Neotech-scenario till GothCon XXX – ”Vitt Kontrakt” Synopsis:

Er boss har ett jobb åt er. Någon har tjallat om er organisations knarkleveranser till snuten, och bossen vill att ni ”tar hand” om problemet. Lista ut vem som förråder organisationen och gör er av med denne diskret. Om ni lyckas så har ni klarat er igenom ytterliggare en veckas jobb och får en fet bonus. Sjabblar ni åker ni i fängelse eller på besök till floden Sprees botten iförda cementtofflor. Ni har 7 dagar på er, tiden tills nästa leverans.

Inspirerad av klassiker såsom ”Gudfadern”-trilogin, filmer som ”Lock, Stock and Two Smoking Barrels”, ”Snatch” och deckarserier som ”Kommissarie Morse” är spelarna i de jagades skor - innan brottet begås. Rollpersonerna är människor inom en brottsorganisation i Berlin år 2060, var och en med sina egen specialitet. Deras jobb – att söka upp och eliminera en person som förrått organisationen. Kommer de undan med sitt brott, eller begår de fatala misstag som leder till deras fall? 

Äventyret är av väldigt öppen struktur och kräver en del initiativ från spelarnas sida. 

Rekommenderas ej för rollspelare under 15 år. 

Om äventyret:

Detta äventyr tillhör ”gangster”-genren och utspelar sig i Neotechs Tyskland, mer specifikt Berlin. Äventyret är på komplexitetsnivån spindelväv och rekommenderas inte till någon under 15 år på grund av möjligt brutalt innehåll. 
Äventyret i korthet:

Spelarna tar rollen av en grupp gangsters som ska leta upp och undanröja en förrädare till organisationen inom 7 dagars speltid. Denna förrädare har varnat polisen för knarkleveranser in i landet och två har därför gått förlorade. Att finna och avrätta förrädaren är lika mycket för att statuera exempel som för att stoppa problemet med leveranserna. Karaktärerna är av varierande natur men de flesta tillhör igenkännbara stereotyper från genren. De misstänkta är begränsade till Bossens närmaste män, och är av varierande kön, bakgrund, motiv och personlighet. Det finns flera möjliga vägar som spelarna kan välja för att lösa scenariot, och grader av framgång. 

Del Ett av scenariot går ut på att leta bevis som kan binda den skyldige till leveranserna. Eftersom bara ett fåtal känner till leveransernas rutt måste en av dem vara läckan. Några har motiv, andra har medel för att utföra det. Ledtrådar kan fås bland annat genom bevakning av de misstänktas kommunikation, kontakt med mutade poliser, undersökning av misstänktas anteckningar eller kommunikation med de arresterade från tidigare transporter. RP kan också välja att, beroende på spelstil, undersöka väldigt lite och sedan ge sig på en för att statuera exempel och skrämma förrädaren till tystnad. Av de misstänkta finns det tre stycken karaktärer som kan vara skyldiga till att avslöja transporternas rutt. Av dessa finns det en officiell, men spelledaren kan fritt välja vilken som av dessa som skyldig till brottet. För enkelhets skull är detaljer för alla misstänkta som skyldiga inkluderade i scenariot. 

Del Två av scenariot går ut på att, när väl RP tycker sig ha nog med information, ta hand om den skyldige. Det finns komplikationer i detta – beroende på hur mycket väsen RP fört under sina undersökningar i Del Ett kan den skyldige vara förvarnad, och kan komma att välja att ge sig på RP i ett bakhåll för att förekomma dem, ha en stor livvakt(om denne inte redan har det) eller att fly landet. Andra hinder är sedan att förhindra att bevis framkommer – vittnen, teknisk bevisföring, och framförallt kroppen – eller om detta misslyckas att komma undan polisen. Vem de avrättar leder också till komplikationer inom organisationen, som tillsammans med hur diskreta RP var kan ge en ledtråd om hur det slutar.

”Framgång” i scenariot kan mätas beroende på hur väl RP lyckats manövrera genom den undre världen och hur väl de klarade av att undgå polisen. Om de var ute efter den skyldige så kan hur väl de skötte informationssamlandet och mängden bevis de fick fram också räknas som en bonus. Dock kräver inte scenariot att man finner en skyldig, utan detta beror helt på den övergripande attityden i gruppen. Framförallt är det viktigt att spelarna har roligt. 

Scenariot skapat av Vincent Eskilsson

Tack till: Viktor Malmberg  - för råd och assistans. André Persson - för feedback och implantatassistans. Henrik Persson - för feedback. Johan von Wiesen – för feedback.

Beskrivning

Har du sett för många brittiska deckarserier? Är du inte äckligt trött på alla dessa kommissarier som reser runt, har några små ovanor och alltid haffar skurken? Är du övertygad om att du skulle göra ett bättre jobb än alla dessa inkompetenta förbrytare? Här har är din chans.

Er Boss har ett jobb åt er. Någon har tjallat om knarkleveranser till snuten, och han vill att ni ”tar hand” om problemet. Lista ut vem som förråder organisationen och gör er av med denne diskret. Om ni lyckas så har ni klarat er igenom ytterliggare en vecka. Sjabblar ni åker ni i fängelse eller på besök till Themsens botten iförda cementtofflor. Ni har 7 dagar på er, tiden tills nästa leverans.

Inspirerad av klassiker såsom ”Gudfadern”-trilogin, ”Lock, Stock and Two Smoking Barrels” och deckarserier som ”Kommissarie Morse” är spelarna i de jagades skor innan brottet begås. Hur kommer det gå? Kommer de undan, eller har de begått fatala misstag? 

I korthet är idén ungefär såhär: Det finns en förrädare i organisationen, och "bossen" vill att denna person "plockas bort". Vem det är vet inte karaktärerna, men de har fria händer så länge de fixar snubben innan nästa knarkleverans kommer. Det finns en mindre mängd misstänkta som visste om förra leverans, exkluderat spioner. De flesta av dem är i känsliga positioner, så RP kan inte utradera folk hur som helst. Sedan så finns det ju problem med stora mängder "försvinnanden". 

Handlingen i korthet:

RP hämtas in av Boss Schultz för att ta reda på vem som ligger bakom beslagtagandet av hans två senaste drogtransporter. En gång kunde han tro att tur kanske var involverad, men två gånger i rad är osannolikt. Han vill att RP ska finna den skyldige och röja denne ur vägen. Ingenting kunde vara enklare, eller hur? Fel. Som alla i branschen vet så finns det inget ”enkelt” jobb, och med en undre värld som kryllar av faktioner är det ingen lätt match att hitta vem som är skyldig. Än svårare blir det att göra sig av med den.

Den som verkligen är skyldig är Frau Anna Stahler, som samarbetar med Triaderna mot grova pengar och ett löfte om makt. Schultz har varit lite av en nagel i ögat på dem, men de har inte kunnat göra mycket åt honom – förrän en av hans närmaste män förråde honom. 

Om Neotech

Neotech kan beskrivas lite som ”CorporatePunk”, en variant av den klassiska cyberpunk-genren (vilken även den beskriver Neotech ganska bra). Världen är satt år 2059, det har varit en del konflikter, en del miljöförstöring och folk har i mångt och mycket flyttat in i städerna ännu mer än tidigare och skapat enorma metropoler. Estetiskt sett är Bladerunner eller Ghost in the Shell inte långt från hur det ser ut. Cybernetiska implantat finns, men är inte så enormt populära även om de är praktiska (då de leder till en del övriga problem). Världen är överbefolkad, överbevakad av media, mer konfliktfylld och på det hela taget skitigare (mycket på grund av naturkatastroferna). 

Ich bin ein Berliner

Det är lätt att säga hur Berlin ser ut år 2006. Hur ser denna stad, ännu i stort uppdelad i en Öst- och en Väst-del med olika arkitektur och status, ut år 2060? 

En hel del saker har förändrats. I Neotech så har Berlin förändrats till en gigantisk metropol. Berlin är numera ett av världens viktigaste städer vad gäller kulturellt och ekonomiskt inflytande. Det mesta av den gamla arkitekturen har rivits ner och ersatts med höghus och skyskrapor. Från att ha haft den tidigare Öst/Väst-definitionen av rikedom har ändrats till att ha en mer diffus indelning. Affärsdistrikten är i stort förlagda till norr, medan centrum har en mer ungdomlig (och i regel mindre köpstark) befolkning, medan vissa höghusområden och en del platser i förorten har förslummats då ingen tagit tag i att rusta upp dessa (Showdown: Berlin). Det är i regel i slumområdena som RP kommer att röra sig under detta scenario. En rekommendation är att försöka bibehålla den aningen skitiga atmosfären från slumområdena och kring karaktärerna.

Spelstilar

Spelarna kommer förmodligen använda någon av följande metoder för att ta sig igenom äventyret:

”Thugs”: En mycket enkel, brutal och direkt metod att ta sig igenom. I korthet drar RP på sig balaklovas, slår in dörren med vapen i hand och hotar, brutaliserar och förstör tills de får fram erkännanden, svar eller information. Metoden är effektiv om de ger sig på de mindre fiskarna som ändå har några delar, eller om de inte bryr sig om vem som är skyldig utan bara ute efter att statuera exempel för förrädaren så att denna inte försöker igen. Att få tag i förrädaren i det senare fallet är då mera en bonus än det egentliga syftet. 

