamig, snälladödamig, snälla-
dödam ig, snälladödamigsnäl ladödamigsnälladödamigsnälladödamig..." De inte allt
försadistiska spelgruppernagörantagligen den unga kvinnantillvilies. Antingen med
vapen eller för hands. (Troligen för hads då de antagligen fortfarande "smyger" sig
fram lite. Vad spelarna än hittar på (en kula i huvudet, avskuren hals, knäckt nacke)

fortsätterkvinnan dockatt mummla "snälladödamigsnälladödamig" om och om igen,
i all evighet.

Hela situationen avbryts plötsligt av att portarna öppnas och en absurd karaktär
kliver igenom. En man klädd i det gamla (antika) amerikanska postverkets uniform
med en röd postväska över axeln. Fastkilad vid hans höger ben i rakvinkel sitter en
ilsken pitbull som vägrar släppa taget men som brevbäraren totalt verkar strunta i.

Mannen hälsar höviskt med mössan lyft på Miranda och flyttar sedan vant undan den
korsfästa kvinnans blodiga ben en bit och blottar då en väldigt lågt placerad brevlåda
med namnet ldiamini tryckt på i tydliga versaler. Efter att ha stoppat ner en räkning
från elverket samt ett prenumerationsnummer av Hanggliders weekly går han glatt
visslande över bron, fram till hissen och tar den...upp! (Vid det här laget tror iag att
de flesta normalt sunda spelgrupper lämnat in, men för de mindre begåvade så kör
vi ett tag till...)

Efter att ha gått igenom bronsporten kommer de in i en ruskig korridor vars väggar
pulserar med eget oheliga liv. Här och dar öppnar sig stora kottiga bölder som
utsöndrar ett varit sekret vars vidriga lukt fyller allt tillgängligt utrymme. Korridoren
i fråga slingrar sig sakta...neråt.

Efter ett tag når spelarna överaskandee en mycket tiusig svängdör i guldpläterad
mässing och kristall. Över svängdörren hänger en utsökt stylad skylt som förkunnar
"RESTURANG SKÄRSELDEN".

Spelaran går igenom dörren och möts av ett plötsligt miliöbyte. De skådar ut över
en enorm restaurang smyckad i heidlös lp<. Kristallkronor, röda sammetsgoblänger,
marmorkollonader osv.

Strax inanför dörren står den i frack iförda hovmästaren med en tydlig namnskylt
på bröstet som förkunnar "CATO". Närvåra vänner gör entré tittar han snabbt upp från
sin liggare och gerdem ettsnett hovmästarleende. "Ursäkta mig, men vi harslipstvång
här." Spelarna påpekar då, fortfarande reiät konfunderade, att de inte äger några
sådana. Cato plockar då snabbt fram en åtvarje (även åt Miranda, hon är ju lite av en
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tomboy) och säger till dem att bara hänga dem runt halsen så är det okei. Slipsarna
är av siuttiotalsmodell, beig-orangeblommiga och iorda av manchester.

När spelarna sen börjar röra sig in i lokalen stoppar hovmästaren dem igen med
orden "Ni har väl bokat bord?" spelarna nekar antagligen till detta varpå cato
förnärmat (och typiskt byråkratisk i sin nitiskhet) påpekar "Åh, iovisst har ni det - alla
har bokat bord har. Hur var namnen?" När spelarna berättat vad de heter (eller givit
några andras namn) kallar Cato till sig en þpare och ber honom eskortera karaktä-
rerna till deras bord.

Kyparen ifråga för spelarna, snabbt och effektivt, genom den ofantliga restau.
rangen. Överallt sitter folk och dinerar, unga och gamla, snygga och fula, vikingarsom
cyberpsykon...

Efterhand som de vandrar ändrar restaurangen form och utseende. Lyxen försvin-
ner efterhand och allt tydligare tecken på förfall infinner sig. Kristallkronorna ersätts
av nakna glödlamporsom ersätts avoljelamporsom ersätts avstearinljus som ersätts
av små talgfat osv. När de slutligen når sitt bord i andra änden på restaurangen får de
kväl¡ningar av vad de ser. En rutten och maskinfekterad träbänk utan stolat fylld med
fat inehålland saker så vidriga att Mc Donalds inte ens skulle försöka kränga det som
en meal knapphändigt upplyst av ett oliigt och illaluktande talgfat till allas stora
lättnad.

Kyparen avlägsnar sig med ett artigt "smaklig måltid" och spelarna lämnas en-
samma kvar. Då de inte har någon tanke på att äta något sätter de snart fart mot
utgången som syns en bit längre bort. Vid utgången, en svängdörr identisk med den
första, stårytterliggare en pingvin med liggare. När spelarna försöker gå ut heidar han
dem med orden "Ursäkta men har ni betalt?" Detta har iu givetvis spelarna ingen tanke
på att göra så de protesterarvarpå pingvinen påpekar"här betalar alla sina räkningar".
Slutligen tvingas spelarna skriva på ett papper för att få komma ut (inte bra... Ett hett
tips till alla spelledare som är ute och reser. Hamnar ni i helvetet eller skärselden .
skriv aldrig på några papper...)

När spelarna är påväg att lämna restaurangen (men innan de lämnat tillbaka sina
slipsar) hörs en gongong. En procession ledd av en ståtligt klädd huvudhuvud-
hovmästare och föli av ett antal kypare med klassiska roomservice-vagnar fyllda med
stora, kupförsedda silverfat banar sin väg genom församlingen. Ledaren för proces-
sionen förkunnar stolt "cör väg för ldiaminis dagliga festmåltid, idag sponsrad av
Esqofiet och Centuccy fried chicken ".

Spelarna ser sin chans och hänger på processionen. Den leder dem genom ett par
svängbara dubbeldörrar. När dörrarna "svänger igen" bakom dem blåses facklan som
lyser upp första delen av den svagt nedåtsluttande korridoren ut och spelarna fölier
processionen i mörker. Närdesenare nårnästa fackla harsakerförvärratstilldetvärre.

Kyparna visar sitt rätta iag och framträder som groteska demoner med läderartad
hud och mattsvart glasade ansikten (Som vakterna vid schaktet - men denna gången
är det inga otäcka uniformer.) och huvudhuvudhovmästaren är en av helvetets furstar.
Vid det här laget är det försent att vända. Mer demoner dyker upp bakom spelarna och
deras manchesterslipsar (som visat sig vara svåra att ta av) förvandlas till tunga
kättingar.

Vid det här laget börjar mycket konstiga fenomen uppstå. När de först steg in i
korridoren drabbades de av en väldiet stickande lukt. När sedan demonerna visar sitt
rätta iag böriar liudet att förvrängas och tillslut helt försvinna. Synen som innan
endast något försämmrat ryker nu ganska hastigt. Först böriar alla rörelser "rita spår"
i luften och föliaktligen flerfaldigt mångdubblas och när karaktärerna förtvivlat
kämpar mot de demoner som griper tag i dem förstärks denna effekt med att saker
böriar gå över i slow-motion. (Knarköverkosen angriper nu systemet och karaktärerna
inleder den dodskamp de troligen inte kommer att överleva.)
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Våra vänner förs av demonerna slutligen in i en stor tronsal. Liudet är borta, saker

går i slow-motion och ritar spår och allt är helt groteskt.

I rummet som är av tronsalstyp väntar slutligen ldiamini. Han sitter på en tron av

gulnande ben och smuttar förtiust på en bägare. Han är iklädd en vit sommarkostym,
bär mycket guldsmycken och är äckligt solbränd. Han tittar förtiust upp på spelarna

och med en gest med handen får han deras kättingaratt sno fast sig i serveringsvagna-

rna. Kättingarna sliter dem sedan sakta men säkert mot vagnarna och sedan upp på

dem. Slutligen virar kättingarna sigì om spelarna och låser alla deras rörelser.

Demonerna för sedan vagnarna mot ldiamini.

I en sista sekvens ser spelarna (nu alldeles förvrängt) hur ldiamini sätter på sig en

propellermössa och en babyhaklapp med Supermanmotiv och sedan plockar fram ett
par shackarandafärgade shopsticks. Synen bleknar, den stickande lukten blir allt mer

intensiv och blodliknande och sen...

... mörker...doftfritt... inget !

Spelarnas kroppar har nu gett upp och de är döda

SPEDE

* Som tidigare nämnt finns det säkert en massa variationer i spelgruppernas

beteendemönster även under mardrömmen. Men så länge ni håller stämningen vid

liv, får med de bärande detalierna, lederspelarna i rätt riktningoch stegrarabsurditets-

nivån så är alla variationer och inprovisationer accepterade och välkommna.

* Om någon ellern några spelare säger de magiska orden "det här är en dröm", "det

här är en illusion", "det här är inte verkligt" så segrar deras vilia alltså tillfälligt över

den förgiftade fysiken. Som spelledare för man dom då sakta tillbaka till kloak-

verklighãten och alla dess symtom - smärta, vatten, mörker, brus, lukter, råttor osv.

Blanda gärna mardröm och verklighet i några minuter (stora råttor och rinnande

vatten i schaktet osv.) Väl tillbaka kan vilken som helst av karaktärerna få tag i den

väska som någon av dem bär och där iniicera sig siä1. Dosen är visserligen överdrivet

stark och egentligen direkt dödande men spelarna har iu också fått en överdriven dos

gift så det tar ut varandra. Den spelare som iniicerar motgiftet blir snabbt såpass klar

att han kan hjälpa de övriga.

* Spelare som tar sig ut men inte vågar/vill(förstår att) använda motgiftet sugs

snabbt tillbaks in i mardrömmen igen och i fortsättningen klarar hjärnan inte längre

av att bemästra kroppen så ett nytt försök blir det inte.

* När en spelare håtter på att ta sig ut, fortsätt då att spela de övriga parallellt -

särskillt om de är nära slutet, på så sätt uppnås ett tidsiaktsmoment. Ge också noga

akt på dåliet roltspel "oi han lyckades" tänker spelare B och säger "iag tror också att
det är en dröm."

* Den spelare som tar sig ut försvinner inte från karaktärernas kollektiva mardröm

utan finns med som en NPC.

* Den intressantaste karaktären i det här läget är lalgaano då han iu faktiskt inte

är en levande varelse utan snarast en digital konstrukt. Föliaktligen är han alltså aldrig
egentligen med i mardrömmen. Vad som ÄR med är vännernas uppfattning om hur

Jalgaano skulle uppträda (Precis som närvänner uppträder precis som de brukar i ens

drömmar) och vem är mer lämplig att spela den rollen än lalgaano siälv?

* Skulle falgaano försöka frigöra sina ande i ett sista försök att rädde de övriga i

gänget under mardrömmen så funkar inte det. f algaano är iu inte där och de andra vet

iu ingentingom hans förmågor... och dessutom så ärdeten mardröm, den ska inte ha

ett lyckligt slut.
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ScrN 4 - Dr rom rnn¡l lvcnuNDEN...

Plats: ldiaminis kloaker

Dekor/lVlanus: Spelarna tar sig kollektiv ur sin kollektiva mardröm och finner sig
liggandepåbottenavenkloakdärvattnetstigerminutförminut, Efterensnabbcheck
upptäcker de att alla det mesta av deras utrustning och personliga tillhörigheter är
borta. Vapen, Mirandas netrunningutrustning, Armaheygurts bergsprängare osv.
Jalgaanokonstrukten finns dock lo¡ar och den undrar ivrigt vad de har sysslat med
egentligen. En inspektion i kloakkammaren leder insikten om att tre av fyra tunnlar
ut är fyllda av vatten (och följaktligen högst osäkra) och den fiärde är vattnets källa
(och föliaktligen helt omöilig) kvar blir då att klättra upp för metallleidaren som leder
till en metallucka i taket. Sagt och giort.

