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Ordforandespalt

Det ir alltid trikigt nér nigonting inte fungerar,
och Beholder har inte fungerat under det senaste
&ret. Det finns en mycket enkel forklaring, jag
har varit bide ordférande fér Dragon’s Den och
beholderredaktor p4 samma ging som jag haft
problem med hilsan. Det dr dock bara en
forklaring ingen ursikt.

Om négon vill att tidningen skall komma ut
mer regelbundet ér han eller hon vilkommen att
hora av sig for att hjdlpa till med tidningen. Sjdlv
har jag tidnkt forsoka avgd som ordférande nu i
host for att kunna dgna mer tid 4t tidningen. For
detdr fortfarande hemsktroligtatt gora Beholdern
och varje géng man fir nytt material 4r det lika
spannande. Egentligen har vi ingen brist pd
material, och flera ambitiésa ménniskor har hort
av sig darfor att de vill hjilpa till med
illustrationerna. Det som krévs dr att ndgon sétter
ihop tidningen och det skall jag forsoka ta mig
mer tid till nu.

Det var en hemsk massa trikigheter! Nu till
roligare saker. Foreningen fungerar bra, LinCon
blir av och spelkvillarna 4r igdng varje onsdag i
C-huset med minst ett tjugotal besokare varje
gang! Vi fir faktiskt fler medlemmar igen och
har sinkt medlemsavgiften for att 6ppna oss for
nyamedlemmar, den dr 30:- (de som betalade det
gamla priset for 92 blir medlemmar for *93
gratis).

Det pagdr en allmidn foryngring inom
foreningen, vilket sérskiltmérks pd spelkvillarna.
Omdetinnebir att vii genomsnitt blir yngre eller
om min horisont for vad som 4r normal &lder
forskjutits uppat ar svért att sdga. F& av de nya
medlemmarna ir aktiva, formodligen helt enkelt
dérfor att de inte umgas sd mycket med oss inom
styrelsen.

Numer finns det ett lokalt SVEROK-distrikt i
Ostergotland under Dragon’s Dens auspicier och
Chrisps vakande dga, och vi skall ocksa skicka

delegater till SVEROKS &rsmote, som i &r 4r pd
GOTHCON. Vilka skall 4ka? Kontakta styrelsen
om du har ndgra forslag eller dr intresserad av att
sjdlv dka dit!

Vi har startat flera studiecirklar, i speldesign
och figurmalning, och d4ven om bidragsreglerna
forsdmrats si bekostar cirklarna i alla fall sina
egna kostnader. Lokalen finns tillginglig, dven
om den alltid dr bokad for studiecirklar p tis-
dagar och sondagar.

Annars ér det som vanligt, varje kamratkrets
sitter hemma hos sig och spelar och har mysigt,
det 4r f4 som flyttar mellan spelgrupperna. Men
detérvil sd vivill hadet? Barandgon tar hand om
nykomlingarna i stan s3 fungerar det hela bra pd
det hir sittet.

Loch med det hiir numret blir Beholdern ocksé
distriktstidning, den kommer att g ut till alla
SVEROKs medlemsforeningar i Ostergétland.
Det visste jag inte nir tidningen gjordes, sd den
ar inte pd ndgot sitt anpassad for att vara en
distriktstidning, men duger den at Dragon’s Den
duger den vil &t distriktet. Den storsta skillnaden
dr att upplagan okar med etthundra nya friska
exemplar, ndgotsomalltid rroligt foren redaktor.
Hjartligt vilkomna, alla nya lisare!

Farvil for den hir gdngen, vi hors i nista
nummer, férhoppningsvis bittre i tid 4dn det hir!
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Hur gor man ett (bra)
spelkonvent?

Av Christer Pettersson och Carl Cramér

For att gora ett bra konvent miste man planera
det. Ett oplanerat konvent ér néstan lika med ett
misslyckat. Mojligen kan det lyckas ganska bra,
men med funktioniirer och arrangdrer som i
totalt slutkdrda i kampen mot alla problem som
inte miirktes forriin konventet startat.

Denna artikel ir inte tinkt att beskriva “det
perfekta spelkonventet”, men viil hur jag tror
man bor gora for att det inte ska g dt skogen. Jag
vill girna ha dsikter och idéer pé forbiittringar.
Vill det sig vil kanske det gir att skriva ett
utbildningsmaterial!

Foljer du rdden i artikeln kan du gora et
konvent for upp till 5-600 personer. Modellen ir
testad, eller kommer testas pd spelkonventet
LinCon.

Indelningen inom artikeln ir Fore, Under och
Efter konventet. Det mesta stir under rubriken
“fére konventet”.

Fore konventet

Det man gor i forvig slipper man betala for
efterdt. Ar man ute i god tid blir det mindre stress
och allting flyter bittre

Ledningsgrupp

For att gora ett bra konvent behovs en grupp
entusiastiska samarbetande och ansvarstagande
personer. Jag borde tilligga lediga ocks4, for det
tar mycket tid att ansvara for ett spelkonvent.

Ledningsgruppen ska kunna triffas ofta; gédrna
flera génger varje vecka under de mest intensiva
perioderna, och kanske en ging per vecka i
Ovrigt. Bestdm sa fort som mojligt ett schema for
nér ni ska triffas.

Storleken pé gruppen kan variera med ambi-
tionen och storleken pa konventet, men jag tror
attfyra ér ett minimum. Rikna med c:a en person
per beriknade 50 bestkare sa blir det nog bra!

De som ér med i ledningsgruppen, eller i alla
fall de som har slirskilt betungande poster dir,
bor inte gora st mycket annat. Anledningen ér att
de somvet mycket ocks kommeratt varamycket
eftersdkta under konventet. Dd iir det synd om ett
arrangemang blir lidande for attarrangéren knappt
har tid med det, eller missar att gora sitt
ledningsjobb,

Ledningsgruppen ska vara smorjmedlet i alla
ligen, alltid, i samband med konventet. Det dr de
som angvarar och pl:lncl‘;lr allt och loser alla
problem.,

En person kan ha minga ansvarsomriden,
men dela hellre upp ansvaret dn att Gverarbeta
niigon, Det finns slikert massor av omraden, men
jag tror att dessa lir speciellt viktiga: 1)  Chef
och ansikte utlt; samordnaren nummer ett.
2) Aktivitetsansvarig;, den som vet allt om
hur det glr f6r de olika arrangorerna; hur de
klarar sig med spelledare osv.
3)  Personalasvarig; den somraggaroch hller
ordning pd dem som skall std i kiosken, hdila
ordning etc. 4)  Jippoansvarig; den som vet
hur det gér for arrangorer av andra aktiviteter dn
spel, t - ex filmvisning, foredrag och liknande.
Ofta kam man skota det hiir arbetet sjilv.
5) Lokal och Serviceansvarig; den som vet
allt om lokaler, duschar, ljus, ventilation osv.
6) Mat- och caféansvarig; den som ansvarar
for sortiment och allt annat runt mat och café. 7)
Ordningsansvarig; ansvarar for stidning,
brandskydd, forsikringar, sovplanering och
bevakning. 8) Informationssekreterare;
skoter all information inom ledningsgruppen,
mellan arrangorer, funktiondrer och liknande.
Ledningsgruppens sekreterare. Under konventet
ansvarar sekreteraren for information till
deltagare.9) Konventskassor; denne harhand
om all ekonomi under konventet och skoter
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betalningar, dterbetalningar och att arrangorer
redovisar sina utgifter mm. 10) Anmilnings-
ansvarig tar hand om alla anmilningar och
skickar ut bekriftelser osv. 11) Marknads-
forare; den som skoter PR, gor informations-
material till deltagare (konventshifte), samlar
sponsorer och gor pressutskick osv. Ansvarar
ocksa for schemalidggningen av konventet.

Tidpunkt

Konventet bor vara pd en sidan tidpunkt att sd
ménga som mdjligt av de man vill ska komma
ocks4 kan besoka det.

Nigon annan regel behdver man inte ha.
Vanligen betyder detta en helg som inte ligger
alltfor nira ndgon av de redan existerande kon-
venten. Har man olika malgrupper kan man
ldgga konventen samtidigt, forstds, men annars
#r det knappast att rekommendera.

Lokal

Varskakonventet vara? Att bestimma stad brukar
vara enkelt; dir de som vill jobba med konventet
bor. Négot annat tror jag 4r dumt.

Att bestimma lokal ir ddremot ofta ett stort
problem. Det ska vara litt att ta sig dit och déri-
frin, den ska vara tillrickligt stort, den ska haen
bra planlosning for de aktiviteter man har och
den ska vara tillréickligt billig s att man har rdd
med den.

Skolor #r bra lokaler, eftersom de har minga
rum och ndgon eller ett par stora samlingssalar.
Dessutom har de gymnastiksal med duschar.

Vill man gora ett LyxCon kan man ligga det
pé ett konferenshotell, men dé blir det dyrt!

Kommunens fritidsforvaltning brukar veta var
man kan f& h&lla hus om man inte har nigra egna
kontakter. Det giller att vara 6vertygad - annars
#r det risk att de tror att man inte klarar av
projektet. Visar man bade tidsplaner och budget
4r det léttare att fA dem intresserade.

Négra viktiga saker att tinka pd i samband
med lokaler ér: nycklar, lyse, ventilation, vatten,
toaletter, duschar, 14sbarhet, telefon, forsékringar,
kopiatorer och kanske ocksd datorer och
utskriftsmojligheter.

Lokalens storlek

Storleken av lokalerna ir forstds avgorande for
hur stort konventet kan bli. Rakna inte med mer
4n 10-15 personer per sal nir ni rdknar pd hur
ménga besokare ni kan ta emot.

Normalt &r man bara 5-8 personer samtidigt i
en sal, om man inte l3ter fler spel husera i samma
rum. Man bor undvika att ligga brakiga spel
tillsammans, och sjélvklart ska man inte 1ata tvd
rollspelslag spela samma scenario i samma rum!

Marknadsforing

Marknadsforing gor att konventet fir besokare
och en ordnad ekonomi. Det &r forvinansvért
vad god marknadsforing kan gora for ett kon-
vent.

Information ska man forsoka fa ut till s
maénga som mdjligt. “Annonser” i speltidningar,
fanzines och affischer p& konvent och i affdrer
brukar vara nistan gratis. Varje konvent brukar
ocksA gora ett presentationshifte som delas ut pd
konvent, i affirer och till alla mojliga man kan
tinkas fA adresser till. Alla som kom 4ret eller
gren innan brukar vara sjilvskrivna att f4 hiftet.
Ettbrabesokarregister dralltsd mycket braattha.
Gissningsvis terkommer 80% ominte konventet
var ett fiasko.

Haftet
Hiftet kan vara pa bara nigra sidor bara, men
man fir inte glomma vad det méste innehalla;

1) Hur man f mer information

2) Hur man anmiler sig

3) Stora tidvlingar och aktiviteter
4) Aktivitetsschema med halltider
5) Hur man hittar konventet

6) Nir konventet dr

7) Vad det kostar.

Man kan ocks3 ldgga till dldersgrinser, ordning-
sregler, presentation av arrangorer, mindre
aktiviteter, reklam, teckningar, kartor, tigtider,
busstider och annat. Titta gérna i andra konvents
infomaterial!

Hall toneniinformationen pi enldmplig niva.
Att skryta eller dverdriva lockar ofta till hinfulla
skratt, och att vara for slapp gor att man inte
heller blir tagen pé allvar. Ett alltfor strikt sprdk
kan gora informationen for trikig och d4 lir inte
ménga komma...

Schemat kan man orda lite om ocksd. De
flesta konventen visar grafiskt nir de olika
evenemangen gir av stapeln; allt for att de bliv-
ande besokarna ska kunna planerakrockfritt. Det
tycker jag dr en bra modell. Dock ska man se upp
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sd att det inte blir alltfor grotigt. Viktiga sam-
lingstider och platser bor ocksa finnas i schemat.

Namn
Konventet miste heta nigot ocksd. Somdet érnu
heter eller kallas de flesta konventen PlatsCon,
dar “plats” dr ndgon stavelse ur den stad eller
bygd dir konventet dr. GothCon, LinCon,
HelCon, UppCon, WettCon, EmCon, Stock-
Con, BayCon och BordsCon éirexempel pd detta.
De som undvikit -Con-namn brukar kalla sitt
evenemang for “spelkongress”, vilket vil ocksd
kan g& an, dven om det sillan brukar vara
kongresser i vanlig mening. A andra sidan har
ordet konvent varit vigt enkom &t kyrkliga
evenemang forut. Sveriges roll- och konflikt-
spelsférbund kallade sitt for Riksmote, dels for
att det var ett riksmote for spelféreningar, men
ocks4 for att det flyttar runt i Sverige.

Anmilningsmodeller

Det finns flera sitt att samla villiga besokare. Ett
vanligt sitt &r att man anméler sig genom att sitta
in alla avgifter p4 konventets postgirokonto.
Fordelen dratt man fir pengar direktutan krénglig
administration. Nackdelen &r att det ofta dr svart
att ldsa postgiroblanketterna - man f& daliga
kopior av postgirot. Det kan ocksa bli kréngel
med &terbetalningar.

Ett annat sétt dr att man anmiler sig pa en
speciell blankett (dér allt man kan foranmdila sig
till finns med) och sedan f&r en bekriftelse och en
postgiroblankett. Nackdelen med detta dr att
man behover mer framforhdllning och att an-
milningen gir i flera steg. Det dr ocksd svért att
f4 alla anmélda att betala alls eller i tid.

. Ett tredje sitt 4r att man anmdler sig p& bide
en speciell blankett och genom att betala en an-
milningsavgift p konventets postgiro. Den av-
giften far man inte tillbaka dven om man inte vill
komma. Med bekriftelsen fir man sedan en
postgiroblankett pd 6vriga avgifter. Anmélnings-
avgiften kan vara 25-50 kr.

Jag forordar en metod med specialblankett.
Det gor det mycket ldttare att ta emot anmal-
ningar och de &r oftast ldsbara.

LAt ocksd bara deltagare foranmila sig till
aktiviteter som ni tar betalat for. Allt annat dr
bara krngligt och dumt, eftersom deltagare oft-
ast inte bevakar sina platser i gratisevenemang.

Till lagtdvlingar bor bara en person anmila
hela laget. Det blir d4 dennes jobb att skaka ihop
ettlag. Det ér s gott som omdjligt att f8 ihop lag
om anméilningarna sker individuellt. Giller lag-
anmilan rollspel dir laget haller med spelledare
bor det vara spelledaren som anmiler laget, for
d& kan man littare fi ut forberedelser till ritt
person.

Bekriftelse

Varje anmild bor fa en bekriftelse dir det syns
vilka arrangemang han eller hon antagits till.
Detta dr kvitto pd betalning (om den skett i for-
vig) eller betalningsuppmaning (postgiroblan-
kett). Eventuell postgiroblankett bor vara ifylld
sd att det syns ordentligt vem som betalar.
Eftersom méinga heter nistan lika kan det vara
praktiskt att ha ett deltagarnummer pd varje
besokare.

Det bor vara denna lapp som identifierar
besdkaren nir denne kommer till konventet. Har
man inte s& minga besokare kanske man inte
behover vara fullt sd byrdkratisk.

P3 bekriiftelsen kan man ocksid skriva med
eventuella schemaiindringar, samlingssalar och
annat viktigt som man tycker att besokaren kan
behdva veta. Var inte for ordrik bara. Den
genomsnittlige besokaren liser inte mer @n tre
korta meningar...

Information
Vill man lyckas med konventet miste man pla-
nera. Vill man misslyckas planerar man déligt
eller inte alls.

Jag skrev lite om detta i samband med led-
ningsgruppen. Det dr litt att glomma bort alla
andra som jobbar med konventet. S4 tidigt som
mdojligt, ndr ledningsgruppen gjort sin grovpla-
nering, méste alla andra intresserade f en chans
att lagga sigi.

Kalla till ett forsta konventsmote 134angt fore
konventet; gdrna nio-tio minader innan. Presen-
teraledningsgruppensidéer och samlain &sikter.
Presentationen fyller ocksd syftet att fé
ledningsgruppen att tinka igenom sina planer -
det ar ldtt att missa nigot. P4 detta mote sker
forsta funktiondrsraggningen.

Folj upp motet med att skicka ett brev till de
som ville bli funktionirer och bekrifta detta.

Ytterligare ett sddant mote kan behovas tre-
fyra manader innan, och slutligen ett nigon eller
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nigra veckor innan, d4 man slutligen kan léra
upp blivande spelledare och provspela scenarion,
testa dioramor osv.

Arrangemang

Varje arrangemang méste ha en palitlig och ltt-
tillgéinglig arrangor. Bist 4r det om arrangdren
bor p& samma ort som ledningsgruppen. S4 fort
en arrangor engagerats ska ni samla hans namn,
adress och telefonnummer hos den i lednings-
gruppen som koordinerar aktiviteten och hos den
som skickar information.

Ansvaret som vilar pa de ansvariga for olika
arrangemang 4r att kunna rapportera till led-
ningsgruppen hur eventuella forberedelser fram-
skrider och fixa en budget och berikna deltagar-
avgift. Arrangoren ska ocksi kunna uppskatta
funktioniirs- och lokalbehov och om det ér ndgot
speciellt som mdste fixas innan. Det bor vara
denne som fixar priser ocksd, d& han fitt veta hur
ménga som foranmilt sig (och betalat...). I stort
bordet vara arrangéren som ansvarar for allt som
har med arrangemanget att gora!

Om arrangdren inte klarar sitt jobb mste han
vara s3 ansvarsfylld att han avbojer jobbet i god
tid. (Borde inte behdva sidgas, men...)

Arrangemang som uppskattas ar i férsta hand
olika former av spel. Mest lockade verkar
besokare vara av tdvlingar man kan foranmila
sig till och betala for.

Annat som uppskattas och ger firg till kon-
ventet ir filmvisning, utstillningar, foredrag,
kurser och inte minst roliga Overraskningar.
Lyckas man bjuda in en kind person i spel-
virlden som t ex Sandy Petersen (CoC) eller
Gary Gygax (D&D) ger det extra krydda till
konventet - nigot man inte fir missa att mark-
nadsfora.

Har konventeten sddan hedersgist miste man
sjilvklart ha en konventsvird eller virdinna som
skoter all kontakt fére under och efter konventet.

Speltestning och ledarutbildning
Manga spel kriiver att man skriver ett scenario,
eller bygger ngot eller liknande. Det 4r da vik-
tigt att dessa saker testas i god tid fore konventet.
Det ér alltid lika pinsamt nér ett arrangemang gir
at pipan for att det inte &r tillréckligt testat.

