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KAPITEL 1

Om sjilva dventyret

Salunda kommer man till konventet och genast dr det stress och spring,
vantan i koer och sldpande pa vaskor. Kanske finns det tusen méanniskor
man vill hilsa pd, kanske finns det tusen saker man vill titta pa och kopa,
kanske skall man bestimma sig om man egentligen vill spelleda det dar
skumma &ventyret eller hellre bara sitta sig och spela PUERTO Rico med en
massa framlingar hela helgen.

Det hir &r vad du skall gora:

Ta det lugnt. F& undan vaskor och annan packning. Kénn efter om du ar
hungrig och gor nagot at det om det behovs. Sdg sedan at ndgon ansvarig att
du vill spelleda det har dventyret och sitt sitt dig ner med det och slappna
av lite, drick en kopp varm dryck och unna dig en stilla godbit. Kalorier som
intas medan du ldser detta dventyr raknas inte. Om du har mojlighet, satt
dig avskilt och lyssna pa nagon stilla musik. FAITH AND THE MUSE kanske,
eller FiELDs OF THE NEPHILIM. Eller Tom WAITs.

Las igenom aventyret och se till att du forstar vad det handlar om. Lis
sedan igenom det igen och fokusera pa de bitar du hade lite problem med
under forra genomlasningen. Om det dr nagot sarskilt du fastnar pa, skriv
ner en fraga eller tva att ta upp pa spelledarsamlingen. Eller bestdm dig helt

enkelt for att gora det pa ditt eget satt. Det funkar ocksa.
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S4a, vad dr detta egentligen?

Det hir dventyret handlar inte om att slakta orcher, fly fran cyberpoliser
eller att hamna i crazy situationer som man kan berétta om for de stackare
som satt hemma under konventet och istillet levlade i valfritt kvalitativt
MMORPG. Det har dventyret handlar om karaktédrerna. Och kanske till viss
del om hur de och spelarna forhaller sig till de konflikter som uppstér. Det
handlar véldigt lite om att Losa Problemet, Klara Biffen och Vinna Aventyret.
Mest handlar det bara om spelarnas karaktdrer. Och lite om MARIA.

Detta &r ett dventyr som till véldigt stor del kastar ramberéttelsen &t
sidan for att istdllet ge plats at karaktdrerna. Du kan - och bor - beritta
for spelarna redan fran borjan att de kommer att hitta Maria, att de inte
kan vélja fel vdg i dventyret eller misslyckas med sitt uppdrag. Faktum &r
att detta ar ett dventyr som kan spelas flera ganger av samma personer
med samma spelledare eftersom det viktiga inte ar sjdlva berdttelsen utan
karaktdrerna i den. Om du vill, 1at gérna spelarna ldsa dventyret. Det forstor
ingenting. Mgjligen kan det ta lite for lang tid.

Till stor del &r det en liten oas av lugn, eftertinksamhet och melankoli
i en annars smatt manisk vérld av konventsaventyr. Forsok inte att ge spe-
larna en fargsprakande glittrig och hyper rollspelsupplevelse. Det finns s&
manga andra scenarion dér de kan fa det. Ge dem istallet ett minne de kan

tdnka tillbaka pa och reflektera 6ver i ensamhet.

Virlden i dventyret

Nagonstans i utkanten av STADEN ligger den nerlagda FABRIKEN. Staden
dr en arketypisk svensk storstad och Fabriken &r ett gigantiskt industrikom-

plex med arketypisk Oststatskidnsla. Vérlden ar i stort sett en direkt kopia av
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den verkliga vérlden och innehéller till storsta delen vanligt trdkigt medel-
klassliv, men dven en nypa tragiskt underklassliv, hemskheter och underlig-
heter. Precis som pa riktigt.

Det stora undantaget fran verklighetsregeln dr Fabriken som &r en okénd,
skrammande och lite bisarr plats. Fast inte pa det skojiga sdttet. Fabriken
dr en Skuggplats; en blandning av gammal sonderfallen industri, magisk
skogsglanta och mork personlig mardrom. De som befinner sig i Fabriken -
och framfor allt de som bor dér - stdr med ena benet utanfor verkligheten
och de bisarra hdndelser som kan komma att intrédffa i den kédnns lite mer
naturliga hdr inne dn vad de egentligen borde. Innevanarna ar till storsta del
vanliga manniskor som hamnat snett i livet, men det finns d&ven ndgra uni-
ka och otroliga varelser som vandrar runt i korridorerna. Fabriken é&r stor,
mork, farlig och respektingivande och de flesta undviker platsen helt.

Det dr inne i den som hela dventyret utspelar sig.

Vad har hant?

Maria har rymt hemifran och begett sig in i Fabriken. En liten skara
ménniskor har bestimt sig for att hitta henne. Mer 4n sa dr egentligen in-
te intressant att veta i forvdg. Tanken ar att de stora luckorna skall fyllas
igen under spelets gang, men om ndgot dr outrett efter dventyret sa dr det
ocksa helt okej. Sa linge helheten kédnns bra och spelarna har utvecklat sina

karaktdrer pa ett intressant satt.

Vad kommer att handa?

Kort och gott: Spelarna far sina karaktérer, fyller i lite information och
sedan drar det hela igdng. Genom att ta sig fran rum till rum arbetar spelar-
na sig framat mot att hitta Maria, men arbetar d&ven med sina karaktérer och
deras relationer med varandra och med Maria. Med jamna mellanrum pau-

sar spelledaren for att ge spelarna en chans att tala igenom olika situationer,
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val och sina karaktdrer. Aventyret slutar med att spelarna hittar Maria och i
vilket skick de hittar henne beror pa vilka val de har gjort tidigare.
Givetvis kommer det att handa massor av saker under spelets gdng, men
vilka hdndelser som dyker upp ar slumpmassigt och hur du som spelledare
arbetar med dem &r upp till dig. Kénn dig aldrig tvingad av ndgot som star
hir eller pa nagot kort. Lyssna pé det och ta det till dig som goda rdd, men
glom aldrig bort att det i slutdindan &dr du som skall styra upp det hela och
déarfor maste ocksa du ta ett aktivt ansvar for det. Ansvar kraver befogenhe-
ter. Harmed ges du befogenheterna att arbeta med det givna materialet pa

det sétt du kdnner dig mest bekvam.



KAPITEL 2

Spelets regler

Innan du borjar spelleda det hir dventyret sd méste du ha koll pa ndg-
ra enkla regler. Det handlar dock inte om att simulera slumpmassiga ut-
fall i tranade och otrdnade situationer utan om att bedoma spelarnas age-
rande under dventyrets gang, frimja karaktdrsutvecklingen samt sakerstélla
aterspelbarheten. Spelet innehaller inget tarningskastande eftersom det inte

finns nagot sSlumpmoment i spelarnas agerande.

Grundldggande principer

Det finns nagra enkla principer som utgor grundstommen i detta &ven-
tyr. Tank pa dessa principer nér du ldser resten av dventyret och applicera

dem nér du sedan spelleder det.