”Silent Assassin”: RP försöker genom att samla information tyst och försiktigt få tag på tillräckligt många bitar för att finna den skyldige. Denne kommer sedan ”försvinna” och aldrig ses till igen. Många spelargrupper lär försöka någon variant på detta. Om spelarna inte bryr sig om att finna en skyldig utan ger sig på ett passande, enkelt och tämligen oviktigt offer lär de inte ha några problem med att klara av uppdraget – även om de inte nödvändigtvis tar rätt person. Detta leder tyvärr lätt till att scenariot blir tämligen kort om inte RP är ute efter att åtminstone försöker lista ut vem som är den egentlige skyldige. Som spelledare kan man då påpeka att RP inte kan ha ihjäl högt uppsatt folk hur som helst utan åtminstone en skenbar ursäkt.

Metoder

En underkategori till spelstilar är de metoder som RP utnyttjar för att söka reda på sanningen. Dessa metoder kan förstås också utnyttjas bakvänt för att sprida en påhittad historia om vem som är skyldig.

Media: RP börjar med att undersöka den information som finns allmänt tillgänglig. De bör inte finna så mycket mening i detta – informationen om transporterna var som sagt tämligen exklusiv – men en del ledtrådar kan kanske finnas för de som försöker lägga samman informationen med annat som upptäcks.

Hacking: Som med media, fast mer isolerade platser. RP utnyttjar att de har en ”nethead” med för att ta sig in och undersöka datorer som kan ha med saken att göra. Det finns klara meriter med det, men för att finna vem som är skyldig räcker inte denna metod hela vägen.

Förhör: Om RP får tag i rätt personer fungerar nog denna metod utmärkt – att tala med folk och se vad dessa vet om vad som pågår. De kan också få reda på saker som inte har med deras direkta uppdrag att göra, men som kan vara användbart ändå – exempelvis det planerade mordet på Schultz. 

De beslagtagna transporterna

Transporterna med färdiga droger var båda i lastbilar när de beslagtogs, men det är i princip det enda de har gemensamt. De transporterade officiellt olika varor – hemelektronik och bageriprodukter – de var märkta med olika företagslogos (och förarna trodde att de transporterade för dessa företag) och förarna var alla olika. Drogerna transporterades i förpackningarna respektive lastbilsväggarna. Eliminationsmetoden, och hans magkänsla, säger Boss Schultz att detta är ett insiderjobb. Få hade tillgång till informationen för båda tillfällena, och alltså är dessa de misstänkta.

”Var börjar vi?”

Scenariot börjar på boss Schultz kontor, klockan nio på morgonen. RP har precis kommit dit, och Schultz berättar för dem vad han vill att de ska göra: Han är säker på att en förrädare finns i organisationen, att det är någon med tillgång till hans planering, och att det är någon högt uppsatt. Han vill att RP tar reda på vem och ”reder ut” problemet. De har fria händer att utnyttja de medel som står dem tillgängliga att ta reda på vem som gjorde detta. När de funnit den skyldige ska de sedan kontakta Schultz och göra sig av med denne efter bossens tillåtelse. Grundläggande info som han kan ge är denna: På lördagseftermiddagen skriver han in informationen om transporterna på datorn, utan några speciella markörer. Han berättar sedan på söndagsmorgonen för vissa medlemmar när och var transporterna kommer eftersom dessa behöver veta för att organisera vidarelotsning och distribution. 

”Vem fan är Patrik Bacon?”

Boss Schultz har dock en till på sin lista över folk som RP behöver besöka. Efter det andra beslagtagandet så tog sig någon in i huvudkontorets övervakningsarkiv och kan ha kommit över videoupptagningar kring tiden då informationen om transporterna gick ut. Informationen var visserligen kodad och totalt oskyldig för någon oinsatt – men någon som är insatt i organisationens funktioner skulle kunna räkna ut massor från det som syntes och hördes. Inte långt därefter tog Patrik Bacon, en andra klassens skådespelare som har ett förflutet med organisationen, kontakt med Boss Schultz och erbjöd att tala med honom om ”bröd”. I den här branschen finns inga så stora sammanträffanden. Schultz vill att RP snackar med Bacon och förstör eller oskadliggör kopiorna från övervakningskamerorna.

Möte med Jamaicanerna

”Jamaicanerna” är ett gäng av mörkhyade invandrare som specialiserar sig på lättare drogförsäljning. I det förflutna har de och Schultz underhuggare drabbat samman över territorium, men det har inte varit fråga om någon storskalig konflikt. Detta har i stort berott på att Jamaicanerna är ”pushers”, och säljer drogen till gatan snarare än smugglar in den. 

De vill för övrigt inte bli kallade Jamaicaner. Som deras ledare, Big Boxx säger (med cockneydialekt): ”Don’t call me Jamaican. I’m bloody British.”

RP kan likväl bege sig till deras nedgångna lya på Neuendorfer Strasse 20 och dra information ur dem. Jamaicanerna vet dock ingenting om drogerna, däremot verkar en droghälare de känner fått in en ganska stor ”stash” med just den typ av drog som beslagtagits  från RPs organisation – ”hans ställe är på Neuendorfer Strasse 31, bara rakt över och en bit längre ner”.

Nyheterna/Nätet

En enkel koll av nätkällor och nyhetsportaler kan ge en del intressant information, om RP ser den från rätt vinkel. Det är dock inte lätt att upptäcka någonting nyttigt – se ”informationsbrus” för artiklar som dyker upp vid undersökningar. Blanda in ungefär 1 användbar per 6 artiklar i ämnessökningen. Det är en snabb, lättkollad informationskälla, men ingen sade att det fanns särskilt mycket matnyttigt.

Undersökningar i undre världen

Karaktärerna väljer att kolla runt i under världen för att se om de hittar något. Efter vissa undersökningar lär de höra om en Lukas som dricker aningen för mycket och när han blivit full påstått veta exakt vad som pågår med Schultz drogtransporter. 

Polisen

Karaktärerna kan också ta kontakt med folk i organisationen inom polisen. Stahler känner några som RP kan ta kontakt med för att få tag i informationen. Alternativt kan RP välja att prata med förarna. 

Vidare forskning

Hälare och Du

Om RP ger sig efter hälaren(Ursula) som Jamaicanarna tipsar dem om så kommer de snart att finna denne. Han kommer påstå att han köpt sitt nyfunna lager från en grupp poliser (Dietrich & Hans) och att han kan ge RP den info han har om dessa. 

Om RP ger sig efter poliserna kommer de till slut att få reda på att dessa helt enkelt stulit från de beslagtagna drogerna och sedan sålt dessa vidare till hälaren – ledtråden är en återvändsgränd. (se vidare Den korrupta statsmakten)

Det mystiska videobandet

När RP undersöker bandet kommer de upptäcka en blond yngling. Det finns dock få som kan komma åt Boss Schultz rum som matchar den beskrivningen – faktiskt enbart Schultz son, om denne har lyckats komma åt nyckelkorten. Om de frågar ut honom om detta kommer han först påstå sig att inte känna till vad RP talar om, sedan kommer han erkänna att han forskat för att hitta de skyldiga själv och därigenom vinna respekt hos sin far. Om man SL vill att sonen ska vara skyldig så är detta en väl fabrikerad lögn – sonen har stora spelskulder hos Trollen och har lovats att dessa avskrivs om han ser till att ge gänget info om Schultz transporter.

Ett andra, mycket möjligt, alternativ är att bandet är förfalskat av Patrik Bacon – om detta är för att han är skyldig till anmälan av transporterna själv eller om han ville bli av med sin skuld är upp till SL att välja.

Den korrupta statsmakten

Om de går till polisen och försöker få reda på vem som sålde knarket kommer de inte hitta så mycket – hot fungerar inte på dessa, och via laglig väg skulle de behöva hålla på i månader för att få reda på något. Snabbast är att hacka sig in i polisens öppna system och undersöka deras övervakningskameror. Dessa har naturligtvis fifflats med, dock på en amatörmässig nivå. Det visar sig att två poliser vid namn Dietrich och Hans har stulit och sålt knarket till hälaren. Ledtråden är dock i övrigt en återvändsgränd – poliserna har ingen aning om vem som skvallrade, de utnyttjade endast sina möjligheter. 

Aldrig en lugn stund!

Om scenariot börjar kännas trögt och spelarna inte kommer någonstans, eller om spelledaren tycker att stämningen kanske behövs lättas lite kan följande saker tänkas inträffa… Förutom de som SL väljer själv, naturligtvis:

Amatörbiltjuven

Efter att RP sökt efter ledtrådar kommer de tillbaka till där det parkerat bilen för att finna den borta. Efter ett tämligen fruktlöst sökande finner de inga ledtrådar. Knappt en timme efter stölden ringer dock en RPs hälar-kontakter (Isaak) och berättar att någon idiot kommit in med deras bil, och att han uppehållit denne. Hugo, som han heter, är inte något vidare på att stjäla bilar, mest på grund av hans val av mål. 