1 vissa fall miste spelledare och andra funk-
tiondrer utbildas ocks&. Det fir man inte missa!
En d&ligt palist spelledare ir dilig reklam for

konventet. Alla spelledare bor f4 mojlighet att
speltesta scenariot fore konventet och de bor
ocks4 fa scenariot i s3 god tid att de kan stilla
intelligenta frigor till scenariomakaren innan
konventet.

Iménga fall kan man fi kommunala bidrag for
sddan ledarutbildning. Lis nedan under fin-
ansiering om bidrag.

Finansiering

Pengar 4r ngot man behover till konventet. Det
ir mycket som ska betalas; lokalhyra, forsik-
ringar, marknadsféring och information under
konventet #r utgifter man knappast kommer
undan.

Man behover ocksé pengar for att kopa varor
till kiosken och mat. De som arbetar med kon-
ventet bor ocksé belonas pd nigot sitt. Anmil-
ningsbekriftelser bor skickas till foranmilda.
Mingfaldigande av scenarion och liknande
behovs ocksa.

Kanske behover ni hyra en bil, eller en slidp-
vagn, eller kassaapparater eller nigot liknande.
Har ni f4tt 14na ndgot av nigon kan det vara fint
att ge en chokladask eller blommor eller nt till
denne.

Tink 6ver alla mojliga utgifter flera ginger.
Konventet behdver inte g med vinst, dven om
det #r vanligt, men det ska absolut inte g med
forlust - d4 blir det kanske inget mer konvent.

Var inte riddda for att ta betalt alltsd. Det dr
bittre att mdnga besokare betalar lite grann extra
var #n att ni som gor konventet gir i personlig
konkurs!

Budget

Om ni gor en budget dir ni forsoker specificera
utgifter och intéikter inom rimliga grinser ldr ni
inte f en otrevlig 6verraskning niir rikningarna
ska betalas efter konventet. Rikna med 2-5%
extra i oforutsedda utgifter.

Ardet forsta gingen ni gér konvent p platsen
bor ni inte ridkna med att det kommer fler &n 150-
200 personer. Efter hand som konventet bli mer
kiint mirker ni hur minga som brukar komma.
Riknar man med 80% av &ret innan har man en
bra undre grins. 120% kan vara en Ovre gréns.
Malet méiste vara att konventet ska klara sig
ekonomiskt pd den ldgre grinsen.

En typisk rollspelsbudget ser ut s& hir:

Intikter: Avgifter: 20 lag a 90 kr = 1880 kr.
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Utgifter: 25 scenarion a 20 kr = 500 kr, roll-
beskrivningar etc 25 x 6 x 3 kr = 450 kr, priser
400 +250 + 150 =700 kr, ofrutsett 130 kr, totalt
= 1880 kr.

Observera att tivlingen inte &r tinkt att gd
med vinst, men den har &nd4 lite marginaler fr att
tiicka oforutsedda utgifter. Aven om just detta
arrangemang hiller budgeten, kanske inte alla
andra gor det.

Deltagaravgifter

Deltagaravgiften bor nog inte 6verstiga kostna-
den for tvd normala biobiljetter for en som for-
anmiler sig. Efteranmiilda kan gott tila tre. Ar
konventet 14ngt kan man ta mer. 1990 ér c:a 30-
40 kr per dygn ett gott riktmirke. Ténk dock pd
att det ska tiicka de fasta kostnaderna som hyra
och forsikring!

De flesta konvent tar inte dagavgifter, efter-
som det #r svért att kontrollera, utan man kdper
en paketlosning eller inget alls. Det kan kidnnas
lite orittvist fér de som bara vill tivla en av
dagarna, menettkonventbor varasi pass varierat
attman kan gérandgot intressant s gottsomhela
tiden.

Besokare sominte tivlar brukar kunnakomma
in gratis. Rabatter for tjejer, SVEROK-medlemmar,
Aterfallsbesokare och liknande férekommer.

Spelavgifter

Det viktigaste med en spelavgift 4r att de ska
ticka kostnaderna for tdvlingen. For att hilla
nere deltagaravgifterna kan man 14ta en del av
avgiften g direkt till konventet.

Nirman liggeren viss avgiftmiste man alltsd
tinka pa vad som kostar. Rollspel brukar kréva
kopiering eller tryck, dioramor figurer och
byggdelar, konfliktspel sjilva speletosv... Priser
kan ocksa kosta en hel del. Eventuella beloningar
till funktiongrer och arrangdren bor ocksi tas i
atanke.

1990 var tivlingsavgifterna c:a 10-20 kr
per person och omgang for rollspel och c:a 5-
15 krperperson for vrigaspel. Vissaspeciella
spel kan behova speciella avgifter. Levande
rollspel, t ex, kan bli ganska dyrt. Lagrollspel
med sex spelande personer i laget och bdde kval
och final skulle alltsi kosta 120-240  kr. Fordet
dyrare fallet bor priserna forstas vara ritt fina.

Tivlingar som inte kostar ndgot och som inte
har nigra priser och som inte berdknas bli sarskilt
stora kan man hélla utan avgift.

Sponsring

Det kan ofta g4 att fa spelbutiker och pulicenter
att sonsra konventet med annonser i konvents-
hiiftet. Dock méste man vara ute i mycket god tid
for att f4 annonserna.

Affirer som fi komma till konventet och ut-
lindska spelforetag sponsrar ibland med priser.
Aven dir giller det att ha god framforhéllning.

De flesta sponsorer ger hellre material, som
spel och priser, &n pengar. Detkrivs ganska god
framforhallning for att ta tillvara detta material.

Om aktivitetsarrangdrerna sjilva skall fixa
sponsring fir man rikna med att priserna varie-
rar kraftigt mellan de olika tévlingarna. D& dr det
biittre att komma dverens med de vintade spon-
sorernai forvig omattde skall sponsra konventet
sjdlvt.

Affirer

Affirer hor till alla spelkonvent. De kan visa upp
sig, silja och fi nya kunder. Det kan ocksé ge din
forening bittre kontakt med afférerna och vara
ett sitt att friimja afférer pa orten.

Var inte ridda for att ta betalt. 10 kr per
beriiknad besdkare kan affirerna dela pA om de
far silja p4 konventet. Kommer 300 bestkare
och tre affirer bor de alltsa betala 1000  kr per
styck. Egentligen tycker jag detta &r alltfor lite,
eftersom affirerna normalt har mycket stor om-
satming under ett spelkonvent. Kunderna bor ju
ndstan i affirerna! Jag vet inte hur mycket en
besokare i genomsnitt handlar for, men jag skulle
gissa p4 150-200 k.

Andra saker man kan begira &r olika kon-
ventsforméner for besokarna, generdsa dppet-
tider etc. Men affdrerna brukar sitta sin egen
ambitionsniv4, rikna inte alltfor mycket med att
de skall hilla allt de lovar. Konkurrens &r den
bista piskan.

Vill man ge monopol till en affér bor man f&
speciella formaner som procent pd omséttningen,
kopa spel till grossistpris, gratis priser i manga
tavlingar och liknande. Detta bor man undvika i
gorligaste mén, eftersom affirerna ocksd &r
publikdragande. Méanga affirer betyder troligen
fler besokare.

Bidrag

Om konventet gors av en forening kan det vara
mojligt att f3 kommunala bidrag for det. Det
finns méinga olika former av bidrag. Bara din
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kommuns fritidsférvaltning kan ge ordentliga
svar pa detta. Ettkrav de flesta kommuner har for
att ge bidrag ir att féreningen ska vara ansluten
till ettriksférbund, tex Sverigesroll- och konflikt-
spelsforbund.

Vanligt ir liger- och kursbidrag p& 20-100 kr/
deltagare och dag. Vissa bidrag giller bara per-
soner bosatta eller skrivna i kommunen, medan
andra giller alla.

Forséljning

De flesta konvent har en kiosk eller ett café. Dir
kan man f4 ytterligare intékter till konventet. Jag
rekommenderar priser som ligger i hojd med
vanliga afférspriser, dvs 25-30% over grossist-
priser. Sjdlvklart ska man forsoka handla direkt
frin grossister som DagAB, KiAB, Pripps och
liknande.

Niér man budgeterar méste man rikna med
ungefir 5-10% for spill och svinn, beroende pd
hur bra lokaler man har for varorna.

Kontakter
Man fér inte underskatta alla kontakter man har.
Mycket kan fixa sig gratis bara for att man kéin-
ner nigon som man kan 1&na en viss sak av, eller
f4 billigare for att ndgon bekant kidnner ndgon
som har en slikting som...

Behandla dessa kontakter vordsamt. De &r
virdefulla tillgdngar for framtida konvent.

Ordning
Konventet mir bra av att det ér god ordning hela
tiden. Det giller bide stidning och relativ
brékighet.

Far man besok av dem man 1anat/hyrt lokal-
erna av 4r det bist att ge ett gott intryck, annars
kanske man fir se sig om efter en annan lokal ett
annat 4r.

For att hélla ordning bor man ha littfoljda
ordningsregler, stidmaterial som vem som helst
kan 1ana och egna stiddpatruller. Nigra som
ansvarar for att det inte blir for brikigt behovs
ocksé.

Stédpatruller bor flera gdnger per dag g 6ver
de allména utrymmena, som toaletter, korridorer
och sopkorgar och se till att det ser skapligt ut.
Om det ser snyggt ut &r det dessutom storre chans
att deltagarna inte borjar slinga skrép var som
helst. An en ging nimner jag toaletterna; de
miste hdllas snygga. Alla anvinder dem, och
man glommer inte en icklig toa! Tém pap-
perskorgar och stoppa in nytt toapapper.

Logi

Det finns tva sitt att ordna med boendet for
bestkarna. Endera lter man dem fixa det sjdlva
och har konventet stingt pd natten, eller s&
upplater man ndgon plats dir de kan sova och ha
sina prylar.

Deltagarna miste ha nigonstans att sova. Ar
det mojligt bor de f& gora detta p& konvents-
omridet; helst inomhus. Skolsalar kan gé bra,
men tink p& att ha god kontakt med brand-
myndigheter och liknande. Ar ni p4 en skola kan
det hinda att den redan &r brandklassad for
dvernattning. Tur i si fall. Om inte far ni skaffa
tillstdnd efter forhandling. Ingenting dr omajligt.

Om man har 6ppet nattetid kan man knappast
hindra folk frén att somna p& konventet. Har man
f rum gér detinte att ha permanenta sovsalar. D4
kan man upplata dem under vissa tider istillet.

Négot som frimjar ordningen &r att ha sov-
salsbokning pé konventet. En stor gymnastiksal
kan ocks vara bra. Inte perfekt, men heller inte
illa. Nir ni berdknar hur minga som fir sovaien
sal bér ni rikna med att varje person tar 3m? for
att vara brandsiker.

En annan méjlighet 4r att anviinda allemans-
ritten eller ndgon nirbeldgen campingplats dir
besokarna kan tilta.

En mer vanlig 16sning &r att en del av deltag-
arna bor hos kompisar pa orten.

Mat och Café

Varje konvent av klass kan erbjuda deltagarna
mat for 6verkomliga priser. I minga &r var det
vanligast med hiimtpizzor, men flera konvent har
forsokt gor ndgot bittre. HelCon-90 hade billig
mikrougnsmat, Riksmote-90 hade skolmat och
LinCon-90 sdlde matkuponger till en restaurang
pd konventsomrddet. Alla hade priser efter
kvalitén.

Négot som ocksa dr viktigt &r mojligheten att
fa frukost. Fil, flingor, mackor, juice, pdligg,
kaffe, och thé kan vara viktiga ingredienser for
ett lyckat konventsbesok.

Ett bra konvent har ocksd en dygnet-runt-
kiosk. Sortimentet bor vara brett, med allt méj-
ligt frin rent godis till frukt och brod. Mitt réd dr
att inte ha halvfabrikat om man slipper - allt for
attspara funktiondrer. Har man ordentlig tillgng
pé funktionirer kan man bre mackor och liknande
ocksa.
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Bra kylmojligheter dr ett méste for ett café.
Ingen vill ha varm ldsk och ljumma mackor

Mojlighet att brygga thé och kaffe miste man
ocksd ha.

Funktionérer

Funktiondrer behovs for allt mojligt. Speciellt
boér man tinka pé att fa folk till kiosk och stéd-
ning. Nigra behovs ocksé for att kunna ge in-
formation till besokare och taemot nya besokare.

Det finns ingen soker formel for hur ménga
funktiondrer man behover, men 20% av be-
sokarantalet dr ingen Overskattning. Det ricker
mojligen till aktivitetsfunktiondrer (t ex spelle-
dare) ocksa.

Det &r mycket ldtt att overskatta personers
arbetsformaga. Gorinte det! Rikna uthur minga
mantimmar konventet behover pd alla arran-
gemang. L4t sedan ingen arbeta mer &n 4tta
timmar per dag.

Det kan vara svart att uppskatta antalet man-
timmar, menrikna pa de stora aktiviteterna forst.
LinCon som 1990 inte holl med speciellt ménga
spelledare och varade i fyra dagar (= tre hela
dygn) hade c:a 100 funktionirer pd 500 besokare.
Det var knappt att det riackte!

Beloningar

Alla som jobbar med konventet bor belonas pd
nagot sitt. En vanlig beloning 4r en troja eller en
bit mat eller s under konventet.

Over lag iir det Littare att hitta funktionérer for
stidning och caféarbete om man belonar dem pé
nigot sitt. ] konsekvensens namn méste man dé
beldna andra som jobbar ocksa.

Man bor ha nigon minimiarbetstid for att &
riknas som funktiondr. Annars blir det svért att
vara rittvis. Ett knep &r forstés att ge nigot for
varje sak man gor, tex en fast beloning per kiosk-
, Teceptions- eller stidpass man tar. Allt fir
beridknas pd hur det ser ut i budgeten. I en
realistisk budget finns det plats for beloningar.

Kontakter

Underkonventets utveckling kommer ni att triiffa
minga viktiga personer, som vaktmistare, rek-
torer, fritidspedagoger, sponsorer, snilla for-
#ldrar, ldrare och andra som gor er storre eller
mindre tjdnster.
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Tavilvarapadessa! Gedem girnaettspeciellt
tack och en blomma eller chokladask eller varfor
inte en konventstroja?

Spara namn och telefonnummer och vad de
hjélpte er med. Anteckna ocksd vem som tog
kontakterna och andra saker och hindelser av
intresse. Nista &r blir det mycket littare for de
som arrangerar konventet di!

Schemaliggning

Mycket ska schemalidggas infor konventet. Forst
behovs ett aktivitetsschema som kan f6lja med
konventshiftet till alla ténkta besokare. Dir ska
man se till att lokalerna récker till och s att inte
speciellt populdra tdvlingar kolliderar.

Till konventet behovs ocksd ett lokalschema
dér man kan se vad som pagir var och nir. P4
dorren till varje rum bor detta ocksd synas. Det
kan bli tvunget att mérka alla rum pé ndgot siitt,
s att det blir ldtt att hitta i lokalen. En karta till
varje besokare &r ocksa bra.

Alla funktionirer méste ocksa schemalidggas
s4 att deras arbeten inte kolliderar med varandra.
Négra kanske vill vara med i en aktivitet ocksa.
Da fér inte heller det kollidera.

Forsikring

Gl6m inte att forsidkra konventet. En stold +
brand + ansvarsforsikring ska inte behova kosta
mer dn 1000-1500 kr. Det ér det vért! En forstord

ruta eller en skadad person kan kosta konventet
tskilligt mycket mer.

Precis fore konventet

Just innan konventet ska borja miste lokalerna
stillas i ordning. Enklast ér det om man kan géra
detta innan besokarna kommer - det ger ett
proffsigt intryck.

Det som bor fixas innan ir:

» Viggschema over alla aktiviteter

» Vigganslagstavla for konventet - girna
indelad efter aktiviteter

+ Vigganslagstavla for besokarna

» Kiosk/Café - glom inte prislistor

» Reception

+ Till varje sal: Bokning av salen, ordnings-
regler, stidanvisning

* Sovsalsbokningsschema
(om man behover detta)

¢ Montrar mm till utstéllningar

« Kontrollera lokalernas skick. Det dr bra att
veta om ndgot dr trasigt innan.

Under konventet

Nu ér alla héir och det roliga borjar. Men vill man
klara sig utan allfér mycketjobb efterdt, finns det
vissa saker man méste tinka pd under sjilva
konventet.

Mottagning

Nir besokarna kommer méste det finnas en plats
dir man kan “checka in”. P4 sa sitt ser ni vilka
som kommit och “kan ta hand om nytillkomna.

Vanligt ér att konventet delar ut nigon slags
kvittens pa att man har betalat entréavgiften. De
flesta ger en namnbricka, men ndgra har andra
sitt. GothCon har en knapp med ndl som kvitto.
Den infamdsa stimpeln pd handen har ocksd
anvénts.

Jag tror det #r bra att ge nigon sddan slags
bevis pé att man betalat. Jag tycker det dr bra om
den #r personlig, t ex med namn pd. Har man
deltagarnummer kan de f plats dir ocks4. Det &r
viktigt att det skiljer sig &t mellan konventen s
att inte fusk uppmuntras.

Ar det nigon information man vill att alla
deltagare ska f& bor denna vara forberedd att
limnas ut till alla som kommer. Till foranmilda
kan man forbereda kuvert till med allting samlat
pa en plats.

Gl6m inte bort att m&nga kommer att komma,
sd att inte namnbrickor, anmélningslappar och
liknande tar slut. Var noggrann med att ta upp
nytillkomnas adresser si att ni kan informera
dem om konventet nésta &r.

Invigning

Eninvigning brukar horatill de flesta konventen.
Det minsta man kan begéra dr ndgon form av
organiserat vilkomnande. Det 4r viktigare &én
man tror; det dr namligen vid detta tillfdlle som
man kan samla s& gott som alla besokare (under
forutséttningen att det inte krockar med ndgot i
schemat forstés!).

P4 drets LinCon slopades invigningen helt.
Detvar intemdngasomklagade, eller ens mdrkte
ndgot. Hur vi gor framéver far framtiden utvisa
— Reds. anm.

M&nga tror att jippon man har pd invigningar
finns enbart for att gora ndgot héftigt, men det 4r
fel. Anledningen 4r att man vill f4 beskarna
tysta pa ett mer eller mindre kontrollerat vis!