Karaktirsutveckling framfor allt: Iallt du gor som spelledare s& mas-
te du framja spelarnas mojlighet att utveckla sina karaktdrer. Av-
bryt inte spelare som har en scen mot varandra. Uppmuntra kon-
struktiva konflikter. Forsok inte tvinga pa spelarna hindelser och
forsok inte skyffla dem genom ett visst antal rum.

Berittelsen dr mindre viktig: Berdttelsens funktion dr att ge karakta-
rerna olika situationer att hdnga upp sina karaktarsdrag och val pa.
I ovrigt skall berattelsen knappt méarkas. Det finns inga knivsluga
plotter eller utstuderade intriger. Maria har férsvunnit in i Fabriken
och karaktdrerna kommer att hitta henne. Det 4r inte mer avancerat

an sa.

11
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Spelarnas val ar viktiga: Om spelarna skall kunna utveckla sina ka-
raktdrer sd maste spelarna kdnna sig engagerade och spelare kan-
ner sig engagerade nér det de gor spelar roll. Lat allt som spelarna
gor fa konsekvenser. Forsok f& in dem i det som hénder i slutet
och ta upp alla viktiga val nédr du stédller Utredande Fragor. Om du
kan, 14t gdrna senare hdndelser vara beroende av vad som hidnde
tidigare.

Aventyret dr omtolkningsbart: Forutom dessa grundprinciper sa ar
det mesta anpassningsbart. Om du inte gillar ett rum; dndra pa det
eller dra ett nytt. Om du kommer pa en egen Konfrontation som
du vill sldnga pa spelarna; gor det. Du skall aldrig behova kdnna
dig last.

Aventyret dr omspelbart: Slumpa fram nya karaktérer och kor igen.
Lat ndgon annan vara spelledare. Om ni vill ha ett helt nytt dventyr,
plocka bort de rum ni redan har varit i och de Konfrontationer och
Betraktelser ni redan anvant. Du behover inte anvanda alla resurser

i ett och samma &ventyr.

Korten

For att kunna gora varje spelomgéng unik och intressant, &ven om man
redan har spelat dventyret, sa finns det en méngd olika resurser att tillga i
frdga om rum och situationer. For enkelhets skull har vi gjort kort av dessa
som man drar frdn en hog for att pa ett snabbt och smidigt sétt slumpa fram

stora delar av dventyret.

Rumskort: Rumskorten beskriver olika rum i Fabriken som spelarna
kan komma till. Det finns manga fler rum 4n vad man rimligtvis
behover, men tanken &r inte att alla skall anvéndas varje géng. Varje
kort har ett namn och en enkel beskrivning, men kan dven ha spe-

ciella héndelser eller personer knutna till sig. Det dr givetvis upp
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till dig om du vill anvidnda dessa eller dra en slumpad hindelse
istallet.

Konfliktkort: En Konflikt 4r en hdndelse som ger karaktirerna en
chans att reagera. Tanken med Konflikter &r att karaktdrerna skall
engageras och ges chanser att utvecklas. Karaktidrerna kan givetvis
valja att ignorera en konflikt, men da skall atminstone anledningen
till detta redas ut.

Betraktelsekort: En Betraktelser dr en personlig upplevelse som ka-
raktirerna har. Det kan t.ex. vara ett minne, en kénsla eller en flas-
hback. RP kan inte interagera med varandra inom sjdlva Betraktel-
sen, men ndr den dr over sa har de alla upplevt samma sak och kan

da diskutera det hela.

Eftersom korten &r sdpass kortfattade ar det valdigt viktigt att du som spel-
ledare tar en aktiv roll i tolkandet av korten och fyller ut med vadhelst som
passar in i scenen. Det dr ocksa viktigt att du berédttar for spelarna om det &r
en Betraktelse eller en Konflikt s& att de kan arbeta med hédndelsen utifran

ratt forutsattningar.

Scenernas struktur

Vildigt valdigt forenklat dr detta vad som hénder i varje rum:

Spelarna: kommer in i ett rum.

Spelledaren: drar ett rumskort och en hidndelse, beskriver rummet
och presenterar sedan handelsen.

Spelarna: reagerar pa handelsen och forsoker forhoppningsvis agera
ut den.

Spelledaren: stiller Utredande Fragor kring handelsen.

Spelarna: besvarar fragorna och motiverar sitt agerande.

Spelledaren: bedomer karaktirernas agerande och delar ut poang.

Spelarna: gdr vidare till ndsta rum.
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En mer ingdende beskrivning hittar du pa sidan 23.

Poang & de fyra tillstinden

Nér spelarna hittar Maria sa reagerar hon pé ett av fyra olika satt. Vilket
av dem det blir beror pa hur spelarna har agerat tidigare och for att halla koll

pa vad spelarna har gjort s& ger du dem poéng i foljande fyra kategorier:

Riddsla: Om spelarna t.ex. har varit elaka eller valdsamma utan an-
ledning.

Gléddje: Om spelarna t.ex. har varit beskyddande eller givmilda.

Ilska: Om spelarna t.ex. har varit nedlatande eller bestimmande.

Likgiltighet: Om spelarna t.ex. inte har visat sarskilt mycket kédnslor

eller inte utvecklat Maria som karaktar.

For att bestaimma vilket tillstdnd spelarna hittar Maria i sdtter du som spel-
ledare ut podng i dessa fyra kategorier under spelets gdng. Normalt sett
satter du ut ett eller tvd poédng efter en avslutad Konfrontation eller Betrak-
telse, men du bor dven sdtta ut podng narhelst karaktdarerna spelar pa vissa
personlighetsdrag. Forsok att sitta ut minst ett podng varje halvtimma och
var inte radd for att ge fler podng dn tva om du kédnner att du vill det.

Givetvis dr det fler beteenden 4n exemplen ovan som ger podng i de
olika kategorierna. Fundera 6ver hur du tror att ndgon skulle reagera om
en person uppvisade ett viss beteende mot dem och utgé ifran det. Att du
bestdimmer exakt “rdtt” dr inte viktigt - det viktiga &r att du kan motivera
ditt val. En véldigt velig spelargrupp (t.ex.) kan ge podng i likgiltighet (det
dr svart att ha kdnslor om nagon som inte dr tydlig), ilska (det &r valdigt
frustrerande med ndgon som aldrig kan bestimma sig) och t.om. gladje (en
velig person &r litt att kontrollera och fa sin vilja fram med).

Om du tycker att det kdnns olustigt att sldnga poang pa spelarna sa kan
du istallet hélla koll pa i huvudet vad de gor och hur de klarar sig. Om

dven det ar for mycket poangséttande for dig, slumpa da helt enkelt ut ett
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av sluten eller vélj det som du kidnner passar bast. Podngen é&r trots allt bara

ett verktyg.