Aktörer: Råttfamilien Göringssons som kalasar på en bit rutten pai Ernst kastat
bort.

Handling: Spelarna fölier manus ock klättrar upp för leidaren. Jag kan inte tänka
mig några större variationer.

SPEDE

* Spelledaren bör i det här läget noggrant förklara för Jalgaanospelaren vad som
hänt och det faktum att han inte alls varit med och spelat den sista biten...

* Ge akt på Jalgaanokonstruktens rollspel när de andra vaknar och fölidaktligen
aktiverar honom. Ãr han nyfiken på vad som hänt? Frågar han en massa frågor? Eller
rycker han bara på sina digitala axlar och säger(skriver) Jaha, så ni blev förgiftade ni.

* Spelare som ändå envisas med att försöka simma ut ur en av tunnlarna drunknar.
* Spelare som försöker simma uppströms skölis genast tillbaka.
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Sc¡N 5 - Tu rRUMtvtANs RìI'TM.

Plats: Idiam in ikomplexets maskinrum.

Dekor/Hypotes: Spelarna avlägsnar ganska lätt metalluckan i toppen på leidaren
(standard brunnslocktyp) och klättrar försiktigt upp i ett mycket varmt och behagligt
rum. Det visar sig var det underiordiska komplexets maskinrum. Härifrån sköts
ventilationssystemet, uppvärmningen och även elförsörjningen. Utrustningen och
maskinerna är säkert femtio år gamla och mycket lite sköts med datorer. Det är säkert
sex-siu meter i tak och de stora pannorna brummar förtiust på. Ett litet skrivbord
pryder en av väggarna och en halväten macka som ligger där antyder att någon
normalt sett vistas här (en maskinist kanske...) Mängder med stora metalltrummor
utgår här ifrån ett centralt ventilationsschakt - Trummor stora nog att krypa i även för
Xalman. En modern ståldörr leder ut i en korridor som ständigt är upphov till liud av
gående fötter. En snabbglutt ut genom dörren avslöjar en korridor av underiordiskt
militärkomplextyp med nummrerade korsningar och en massa gulsvart, randad teip
överallt. Spelarna (som nu börvara övertygade om att de är avslöiade)tvekar nog på
att använda den folkfyllda korridoren och sneglar nog lite på ventilationstrummorna.
Får att påskynda detta beslut dyker maskinisten upp och böriar fippla med nycklar i

låset. (Lyckligtvis har han många nycklar)Spelarna klättrardå uppgenom ventilations-
rören och böriar krypa iväg.

Aktörer: Springande folk i korridoren, den fipplande maskinisten Ernst.

Handling: Idet här läget kan spelarna tänkas reagera på flera sätt. l. Att genast
storma ut i korridoren. 2. Att genast ta sig in iventilationstrummorna. 3. Att ta sig upp
när Ernst dyker upp. 3. Att ta sig upp och vänta dãr till komplexet lugnat sig och sen
komma ner.

SPEDE

* Om spelarna väljer att genast storma ut i korridoren gör de det svårt för sig.
Korridoren är som nämnt vältraffikerad och de skulle snabbt bli upptäckta. Då minis
komplex har hög säkerhet skulle detta genast resultera i larm och horder av spring-
ande och beväpnade lärjungar. Då spelarna är obeväpnade är detta taskiga odd och
efter en stund blir de nermejade.

* Spelarna som genast (och då menar iag genast) vänder om och barrikaderar sig
i maskinrummet har fortfarande chansen att hinna upp iventilationstrummorna.

* Ventilationstrummorna är stora nog även för Xalman även om det blir en del
otäckt krypande. De leder i flera olika riktningar men spelarna välier av någon
anledning rätt (tänka sig),

* Försök att ta sig någonstans i huvudventilationsschaktet lyckas inte. Karaktä-
rerna insergenast att dess helts släta metallväggarskulle leda tillfalloch (antagligen)
död.

* Ernst maskinisten fipplar med sina nycklar även om karaktärerna lämnat dörren
öppen efter det att de gluttat. Detta vet ju inte Ernst om - han låste ju när han gick.
Han tar så lång tid på sig att karaktärerna gott och väl hinner ta sig upp i tid.

* Att ligga och trycka i trummorna i väntan på att saker skall lugna ner sig är lönlöst.
Då "deras" trumma löper parallellt med korridoren hör de att där är lika mycket folk
dygnet runt. Idiamini driver en hårt pressad organisation.
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l¡rnnluor

Ha ndl i n g: Spelarna kryper tyst och försiktigt omkri ng i venti lationstru m morna i i akt
på en ventil att kika ut igenom. Då hörde plötsligt Nubius röst som igäckande ordalag
talar om dem och deras misslyckande för någon. De ändrar riktning något och kryper
mycket sakta och mycket försiktigt närmare för att höra mer.

I det här läget brister plötsligt den gamla och ganska dåligt underhållna trumman
för karaktärernas sammanlagda tyngd (även om det ärganska längt metlen varje) och
de faller ner i någon form av vattensamling.

SPEDE

spelledaren kan, om spelarna giort någon form av uppdelning (typ skickat fram en
spanare) låta de tre falla och spanaren komma undan...tills vidare.
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Sc¡N 5 - Desprnnr¡ ovÄnc¡n DUELTERAR

Plats: Idiaminis hov.

Dekor/Hypotes: Spelarna trillar pladask ner i ldiaminis stora kombinerade pol och
fontän. Förskräckta och ganska oklädda nymfetter flyr åt alla håll och ett antal vakter
griper genast de fallande frukterna. Brutalt förs de inför en förvånad Nubies och en
ännu mer förvånad ldiamini.

Vad spelarna ser i rummet får dem att böria undra om de är tillbaka i sin mardröm.
Minis hov är sannerligen en återspegling av hans groteska siäI. Det mesta av
inredningen påminner om ett nubiskt hov, med nymfetter, enucker, palmblads-
viftande tiänare, scimitarbärande giganter i leopardskinn, rökelse, underliga musiker
och mycket, mycket mer. Väggarna är klädda med afrikanska sköldar och spjut, skinn
och fetischer. Två kolonader löper i raka linjer rakt upp mot en stor tron där en
medecinmansklädd liten plutting sitter - ldiamini. På tronens kan ligger en megafet
iniektionsspruta fylld med en klar vätska och från tronen och högerut sträcker sig en
kö avyrande zombies som ldiamini tydligen roat sig med att "utfodra". Bredvid tronen
står Nubies, nu kladd i en lite mer passande traditionell afrikansk dräkt. på golvet
framför tronen sitter till karaktärernas stora förvåning ingen mindre än Zimmy
Zidewinder (Frestelsen blev för stor - He's back) iklädd zebrarandiga tangas och saligt
spelande på ett citarliknande instrument. Det värsta av allt är att ldiamini tycks gilla
det! !

ldiamini och Nubies är som sagt lika chockade över att se de fyra levande som de
är chockade av den osmakliga inredningen så först efter lång tids fånigt stirrande tar
Idiamini med pipig röst till orda: "Det är lika äcklande som glädiande att se er här mina
WASPeriskavänner. Äclande då blotta tanken på att det finns sådana rasförädare som
ni kan göra vilken sund man som helst spyfärdig och glädjande då iae nu för nöiet att
döda er en gång till. Vakter gör kebab av de här dumma fåren inför mina blotta ögon."

I detta läge använder Jalgaano högst troligen sin förmåga och frigör, med Mirandas
hiälp, sin ande. Detta resulterarförst iett svagtvin som sedanväxeristyrka. JAlgaanos
kropp drar till sig all tillgänglig energi i rummet - ljusrören exploderar parvis, Zimmys
enhancade citar slockanar, fontänens pumpsystem kraschar och ldiaminis super-
dator (placerad nära tronen på ett bord upplyft av en stor snidad elefant i ebenholz)
exploderas. Kaos och panik utbryter. lalgaano går som energielementar bärsärkargår
ibland palatsvakterna och Xalman och de andr får den lilla lucka de behöver för att
kunna frigöra sig och delta i striden. Xalman blir genast påhoppad av ett antal vakter,
likaså smith, Miranda tar sig an den, vid det här laget , skraja Nubies. Kvar blir
Armaheygurt och ldiamini. Inte titanernas kamp kanske, men miniatyrernas...

Troligen vinner våra vänner och kan då ganska ohotat ta sig ut ur komplexet då kaos
och panik sprider sig som en lopeld. "tdiamin är död, Idiamin är dödI"

Aktörer: Idiaminin, Nubies, Zimmy Zidewinder, div, vakter enucker, nymfetter,
tjänare osv.

Handling: Någon form av strid utbryter. Har karaktärerna kvar Jalgaanovinner dom,
är han inte det förlorar dem. Variationer på temat kan förekomma men detta är i
princip vad iag tror kommer att inträffa.

SPEDE

* Karaktärerna har ingen chans och kan inte göra motstånd när vakterna tar dem
efter att ha trillat ner i fontänen/poolen. För de är de alltför omtöcknade (det var ett
ganska långt fall) och vakterna alltför välbeväpnade.
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t Karaktärerna hålls stenhårt fiättrade av otaliga vakter när de förs framför
ldiamini. Om inte någon form avavledningsmanöverförekommerså blirde avrättade
utan att kunna göra någonting.

* Avledningsmanövrarna i fråga kan vara L att en karaktär pga. smart och försiktigt
spel har gömt sig kvar i ventilationstrummorna (När mini ser att det fattas en skickar
han genast ut folk till kloaken för att se om personen i fråga ligger och flyter där. Han
beordrar ingen koll av ventialtionstrummorna - även han är iu chockad. ) och därifrån
kan iscensätta någon form av överraskningsattack. 2. Att Ialgaano frigör sin ande
något som sker på endast l0-20 sekunder. 3. Andra diävligt lysande och logiska påhitt
från de brilliantaste spelarna.

* Stats på alla minis män samt mini finns längst bak.
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Ep¡roc

Plats: Utanför ldiaminis komplex.

Vad diktatorn säger: När spelarna tillslut letat sig ut ur minis komplex upptäcker
de att de befinner sig högt upp på en kulle med en fabulös utsikt över det nattliga
BAMA. Komplexet i fråga var högst troligen en gammal nedlagd luftvärnsbas eller
något som mini tagit över i lönndom. Spelarna går från komplexets utgång (portar i
berget) ned mot en asfalterad gångvägvid bergskanten. (Lovetrail) På avstånd kan de
se att betalkikare placerats ut på strategiska ställen för att folk skall kunna njuta
ordentligt av sceneriet. I det här läget hör spelarna vinandet från den AV9 som är på
väg föratt hämta dem. Plötsligt och utan förvarning reserden sig upp överklippkanten
rakt framför dem likt en motoriserad fågel Fenix och tömmer sina ló miniguns med
sammanlagt ó40 000 omgångar i deras utmattade kroppar (HAl) och när den minu-
terna senare kör därifrån är det enda man kan höra ett svagt eko av det förgågna:

"Fighting on arrival - Fighting for survival..."
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AvsturNlNo ocH xÃrnn¡cm rnÀ{ sp¡uEDAREN.

så var det klart. Klockan åir nu . 22 på torsdag natt och iag är ganska nöid. Ryggen
värker lite och en cigg skulle sitta fint. Scenariot är väl inte helt vattentätt iust i detta
ögonblick, men det kommer att vara det till konventet. Avslutningsvis vill iag bara
säga två saker (det gör iag iämt)

l. Ha kul för fan, inte ens konventsturneringar ärvärt att bråka om. Känn dig fri att
frisera lite här och lägga till lite här, så länge det inte påverkar poängbedömningen
eller lagets chanser.