12—

Direkt efter jippot, om man har nigot, bor
négon, limpligen chefen for ledningsgruppen,
hilsa deltagarna vilkomna. Direfter kan ndgra
personer beritta viktig information, t €x om
ordningsregler, hur man efteranmiler sig till
tivlingar och var man kan fraga om saker. Det &r
ocks# hiirman har chansen att ta upp sena forénd-
ringar. Lita inte p4 att besokarna ldser sig till
vilka ordningsregler som giller och liknande.
Det éir bara genom upprepning man fir ut sddant.

Tycker man att man har tid dr detta ett gyllene
tillfalle attpresenteranyckelpersonerikonventet,
tex arrangdrer for de storsta tvlingarna och led-
ningsgruppen. Beritta gima lite kort om hur
konventet ir planerat.

Avsluta invigningen med att iter igen hilsa
alla vilkomna!

Information/reception

En reception bor vara spindelns boning i kon-
ventsnitet. Dar ska all information passera och
man ska kunna friga om s& gott som vad som
helst.

Det iir hit allaresultat ska komma ocksd, sd att
man vet hur minga som deltagit i en viss tévling
och vilka pristagare det blev.

Receptionen &r konventets ekonomicentral
ocksa. Det ir dir deltagare anmiler sig och arr-
angorer limnar in ekonomiska redovisningar.

Mat/Café

Mat kan man fixa pi manga sitt. Det dr bidst om
deltagarna kan komma direkt till matstillet och
képa och betala maten direkt. Man kan ocksd
silja matkuponger och sedan fixa maten frin
ndgon restaurang eller pizzeria.

Gor man maten sjilv och i mikrovigsugn
méste man ha ungefir en ugn per 40 deltagare.
Detta kan ge problem med strom.

Kan man servera bade frukost och middag &r
det bra. Kan man ha en speciell lunch ocksa ér det
annu bittre.

Café eller kiosk bér vara oppet dygnet runt.
Det kan g4 att ha nattstéingt, men det &r inte att
rekommendera. Bemanna kiosken med (antal
besokare / 100) personer hela tiden; mdjligen
négon firre pa ndtterna. Minst tvd bor det alltid
finnas, och fler 4n fyra kan bli svért att hantera.
Mycket beror forstds pa hur lokalen ser ut.

Caféet maste ha kylutrustning och kaffe/thé-
kokare. En mikrovagsugn kan ocksa vara bra.

Duschar/toaletter
S&dana maste finnas ochi tillréickligt antal. Mdnga
konvent har duscharna lite svartillgangligt. D3
méste man ha ordentlig vigvisning. Ar det inte
Sppet hela tiden médste man noga ansla oppet-
tiderna.

Som jag skrev tidigare dr det viktigt att dessa
stillen halls rena ordentligt. Det ér virt att upp-
repa.

Ordning

En stidpatrull bor alltid finnas beredd att rycka
in. Det riicker med att dessa 4r jourpersonal, dvs
littillgéingliga. De fir ocksd ansvara for den
allmiina ordningen, s attdet inte blir for brakigt.

Minst tre till fyra ginger per dag méste en
stidpatrull g& genom alla utrymmen ilokalerna.
Om en patrull bestar av fem-sex personer klarar
de av en liten skola pa en timme.

Deras jobb ir i forsta hand att byta papper i
toaletter, tbmma papperskorgar och samla tom-
glas, men ocksd att sopa undan och torka dér det
ser vdrre ut.

Gor patrullerna ett gott jobb blir det avsevirt
mycket enklare att gora slutstidning efter kon-
ventet! Dessutom frimjar god ordning mer god
ordning.

Ordningsregler

Att man vill ha god ordning betyder inte ndd-
viindigtvis att man méste ha en massa ordnings-
regler. Den bista ordningsregeln &r att man skall
respektera varandra och spelandet och att alla
som stor blir dthutade. Men om man nu skall ha
ordningsregler kan foljande vara virt att tinka
pé:

Musik #r allmint storande och hiller kon-
ventsandan borta.

Minimislder kan vara bra. Om man inte har
minimialder fir man snabbt en maximidlder i
stillet, dldre besokare retar sig ofta pa alltfor
mainga “barn”.

Var och en ansvarar for sin sal. Eventuelltkan
man ha avsyning av salarna innan man ldmnar
konventet.

Forsiljning endast efter avtal med arrangor-
erna.

Tavlingar

Viktigt i alla tivlingar &r att hilla reda pa vilka
som deltar. Fore konventets borjan bor arran-
goren 4 en lista dver alla som betalat.
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Det bor vara arrangérens/funktiondrens jobb
att ta betalt av nytillkomna. Detta redovisas
sedan till receptionen.

Niiren tivling borjar maste man starta med att
ropa upp de foranmilda, stryka de som inte
kommit och fylla p4 med nykomlingar. Anled-
ningen 4r i forsta hand for att se hur ménga som
deltar. Detta &r mycket virt till nistkommande
konvent, eftersom man d kan se hur populir en
viss aktivitet var och budgetera direfter.

Den andra anledningen att hilla reda p4 vem
som tivlar &r att inte tappa bort segrarna. Det
kénns mycket pinsamt att inte veta vem man ska
skicka forsta-priset till nér dennes lag dkt hem
fore prisutdelningen! Dessutom ér det mer profes-
sionellt att inte tappa bort folk hur som helst.

Ar det lagtivlingar bor man ta upp namnet pi
allaivarjelag. Detkan lagfunktiondren gora, tex
spelledaren om det ir rollspel. Bist ér det om
man har foérberedda lappar for detta.

Andra arrangemang
Giiller det arrangemang som kostar pengar eller
tdvlingar utan avgift kan du lisa under tivlingar
ovan. Ungefir detsamma giller hir, men det 4r
inte lika intressant att veta vem som kom, som att
veta hur mdnga som kom om det inte &r tévling.
Utstdllningar och liknande bor bevakas
ordentligt.

Boende

Om ni hllermed sovplatser fér beskarna rekom-
menderar jag att varje grupp omc:a 5-10 personer
far speciellt ansvar for sovplatsen.

De ska d4 halla limplig ordning och se till att
det glr att anviinda lokalen till annat (om det
behdvs) under den vakna tiden.

P4 LinCon-90 provades sovsalsbokning for
forsta gdngen. Skillnaden mot tidigare &r var
markant. Ordningeni salarna var avsevirtmycket
bittre édn tidigare!

Sovsalsbokningen gjordes p4 listor i nirheten
av receptionen. Den som stod dverst pé listan for
ett visst rum var lokalansvarig.

Avslutning/prisutdelning

Auvslutningen brukar ofta kunna bli ett ganska
jobbigt kapitel. Den blir lidtt alldeles for 1dng.
Visserligen 4r det roligt med en glamour-
genomgéng av vad som gjorts under konventet,
men for dem som inte var med kan den vara
jobbig att lyssna p4. Samtidigt fir avslutningen
inte bli alltfor rumphuggen.

Ett forslag dr att ha en utsedd prisutdelare som
delar ut alla priser. Det gir fort men blir inte lika
personligt. Férmodligen behéver man tv pris-
utdelare, medan den ene presenterar en aktivitet
pratar den andre med arrangoren i nésta.

Annars kan man ha ndgon som héller fart pd
prisutdelarna. Hur man 19ser detta praktiskt, utan
att trampa pd ndgra kinsliga tir, &r forstds ett
problem.

Sémn!

Nu ténker jag inte frimst pi om bes6karna sover,
utan pd att alla arrangGrer méste sova. Det blir
inget bra arrangemang om arrangdren &r
dodstrotta.

Under “sovtiderna” kommer vissa bes6kare
att vara igdng och det gér ju bra, men de fr inte
storaandra genomljud eller stérande brak. Musik,
som egentligen inte alls hér hemma p4 konvent,
ar totalt uteslutet p natten. Och dem som spelar
“Killer” och liknande far man helt sonika slinga
ut.

EfterKonventet
Nu vill man kanske helst g& hem och dra en skon
filt 6ver sig, men allt &r inte slut 4n!

Slutstiadning/aterstillning av lokalerna

Omman har haft en lokalbokning, dir besékarna
far “kvittera ut” salarna, kan man rikna med att
de skott dtminstone en del av stiddningen sjilva.
Ordningspatruller hjélper ocks4 till. Nu fir man
alltsd tillbaka for en del av det jobb man lade ned
innan och under konventet. Men en hel del
stddning fir man @nd4 rikna med att gora sjilv.

Det som brukar behova goras i varje sal ér:

1) Ta ut alla sopor.

2)Fixa mobleringen.
3)Torka av alla bord.
4)Sopa alla golvytor.

Dessutom méste man téinka pé:

5) Atgéirda eventuella“katastrofer”.
6)Rengor Toa, duschar, matsal etc.

7) Ta ut soporna ur lokalen.

8) Limna rengoringsprylarna i ordning.
9)Rapportera sddant ni inte klarade sjilva.

Attrapportera sddant man inte klarade sjilv dren

14—

viktig atgird. Om man tex fir tuggummi i stopp-
ningen p4 en fto}]] 4r det béttre att rapportera det
till stidspecialisterna, som kan ordna det, &n att
forst sjalv forsoka &tgirda det och sedan hélla
tyst. Eventuellt har man da gjort skadan virre,
och skadan blir i alla fall upptickt till slut.

Beloningar till kontakter

Som sagts ovan kan det vara klokt att ge en
blomma, en chokladask eller en konventstrdja
till dem som inte sjilva arbetat direkt med kon-
ventet, men som #nda hjilpt till att gora det
mojligt. Det kan vara vaktmistare, lokalbok-
ning, stiidare och foreningsrid. Andra som man
inte bér glomma ir leverantorer som skott sig
bra, som t ex trojtryckare, ciderleverantorer och
andra specialtjdnster.

Eftersnack/uppfoljningsmote

Alla som jobbat med konventet har idéer, som
det giller att ta vara pa. Det gor man ldttast under
nigon form av efterméte. Det kan ocksd
kombineras med en liten fest for att belona dem
som jobbat pa konventet.

Resultatrapport internt
(ekonomi, deltagarantal mm)
Naturligtvis skall man gora en ekonomisk resul-
tatrapport, si att man vet vart pengarna tog
vigen. Den har man sedan nytta av ndr man gor
nésta &rs budget. Men dven andra former av
rapportering kan vara virdefull. Vad tog slut i
kiosken, och nér? Vilka arrangemang var mest
populdra? Vilka skall goras storre till nésta ar?
Skall ndgon arrang6r bytas ut? Vilka besokare
vill vi inte ha tillbaka nista &r?

Det kan kénnas hért att siga, men alla dr inte
limpliga som arrangorer och/eller besokare.

Resultatrapport till deltagare

Omman vill, orkar och har rid kan man skicka ut
ndgon form avrapport till deltagarna som beréttar
vad som egentligen hinde under konventet. Om
ni tinker skicka ut en sidan rapport miste ni
planera den i forvdg, s& att nigon har all den
information som behovs.

Slutord

Det hir blev 14ngt och kanske avskrickande.
Men huvudsakligen dr det roligt att gora kon-
vent. Om man téinker efter fore kan man undvika
de trdkiga mojligheterna och njuta av de roliga.

Numer finns det s manga olika konvent att de
flesta har mjlighet att 4ka pd dem, och se hur det
hela kan g3 till praktiskt. Men allt arbete bakom
kulisserna, fére och efter sjélva motet, ser man
forstds inte.

Ghoister D otborsson
och
C(-oﬁm/ %@m@
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Hur fungerar en “Gate”
1 Call of Cthulhu?

Debattartikel av Nicholas Wennerberg

Néigot som har pldgat mig linge 4r frigan hur en
Gate i Call of Cthulhu fungerar egentligen. S&
vitt jag hort finns det tvd olika versioner som
delvis motséger varandra. Exakt hur en Gate
fungerar lir vil knappast gé att fi reda p4, om
man inte lyckas f4 tag pA formeln Create Gate pa
riktigt. Ddremotkan man diskuteradess funktion
inom ramen for spelet, och vilka konsekvenser
olika synsitt har f6r hur man anvénder sig av
Gate:n i ett dventyr, som scenarioskrivare.

Det som fick mig att borja fundera kring detta
dilemma var nir jag och Joakim Verona skulle
gora Cthulhu-Now scenariot Ormens Arv till
LinCon-91. Vi kom snart fram till att vi hade
radikalt skilda uppfattningar i frigan. Den
uppfattning som vann i den striden kan alla som
har scenariot se.

For det forsta kan det vara idé att se efter vad
som stdr i reglerna om Gaten; “Using the Gate
costs a number of magic points equal to the POW
originally used to make the Gate. If a character
going through the Gate does not have enough
magic points to make the transition, he goes
through anyway, but arrives at the other side
dead.” Vad innebir di detta? Uppenbarligen
offrar man del av sin mentala styrka (POW) pé att
skapa en Gate, och sedan drar Gate:n kraft ur en
for att kunna transportera ens kropp till den plats
Gatern gar till. Har man inte kraft nog
transporteras man nd4, men kommer fram dod.

Den forsta friga man d4 stiller sig 4r varfor
man dor. I vanliga fall nir man forlorar alla
magic points i Call of Cthulhu blir man med-
vetslos, men nir man anvinder en Gate och blir
av med sina magic points dor man alltsi. Min
hypotes &r att man fdrdas genom en annan
dimension, eller ndgot liknande, som man inte

kan 6verleva utan Gate:ns hjilp. Kanske man
rikar ut for ndgon sorts nervchock som gor att
man doér om inte Gate:n fér tillrdckligt med
energi for att kunna ge ett tillrackligt skydd? Hur
som helst, far inte Gate:n tillréickligt med energi
frin levande materia som passerar den, paverkas
den levande materian negativt pa négot sitt.

S8 1&ngt var jag och Joakim ense. Men sedan
kom vi till den brinnande punkten; kan dod
materia ta sig igenom en Gate? Jag menar i min
enfald att d6d materia inte behover komma fram
levande p andra sidan, och dérfor kan ta sig
igenom utan att nigon energi, utom den POW
som ligger i Gate:n frin bérjan, behdvs. For om
energin som tas frdn levande varelser anvinds
for att hdlla dem vid liv vid 6verforingen till
Gate:ns “méilomride”, och de i vilket fall som
helst kommer fram utan den nodvindiga
“energikvoten”, skulle ju enligt min mening dven
ett energilost, dott fsremal kunna komma fram.

Detta resonemang kunde min meningsmot-
stdndare inte g& med p4. Enligt honom borde det
krivas energi dven for dod materia att komma
igenom. Enligt Joakim 4r Gate:n att likna vid en
maskin som kriver energi for att kunna fungera.
Om den inte far den energin, i form av magic
points, fungerar den inte. Hans resonemang har
visserligen sina poénger p4 den punkten, men i
spelvirlden kan det f& konstiga konsekvenser.
Om man t.ex. bir kldder nar man skall gd igenom
en Gate, méste man alltsd betala magic points for
dessa. For attinte talaomifall man slipar med sig
litet utrustning, eller bagage (for cthulhuoida
turister!). For att ta sig ndgonstans miste man
alltsd ha enormt mycket magic points, eller resa
oanstindigt kladd.

En annan konsekvens av Joakims resone-
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mang blir att om man kastar ett dott foremal in i
mitten av en Gate, kan man inte gd och hiimta det,
for d& gdr man sjilv igenom den till “andra
sidan”. Dir ligger d4 féremdlet, om man inte
lyckats flytta det frin Gate:ns mitt.

Ytterligare ens sak, som jag ser som en kon-
sekvens av detta sitt att se pA Gate:ns funktion,
4r attom man inte har tillrickligt med energi i sig
for att tidcka transportkostnaderna, borde den del
av ens kropp som man inte hade “rdd med”
stanna kvar utanfor Gate:n, medan resten skulle
komma fram. Om detta vore fallet, borde man
komma framlevande, men med endelav kroppen
“avhuggen”. Enstorinvestering fér Gate-byggare
borde d4 vara forsta-hjdlpcentraler vid alla Gates,
foratt tahand om stympade resenirer. Sikrast att
kasta sig in i Gate:n med huvudet fore...

En annan intressant frigestidllning som kom
upp i samband med skrivandet av Ormens Arv dr
ifall man kan 1ta 1anga eller stora féremal, som
kablar, gd igenom en Gate och forbinda tvd
platser skilda i rummet av kanske flera hundra
miljoner mil, utan att deras funktion stors. Jag
hivdade bestdmt att s inte var fallet. Enligt min
syn p& Gate:ns funktion, arbetar den enbart med
hela enheter. Pa ndgot sitt borde den sjilv avgora
vad som hor till vilket, si att man inte kommer
fram i symbios med sitt bagage. Om detta ir
fallet, borde 1&nga eller stora féremal transporteras
som en enhet. I annat fall kommer man snart till
den situationen att halva repet man kastade in
Gate:n befinner sig pa andra sidan, medan man
sjdlv stir med hilften i sin hand. Om halva repet
transporterades, borde det ha delats i tvd delar.
Enligt min mening borde det gd av i
“transportfiltet”, d.v.s. den punkt dir sjilva
transporten sker. For attrepet skall kunna fortsitta
transporteras i helt skick, skulle de bdda dndarna
behdva “ligga an” mot varandra i just denna
punkt. (d.v.s. om repet INTE betraktas som en
enhet av Gate:n). Joakims svarsforslag blev,
ndgot krystat i min mening, att atomerna i detta
“transportfilt” stir och “hoppar” fram och tillbaka
mellan de tvd sidorna av Gate:n, eller existerar
pé béda platserna samtidigt, och att detta skulle
goradet mojligt fér de bdda delarna av féremélet
att halla ihop. Min mening &r att repet i sdana
fall skulle varakapat, och omena dnden flyttades,
skulle den andra vara kvar i samma position som
tidigare. Det skulle alltsd inte g4 att “draigenom”

ett foremal pa ett sddant sitt atthalvarepet var pd
ena sidan medan resten var var pd den andra (som
man ibland kan kan se pd filmer dér s.k. “hal”
férekommer — tidshél, dimensionshal etc.).

En annan forestillning som Joakim tydligen
har om Gates, 4r att det inte dr nigot avstind
mellan de tva sidorna av en Gate, i och med att
transporten ir dgonblicklig (1), sd att det dérfor
skulle vara mojligt att ha direktférbindelse med
vardera sidan via t.ex. ettrep. Denna uppfattning
ir enligt mig grundad pd idéer frin déliga
sciencefictionfilmer, och harmed de ovan nimnda
“halen” att gora. I min mening ar &r inte en Gate
att jamstilla med ett dimensionshdl s& som det
framstills i sciencefiction, utan fungerar mer
som en “teleport”. Magi i Call of Cthulhu &r ju
egentligen “alien technology” baserad pé
komplexa och exakta metafysiska berdkningar,
sd varfor skulle inte en Gate kunna vara en
teleport. Och varfor skulle den inte kunna vara
“smart” nog for att klassificera den materia som
passerar igenom den som hela enheter, typ en hel
sten, ett helt rep etc.