KAPITEL 3

Karaktiarerna

Hela &ventyret bygger pa att spelarna skall bérja med grovt huggna
karaktdrer for att under spelets gang finslipa dem tills de &r polerade som
sma opaler. Smutsiga opaler med skavanker och sprickor, méjligen, men
dnda. Av denna anledning finns det inga detaljerade forskrivna karaktérer
utan istéllet far spelarna borja med en enkel arketyp som de sedan definierar

mer och mer.

Arketyperna

Varje spelare far forst alltsa vélja (eller bli tillslumpade) en arketyp och
frdn denna arketyp bygger spelarna sedan vidare pé sina karaktédrer. Var-
je arketyp ar ocksd den grundldggande relation man har till Maria, men
den exakta relationen kan givetvis utékas och problematiseras under spelets
gang.

Arketyperna for med sig nagra fragor som skall besvaras innan spelet

borjar. Svaren skapar en forsta riktning for karaktarsutvecklingen.

Forildern: Ar du en biologisk foralder eller fosterforalder? Hur anser
du att du &r som fordlder? Ar du en aktiv eller en passiv foralder?

Syskonet: Ar du ett ldre eller yngre syskon? Hur dr forhallandet
mellan er? Ar ni fortroliga med varandra?

Partnern: Har ni varit ihop under en langre eller en kortare tid? Hur

traffades ni? Kanner du att forhallandet har varit stabilt?

17
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Basta vannen: Nar trdffades ni senast? Hur spenderar ni er fritid med
varandra? Vilka hemligheter berittar ni inte {or varandra?

Liraren: Vilket &mne undervisar du i? Hur duktig dr hon egentligen?
Ar larare ett kall eller en l6necheck?

Polisen: Ar du flexibel i din tolkning av lagen eller en paragrafrytta-
re? Hur ldnge har du varit polis? Har du familj?

Arbetsgivaren: Var inom organisationen befinner du dig? Hur skoter
Maria sitt jobb? Ar ni véanner?

Maffiamedlemmen: Varfor blev du medlem i maffian? Hur viktigt dr
det sociala arbetet i Staden? Har du ndgonsin dédat nagon?

Journalisten: Ar det lonen eller sanningen som &r viktigast? Hur ofta
forskonar du dina artiklar? Varfor har du inte vunnit ndgot journa-
listpris annu?

Doktorn: Ar Maria en frisk tjej eller &r hon sjuk ofta? Hur bra &r din

16n och dina formaner? Vad gor du pa helgerna?

Fran arketyp till karaktir

Ge dem sedan lite tid att fundera 6ver sina karaktédrer och besvara fra-
gorna. Forutom de frdgor som dr specifika for arketyperna maste spelarna
aven svara pd varfor de vill hitta Maria. De behover inte beritta detta for de
andra spelarna, men far om de vill. Under spelets gidng - men innan spe-
larna hittar Maria - skall de ocksd bestimma vad de planerar att gora nér
Maria val hittas. Detta for att kunna anpassa slutscenen pa ett vettigt satt.

I ovrigt far spelarna skriva ner och hitta pa vad de vill om sina karak-
tarer. Uppmuntra bra kreativitet. Att man har fladdermusvingar, kan skjuta
laser med 6gonen och koppla upp sig mentalt mot internet ar inte bra krea-

tivitet. Malet dr att arbeta fram trovardiga, tredimensionella karaktarer.
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Fran karaktir till personlighet

Under &dventyret skall spelarna utveckla sina karaktérer hela tiden. Det
ar darfor viktigt att du hela tiden uppmuntrar spelarna att fundera 6ver
varfor de gor vissa saker, vad som kan ha hént tidigare i deras liv som gor
att de agerar pa ett visst sétt och liknande saker. Det &r viktigt har att du
staller utredande fragor och att du ger spelarna chans att faktiskt utveckla
karaktdrerna. Kndpp dem aldrig pa ndsan om de &r inkonsekventa, men
friga dem vad som hidnt som gor att karaktdren har &ndrat sig. Kanske
tinker inte karaktdren ens pa att ett visst agerande dr inkonsekvent mot
hens véarderingar?

Forsok ocksé att balansera utvecklandet sa att alla i gruppen dr med och
sa att alla karaktdrerna far ungefar lika mycket “screen time”. Uppmuntra
dven att spelarna diskuterar varandras karaktérer och avbryt aldrig en spela-
re som diskuterar sin - eller ndgon annans - karaktar. Det &r inte jatteviktigt
att spelarna portritterar sina karaktarer pa ett trovardigt satt - faktum ar att
det hér dventyret kan spelas helt metamdssigt utan ett enda uns gestaltande’
- men det bor dndd uppmuntras.

I huvudsak ar det hur utvecklade karaktidrerna dr som bestimmer var
nagonstans i dventyret man befinner sig. Niar karaktidrerna och deras respek-
tive relationer till varandra och till Maria &r utvecklade och utredda &ar det

sdlunda dags att runda av.

Utredande fragor

Utredande fragor &r fragor som inte enbart kan besvaras med ett enkelt
“ja” eller “nej” och som inte har nagot ratt svar. Tanken dr att de skall an-
vandas for att utveckla karaktirerna och belysa detaljer eller plocka fram

ytterligare aspekter. Du bor stilla fragor till spelarna om deras karaktarer

"Aven om det, enligt mig, vore ett valdigt trakigt sétt att spela det pa.
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ofta och ge dem gérna tid att utveckla och att tinka efter. Fragorna stélls till
spelarna om karaktdrerna och kan besvaras helt 6ppet. Det skall vara klart
for spelarna att &ven om karaktdrerna kanske har hemlisar for varandra s
behover spelarna inte ha det.

Det dr mycket hdr som dventyret bér eller brister och det dr upp till dig
som spelledare att se till att denna del fungerar och flyter pa bra. Tank dig
att du dr psykolog, terapeut eller Dr. Phil. Still fragor som tvingar spelarna
att tdnka efter och var inte radd for att ge foljdfradgor. Hur drivande spelar-
na dn dr sa maste du visa dem hur man utvecklar (och problematiserar) sin
rollperson och stilla de dér frdgorna som man kanske inte funderar pa an-
nars. Vad gjorde du for ett &r sedan? Ar du alltid s§ medhallsam? Skulle du
verkligen ha gjort sa i vilken situation som helst eller &r det bara fér Marias

skull? Utmana spelarnas fantasi!
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Aventyret

Entrén

Det hela borjar med att karaktdrerna star utanfor Fabriken och gér in
i entrén. Beskriv den allmédnt melankoliska stimningen, 14t karaktédrerna se
varandra och etablera girna att alla har samma mal. Las helst inte upp f6l-
jande text ordagrant utan ta istillet inspiration frdn den for att kunna beritta

ndgot eget.

Regnmolnen hiinger tungt over Staden ikvill och det bliser kallt, men
att Fabriken till stor del har tak over huvudet skinker ingen trost. Nd-
gonstans dirinne finns Maria; hon som forsvann. Med uppfilld krage
och beslutsamma steg ndrmar du dig raskt ingdngen och gdr in genom
de knarrande entrédorrarna till den gamla receptionen. Precis innanfor
dorrarna hejdar du dig. Du dr inte ensam. Det stdr fler personer hir.