2. Om iagvid några tillfällen upprepat mig och varit överdrivet tiatig så tänk inte på
det. Det är iu inte riktat till dig - du har iu spellett konventsscenarion hur länge som
helst. Nä, det är alla de andra nötterna iag tänker på...

A Kingbreaker & Queentaker productie¡ . (@hristoffer lftämer)
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Konr PREsENTAT¡oN AV KnmraÄRERNA

X,quvrAN P¡poyr

Xalman Papoye är gängets bepansrade arm. Hundra kilo muskler, (o)kontrollerad
styrka och benhård vilia, allt i solbränd rastafariförpackning. Trots detta är han
långtifrån den klassika soloklichen. Han är en person som helst skulle vilia sköta sitt
utan att bli störd eller påhoppad. Hans syster och vänner betyder allt för honom och
umgänget med dem ger honom all den spänning han behöver. Xalman skulle lagt
"bössan" på hyllan för länge sedan om han kunde, men världen är hård och han vet
att det finns folk som är beroende av hans styrka.

FönH.qu¡¡t oE Tt tL ¡GI'IRATERNA

Miranda: De två sykonen är som en enhet och om en del togs bort skulle den andra
inte fungera. Visserligen är de båda siälvständiga och gör saker på egen hand, men de
söker alltid varandras stöd och finner harmoni ivetskapen om att det stödet finns.
Skulle någonting hända Miranda, om någon hotade eller skadade henne, så skulle
Xalmans ursinne skölia över dem som en gudomlig storm. En storm av högst
okontrollerad och kaotisk karaktär. 

:

Armaheygurt: Xalmans livslånga vän och hans andliga broder. Det ärArmaheygurt
som styr Xalman rätt när han svävar på målet och det är Armaheygurt som anförtros
uppdraget att "se efter" Miranda när xalman inte kan. I utbyte ägnar Xalman en hel
del av sin tid att rädda Armaheygurt ur de knipor hans skumraskaffärer försätter
honom i.

Smith: Xalman hyser, utan att visa det allt för tydliet, en stor ömhet för den unge,
lätt naiva och valpiga Smith. I Xalmans ögon representerar Smith godheten och
oskulden, och den skall iu, som bestämt, bevaras...

Jalgaano: Xalman ser Jalgaano som lite av en andlig rådgivare. Samtidigt är han
(motvilligt) imponeras aav den styrka som Jalgaano besitter och han häpnar inför dè
krafter hans tro ibland försett honom med.
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MrnnNoa Plpovr

Miranda är en siälvständig och ostoppbar dam av framtiden. Hon är smart, modig,
vacker och rapp. Hennes netrunnerförmågor beundras av många och underskattas av
inga. Hon är flirtig och levnadsglad och trivs utmärkt med det snabba liv hon lever.
Ibland känns brodern Xalman och de andras omsorger för hennes person lätt
ansträngande, men å andra sidan grabbar är grabbar - och det är iu ändå hennes
grabbar.

FönHÅunNoE Ttn IGTVIRATERNA

Xalman: Brodern vars stöd hon alltid kan lita på och vars lite råbarkad omsorger
värmer hennes hiärta. Om någon yttrade en enda dålig stavelse om denne på stan
skulla resten av hans liv bli ett inferno av kumminukationsproblem och datorhaverier.

Armaheygurt: Lite av en alternativfarsa. När kärlelslivet strulartill sig ärdet hit man
kan gå för att gråta ut. Dessutom en fruktansvärt rolig och charmerande person i vars
sällskap livet blir mycket lättare.

Smith: Miranda delar sin broders ömsinthet gentemot "vitingen". Känslor som
iblandsträckersiglängreänså. Hansoskuldsfullakärlekhållersaktapåattvinnaöver
henes tidigare strulande liv.

Jalgaano: En person vars teologiska kunskaper och andliga visdom imponerar.
Dessutom var han en iävel på smycken...

Anmlr¡eycunr

Stor iorden, liten på jorden ärett uttryckArmaheygurt användermedstolthet. Trots
sin ringa längd har han gång på gång visat sig bemästra alla problem. Skall något fixas
är det så gott som redan klart om det hamnar i Armaheygurts knä. Detta i kobination
med en charm som lockar brudar i alla längder, storlekar, färger och åldrar gör honom
till liten men naggande god.

Fönufun¡¡oE Ttu KAJì4RATERNA

Xalman: Broder, son, polare och räddare - allt iett. Bättre än en flaska schampoo.

Miranda: En kvinna Armaheygurt högaktar. Hennes stil, skönhet, charm och
siälvständighet hade giort honom hejdlöst förälskad i henne om han inte sedan de
tidiga ungdomsåren varit henes biktfader.

Smith: En kuldiävel på alla sätt och dessutom imponerande med flaskan - definitivt
afroamerikan i sitt förra liv.

f algaano: lmponerande vis och med kontakterArmaheygurt inte skulle kunna skaffa
även om han ville...
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Sm¡rx

En poike som genom de andra blivit man. Från att ha varit en coladrickande
mekanisk wiz-kid med rastafarimani är han nu en coladrickande mekanisk wiz-
kidrastafarier. Hans beundran och karlektillde övriga ärgränslös och han åtniuter ett
oerhört siälvförtroende i vetskapen om att de respekterar och litar på hans iekniska
trolleri.

FönHru,qNoE T¡t I vÄNNERNA

Xalman: Smiths största idol. Kunde han bara bli en tiondelavXalman så skulle stan
bli osäker. Glömmer aldrig den gången Xalman räddade honom - som vän - från ett
råskin genom att hotfullt stiga emellan.

Miranda: Smiths stora kärlek. En chokeladfärgad gudinna nedstigen på iorden. Ett
vandrande under sm döden är ett får lågt pris att betala för att få.

Armaheygurt: Favoritsupabrodern och en iävelpå att leverera illegala komponen-
ter.

Ialgaano: Mystisk och mäktig, och i nuvarand konstruktform, delvis ett resultat av
Smiths och Mirandas gemensamma ansträngningar.

JruoanHo

Den före detta voodooprästens adliga och religiösa värv fortsätter även efter döden
i chipform. Där kött ruttnaar tar kisek vid. Trots att han nu är begränsad till verbal
kommunikation ger hans väldiga kunskaper och mentala styrka fortfarande vännerna
det stöd de behöver. Alltid i högre kontakt med Petri loa - guden, och när som helst
beredd att ge upp sin världsliga tillvaro helt för att rädda en omöilig situation och på
så sätt bli en del av denne.

FönHlrnHoE Tltr vÄNNERM

För Jalgaano äralla karaktärerna läriungar vars steg han fölier med intrese. Glädien
över deras andliga framsteg är som ungdommens kalla och deras vänskap den tiad
som håller honom kvar i livet.
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Do not meddle in the affairs of V/izards,

for they ate subtle and quick to anger.

Do not meddle in the affairs of Dragons,

for you are crunchy and taste good

with ketchup.
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Xalman Panove

-

l99l Version

Xalman Papoye är en robust sälle i sina bästa är. En sann rasta. Tjocka,

axellånga rastaflätor pryder hans svafta hjässa. För att styla till sig extra har han

också tre tjocka och väldigt långa rastaflätor som sträcker sig ner mot midjan i
en elegant hårpiska. Denna hårpiska är givetvis ftirgad i rött/grönt/gult. I skydd

av denna imponerande hårman döljer(!?) sig ett riktigt stiligt ansikte. En kraftig
näsa flankerad av ett par djupa, bruna ögon och till det en leende och ofta

smånynnande mun.
Vår solo är klädd i en rastafrirgad lång t-shirt som räcker ned till knäna. Under

den bär han sina slitna och tillika smutsgråa armebyxor. Ett par obligatoriska
Dr. Martens Windwalkers 2005 ger slutligen den rätta elaka cyberpunklooken.
Då det är riktigt kallt ute ( allt under + 15 grader) har han även på sig en sliten

läderjacka med pärlförsedda fransar som rasslar tyst när han rör sig. Sunglasses

at night är obligatoriskt.
Runt halsen hänger hans lyckoamulett, en berloque med en bild på Bob Marley.
Xalman är rätt tystlåten, en grabb av det eftertänksamma slaget skulle man

kunna säga. Dock förvandlas han om något otäckt skulle hända. Med sina

ohyggliga stridsreflexer är han en livsfarlig motståndare, om faran därtill hotar
Xalmans älskade syster Miranda Papoye blir han närmast en omänsklig bärsärk.

Miranda är, som sagt, hans svaghet, (och styrka for all del). Han beundrar sin

systers världsvana sätt, hennes smittsamma charm och hennes förödande
intelligens. Xalman har giort det till sin sak att se till att denna naturresurs till
kvinna stannar i denna världen. Tillsammans utgör de ett fruktat syskonpar.

Denna starka duo har haft turen att bli vän med Armaheygurt, den lilla fixern
med det goda humöret, och har därmed skapat en toppentrio.

1992 [Jpdate

Xalman tillhör inte den typen av människa som radikalt ändrar sin personlighet

på grund av uppskakande händelser, så inte heller i det här fallet. Dock har han

fått lite att grubbla på efter museumskuppen och då hans älskade Miranda och

vännen Armaheygurt båda rätkat illa ut finns det anledning till självransakan.

Resultatet av dessa tankemödor har blivit att Xalman nu lägger ner ännu mera

energi pä at| mästra de våldsamma konsterna. Aldrig mer skall någon av hans

vänner råka illa ut på grund av att han inte är tillräktligt snabb eller hård. Detta
intensiva tränande har redan givit det resultatet att Xalman med lätthet räddat



Smith från några av de pikanta situationer han verkar ha så lätt att hamna i.
Detta har han dock gjort med glädje då han tycker att det är svårt att inte gilla
den unge vitingen.
Det faktum att Xalman blivit mer medveten om att en av dem faktiskt, trots

solons kraftfulla insatser, skulle kunna stryka med (särskilt Miranda vars

utflykter i nätet han inte kan övervaka) har gjort honom lite mer öppen i sitt

umgänge. En softs "varje ord kan bli ditt sista så säg något snällt" attityd, dock

utan att gå till överdrift...
I korthet: Hårdare, snabbare, dödligare... och snällare.

1994 Update

Världen har blivit grymmare och Xalman med den.

Världen har blivit en sorglig plats och Xalman sörjer den.

Världen har blivit fulare och Xalman vårdar skönheten som finns i vänskap.

Utan vänner är allt ganska meningslöst.
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1992 Version

En voodoopräst fär inga extrapoäng for skönhet, något som Jalgaano tagit fasta

på. Med modiga 86 år i bagaget och med en kropp som på ett imponerande sätt

visar spår av varje ett är han en skräckinjagande syn.