For att sammanfatta min syn pa hur en gate
fungerar; levande materia maste spendera krafti
form av magic points for att komma fram lev-
ande (eventuellt skyddade av Gate:n frin ndgon
interdimensionell fara som vi inte vet ndgonting
om), dod materia kan passera utan nigon extra
energi (den paverkas inte av forutndmnda fara),
allting som passerar genomen Gate “scannas” av
Gate:n och indelasihela enheter (en hel varelse,
en hel tandborste, ett helt rep etc.), och varje
enhet transporteras fullstindigt eller inte alls
(d.v.s.inga halvarep hirinte, men sling inresten
sd aker hela skiten igenom). Vidare fungerar
Gate:n som en “teleport”, d.v.s allting som skall
transporteras forsvinner (samtidigt) pd andra
sidan (d.v.s. transporten, eller teleportationen, dr
Sgonblicklig).

Jag skulle vara tacksam om fler kunde skriva
om denna heta friga, och ge sin syn pé saken,
antingen for att vederldgga eller forkasta mina
egna hypoteser.

Nicholas Wennerberg
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Hal eller inte
hal?

Det ar fragan...
Mer om “h4l”, portaler och andra interdimensionella fenomen i Call och Cthulhu.
Av Carl Cramér

Nicholas Wennerberg vill f4 svar och kom-
mentarer pa sina idéer om “Gates” i Call of
Cthulhu. Efter att ha st hans artikel kunde jag
inte motstd frestelsen att komma med ndgra
kommentarer, som fir anknytning till hela synen
p& magi och teknologi.

Den bild jag presenterar hir av cthulhuoida
“Gates”, eller portaler som jag féredrar att kalla
dem, grundar sig p& beskrivningen i regelbokens
forsta upplaga och pa beskrivningarna i Love-
craft-novellen “Dreams in the Witch-House” .

“Such a step, he said, would require only two
stages; first a passage out of the three-dimen-
sional sphere we know, and second, a passage
back to the three-dimensional sphere at another
point, perhaps one of infinite remoteness.”

Dreams in the Witch-House

Nicholas drar 1&ngtgiende slutsatser frin det
faktum att man dor om man inte har nog med
magic points for att passera genom en portal. I
min regelversion (som sagt, den forsta) behdver
man inte nimna detta speciellt, eftersom man dér
dog automatiskt om man hamnade pd 0 i
temporary POW, som det hette pa den tiden, d
fanns inga magic points.Jag misstiinker att den
nyaregeln skrevs for att motsvara hur den gamla
regeln faktiskt fungerade.

Sett p& det hir séttet betalar man magic points
for att resa genom en portal vare sig man har dem
eller inte, men dor ifall ens magic points blir

negativa. I de nya reglerna blir man medvetslos
pa 0 magic points, men ingenting ségs om vad
som hinder pd negativa magic points. Av
beskrivningen av formeln “Gate” kan man sluta
sig till att man dor pa negativa magic points. Det
innebdr inte att man slipper betalar de sista
poingen, utan tvirtom att de sugs ur resenéren
okontrollerat och didrmed dodar honom. Alltsd
finns det ingen anledning att tro att icke-levande
foremal skulle kunna férdas genom en portal
ensamma. Aven den mest sjilssvage resenér har
lite andlig kraft, som portalen kan anvénda for
transporten. Men ett dott foremél har ingen kraft
som kan aktivera portalen.

1 Call of Cthulhus férsta upplaga beskrivs en
portal “The Gate may take many forms, a common
one being the pattern of painted lines on a floor
or a peculiar arrangement of stones in a field” .
Det 4r uppenbart att portalen sjilv bestdr av
alldagliga delar, sominte i sig sjdlva dr mystiska.
Det #r endast nir de fungerar som en nyckel for
nagons sinne som de blir en portal. Det gir
alldeles utmairkt att ligga in féremél i “portal-
omradet” eftersom det inte i sig 4r en portal.
Endast nir nigon aktiverar portalen genom att
betala magic points kan den transportera saker.
Om den d4 transporterar bara den som aktiverat
den eller allt inom dess omrade kan variera.

Det gr att dra en massa roliga slutsatser av
hur det skulle bli om dod materia krivde energi
for att ta sig igenom en portal, och det passar
Nicholas p att géra. Men han missar det faktum
att storlek inte pd ndgot sitt ndmns som en
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begrinsning i formelbeskrivningen. Det &r till
och med s3 att “Gates are known that are capa-
ble of changing those who pass throughthem, the
better to aid their survival on analienworld...” .
Uppenbarligen 4r den fysiska formen ovisentlig
for portalens funktion. Om passageraren och
hans klider 4r separata ting spelar ingen roll, och
det #r inte dyrare att firdas bara for att man (eller
utrustningen) véiger hundratals ton. Déremot kan
man anta att féremal som inte far plats inom det
for portalen definierade omradet inte foljer med.
S4 om man stir i en cirkel av stenar med ena
inden av ett rep kommer man antingen att fimed
sig hela repet, 1dmna det efter sig eller bara fa
med sig en del av det beroende pd hur repet ligger
och hur portalen &r konstruerad.

Diremot kommer repet aldrig attkunna héinga
ihop genom portalen, eftersom den inte &r nigot
stabilt fenomen. Hir 4r jag och Nicholas ense,
det ror sig snarare om en “teleport” dn om ett hal.
Visst kan man tiinka sig portaler som fungerar
som “hal”, men det ir inte sd de beskrivsiCall of
Cthulhu.

Naturligtvis kan man i ett scenario anvinda
portaler av andra typer. Om man vill anvdnda en
annan typ av portal i sina scenarion kan han gora
det, s8 linge det beskrivs hur de fungerar.

“The abysses were by no means vacant, being
crowded with indescribably angled masses of
alien-hued substance, some of which appeared
to be organic while others seemed inorganic”

Dreams in the Witch-House

S4langtderentspeltekniska frigorna. Nukommer
den mer intrikata frégan om vad man egentligen
upplever nir man firdas genom en portal.
Formelbeskrivningen ger intrycket av att
portalresor &r en ren och klinisk form av tele-
portation. Detta ér dock helt mot Lovecrafts
anda. Jagkan egentligen bararefereratillnovellen
“Dreams in the Witch-House” och dess
beskrivningar av portaler och resorna genom
dem. Dir fr man intrycket att ménniskor, genom
attmeditera dver vissa geometriska forhllanden,
kan tréinga sig ut ur var egen verklighet och in i
en hogre, friare och mer fruktansvird verklighet
som finns parallellt med vér egen. Dir kan man
uppleva skrimmande och mystiska ting, mota

frimmande intelligenser och kanske firdas p ett
sAdant sitt att man, nir man atervénder till “var”
virld, befinner sig manga mil frin den plats dér
man gick “ut”ur*‘var” virld. Mot den bakgrunden
har sjilva portalerna tvé funktioner. Dels hjélper
de till att suggerera fram de geometriska monster
som behovs for att bryta igenom verklighetens
portar, och dels fungerar de som ledfyrar, somen
trad att halla sig till, néir man firdas genom de
yttre dimensionerna. Om man vill ta sig frdn en
punkt till en annan genom andra, okinda,
dimensioner blir sddana ledfyrar hogst vésent-
liga.

“Those organic entities whose motions seemed
leastflagrantly irrelevant and unmotivated were
probably projections of life-forms from our own
planet, including human beings. What the others
were in their own dimensional sphere or spheres
he dared not try to think.”

Dreams in the Witch-House

Jag tinkte inte ldgga ner alltfor mycket tid pé att
forsoka forklara vad som hinder i Lovecrafts
bocker, det 4r bittre om ni liser dem sjdlva. Men
det finns alltid en fara nirrollspelare, ofta utifrin
sin tekniska utbildning, forsoker beskriva
mystiska fenomen. Man applicerar logiska,
fysikaliska och mekanistiska regler pA mystiska
fenomen och vintar sig rimliga resultat. Men
Lovecrafts universum ér inte rimligt, logiskt och
mekanistiskt utan skrimmande, okidnt och
oforstaeligt.

Citaten #r himtade frén Lovecrafts novell
Dreams in the Witch-House, ur novellsamlingen
At the Mountains of Madness and other tales of
terror, Balantine books 1982.

Carl Cramér
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Grater Gud?

En kraftig st6t, en skarp smill, en brinnande
smérta, och minnen.

Han tinkte pd sitt hem, en ging hela hans
universum, nu en avldgsen drom. En ging nir
han var liten hade han drémt om detta och tinkt
att om han fick vara med om det nigon ging s&
skulle han bli en hjilte, det hade han varit helt
sdker pd. Allt hade verkat si vackert och
glamourdst. Var fanns glamouren nu?

Han téinkte pa de 6verdrivna sondagsmaltiderna,
bergen med mat och floderna med dricka som
mamma lastade upp. Det var linge sedan han
hade étit sig ordentligt miitt.

Ha mindes s tydligt sina “odverkomliga” pro-
blem frin uppvixtaren. S& banala de verkade nu.
Uppviixttiden férresten, han var ju knappt vuxen
in, eller snarare s var han vuxen nu men for bara
négra minader, eller var det veckor, sedan hade
han definitivt inte varit det.

Han mindes hur han hade varit i kyrkan nigon
gang, och hur imponerad han blivit ver den
prakt som var didr. Han hade ocksa tagit starkt
intryck av pristens ord, men han hade aldrig
fortsatt sina kyrokobesok. Var fanns forresten
Gud nu?

Han ténkte pd hur han hade planerat for fram-
tiden. I timmar hade han funderat &ver vad han
skulle gora sd smaningom. Var fanns framtiden
nu?

Han mindes sin skolgéng. Han kom ihdg sina
forsta betyg, hur stolt och glidjestrilande han
hade varitd4 han visade upp dem for sina foréldrar.
Han hade 6verlycklig tagit emot en fér honom
stor sedel frén sin stolta fader. Var fanns stoltheten
och gladjen nu?

Han tinkte pd sin flickvdn. Han tidnkte pa deras
forsta mote, hur enkelt allting hade varit d, trots
att allt hade verkat si otroligt komplicerat. han
mindes hur fumlig han hade variti bérjan och han
kom ihdg hennes ljuvliga skratt. Det var linge
sedan han hade hort ndgon skratta nu.

Han mindes den sista kvillen de var tillsammans
innan han &kte, hur han tréstade henne och sade
att han snart skulle komma hem igen och att allt
skulle bli bra. Vem kunde trésta honom nu?
Vintade hon fortfarande p& honom eller hade
hon hittat ngon annan? Frigan kindes ganska
likgiltig nu.

S& tydligt han mindes avskedet vid stationen.
Hans mamma hade gratit oppet medan hans far
med knapp nod hade lyckats hlla modet uppe.
Sist av alla hade han tagit farvil av sin flickvén.
De hade sttt omfamnade i flera minuter och han
hade dyrt och heligt ftt lova att komma hem
oskadd. Han hade svurit henne evig kirlek, kysst
henne och stigit pa tdget, for att aldrig mer f se
henne igen.

Allt detta kiindes si overkligt nu. Verkligheten
var en helt annan, det visste han nu.

Minnen, och en brinnande smiirta.
Nedsjunken p kni i gyttjan stirrade han pa det
stora h3l i magen som en kula slitit upp och

varifrdn hans liv rann ifrdn honom.

Han sl6t dgonen for sista gdngen i sitt korta liv.
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Cyber Critters

Presentation av vart eget Science-fiction system
Av Urban Blom och Carl Cramér

For ett par 4r sedan borjade Markus Kaipainen,
Urban Blom och jag en kampanj i science-fiction
milj6. Meni vanlig ordning var vi inte ndjda med
nigot av de system som fanns ute p4 marknaden
och dessutom ville vi spela med Critters eller
Djur. Inspirationen till kom frin olika science-
fiction serier, i de serier vi tyckte bistom férekom
Djur.

Det forsta system vi arbetade pd hette
RymdDjur. Det var en space opera kampanj satt
pd 3600-talet. Den ‘minskliga’ civilisationen
hade spridit sig 6ver galaxen och dventyren
handlade om méten mellan olika kulturer och om
konflikter mellan och inom de olika
stjarnimperierna. Aventyren hdmtades frin
Stjdrnornas krig och James Bond rollspelen.
Kampanjen fortsatte ldnge och vil, men till slut
tyckte vi att miljon borjade bli tjatig och karak-
tirerna alltfor bra, s vi beslot att sadla om.

Nista kampanj blev Cyber Critters och det &r
dirifrin det hér dventyret kommer. Nu hade vi
flyttat miljon till 2490-talet, ganska exakt
femhundra 4r in i framtiden. Jorden har fallit
offer for sina koloniers frihetstrivan och ir en
doende virld med desperatainnevénare. Istiderna
giller gatugingens och bolagens lag, pd
landsbyggden ofta ingen lag alls. Inspirations-
killorna ir hela cyberpunkgrenen och annan
‘svart framtids’ science fiction.

Efter det hir dventyret har vi spelat litet i
TOTG-miljo med Cyber Critters och systemet
har genomggtt flera revisioner och expansioner,
bland annat har vi forsokt skapa ett magisystem.
Det senaste arbetsnamnet ir Delta, men dven det
verkar pd vig att bytas ut. Vi har regler for de
flesta situationer,och systemetutvecklas stindigt.

Nu har vi téinkt ge en liten presentation, med
en kortregelgenomgéng och ett kort scenario for
att ge er en glimt av hur vi spelar.

Jordens Historia
For att forstd hur Jorden, en géng civilizationesn
vagga och allt intellgent livs ursprung kan ha
fallit s 14gt, méste vi forst studera dess historia.
Forst d& kan vi inse hur tragisk deras nuvarande
situation &r.

Fore Djuren

Nir Minniskan (som di fortfarande stavades
med litet m) vil dverlevt industrialiseringens
vansinniga utblottande av naturresurser, och pd
allvar bérjade fundera pd att1dmna det solsystem
som s&g henne fodas, var det nistan for sent. De
femmaktblocken, Oceania (tidigare Nya Zeeland,
England, Japan Australien), Amerikanska
Imperiet (tidigare USA, Mexico, Canada), Pan-
slaviska imperiet (tidigare de fria staterna
Ryssland, Ukraina, Vitryssland med flera) och
Europeiska unionen (det gamla EG minus
England) dominerade politiskt och konkurrerade
med varandra om de naturresurser som fanns
kvar. Oceanien var det land som fann nyckeln till
galaxen, den s kallade Holzman-portalen.

Denna forsta primitiva form av hyperrymds-
drift anvinde inte skepp, som dagens rymd-
farare, utan portaler genom hyperrymden direkt
frén planetyta till planetyta. Detta var mycket
kostsamt, och man var tvungen att1ata kolonierna
skota sig sjilva under 14nga perioder da det inte
var ekonomiskt férsvarbart att Sppna portalerna.
Kolonierna utvecklade en anda av oberoende
och stolt sjilvtillricklighet som senare fick dem
att gora sig fria.

Holzman-portalerna fungerade lika daligt
oberoende av avstindet. Det innebir att den
forsta stora koloniseringen spreds over hela
galaxen, och mojligtvis ocksd till andra galaxer.
Dirfor kan vi 4n i dag triffa oupptickta civili-
sationer som varit isolerade sedan den forsta
kollapsen.
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Det var under denna tid som de forsta Djuren
utvecklades. Att kolonisera nya planeter var
farligt, men att utforska dem och bedéma om de
var limpliga for kolonisation var nirmast
sjdlvmord. De ménniskor som gjorde detta arbete
behovde 4&ratals utbildning och var sillan
intresserade av att utforska mer dn en planet
under sin karridr.

Svaret blev forst Replikanten, genmani-
pulerade ‘Gverminnsikor’ som levde under
slavkontrakt till de bolag som skapat dem. Dessa
varelser hade inga réttigheter, kunde inte foroka
sig och fick sk6ta de allra farligaste jobben. Trots
att de hade det s& svart fick de dndé opinionen
mot sig, det talades om att Ménniskan skulle bli
utkonkurrerad, och de tvingades ha tatuerade
miirken for att markera sin status. Det verkade
som om Minniskan aldrig skulle kunna aceptera
Replikanterna som sina arvtagare eller gelikar.

De forsta Djuren

Det var for att komma runt dessa motséttningar
som den holldndska firman Dijkstra-Holstein 4r
2126 introducerade sin nya produkt, Hunden.
Denna humanoida varelse sades ha hundens
kirleksfulla underdénighet, kombinerad med en
intelligens som skulle 1ita den utféra dven de
svéraste sysslor. Projektet blev genast en
framging, och under de nirmaste femtio aren
skedde en explosiv utveckling, nya rased dok
upp néstan varje &r. De flesta av de Djur vi kéinner
till i dag skapades under denna period.
Gemensamt for dem alla 4r att de aldrig till det
yttre liknar ménniskor.

Den hir utvecklingen var dock ett stilbrott.
2100-talets senare hilft karateriserades annars
snarast av allmint forfall, bdde socialt och
tekniskt. Manga kolonier tappade helt kontakten
med Jorden och borjade utvecklas pd egen hand.
Mainnsikorna blev mindre och mindre villiga att
ge sig ut pa farliga kolonisationsforetag, och fler
och fler av kolonisterna blev Djur.

Ar 2196 uppfanns den moderna hyper-
rymdsriften. Man kunde nu skicka stora méng-
der varor genom hyperrymden pé billiga skepp i
stillet foride dyra Holzman-portalerna. Men till
skillnad mot portalerna, som tog lika ling tid p&
sig attoverbrygga alla avstind, gick det snabbare
for skeppen att fardas korta strickor. Manniskans
rymd foérvandlades frdn en médngd punkter i den

oéndliga rymden till en sakta viixande sfirav liv.
De yttre kolonierna hade mycket f4 eller inga
kontakter med Jorden och borjade utvecklas helt
separat. Vissaavdemér@nnuidaginte upptickta.

Jordens folkmassor levde pa koloniernas
produkter och rdvaror, hela jorden var i princip
témt pa naturresurser. De kolonier som tidigare
funnits p4 Manen, Mars och i metereoritfilten
overgavs, det var inte ekonomiskt forsvarbart att
hélla kolonier i miljéer dir man mdsteskapa
livsbetingelser artificiellt. Kolonierna knorrade
men bidrog med sitt 6verskott, det gick ingen
egentlig nod pd dem.