Ni behover inte siga ndgot till varandra; ni inser dndd att ni har
samma mdl och ni inser dven att chansen att lyckas dr betydligt storre om
ni hjilps dt. Men vad har de andra for baktankar med att hjilpa Maria?
Kanske dr det inte viktigt just nu. Ert mdl dr gott. Era metoder kommer

att forlitas.

Lat spelarna beskriva utseendet pa sina karaktarer sa att alla vet vad de har
att forhalla sig till. Om spelarna borjar interagera med varandra hir, 14t dem
gora det. Om de inte gor det gar du vidare direkt utan paus.

Néstan direkt efter att alla har samlats kommer MAGNUS GUSTAFSSON in

i rummet. Magnus séger sig veta varfor karaktdrerna dr dar och han erbjuder

21
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sig att hjdlpa karaktdrerna att hitta personen de letar efter. Han vet att alla
karaktédrerna letar efter samma person och sdger ocksa detta. Han papekar
dven att det ar dumdristigt att ge sig in i Fabriken ensam om man inte vet
precis vad man gor (ménniskor och monster &r samma sak har inne, havdar
han), men att det nog inte skall vara sa svart att hitta Maria om han hjalper
till.

Folj med hir, jag kinner till en massa stillen i det hir bygget. Om hon
verkligen vill gomma sig sd kan det vara knivigt att hitta henne, men
det dr lugnt; ndgonstans dr hon ju. Akta troskeln dir, den byggdes extra
hog for att vatten inte skulle rinna ur rummet. Duscharna fungerar inte
lingre, men trosklarna dr ju kvar sd klart. Det ir nog inte helt omdjligt att
hon har gomt sig en vining upp forresten. Vi tar spiraltrappan hir. Inne i
det rummet stdr det en mysig fitolj, det skulle inte forvina mig om... Nej,
dir var hon inte. Hon har nog inte hittat den in. Eller sd trottnade hon.
Nu vet jag! Kolla in hir borta, jag dr alldeles siker pd att hon... Nej, inte
dir heller. Det finns ritt mdinga sddana hir bra platser sd vi har lite att

ta oss igenom. Inga problem dock, jag vet precis var vi skall leta hirndst.

Magnus tar med sig spelarna in i Fabriken samtidigt som han talar med
dem en massa. De passerar genom korta korridorer, gar uppfor och nedfor
smala spiraltrappor och det drgjer inte linge innan de har kommit en bra
bit in i den onodigt komplexa byggnaden. Om spelarna hinner bli irriterade
eller rent av arga pd Magnus, lat honom bli arg tillbaka och skrika at RP
att dra at helvete. Sedan gar han. Annars utbrister Magnus att Maria verkar
alldeles for kranglig att hitta och att han minsann har béttre saker for sig.
Han onskar karaktarerna lycka till och beger sig snabbt ivig.

Lat spelarna reagera pa detta och prata med varandra, om de vill det.
Stall garna lite utredande fragor till dem och lat situationen sjunka in i dem.
Forklara att de nu 4r ensamma mitt inne i Fabriken, att det verkar osdkert att

ge sig ivdg ensamt och att &ven om det vore vildigt enkelt att hitta ut igen
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sa dr det inte det de &r hér for att gora. De maste hitta Maria, men verkar fa
gora det utan guide.

Om spelarna envisas med att springa efter Magnus, 1dt honom sitta sig
ner i en gammal soffa eller ligga sig i ett horn ndgonstans. Han svarar bara
motvilligt pa tilltal och végrar hjdlpa spelarna. Han skyller pd att han &r

forkyld, har cancer eller lider pa ndgot annat satt och déarfor maste sova.

Sokandet borjar

Nar situationen &r satt och spelarna borjar koncentrera sig pa rummet
istéllet for pa den forsvunne/vilande Magnus s& drar du ett rumskort och
beréttar for spelarna var de befinner sig.

Ni befinner er i ett gammalt tvitteri. Det stdr ndgra fallfirdiga toittma-

skiner lings ena viggen och pi golvet ligger enorma higar av smutsiga

lakan, labrockar och underklider. Det gronvita lysrorsljuset flimrar kon-

stant, vilket kiinns jobbigt for 6gonen.
Beskriv rummet kort och erbjud dem deras forsta Konfrontation eller Be-
traktelse. Overlag kan det nog vara lampligt att ligga in en Konfrontation
forst sa att man kan fa igang dialog och spel mellan karaktdrerna, men det
far du givetvis kdnna av lite. Alla grupper &r ju inte likadana och vissa tar
for sig mer dn andra.

Mitt i rummet stdr det ett altare. Det ser ut att vara en ldg hylla eller

byrd som man har lagt ett lakan over. Tre ungar i femtondrsdldern hiller

precis pd att lisa ndgon slags konstig ramsa dver en fastbunden katt. En

av dem hdller i en kniv.
Citaten ovan &r givetvis bara exempel. Du kommer ju att arbeta med vad
du nu 4n drar for kort. Se till att spelarna pratar med varandra i situationen
och att karaktdrerna faktiskt reagerar. Var inte rddd for att fraga “varfor”
om vad som helst som spelarna hittar pa. Allt som karaktarerna gor skall

vara motiverat. Stdll Utredande Frégor.
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Naér situationen &r utspelad, spelarna har motiverat sina karaktarers val
och de gar vidare sa har ni slutfort det forsta rummet. Grattis. Nésta rum
fungerar precis likadant; dra ett rumskort, dra en héndelse, spela ut det
hela och se till att karaktdrerna utvecklas. Det hér dr den grundliggande

principen i hela nésta del av dventyret.

Karaktirerna

Den forsta halvan av dventyret bor ga till att arbeta upp karaktérerna,
deras personliga bakgrunder och karaktdrsdrag samt eventuella konflikter
med varandra. Fokus skall ligga pa att utveckla och problematisera karak-
tirerna sd mycket som mojligt. Arbeta gédrna pd karaktdrernas respektive
relationer med Maria, men glom inte att karaktdrerna har ett liv &ven utan
Maria. Spelarna kommer att forsoka 16sa karaktarernas problem och kon-
flikter senare sd se till att det finns material for det. Om spelarna inte gor
det sjdlva sa forsok styra dem med ledande fragor eller sdg helt enkelt till
dem.

Hér bor dven Maria som karaktér arbetas fram. Vem &r hon egentligen?
Hur gammal 4r hon? Gar hon i skola eller jobbar hon? Bara for att hennes
larare d4r med sa behover hon ju inte ga i skola langre. Bilden behover dock
inte vara helt enig (kanske ser hennes fordlder henne mer som en dngel
an vad polisen gor) eller helt sammanhédngande (alla ménniskor beter sig
inkonsekvent ibland).