Ett tort, slitet och stripigt hår i obestämbar ftirg hänger från ett fläckvist kalt
huvud. Luggen (diplomatiskt uttryckt) hänger ner och täcker delvis, till
mänsklighetens stora lättnad, den delen av anatomin som på resten av släktet

l,rallas ansikte, men som vi av finkänslighet undanhåller oss från att

l:ommentera. Ett av ögonen är av grumlighet forblindat på ett sådant sätt som

idag lätt kan åtgärdas på närmaste drop in clinic, (om man vill...) det andra är

enbart rödsprängt bortom igenkänlighet.
Jalgaano reser sig 1 .92 m över markytan men på grund av den kraftigt krökta
ryggen framstår han som av medellängd, något som förstärks av hans

"ryckiga"gångstil då han lider av en hälta som inte är värre än att han klarar sig
utan rullstol...
De tre fingrarna på höger hand och de fyra krökta på vänster är inga problem då

han har alla tår i behåll och i övrigt känner sig frisk och kry!
I korthet kan man säga att Jalgaano utstrålar ett totalt förakt for den fysiska
världen, något som inte minst hans urbleka, slitna kläder visar. I stället lever
översteprästen sitt liv i den andliga världen, evigt lyssnande på de mummlande
rösterna från andra sidan.

Denna andlighet hindrar dock inte Jalgaano från att" vara oerhört bestämd (även

mot människor) när han anser det vara befogat. Han är envins som synden och
fcirväntar sig att bli bemött med den respekt som hans position kräver. Hans

förakt for de icke troende är lika stort som hans vilja att hjälpa och tjäna sitt
rblk.
Som tidigare nämnt mycket inåtvänd kan han ibland ändå chocka sin omgivning
rned plötsliga utbrott av totalt obegriplig, "övernaturlig" humor (Du har lika
stor chans att klara dig som en odöpt Ombuula i Limbo!!) som följs av väsande

skrattsalvor.
Om Jalgaanos kroppsliga och fysiska tillstånd, som han själv bryr sig föga om,

skulle ifrågasättas så reagerar han häftigt. Då är han inte sen att påpekaatthan
redan i tjugoårsåldern tillhörde Papa Doc's fruktade privatarme, de så kallade
Tonton Macoutes (ung. De fula gubbarna.) och att han femton år senare (då

besatt av Haitis hämnande indiangud, Petri Loa) var med och störtade hans son

Baby Doc från makten på Haiti. Han bär fortfarande sin Tonton



Macouterevolver i bältet... - Så här skall inget svart yngel komma och säga vad
jag skall göra.
Ända sedan Jalgaano blev besatt av Petri Loa på Haiti för femtio år sedan ha:

han trogeltjanar" sin herre. Han har stigit igraderna och är nu den högste av alla

levande (obs. Levande ) voodoopräster. Som gentjänst for Jalgaanos lojala
tjänst så har Petri Loa begåvat honom med vissa övernaturliga kunskaper...

1994 [Jpdate

Drygt ett halvår innan äventyrets början avled Houngan Jalgaano - Seriph of
Petri Loa. Länge hade hans hälsa varit på upphälningen och tillslut valde

Jalgaano att ge efter för ropen från andra sidan. Dock tog han inte hela steget

och sällade sig till sin guds led utan valde att istället flyta fritt halvägs i det

mörka Limbo. Innan han tog steget meddelade han sina vänner och lärjungar
och tillsammans med Miranda och Smith konstruerade han en konstrukt som

gjorde det möjligt för honom aft transformera alla sina erfarenheter och

kunskaper in i ett mikrochip. - En AI följdaktligen. Chipet bärs integrerat a-z

Miranda och genom detta kan Jalgaano fortfarande komunicera (men enbart

skriftligt) med karaktärerna. Allt Miranda ser och hör, ser och hör Jalgaano. Via
länk kan han sedan skicka skriftliga meddelanden till karaktärernas Time square

marquis'. Ifrån denna silikonbaserade tillvaro guidar fortfarande sina adepter

med all sin visdom.
Vad karaktärerna inte vet om är atl Jalgaano även "besjälar" konstrukten med

sin ande. En ande han kan släppa lös på bekostnad av mikrochipset. Detta ser

han som en sista utväg då hans ande efter detta val slutligen kommer att

återvända till Petri Loa.
Vilken skepnad Jalgaanos ande kommer att ta vet han inte ens själv, men att det

blir fråga om en slutlig frigörelse av ett livs accumulerade energi står helt

klart...
Världen har blivit mer digital och Jalgaano med den.

Världen har blivit dödligare, något Jalgaano redan märkt.
Världen är ur balans och vänner återställer den.

Utan vänner är allt ganska meningslöst.
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IVIiranda Panove

-

l99l Version

Skönhet är ju obligatoriskt i framtiden och vissa ägnar alla sina surt förvärvade

Eurobucks till att förfina sitt konstgiorda utseende.

Hos vissa individer svider det extra hårt när det kommer någon med äkta och

Cjupt sittande skönhet. En sådan kvinna är Miranda. Med sitt becksvarta,

kortklippta rastahår, sina fylliga, grönmålade läppar, sina nötbruna och leende

ögon och sitt smittsamma skratt besitter hon all den grace man kan önska sig av

¿n varelse som inte är född katt.
Därtill vet hon hur hon skall framhäva sina kvinnliga former på ett subtilt men

ändå elegant sätt: Det vill säga åtsittande, illgrön nylon t-shir1, knallgula
cykelbyxor med en missilröd kjol över och slutligen ett par stiliga och tillika
nedkladdade, rosa basketkängor...
För att visa att hon även besitter all diskretion man kan önska sig av en kvinna
har hon även på sig en genomskilnig överrock i plast! Med en intelligens och en

charm att matcha denna ftirgkaskad till skönhet utgör hon en livsfarlig
naturkraft i BAMA.
Lika känd som Miranda är på stans allehanda inneställen, lika känd är hon som

netrunnern Exodus i nätet. Få är dock de som gör kopplingen att det skulle

kunna vara samma person.

Miranda kan kosta på sig att känna sig trygg. Med utseende, charm och

intelligens har hon det bra fürspänt for sig, och med en ohyggligt skicklig solo

till bror, en bror som dyrkar henne, kan hon inte ha det mycket bättre.

Möjligtvis skulle det då vara att hon har så trogna och humoristiska vänner som

Armaheygurt.

1992 Update

Efter att Miranda råkat illa ut under Museumskuppen kunde man ju anta att hon

nu utvecklat en viss försiktighet. Men inte alls, tvärtom. Prestigeförlusten och

den personliga vanäran har nu drivit fram en revanschlystnad av den

magnituden bara en kvinna kan producera. Med vassare arsenal av program och

mindre säkerhetsmarginaler kommer nästa konfrontation att bli en seger... eller
den sista.

Denna nya "med turbo in i framtiden" attityd avspeglas också i hennes

sällskapsliv. Med sin skönhet och all sin charm och därtill med en livsstil som

ser varje dag som en potensiell sista, har hon dock blivit som ett rött, sött vin



som berusar alla i hennes väg. Dock ett vin vars bräckliga butelj skyddas av ett

växande antal smeksamma händer..
I korthet: Fullt ös.

1994 Update

Världen har blivit ösigare och Miranda med den.

Världen har blivit tyngre och Mirandatar inte lätt på det.

Världen har blivit omänskligare och mänsklighet finns i vänskap

Utan vänner är allt ganska meningslöst.
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Smith

l99l Version

Gruppens outsider alla kategorier. Medans de tre övriga karaktärerna är

tvättäkta rastafarier så är lille Smith en tvättäkta "viting". En viting vars historia

bottnar i förtryck och kolonialisering av de mörkhyade. Detta är något Smith

skäms väldeliga for eftersom rastakulturen enligt honom är överlägsen. För att

inte tala om musiken och kläderna och... och.

Smith dyrkar verkligen allt som har med rasta att göra. Det är helt klart hans

referensgrupp.
På grund av detta hänger han ofta pä Zephyr of Zion och andra rastaställen. Så

f,rxerad är lille Smith att han spenderar alla sina pengar på "cosmetic surgery"

for att ñ den rätta looken. Håret har han redan rastafierat, nu är det bara

hårftirgen kvar. Rösten har han inte opererat men han har ändå lagt sig till med

en Jamaico-engelsk dialekt som fär Xalman och de andra att läla som infodda

amerikaner. Även klädesmässigt ligger Smith hästlängder f,öre de övriga, med

sina mängder av ringar och ben och lager på lager av fÌirggrana rastamönster får

han de andra att likna Arasakabyråkrater.

På denna kortfattade beskrivning låter Smith som en omogen och patetisk

barnunge som fortfarande lever kvar i idoldyrkarstadiet, och den beskrivningen

stämmer mycket bra!
Dock har Smith en kvalite'som de andra inte ens förmår först. Han är ett

underbarn vad det gäller alla tekniska detaljer och makagrunkor. Ingenting är

gjort som Smith inte kan plocka isär, inte ens hans foräldrars äktenskap som

Smith i tidig ålder lyckades krascha.

1992 Update

Smith är tveklöst den karaktär som utvecklats mest sedan "förra

beskrivningen". Sedan han träffade Xalman och de andra av en slump för ett par

månader sedan har han vuxit betydligt. Inte bara på grund av alla hemska saker

de genomlevt utan mest på grund av den vänskap och respekt de andra visat

honom efter det att han slutligen blivit accepterad. Denna vänskap har giort att

Smith inte längre har samma behov av att hävda sig och han har därfor tonat ner

sin image lite, det vill säga. Han har tagit bort NÄGRA av ringarna och benen.

(Det finns ju ingen anledning att utplåna sin personlighet helt...)

Smiths beundran for rastafarireligionen har därimot inte minskat, tvärtom. Allt
som har hänt de sista månaderna har ju bara bevisat att det är den sanna tron.



Smith's förhållande till de övriga har, som tidigare nämnts, flordjupats betydligt.
Xalman har, efter att vid ett fler1al tillfÌillen hjälpt Smith ur otäcka bråk, uppnåt:

en sorts idolstatus. Miranda har i Smith funnit ytterligare en till döden lojal vän

som gladeligen skulle kasta sig framfor vilken fara som helst for att skydda

henne. Xavier har, slutligen, visat Smith att det inte är storleken det kommer an

på. Tillsammans har de två upplevt många, långa och blöta nätter.

I korthet: Smith har för första gången i sitt liv riktiga vänner och dem ställer han

upp på i vått och tort.

l994IJpdate

Världen har blivit mer teknokratisk och Smith med den

Världen har tappat en skruv och Smith har hittat den.

Världen har blivit löjlig men vänner är coola.

Utan vänner är allt ganska meningslöst.
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Xavier Morgan

-

l99L Version

Xavier är en mycket(!) kort man (1.24) av, för den breda massan, obestämt

utseende.Detta beror pã att" han gömmer sig bakom en urskog av hår. Hans

väIflätade rastahår räcker honom ner till anklarana(!) och han liknar därför mest

ett litet rastatroll.
Ansiktet (for det finns faktiskt ett därunder) är välrakat och på alla sätt

exemplariskt. Han har bruna plirande ögon, en rak näsa och ett leend som ser ut

atlvarahämtad ur reklamen for Eurodymetandkräm... och är det!

Klädseln är mycket enkel. Ett par pösiga gul/röd/gröna kortbyxor och ett par

skinande svarta lackskor. Det är allt som behövs, överkroppen syns ju ändå

aldrig.
Armaheygurt stora passion är musiken, reggea musiken. För att fullt ut kunna

njuta av denna passion har han alltid med sig sin Multiflex Super Woofer

Booster Sonny Alfa Omega Hipped Equipped Mojäng. Den är i lättmetall och

kan lätt dras på en liten vagn efter Xavier...
Fixerns ställning i undre världen är grundmurad och han åtnjuter all den respekt

en man i hans ställning kräver, det vill säga att folk ser ner på honom.