Den galne golfaren

Konrad Schultz och hans kusin Otto Schneider brukar golfa på söndagar mellan 8 och 12 efter morgonmässan. Denna söndag så kommer dock en blodig asiat (kines) springandes när Konrad står vid 11:e hålet med en golfklubba i högsta hugg och anfaller! Anledningen är inte direkt uppenbar, men förutom en huvudskada håller kinesen i en golfboll – och för knappt 5 minuter sedan slog Otto iväg en boll och blev av med denna…

Dödlig Sanning

Dödlig Sanning är ett holoprogram som har en halvt galen reporter (från hennes uttalanden) som hävdar sig undersöka Berlins ”smutsiga fläkta buk”. Sändningarna tas upp live för att sedan redigeras endast lätt och sändas. På grund av reporterns riktigt smutsiga mun är programmet totalförbjudet för någon under 18 år (ett av få fall av censur i Euro). 

I detta fallet råkar reportern på RP medan dessa är ute i tidigare nämnda smutsiga undre värld, och ställer en mängd obehagliga frågor till dem samtidigt som hon kommenterar svar och annat som en råtta på speed (inte helt olikt det hon faktiskt utnyttjar, för övrigt). Den bästa metoden för RP är egentligen att ignorera henne tills hennes koncentration brister och hon börjar koncentrera sig på någonting eller någon annan.

Gängkrig!

Pressade av deras sponsorer Triaderna anfaller det tyska gänget Trollen (die Trolle) Jamaicanerna, vilka har vissa band med Schultz organisation. RP kan blanda sig in i händelseförloppet och förhandla eller göra sig av med Trollens ledare. Trollen är inte öppet rasistiska, men deras ledare skulle ligga risigt till om resten av gruppens medlemmar fick reda på att deras prylar och droger kom från ”en bunte snedögda”. 

Mordförsöket på Schultz

Detta är en möjlighet för SL som vill utnyttja någon annan än Stahler som skyldig/syndabock. Upprinnelsen är att Schultz varje fredag går på operan med sin familj. Precis i tid för att ta sig dit (c:a 30 minuter innan operan slutar) får RP ett meddelande från en okänd person (som visar sig vara Beauvier) om att någon kommer att försöka mörda Schultz, och att dessa är närmast tillgängliga människor - livvakterna är okontaktbara (och troligen redan döda). 

När Schultz kommer ut ur operan med sin fru och son kommer ett antal motorcyklar köra förbi och avfyra mot honom med diverse omärkta och oregistrerade vapen (i huvudsak hagelgevär och vanliga 9 mm-pistoler). Om RP misslyckas med att stoppa försöket kommer Schultz att överleva men vara sängbunden resten av scenariot. 

Beauvier kan i detta fall antingen ha kontakter i organisationen (ryska maffian) som tipsade henne… Eller så har hon arrangerat det hela för att göra sig av med Schultz, och meddelandet som nådde RP var tänkt som alibi –RP var bara lite snabbare att komma till platsen än hon räknade med.

Dramatis Personae:

SLP:

Gangstrar och deras vänner

Boss Schultz: Konrad Schultz är en man i 50-årsåldern med grånande hår som spenderat det mesta av sitt liv på att bygga upp sin organisation. På ytan är han en enkel affärsman med oansenliga framgångar som lever ett dämpat liv. Under ytan kontrollerar han dock en tredjedel av Berlins undre värld, och har sina tentakler över Tyskland och en del av världen. Han är ytterst försiktig med att lita på människor. Därför har det tagit honom hårt att någon som står honom nära har förrått honom. Herr Schultz vill att förrädaren stoppas så att saker kan återgå till det normala. Han tar hårt på det här med lojalitet mot organisationen.

Veckoschema:

Dag 1 – Onsdag: 

5:00 Transporterna tas av polis

5:10 Schultz kontaktas – han skickar omedelbart ut order för att samla ihop en grupp experter

8:00 – 8:30 Schultz kör till arbetet

9:00 Schultz ger experterna - RP - uppdraget att finna förrädaren

17:00 Schultz slutar arbeta och åker hem. Transporten tar c:a 30 minuter.

Dag 2 – Torsdag:

8:00 – 8:30 Schultz kör till arbetet

17:00 Schultz slutar arbeta och åker hem. Transporten tar c:a 30 minuter.

Dag 3 – Fredag:

8:00 – 8:30 Schultz kör till arbetet

17:00 Schultz slutar arbeta och åker hem. Transporten tar c:a 30 minuter.

19:00 – 23:00 Schultz går på operan med sin familj

Dag 4 – Lördag:

8:00 – 8:30 Schultz kör till arbetet

16:00 Schultz planering för de nya transporterna skrivs in 

17:00 Schultz slutar arbeta och åker hem. Transporten tar c:a 30 minuter.

Dag 5 – Söndag:

6:00 Schultz är på morgonmässan

8:00-12:00 Schultz golfar med Schneider 

Dag 6 – Måndag:

8:00 – 8:30 Schultz kör till arbetet

17:00 Schultz slutar arbeta och åker hem. Transporten tar c:a 30 minuter.

Dag 7 – Tisdag:

8:00 – 8:30 Schultz kör till arbetet

17:00 Schultz slutar arbeta och åker hem. Transporten tar c:a 30 minuter.

Onsdag:

3:00 – 6:00 transporterna kör mot Berlin

8:00 – 8:30 Schultz kör till arbetet

Om någonting inträffar: Schultz har goda skäl att tro att åtminstone inte RP är ute efter honom – han skickade ju ut dem! Men övriga organisationer kan naturligtvis försöka sig på sådana saker. Utifall att detta skulle hända så har han livvakter med sig (även om Veto inte är i närheten) och har även ett cybernetiskt implantat för att rädda hans liv så länge han inte blir skjuten i huvudet – vilket ökar hans överlevnadschanser något. Han tror dock på att ligga ett steg före, och har under sin tid inte råkat ut för något mordförsök som han inte klarat sig ur helt oskadd. Om RP ger sig på Schultz så är han trots allt förberedd på dem – han har en andra grupp som håller ögonen på RP med oregelbundet intervall utifall att dessa skulle få några underliga idéer för sig.

Erik Schultz: Erik Schultz är Bossens son, en 16-årig blond ynglig som i mångt och mycket ser ut som en ung version av sin far. Denne tycker inte att han känner sin far, eller att han får erkännande från denne. För att få faderns erkännande har han därför försökt ta reda på vem som lämnat ut informationen om transporterna på egen hand. 

Erik är väldigt lätthotad – han klarar inte av press särskilt bra, och lär pissa på sig om han pressas för mycket av hotfulla RP. I mångt och mycket är Erik en vekling. 

Madam Josephine Beauvier: En utlänning, den enda i den tyska organisationen som är immigrant. Som ung försörjde Mdm Beauvier sig som ”pusher”, men hon steg i organisationen när hon förbättrade organisationen och säkerheten i den. Hon är numera nummer två i organisationen, och Schultz högra hand. Elaka rykten påstår att hon nått sin position sängvägen, men detta nämns aldrig inför hennes ansikte. Frau Beauvier har ett kort temperament, och tolererar ingen kritik. Hon verkar dock ha ett mer beräknande inre, som tänker mycket långtgående. Det är möjligt att hon tänkt utnyttja problemet med transporterna för att avsätta Boss Schultz och ta makten själv.

Hon har varit smart nog att undvika att anklagelser mot henne som brottsling aldrig skulle hålla i domstol, och om någon skvallrar på Bossen så är hon näst på tur att leda. Det som mest talar för hennes fall är att det är för uppenbart, det faktum att hon faktiskt har ett alibi och att hon aldrig varit öppet i närheten av informationen – även om hon haft möjlighet.

Veckoschema:

Madam Beauviers veckoschema är tämligen generiskt: Normal veckodagar stämmer följande

7:50 Beger sig till arbetet


17:30 Går hem efter arbetsdagens slut

Undantaget är lördag och söndagen:

Dag 4 – Lördag:

7:50 Beger sig till arbetet


15:30 Går hem efter arbetsdagens slut

Dag 5 – Söndag:

10:00 Ger sig ut och shoppar 

18:00 Går hem

Om någonting inträffar:

Frau Beauvier är visserligen inte direkt inblandad i de konfiskerade transporterna, men hon vet att hennes alibi är svagt, samtidigt som det kan ses som att hon har både motiv och resurser till att anmäla transporterna. Om hon börjar ana att någon försöker fästa anklagelser eller till och med göra sig av med henne kommer hon att fördubbla sin egna, privata säkerhetsstyrka, och lägga resurser på att ta reda på vilka det är som är ute efter henne. Om RP lyckas fumla till det så att hon har någon möjlighet att upptäcka dem, kommer hon att göra det – de har högst en dag på sig innan inhyrda solos, däribland Roger, ger sig på dem.

Patrik Bacon: En uppåtgående skådespelare med ett stort kontaktnät som är skyldig Schultz en tjänst – det kanske är dags att inkassera den? Patrik bor i en rymlig villa utanför Berlin, närmare Schwarzwald, med alla moderna bekvämligheter. 