Givetvis madste spelandet vara engagerande for spelarna ocksd. Glom
inte bort att ge dem intressanta upplevelser och situationer. Aven om sto-
ryn inte &dr i fokus sa skall den heller inte uteslutas och settingen i sig ger
dessutom bra chanser till utforskning for spelarna och kreativt berdttande
for spelledaren. I klassiskt manér bor du stegra tempot och spanningen hela

tiden och till slut hander det nagon storre grej.
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Omvilvningen

Hur lang tid det tar att komma hit beror givetvis pa dig som spelledare
och pa gruppen som spelar, men en riktlinje kan vara runt tvd timmar. Det
hér bor vara halvvigs in i dventyret vilket betyder att hela dventyret hamnar
pé c:a fyra timmar, vilket kan vara ritt lagom. Det gar naturligtvis att spela
det pa langre eller kortare tid. Du far kdnna av situationen helt enkelt.

Exakt vad det 4r som hander hédr ar inte sa viktigt. Det viktiga ar att
det engagerar karaktdrerna ordentligt. Karaktidrerna bor vara ndgorlunda
utvecklade nu sé att hitta respektive persons dmma punkt skall inte vara

nagra storre problem. Har kommer ndgra exempel pé scener:

Marias tvilling: En person som liknar Maria har rakat illa ut och ka-
raktdrerna far mojlighet att raidda henne. Karaktirerna bor inse att
det faktiskt inte &r Maria innan de rdddat henne, men papeka gar-
na att likheterna &r sldende. Om karaktdrerna inte jobbar hart for
att rdidda henne sa later du personen do en langsam, pldgsam dod
framfor 6gonen pa karaktarerna.

Den blda kldnningen: Den kldnning som ni senast sdg Maria i ar
med i ndgot hemskt scenario. Kanske &r det en ung pojke som har
tvingats pa den och nu misshandlas. Det behéver naturligtvis inte
vara just en kldnning utan kan vara vad som helst som uppenbar-
ligen tillhort Maria. Gdrna ett kladesplagg. Nyckeldelen har ar att
plagget (eller grejen) gar sonder.

Arbeta in ndgot av ovanstdende scenarion i det dragna rummet och hiandel-
sen eller hitta pd nagot helt eget. Du kan ocksa dra ett handelsekort som
vanligt och helt enkelt intensifiera det som hander. Karaktdrerna skall svet-
tas lite, de skall stéllas infor ndgot hemskt och det bor helst ha med Maria

att gora.
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En eftertinksam paus

Efter ovanstdende scen hamnar spelarna i en lang korridor, en lang trap-
pa eller en langsam hiss. Tanken dr att sdval karaktdrer som spelare skall fa
tid att tinka igenom saker och ting och att karaktirerna skall kunna f& mog-
na under omsorgsfull dvervakning. Det &dr dven bra med en paus for de
spelare som vill roka, kissa, handla mat eller bara strdcka pa benen.

Folj upp eventuella frdgetecken du har kring karaktdrerna och deras
agerande. Stéll utredande fragor och ga in péd djupet. Behandla sarskilt det
senaste rummet och den hindelsen, men koppla ocksa tillbaka till tidigare
hédndelser. Under denna paus skall karaktdrerna bli sa utecklade och utredda

som mojligt.

Konflikter och Maria

Det dr nu dags att bearbeta och forsoka losa eventuella konflikter inom
gruppen samt utveckla karaktidrernas relationer med Maria till fullo. Det &r
inte jatteviktigt att konflikterna faktiskt far en 16sning; det &r sjilva bear-
betningen vi vill at hédr. Fokusera pa Maria och, om hon inte redan &r fullt
definierad, se till att alla spelare har en utvecklad bild av henne. Det dr spe-
larna som beréttar fram Maria ocksd sd du maste styra dem sa att de pratar

om henne, om det behovs. I 6vrigt fungerar scenerna precis som tidigare.

Resans slut

Nér det kdnns som om karaktidrerna inte kommer att kunna utvecklas
mer pa ett okonstlat sétt (eller tiden tagit slut, eller spelarna géspar for myc-
ket) sd &r det dags for dem att hitta Maria. Du drar ett rumskort precis som
vanligt, men hur rummet ser ut och vad som sker niar de kommer in beror
pé hur spelarna har beskrivit Maria. Hur Maria reagerar nidr hon ser dem

beror pa hur de har beskrivit sig sjalva.
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Om spelarna &r hyfsat eniga 6ver hur Maria dr som person, lat rummet
reflektera en motbild av detta. Om hon t.ex. dr en duktig person som &r
ordningsam och arbetsam, lat rummet och situationen vara kaosartade. Om
hon é&r en rebellisk pojkflicka, 14t rummet vara det perfekta flickrummet.

Hér kommer nagra forslag pa rum och situationer:

Knarktrasket: En duktig och ordningsam Maria kan hittas nerdrogad
i ett rum. Kanske ar det patvingat, kanske ar det sjdlvvalt.

Egna ligenheten: Om hon férut hade daligt sjélvfortroende kan hon
nu ha bestamt sig for att bosétta sig hir och ga sin egen vég, oavsett
vad andra tycker.

Valdet: Den normalt sett snélla Maria patraffas mitt i en valdsakt.
Hon kanske sldr sonder nédgot eller rent av misshandlar ndgon.

Underkastelse: Trots att hon alltid verkade ha allt under kontroll och
var stark och sjédlvsdker sd har hon hamnat i en undergiven posi-

tion. Som slav? Som sub i en sexakt? P4 vég att bli misshandlad?

Om spelarna ar oeniga kan du antingen vilja en situation helt sjdlv eller ga
efter dsikten hos den spelare som mest aktivt arbetat med Marias karaktr.
Du kan ocksa utga ifrdn den spelare som verkar std henne nirmast eller den
som helt enkelt levt sig in mest i dventyret.

Maria far givetvis syn pa karaktdrerna har och reagerar pa deras nérva-
ro. Hur hon reagerar ar dven det olika och beror pa vilka val som spelarna
har gjort under dventyret. Som spelledare har du ju antagligen fort poang
for just detta &ndamal sa det &r bara att summera och plocka den reaktion

som fatt flest. Hdar kommer de fyra reaktionerna:

Riddsla: Maria dr rddd for karaktdrerna nar de hittar henne. Kanske
forsoker hon fly (utan att lyckas), kanske gémmer hon sig i rummet
(utan att lyckas), kanske kryper hon ihop i ett horn och grater. Det

dr uppenbart att hon inte vill ha karaktdrerna néra sig.
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Gladdje: Maria dr glad over att karaktdrerna har hittat henne. Hon
kastar sig i ndrmsta famn och grater, sdger forlat eller skriker pa
hjélp. Eller sa bjuder hon karaktirerna pa kaffe och berdttar om
hur fantastisk den hér platsen ar.

Ilska: Maria dr arg pd karaktdrerna ndr de hittar henne. Hon skaller
ut dem, svdr at dem och sédger at dem att dra at helvete.

Likgiltighet: Maria &r likgiltig infor karaktarerna. Hon &r kanske dro-
gad, mentalt skadad eller fullkomligt uppgiven. Kanske kinner hon

inte ens igen dem.