Terra Imperialis

Under 2200-talet hade jordens maktblock vuxit
nédrmare och ndrmare varandra och 2273 6vertog
FN formellt ansvaret som jordens hdogsta
lagstiftande organ, med ansvar for militdrmakt
och med mgjlighet att ta ut skatter.

Denna utveckling fortsatte under 2300-talet
d4 den Imperiella Jorden, Terra Imperialis, blev
den centrala punkten i ett stindigt vixande im-
perium. Men liksom andra imperiers huvud-
stidder genom historen bidrog Terra sjidlvt mycket
litet till sitt bestind. Jordens massor behdvde
miittas, och kolonierna fick en allt tyngre borda
att bdra. Detta, i kombination med de diliga
villkor Djuren hade p& Jorden ledde till
motsittingar mellan Jorden och hennes kolonier.

Kolonierna hade utvecklats till sjdlvstindiga
stater ddr Djur och ménnsikor levde sida vid sida
som jambordiga varelser. De drabbades inte alls
av den dekadans som drog ned Jordenidyn, men
de holl inte heller sérskillt vl samman. Detenda
som férenade dem var deras motsittingar mot
Jorden.

Till Terra Imperialis férsvar maste framhéllas
att det inte var nigon militérstat. Kolonierna
hade ibland behov av att vakta sina intressen mot
varandra, men ingen hade ndgonsin kommit p&
tanken att utmana jordens vilde. Nar s vissa
kolonier ville bli sjilvstindiga och borjade
blockera jorden, befann sig imperiet i en mycket
brydsam situation, derasflotta vari ett bedrovligt
skick. Ganska snart var man tvungen att g med
pé att sldppa kolonierna fria, och dér firade man
den oblodiga segern och glomde sedan snabbt
bort jordens existens.

Men situationen pd Jorden var ohéllbar. Man
hade i och for sig fortfarande en fungerade
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ekonomi, med stora fordringar i kolonierna och
enenorm produktionsapparat. Menildngaloppet
insdg de styrande att folkmassornas behov inte
kunde tickas utan resurser frin provinserna.
Jorden borjade rusta, och 2356 brot kriget ut.

Skuggornas tid

I kolonierna holl daligt reda pa jordens rust-
ningar, och man var nistan helt oférberedda pa
kriget nir det kom. Jorden hade en stor flotta,
men helt antik med koloniernas métt. Trots stora
framgangar i borjan kunde man inte ge sin
militirmakt underh8ll och den férstordes helt i
slaget vid Taranda. Ménga av skeppen valde att
springa sinareaktorer hellre @n att ge sig motden
mycket mindre men modernare kolonistflottan.
Men under det korta kriget lyckades Jordens
styrkor gora sig mikta impopuldra genom sin
ominskliga behandling av de planeter de tog.
Sérskilt Djurenbehandladesilla, pd jorden ansdgs
de fortfarande vara egendom.

Vid freden i Versailles ir 2359 kom jordens
slutliga férnedring. Kolonisterna férsokte pa ett
overligsetoch nedlitande sitt att dtgdrda moder-
planetens problem. De insdg inte hur beroende
Jordens folk blivit av en stark stat som kunde ta
hand om dem, utan gjorde den nya regeringen
svag. De tvingade Minniskorna att ge jordens
Djur sin frihet, men kunde inte stivja den rasism
som fanns. Efter att ha format Jorden i sin egen
avbild gav de sig av och hoppades att allt skulle
gd vil.

Det gjorde det inte. Nu nir det inte lingre
fanns stark centralmakt vinde sig jordens folk
till de olika instutitioner som fanns for att f4
skydd. De multinationella bolagen utvecklades
till nirmast feudala arbetsgivare, en familj kunde
vara bunden till sitt bolag och tvungen att tjina
deni generation efter generation. Andra skapade
sin egen hierki, och de gatuging som tidigare
varit ett horn i sidan pa samhillet blev nu for
ménga dess grundval. Det har gjorts forsok att
skapa mer stablia styrelseskick, och kolonierna
har st in triljoner i bidrag, men dnnu har jorden
inte rest sig.

Nu, 134 &r efter jordens fornedring, 4r
situationen lika kaotisk som den alltid varit.
Djurens stillning har sakta forbittrats i och med
att koloniala virderinga om alla varelsers lika
virde tringt igenom. Men foretagens och de
lokala valdskulturernas grepp om jordens folk &r
lika starkt som tidigare. Man kan inte annat 4n
fortvivla infér jordens chanser att ndgonsin silla
sig till galaxens fria virldar. Den nuvarande
kolonialpolitiken, med vissa bidrag,
teknikembargo (speciellt p& militéir teknik) och
utresekarantiin, ir den enda som kan forsvaras.

Rapport fran Andjero Helipadro, Rdv, tredje
konsul av Hellspora, till Helsporas senat infor
debatten om jordenpolitiken dr 2490.
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Regler

Inledning
Hir kommer en 6versikt av reglena i Cyber-
Critters. Det ir bara en sammanfattning, menkan
ge en uppfattning om hur systemet fungerar.

Attribut och fardigheter

Karaktirerna har sju attribut. De 4r BILDNING,
COOL, EMPATI, FYSIK, REFLEXER, SNILLE och
TEKNIK. Alla attributen har en nivd som kan
variera mellen 1 och 5.

Firdigheter
Alla firdigheter &r baserade pi ett attribut.
Karaktiren kan anviinda de firdigheter som finns
pé karaktirsbladet. I grund har férdigheterna en
niva lika med attributet. Om karaktiren trénat
firdigheten giller den hogre nivdn i stillet.
Forhoppningsvis ger fardigheternas namn en
idé om vad fiirdigheten anvinds till.

Firdighetsslag

Nir man anvinder en férdighet slér man lika
manga D6:or som firdighetsnivin. Om man slar
lika med eller dver svérighetsgraden lyckas man.
Exempel pd svérighetsgrader:

5: Rutin.
10: Latt

20: Svért.
30: Absurdt.
40: Omojligt.

Dessutom kan bide svarighetsgrad och firdighet
modifieras beroende pa situationen.

Fummel

Om man slar lika med eller under halva svérig-
hetsgraden har man fumlat. Dessutom fumlar
man automatiskt om man slér enbart 1:or. En
sidan fummel brukar vara dn mer obehaglig.

Kritiska slag
Om man slér enbart 6:or har man lyckats extra
bra, och fAr d& sl en extra tirning, vilken liggs

till resultatet. Man fortstter sld extra tirningar s&
linge man slar 6:or.

Motstindsslag

Nir tva karaktirer tdvlar mot varandra slér bdda
motrespektive firdighet. Den som slar hogst och
lyckas vinner.

Specialisering

En del firdigher pd karaktirsbladet &r koncen-
trerade. De anges som PISTOL/GYRO, och innebir
att karaktiren koncentrat sig pd en del av
fardigheten. Man har +1 pA sitt koncentrations-
omrade och -1 pa allting annat. Observera attdet
4r grundfirdigheten som stir p4 karaktirsbladet.

En karaktir med PISTOL/GYRO 6 har alltsd 7 i
firdighet med gyropistol och 5 med alla andra
pistoler.

Specialisering innebdr att karaktiren
koncentrerat sig &nnu hirdare. Han har +2 p8 sitt
specialomrade, 0 pa koncentrationen, och—2 p&
allt annat.

En karaktir med SLAGSMAL/NAVE/KLO 8 har
alltsa 10 i att sldss med klor, 8 med névarna, och
6med allaandra former av slagsmal, som sparkar,
och tillhyggen.

Fragaspelledaren vilken koncentrationen som
giller om du &r osiker.

Stilpoing _
Stilpoiing ir det som skiljer hjiltar frén vanliga
minniskor, och med dem kan man lyckas med
saker man normalt inte skulle klara av.

Man fir bestimma sig for att anvinda en
hjiltepoiing efter det att man slagit, men bara det
senaste tirningsslagetkan paverkas. Nérman vél
slagit ytterligare ett tirningslag r alla gamla
tirningslag 14sta och kan inte lingre paverkas,
men bonusen giller pd slagen under resten av
rundan.

Stilpoiing drengéngs och kommerinte tillbaka.

Anvindning

Man kan anvinda flera hjiltepoéng under en
runda, men varje poing kan bara anvindas till ett
av foljande alternativ.

Fardigheter

En stilpoing kan oka en firdighet med +4 under
en hel runda, eller sa 1ang tid det tar att utféra en
handling.
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Skada

En stilpoiing kan anvindas for att sl& en extra
tiarning nir man beridknar skada. Det innebir att
en fulltfiff slar 4D och en halvtraff 2D. Hir drdet
bast att viinta med stilpodngen tills efter det att
man slagit den ordinare skada, 1D6 har en chans
pA sex att vara kritisk!

Attribut

Man kan forbittra ett av sina attribut som just an-
vinds for att motsta skada, antingen mental eller
fysisk, med +4.

Skador

Omman ir skadad kan man anvinda en stilpoéng
f6r att kunna agera utan minus for skador under
rundan. Nir rundan ir slut har skadorna normal
effekt.

Man blir av med all cHock-skada och om-
tockning som paverkar karaktiren, och man har
inga minus for andra skador.

Man kan alltsd agera dven om man &r UT-
SLAGEN, men bara under en runda.

Flera stilpoing

Man kan anvinda flera stilpodng under samma
runda, men de miste anvindas till olika alter-
nativ. Man kan allts3 & +4 p tvi olika férdig-
heter under en runda.

Stridrundan

Stridens forlopp delasinirundorom 10 sekunder.
Under enrunda kan en karaktir goraen eller flera
handlingar.

Stridsvana

Firdigheten STRIDSVANA representeras karaktér-
ens erfarenhet av strid och formaga att behdlla
fattningen i stressituationer. Man slir mot STRIDS-
VANA i borjan av varje strid. Om man lyckas kan
man agera normalt.

Om man misslyckas har man —1D p4 allt man
g6r. Sedan méste man antingen angripa vad man
uppfattar som farligt for sig sjilv, fly eller gomma
sig. Dessutom méste man anvinda automateld
eller parera om man blir angripen.

Om man fumlar (slar under halva svérighets-
graden) grips man av panik. D4 fir man inte gora
nigonting konstruktivt, inte ens ta skydd.

Initiativ

Ibdrjan av rundan slér spelledaren for initiativet.
Den som vinner bestimmer sina handlingar sist
irundan. Detta innebdr att man har mojlighet att
reagera p& vad motstindaren tinker gora.

Handlingar
Om man bara gor en handling har man sin fulla
fiardighet. For varje extra handling man gr har
man —1 p4 allt man gor. Exempel p4 handlingar:

 Forflytta sig.

+ Skjuta pd en fiende.

« Sl pa en fiende i nérstrid.

¢ Ducka.

 Dra eller ladda om vapen.

» Anvinda annan firdighet (SPANA,

LEDARSKAP).

Man kan gora flera handlingar av samma slag.
Det ir till exempel fullt tilldtet att skjuta flera
ginger p& samma motstindare.

Forflyttning

Man har alltid en fri forflyttningshandling varje

runda. Den kan man anvinda for att:

¢ Resasig.

» Kasta sig i skydd.

« Rora sig 5 meter. Krypande ror man sig 2
meter..

Man kan anvinda flera handlingar for att rora sig

langre. For varje extra handling fir man rora sig

5 (2krypande) meter extra. Man behover normalt

inte sl nagot firdighetsslag for att springa.

Att ducka

Man kan forsoka undvika attacker genom att
ducka. Nir man duckar sldr man ett slag mot
MANOVER. Resultatet dr svérighetsgraden for
alla attacker mot karaktiren under rundan.

Skydd

Nir man duckar bakomndgot fir man dess skydd
som bonus pi sitt MANOVER-slag. Se tabellen
underavstandsvapen. Omman forlyttar sigunder
rundan riknas skyddet man hade efter sin fria
(eller forsta) forflyttning.

Forflyttning

Om man anvinder handlingar for att rora sig kan
man anvinda en av dessa for att s18 ett akROBATIK-
slag om man méaste ducka. Man behover alltsd
inte anvinda en extra handling, utan gor det som
en del av sin forflyttning.
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Dra vapen

Nir man vill dra ett vapen kriver det lika minga
handlingar som vapnet har STORLEK (minst 1).
Om vapnet dr dolt kriver det ytterligare en
handling.

Avstandsvapen
For att triffa mdste man sl& over svérighets-
graden. Den ér normalt 10.

Om man ir beskjuten elleri nirstrid dr svarig-
heten det hogsta virdet motstindarna slog. Det
representerar det faktum att man har skjuter
sdmre om om man sjilv r beskjuten. Slir man
lika triffar bada.

Om man lyckas f&r man en halvtriff. Slirman
+10 ver svérighetsgraden far man en fulltraff.

Modifieringar
Beroende pd avstind och hur mycket skydd
malet har paverkas triffchansen.

Villkor Modifiering
Litt skydd (buske, ligger ner) -1
Medelskydd (dorroppning) -2
Hart skydd (skottglugg) -3
Vin i vdagen -2
Vin i nérstrid med mélet -3
Mdlet nira (point blank] +x
Varje dubbling av basridckvidden -1
Mdélet 6verraskat +1

Alla modifieringar &r kumulativa.

Automateld
Nir man skjuter automateld fir man vapnets
automateldsbonus som bonus pé att tréiffa. Fératt
triiffa méste man sl& +10 6ver svarighetsgraden
eller motstindaren. Alla tréffar med automateld
dr halvtriffar.

Extra triffar
For varje ytterligare +10 man slér over svarig-
hetsgraden fir man en extra traff.

Man kan skjuta automateld mot en grupp som
héller sig inom ett relativt litet omrade. Omrédet
far inte vara bredare #n [5 ¢ automatbonus] i
meter. Inget vapen kan dock tdcka mer &n 90°.

Alla inom omrédet har den givna svérighets-
graden. Om det finns flera mal och de har olika
mycket skydd, miste man man markera de
tdrningar man tappar for olika mal.

Mil

Om man triffar med automateld bestims malet
slumpmiissigt. For varje triff slir man 1D for
varje mil och den eller de som slar hogst blir
tréiffad. P4 lika blir bida tréffade.

De som ir ndrmast eller inte 4r i skydd ldgger
till +1 for varje nackdel de har. Exempel p4 nack-
delar #r att std framfor sina vénner, eller att std
Oppet ndr en vin ligger ner.

Automatiska tréaffar

Nir man skjuter automateld finns det alltid en
chans att triiffa méilet. Markera [autobonus] tir-
ningar. For varje tirning man tappar for skydd
eller avstind markeras en tidrning mindre.

Om nigon av de markerade tirningarna slog
en 6:a triffar man alltid, oavsett om attacken
missade normalt. Detta ir extra triffar, forutom
de man normalt fér.

Narstrid
1 nérstrid dr svérighetsgraden att tréffa en mot-
stdndare som inte forsvarar sig 10.

Om man ir beskjuten eller i narstrid dr svérig-
heten det hogsta virdet motstdndarna slog. Slar
man lika tréffar bdda.

Om man lyckas f4r man en halvtréff. S1rman
+10 Sver svérighetsgraden fir man en fulltréff.

Modifieringar
I ndrstrid giller dessa modifieringar:

Villkor Modifiering
Miélet 6verraskat +1
Mdlet ligger ner +1
Vin i kroppskontakt med mélet -3
Kroppskontakt —STOR

Alla modifieringar &r kumulativa. Om mélet
duckar bakom skydd péverkas inte svérighets-
graden.

Kroppskontakt

I nérstrid sl&ss man normalt p4 en till tv& meters
avstdnd. D4 kan alla normalstora vapen (STOR-
LEK 0 eller mer) anvindas utan minus.

Om ett vapen har negativ storlek fir man
storleken som minus b&de pa chansen att triffa
och skadan.

Om man i stillet gr in i kroppskontakt fir
smd vapen 1i stillet plus att tréffa och gor mer
skada.
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Den som slog hogst under en stridsrunda
bestimmer avstindet for ndstarunda. Detinnebir
att man kan parera for att kunna g ini eller ut ut
kroppskontakt.

Skador

Omman tréiffar sin motstdndare kan skadahonom.
Det finns tva typer av skada, cHOCK och dodlig
skada. CHOCK-skada kan som mest f& motstn-
daren utslagen. Attacker som gor cHOoCcK-skada
dr markerade med *.

Skadeslag
Nir man tréffar sldr man ett antal témingar och
lagger till vapnets skada. Spelledaren drar av
mélets Fysik och ldser av resulattet i skade-
tabellen.

For fulltréffar slar man 3D och for halvtréffar
sldr man 1D. Med hjélp av en stilpoédng kan man
f4 518 en extra tirning.

Skaderesultat

Nir man drabbas av en skada kryssar man i en
ruta av motsvarande typ under Halsotillstdnd p&
karaktirsbladet. Om allarutorna av samma typ 4r
ifyllda tar man nista hogre ruta. En karaktir som
tar ett fjarde sAR blir alltsd UTSLAGEN.

Omtocknad

Karaktiren har —1 p4 allt han gor for varje om-
TOCKNAD. Effekten vara till slutet av striden eller
scenen. SAR-rutorna anvinda for att markera OM-
TOCKNAD.

Sarad

Karaktiren har —1 pé allt han gor for varje SAR.
Om karaktédren har en OMTOCKNAD ersitts den av
ett SAR. Effekten vara tills SARET behandlas.

Chock

En karaktir som 4r CHOCKAD kan inte géra nigot
néstarunda. Man blir av med en cHOCK i slutetav
rundan. Flera CHocK-resultat dr kumulativa och
gOr att man inte kan agera flera rundor i stréick.
Vid en CHock far man vilja mellan att trilla
omuull eller tappa sitt vapen, medan man
automatiskt gor bdda vid tv4 eller fler CHOCK.

Utslagen

Karaktiren blir medvetslos och kan inte gora
ndgot. En behandlad uTSLAGEN har samma effekt
som ett SAR, men kan inte behandlas vidare.

Doende

Karaktiren dor efter Fysik-slag rundor.

Dod

Karaktiren dor nidstan omedelbart och kan inte
riddas annat &n med hjdlp av ett sjukhus inom
négon enstaka minut.

Behandling av skador

Man kan anvinda firdigheten sJUKVARD for att
behandla skador. Varje skada méiste behandlas
separast. Svarighetsgraden beror pd skadans typ:

Hilsotillstind Svarighet
Sérad 10
Utslagen 20
Déende 15

Det tar normalt en minut att behandla en skada.

Cybernetik

Inledning
Det 4r mojligt att operera in olika former av
avancerad cybernetisk utrustning i kroppen. Det
finns manga sorters cybernetik, men hir beskrivs
bara den som négon av karaktirerna anvinder.

