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Ordförandespalt Innehä11

Det iir atltid tråkigt niir någonting inte fungerar,
och Beholder har inte fungerat under det senaste

året. Det finns en mycket enkel förklaring, jag
har varit både ordförande för Dragon's Den och
beholderredaktör på samma gång som jag haft
problem med hiilsan. Det iir dock bara en

förklaring ingen ursiikt.
Om någon vill att tidningen skall komma ut

mer regelbundet iir han eller hon välkommen att
höra av sig för att hjtilpa till med tidningen. Själv
har jag ttinkt försöka avgå som ordförande nu i
höst för att kunna ägna mer tid åt tidningen. För
det iir fortfarande hemsktroligt att göra Beholdern
och varje gång man ffu nytt material iir det lika
spännande. Egentligen har vi ingen brist på

material, och flera ambitiösa människor har hört
av sig diirför att de vill hjiilpa till med
illustrationerna. Det som krävs iir att någon sätter

ihop tidningen och det skall jag försöka ta mig
mer tid till nu.

Det var en hemsk massa tråkigheter! Nu till
roligare saker. Föreningen fungerar bra, LinCon
blir av och spelkvtillarna iir igång varje onsdag i
C-huset med minst ett dugotal besökare varje
gång! Vi får faktiskt fler medlelnmar igen och
har stinkt medlemsavgiften för att öppna oss för
nya medlemmar, den iir 30:- (de som betalade det
gamla priset för '92 blur medlemmar för '93
gratis).

Det pågär en allmän föryngring inom
föreningen, vilket siirskilt miirks på spelkviillarna.
Om det innebåir att vi i genomsnitt blir yngre eller
om min horisont för vad som dr normal ålder
förskjutits uppåt åir svårt att säga. Fä av de nya
medlemmarna iir aktiva, förmodligen helt enkelt
diirför att de inte umgås så mycket med oss inom
styrelsen.

Numer finns det ett lokalt SVEROK-distrikt i
Ostergötland under Dragon' s Den s au spicier och
Chrisps vakande öga, och vi skall också skicka

delegater till SVEROKS årsmöte, som i år åir på

GOTHCON. Vilka skall äka? Kontakta styrelsen

om du har några förslag eller iir intresserad av att

själv åka dit!
Vi har startat flera studiecirklär, i speldesign

och figurmälning, och även om bidragsreglerna
förstimrats så bekostar cirklarna i alla fall sina

egna kosurader. Lokalen finns tillgiinglig, även

om den alltid iir bokad för studiecirklar på tis-
dagar och söndagar.

Annars iir det som vanligt, varje kamratkrets
sitter hemma hos sig och spelar och har mysigt,

det iir få som flyttar mellan spelgrupperna" Men

det ?irviil såvivill hadet? Baranågon tar hand om
nykomlingarna i stan så fungerar det hela bra på

det hiir sättet.
I och med det hiir numret blir Beholdern också

distriktstidning, den kommer att gå ut till alla
SVEROKs medlemsföreningar i Östergötland.
Det visste jag inte nåir tidningen giordcs, sä den

iir inte på något sätt anpassad för att vma en

distriktstidning, men duger den åt Dragon's Den

duger den viil åt distriktet. Den största sk i I I naden

iir att upplagan ökar med etthundra nya friska

exemplar, något som alltid iir roligt för e n rcdaktör.

Hjtirtligt viilkomna, alla nya läsare!

Farviil för den hiir gången, vi htirs i nästa

nummer, förhoppningsvis bättre i tid än det hiir!

Ordförandespalt
Niir spalten kom tillbaka la' tidningen av.

Hur gör man ett spelkonvent? -.----4
Tips inför L-inCon of för nya konvents-

skapare.
C firb wr'C firisP 

o getters s on

Hur fungerar gn Gate? ..................16
Debatt om hur wå platser egentligen hiinger

ihop i Call of Cthulhu..
9{&fro{N Wemtrberg

Hål ellgr intg hål? .....................---..L8
Den sköraste av bariiirer - svar på Nicho-
las artikel om Gates.

Ca{ Crunir

Gråter gud? 20
It{nmas Årnfdt

Cyb ef CfittgfS .............................. ...21
En btiinkare om ett nytt system och om

äventyret på LinCon-9 1 -

'l,lr6ontsfom
nud fjatp otr Markus Tvaipairun och Cot{ Cramir

o^Regler
Litet om hur sYstemet fungerar.

Cyber o...... o..........o.o.. " " " " " " " " " " oo " t"" t t27

Människa eller manskin? Djur!