Veckoschema:

Bacon har en ledig vecka mellan produktioner – det mesta av sin tid spenderar han med sina två älskarinnor i sin villa samt väntar på att RP ska dyka upp så att han kan förhandla med dessa.

Om någonting inträffar:

Patrik är naiv nog att tro att de gangstrar han känner är proffs. Han ser det som att våld är sådant som drabbar andra, och är helt säker på sin förmåga att få diskussionen till sin fördel. Han har information, allt han vill är att få sin tjänst räknad som använd. Inget kunde väl vara enklare?

Som sagt, han är naiv. Fysiskt våld kommer han bli chockerad av, och avslöja vad han vet, och ge RP vad de vill ha. Kom ihåg: Bacons ansikte är hans största skatt. Han kommer efter att gangstrarna gett sig av då att gripas av panik och försöka fly landet vid första tillfälle – något som får honom att verka ännu mer misstänkt. Schultz kan då tillhandahålla biljetter till Mexiko, där Bacons ”hemliga” hacienda är belagd, om RP tror att Bacon är den skyldige.

Otto Schneider: Schultz kusin, och vice vd i firman som Schultz är VD för. Otaliga personer anser att nepotism är orsaken, men Otto är övertygad att hans förmågor ligger till grund för hans position. Sanningen är helt annan - Schultz vill ha någon som han kan lita på, samtidigt som denne är naiv nog att inte tro att han kan förrådas och inte tar eget initiativ. I värsta fall kan Otto utnyttjas som offerlamm om skandal eller anklagelser för brott dyker upp. 

Veckoschema:

Schneider jobbar från 12:00 till 16:00 varje dag. Efter det så festar han en hel del till långt in på natten. På söndagar går han på golf med sin kusin, Boss Schultz. 

Om någonting inträffar:

Otto är inte den vassaste kniven bland besticken, och det ska till mycket för att han ska upptäcka att någonting är fel. Frånsett uppenbara attacker eller genomsökningar av –s hus så kommer han fortsätta med sina rutiner precis som han alltid gör. Om RP är okänsliga nog så kommer han dock få panik och utnyttja sin ställning till att få vakter - från Boss Schultz. Om RP anser att Otto är skyldig (eller anser att han är lämpligast offer) så är detta ett ypperligt tillfälle att infiltrera. 

Larry: ”Larry” är ett fingerat namn, men det är vad alla kallar honom. Som en olaglig immigrant som besöker de mest nedgångna barerna han kan hitta så har Larry en onaturlig tillgång på information om den undre världen. Att han faktiskt överlevt så länge som han har är underligt, förutom möjligen att de som känner till honom vet om att han inte snackar med snuten, och att hans information är pålitlig. Larry är för närvarande aningen nervöst lagd. Han vet att drevet går efter någon som snackat, och han vet att vissa kanske kommer tro att han gjort det. Samtidigt vet han att desto fler kommer vilja köpa information från honom om vad som hänt.

Anna Stahler: Anna är 50 år gammal och är transportansvarig i organisationen. Hon har byggt upp ett väl fungerande nätverk där ingen utom Schultz och några få utvalda (ej inklusive henne) känner till när, var och hur drogtransporter äger rum. Dock har hon en bakdörr som ger henne tillgång till informationen, även om hon inte utnyttjat informationen till något under den tid hon haft den (cirka 10 år). Detta känner dock inte Schultz till.

Veckoschema:

Stahler arbetar mellan 8 och 18 varje dag och gör ingenting sensationellt (även om en del samtal med triaderna förekommer som kan upptäckas – dock inte något som kan fälla henne). Följande saker händer dock:

Dag 5 – Söndag:

Stahlers agent checkar in och kopierar utskickade datan.

Dag 6 – Måndag: 

10:30 Lukas lämnar datan i ett paket i brevlådan på Holzmanstrasse

16:00 Stahlers agent, utklädd till brevbärare, hämtar paketet ur brevlådan på Holzmanstrasse och levererar detta till Stahler via omvägar 17:00. 

20:00 Stahler tipsar polisen anonymt om transporterna.

Om något inträffar: Stahler tror sig visserligen ligga bortom alla tvivel, men om RP undersökt hennes datorer och hus ordentligt så lär de upptäcka att någon har fifflat med datorn. Det är dock så väl dolt att ingen utom en expert kunde upptäcka det - det är inbakat i själva transportprogrammets kod. När Schultz skriver in någonting så skickas denna information vidare, via flertalet gateways, till en sjaskig lägenhet som Stahler hyrt under fingerat namn. Hon skickar Lukas till att undersöka datorn där en gång i veckan (söndagar). Om lägenheten har ändrats eller Lukas ”tagits om hand” lär hon få höra om detta – och kommer då att direkt försöka ta sig till Triadernas eller i värsta fall polisens beskydd med de dokument och pengar hon har tillgängliga.

Lukas: Lukas arbetar för Frau Stahler och är den som hämtar kopiorna och ser efter datorn i den nedgångna lägenhet Anna har skaffat för detta. Om han inte var så nyfiken och så benägen att skryta om sin kunskap skulle Anna inte haft några problem överhuvudtaget. Han vet dock inte om vem han arbetar för, bara att han är väl betald och att han fysiskt ska lämna datan han hämtat i en blå brevlåda i närheten av Holzmanstrasse 12. Stahler har varit noggrann med att inte avslöja sin identitet för honom. Lukas vet inte heller om att han är övervakad av några av Stahlers trogna män(som dock inte vet orsaken till att de bevakar honom).

Veckoschema:

Lukas driver mest runt på barer när han inte arbetar för frau Stahler. På söndagen kl 19 checkar han in i lägenheten som Stahler hyrt och förblir där tills dagen efter, då han checkar ut kl 10. Han tar sedan informationen 

Roger: Roger ser ut för vanligt folk som en tunnhårig, nästan skallig man i 40-årsåldern klädd i grå trenchcoat. Under ytan döljer sig dock en kall och professionell yrkesmördare. Roger brukar skickas ut när ”rätt” folk i företaget känner på sig att någon är lite för mycket i deras hasor. Han kan användas som mördare för den som är skyldig (om än inte nödvändigtvis till det som RP är ute efter).

”Stats”

STY(12), TÅL(13), RÖR(14), PER(7), PSY(10), VIL(10), BIL(11), SYN(11), HÖR(11).

Förf(8), Chock(10), Mentalvärde(11), TO(40), Cool (10), UK(5), Tur(11)

Färdigheter: Dra vapen (15), Fingerfärdighet (8), Första hjälpen (8), Genomsöka(12), Gevär(14) Pistol(14), klättra (10), Närstrid: Slagsmål(10), Närstrid: Kniv(10), Stridsvana (14)

Jamiacanerna och Big Boxx: Varför de kallas Jamiacanerna är outgrundligt från deras eget perspektiv, men detta huvudsakligen brittiska/afro-amerikanska gäng består av mest mörkhyade människor som inte talar riktigt normal tyska, så etiketten var nog oundviklig. De är ett tämligen fredligt, om än välbepansrat, gäng. Deras närmsta grannar är Trollen (Die Trolle) som har ett horn i sidan till dem. Jamaicanerna jobbar inte för Schultz direkt, men de är nästan allierade med, nästan sponsrade av hans organisation. 

Big Boxx är en bastant karl i 30-årsåldern som inte kommit så långt i världen, men verkar tämligen nöjd med sin lott – att sälja lätta droger till de som vill ha dem och hålla hans gängmedlemmar undan från lagens väktare. 

STY(16), TÅL(13), RÖR(10), PER(10), PSY(8), VIL(11), BIL(14), SYN(10), HÖR(12). Förf(), Chock(10), Mentalvärde(9), TO(32), Cool (12), UK(4), Tur(9)

Färdigheter: Dra vapen (9), Fingerfärdighet (5), Första hjälpen (8), Genomsöka(12), Gevär(10) Pistol(12), klättra (10), ledarskap(12), Närstrid: Slagsmål(10), Närstrid: Kniv(10), Stridsvana (9)

Die Trolle och der Wikinger: Trollen är ett gäng vars medlemmar framförallt verkar dyrka kroppskultur och stora muskler – att det stora flertalet är vithyade män är kanske inte direkt överraskande. 

Vikingen, ledaren för Trollen, är en lång, kraftigt muskulös karl med en tam fågel (kråka) på sin ena axel. Han är tämligen brutal, men å andra sidan är han också väldigt smart för att vara en typisk gängledare. 