I vissa fall ger cybernetik bonus pd nigon
fiardighet. D4 finns den modifierade fardigheten
angiven inom parentes.

Cyberarmar
Man kan ersitta hela eller delar av armar. Den
normala cyberarmen ér lika stark som en vanlig
arm och kan fis i massor av olika utseenden.
Normalt ér hudfirg, krom och olika fargnyanser.
Naturligtvis dr det fA som har en standardarm
installerad, det finns alltfér mycket roliga
mojligheter.

Cyberstyrka™

Man kan naturligtvis gora armarna hur starka
som helst. Den enda egentliga begrinsningen dr
skicklighet och hur kraftig kroppen som armen
sitter pd dr. Med cyberstyrka ldgger man till
halva fardigheten i FORSTARKARE till sin styrka
ndr man jobbar med armen. I nérstrid ger en
cyberstark arm dven bonus pé skada.
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Cyberoptik

Cyberdgon fungerar som vanliga 6gon. Det gér
braattersittaendastett 5ga. Ogonen kan utrustas
med ytterligare egenskaper:

Blindskydd
Skyddar optiken och karaktiren mot bldndande
effekter. Man kan stilla in behaglig ljusstyrka
och kontrast.

Konstiris

Artificiell iris som ser ut precis som ett riktigt
6ga. Pupillen éndrar storlek beroende pé ljus-
styrka pé ett naturligt sétt.

Ljusforstirkning
Léter anviindaren se i morker, bara det finns det
allra minsta ljus. Blindskydd rekomenderas, dd
optiken 4r kénslig.

Projektor

Ger mojlighet att projicera bilder direkt till syn-
nerven. Ger helt oanade méjligheter till infor-
mationsbehandling tillsammans med en Pera-
tor™ eller annan datorutrustning och dessutom
mojlighet att se din favoritfilm pa tunnelbanan.

Teleskop
En kikare 2-20x. Optiken fungerar inte mindre
4n 20 m bort.

Cybervapen
Olika dolda nérstridsvapen vapen kan monteras
in i kroppen.

Huggtinder

Téndernakan bytasutmotkarbonglasellerandra
material. Materialet dr mycket svart att skilja
frén dkta. P& rovdjur 4r de omojliga att upptiicka,
medan ménniskor med huggtinder ser hemska
ut. For de som vill gér det att fi tinderna kromade
eller genomskinliga i stillet.

Klor

Inmonterade blad i armarna. De bestar av tre blad
som normalt d6ljs i underarmen och kan fillas ut
genom dppningar mellan knogarna. Bladen dr av
organiskt material och svrupptickta nir de &r
inféllda.

Naglar

Naglarna kan forstirkas med organiska plattor
med monofilamentegg. De do6ljs normalt under
naglarna och kan fillas ut vid behov.

Datajack

Datajack kan monteras pd valfri plats, men
monteras vanligen in i armleden, nacken eller
tinningarna. De kan fds i en méngd varianter,
frén kromade till osynliga jack som técks av
Hudor™-flikar nir de inte anvinds. Jacket tar
emot en standardiserad kontakt.

Jack kan ta emot sinnesintryck som upplevs
som helt éikta, och ibland ersitter kroppens egna.
Detta &r principen for SimSense och nétlopning.
Det finns sérskild cybernetik som stimulerar
valda delar av nervsystemet, som smirt- eller
njutningscentra, men den brukar vara illegal.

Via jacket kan man aktivt styra inkopplad
utrustning som fordon eller vapen. Man kan
ocksa koppla in sig pa nitet.

Kroppsforstirkning

En forstirkning av skelett och muskulatur i hela
kroppen. Gor det praktiskt taget omdjligt att
bryta benen eller f4& muskelbristningar och tar
bort risken for benhinneskador och annat
otrevligt. Resultatet &r en generell 6kning av
patientens FYsIK med +1D.

NervFiber™

Syntetiska nervfibrer ansluts till hjarnan, for-
langda mirgen och ryggraden, och nervtridar
dras ut till armar och ben. NervFiber™ ir nod-
vindig for all form av aktiv cyber som sénder
eller tar emot nervimpulser. Nir man sedan
installerar annan cybernetik kopplas den in pé
den nervfibrer som redan finns.

Med nervfiber har man direkt mental kontroll
overden cybernetik som ér ansluten, om man har
jack kan man koppla in sig pa extrern utrustning
som vapen, fordon, datorer och simsense och
man kan ocks4 ta emot sinnesintryck. Om nerv-
koppling anvinds for att spela upp sinnesintryck
tar dessa alltid 6verhand Over kroppens egna
sinnen och man blir totalt omedveten om sin
omgivning.

Det &dr ocksd mojligt att ansluta cybernetik
som tar kontrollen dver anvidndaren, men den
brukar vara illegal.

Perator™

En inopererad liten dator som kan anviindas for
attlagra och visainformation. Kommunikationen
sker mentalt via nervfiber.
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Datorn kan lagra information frdn olika kéllor
som sedan kan spelas upp for innehavaren. Man
behover en terminal for att visa informationen
forandra. En Perator kopplad till en Projektron™
ger en uppspelningsforméiga liknande minne.

Om man har annan cyberutrustning, typ dgon
eller horselforstirkare, lagrar datorn allt dessa
sinnen registrerar i ett kortidsminne som klarar
upp till en timmes inspelning. Dessutom hjélper
den till att administrera andra cyberenheter,
fungerar som en intelligent almanacka och kan
till och med skota enklare sekreterarsysslor.

Projektron™
En Projektron kopplad till annan utrustning ger
ett slags inre 6ga. Den ger mojlighet att projicera
sinnesintryck direkt till hjirnan, man trénar upp
en inre uppspelningsformdga som uppfattas
ungefir som ett minne. En vanlig tilldimpning 4r
attvisainformation frin datorerellercybernetiska
systemi synfiltet. Till skillnad frAn nervkoppling
kan man overlagra sinnesintryck och data frin
olika killor.

Ger helt oanade mojligheter till informations-
behandling tillsammans med en Perator™ eller
annan datorutrustning.

Harkors

Anvinds tillsammans med smartvapen och
projektion och fungerar som ett optiskt sikte,
men man behdver inte sikta for att f4 okad
rickvidd. Hérkorset ger vapnet 2 rickvidd.

Inspelning

Ger mojlighet att spela in alla sinnesintryck, och
fungerar sominbyggd SimSense-inspelning. For
att f4 riktig SimSense-kvalitet krévs dven cyber-
optik och audio. Minnetklarar normalt en timmes
inspelning, men det kan byggas ut i princip hur
mycket som helst till 14g kostnad.

Det vanliga dr dock att man bara spelar in syn
och horsel. Med radiosdndare kan man ligga i
direktsdndning. En Peratorkan skotainspelningen
automatiskt.

Kodare

Kodar eventuella radio eller telefonlédnkar s8 att
de dr besvirliga att avlyssna. P4 ungefir en dag
kan man knicka en sidan kod, ddrfor byts de
ofta. Det gdr dock fortfarande att spdra kéllan. En
Perator kan hélla flera koder i minnet samtidigt
och byta vid behov.

Radioldnk

Inbyggd komlink. Ett tiotal, instéllbara anrops-
kanaler plus ett vitt avlyssningsspektrum. Mer
kraftfulla apparater ir tillgéngliga till hogre pris.
For att f4 lingre rickvidd kan man jacka sig till
en kraftigare, extern radio.

Spérare
Spérutrustning for att uppsnappa och avsldja
killan till radiosindningar. Mycket anvédndbar
f6r att upptiicka om ndgon anvinder dold radio-
sdndare.

Vapenkoppling

Detta ir en induktionplatta i handflatan som
Sverfor data till ett smartvapen via en mottagare
ivapnets kolv. Smarta vapen kan dven kopplasin
till ett vanligt datajack via kabel. Vapenkopplin-
gen gor att smartvapnet kan anvéndas direkt nér
vapnet dras, och man slipper koppla in en kabel.

Snovit
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Inledning
Aret dr 2491. Platsen ir Kalifornen. Miljén éren
gré framtid som domineras av de multinationella
bolagen. Gatorna styrs av vildsamma gatugéing.
Nationella regeringar och polis har liten eller
ingen makt. Ménniskor harlitet virde i sig sjélva.

Djur
Djuren dr frén borjan skapade som slavarirymd-
kolonierna, men har sedan linge fitt sin frihet. P4
jorden finns det &nnu ganska fa djur. Kanske en
femtedel av jordens befolkning dr djur. De flesta
tillhor underklassen, och 4r ofta diskriminerade.

Huvudpersonerna
Scenariot utspelas i framtidens underhallnings-
virld. Spelarkaraktirerna ér en grupp Djur, som
Angel overtalat att bilda en rockgrupp.

Angel ir en Alva, en revolutionir rockertop
som &r den drivande kraften bakom Angel & the
CyberCritters.1bandet sjunger Angel, Jeff spelar
synt, och Fluff och Snovit dansar pé scen. Efter
ngra repetitioner hemma i Seattle &r hon siker
pd att hon kan vinna MegaMedias stora
talangtivling. Hon harlovater halva bonusen om
hon vinner.

Angel lastar in er i sin skraltiga husbuss till-
sammans med er utrustning och kérivig. Angels
forsta uppehdll pé resan dr The Truck Stop, ett
langtradarfik dér hon lyckats ordna en spelning
pé fredag kvill.

Scen 1
The Truck Stop

Sammanfattning
The Truck Stop ér ett 14ngtradarfik i ndrheten av
EurekainorraKalifornien. Diar har Angellyckats
ordna en spelning pa fredag kvill.

Den forsta delen av scenen dr ténkt for roll-
spel, s& att spelarna ska f8 prova sina karaktrer.
Scenen slutar med ett slagsmal, men om spelarna
tar det lungt blir ingen allvarligt skadad.

Under kvillen dyker Vito Camelli upp for att
kolla in bandets forestillning, men han forsvin-
ner sé fort det blir brak.

Spelarna hinner ocksd bli ovinner med ett
anat rockband, Zeke och hans vénner, The Bad
Boys. Spellerdaren méste se till atti alla fall Zeke
overlever, eftersom de dyker @ven upp senare i
scenariot.

Handling
Handlingen tar vid dér inledningen slutade.
Spelarna kommer fram till The Truck Stop vid
halv fem-tiden pé fredag kvill..

Angel parkerar bussen mitt pa tvd parkerings-
platser for att ingen ska kora pd den och repa
lacken.

The Truck Stop ir ett typiskt ldngtradarfik.
Utanfor stdr enstaka langtradare och ndgon
enstaka pickup.

Spelarna gér formodligen in. Kolla vilka som
tinker vara bevipnade!

Baren ér inredd i bésta westernstil. Nar spel-
arna kommer in finns det ett halvdussin géster,
frimst lastbilschaffisar som stannat for att dta
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eller ta en 611 baren. Tv8 cowboys anvinder det
enda biljardbordet, och en finnig tondring spelar
ett av de tva videospelen vid ingéngen.

Wilson .

Wilson, bardgaren, 4r en stor ménniska, klddd i
jeans,cowboystovlar ochrutig skjorta. Han tuggar
pa en otéind cigarr.

Han hilsar hjartligt pd spelarna (faktiskt) och
bjuder alla pd 611 baren. Han tackar Angel for att
de kunde stilla upp med s kort varsel.

Om ndgon frigar beréttar Wilson att han hyrt
ett annat band, Zeke & the Bad Boys, men sade
upp spelningen eftersom de forstorde ett annat
stille i nirheten (Joe’s Bar & Grill) hirom
kvillen.

Tid att koppla av

Bandet ska inte spela forrédn klockan 21, s det
finns gott om tid att duscha efter resan och biira
in intrumenten. Under tiden kan spelarna hénga
i baren, bdra in och testa utrustningen, spela
biljard, etc...

Under kvillen kommer det fler gister. De
flesta dr lastbilschaffisar (moderna cowboys),
lokala likasinnade och deras flickvinner.

Angel roar sig med att flirta med en en in-
tresserad cowboy. Under kvillen blir de mer
nérgdngna, och vid &ttatiden forsvinner de ut
under en halvtimme. (Till bussen.)

Alla tjejerna i gruppen kommer att bli upp-
vaktade av cowboysen. Lit dem s14 sTiL-slag for
att imponera pd tjejerna.

Nistan alla gésterna dr manniskor, ochménga
av dem dr typiska rednecks, och gillar inte Djur.
Spelarna far hora en del spydiga kommentarer
om “byrackor”, och “loppor i pélsen”.

Hir har Katten ett utmérkt tillfdlle att anvénda
sin INDIVIDUALITET for satt f4 hdnet att falla platt
till marken.

Karaktdrerna kan ocksd bli utsatta for mer
patagliga trdkningar som att ta deras drinkar,
“rdka” spilla 61 6ver kldderna, fi drinken stulen
eller biljardkloten flyttade. De som ligger bést
till for att bli trdkade ir Katten, Jeff och Snovit.
Claws ér trots allt ganska respektingivande.

Om det ser ut att bli brdk ingriper Wilson for
att lugna ner de inblandade. Om ndgon vill sldss
dr det bara att gd ut pa parkeringsplatsen (det 4r
sa det brukar g till).

Flera gister kommer in under kvillen, och
fram mot kvillen ir det totalt cirka 20 géster.

Vito & Co
Vid halv niotiden kommer Vito & Co:

En elegant vessla kommer in med tvA réttor i
sliptdg. Han dr klddd i skriddarsydd blé krit-
strecksrandig kostym, hatt, tvafargade skor och
har en nejlika i knapphdlet. Rittorna bér kos-
tymer som har betydligt samre passform och har
svarta solglasogon. Kavajerna &r inte knéppta,
och det druppenbart att de har ndgon formav stor
pistol i axelholster. Vesslan sitter sig vid ett
hérnbord och bestiller in en whisky och dgnar
sig att roka en cigarett som en rittorna tinder &t
honom. Réttorna dricker inget, utan héller sig
alerta.

Det hir sillskapet ér pass avvikande att ingen
undgér att ligga mirke till dem. Spelarna kan sld
KULTURER/UNDRE VARLDEN. De som slar 20 eller
mer fir reda p4 Vitos bakgrund (se hans
beskrivning).

Vito 13tsas inte kiinna Sndvit om hon inte gar
fram och pratar med honom. Om hon frgar vad
han gér hir svarar han undvikande att han “dr hér
for att titta pd showen”. Han &r mycket riktigt hir
for att titta p4 showen och avgéra om hans plan
#r vird att satsa pA. Han férsvinner sa fort det blir
brak.

Efter en kvart nidrmar sig tvd resliga cowboys
Vitos bord for att mucka gril med de snobbiga
példjuren. En av rittorna reser sig till sin fulla
langd och for undan kavajen och visar sin gyro-
pistoliaxelholster. (Alerta spelare mérker pistolen
p& UPPMARKSAMHET 15 eller om de sa att de
tittade pad Vito.) Cowboyen kommer raskt pd
béttre tankar och beger sig i stillet till
biljardbordet.

Om négon av spelarna brikar och hotar Vito
drarréttorna sina gyropistoler och skjuteri vérsta
fall. Sjilva lter de sig inte retas, trygga i sin
forvissning om att de dr tyngst bevipnade i
lokalen.

Plats pa scen

Kvillen gér, och klockan hinner bli nio. Om
spelarna glommer bort det pdminner Wilson
eller Angel dem i tid for att de ska hinna byta om.
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Bandet tar plats p4 scen. Publiken visslar,
eftersom det finns tre liickra tjejer pd scen. Angel
tar micken och hilsar p4 publiken, talar om hur
underbart det 4r att vara hir i kvill, osv.

Hon inleder med en 14t om hur bolagen och
staten fortrycker massorna. etc. . . Publiken verkar
inte alltfor entusiastisk, men Angel hinner inte
ldngre 4n en minut forrdn dérren sparkas upp
med ett brak:

De stygga pojkarna

Inkommer en svart varg f6ljd av fem ménniskor.
De dr klddd i svarta ldderbyxor, stovlar, T-shirts
med texten I Was Born to be Bad och spel-
glasgon.

Zeke ser sig omkring och tittar hotfullt p4 for-
samlingen. S14 hans HOT mot spelarnas STRIDS-
VANA. De som vill spela kan sl sTiL i stéillet. De
som misslyckas slutar spela. I vilket fall slutar
Angel att sjunga. Publiken tystnar.

Zeke gér fram till baren och siger till Wilson
att de dr hir for att spela. En hiftig diskussion
utbryter ddr Wilson inte vill ha “deras sort” hir
efter vad de gjorde med Charlies stille i onsdags.
Zeke séger att han inte har nigot emot att géra
samma sak hir. Han gir ut medan hans ging
hénger pé bardisken och flinar mot gésterna.

Zeke atervinder efter en liten stund birandes
pé ett gitarfodral. Han ldgger det p4 bardisken,
viilter ner nagra 6lglas i férbifarten, ppnar det
och tar fram en motorsdg som han startar.

Bar room brawl!
Hir dr det dags att g& 6ver i detaljerad tid. Om du
tycker att det behdvs kan du gora en karta.

LAt alla sl& STRIDSVANE-slag med svérighets-
grad 15.

Nu gér Zeke & Co 16st pa lokalen. De viilter
bord, kastar stolar mot spegeln bakom baren, etc.
De ir inte ute efter att skada ndgon, men drar sig
inte for att s14 pd dem som stiller sigivigen. Zeke
anvinder bara sin motorsag for att siga sonder
inredningen (han &r smart nog att inte déda folk
i onddan) men ingen stiller sig i vigen for
honom. En Varg med motorsdg 4r nigot man
aktar sig for!

Wilson som fortfirande stir bakom baren tar
fram en pumphagelbdssa han har under bar-
disken. Han skjuter nigra skott i luften men
végar inte anviinda den mot brikmakarna efter-

som han drridd att tréffa de 6vriga gésterna. Han
gérrunt baren och forsoker anviinda hagelbdssan
som tillhygge.

Allmintslagsmél bryter ut (ettriktigt fredags-
noje!). Stora delar av inredningen blir forstérd
och ménga av gisterna blir utslagna, men ingen
blir allvarligt skadad.

Om spelarna visar tecken till att vilja anvinda
overvéld, 14t dem sld KULTURER med svirig-
hetsgrd 10. Om de lyckas inser de att det hér &r
relativt “oskyldigt” underhallninge. Ingen av de
inblandade anvider dodligt vald om de inte blir
anfallna med dodliga vapen (t ex Claws med
klor).

Om spelarna star kvar pa scen kommer ingen
av de vanliga gisterna att ge sig p4 dem, men
Zeke och hans gossar kommer att ta sig upp dit
for att kld upp sina “konkurrenter” och kvadda
deras instrument. De som vill kan smita ut genom
sceningdngen.