Med en setting och en reaktion sa kan slutscenen sitta igdng. Exakt vad
som hdnder beror helt pa dig och spelarna, men scenen skall innebédra ndgon
form av avslut pd det hela. Kanske f6ljer Maria med tillbaka? Kanske stannar
alla kvar? Kanske dor hon? Det viktiga har &r att alla far en chans att fullflja
sitt mal med att hitta Maria, men det dr inte viktigt att de faktiskt lyckas.
Arbeta grundligt med scenen och lat den ta tid om det behovs. Lét spelarna
bli teatraliska och 14t deras karaktdrer gora galna saker. Téank inte ldngre
pé att de skall 6verleva eller klara sig utan skador. Bara kor pa med 6ppna
spjdll och se till att alla karaktarerna fér ett avslut pa sitt mal. Gloém inte att
stdlla utredande fragor under tiden, men se till att tajma dem ratt s att du
inte forstor en stark scen.

Det &r inte fel att ligga in Magnus hdr pd nagot sitt. Att fa in den
forsta personen spelarna moter i slutet av dventyret ger en tillbakakoppling.
Pa vilket sétt han dr med ar givetvis helt upp till dig som spelledare, men
kanske visste han hela tiden var Maria fanns. Kanske hittade han henne
precis och vill ha hittelon. Kanske har han fallit offer fér henne pd nagot

satt?
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Att rolla av

Nér det hela ar over &dr det dags att borja med slutdiskussionen. Beratta
kort vad som hander med Maria i framtiden (forutsatt att hon har nagon)
och forsok knyta ihop eventuella 16sa trddar. Nar dventyret sdlunda ar helt
over, sdg det tydligt till spelarna och lat det gérna vara lite tyst en stund.

Efter det dr det bara att borja frdga spelarna om sjdlva dventyret. Fraga
dem hur olika situationer kdndes, om det var nagot som var jobbigt och
vilken scen som de kidnde var den bésta. Om det 4r ndgon scen som varit
extra gripande eller sméirtsam, diskutera den lite extra sd att det inte finns

nagra fragetecken kvar.






BILAGA A

Att spelleda dventyret

S&, du har precis last igenom ett valdigt 16st héllet dventyr och undrar
kanske nu hur du skall arbeta med det. Inga problem - i det hér kapitlet
hittar du goda rdd, tips och féormaningar. Och du glommer vil inte Spin-
delmannens omvénda tes? Med stort ansvar foljer stora befogenheter. Det
betyder helt enkelt att det &r du som spelledare som bestimmer i slutdndan.
Jag menar, det enda jag egentligen kan gora om du bestimmer dig for att
sldnga dventyret at sidan och istéllet kora fyra timmar Star Trek dr att sucka,

skaka pa huvudet och skriva under din jobbarlapp.

Din roll som spelledare

Spelarna skall aldrig behova kdmpa for att komma vidare, det ar inte
deras kamp mot omvérlden som ar det intressanta; det &r deras kamp mot
sig sjdlva som skall sté i fokus hela tiden. Det betyder att du som spelledare
hela tiden maste gora det enkelt for spelarna att komma vidare och stélla
Utredande Fragor sa att spelarna paminns om att det deras karaktdrer gor
maste motiveras.

Uppmuntra dppet hemlande. Alla spelarna skall kunna tala 6ppet som
sina karaktdrer utan att det ligger dem i fatet senare i dventyret. Se ocksa
till att spelarna hela tiden skiljer pa prat om sin karaktédr och prat som sin

karaktar.

31
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Tempo och pacing

Jakt. En jaktsituation dr nar spelarna springer efter en SLP som lamnar
dem. En sddan jakt kan givetvis vara intressant och spannande, men enbart
om den sortens action &r en faktisk del av dventyret. I just detta dventyr
finns det inga SLP:er som madste jagas ner - en sadan scen tillfor ju inget
till karaktarernas utveckling - och dérfor vill vi helst undvika jaktsituationer
helt och hallet.

Om en SLP pé nédgot sdtt lamnar scenen och spelarna foljer efter, se da
till att SLP:en stannar sa snart som mojligt. Om denne forsvinner sparlost
sé borjar spelarna kanske att leta och spendera alldeles for mycket tid med
att 16sa dventyret istdllet for att bearbeta sina karaktdrer. Istillet later du
spelarna snabbt hitta personen och sedan gor du denne ointressant att tala
med. Personen tog just en spruta knark eller somnade i en hog med papper
eller kanske bara végrar att tala mer med karaktarerna. Det kan till och med
fungera att doda av personen, men var forsiktig sa det inte utvecklar sig till
ett mordmysterium istéllet.

Det enklaste dr dock att se till att folk inte springer runt alltfér mycket.
Lat dina SLP:er stanna déar spelarna hittar dem, om det inte finns en sarskild
anledning till att flytta runt dem. Magnus &r ett exempel pa en karaktiar som
spelarna kan komma att stdta pd i andra sammanhang s& darfor kan man
etablera att han ror pa sig en hel del. Det dr dock inte fel att lata honom

ocksa vara stilla.

Flykt. Motsatsen till jakt dr flykt; d.v.s. ndr en SLP jagar efter spelarna
och spelarna forsoker ta sig darifrén. Aven detta r en situation som inte
utvecklar karaktdrerna och dérfor bor undvikas. En flykt kan vara nog sa
bra for att hoja tempot och ge lite spanning och action, men detta dventyr

handlar inte om det.
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Om du kor en flyktscen med spelarna i alla fall, se da till att halla den sa
kort och komprimerad du bara kan. Det kan t.ex. vara okej att ldta spelarna
fly fran ett rum till nédsta och i det rummet barrikadera dorren bakom sig.
Det kan ocksé vara okej att 1dta dem fly genom lite korridorer och tunnlar
och ta tillfdllet i akt att ldgga in en Eftertinksam Paus och lita det vara

underforstatt att de kommer att kunna fly.

Bofasta spelare. Kanske traffar du pa spelare som bestdimmer sig for att
just detta rummet &r det basta och végrar ga darifran. Risken &r inte sa stor
eftersom &ventyrets hela premiss &r att rora pa sig till Maria hittas, men den
finns dnda dar.

Sa lange som spelarna for en dialog med varandra som utvecklar ka-
raktdrerna sa skall du aldrig tvinga dem att rora pa sig. Lat dem sitta déar
och diskutera. Om de sa bara gar in i tva rum pa hela dventyret och dnda
lyckas utveckla sina karaktarer, 1t dem dd gora det. Mangden rum &r inte
intressant; karaktarsutvecklingen dr det.

Trots detta sa kan saker fortfarande stagnera om spelarna sitter i samma
rum och inte gor nagot (Vi sitter hér tills Magnus kommer tillbaka!) och i
sa fall maste du som spelledare hitta pd nagot som gor att de ror pa sig. Ett
enkelt sétt dr att lata dem hora Marias rost ropa fran nagot hall. Ett annat &r

att svamma dver rummet med vatten.