Under ett av sina många uppdrag träffade han på syskonparet Papoye och en

djup och bestående vänskap uppstod. Tillsammans, fixern Xavier , netrunnern

Miranda och solon Xalman, är de ett oslagbart team.

1992 Update

Xavier Morgan, alias Armaheygurt, har växt skulle man skämtsamt kunna säga.

Efter att ha genomgått stora fysiska såväl som psykiska florändringar på grund

av museumskuppen så har Armaheygurt ändrat livsstil något, blivit lite
måttligare skulle man kunna säga. Multiflex Super Woofern är utbytt mot

EBM's största bärbara modell och de mångftirgade kortbyxorna är utbytta mot

ett par enftirgade.
Människor som bara är bekanta med Armaheygurt skulle nog säga att han blivit
snällare, men det skulle nog inte hans riktiga vänner hålla med om. Den lilla
fixern har inte blivit snällare, bara mer diskret, som om han inte ville dra vissa

makters uppmärksamhet till sin ringa person...

Fysiskt sett är Armaheygurt givetvis också ändrad. Mest märkbart är hans

vackert kromade vänsterarm och de förvånansvärt stora hölster han bär på

väsnster sida... (Xavier tänker inte forloranägra kaliberstrider i fortsättningen.)



Xaviers förhållande till de övriga har inte ändrats nämnvärt. Smith har blivit en

given del av gänget och tillika en superb röjarpartner, Miranda, vars leende

verkar ha blivit ännu mer intensivt, är underbar som vanligt och till och med

Xalman verkar halàttat upp... lite.
I korthet: Lite mer diskret än tidigare, så länge inget viktigt står på spel...

1994 Update

Världen har blivit snabbare och Armaheygurt med den.

Världen har blivit mindre och Xavier har växt.
Världen har blivit oroligare och lugnet finns hos vännerna

Utan vänner är allt ganska meningslöst.



HAN Y¡.rr e< ['t¿ <ø¡¡¡¡

D Solo D Rocker D Netrunner Ú Medla DNomad

É Fk.r D CoP 0 CorP D Techle D Medtechle

Mil
rNT [g I REF Ít' / ]
ArrR [8 ] LUCK [6
EMP Í6/ I Run t

TECH [-]l COOL [to1

) Mn¡'t1 BODY[6]
lLeap[ ]Liftt l

6

SAVE

-7
BTM

MORÍAL 2 MORÍAL3 MORTALí MOÑAL 5 MAFTAL 6

LICHT 
'ENOU'n-rn n-rn

pointi !o applicable 5TAT, th6 li5t in box Mafi
ikittr *it¡ an X nqt to [ ] brt

n istory ..... ß.11ÎL1Ì 3).|l

CNNCAL TALO MCFT

Languag
Languag

Library Search

M¿thematics
Phy:ics ..

Programming
5 hadow/Track

llÎlilÎtsi;s
SPECIAL ABILTTIES

Accounting .

Anthropolog

tf

Cyro Tech

Electronics.....
Êlect. SecuritY

First Aid......
Forgery......

Paint or Draw

Photo & Film

Weaponsmith ...

Other ...,......
Other ..........
Other ..........
Other ..........
Other ..........
Other .........,

REP T

CURRENT lP I
HUMANITY t

F1-
r¡l

¡6
r9
+I\
}L

AuthoritY.......
CharismaÜc LeadershiP

Combat Sense ............

CredibilitY
Family........'.'.
lntelace......'..
jury Rig

Medical Tech ..'...........
Resources

Streetdeal........'.
ATTR

BODY
Endurance......'.
Strength Feat

Swimming .'.........
cooL/wlLL
lnterrogation
lntimidate .........'.
Oratory.....
Resist Torture/Drugs
Streetwise
EMPATHY
Human PercePtion .

lnterview
LeadershiP

5eduction.......'..
Social
Persuasion & Fast Talk

Perform
INT

Pharmacuticals
Pick Lock

Pick Pocket

;i.; ìil;;;, Ìr*i e*:*ì

t\

iï:i':f'îill :: ç*.i*r: [-'o ]

rq

ri

r6

'rf

[rt
t
i+8
t
t
t

i
[.f
Ir{
t
t

i
t
t

In2-
[-4

Stock Market.......
System Knowledge ....... .-....

Teaching
Wilderness Survival

Zoology
REF

Archery
Athletics ..,....Ir¿

.......I f ]Brawling ..

í"6
Dodge & EscaPe ...'.......' .. .ir€

Cost

L

¡9
Dance..........

Driving ..............'. ..i1

o

Fencing

Handgun
Heavy WeaPons ..

It8
t
t

t

t

["G
t

Marti¿l fut 7

Submachinegun............ ..'. ." " [+Â
TECH

Aero Tech .........
AV Tech

Basic Tech....'....
Cryotank OPeration

Cþerdeck Design ........-..........

CyberTech
Demolitions
Disguise

ryeC. Permision graried for Person¡l Photoco f ing only'

Martial Art 1._.-.-_.__-...

5tea1th............

Martial fut 3-"...
MeIee.............
Motorcycle
Operate Hvy. Machinery ...... ""
Pilot (Cyro)

Pilot (Fixed Wing)
Pilot (Dirigible)
Pilot 0/ect.Thrust Vehicla) """
Rifle.....

ChemistrY ......
Composition..
Diagnose lllness .'.

Ëducation & Cen,Know

Camble
Ceology
Hide/Evade

t

t
l'1
t
t

t

t
t

t

t

[+5
c2
öf

noui'

CHARACTER POINTS
DRAWING Of CIIARACÍER

L Lzg

9-0
R.Leg
7-8

L.Arm
6

R.Arm
5

Torso
2-4

Heod
I

Total HL and Euro Costs

rl('?*o*,=
tr¡/s¡( HnN

Lr¡¡(.sHÀ

cI-r¡Rã H*RClt¡eEa1r rtÊr $
9¿ne€-,\¡

€<F{()r.t

oRrLC-r

c

K,vì/lGeez €cxÈÞ(-¿a
p rÊR€Ac's- ?i-.lurS
6RE\ìZ\KÕrv $ccz rzi-ãRt
EuÊÈ u wÀ(Ê

Type
CYBERNETICS

o R.T¿lsori¡n G¿mes, I 991 All Rightr ReJe



CostType wt
Sc^¡i fl*--¡ qlrañ<; Bi¡qc€-e-

T¡.pe-9

iIAL¡rR\¡bN -5lt b HòNocAr{r{Ol\¡

HoLtaÉÍ\

q ¿L-r?S

¿rAN.7A

LIFEPATH

Rtç-¡Clotho¡

Halr

Affect¡tlon¡

EthnlcttY

L¡nfluage

Þ<ç*os

Jt*aa* É¡.¡.a-r9-{

d ?
Traits

Valued Person

Value Most

Feel About People

Valued Posession

fE@ One event for each year after age 1 6

YEAR

,r,U l:l 'J t ) J

Name T)?o WA Conc- Avall. D€m *ÊShol¡ ROF

þ ôuearÀsr Psf- -t bÞG 6 L

RC

C R.Talþna^ Cà-et, :99 ì A'l 1:g¡3 iõer ei 2et'i$ìoô grañted lo¡ pereñ¿l PhclqoP/i¡€ oily



@m

@
@

tAx T.¿,r"r:¿lñ Fü "rqÉ,q

tel REF 16/ l rEcH ['1] cool [g]
rR [l] LUCK [+] MA [5] BoDY [b]
PÍe,/ lRunt lLeap[ ]tiftt l

L.Le g
9-O

R.Leg
7-8

L.Arm
6

ft-Arm
s

Torso

2-4
Heod

I

¡t

1

E

BTM

BTM

LICHT 
'TRIOUS 

CHNCAL MORrALO HOKrALI

AIORIAL 2 HORTAL3 MORÍAL{ MOKrAL S HOX|AL 6

at 'tics

:lal Ability Le¡n¿<rn ti> tø
15 Li+w .] Tc€. .6 rQ,d.

a cñ 6¿ewr+tt l¡

1SS¡OaS: A<q, a L €rïT f€€us {r'Åî}*t ÑA7l

Lr-r+f.¡ ?-sctr¡- Ct-.¡oe< R?-rc¿)
rrian Camo, 

.l991. Pem¡$¡on grMìed for personal photocopying only

€<ucl fr{ pgcrÉ,1í

l
L,L"g
9-0

R.Leg
7-8

L,Arm
6

R.Arm
5

Torso
2-4

Heod
I

Fï
[*] REF 14/ I rECH [g] COOL ['1]
R l'-l LUCK ltl ] MA ['l] BODY [r]
'[l]Runt lteap[ ]t¡ftt

ffirffiffi
MORTAL 2 MORIAL' AIORIALí MORIAL S IÚOFTAL 6

rl-|_n nTn

metics

íal Abílity. flRcr i¡.tÇ-Q -8
: geFrúu- -Z , r-1,ê^sE <2, Er€.efç¿c¡Ntg + 6

sslons ¿.l\91Asu

ROLE

ttun=4'llun.-l

NAME N enr.¡ne-<s*êr<e Pit L.<-c-

rNr ['¿,] REF ['1/ ] rECH [] I COoL [r-]
ATTR [Ll] LUCK [5 ] MA [¿:] BODY [€/]
EMPII/lRunt Iteap[ ]L¡ftt 1

L.L"g
9-O

R,Leg
7-8

L.,ûÈrn

6
R.Arm

5
Tono
2-4

Heod
I

Ltct{f HORÍALI

SAVE BTM

HORÍAI 2 MORrAL3 MORÌAL4 MOFTAL 
' 

IúOÍTAL 6

Cybernetics

Specìal Ability i¿ t¡F>r I s*ea -\
Skìlls y'tE.-lç +'(¿.,SãåtL r?, R;-<r. rri.-

Possessions D. vr.lgfe v"^FÞ ú (KAÞ€

s t\ iß î€å
I rJiS R.e>¡6r¡t

991 . Pemisioô qrmtad lor
Ae . Þ(Lr<.A
p€rsô¿¡ photdopyinç only, IT Came,

ROtE

STATS

ttut =.1 tlun=.2

llun=O llun.-l

tþn=.5 ttun=.6 ttun=.7 t|itf'=.8 tûrÈ.g

ROLE NAME ! rrCC"r.¿f¿gI- {À<r

rNr [t] REF î6/ I rECH [r] coot [ø]
ArrR ['-] LUCK [1] MA [r] BoDY [(']
EMPÍSi/ liternt lLeap[ ]tlftt I

SAVE BTM
LICHÍ 

'ERIOU' 
CNNCAL MORIALO MOFIALÍ

f-rTn n-rn T[rn n]-n rrrn
MORTAL 2 AIORrAL' HORÍAL' HOÍrAL S HORTAL 6

rvr tù\fleÁ^q l'\â",o'ì- AF,r.¡È:t-
l'Ñ,€pc,.S< Lf ^¡aE<'nfr¡¡t* t¿'\r¡c.*Oet

STATS

tD

L.Lcg
9-O

Torso
2.4

Head
I

R.Leg

7-8
L.Arm

6
R.Arm

5

A¡mor SP

tûn=.' t',un=-6 ttun=-7 ttù¿=.8 tlun=-9

Specìal Abilìty (út*.íå,'1t 6€^¡..Ê + >

5ôPorressions t+-c

t- 'þl.tSkills

@

ù
ct{

?,

A uu* ñP¿ ç

Nv¿¡,¿ ¡<-
z .AQ



@m'tgl REF I y ] rEcH [r] cool [.1 ]
rRldl LUCK[6] MA[ç] BoDY[r]
PÊ.1 lRunt lLeap[ ]L¡ftt l