STY(16), TÅL(13), RÖR(10), PER(10), PSY(8), VIL(11), BIL(14), SYN(10), HÖR(12) Förf(8), Chock (11), Mentalvärde(14), TO(33), Cool (7), UK(6), Tur(11), Bärf(14)

Färdigheter: Dra vapen (9), Fingerfärdighet (5), Första hjälpen (8), Genomsöka(12), Gevär(12) Pistol(10), klättra (10), ledarskap(12), Närstrid: Slagsmål(10), Närstrid: Kniv(10), Stridsvana (9)

Utrustning och övrigt: Vikingen förlitar sig främst på sin egen styrka samt ett rejält hagelgevär av typen Remington Mi870 (6 skott, r 5-10-25-50, ob8t6+2,ob5t6+3,ob2t6+3, ob1t6+2)

Generisk Gängmedlem: 

STY(13), TÅL(11), RÖR(10), PER(8), PSY(9), VIL(10), BIL(7), SYN(9), HÖR(9) Förf(5), Chock (11), Mentalvärde(14), TO(28), Cool (7), UK(6), Tur(11), Bärf(12)

Färdigheter: Dra vapen (7), Fingerfärdighet (3), Första hjälpen (8), Genomsöka(10), Gevär(10) Pistol(12), klättra (10), Närstrid: Slagsmål(10), Närstrid: Kniv(10), Stridsvana (9)

Utrustning och övrigt: Gängmedlemmar är beväpnade med slagträ, knivar och allsköns närstridsvapen. Vissa har utfällbara klo-implantat (s k rippers, grundskada+3 H). Det tyngsta de har är oregistrerade pistoler (Glock 61 (10+1 skott, r 5-40-90-180, [6]ob4t6+2 och ett fåtal hagelgevär (Remington Mi870 (6 skott, r 5-10-25-50, [3]ob8t6+2, [1]ob5t6+3, [0]ob2t6+3, [0] ob1t6+2)). De bär ibland också rustning (3-4).

Ordningsmakten

Kommissarie Lunge: Gamle kommissarie Faraday är mannen i kontroll över utredningen av mordet. Han är gammal, brumsig och lite okonventionell i sina metoder (han följer inte alltid de mest lagliga procedurer). Han tolereras av sin chef, och har ett visst mått av respekt från sina underordnade och kollegor, men inte mycket mer. Många säger att han börjar bli för gammal för sånt här fältarbete, men det är ingenting han vill höra av. Ve den skurk som han får upp spåret till.

Polismedlem: 

STY(12), TÅL(12), RÖR(12), PER(10), PSY(8), VIL(9), BIL(13), SYN(11), HÖR(11).

Förf(8), Chock (11), Mentalvärde(14), TO(33), Cool (7), UK(6), Tur(11), Bärf(10)

Utrustning och övrigt: Poliser bär på pistolav märket Glock(12 skott, r 5-40-90-190, [5]ob3t6+3) , har kevlarrustning(7), batong(grund+ob1t6+1), handbojor och övrig polisutrustning, t ex radio, samt utrustning efter vad situationen kräver. 

Upplösning:

Och den skyldige är..:

Detta scenario tillåter SL att välja vem som är skyldig och ger ett par sannolikt skyldiga. Därför ger den också ett par möjliga scenarion för upplösningen. Vad som gäller är upp till SL.

Bossen: Det är uppenbart för spelarna att bevisen de kom över var lite för lätta att hitta, lite för bra placerade för att vara en smart förrädare som lyckats med att nästla in sig så högt upp i de egna leden. Bevisorgien leder dem raka vägen till den som skickade ut dem på uppdraget – deras chef. Motiv: Egentligen är det inte chefen som sålt ut sina transporter, utan hans olidlige son. Blod är tjockare än vatten, sägs det. Han behövde helt enkelt en syndabock, som han samtidigt skulle kunna använda som en varning för sitt barn att inte göra om det. Spelarna kan med denna information till hands välja att göra sig av med syndabocken eller vända sig mot sin chef och dennes son och orsaka kaos när bossen dör.

Patrik Bacon: Sanningen är uppenbar - Bacon ligger bakom alltihop. Efter att hans karriär börjat ta fart så började han inse vilka risker det innebar att vara skyldig en kriminell familj tjänster. Genom att utnyttja kontakter inom organisationen fick han reda på när transporterna gick, anmälde dessa och satte sedan upp en syndabock för att ta fallet. Om allting går i lås så blir han inte skyldig Familjen någon tjänst längre, han reducerar dess inkomst (om än lite) och får någon annan kriminell att åka dit. Synd för honom att spelarna räknade ut allting.

Stahler: Anna Stahler är den officiellt skyldige i scenariot, även om andra möjligheter finns om spelledaren vill ändra på historien. Det är sant att hon inte känner till vad som sker med transporterna och dessas planering, hon tar inte del av dem. Vad de andra inte känner till är att hon ordnat med en bakdörr. Så fort Schultz skriver in transporterna vet hon om och dokumenterar detta. Det är dock först på senare tid, efter nära 20 år vid sin position, som hon har börjat utnyttja denna information. Anledningen är enkel: Schultz organisation är inte en stor, och hon tycker inte hon får den ersättning som hon förtjänar. Girighet och en utlovad välbetald maktposition hos Triaderna har fått henne att förråda Schultz. Nästa transport är den sista, sedan kommer hon att se till att informationen om kopplingen till hennes organisation inte långt därefter läcks till polisen, givetvis med henne själv helt oanande om vad som pågick och med alla bevis som skulle kunna fästa henne vid brott utplånade.

Efterspel:
RP dödar ”fel” person: Om RP tar död på fel, eller flera, personer kommer Schultz inte vara helt nådig och kanske till och med i det tysta signerar deras avrättningar. Om RP har goda bevis (konstruerade eller äkta) kan dock Schultz lugnas. I detta fall kan eventuella oskyldiga åskådare ses som olyckliga men oundvikliga offer. 

RP lämnar inga spår: RP har varit förutseende nog att täcka alla vinklar och vrår, ser till att ingenting kan knyta dem till brottet eller lyckas mästerligt få den döde att hamna i ”anmäld försvunnen”-filerna, om det ens uppmärksammas. Bra gjort! Då är det bara att invänta nästa uppdrag.

RP döljer sina spår väl: RP döljer de flesta spår, men missar små detaljer eller indicier som skulle kunna knyta dem till mordet… Men bara om någon av dem erkänner under förhör. Om RP lyckas hålla sina historier någorlunda överens med varandra (utan att vara identiska) så är de av kroken, även om polisen har fått upp ögonen för dem. Var försiktigare i framtiden…

RP döljer sitt dåd dåligt: Aj aj aj. Inte nog med att mordet upptäcks snabbt, RP var dessutom klumpiga nog att lämna spår som leder direkt till deras dörr. Om inte RP flydde landet omedelbart efter dådet så åker de dit.

RP blir fångade under akten: På grund av dåliga förberedelser eller klumpighet blir RP sedda medan de försöker utföra mordet och stoppade. De åker in i fängelse för mordförsök, och har dessutom skaffat sig en fiende i den de misslyckades mörda samt bossen, som ser dem som en säkerhetsrisk. Snart trillar de av pinn en efter en i slagsmål, av matförgiftning och ”självmord”.

Rollpersonerna:

Namn: Emma Hirsch

Ålder: c:a 28.

Arketyp: Smart thug

Info: Emma är Brunos partner. Dessa två är muskler i organisationen – fotfolk som ser till att allting fungerar som det ska. Hon sköter argumentationen när det gäller eventuella diskussioner om huruvida skyddspengar ska betalas eller inte, huruvida leveranser är försenade eller ej… Elaka tungor påstår att hon utnyttjar sex för att få sin vilja igenom – vilket är helt falskt. Hon utnyttjar däremot sitt inte alltför oattraktiva utseende för att få fram de svar hon vill ha. Fungerar detta inte så låter hon Bruno ta över. Går vanligtvis klädd i kostym och solglasögon. Grönögd med axellångt svart hår. 

Historia: Emma växte upp i en skyddad familj, allting serverat åt henne på ett silverfat. Allting var perfekt, in i minsta detalj. Emma var den perfekta dottern – toppbetyg, både i och utanför skolan. Alltid leendes, alltid perfekt hållning. Dagen hon fyllde 16 stack hon och kapade alla kontakter med sin familj. Hon försvann i gettona, försörjde sig på småbrott, åkte in på droganstalt första gången när hon var 18. Det var första och enda gången hon åkte i fängelse. 4 år senare hade hon gått upp sig till professionell ”konsult” i ett företag som arbetade för organisationen. Hennes senior och partner blev Bruno.

Rollspelstips: Du är först och främst professionell gangster. Uppför dig som en sådan, och undvik onödigt våld – det står din partner för.

Innan mötet med Boss Schultz: Väcktes du av din partner, Bruno, klockan tjugo över sex. Efter att ha i princip slängt på dig kläder och i dig frukost gick du ner och satte dig i hans väntande bil. Han förklarade att ni skulle hämta en gammal vän till honom – en person som såg ut som ett neddrogat vrak när ni hittade honom i hans slumlägenhet. Efter att ha dragit ner denne till bilen och slängt honom i baksätet så begav ni er till boss Schultz.

”Stats”

STY(9), TÅL(12), RÖR(13), PER(15), PSY(15), VIL(14), BIL(10), SYN(11), HÖR(11).

Förf(8), Chock (11), Mentalvärde(14), TO(33), Cool (7), UK(6), Tur(11), Bärf(10)

Färdigheter: Automateld(11), Dra vapen(9), Förföra (12), Förklädnad (13), Ledarskap(13), Pistol(12), Närstrid: kniv(10), Klättra(10), Smyga(10), Stridsvana(7) Övertalning(15),

Utrustning och övrigt: K-pist(Steyr AMP-2G(40 skott, r 10-60-150-250, [5]ob3t6+3) samt en pistol (Glock 50(20+1 skott, r 5-40-90-190, [5]ob3t6+3) med ljuddämpare. Emma har dessutom nog med pengar för att klara av de flesta mindre utgifter hon kommer stöta på.