Ångelns väktare 30

Sjiilva äventyret från LinCon-91

Claws ...o......o..........."tt"""""""ttttttttttttt 38

Den brutalaste'hjälten'
Än

Ieff
Allas vfu favoritMus.

Snövit
Säg inget, men hon iir i sjiilva verket en söt,

snäll, liten Ylva.

Tom ...oo.oo...................""'o"t'o"""t"'o"o t ttt 44'

Cool Cat!

Fluff ..............o..........."o""""t"""ot""" tttt46

Ylvor och Älvor, vad iir skillnaden?.

w%
Nästa Nummer

Beholdern kommer ju ut litet oregelbundet

nu, men tanken iir att få ut ytterligare ett

nurnmer under våren, kanske till LinCon.

Som vanligt tar vi gärna emot allt vi fär.
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Hur gör man ett (bra)
spelkonvent?

betalningar, äterbetalningar och att arrangörer

redovisar sina utgifter mm. 10) Anmälnings-
ansvarig tar hand om alla anm?ilningar och

skickar ut bekräftelser osv. 11) Marknads'
förare; den som sköter PR, gör informations-
material till deltagare (konventshiifte), samlar

sponsorer och gör pressutskick osv. Ansvarar

också för schemaläggningen av konventet.

Tidpunkt
Konventet bör vara på en sådan tidpunkt att så

mfuiga som möjligt av de man vill ska komma

också knn besöka det.

Någon annan regel behöver man inte ha.

Vanligen betyder detta en helg som inte ligger
atltför niira någon av de redan existerande kon-

venten. Har man olika målgrupper kan man

lägga konventen samtidigt, förstås, men annars

iir det knappast att rekommendera.

Lokal
Var ska konventetvara? Att bestiimma stad brukar

vara enkelt; diir de som vill jobba med konventet

bor. Något annat tror jag iir dumt.
Att best?imma lokal iir diiremot ofta ett stort

problem. Det ska vara lätt att ta sig dit och däri-

frfui, den ska vara tillräckligt stort, den ska ha en

bra planlösning för de aktiviteter man har och

den ska vara tillräckligt billig så att man har råd

med den.

Skolor iir bra lokaler, eftersom de har många

rum och nägon eller ett par stora samlingssalar.

Dessutom har de gymnastiksal med duschar.

Vill man göra ett LyxCon kan man lägga det

på ett konferenshotell, men då blir det dyrt!
Kommunens fritidsförvaltning brukar veta var

man kan få hålla hus omman inte harnågra egna

kontakter. Det giiller att vara övertygad - annars

ilr det risk att de tror att man inte klarar av

projektet. Visar man både tidsplaner och budget

tir det lättare an få dem intresserade.

Några viktiga saker att Uinka på i samband

med lokaler åir: nycklar, lyse, ventilation, vatten,

toaletter, duschar, låsbarhet, telefon, försiil«itrgilr,
kopiatorer och kanske också datorer och
ut skrifts möj li ghe ter.

Lokalens storlek
Storleken av lokalerna tir förstås avgörande för
hur stort konventet kan bli. Räkna inte med mer

än 10*15 personer per sal niir ni'riiknar på hur
mfuiga besökare ni kan ta emot.

Normalt iir man bara 5-8 personer samtidigt i
en sal, om man inte låter fler spel husera i samma

rum. Man bör undvika att lägga bråkiga spel

tillsammans, och sjiilvklart ska man inte låta wå
rollspelslag spela samma scenario i samma rum!

Marknadsföring
Marknadsföring gör att konventet får besökare

och en ordnad ekonomi. Det iir förvånansviirt

vad god marknadsföring kan göra för ett kon-

vent.
Information ska man försöka få ut tillr så

många som möjligt. "Annonser" i speltidningar,

fanzines och affischer pä konvent och i affiirer
brukar vara nästan gratis. Varje konvent brukar

också göra ettpresentationshiifte som delas utpå
konvent, i affiirer och till alla möjliga man kan

tiinkas få adresser till. Alla som kom året eller
fuen innan brukar vira sjiilvskrivna att få htiftet.

Eu brabesökarregister iir alltså mycket bra att ha.

Gis sningsvis återkommer 8A7o om inte konventet

var ett fiasko.

Häftet
Hiiftet kan vara på bara några sidor bara, men

man får inte glömma vad det måste innehålla;

1) Hur man få mer information
2) Hur man anmtiler sig

3) Stora tävlingar och aktiviteter
4) Aktivitetsschema med hålltider
5) Hur man hittar konventet

6) Ntir konventet iir
7) Vad det kostar.