Head
I

Torso

2-4
R.Arm

s
L.Arm

6
R.Leg
7-8

L,L"g
9-O

\ p¡ ¡\r'{ro.r \ pr<-traL.>qp

IffiT
tNr ['1] REF ['7/ ] rECH [6] COOI [¿l ]
ArrR [ 1] rucK [8 ] MA [3 ] BODY ['t]
EMPÍ1/ lRunt ILeap[ ]t¡ftt l

Heod
I

Torso

2-4
R.Arm

5
L.Arm

6
R,Leg
7-8

L,L"g
9-O

ç1fi,,85 6,re-R

VE BTM

BTM

LICHÍ SÍP]OU' CHNCAL IIOR,TALO MOFTALI

IIIORÍAL 2 L] MORIAL4 MOFTAL 5 HOFru 6

LIGHT SERIOU' CHNCAL

Tl-rn n-m TI_l_n
MORTATO HOÍTALI

,I'ORÍAL 2 MORTAI3 MORIALI MORÍAL 5 UOFTAL 6

uc$r ttRlout cnnc./'
rT-Ì-n n-rn nril n-rnSAVE BTM

MoRTtJ 2 MoRrAL3 MoRfALl l,lOFrlL S ,,lORfAI 6

k vJ irr-?¿?¿FË ìI . i.ldi4AAÀr?ê<ç€?î\c, hJ,P{i.ailA

clal Abilìty Çrefgî lP€+,u

iUrrc+q,.ot Çwlpc- 12, Pr51¡r.- çì Baw.- "4 (¡Lî-[ L{tt-t

1<<lgTv¿tÉ l1 \^lnu..Dr¡çç.:':Z Aw p€s-¡.¡Þ> -9
ess¡ons ßo:* Kc)îY t^,1 , áAÞ? \Ld\c- Pos¡essio

Z.i\-o L .DK\tbq,

emet¡cs

orian G¿ms, 1991. Pemis¡on grðiêd for persoô¿l photocopy¡ôg only

lÞ'råH. ñr üÈi¿t-

E
tl l REF [f/ ] rEcH [r] cool [?]
'R [f] rucK [r{] MA [r] BoDY [6 ],['tl ] Run t I teap [ ] Lift t

Heød
I

Torco
2-4

R.Arm
5

L,Arm
6

R.Leg
7-8

L.Leg
9.0

iD

Cybernetics

Specìol Ability9'"c.c€T- Þ;êr- r 13
Sftills g.**"" eTnctv çQ, gîefFr,¿rid çt$

FA>t* r*-u, - tt¡çrqtpèCËrf

{.çrqr.. ç- lf'

ÌFÊ tsÀÑ 3w
í li\ezêN îe.\<-^

a q.Tàieñ¿n Cams, I 991 . Pemi$ion grà^têd for perønal photGoPying only

€ñ\,\L(

¡Nr [tt] REF [Ê/ ] rEcH [f] coot [6 ]
ArrR [ö] LUCK [r] MA [t] BoDY rtl
EMPF/ lRunt lLeap[ ]L¡ftt l

Heod
l

Torso

2-4
R.Arm

5
L.Arm

6
R.Leg

7-8
L.Lpg
9-0

I

@E
SAVE BTM

LICHf CNNCAI

[Trn
,itoRrAL0 htoRTALI

hloRTAL MORrAL' MORrALI MOFTALS HOFTAL6

met¡cs Cybernetics

íøl AbititY (P"vrf,Årg'Þ.4Ë tl Special Ahility 7 ?7 + 2

s 9 u}r^èctt.Þ (" 
L¿ ¿J * r. ry*Æt:|fuac -l* Skills þv,tv +ft'

?,so- tJ.þr-*<&.*s D<uê+9

RO[E:,

Slun=O ltan=., ' tff,tn--z. t sn=-, tãn=4

ROLE

tlurr.O tlun=:, ttun=-2 t an=.t .'tùrn=1

(1 -O

STATS

NAME.

tlun=O tlu¡.=-t taua=-2 Jtu¡='l tlun.4

ttuæ-5 ttun=4 tlur=-9

'JJionJ S.¡6- c¡ r¡a¡ .É.¿ L ÞeJ\úuP- Po ss e s sì on s'Eert t-i-c'q



@m

@
@

fi^e<

' 19Å REF I V ] rEcH [r ] cool [1 ]
rR [6] LUCK [6] MA [ ç] BoDY lsl
PÊ,¡ lRunt lLeap[ ]L¡ft1 l

L.L.g
9-O

R.Leg
7-8

L.Arm
6

R.Arm
s

Torso

2-4
Heod

I

ï

1

LICHT 
'ENOU' 

CøNCAL MORIALO HOFTALI

*lORfAL 2 HORÍAL3 l,lORÍAL4 lrlo[fAL 5 HOÍ|AL ó

I-rm ¡-m rn-n f-[rn

LICHT SERIOU' CNNCAL MORIALO MOTTALIrrrn fr-t-n Trm
MOßTAL 2 MORrAL3 MORIALI MORTAL S XOFTAL 6

,ì
ial Ability Cô'lrr BAr'E'ç¡.4s - 7
f Ltt >5

-¡3 ç€aeSç e4

BTM

ernet¡cs

cldl Ability Çr<fpc 1p€At-
ls i¡Jr<p:¿Ê¿ r ?e<c.ËPtro

Lr¡rtu+ta oì Çw¡c'c- rz. ?tsn>r- t'1, B¿¡'v ¡'. r{
*rr)€ \.J lì..^¡ ¡¿e.^¡g>>;tl

ess¡ons €o;* rc:tçYÞ-1 . Z-AçrP \LÞ¿

Z.s¡-o u ÐKùrra
orian Cans, I991. pem¡$ion grüied lor personal photocopying only.

lpç\r-i, ñr rJÈsr-

11 I REF ['+/ ] rEcH [r] cooL [?]
'R [f] rucK ltr ] MA [r] BoDY [6 ]
'H/'lRunt lLeap[ ]Liftt I

.rD-

L.Leg
9.0

R,Leg

7-8
L,Arm

6

R,Arm
5

Torso
2-4

Heod
1

@
EE

@
@

BTM

rnet¡cs

çlÇ,É-9

tlun=O tûun=-l t,trr.-z. tt;tn=.,

RO[E NAIUIE,ii \ Þ\ ,\q,ìo..t \ P<-traLr<Þ

rrtrrr
tNr ['1] REF [?/ ] TECH [b] COOL ['1]
ArrR [1] LUCK [6 ] MA [3] BoDY ['r]
EMPIt/ lRunt ILeap[ ]t¡ftt l

L,Ltg
9-0

R.Leg
7-8

L.Arm
6

R,Arm
5

Torso

2-4
Heod

I

trilout cQtncA!

n-rn l-l_rn
HORfAr0 HOÍÍALl

SAVE BTM

NORtt¿2 htotfAls MoRÍAL{ MOFT{LS ùIOÍÍAL6

Cybernetics

Speciøl Abìlìty9'"<c.eo Þ;Ar- ç 13
Sfti/ls ¡[.**".. € 9æ.9¿Sr"¡r.tf cttt
¿r¡i'1 c¡tc5 FA>r c¡'-ir- e? { ñt¡n¡p}¡g

?. I tc\ r,l-

Possessions$- , - , ¡Ê þÀñyL jv

ô Q.laio¡i¿o Cañ6, I 991 . Pemìsion graÞd fo. Perþnàl phot(opyir€ only.

notE.

t un=.4ttüì=O tluì=.

,tü¿.O taun.:t lfon=-2 Stun=.a .'tùtn=4

ROLE na-)
NAfrIE. €ñü L(
ET
rNr [{] REF [r/ ] rEcH [ç] coot [6 ]
ArrR [å] LUCK [3] MA [t] BODY [ct]
EMPF/ lRunt Iteapl ]Liftt l

L.Lpg

9-0
R,Leg
7-8

L.Arm
6

R,Arm
5

Torso

2-4
Heod

1

SAVE BTM

ùIORÍAL 2 MORÍAL' MORÍAL1 A'IOÍÍAL 
' 

HOFTAL 6

Speciat Abítíty 7 ?7 + 2

tlûa=O tlun=-l ttun=.2 -a tlun..4

llr¡a:6 tatn.., t un..8 Jtün=.g

Po¡sessions 
'Berq-'q

Skllls þ*av +ft-

Cybemetlcs

LICHT 
'ERIOU' 

CilNCAL

lrrn lrm

'JJtOnJ Se¡í.6r¡¡¡ Fu¿* îe*ú

D(rv +9



@
[Et

@w

lA¡¡ r¡c"rr¿¡¡ R; *q€.q

t€l REr [6/ ] rEcH [-1] cool [g]
rRlfl LUCK[+] MA[5] BoDY[6]
PÍ8/ lRunt ILeap[ ]tiftt l

Heod
l

Tono
2-4

R,Arm
5

L.Arm
6

R,Leg
7-8

L.L"g
9-0

4
BTM

¡ilOBfAL 2 NORrALt 
^'lORfALl 

láOÍfAL 5 l¡orTlt 6

?rnet¡cs

:lal Ability Le¡o;<s,r tp 16

ls L¡+,^¡ '? ,ú t{, +Q,

€P.¡(JsrtcÑ búÊwr*s - l¡
Çraaø¡ -t.çf -?- Pt grc,. *3
lss¡ons : A<qzL Ve.¡¡tr¿g:/(s

I rt6.¡ ?.*nr.- Cu.¡Of< Ra>-rqô)

)rian Càm6, 199ì. Pemision grÐied for personal photocopying only.

€<*;ç r- fr{ p9r-ir.ir9í

1

Head
I

Torso

2.4
R.Arm

5
L.Arm

6
R.Leg
7.8

L.Leg
9-0

q
E[6] REF 14/ I rEcH [g] coor ['1]
R trl rucK [Ll ] MA t'll BoDY [r]
'[llRunt ]Leap[ ]t¡ftt

@
@

\ *pc" r-l¿f¿Çl {À\<f
@
rNÍ t{l REF ï¿,/ I rEcH lfl cool [â]
ArrR [5-] LUCK tll MA trl BODY [6]
Elr/.PII/ lRunt ILeaP[ ]Llftt I

Head
I

Torso
2-4

R,Arm
5

L,Arm
6

R.Leg
7-8

L,Izg
9-O

tD
L'CHf MORIALO MORfALI¡-rn n_m
MORrAL 2 HO¡T¡¿3 MORTALí MOFTAL S MOETAL 6

SAVE BTM
LIçHÍ CP'NCAI HOÍTALí

|_rTnBTM rl-rn
2 hIOR,f ALÌ IíORIALI NOFTAL S HORTAL6

metlcs

fol Ability. Þt¡¿tt tÅEzy +g
i $çç*v+2, ù{Ê^-æ. -c¿, Er€rrr3o¡¡¿l t 6

fjionJ f-r\ gTAçt-

LLÀ C tu¡TÉ þþ",ot' t^r l.¡êT-

titg*c¡.s< uraF( Dfr.tr.¡z*

Special Abilíty C¿t.^.(3,tr {€n'-ç 1 2

Skìlls Qt€tE +î. ?'>ta,-+V orte---ç:S.cn .'þè¿v4
A^*e*^rcss *4.