Namn: Bruno Spreckels

Ålder: 34

Arketyp: Thug

Info: Bruno är Emmas partner. Bruno är vältränad, har ett ansikte som hugget ur sten (fast större delen är i titan) och är en äkta konstnär när det gäller applicerande av muskler på ben och andra delar av människors kroppar. Det går rykten om att han kan bryta individuella ben i kroppen efter tycke och smak, vilket inte är en total överdrift. Bruno gillar även att slåss – han är lite av en adrenalinjunkie – samt blomsterarrangemang. Vanligtvis klädd i kostym och solglasögon. Brunögd med snaggat valnötsbrunt hår.

Historia: Bruno är uppväxt i slummen. Sedan han var liten har han varit tvungen att kunna slåss för att försvara sig. Bruno hankade sig igenom en usel utbildning medan han försökte klara sig bäst han kunde. Hans far blev nerhuggen i ett fylleslagsmål när Bruno var 10 år. Bruno hade mött döden långt tidigare – han dödade en man första gången vid 7 års ålder, visserligen av en olycka. Bruno minns fortfarande den första han dödade – de blå uppspärrade ofokuserade ögonen, det blonda håret nedkletat med olja och smuts, kniven som stack ut från mannens torso, och en röd fläck som spred sig ner längs den blå overallen. Han kan inte minnas sin fars utseende. 

Bruno åkte in på ungdomsanstalten för dråp vid 15 års ålder, den första av många domar. När han åkte in vid 26 för mord mötte han mannen som förändrade hans liv – en lortig lodis som tog sig ett snack med honom innan han lämnade fängelset. Ett år senare var Bruno ute och lodisen, Johnny, hade en plats vikt åt honom som partner i organisationen. Efter bara några år så lämnade dock Johnny denna och Bruno blev utan partner tills Emma dök upp.

Att gå med i organisationen var nog det bästa som hänt Bruno. Från att ha varit en utsatt människa utan framtid så fick han en plats och en försörjning på någonting som han både gillar och är bra på – han gillar visserligen blommor, men någon florist lär han knappast bli. 

Johnny är Brunos gamla mentor och partner, innan Emma dök upp i hans liv. De är ungefär lika gamla men Johnny var redan gammal i organisationen när de möttes. 

Rollspelstips: Ditt jobb är det bästa som hänt dig i ett brutalt och känslokallt liv. Du njuter inte av att bryta armar på folk, men det är faktiskt deras eget fel – om de samarbetade så skulle de besparas onödigt lidande. Klart, ibland kan du beskyllas för onödig användning av kraft och viss överentusiasm för ditt arbete, men det är inget som rör dig i ryggen.

Innan mötet med Boss Schultz: Efter att bryskt ha väckts klockan sex på morgonen och fått anvisningar om att väcka Emma och hämta Johnny så slängde du i dig någon vidrig snabbenergiröra som du inköpt och begav dig iväg med bilen. Efter att ha väckt Emma per mobil så hämtade du henne och körde ut i slumdistrikten och hämtade Johnny och drog med honom inför boss Schultz. 

”Stats”

STY(19), TÅL(16), RÖR(12), PER(10), PSY(8), VIL(8), BIL(6), SYN(11), HÖR(10).

Förf(9), Chock(14), Mentalvärde(8), TO(45), Cool (12), UK(6), Tur(11), Bärf(17)

Färdigheter: Gevär (14), Köra(12), Närstrid: Slagsmål(15), Pistol(10), Stridsvana(11), 

Utrustning och övrigt: Bruno har muskelimplantat, vilket reflekteras i hans höga styrka. Han äger en ordentlig skottsäker väst, knogjärn(grund+1) samt två skjutvapen – en Marietta Flechetta((Automatisk)8+1 skott, r5-10-30-60, [3]ob7t6-[1]ob4t6+3-[0]ob2t6+1-[0]ob1t6+1) samt en SIG-Sauer P500(16+1 skott, r 6-40-80-160, [5]ob3t6+3) med ljuddämpare. Han har pengar nog för att klara sina monetära behov detta scenario – inom rimliga gränser. Bruno äger dessutom en bättre begagnad el-limousin.

Namn: Johnny

Ålder: 36

Utseende: Johnny är lortig, med håret i hopklibbade rastaflätor. Det är omöjligt att avgöra hudfärg och hårfärg innan en ordentlig dusch – innan det verkar Johnny vara sot- och askfärgad, med flottigt svart hår. Hårfärgen är uppenbart blonderad, hudfärgen är vit. Ögonen är blå – men det är nog implantat. Kön är inte riktigt möjligt att avgöra – men Johnny är man som bytit kön. Johnny ser antingen skitig eller artificiell ut – det finns inga medelvägar. 

Arketyp: Junkie, ”avhoppad soldat”

Info: Johnny är en riktigt lortgris. Hon bor i ett gammalt ruckel, i en skitig lägenhet. Johnny har en tam råtta som heter Timothy. Det mesta av sin tid ägnar Johnny åt att surfa efter porrsidor och röka billig syntad marijuana. Om Johnny verkar lite borta är det kanske inte någon överraskning – under sitt vänstra ögonlock har hon en konstant uppdaterandes newsfeed som hon enbart stänger av när han sover – och det, tack vare stims, är sällan. 

Karaktärsdrag: Johnny är i mångt om mycket pacifist – det vill säga hon är i regel inte den som avfyrar skott när det ska skjutas. Hon kan försvara sig, om än enbart hjälpligt, men hennes expertisområde är trots allt information. Johnny är en Junkie i dubbel mening – hon är konstant inpluggad på nyhetsreels som informationsjunkie, och hon röker billig marijuana. I mångt och mycket har hon en attityd till omvärlden som säger ”skit ner er.” Hon bryr sig inte om någon person, och hon bryr sig inte om någonting världsligt. Enda anledningen till att hon är med på resan överhuvudtaget är någon rest av lojalitet till organisationen och Bruno, samt den tysta överenskommelsen att hon kan återgå till att sabba sitt liv efter att de är klara.

Historia: Johnny växte upp praktiskt taget i organisationen. Som unge upptäcktes ”hon” redan vid 9 års ålder när hon tog sig in på deras servrar. Ett klumpigt försök, visserligen, men det fungerade. Han blev snabbt given ett val – gå med eller dö, inklusive din familj. Innan denna rekrytering hade ”hon” mest använt sina förmågor för att fejka pengaöverföringar till sin familjs konto. Precis som Bruno växte Johnny upp i ett ghetto, under miserabla förhållanden. Johnny hade dock, i motsats till Bruno, ett blixtrande intellekt och en talang för det digitala. 6 år gammal så hade Johnny kopplat det viktigaste vad gällde elektronikens grunder. Johnny hade enbart möjligheten att utvecklas på grund av sin fem år äldre storebror, Karsten, som såg efter honom och såg till att han lämnades ifred av andra i hennes ålder och syskonens försupna ensamstående mor. 

Johnny lärdes upp ordentligt och jobbade för organisationen plikttroget i 15 år. Ett och annat mord blev det, men Johnny var i regel inte den som höll i vapnet, och det mesta av hans jobb handlade om att hålla andra borta från organisationens hemligheter. 

Sedan så dog hans bror i en skottlossning, ett oskyldigt offer i en gänguppgörelse. Johnny spårade ner den skyldige, skaffade en engångspistol, lockade offret till en isolerad plats i hamnen, sköt honom och gjorde sig av med vapnet. Att han ändå åkte fast berodde på att en kamera spelade in hela förloppet – Johnny hade fallit på sitt eget fält. Johnny åkte in och satt i fängelse ett tag – ungefär så länge det tog för andra att förstöra upptagningen och få den falsifierad. Där mötte Johnny Bruno, som hon fattade intresse för. 

Efter att Johnny kom ut degraderades hon frivilligt till vanlig ”konsult”, vanlig benknäckare i organisationen, och fick efter ett år med sig Bruno, som hon lärde de finare delarna av yrket. Men Johnny hade tappat lusten. Hon hade ingen vilja att fortsätta, hon brydde sig inte om sin avdankade morsa - var hon nu fanns. Efter att ha blivit kastrerad i en olycka hoppade hon av organisationen, bytte kön och satte igång med att förstöra sig själv med droger och distrahera sig själv med underhållning på nätet – mest stimporr, som det faller sig. 

Rollspelstips: Den här världen är inte god nog åt dig. Ägna den inte för mycket intresse – världen är en illaluktande och långsam plats, och människor är så småsinniga. Se efter din råtta. Ge den lite maja då och då, så den inte blir för stressad. Gör ditt jobb, så kanske de lämnar dig ifred sedan.

Innan mötet med Boss Schultz: Klockan 7 så drogs du ut ur ditt drog- och informationsrus av Bruno och någon kvinna som du inte känner när dessa tog dig och släpade med dig till boss Schultz kontor. De visste var du var, och uppenbarligen verkar det som om de vill att du ska utföra ett jobb som kräver dina erfarenheter.