Avslutningen. Grundregeln dr att dventyret skall avslutas nédr karak-
tirerna &r klara, men nér intrdffar det egentligen och skall man ignorera
innehall och tid fullkomligt? Nja, som alltid géller det att halla en viss ba-
lans i det hela. Det ar inte troligt att spelarna har fullt utvecklade karaktarer
vildigt tidigt i dvenyret, men om det skulle intrédffa sd dr det bara att fortsét-
ta en stund till och forsoka ge karaktdrerna &nnu mer detaljer. Spelarna skall

trots allt fa en upplevelse och dérfor &r det inte alltid bra att avbryta alltfor
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tidigt. Ett fullt genomforbart alternativ ar att kora dventyret fler gdnger med
samma spelgrupp.

Om spelarna tvirtom drar ut pa tiden genom att de inte dr sa duktiga
pa att utveckla sina karaktdrer s kan man runda av efter fem-sex timmar
total speltid eller ndr man maérker att spelarna borjar bli rastlosa och ointres-
serade. Ibland kan man rddda situationen genom att dra ner pd méngden
karaktdrssnack och istéillet kora en mer traditionell stil pa dventyret, men
det kan vara svart att andra pa spelarnas uppfattning efter att de har bildat

sig en.
Vanliga rollspelssituationer

Splittring. “Oh,” ténker en av spelarna hogt. ”Om vi delar upp oss sd kan
vi tiicka upp ett storre omrdde och hitta henne snabbare. Det ldter vil bra?” Och
visst later det vél vettigt. Om nu karaktdrerna fanns pa riktigt och det hir
inte bara var ett rollspelsscenario.

En spelare som har bestamt sig for att liamna gruppen och motiverar det-
ta med att det dr vad karaktédren skulle gora i det har laget kan endast motas
tillbaka med ett likadant motiverande argument. Forklara att det kédnns lite
laskigt att lamna gruppen och paminn om att Magnus varnade karaktédrerna
for att vandra ivdg ensamma. Om spelaren dnda bestimmer sig for att lam-
na gruppen, straffa karaktaren. Lat personen bli offer for misshandel eller
lat henom hamna i ndgon annan otrevlig situation. Man kan misshandla en
person, sldpa ivdg denne och ldta de andra spelarna hitta henom i ett rum
de gér in i. Om spelarna delar upp sig i tva grupper kan man istéllet utsétta
den mindre gruppen. Se dven till att hilla scenen s& kort som mojligt sa att

spelaren inte far s mycket screentime.

Strid.

Du sa att hon har en bit papper i fickan som ser ut som en karta? Jag slir

ner henne och tar den! Har hon ndgot av virde pd sig i ovrigt?
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Vissa spelare skall prompt borja sldss. Vad detta beror pd kan man ofta
ta reda pd genom terapi och analys, men det dr inte dédrfor folk dker pa
konvent. Om spelarna borjar sldss, lat dem vinna relativt direkt. De flesta
de stoter pd hdr inne dr harmlosa och déliga pa att sldss. Du kan till och
med lata en spelare ha ihjdl en SLP om det kdnns rétt i situationen. Stall
Utredande Fragor till de andra spelarna om det hela.

Er vin gav sig just pd en oskyldig, hemlos, fattig kvinna for att stjila

hennes kanske enda viirdesak. Hur kiinns det? Ar det ett beteende ni kan

forsvara?
En del grupper &r sdpass stora att spelarna inte rimligtvis kan besegra dem.
I dessa fall &r grupperna relativt fredliga, men om spelarna prompt skall
reta upp dem sa later man dem misshandla karaktdrerna lite och sedan gar
man vidare. Det 4r, som sagt, inte konflikterna i sig som &r det intressanta
utan hur de blir 16sta. Strid kan definitivt vara en 19sning (ibland t.o.m en
bra sddan) pa ett problem, men att ha en lang stridsscen &r inte intressant.
Spelarna vinner eller forlorar striden, beroende péd vad som kénns rétt i just

det laget. I vilket fall sa skall det hela héllas kort och koncist.

Finna dolda ting.
Jag letar igenom byrins lddor. Ser efter om det finns nigra dubbla bottnar
eller liknande. Kollar i taklampan ocksd, nigon kan ha gomt ndgot dir.
Att samla saker pa hog ger inte podng i detta dventyr. Forsok gora det klart
for spelarna att de inte behtver hitta skumma grejer for att komma vidare.
Uppmuntra heller inte till det genom att ldta dem hitta roliga saker nir de
letar. Vill du ge dem nagot coolt foremadl, gor det pé ett direkt och enkelt

sédtt utan att de sjdlva behover leta efter det.

Ga tillbaka till foregdende rum.
Oh, fanns det inte en stekspade i koket? Vi kan ju springa tillbaka och

hiamta den dt honom. Dad berittar han nog var han sdg Maria.
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I det stora hela behovs det inte, men om spelarna verkligen vill det sa lat
dem ga tillbaka. Om de bara skall tillbaka och hdmta nagot sd notera bara
att de springer och hdmtar grejen, spela inte upp ndgra scener pa vig dit
eller nédr de pratar med ndgon SLP péd vigen. Om de har varit tvungna att
fly fran ett rum s& kan man lata det vara barrikaderat. Sig da bara att det
dr last och att de inte kan ga tillbaka hela vigen. Kort sagt, 1dt inte sddana
situationer ta for mycket plats.

Om spelarna vill ga tillbaka och vélja en annan vég, 1t dem gora det och
kor pa som vanligt. Om spelarna vill ga tillbaka och prata med en SLP igen,
soka igenom ett rum extra noggrant eller kanske gora ndgot annat som inte
for karaktdrernas utveckling framat; forsok avstyra det utan att ralsa dem.

Nej, ni hittar inget den hir gdngen heller. Nej, hen har gitt ivig. Nej,
hen har dott.
Det finns médngder av sitt att hugga av sddant beteende och halla det kort.

Givetvis sa kan man lata spelarna ga tillbaka som det kdnns naturligt
och relevant. S linge som det utvecklar karaktirerna sd ar det bara att folja
med pa vad de &n vill gora (nistan) och kora pa det. Aventyret kommer som

sagt att klara sig d&nda, de kommer att hitta Maria vad de &n gor.

Att spelleda dventyret mer traditionellt

Ibland 4r det bara sa att det inte passar sig att kora pa karaktarsutveck-
lingen sé starkt som dr tanken. Ibland vill spelarna helt enkelt bara koppla
av och hacka ihjél nagra orcher. I sa fall har de helt klart valt fel &ventyr att
spela, men det gar faktiskt att anpassa dventyret sd att det blir mer traditio-

nellt. S& har gor du:

Dra bara Rum och Konflikter: Strunta i Betraktelserna eller anvand
dem som skum krydda pa moset nér du vill gora dventyret lite mer

mysko.
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Utveckla karaktidrerna fran borjan: Ge de olika karaktdrerna en tyd-
lig bakgrund och nagra distinkta drag redan frdn bérjan. Du kan ju
alltid stjdla dem frén forra gruppen du spelledde.