A

ROtE

tlua=O 'tlan=.| tlun=.2 t un=.,

NAIIIE ÊÈrsoêRr¡\ÀÊt- P-rc(c,

IIZTIT
il"r Ill REF [''r/ ] rEcH []I cooL [r-]
ArrR [t1] LUCK [5 ] MA [ó] BoDY [t]
EMP[\/ ]Runt ILeapl ]L¡ftt I

Heod
I

Torso
2-4

R,Arm
5

L,Arm
6

R.Leg
7-8

L,L"g
9-O

Ltct¡t 5ÍRtOUtn-m
CNNCAL

SAVE BTM

*IORÍAI 2 HORTAL t NonrAu 
^,lorr^L 

s rúoÍfÂL 6

Cybernetics

Special Ability i¿ rr9>r 4 ø.ç'a '\
Skills ¡*\?Þlç ¡-(o,,6€âl¡t +?, .- G)

Po ss essìonJ D.t€es¡e- V'59€e r'vrçÞ rt <c<-AS¡5i

s t &t¡o T(å '7ö%

ì5 R\ÞJÉ9 t ¡R. Ptcrá
ì. Pemi$¡oô grml4d lor pe.rcñ¿l photdopyrng oñly I

ROtE

tasn=-, I ttun=.4

tlun=-S ttun'-6 . tlun=.7 t3wt=8 lùn¿-9

t un=.6 ttun=-7 tlø=8

llun=O tlun=-l

ROLE ilAME ROLE

Locotìon

Armor SP

taún=.2 ttun=-t t un= 4ttun=O taua=-t

l3un=.8 tlua=-gtftrn=-J tlun=-6

YL'T.LþE-
re^ z i:<JQ Possessions â-+-c



W
TIE

@w

rt{'vÈk-r

'tfl REF [0/ ]
rR [i] LUCK [c]P[:/ ]Run t l

{l cool Irs]('l BODY [?]
t lLiftt l

TECH I
MAI

Leap

ï

BTM
tERtous MORTArc

n-rn
UORTAI'

IIOR|AI HORIAL' A4ORTAU MORTAL S HOFTAL 6

ernetics

clal Ahility Lo-e*r S'c¡,sq "
,t

IS 4u¡9v.t^crirpeq.¡V ¡6 H.€(ÆÍì tY - P,sToL+{
þVr-e*-.e jt + vl

eJJiOnS ¿l Tr2\ K Ar-¡ã B J\¡,{

orian C¿mg. I 99I . pem¡s¡on grated for personal photocopying only

'[/]Run t

rEcH[ ] coor[ JMAI ] BoDYI ]teap[ ] LÍft t l

@E
t1'Rl

@
@

REFI / ]I rucK I I
I

TrrnBTM
NCAL

ttloRTAL 2 üoßr¡¿l ÌtloRÍAL1 túORTAL S MOFfAL 6

met¡ct

ial Ability

'sslons

ROLE

ilAmF¿r,.

rNrI l REFt / 1 rEcFt[ ] coorl
ArrR[ ] LUCKI ] MA[ ] BODYI
EMPI / ] Run t I Leap [ ] rift t

L.L"g
9-O

R,Leg
7-8

L.Arm
6

R.Arm
s

Torso

2-4
Heod

I

SAVE BTM

e R.Talþ.ian C¿m6, 1991. pemision grùt€d for p€rrcñal photqopying on¡y.

ROTE

STATS

Possessíons

Skílls

Specíol Abílìty

Cybemetics

Llcl{f 5tn10ut

Tmn Tl_Tn

*torrltS MOÍÍAL6TTORÍAI 2 MORTAT3 MORrALI

I
l
l

IEE!rNr[ ] REFÍ / I rEcH
ArrR[ ] rucKl ] MA
EMPI / ]Run t I leap

SAVE BTM

NAITIE ROtE

L.Leg

9-O

R,Leg
7-8

L,Arm
6

R.Arm
5

Torso

2-4
Heod

I
Armor SP

Jtu¡=.8 llun=-9ttúa=.tt

tlu¿.O tlun=.3 taun.4tlun=-l g¡uo-.2

Por¡essions

Skllls

Speciol Abilíty

Cybernetlcs

c¡lnc¡¿
t]_m

HOÍIAL óZ MOR¡ALS AIORIALI HOFTALS

coor
BODY

I r¡ft
t1tItt

t1tI
t

Jf¡ræ-9, tlm=¡

ROLE.

L.L.g
9-O

R.Leg
7-8

L.Arm
6

R,Arm
s

Torso
2-4

Heod
I

L.L.g
9-0

R,Leg
7-8

L,Arm
6

R,Arm
5

Torso
2-4

Heod
l

i¡n C¡ms, I99L perm¡sion 9r.ìiied for perro^¡l Dhoto(oDvìôô ô^t*





Poä n q bedöm n i nqsform u lä r

Rollspel 1-100 poäng/man

1 : Öh, Bengan! Du som har l0 i melee, slå'n på käften. (Antagligen
medkonstruktör till "Lords of Creation")
100 : Max von Sydow förklädd.

Rollspel 1-100 poäng/grupp

I : Usla rollspelare som dessutom (trots sin vänskap) hatade varandra hela
tiden.
100: Som en väloljad maskin av vänskap och solidaritet.

Stämning och underhållningsvärde 1-150 poäng.

1 : Dessa äckel var så obstinata och tråkigaalt jag bestämde mig för att döda
dem på väg till salen.

150 : Jag ar deras största fan och vill ha sex med dem allihopa.

Scenariolösning 1-250 poäng

1 : Spelarna blev ovänner och mördade varandra på Zephyr of Zion.
50 : Dog under försöken att fä Idiaminis uppmärksamhet.
100: De dör en mardrömslik död.
150 : Dör i Idiaminikomplexets korridorer.
200 : Dör i slutstriden med Idiamini
250 : Blir på ett alldeles korrekt sätt förvandlade till köttfÌirs av Byrån

oo a
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RASTA REUNTON THE LIGEND 5O FAR

Ganjadimmor, T shot the sheriff, kroppslösa fotsteg och ljudet
plastkrediter på ett slaskigL barbord. Det var så det började
det var så den föddes, legeñden om Zions svarta (nåja nästan)
0mborobatous väktare och Arasakas huvudvärk.

AV
och
hämnare,

De tre påtända rastaflarierna vid bordet var gamla vänner. Syskonent
solon Xalman oeh netrunnern fYiranda Papoye, och deras kompanjon,
dvärgen Lil-l-ika flixe¡n Armaheygurt,
Krediterna på bordet kom från Zions utsände, en flärqsprakande rasta-
farier som de tre i ãrlighetens namn hade lite svårt at,t, fokusera
flör tiltfläl1et. Hans budskap, framfört på kikingande jamaicanska,
var kort och enkelt: I'Zions brödrarskap behöver er hjäfp och om ni
är intresserade kan ni vara övert,ygade om att det flinns mer krediter
att hämta."
När dimmorna lättat och de fyra vid bordet gått över till ett lite
mer civiliserat rökande berätt,ade Zíans utsände vad som var på G,
hett omedveten om att giriga öron vid bordet intill snappade upp
hela berättelsen. . .

I korthet: på ön Cayman utanför Jamaica flinns en vulkan med titlhörande
vull.<anande kallad 0mborobatou. För att vakt,a vulkanen och f ör att
ss till at,t den håller sig lugn har en närbeIägen stam en fetisch
av vulkanguden som de dyrkar. Nu halr,r.av komplexa skä1, fetisehen
snotts, 1ånats och slutligen hamnat på Night City Metropolitan Museum
för beskådan. Detta har flått till föfjd att vulkanen har vaknat och
flörbreder ett vredesutbrott. För att undvika detta och för att rädda
de:ntillidgande byarna vill Zion sno tillbaka fletischan från museiet,
och återlämna den titl vulkanens väktare. Þroblemet är bara det att
l4etropoliLan preeis inledet en stor utstä11ning av Rembrant som kommer
at,t hårdbevakas av Arasaka. Följaktligen behöver TLon ett hårt gän9...

5o1:dariska med nödst,ä1tda bröder och systrar och inte så lite sugna
på 50 000 plastktingande krediter var partyt inte sena att stäl1a
upp,..och det var de inte ensamma om.
Vid bordet intill sat,t tonårige "vitingen'r tillika rastadyrkaren
Smith. Han hade ju inte kunnat, undgå att höra vad som sagt,s och han
var väldigt angelägen om att få vara med, en entusiasm som inte delades
av de övriga "äktarr rastalarierna. Dock 1ät de sig övertalas när
säkra kättor försäkrade att Smit,h var en sann troende och att han
hade viktiga tekniska kunskaper. Smith fick fö1ja med som anstä11d,
inte som kompan jon . . .

De nyflunna "arbetskamnatBrna" skred snabbt, till verket. Inte ens
en timma sanate hade de sökt upp en av Night City's prominenta för-
falskabe och för en hutlös summa införskaflflat presskort med vilkas
hjä-p de utan problem kunde närvara vid museumets premiärvisninq av
Rembrant,utställnin gen .

5om Zíons utsände påpekat var byggnaden sanslöst välbevakad. ASG's
(Arasaka Security Guard) övera11t, Elekt,ronisk bevakning inne och
ute och enskild övervakning på vissa objekt. (t synnerhet på tavlan
Nat,tvakt,en vars ägare Kenji Arasaka varit god nog att st,ä11a den
til- utstäIlningens förflogande, . . )Salen ínnehållande fetischen 1åg på bottenvåningen, innanför salen
med Rembrant, det såg mycket t,uflflt ut,.

Samna kvä11 skulle en stor kändisîest hå11as
inv:gningen. Denna orgie I kända snyltgäster
med museumet sammanlänkad byggnad, något som

flör at,t flira den lyckade
gick av stapelen i en
part,yt tänkte utnytt, ja.





När nalten var som mörkast,, de rika och vackra var som fullast och
de många vakterna som tröttast skred kumpanerna till verket,.

Medan fYiranda avslappnat tuggumitugganderrnett,ade'r in från ett när-
beläget hotel smög övriga medl-emmar f ram t,i11 Metropolitans baksida,
dolda av mörkret, och den högliudda musiken.
Miranda, eller fxodus som hon kallas i nätet,, bröt sig snabbt och
rutinartat igenom de inledande spärrarna. Väf inne i museienätet
konflronterades hon av nätets vakande 5ysop, den ökände La Guardia.
Det, blev en gigant,ernas kamp men Exodus lyckadss slutligen tt ¡agârl
ut, r¿äkt,aren ur nätet och kunde därmed åter9å ti11 at,t bryta vä9 för
sina kompanjoner (och
När de t,re kumpanerna
av de många fönstrena
men snabbast i.,a11a fl

ans
mot
och

arl )

t,ä11...).
tog signalen bröl de oupptäckta upp ett
Smit,h ( som var minst. . . ja int,e riktigt. ' .

sökt,e sig smygande ner genom byggnaden.