”Stats”

STY(7), TÅL(7), RÖR(8), PER(6), PSY(14), VIL(14), BIL(18), SYN(16), HÖR(16).

Förf(6), Chock (9), Mentalvärde(14), TO(34), Cool (8), UK(5), Tur(11), Bärf(7)

Dyrka lås(8), Elektronik(10), Hacking(17), Informationssökning (17), Matematik(8), Pistol (8), Programmering(15), Stridsvana(7), Säkerhetssystem(13), 

Utrustning och övrigt: Johnny har en hel drös med cybernetiska implantat som låter honom interagera med både luftburna sändningar och nätverk och plugga in i normal hårdvara och få allting direkt framför/i ögonen. Han har dessutom 13 portioner marijuana, lite råttföda samt blivit given en pistol (en SIG-Sauer P500(16+1 skott, r 6-40-80-160, [5]ob3t6+3). Johnny har inte ett öre på fickan. 

Namn: Kurt Sterling

Ålder: 40

Karaktärsdrag: Välbyggd men inte muskulös karl med nätverk av ärr över kroppen. Vissa delar av kroppen, såsom käken, ser avgjort artificiella ut. Några gråa hårstrån och en ökande tunnhårighet är märkbar i den annars svarta kalufsen. En väldigt smaklös mustasch döljer överläppen. 

Arketyp: ”Proffs”, hitman

Info: Kurt är egentligen för gammalt för gamet, men när man väl satt igång med någonting, som han säger det, så är det svårt att sluta. Vid det här laget har han nästan mer artificiella delar i kroppen är hans ursprungliga, men det stoppar honom inte. 

Historia: Kurt är från början från österrike. Han hade en normal uppväxt, men hans fascination för krig och vapen samt äventyrslusta förde in honom på soldatens väg. Han deltog i ett halvdussin konflikter och blev sårad ett tiotal gånger innan han fick halva kroppen bortsprängd efter ett mindre argument vid en kontrollstation som han var posterad i. Efter detta, nästan 30 år gammal, erbjöds han ett skrivbordsjobb som officer, men han valde att pensionera sig från armelivet. Efter ett halvår var han fullkomligt uttråkad med sin tillvaro, och började arbeta privat med att ”ta hand” om folk mot en rimlig ersättning. Eftersom han är en ickeambitiös man är detta vad han gör än idag.

Rollspelstips: Även om kroppen värker på sina håll så försvinner det helt när du går upp i ditt arbete. Du älskar ditt jobb, från jakten till förberedelserna till själva jobbet och efterspelet. Du tar dock inga risker – en av anledningarna till att du fortfarande lever är att du inte förhastar dig. De andra är verktyg som du kan använda för att utföra jobbet, inte jämlikar. Du är under alla omständigheter ledaren, på grund av ålder och erfarenhet. Om de inte lyssnar så bryr du dig dock inte, så länge de inte har ihjäl dig också.

Innan mötet med Boss Schultz: Klockan 7, precis efter träningen, fick du ett omärkt e-mail med anvisningar om att komma till Konrad Schultz kontor kl 9:00. Efter en händelselös frukost begav du dig dit längs regniga gator.

”Stats”

STY(10), TÅL(14), RÖR(12), PER(10), PSY(10), VIL(10), BIL(8), SYN(12), HÖR(10).

Förf(9), Chock(11), Mentalvärde(10), TO(48), Cool (12), UK(6), Tur(11), Bärf(12)

Automateld (13), Gevär (15), Pistol (12), Stridsvana (12), Taktik(8), Gömma (14), Smyga(13), Köra bandvagn(8), Köra bil(9)

Utrustning och övrigt: SIG-Sauer P500(16+1 skott, r 6-40-80-160, [5]ob3t6+3) med silencer. Martin Equalizer ME75 (3 skott, r 25-150-350-750, [8]ob6t6+2)

Namn: Veto Brown

Ålder: 26

Karaktärsdrag: En tämligen vältränad men slank man med typiskt ”brittiskt” utseende. Han har kortklippt mörkt hår och blå ögon. Brown är aningen lik Johnny Depp från vissa vinklar, men detta är slump, inte på grund av plastikkirurgi. Han har en pipa med sig som han då och då röker. 

Arketyp: Lycksökare, thrillseeker (jet-set)

Info: Veto är en tämligen högt uppsatt fixare under Schultz med bakgrund ur en rik familj. Han är aningen oerfaren, men har mängder med tur och talang.

Historia: Vetos historia är tämligen oremarkabel. Hans föräldrar kom från England till Berlin i jakt efter arbete, och lyckades hanka sig fram ganska bra till dess fadern vann på lotto. Sedan dess (och på grund av några väldigt lyckade aktieinvesteringar) har familjen varit väl beställd. In i detta föddes Veto. Utan större respekt för sin familjs historia så levde Brown ändock enkelt och slösade inte mycket förutom på extremsporter i sin ungdom – men han blev snabbt uttråkad av dessa nöjen. Åratal senare så hade han prövat det mesta, men råkade i en pinsam situation, blev filmad och sedan utpressad av filmaren. Istället för att ge utpressaren pengar så ordnade Brown då så att utpressaren ”försvann” och att Brown själv kom över utpressningsmaterialet. En kriminell organisation under Konrad Schultz hade dock fått reda på händelsen. Ledaren sparade inte på krutet för att rekrytera Brown till sin organisation – dels för ökad legitimitet, dels ökade resurser och slutligen eftersom Brown verkade passa in perfekt. Brown har nu jobbat för organisationen i 7 år utan några som helst problem. Hans föräldrar tror att han jobbar med aktiehandel. Ack så de bedrar sig! Veto har talang och god förmåga i mycket samt en god portion ”Brownisk” tur – utan dessa två saker skulle han varit död och begravd sedan länge.

Rollspelstips: Du är en stereotyp uttråkad engelsk gentleman. Allting har setts förut av dig, ingenting är nytt, och du beter dig därefter. Enda avbrottet i tristessen kommer från riskerna involverade i jobbet, men detta märks inte mycket på dig utifrån. 

Innan mötet med Boss Schultz: Veto fick samtalet från Schultz om att han skulle vara på dennes kontor kl 9 kvart över fem på morgonen. Efter detta steg han upp, utförde morgonträningen, duschade, åt frukost och förberedde sig innan han begav sig till mötet.

”Stats”

STY(11), TÅL(10), RÖR(11), PER(11), PSY(10), VIL(11), BIL(11), SYN(10), HÖR(11).

Förf(7), Chock (10), Mentalvärde(10), TO(34), Cool (10), UK(5), Tur(13), Bärf(10)

Dra vapen (5), Engelska(12), Pistol (12), Stil & Smak(10), Stridsvana(7), Köra: båt(9), Pilot: flygplan(8)

Utrustning och övrigt: Pistol – 2 st SIG-Sauer P500(16+1 skott, r 6-40-80-160, [5]ob3t6+3) med silencer, en registrerad, en ej. Smutsigt mycket pengar.

Namn: Alexa Koch

Ålder: 27

Karaktärsdrag: En tämligen tillbakadragen kvinna som ser ut som vilken annan medelklasskvinna som helst - normalt. För tillfället är hon dock ombytt till en mera streetsmart klädsel. Med kroppen mer synligt syns ärr efter implantatoperationer och muskler efter rigid träning. Alexa har skarpa ansiktsdrag och långt svart hår. 

Arketyp: Motorcykelknutte, karriärkvinna

Info: Koch är en tuff före detta gängmedlem, numera hemmafru som är ute på gatan igen. Världen ska passa sig jävligt noga.

Historia: I din ungdom spenderade du mycket tid i ett gäng - Helvetsbrudarna. Efter många år av medlemskap tröttnade du dock och ville börja på nytt. Boss Konrad Schultz erbjöd dig, eftersom ditt gäng jobbat för organisationen en längre tid, chansen att göra detta – mot att du utförde en tjänst åt honom senare. Han gav dig en ny identitet, lättare ansiktsmodifiering och ett arbete som kontorskvinna. Nästan innan du visste ordet av var du plötsligt gift med en make i karriären och hemmafru. Som hemmafru var din tillvaro outsägligt tråkig, så du började träna intensivt igen och återfick din forna form. Din make klagade sannerligen inte heller på ditt mer muskulösa jag. Nu har du fått ett samtal från Konrad Schultz, han vill att du utför den tjänsten som du är skyldig honom. Lyckligtvis är din make ute på en affärsresa denna månad, så om du kan få det här ur vägen innan han kommer tillbaka kommer han aldrig att märka att något hänt.

Rollspelstips: Använd de medel som står dig till buds för att lösa det här så snabbt som möjligt och lägga allting bakom dig. Undvik att sticka ut för mycket. Du vet inte så mycket om vad som pågått de år du varit borta, så håll öronen öppna.

Innan mötet med Boss Schultz: Du trodde att idag skulle vara ytterliggare en händelselös dag, men så ringde Schultz klockan halv åtta och sa att han ville lösa in tjänsten du var skyldig honom. Efter att du var klar med tvätten tog du vespan direkt till hans kontor.