Man kan också lägga till åldersgränser, ordning-

sregler, presentation av arrangörer, mindre

aktiviteter, reklam, teckningar, kafior, tågtider,

busstider och annat. Titta giirna i andra konvents

infomaterial!
Håll tonen i informationen på en lämplig nivå.

Au skryta elleröverdriva lockar ofta till hånfulla

skratt, och att vara för slapp gör att man inte
heller blir tagen på allvar. Ett alltför strikt språk

kan göra informationen för tråkig och då lär inte

många komma...
Schemat kan man orda lite om också. De

flesta konventen visar grafiskt ntir de olika
evenemangen går av stapeln; allt för att de bliv-
ande besökarna ska kunna planera l«ockfritt. Det
tycker jag iir en bra modell. Dock ska man se upp

Av Christer Pettersson och Carl Cramdr

För att göra ett bra konvent mäste man plancra

det. Ett oplanerat konvent är niistan lika rrrul r:tt

misslyckat. M(i.iligcn kan «lct lyckirs grrnsk:r lrr':r,

nlcn ttrctl l'trtrkliortiirt:r' rx'lr :tt r:ur1,,rir t'r sorrr iir
Iol:tll slulk(inllr i k;rnrl)r:n rrxrl ;rll:r ;rrolrlenr s()nr

intc rtt:irklt:s liir r:ilr korrvt:rrlt'l sl;u l;rl.

I)cttttit trrtikcl ti irrtt tlilrkt lrtt lrt'skrivit "rk't

pcrl-ckta slrclkonvcrrtcl", rncn v:il lrrrr jlrg lt'or

man bör göra liir:rtt dct intc sk:r gll ltt skolqt:n. .l:r1i

vill g?irna ha äsikter crch iddcr pä ltrrlxittrirrgar.
Vill det sig väl kanske det går att skrivl t:tt

utbildningsmaterial !

Följer du råden i artikeln kan rlrr g(irir t:tt
konvent för upp till 5-6fi) persorrcr. Mrxlt:llt:rr iir

testad, eller kommer testils på s1r:lkorrvt:rrlt'l

LinCon.
Indelningen inom irrtikcln lir I;iirt:. I lrrtk'r r x'lr

Efter konventet. f)et mr-:sta stilr rurrlcr nrbr.ikt'rr
"före konventet".

Före konventet
Det man gör i forväg slipper man bctala ltir
efteråt. Är man ute i god tid blir det min«lrc strcss

och allting flyter bättre

Ledningsgrupp
För att göra ett bra konvent behövs en grupp
entusiastiska samarbetande och ansvarstagande
personer. Jag borde tillägga lediga också, för det
tar mycker tid att ansvara för ett spelkonvent.

kdningsgruppen ska kunna triiffas ofta; giirna
flera gånger varje vecka under de mest intensiva
perioderna, och kanske en gång per vecka i
öwigt. Bestiim så fort som möj1igt ett schema för
niir ni ska träffas.

Storleken på Euppen kan variera med ambi-
tionen och storleken på konventet, men jag tror
att fyra iir ett minimum. Riikna med c:a en person
per beriiknade 50 besökare så blir det nog bra!

I)c sonr iir nrctl i lt:rlrrirrgsgnrl)pcn, cllcr i alla
lhll tlc: s()n't lurr. sj[rskilt lrt'trurgandc p«lstcr di[r,
hi»r"rrrlt: 1',iir:r :;ll rrryt'kt'l ;rrrrr:rl. Anlc«lningen äratt
r lt' sor r r vt'l r r ryt'k t'l r »t' k sä k ( )r r lr Itcr illt vara rnycket
t'l'tt'l sirkl.;r rrrrrlt'r korrvt'rrlt'1. l)it lirdct syndomett
;tr r :url,t'rrr;tnl, Irlu Irrl;urrlt' Iix iltt llrrilngören knappt
lr;u lrrl rrrt'rl rlt'1, t'llt'r rnrss;tr att göra sitt
It'rlrrrrrli\;oIrlr