Om ndgon kommer upp pi scenen kommer
Angel att anvinda sina klor och forsvara sig s
gott hon kan (vilket dr ganska déligt).

Det finns ingen anledning att faktiskt spela
den del av striden dir spelarna inte &r med i.
Zekes gang drndgot bittre, men eftersom gésterna
ar fler glr det ganska jimt upp.

Vinnare eller forlorare?

Nir slagsmédlet borjar pd allvar ringer kocken
efter polisen. Efter fem minuter kommer tvd
polisbilar med tva poliseri varje. Det tar alltsd 30
rundor i detaljerad tid, och d& ldr striden vara
over.

Zeke & Co sticker om mojligt, men de blir for-
modligen nedslagna av spelarna och/eler gis-
terna. De limnar inte sina utslagna i sticket utan
forsoker ta med dem ut.

Om nigon frigar om Zeke och grabbarna kan
Wilson eller ngon av géisterna ge informationen
i Zekes bakgrund.

For spelarnas roll spelar det egentligen ingen roll
hur striden gir. Alla anvinder vapen som gor
cHock-skada. Ingen av spelarna riskerar att f8
sin karaktir dodad, om de inte gor nigot dumt,
som att anviinda cyberklor ett gyropistol.
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Lag och ordning

Nir poliserna dyker upp dterstiller de snabbt och
effektivt ordningen och plockar med sig Zeke &
Co om de finns kvar.

Wilson slidnger ut alla gisterna (och bandet) och
borjar roja upp. Angel protesterar och vill ha sina
pengar trots att de inte fétt spela, men far bara
$200. Wilson betackar sig for vidare un-
derhallning i kvill. Om spelarna protesterar allt-
for vildsamt finns poliserna i nérheten for att
kora ut dem.

Spelarna blir utsparkade med svansen mellan
benen efter en livad fredskvill p& The Truck
Stop.

Brott och straff

Forhoppningsvis undviker spelarna att doda
négon. I annat fall gor de bist i att sticka sa fort
som mdojligt. Landsortspolisen ser inte genom
fingrarna med mord, ndgot du bor pdpeka for
spelarna om de inte inser det sjdlva.

Om Zeke & Co ar kvar nér polisen kommer blir
de arresterade, men sldpps i tid for att vara med
iscen 3.

Om spelarna dr dumma nog att stanna kvar efter
atthadodat ndgotblirde arresterade, och scenariot
ir da slut for deras del.

Scen 2
Pa vag igen

Sammanfattning
Scenen utspelar sig pd Angels buss, efter att
génget lamnat The Truck Stop.

Spelarna fir mojlighet att plastra om eventuella
skador och sova ut. Under 16rdagen turas de om
att kora bussen ner till konserten.

Hir har spelarna majlighet att rollspela i lugn
miljo, och spelledaren kan roa sig med att spela

Angel.

Om allt gér enligt planerna kommer bussen fram

sent pa lordag kvill.

Det hiir 4r bara en transportstricka, och behdver
inte ta mer 4n en halvtimme att spela.

Handling
Spelarna kan forhoppningsvis limna The Truck
Stop vid tio-tiden pd kvillen. Angel kor ivig
bussen och parkerar den pi en dvergiven bondgérd
vid tolvtiden.

Angel

1 den hiir scenen har du som spelledare méjliget
att anvinda Angel for att aktivera spelarna eller
bara ha roligt.

Under resan ner kan Angel t.ex. roa sig med att:

« Spela poker med spelarna. Hon vinner alltid.
Spelarna méste sld sPEL med svérighetsgrad
20 for att ga jimt upp. Spelarna misstinker
sikert att hon fuskar, men har svart att se eller
bevisa ndgonting. Det gor hon ocksa (mirkta
kort och cyberoptik).

» Fa de olika manliga karaktirerna i sing. Det
finns ett nigorlunda privat bds med draperi
for, men de andra hor i alla fall vad de sysslar
med.

 Foreldsa om hur bolagen suger ut de stackars
arbetarna och hur virldsrevolutionen...

» Roa sig med att kira bussen over fartgriinsen
forbi poliskontroller (i alla fall om spelarna
inte dr efterlysta).

Efterlysta?

Om spelarna ir efterlysta fir de hora det pd
polisradion (det finns en i bussen). I sa fall tycker
Angel att det dr jattehiftigt.

Polisens resurser 4r ganska overanstringda,
och det gér att kora pd smivigar utan att bli
upptickta. Spelarna kommer fram till konserten
utan att bli arresterade.

Stilpodng

I slutet p4 den hidr scenen far alla spelarna en
stilpoing (sd att de inte har slut pd dem under
scenariots final).
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Scen 3
Pa jakt efter Vito Vessla

Bakgrund
MegaMedia, ett av de storsta mediaforetagen,
arrangerar en stor tivling for att hitta drets stora
stjirna. Vinnaren fér ett ettdrskontrakt, $20.000
i kontanter och far gora en CD och minst sex
videos. I tivlingen finns bara forsta pris, &ven om
ménga av de bittre artisterna sedan fir kontrakt
med andra bolag.

Hundratals forhoppningsfulla artister kommer
hit och tivlar. Tdvlingen har i 4r ca 250 deltagare
och beriknas ta tre hela dagar med scen-
framtridanden dygnet om. I 4r beriknas minst
200.000 besoka jittekonsterten, som samtidigt
direktsénds i trid. Hogtalarvolymen gor att det dr
nistan omdjligt att sova under under konserten,
och de flesta besokarna fir ingen s6mn under de
tre dygn den varar.

Varje artist fir framfora hogst tre bidrag och
hélla pdihogst 15 minuter. Sensorer utplacerade
bland publiken miter hur intensivt dhorarna
upplever framtridandet. Resultatet presenteras
som en tredimensionell holografisk stapel som
projiceras brevid scenen.

MegaMedia har hyrt en gammal &vergiven
militdrbas vid kusten. Didr finns USS Ronald
Reagan, ett 6ver 400 ar gammalt hangarfartyg
som konverterats till scen. Enorma holofélt visar
scenen i jitteformat ovanfor fartyget.

Omrédet ndrmast fartyget har spirrats av for
publiken, och dir héller artisterna och diverse
mediafolk till. Ovre delen av stingslen &r elek-
trifierade for att hindra fansen att kléttra dver.
Sjukvardare finns till hands for att ta hand om det
som skadas, men ménga dor dnd4 i slagsmal, av
virmeslag eller vitskebrist, och andra pressas
ihjdl mot stingslen.

Basen tillhér de omrdden som normalt inte be-
vakas av polisen, och under tidvlingen svarar
MegaMedia for sikerheten. Besokarna mdste
deponera sina vapen, men bolaget ansvarar inte
for deras personliga sikerhet. Vald dr ganska

vanligt, bdde bland publiken och artisterna. Nigot
tiotal brukardddas varje ar, och dtminstone hundra
beriknas blir skadade eller drabbas av viirmeslag
eller utmattning. Bes6karna kommer in pd eget
ansvar.

Sammanfattning
Scenen inleds med att spelarna kommer fram
sent pa 16rdag kvill. De passerar genom siker-
hetskontrollen dir alla skjutvapen blir beslag-
tagna.

Vil parkerade dr det lagom tid att sova, men det
4r svért pd grund av ljudvolymen. For de som vill
finns olika fester att vara med pa.

P& morgoner gor Vito ett besok hos Angel och
har ett allvarligt samtal med henne.

Angel viigrar 14ta sig kopas och kallar till krigs-
rd. Hon vill ha tillbaka simen innan Vito hinner
sldppa den till MegaMedia.

Det ir relativt enkelt att spdra Vito och hans
ging, och spelarna borde inte ha nigra problem
att overtyga honom om det ldmpliga i att limna
over alla original.

Dessutom finns det mojlighet for spelledaren att
aktivera spelarna med andra aktiviteter under
sondagen. Bl.a. syns Zeke och hans géng i bak-
grunden.

Sent pé s6ndag kvill 4r det dags for spelarna att
gora sitt framtrddande.

Handling
Vid elvatiden pa 16rdagkvillen kommer spelar-
na fram:

Ni hor konserten pa flera kilometers hal. Nér ni
kommer ndrmare ser ni det upplysta hangar-
fartyget ldngst bort i hamnen och de jittelika
holofilten ovanfér. Framfor scenen ser ni en
jattelik, hysterisk folkmassa, som vralar och ror
sig i takt med musikens rytmiska dunkande.

En vig leder fram genom folkmassan till det
avsparrade omrédet framfor fartyget.
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Sékerhetskontroll

Bussen stoppas av sikerhetsvakterna. Efter att
Angel har presenterat sig fir spelarna kor in
genom den forsta grinden. Bussen blir genom-
sokt efter skjutvapen. De som vill gomma nigot
kan sl8 KAMOUFLAGE/VAPEN med svérighetsgrad
20 (10 for Jeffs karbin, eftersom den &r svér att
identifiera som vapen nér den é&r isdrplockad).

Informationsbas

I informationsbaset fir de ett tivlingsnummer
(253, det sista) och blir anvisade en parker-
ingsplats. Om de frigar efter Zeke och hans géiing
far de veta att de inte kommit. (An)

Kvill
For de som ér intresserade pagér det massor av
fester.

Besok av Vito

P& morgonen dyker Vito upp och vill tala med
Angel i enrum i bussen (de ovriga blir ut-
slingda).

Vito talar om att han har en kopia pa Snévits sim,
och att han kommer att slédppa den till andra
mediabolag om han inte far $20.000, vilket han
anser hogst resonabelt. Vito r 6vertygad om att
det kommer att forstora hennes framtida karridr.

Angel blir fly forbannad och kastar ut Vito, som
forsvinner bort till sin bil. Det har &r ett utmérkt
tillfille att folja efter honom.

Angel letar upp Snovit och skiller ut henne efter
noter. Direfter forsoker hon ge sig pd Snovitmed
klorna, men de andra spelarna bor hinna stoppa
henne.

Krigsrad

Angel samlar ginget till krigsrdd. Hon berittar
att Vesslan har en sim med henne som hon méste
hatillbaka, annars ér hennes karridr helt férstord.
Hon vill inte tala om vad som finns pd simen,
utan séger bara att det dr Snovits fel.

Det Angel vill 4r att spelarna letar reda pa vess-
lan innan konserten &r slut. Hon vill ha tag pd
originalet eller i alla fall hindra att den sldpps
inomden nidrmaste minaden. Spelarna frigarsig
kanske om han har kopior, men Angel struntar i

det, och &r fullt beredd att ta hand om honom
sjdlv.

Att hitta Vito

Det érrelativt enkelt att hitta Vito. De enklaste 4r
att friga runt (OVERTALNING eller KULTURER)
eller att gé till informationskontoret. Vito har
dock tagit en annan parkeringsplats @n den han
fick anvisad, s spelarna fér leta sjilva.

Nirde vil hittat Vito bor spelarnakunna f& simen
utan problem (HoT fungerar utmirkt). Om de
klarar det utan vald, s& mycket bittre. Vito har
egentligeninget emot attlimna ifrdn sigenkopia
p4 simen, och har har original hemma.

Just nir de héller pd och hotar Vito &r ett bra
tillfdlle for Carter Edison (se nedan) att dyka

upp.

Zeke & Co

Under natten dyker Zeke & The Bad Boys upp.
De ir sista band, och kommer allts§ framtrida
efter spelarna. Om négon frigar i informationen
far de reda pa detta.

Zeke och hans ging kommer att misshandla
spelarna om de triffar pA dem i mindre grupper.
De ir inte ute efter att s14 ihjidl dem, bara skada
dem infor deras framtréidande.

En annan rolig sak &r att s14 sonder Angels buss
och spelarnas instrument om de lémnar dem.

De drtillrickligt alerta for attinte bli 6verraskade
av spelarna. Om spelarna ger sig ut i samlad
grupp foratt doda Zeke & Co héller de sig undan.
Diremotkan ndgon enstaka Stygg Pojke rékailla
ut.

Fan

Jim &r en liten kille pA tio &r som lyckats ta sig in
pé omrédet olovandes. Han &r en stor fan till
Angel och/eller Snévit (och till alla andra lov-
ande Rockertops och SimStars.)

Han dycker upp vid en ldmplig tidpunkt och
kommer att héinga efter sin idol och tigga auto-
grafer och ta bilder. Ett roligt alternativ &r att hon
tror att Fluff &r Angel och foljer efter henne.
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Eventuellt kan Jim hjilpa spelarna att hitta Vito
om de behandlar honom vénligt.

Carter Edison

En av MegaMedias bista journalister bevakar
artisterna under tivlingen. Han kan dyka upp vid
de mest oldmpliga tillfillen, framf6r allt nédr
spelarna gér ndgot de inte vill andra ska fi reda

pa.

Han har med sig en kameraman hela tiden. Om
denne blir utslagen eller f&r kameran forstord har
Carter cyberoptik, cyberaudio ochradio, och kan
siinda sjdlv. Eftersom han gillar att synas i bild
kommer han dock atthimta en ny kamerakille s&
fort som mojligt.

Han operar normalt frin MegaMedias kontor pd
USS Ronald Reagan och har tillgdng till en
helikopter. Megamedias sikerhetsfolk uppskat-
tar inte att man skadar bolagets reportrar, och tar
i med hardhandskar mot dem som gor det.

Andra stérande element

Om du vill utsitta spelarna for annat finns det
massor av skriinande typer som stor ordningen/
triinger sig in i bussen/vill ha med spelarna pd
fester/ f4 dem i sing, enstaka fans som tagit sig
in, agenter som vill skriva kontrakt, etc. Var
pahittig!

Scen 4
USS Ronald Reagan

Inledning
Det hir &r den avslutande scenen. Oavsett vad
som hinde i forra scenen kan bandet nu ta plats
och gora sitt framtriidande som nist sista band.

Zeke & the Bad Boys ir sista band. Under fram-
tridandet kommer de att storma in pd scenen och
forsoka ta livet av Angel & the Cybercritters.

Bolagetharinget emot vald pa scen, eftersomdet
ger bra tittarsiffror. Publiken tycker att vald &r
hiftigt, och ilskar vdldscener. Det band som
dverlever fir hogst poing, och vinner alltsd. Det

hir #r vare sig snillt eller glamordst, men sidan
ir underh&llningsvirlden anno 2491...

Slutstriden ska vara snabb och blodig, men inte
g4 alltfor litt for spelarna. Det viktiga dr att det
ser bra ut pé bild.

Handling
Scenen inleds med att bandet tar plats och borjar
sin forestillning:

Ni stir nervost och vintar vid utgéngen till scenen.
Jublet efter foregiende nummer har tystnat, och
teknikerna avsutar just inkopplingen av era
instrument.

Morkret har lagt sig 6ver hamnen, och
strilkastare pd kajen lyser upp fartygsskrovet.
Presentatoren gér ut pa scenen. Bakom scenen
ser ni henne projicerad i ett holofilt stort som ett
fyravéningshus tillsammans med de staplar som
visar publikens reaktioner. Om nagra Sgonblick
4r det ni som kommer att sti ddr ute.

“Och nu, band nummer 126, Angel & the
CyberCritters*

Erpublik véntar p4 er. Ni girut pd scen. Angel
lyfter armen. Publiken jublar.This is it. Time to
rock!

Det hir dr en nervés situation for allainblandade.
L&t spelarna sld STRIDSVANA, STIL eller Upp-
TRADA med svérighetsgrad 20.

LAt sedan spelarna sl mot sin UPPTRADA. Svérig-
hetsgraden ir 20. De som misslyckats med att
hélla sin cool har —1D som vanligt. Om Katten
bara star p4 scen och ser cool ut kan han anvinda
INDIVIDUALITET i stillet. Angel lyckas automatiskt.

De som fumlar klarar inte av pressen utan slutar
spela. Synnerligen pinsamit...

Angel ir fantastisk, och ni inser att era insatser
varken gor till eller ifrén. Publiken dlskar henne.
Mitaren gér i uppét.

Att st pd scenen framf6r 200.000 &skddare dr
en fantastisk kinsla. Det hir dr en otrolig kick!
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Party time!

LAt spelarna sl UPPMARKSAMHETS-slag. Svérig-
hetsgraden ér 30 fér dem som spelar, 15 for dem
som bara hinger med. De sominte fumlar mérker
Zeke pd scen, de som lyckas mérker honom
innan han hinner upp pa scen.

Frén sceningdngen ser ni plotsligt Zeke och hans
giang komma ut pa scenen. De ir klddda i sina
typiska svarta ldderkldder och har spegelglas-
ogon. De ser vdldigt hotfulla ut.

Zeke gir fram till mitten av scenen, startar sin
motorsdg och lyfter den 6ver huvudet. Publiken
jublar, och métaren gér i hojden.

Det hiir verkar ganska allvarligt. Publiken vill
ha véld, och det ser ut som om dom kommer att
fa det...

Angel vinder sig mot Zeke och siger: “It’s
showtime! Let’s dance! “. Hon filler ut sina klor
och ror sig mot Zeke.

Ingen éngel, inga pengar...

Dags for nya STRIDSVANE-slag. Svérighetsgraden
dr 15, modifieringarna frin tidigare i scenen
giller.

De som fumlar &r sd inne i sitt framtridande att
de inte mirker vad som hinder. Hir flippar
Angel ut och gir barsirkaging. Det &r upp till
spelarna att ridda henne frén att bli spantved.

Nu utkéimpas en strid pa liv och d6d i direkt-
sindning infor levande publik. Publiken #lskar
det! Bolaget ilskar det, eller i alla fall tittar-
siffrorna.

Sikerhetsvakterna fr order att inte ingripa,
och scenen tar slut nir ingen av motstindarna
stdr upp ldngre.

Avslutning

Nir bara en sida stir upp kommer sjukvérdare in
och tar hand om de skadade. Férhoppningsvis
overlever Angel (om 4n svart skadad):

Detsista framtridandet f&r hogsta mojligapodng.
Eftersom det var ert nummer vinner Angel & the
CyberCrittes dven om det var tva band p4 scen.

S&fér Angel skrivakontraktmed MegaMedia,
och kan sedan leva lyckligt. Som avtalat fir ni
dela p4 halva bonusen, vilket blir $2000 per man.
Inte illa fér tre dagars arbete. .. Dessutom ldmna
Angel sin buss till er s att ni kan ta er hem.

Om Angel skulle rika do far spelarna inga pen-
gar, men de kan ta bussen och &ka hem.

Skandal? Inte da!