Vad ingen av de flyra visste i¿adet, här 1ä9et
så tomt som det borde vara...

var at museumet inte var

I bot,Lenvåningens första sal befann sig samt,idigt museieguiden Put,te
och den mindré begåvade (Ufasta) tonårige modellen 5ahra. Sahara ("å
torr var hon. . .HaHa) ttangde på Putt,e flör att, hon hade f ått f ör sig
att han var en berömd SimStimskådis oeh guiden, smart och kåt som
han var, tänkte inte ta henne ur den villflarelsen. ï stället hade
han (med hjä1p av specialnycklar och larmdecoders) tagit henne till
avdelningen för asiatisk, erotisk konst flör att där komma (hm) i
rätt stämning.
på övervåningen raglade Stacy Strip omkring. Den omåttliqt populära
sångerskan/modellen hade, drogad som aldrig förr, flörirrat sig ifrån
fesien in i museumet (genom de dörrar Putt,e öppnat) ¿ar hon nu in-
snärjd i hallucinogena dimmor letade eflter en färgad sexgud.
I bott,envåningens andra sal arbetade tre av natt,ens ninjor med at,t
skä:a ut Natt,vakten ur sin ram. De var utsända av Arasaka's värsta
fiende, lanzLo Sajuko, flör att på detta sätt utdela ett svidande
slaq mot Arasakas presigeflyllda bevakning.

P

In i denna verit,abla cirkus vandrade en ovetande Smit,h.

Det, första tecknet på att, allt inte stod rikligt rätt till fick Smilh
när han hörde ljudet av et,t älskande par från den hårdbevakade botten-
våning han katttikt smög sig ner mot. Det andra, och mer övertygande
tecknet, var när han faktiskt fick sB ett älskande par utföra in-
tressanti.rakrobatik mot en av de större statyerna. Något överraskad,
kan vi anta, hö11 sig Smith undan kärlekens svettångande Tao och
smöç vidare. I rembranLsalen var det dags för nästa chock. Kodako
Fujijama och hans omuntra polare hö11 som bäst på att strimla loss
Nattvakten när Smith lufsade in. Det är tveksamt att, avgöra vem eller
vilka som blev mest överraskade men eflfekten blev att de fyra stirrade
dumt på varandra. Under några 1ånga sekunder kunde en enda offensiv
handling utlösa en orgie i ultravåId men så blev icke fa11et. Båda
parter insåg att de var " partners in crime rr och fortsatte med det
de röIl på med.
Smibh smög in i bottenvåningens tredje sal och lokaliserade fetischen.

01y:kli9tvis, för Smith, hade striden i daLanätet återupptagits.
La luardia hade återvänt med en rad vassa program och med dessas
hjä1p lyckades han skada Exodus så i11a att hon var tvungen att dra
sig ur. När Exodus var ute ur bilden slog Sysopen givetvis på alla
Iarm. (Han gjorde det med ett, typiskt, rrelakskurkfrångamlafilmergrin"
kan t,i11äqqas.. . )
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Delta fakt,um blev Smith på ett öronbedövande sät't' upplyst om när
han lyflte fetischen från dess pidest,al. Larm tiöt,, galler sänktes'
hissar elekt,rifierades och trappor spärrades, för att inte tala om

¡¡l1a vakter som kom rusande utanför byggnaden.0m det sista faktumet
var Smith lyckligt ovetande. Han hade fullt schå med at,t hå11a jämna
steg med de pilsñabba ninjorna som tycktes ha utrustning nog flör at,t
ta õlq flörbi alla elektroniska och mekaniska hinder. Fetischen hade
han säkert under jackan.

på Metropolitans baksida flann sig Xalman och Armaheygurt plötsligt
inbegripna i en häfltig eldstrid med ASG's som kom rusande, Att nå9ot
hade qått käpprätt åt helvete stod väIdi9t klart och de t,vå vännerna
stred nu vildsint för att inte själv hamna där. Xalmans pricksäkra
armtorst sköndade många oflfer medans vakternas sanslösa sprejande
endast, resulterade i mindre blessyrer,

Smith hade under t,iden flö1jt ninjorna upp på övervåningen 'och när
pyjamasmaflfaian kastade sig in i ett, rum med en.: färdigt, vi,nsch upP
till ett takflönster tyckte han att det var dags att hämta de övriga.

Någcn minut senare vinschade de tre kumpanerna sig upp på taket, under
häfltiq beskjutning. Konst för miljonbelopp förstördes av de skjut,qlada
vakterna som inte tog någon notis om at,t de var på avdelningen för
antika skulpturer. Vä1 uppe på taket fortsatte de glada rastafarierna
at,t ut,nytt ja Rembrant,t juvarnas i f örvä9 uppq jorda f lyktvä9. Från
museumets tak via ytterligare en vinsch t,itl ett intiltiggande p-
hus.
I semma sekund som de nådde parkeringshuset fick de se de tre ninjorna
förEvinna i- en smäcker mattsvart bil, en bll som precís lyckades
undçå sökarljuset från den AV4 som skiekats upp,
Våra hjältar hade givelvis inte samma tur. Den mörka dodge de med
al1 möda i vänlden lyckat,s t, juvkoppla blev genast uptäckt,, myckeL
på crund av att, ingen kunde köra något vidare,
Ifter en MYCKET vinglig färd där AV4's skytt hade stora problem, inte
på grund av rastafariernas skickliga undanmanövrar utan på grund av
deres bristande körkunskaper, slutar jakten i en gigantisk flolkmassa
som precis strömmat ut, från biograflen efter att ha sett Bladerunner 6.
Tack vare a1la rusiga premiärlejon lyckades trion fly ner i tunnel-
banans Itrelativatt säkerhet,
Efter att, till Xalmans stora bestörtning, ha flunnit Miranda skadad
på sitl hotallrum gick all mycket flort. Miranda togs ti11 Center
Medics där hon lades in för behandling, Xalman, Armaheygurt och Smith
fortsatte med fetischen i behå1f mot flygplatsen. Allt gott, som slut,ar
gott...trodde de.,.

Utarfön sjukhuset, i en gränd som Iade stona delar av hans kraftiga
lekamen i skuggor,väntade en man, När trion kom ut såg de bara delar
av l-ans regnvåta trenchcoat och hans mörklagda ansikte, Hans budskap,
framfört i en viskande rrtrett,iotalsgangsterstil" var desto tydligare:t'Ni har något som jag vill ha och jag vore tacksam om ni genast lämnade
över den. r
Armaheygurt försökte flå till st,ånd en diskution men det var 1önlöst
manren var som en stenstod. i dett läge t,röttnade den lilla hetsiga
dvärgen och grep efter sitt vapen.
Millisekunder senare var hela striden över. Candy (skunken hette så)
hade reagerat snabbare än någon kunnat fórstå. Innan Armaheygurt
fått handen på sitt vapen hade han dragiL, siktat och avfyrat, sin
Malorian 3516 med resultatet att Armaheygurt dog genast med vänster-
armen avskjuten. Xalman hade i det här läget avfyrat sin Crossbour
(VeZ 79 Fx - Compound) och fått in en flulträff i huvudet som var
direkt dödande. Två skott,, två döda.
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När Xalman bar in Armaheygurt på intensiven var han Död 6 och kunde
följdaktligen räddas. Detta ingrepp kostade dock stora delar av de
intjänade þengarna, krediter som a1la var överens om inte kunde ha
spenderats bätt re .

Efter denna avslutande ma1ör kunde Xalman och Smith faktiskt föra
flet,ischen oskadd till flyqplat,sen med någon timme tilf godo. Fetischen
flögs sedan tilt Cayman Island och återlämnades t,il1 väktarstammen.
Daqen eflt,er lugnade vulkanen ner sig t,ill alla tillresta vetenskaps-
mäns stora förvåning.

0mborobatou van nöjd.

* Kommentar I: Konstruktören hoppas att inqen förväx1ar vår fiktive
Rem:rant och dennes fliktive Nattvakten med den äkta Rembrandts Natt-
vakb. Alla vet väl att den är över 12 n2 och inte lämpar sig för
sna:ba transporter i smäckra bilar'. '

* K:mmentar II:5om konstruktör och spelledare vill jag även rikta
ett speciellt, t,ack Li11 den spelgrupp (¡rån Kungälv om iag inùe mins
flel';..) vars spelning lagt grunden til-1 denna bakgrundsberättelse.
Dessa svartklãdda geltlemen förtjänan också mitt erkännande som några
av de bästa rollspelare iag träffat på, TACKtI
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VÄLDIG-I- KORTFATIAD LÉiROBOK I VOODOÛ I

x Vcodoo kommer av det afrikanska Fun-språkets Vodun eller Etle-språkets
Vudcno som bet,yder; Gud, ande eller heligt föremå1 .

It Vcodookult en/religionen har flera gudar. Dessa härstammar flrån de
månc,a stamgudarrisom slavarna förde med sig. Eflt,er de at,t slavarna
bliuit assimilerade Haitier behö11 gudarna sina nat,ionalitet,er. Gudens
namr anger ofta variflrån den kommer. Ix: I bo från Niqeri.a.

* AlIt som har med gudar, magi och övernaturligheler alt göra är ondt
och flarligt (Darav ãen utbredda rädslan.) oeh skall besegras för att
man skall kunna utnyt,tja det ti11 eqen flördel.
lç 5-iukdomman och olyckor som drabbar någon (Oetta kallas Saisissement)
kan vara tecken på att man drabbats av onda makter, Ett sätt atl bfi
av med den förgiftade atmosflären (Mauvais air) är at,t viqa sig åt en
gud, (fn så kal1ad Loa)

* fYed en cermoni, som är dyr och tar fl1era veckor att flörbreda, 1ör-
bereds kandidaten för sin Loa. Hans sjä1 (t<attaO Gros bon ange) görs
redo för att överflyttas till en "själskruka'(Govi) där man även
1ägger bitar av ofîrade flåglar och bitar av kandidatens naglar och
hår.5jäten skall överflyttas t,i1l krukan så att guden kan ta över
dess plats. Under den extatiska dansen som sen följer bli¡ kandidaten
Hounzi Canzo, guds makao det, vill säga besatt av Loan'

* Voodoomagi är vanligl. Vanligtvis används de berömda voodoodockonna
för att pina ett, ofler men även andra metoder finns t,ill hands. Pulver
och brygder är vanligt. Värst,a formen av Voodoomagi kan nian utföra om
man hai-Lillgång ti11 oflfrets döde flars ben. (Sa var fatlet, med Baby
Doc, Haitis Oit<lator, som störtades 1'986 )

x Zo¡nbier (Harstammar från ordet zemi som betyder Gud eller and".) är
döda, eller med droger skendöda, som väckts upp igen och st,yrs av en
Voodoopräst. De går ryckigt och pratar sluddrigt men gö¡ allt deras
her:e säqer till dem.

ORDLiSTA ! I !

Asson Prästens kallebasskallra
Baron Samedi - Dödsguden, a1la kyrkogårdsandars kung
Corps Cadavre - Den döda, sjä1slösa, kroppen
Ganja - Helig ört
Covi - Cermoniell "själskruka't
GueJe - Gemensam beteckning på kyrkogårdsandarna
Haiti - Voodoons hemö
Houngan - Voodooprästen
Hounzi Canzo - Cuds äkta make
La :ris des yaux - fjãrrskådan (Voodooprästens
Loa - Cud
Lou:garou - Flyqande häxa
fYalvoliech - 0nd kyrkogårdsande
Mapcu trädet - EtL träd som bebos av onda andar
Mauvais air - Förgift,ad aLmosflän
Saisissement, - Gemensam bet,eckning på sjukdomar
Ti bon ange/Gros bon ange - LiILa/s|ora ängeln
Zombi - [n av Houngan kontrollerad odöd

förmåga att se i tiden)

och
Dvs.

olvckor som drabbar
Samve LeL/S.jä1en