I .t'rlnurl1..,l',r lrl)p('rr sk:r vlu':l srnörjmedlet i alla
Ililit'rr. :rI Itrrl, r s:rrrrlr:rrrtl rrrctl konvcntet. Detiirde
rr()nr ;ur:,v,ilr;rr rx'lr lll;rrrt:r-;tr ;rllt och löser alla

llt olrlt'r r r

lrrr l)('r:l rrr k;rrr lr;r rrrllrrgir itnsvarsområden,
nt('rt rk'l;t lrcllr(' ul)l) :lnsv;lrct lin att överarbeta
lrå1iolr I )t't I rrurs sjikt'r I nl:tss()r'av områden, men
jirli lror:rtt rk':;r,:r irr spt:t'it:llt viktiga:1) Chef
rx'lr ;rrrslklt' rrtll, s:unorrlnitrcn nummer ett.
2l Akliviltlsirlrsv:u-ig; «lcrr som vet allt om
lrur rk't llilr lor rlc olik:r lrrnrngörerna; hur de
k lirr:u \rll rrrt'rt sllt:llctlare osv.
-f ) l'r'r'liorurl:rsvirr=ig, rlt'rr sr)nl ril[lg,lrrcrch håller
ortlrrirrli på rlt'nr s()rrr sklrll stil i kiosken, hålla
ortlrrrrrli t'tt' ;l) .li;llxxursvurig; «lcn som vet
Itru' rk:l gllr l()r irt !:lnl,,( )r ('r ,1rv :ur(lr;r aktivitcter än

s1rc1, I r:x lrlrrrvisrrurll, ldxt'rlrirg rxlr liknande.
Ol'ta karrr nliln skottr rlt't lrtir irrlrclr:l sjlilv.
5) [,okal t»clt Strviceiutsvurig; rtt'rr sorrr ve l

allt om Iokltlcr, «tust:lutr, l.jrrs, vr:rrlilrrtrr)n ()sv.

6) Mat- och cafdansvitrig; tlcrr s(,nr irnsvariu'
för sortiment och allt annat nrrrt ,,,'11 1x:lt r ;rl'[. 7)

Ordningsansvarig; ansvilrar liir sliirlrrirrg,
brandskydd, försiikrinBffi, sovplanering <x;h

bevakning. 8) Informationssekretera re;
sköter all information inom ledningsgruppen,
mellan a:rangörer, funktionärer och liknande.
Lednin g s gruppen s sel«eterare " Under konventet
ansvarar sekreteraren för information till
deltagare.9) Konventskassör; denneharhand
om all ekonomi under konventet och sköter
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så att det inte blir alltför grötigt. Viktiga sam-

lingstider och platser bör också finnas i schemat.

Namn
Konventet måste heta något också. Som det åir nu
heter eller kallas de flesta konventen PlatsCon,
ddr "plats" är nägon stavelse ur den stad eller
bygd där konventet iir. GothCon, LinCon,
HelCon, UppCon, WettCon, (ErnCon, Stock-
Con, BayCon och BoråsCon åirexempelpådetta.

De som undvikit -Con-narm brukar kalla sitt
evenemang för "spelkongress", vilket väl också

kan gå an, även om det siillan brukar vara
kongresser i vanlig mening. Å andra sidan har
ordet konvent varit vigt enkom åt kyrkliga
evenernang florut. Sveriges roll- och konflikt-
spelsförbund kallade sitt för Riksmöte, dels för
att det var ett riksmöte för spelföreningaf, men
också för att det flyttil runt i Sverige.

Anmälningsmodeller
Det finns flera sätt att samla villiga besökare. Ett
vanligt sätt iir att man anmäler sig genom att sätta
in alla avgifter på konventets postgirokonto.
Fördelen dr att man färpengar direkt utan krånglig
adrninistration. Nackdelen åir att det ofta iir svårt
att läsa postgiroblanketterna - man få dåliga
kopior av postgirot. Det kan också bli laängel
med återbetalningar.

Ett annat sätt iir att man anmdler sig på en
speciell blankett (diir allt man kan föranm?ila sig
till finns med) och sedan får en bekriiftelse och en
postgiroblankett. Nackdelen med detta iir att
man behöver mer framförhållning och att an-

miilningen går i flera steg. Det åir också svårt att
få alla anmtilda att betala alls eller i tid.

Eu tredje sätt iir att man anmiiler sig på både
en speciell blankett och genom att betala en an-

miilningsavgift på konventets postgiro. Den av-
giften fårman inte tillbaka även om man inte vill
komma. Med bekriiftelsen ffu man sedan en
postgiroblankett pä öwiga avgifter. Anmiilnings-
avgiften kan vara25-50 l«.

Jag förordar en metod med specialblankett.
Det gör det mycket lättare att ta emot anmiil-
ningar och de åir oftast läsbara.

Låt också bara deltagare foranmtila sig till
aktiviteter som ni tar betalat för. Allt annat dr
bara laångligt och dumt, eftersom deltagare oft-
ast inte bevakar sina platser i gratisevenemang.