Stdll inte sa ménga Utredande Fragor: Lét spelarna utveckla sina ka-
raktdrer i den takt de sjdlva vill och ifrdgasitt inte deras val. Avbryt
inte hidndelserna utan lat det som hinder flyta pa.

Fokusera pa rummen och miljéerna: Sling in héftiga SLP:er, skapa
mer fantastiska miljder och 1at spelarna fa en visuell upplevelse. I
sin fantasi, men dnda.

Ge karaktdrerna motstandare: Fler konflikter, fler majligheter till strid
och fler aggressiva motstandare. Du kan néstan slinga bort alla
snélla SLP:s helt.

Ge karaktirerna ett tydligt spar att folja: En besegrad fiende betyder
en ledtrad. Om spelarna foljer dem hittar de Maria, annars gar de
fel och far irra runt i blindo istéllet.

Lat dventyret ha en slutboss: Det passar jattebra att slinga in Mag-
nus som slutboss, men muterade odjur, galna forskare och religiosa

sekter fungerar ocksa fint.






BILAGA B

Resurser

Spelledarpersoner

Har kommer nagra SLP:er som du kan sldnga in nédr det kdnns bra.
Det &r egentligen bara tva som é&r viktiga for sjdlva dventyret och du far
givetvis hitta pa vilka personer du vill, men det kan vara skont att ha ndgra
stycken i bakfickan ndr man behéver ha fram ndgon lite snabbt. Anviand

gdrna personerna i andra dventyr ocksa.

Maria: Hon &r pa sétt och vis huvudpersonen i hela dventyret, men
dnda finns det knappt nagot att siga om henne hér. Vem Maria ér,
varfor hon dr hédr och hur hon dr som person dr helt och héllet upp
till spelarna. Sa fort ndgon fradgar ndgot om henne - vad som helst
- kasta tillbaka fragan till spelarna och lat dem bestdmma.

Magnus Gustafsson: En slipad och inte helt mentalt stabil person.
Hur hinsynslos du gor honom fér du bestamma frén gang till géng.
Ibland &r han kanske bara ytterligare en bit kuriosa i dventyret,
ibland dr han kanske skurken bakom allt som hént. Rent allmént ar
han dock en ldttuttrdkad person med svarigheter att kdnna empati
och att fokusera pd samma sak under liangre tid. Passar bra som
aterkommande jobbig karaktir under dventyrets gang.

Eagle-Ear Harry™: En smutsig gammal man med foliehatt, hawaii-
skjorta, shorts och foppatofflor. Skyller allt daligt pa “robotman-

niskorna” och visar gdrna hur man viker sin egen foliehatt. Far
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intressant och viktig information direkt in i huvudet eftersom ro-
botménniskorna experimenterat pa honom."

Doktor Karlfeldt: Forsoker halla igdng en lakarmottagning, men sak-
nar standigt utrustning, medicin och foérbrukningsvaror. Forsvarar
sin mottagning och sina patienter med narmast religios hangivelse.

Nadja: En halvung tjej som nog var snygg en gang, men som efter
drogmissbruk och gangslagsmal inte lingre har ett helt sympatiskt
ansikte.

Jansson: En dldre man som séljer en méangd olika sorters nycklar. Om
karaktédrerna forsoker kopa en eller flera nycklar sa vagrar han ef-
tersom de har sentimentalt virde. Han vet inte vart nagon av dem
gar.

Lirktrasten: Kan skaffa fram i princip vad som helst som spelarna
vill ha - bara de betalar. Exakt vad betalningen bestér i beror pa
situationen, men det mesta dr godtagbart som valuta.

Setzer Gabbiani: En tunnharig slusk som tjanar sitt uppehille pa att
spela till sig folks surt forvdrvade pengar. Har inte bara flinka fing-
rar utan ocksa - faktiskt - en onaturligt stor portion tur.

Karina Andersson: En ensam mamma pa jakt efter sin férsvunna
son. Trollen bytte bort honom mot en ménniskoformad alrunerot
som hon haller 6mt.

23:an: En stor person i hockeymundering. Trottnade pd kdndisskapet
som hockeyproffs och drog sig tillbaka hit, inkognito. Jobbar deltid
som superhjilte, men tjanar sitt uppehille pa att baka och sélja
brod.

Smutsiga uteliggare: Finns i alla dldrar och former, men tyvirr bara

i en enda dassigt grabrun farg. Alla luktar illa pa sitt egna sétt.

"EAGLE-EAR HARRY™ dr © HAMMARORDEN 2012.
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Tuffa gingmedlemmar: Som uteliggare, fast luktar gott och klar sig

matchande. Girna i svart lader.

Namnlista
e Krister Oberg e Titus
e Jorgen Norén e Urka
e Conny Fransson e Kirrek
e Niclas Johnsson e Rillwell
o Thomas Palm e Tyda
e Wilhelm Ostlund e Bardak
e Felicia Bergqvist e Rortik
e Oliver Norberg e Ebagus
o Greta Bostrom e Bebahiam
e Gustaf Wikstrom e Runaskold
e Christina Sandstrom e Stakiam

e Inga Lindgren e Alebartip






BILAGA C
Ovrigt

Efterord

Sédar ja. Da var det klart. Och givetvis gar det att skriva ytterligare kilo-
metervis med text till &ventyret som utreder och fortydligar, men nagonstans
maste man dnda dra en grans och borja lita pa sina spelledare och att tar det
som finns i dventyret och gor det bdsta av det. Och det ar vl egentligen
ratt mycket det som &dventyret handlar om ocksa. Det &r inte bara spelarnas
karaktédrer som skall utvecklas, det dr dven spelledaren och dennes forméga
att arbeta med olika situationer.

Overlag kénner jag ofta att jag vill fsSrmedla en tydlig och definitiv ver-
sion av hur jag tinkt mig ett specifikt &ventyr och vérlden det utspelar sig i,
men det dr inte helt enkelt dven i bésta fall och i ett dventyr som detta dar
s& mycket hdanger pa spelledaren sa ar det nastan omgjligt. Och - kanske -
aven onddigt.

Jag hoppas att de som spelar och spelleder detta dventyr har roligt med
det. Eller, roligt kanske inte ar helt réatt ord. Att de far en upplevelse de
uppskattar. Att de utvecklas lite som spelare och spelledare. Att de tar med
sig nagot av det som finns i det hér dventyret och anviander det i sina egna

dventyr och kampanjer. Hor garna av er om ni gor det.
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Négonstans i utkanten av Staden
ligger Fabriken; ett gammalt
nerlagt industrikomplex som
huserar farliga miljer,
minniskor och situationer. Det
ar hit som Maria har begett sig
och det ar utanfor denna enorma

byggnad som spelarna triffas.

Tillsammans beger de sig in for
att hitta Maria - var och en av

egna anledningar.
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