Aven om spelarna fir tag p4 simen visar det sig
att det finns flera kopior i omlopp. Det kommer
fram forst efter ndgra veckor d& Angel redan
hunnit s14 igenom, och da ger de bara publicitet.
Och all publicitet &r bra publicitet...

Appendix och noter

Brott och straff (én en géng)

Om spelarna har problem med rittvisan (och
brottet ar tillrdckligt allvarligt, t.ex. mord) blirde
omhindertagna av polisen nér de limnarkonsert-
omrédet.

Stilpodng

Alla kararaktirerna borjar med en stilpodng. De

far en ny efter forsta delen, for att de inte ska

behdva borja sista delen helt utan stilpoédng.
Omnégon spelare gor ndgotriktigt héiftigtkan

han f3 en stilpodng som beloning.

Snovits (Vitos) Simsense
SimSense-chip i vanlig kapsel (svart plast,
16vtunn, 3 cm lang, 1 cm bred). Simmen kan
slottas i ett standardjack:

Det hir ser ut att vara en porr-Sim. Forutom
huvudpersonen/inspelerskan dr Angel och en
Lejonhane med. Den som spelat in den &r upp-
enbarligen en Ylva, och nir du spelat upp en del
inser du att det miste vara Snovit. For att vara en
amatorinspelning hdllerden myckethogkvalitet.

Simmen &4r ungefédr en timme 14ng. Tyvirr
mdste viuteldmna detaljerna, men det 4r verkligt
heta grejor! Det hér trodde du minsann inte om
Angel och Snovit...
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Claws

Utseende

Brutal jarv med morkbrun péls och stubbad svans. Omodern
cyberarm pa vinster arm. Vanligen kidd i
kamouflagebyxor, kortirmad t-shirt och kingor. I mer
sociala sammanhang kan Claws ha kostym, men han har
aldrig hittat nigon som passar bra.

Bakgrund
Mindre lyckade karridr i armén. Tillbringade 12 &r i
sjalvmordsenhet, och var en gang den enda 6verlevande i
sin enhet. Expert pd att nirstrid och att ta sig fram tyst.
Har numera dragit sig tillbaka fran det militira livet,
och #gnar sig at att “ta hand” om sin flickvin Arlene, en
Alva som forsrjer dem bada genom att arbeta som joy-
girl.. Hon 4r dessutom Fluffs syster.
Angel har 6vertalat Claws att spela trummor i bandet.
Kan man tinka sig nigot brutalare 4n en trumspelande
Jarv?

Personlighet
Palitlig, men ganska otrevlig. Som manga andra Jirvar har
han svart att umgis med folk. Han drar sig inte for att
anvinda dodligt vald, och 4r mycket bra pA att anviinda sina
klor, men foredrar att verraska fienden bakifran. Hittills
har Claws aldrig behovt anvinda sin pistol.

Tips: for att undvika att anviinda sin pistol kan Claws
ténka sig att anviinda andra vapen, t ex granatkastare.

Citat

“I've spent twelve years in the suicide squads and I've
never drawn my gun, but for you I might make an
exception.*

Cybernetik

Gammalmodig militir cyberarm i vinster arm med
cyberstyrka och inbyggda armklor, samt armklor 4ven i
hégerarmen.

Utrustning

Ljusgra kostym i risiden med délig passform.
Arméklider.

Gyropistol (som du aldrig anvinder) i axelhdlster, samt
fyra extra raketer.

Jarvar

Jarvar skapades for att géra sjdlvmordsuppdrag, och hela
deras utveckling styrs av detta. De kan klara av de mest
pressade situationer, men far ofta problem i vardagen.

Fysik
Jarvar 4r ganska lika ménniskor, men har annorlunda
inféstning av ben och armar. De 4r mycket kraftiga under

sin skita pils, och sega som fi. De brukar vara 150-190 cm
langa och viga 80-120 kg.

Social nisch

Jarvarpassar daligti vardagligt liv, menkan 6verleva varje
kris. Deras liv brukar vara en stindig serie kriser, men
ibland sl4r de sig ner och lever p nigon annan underen tid.
Mycket fAJirvarklarar av att leva tillsammans, och barnen
brukar vara rena olyckshindelser.

Seghet
Jdrvar 4r sega, och kan tla otroliga miingder stryk. Nir

man beriknar skadan riknas Jirvens TALIGHET som 3
hogre. Detta géller dodande skada, men inte cHock-skada.
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Jett

Liten ljusbrun Mus. Luddig beige pils pA magen och inuti
oronen. Tittar sig ofta omkirng och sitter gérna nosen i
védret. Vanligen kladd i bara en kavaj och inget annat.

Bakgrund
Adopterad, rymde hemifran tidigt. Vixte upp pa gatorna.
Sjélvlart tekniskt geni.

Personlighet
Vinlig, lite naiv, vill géirna tro det bésta om alla. Flyr hellre
&4n féktar illa. Har ett 16st forhallande med Snévit, som han
4r ganska fortjust i, 4ven om han ocksa &r lite ridd for
henne.

Jeff4r nistan barnsligt fortjusti allaformer av teknologi.

Citat
“Heyl "

Cybernetik
Datajack, Nervfiber.

Utrustning
Repulsorbrida (sviivande skateboard).
Ljudshockare (sonic stunner).

Mus

Musen #r en sen skapelse, och de har aldrig varit manga.
Men moss klarar sig bra i grupper av andra Djur eller
Minniskor och de trivs med att vara sma och obemirkta.

Fysik )

Moss #dr smi och ganska knubbiga, 120-150 cm 1inga och
viger 30-60 kg. De ar finlemmade och kvicka, med kort
len pils, nigot langre pa ryggen.

Social nisch

Moss tar mycket liten plats och kan rymmas i de flesta
sociala sammanhang. De #r dock sillan verkligt rika och
brukar klara av att ha det nddvindigaste dven ndr de dr
mycket fattiga. De &r ofta fanatiska samlare, men &r inte
direkt sndla och brukar inte riktigt veta vad de skall gora
med sina besparingar.

Omiirklighet (EMPATI)

En Mus kan undvika att dra uppmérksamhet till sig med
hjélp av sin oMARKLIGHET. Nidr man héller sig i bakgrunden
och avstdr frdn sidant som kan anses fientligt,
uppseendevickande eller helt enkelt ovanligt kan man
nistan alltid forsvinna i bakgrunden, bli en i méngden eller
hitta ett 1ampligt hal att gbmma sig i. Omiérkligheten kan
anvindas som SMYGA, FORKLADNAD, etc. men bara for att
inte viicka uppmarksamhet.

Gyrokarbinen
Du har tagitmed dig prototypen till en gyrokarbin du byggt
som en $verraskning till Snovit.

Vapnet ir en enhands helautomatisk gyrokarbin i
smartvariant med inbyggt lasersikte. Den skjuter vanliga
20-75mm gyroraketer. Eftersom Snévit gillar att gora av
med ammunition har du forsett den med ett rejilt magasin
som tar 24 raketer.

Konstruktionen 4r kompakt och hanterbar. Designen
4r tjusig i gron plast och krom. Karbinen 4r bara 50cm lang
med inf#lld kolv och laddad viger den inte mer 4n knappt
fyra kilo. Ett misterverk, om du far siga det sjélv.

Du ir siker pa att Snévit kommer att gilla den. Tyvérr
har duinte haft mojlighetatt provakarbinen pé skjutbanan,
men den fungerar bra med 16splugg.

Karbinen liggerisirplockad i din viska. Om det beh6vs
skulle du kunna gémma undan den utan problem. Tyvérr
har du bara fitt med dig ett magasin med skarpammunition,
men du har en hel 14da 16splugg.
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Snovits gyrokarbin
Snévits gyrokarbin fungerar, men inte lika bra som vintat.
Den har skada 13, riickvidd 5, styrkekrav 6, storlek 2, auto
+2, ammo 3A.

Skytt Skad R Sty Stor Am Aut Triff
Snovit 6 10 6 2 3A +2 7
Jeff 15 15 5 4 3A +2 3

Jeff skjuter karbinen i tva hinder med gevér, Snovit i en
hand som pistol.

Observera att Snovits vapenkoppling gor att vapnets-
rickvidd dubblas. Karbinen har inbyggd laserpunkt som
ger +1D att tréffa upp till 25m, men inte vid automateld.

Jeff kan sitta ihop karbinen pa tvA rundor med ett
lyckat vapenteknik-slag (svarighetsgrad 15), men han kan
inte gora ngot annat under tiden. F6r nigon annan 4r det
svarighetsgrad 30 att sétta ihop den.
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Snovit

Utseende
Léng vit Varghona med kortklippt pals. Ser bide sexig och
farlig ut.

Bakgrund

Vixte upp pa gatan, “adopterades” av en suit, tvingades
begd diverse brott, inklusive mord. Har suttit fyra 4r i
fangelse.

Personlighet

Utét 4 Snovit hotfull och agressiv, men egentligen 4r hon
ganska snill for att vara en Ylva — Det aktar hon sig dock
for att visa.

Snovit 4r exebitionistisk och bisexuell. Hon gillar
fester, motorcyklar, stora pistoler och gulliga smadjur
(som Mdss och Alver). For tillfillet har hon ett lost
forhalande med Jeff.

Snévitharambitionen att bli SimSense-stjérna, och har
varit med i en del sdmre simar. Som en del av karrizren har
hon vikt ut sig i Sexy Girls & Sexy Guns.

Citat

“Don’ t make me waste ammo on you, chummer..."“

Prylar

Gyropistol med 20 extra raketer.

Chiqa klider.

Portabel dator for lagring av SimSense-inspelningar.

Cyber

NervFiber.

Kromade jack bakom &ronen.

Projektron med inspelning och cyberoptiskt harkors. Kan
anvindas for SimSense-inspelning, och kan lagra upp till
24 timmar.

Biomonitor.

Allt detta styrs av en perator.

Cybertinder i vampyrvariant.

Varg (Ulv/Ylva)

Vargarna skapades som ett av de sista Djuren i forsa
generationen. Det varryssarna som kéinde sig ifrAnsprungna
och ville visa att &ven de kunde konstruera Djur. Tyvirr
blev kanske inte resultatet riktigt vad man vintade sig,
Vargarna vallar mer problem #n de 16ser.

Fysik

Vargar ir, liksom Hundar, ménniskolika. De dr dock
kraftigare och har mer pils, vilket ger dem ett mer djurlikt
utseende. Vissa av dem 4r tAgaende. De brukar vara 160-
190 cm 1anga och viga 70-90 kg.

Social nisch

Vargar har grundmurat dligt rykte, nigot som de konstigt
nog slar vakt om. Alla vet att Vargar &r nigot man skall
aktassig for. Detta gor att de har svart att komma in i sociala
kretsar, men 4 andra sidan vill mycket 4 std i véigen fér en
Varg. De 4r dessutom mycket stolta, och har 13g tolerans
for skdmt som antastar deras heder.

S4 linge deklarar av sin isolering kan vargarnakomma
fram inom nistan alla branscher, men vanligast 4r de som
indrivare, fingvakter, livvakter, passkontrollanter och andra
yrken som nyttjar deras respektingivande rykte.

Hot (cooL)

Vargarnas daliga rykte och allmint hotande upptriddande
gor attde kan fa andra att lyda dem genom hot. Vargen gér
en personlighetsattack med sin firdighet i Hor, och offret
stir emot med limplig firdighet. Beroende pd hur bra
Vargen lyckas blir offret mer eller mindre paverkat. Till
skillnad frin andra personlighetsattacker varar Hot ling
tid. Varje vecka minskas Vargens resultat med 1D, och
offret far forsoka sti emot igen.

Hor behdver inte vara valdsamma till sin natur, utan
Vargen kan lika vil komma med en morrning som ratt
vild. Hot genomfors bdst mot enstaka personer, utan
vittnen. Om man vill hota flera personer samtidigt 4r det
svérare.

Om Angel, Vito och Simsense...

For nigon vecka sedan var du p4 fest tillsammans med en
del folk i ndjesbranschen, bl.a. Angel. Dir triffade du
Richard, ett Lejon som bide du Angel var ganska tiinda pa.
Det ena ledde till det andra och kvillen slutade med att ni
hamnade i siing alla tre.

Eftersom du har simsense-utrustning passade du p4 att
spela in. Du har triffat Rick ytterligare nigra ginger och
gav honom en kopia som minne. Ddremot har det inte blivit
nagot mer tillsammans med Angel.

Forra veckan dok en viss Vito Vessla upp och ville fi
dig att skriva kontrakt. Tydligen hade han fAtt tag pa en
kopia av din Sim med Angel och Rick, och ville képa
rittigheterna. Du tackade nej, men misstéinker att han
kommer att slippa den &ndA.

Du har inte végat talat om att du har en inspelning for
Angel, eftersom du har dAligt samvete for att du spelade in
det, och &r radd att hon skulle bli forbannad. Sjilv tycker
du egentligen att det &r en ganska kul grej, men det skulle
kunna bli pinsamt for Angel.
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Snévit kan valja art géra CHOCK-skada med slag eller spark.




om

Gra-vit Katt, ser ganska skabbig ut.

Bakgrund
Fattig katt frin slummen.

Personlighet

En typisk Katt som gor vad som faller honom in och

ignorerar omgivningen nir det passar honom. Tom har en

drém: att en gang fA rAd att 6ppna en egen biljardsalong.
Han har egentligen ingen roll i bandet, utan #r en

allmén fixare. Men visst skulle han se cool ut pa scen?

Citat
“I may be poor, but I still have my gauss-gun.“

Prylar
Solglasdgon, trenchcoat, hatt.
Gausspistol.

Cybernetik
Datajack, Nervfiber.
Indragbara naglar.

Katt

Katter &r ett av de dldsta husdjuren, och vad kunde vara
naturligare 4n att dessakloka varelset gjordes till Djur? De
utrustades for attklara sig ensamma linge och for attkunna
leva oberoende liv, och resultatet blev mer &n nigon
kunnat hoppas pa.

Fysik

Katter &r mycket Minniskolika, bara pilsen, svansen,
huvudet och tAgangen som vissa katter har 4r annorlunda.
De viéger 60-80 kg och 4r 160-180 cm lnga.

Social nisch

Katter har férmagan att ignorera omvirldens &sikt om
dem, nagot som leder till att manga Katter har lite udda
positioner i samhllet. De finns i alla sociala skikt, men
uppfor sig oftast som om de vore verklass.

Individualitet (cooL)

Katter kan anvinda sin INDIVIDUALITET fr att ignorera alla
forsok att paverka eller kontrollera dem. Individualitet 4r
ett utmirkt forsvar mot LEDARSKAP, Vargarnas HOT,
Ormarnas HyPNos och magisk kontroll. Den fungerar dock
inte mot Lejonens UTSTRALNING, nigot méngen sét liten
kattfroken fatt erfara.
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Fluftt

Tjuv och dventyrerska, ursprungligen av medelklass men
familjen ruinerades och Fluff har fétt klara sig bést hon
kunde.

Personlighet

Fluff 4r skenbart kluven och osiker, bAde nyfiken och
nésvis, men samtidigt aningslos och oskyldig. Forsoker
hallaen hérd fasad samtidigt som hon géirna hjélper svagare
och férsoker varaen god medménniska. Pratar och planerar
ofta om hiimd for olika oféritter, men &r i sjdlva verket
of6rmégen att genomféra planerna. Gillar att dra upp-
mérksamhet till sig, men ganska blyg nér hon vil hamnar
ifokus, sérskillt nir det geller sexuellt laddade situationer.

Bakgrunden till detta #r att hon ligger ned mycket
energi pa att bemiistra sin alviska natur, &ven om hon &r
kiinslig och tillmétesgiende forsoker hon att aldrig bdja
sig for andras empatiska projektioner utan halla sig till sina
egna kinslor. Eftersom det kan vara svart att skilja pa de
egna kinslorna och pA dem man tar emot med EMPATI,
innebir det att Fluff forsoker tygla alla starka kiinslor, hon
litar inte pa sitt kiinsloliv.

Nagonting hon aldrig tvivlat pa 4r dock sitt sinne for
humor. Aven om hon sillan mobbar nigon kan hon driva
andra till vansinne genom sina laddade skimt. De som &r
fortjusta i henne blir sérskilt retade av hennes till synes
ytliga sitt att besvara deras kénslor.

Citat
“Varfor skulle jag det?”

Cybernetik

Ingen. Fluff 4r nistan fobiskt rddd for cyber och vill
absolut inte ha nigot med den att géra. Hon tolererar att
andra har det, men retar dem gérna for det.

Prylar
Katana gémd innuti isértagbar tréstav.

Alv/Alva

Alver #r gracila humanoider, tillverkade for att fornoja
ménniskor och Djur och létta sociala tryck under pressade
situationer, som i tringa rymdskepp.

75% av alla Alver 4r Alvor. Obalansen 4r medvetet
inbyggd, under -den period di Alverna skapades var
konsmonstren sidana att det fanns storre behov av Alvor
4n av Alver.

Fysik

Alver liknar manniskor, men 4r littare och gracilare, med
storre 6gon och ibland med spetsiga 6ron. De anses allmént
mycket vackra.

Social nisch
Alver 4r nistan of6rmdgna att inte vara till lags, och de

o
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flestaalver 4r indgon servicebransch. MAnga fungerar som
professionella partners eller eskorter, medan andra &r
bitriden, sekreterare, hembitrdden, sjukvardare eller job-
bar inom nojesbranschen. De kan ofta nd mycket langt
inom denna sektor.

Underskottet pA Alver gor att Alvor ofta lever i for-
hallanden med mn av andra raser. Dessa Alvor far sillan
barn, vilket uppvigs av att de Alvor som blir médrar oftast
far sA manga fler.

Kinna kinslor (empati)

Alvernas specialférméga ér en sorts receptivempati. Alver
har ett vl utvecklat sinne f6r andras kinslor och attityder.
De anpassar sig litt till nistan alla social situationer, 4r
trevliga att umgés med och &r ofta bra dlskare.

I grund &r svarighetsgraden S eller avstandet till malet
i meter. Ett medvetet mal kan férs¢ka st emot med sin
cool. Starka ki#inslor och behov kan iitt fornimmas, medan
subtilare kénslor 4r svérare.

Alvernas kinslighet gor dem ofta olimpliga for strid.
Om en alv dodar eller skadar nigon maste alven sla ett
kinnakinslor-slag. Om detlyckas méste géraett stridsvane-
slag med samma svarighetsgrad som empatislaget. De kan
ocks4 forlora kontrollen dver sin fallenhet for att vara till
lags om de utsitts for nagot starkt behov. Det 4r dirfor
nistan omgjligt for en alv att bli valdtagen.
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