STY(15), TÅL(16), RÖR(11), PER(11), PSY(10), VIL(10), BIL(8), SYN(8), HÖR(8).

Förf(9), Chock (13), Mentalvärde(10), TO(34), Cool (7), UK(5), Tur(11), Bärf(15)

Dra vapen (7), Köra motorcykel(14), Stil & Smak(10), Matlagning (11), Närstrid: Slagsmål(14), Närstrid: Klor(14), Pistol (8), Stridsvana (9)

Utrustning och övrigt: SIG-Sauer P500(16+1 skott, r 6-40-80-160, [5]ob3t6+3) med silencer, implanterade rippers (grundskada+3), lätt rustning över kroppen(4), marinblå vespa. 

[Kontakter, märkt efter karaktärer]

Emma Hirsch:

Bruno Spreckels: Din partner på gatan. I regel utför ni protektionism, även om ni kallar det ”konsultation”. 

Johnny: Vad du kan avgöra så är ”Johnny” en ett vrak, en nätjunkie som ni kan använda för att få fram en del information. Bruno verkar känna henne lite bättre.

Kurt Sterling: Du har hört talas om honom, han är en solo som är gammal i gamet. 

Veto Brown: Vad du vet så är han en rikemanspojke som leker mafioso. Varför Schultz litar på honom kan du inte förstå.

Jamaicanerna: Ett mindre gäng som brukar sälja vidare Schultz droger. Deras ledare är Big Boxx. Det verkar inte som de har haft några problem med sina källor trots att Schultz leveranser inte kommit fram, dock. Det kanske inte är någonting särskilt, men det kan vara användbart.

Bruno Spreckels

Emma Hirsch: Din partner på gatan. I regel utför ni protektionism, även om ni kallar det ”konsultation”. 

Johnny: En tidigare kompis till dig som fick in dig i organisationen. Numera är han nergången, skitig och drogad så att hjärnan är helt borta, men han verkar kunna sitt jobb fortfarande.

Kurt Sterling: Han är ingen du känner, men han ser erfaren ut.

Veto Brown: Han verkar inte höra hemma som gangster riktigt. Du tänker dock inte leka dadda åt någon amatörgangster.

Jamaicanerna: Ett mindre gäng som brukar sälja vidare Schultz droger. Deras ledare är Big Boxx. Deras högkvarter är inte välbevakat – det brukar inte finnas mer än en tre personer där åt gången. Å andra sidan håller de dörrarna väl låsta.

Johnny:

Emma Hirsch: Ingen du känner, men hon verkar hålla efter Bruno. 

Bruno Spreckels: En gammal vän som du gjorde en tjänst förr i tiden, och din partner en kort period. Han har inte ändrats särskilt mycket, fortfarande en oraffinerad, våldsam person. 

Veto Brown: Vem? Åh, han som ser lite ut som den där gamla flatscreenstjärnan Brad Pitt? Ingen aning. Spelar det någon roll?

”Larry”: Larry känner till det mesta som pågår i undre världen, även om han verkar arbeta mest ryktesvägen. Det skulle kunna vara en idé att prata med honom och se vad han vet om de försvunna transporterna.

Kurt Sterling

Emma Hirsch & Bruno Spreckels: Två småfiskar i en mycket stor damm. Det enda de verkar kunna är att slå in skallen på folk. 

Johnny: Ett nerdrogat vrak med nätimplantat. Kanske kan man få en del information ur henne, men att förlita sig på hon i en kris är att be om att få skallen bortblåst.

Veto Brown: En rikemanspojk som knappt är torr bakom öronen. Förhoppningsvis kommer han ha förstånd nog att hålla sig ur vägen.

[Misstänkta (1/spelare – alternativ uppläsning av informationen)]

Människor som kan ha tillgång till informationen

Madam Josephine Beauvier: En utlänning, den enda i den tyska organisationen som är immigrant. Som ung försörjde Mdm Beauvier sig som ”pusher”, men hon steg i organisationen när hon förbättrade organisationen och säkerheten i den. Hon är numera nummer två i organisationen, och Schultz högra hand. Elaka rykten påstår att hon nått sin position sängvägen, men detta nämns aldrig inför hennes ansikte. Frau Beauvier har ett kort temperament, och tolererar ingen kritik. Hon verkar dock ha ett mer beräknande inre. Det är möjligt att hon tänkt utnyttja problemet med transporterna för att avsätta Boss Schultz och ta makten själv.

Patrik Bacon: En uppåtgående skådespelare med ett stort kontaktnät som är skyldig Schultz en tjänst – det kanske är dags att inkassera den? Patrik bor i en rymlig villa utanför Berlin, närmare Schwarzwald, med alla moderna bekvämligheter. Patrik är misstänkt för att han verkar ha tillgång till information om vem som är skyldig – men som det är verkar han bara vara intresserad av att sälja den till er. Var på er vakt.

Otto Schneider: Schultz kusin, och vice vd i firman som Schultz är VD för. Otaliga personer anser att nepotism är orsaken, men Otto är övertygad att hans förmågor ligger till grund för hans position. Ur er synvinkel verkar han dock inte veta ett dugg om sitt arbete – antingen är bossen galen eller så har han andra anledningar till att ha Otto som VD.

Andra kända medlemmar i organisationen

Anna Stahler: Frau Stahler är ansvarig för de reguljära transporterna i organisationen och dess dotterbolag. Hon känner till drogtransporterna, men hon har inte tillgång till informationen. Anna är välbetald, men har inte särskilt mycket makt.

Platser

Schultz kontor: Kontoret är spartanskt inrett, med ett skrivbord, en dator och fem stolar. En halvdöd växt står i hörnet, och en kamera sitter i taket så att den har överblick över rummet men inte över vad som skrivs på datorskärmen. 

Bacons hus: Patrik Bacons hus ligger i en s k Gated Community i en av förorterna, och är tämligen stort. Det är tre våningar i fyra husdelar som innesluter en stor innergård. Huset är uppenbarligen ganska dyrt. En smaklöst färgsatt pool (mintgrön mosaik med grällt rosa inslag) finns i innergården, där Bacons två flickvänner oftast befinner sig under dagen. Bacon själv har ett kontor på andra våningen med en balkong som överblickar innergården. 

Jamaicanernas lya: Ett hus i rivningsskick som Jamaicanerna tagit över från det förra gänget som höll hus där. Husets främsta färg är grått med vita kalkfärgsflagor. Det enda som ser någorlunda hållbart ut är en solid ekdörr som står i vägen i hallen - den enda ingången - precis efter den första och ganska nedslitna plastträdörren. En brittisk flagga pryder gängledarens rum – de flesta besökare tror det är någonting som tidigare residenter lämnat kvar. 

Operan: Operan är en kvarleva från 2010-talet, då den gamla operan på platsen förstördes i ett bombdåd och den nya operan byggdes på den förras rester. Den nya operan är en magnifik byggnad med 7 våningar inklusive bottennivå med bildförstärkning inbyggt för de platser där man har svårt att se. Operan är byggd i imponerande romersk stil, med de tre muserna placerade över huvudentrén. När Schultz går på operan spelar de en ny uppsättning av Beethovens enda opera – Fidelio. 

Appendix I: Informationsbrus

Exempel på brus:

”Skådespelare gifter sig med hund”

Kände skådespelaren MacCaine: ”Nu slutar jag med droger. Jag lovar.” |mer|

”Guru uppnår nirvana”

Hävdar: ”Jag kan förvandla sand till narkotika!”

Efter polisens arrest av Mhatma Gikte för narkotika-innehav och försäljning har denne proklamerat att han inte har köpt denna, utan skapat den med övernaturliga krafter… 

”Gängbråk”

Två grovt alkoholiserade ungdomar från rivaliserande ligor startade igår natt ett slagsmål på Grodan & Draken och kaos utbröt…

”Kriget i Berlin!”

”Undre världen i tre steg” (fr Dödlig Sanning)

”Därför mördar män”

”Bröd på fem minuter” (exkluderat från artikeln är beredningen av degen)

Exempel på matnyttig information:

”Brödtransporter fyllda med knark!” (Lö)

RP-relaterad:

”Hus brann ner”

”Gängkrig i Berlin!”

Offer skördas i blodbad. Direkt från konfliktcentrum med Erika Satyr. (fr. der Spiegel)

Appendix II: Veckoschema över viktiga händelser

Onsdag

5:00 Transporterna hejdas av polis.

9:00: RP får uppdraget att leta upp förrädaren och göra sig av med denne 

Torsdag

Fredag

23:00 Mordförsöket på Schultz (t)

Lördag

16:00 Schultz planering för de nya transporterna skrivs in 

Gängkrigets tidigaste utbrottsdatum (t)

Söndag

Den galna golfaren (t)

Stahlers agent checkar in och hämtar informationen i lägenheten (19:00)

Måndag

Stahlers agent lämnar lägenheten (10:00)

Tisdag

Onsdag

Transporterna beslagtas av polis (m)

Övriga Händelser

Amatörbiltjuven (t)

Möte med Bacon (v)

Dödlig sanning

(t) = tillvalsbar av spelledaren

(v) = vägval 

(m) = möjlighet som kan inträffa