Till lagtävlingar bör bara en person anmiila
hela laget. Det blir då dennes jobb att skaka ihop
ett lag. Det iir så gou som omöjligt att fä ihop lag
om anmlilningarna sker individuellt. Giiller lag-
anmdlan rollspel diir laget håller med spelledare

bör det vara spelledaren som anmdler laget, för
då kan man lättare fä ut förberedelser till rätt
person.

Bekräftelse
Varje anmiild bör få en bekriiftelse diir det syns

vilka arrangemang han eller hon antagits till.
Detta iir kvitto på betalning (om den skett i för-
väg) eller betalningsuppmaning (postgiroblan-

kett). Eventuell postgiroblankett bör vara ifylld
sä att det syns ordentligt vem som betalar.

Eftersom många heter nästan lika kan det vara
praktiskt att ha ett deltagirrnurnnrer pä varje
besökare.

Det bör vara denna lapp s()rlr identifierar
besökaren ndr denne kommcr till konventet. Har
man inte så många bcs(ikurc kartske man inte
behöver vara fullt så tryrflknttisk.

På bekräftelscn kan nran rx-kså skriva med
eventuella schemaiindringltr, sitrnlingssalar och
annat viktigt som man tyc:kcr att bcsökaren kan
behöva veta. Var intc ltir orrlrik bara. Den
genomsnittlige trcs(iktrcn l:ist:r' ilttc rner iin tre
korta meningar.. .

Information
Vill man lyckas nrcd konvcrtle:l rrtåstc man pla-
nera. Vill man misslyc:kus planrrrirr man dåligt
eller inte alls.

Jag skrev lite om dettit i sitrrrlxtrtrl tned led-
ningsgruppen. Det rir lätt att gl(irrrnra lrort alla
andra som jobbar med konvcntct. Så tidigt som

möjligt, niir ledningsgruppen gjort sin grovpla-
nering, måste alla andra intresseradc få crr chans

att lägga sig i.
Kalla till ett första konventsmöte lååängt före

konventet; giirna nio-tio månader innan. Presen-

tera ledningsgruppens idder och samla in åsikter.

Presentationen fyller också syftet att få
ledningsgruppen att tiinka igenom sina planer -

det är lätt att missa något. På detta möte sker

första funktion iirsraggnin gen.

Följ upp mötet med att skicka ett brev till de

som ville bli funktiondrer och bekriifta detta.

Ytterligars ett sädant möte kan behövas tre-
fy.a månader innan, och slutligen ett någon eller

il CLEAN

-6-

"-rHE oNe F^A

-7-

Nq P.AT OL

!

?Jtl1



några veckor innan, då man slutligen kan liira
upp blivande spelledare och prov spela scenarion,

testa dioramor osY.

Arrangemang
Varje irrangemang måste ha en pålitlig och lätt-

tillgiinglig arrangör. Bäst iir det om arrangören

bor på sarnma ort som ledningsgruppen. Så fort
en zurangör engagerats ska ni samla hans narnn,

adress och telefonnummer hos den i lednings-
gruppen somkoordinerar aktiviteten och hos den

som skickar information.
Ansvaret som vilar på de ansvariga för olika

iurangemang tir att kunna rapportera till led-

ningsgruppen hur eventuella förberedelser fram-

skrider och fixa en budget och beriikna deltagar-
avgift. Arrangören ska ocksä kunna uppskatta

funktioniirs- och lokalbehov och om det iirnågot
speciellt som måste fixas innan. Det bör vara

denne som fixar priser ocksä, då han fått veta hur

mfuiga som föranmtilt sig (och betalat...). I stort

bördetvara ilrangören som ansvararförallt som

har med amangemanget att göra!

Om arangören inte klarar sittjobb måste han

vara så ansvarsfylld att han avböjer jobbet i god

tid. (Borde inte behöva sägas, men...)
Arrangemang som uppskattas iir i första hand

olika former av spel. Mest lockade verkar

besökare vara av tävlingar man kan föranmåila

sig till och betala för.
Annat som uppskattas och ger fiirg till kon-

ventet iir filmvisning, utsttillnitrgär, föredrag,

kurser och inte minst roliga överraskningar.
Lyckas man bjuda in en känd person i spel-

våirlden som t ex Sandy Petersen (CoC) eller
Gary Gygar, (D&D) ger det extra krydda till
konventet - något man inte får missa att mark-

nadsföra.

Har konventet en sådan heders gäst måste man

självklart ha en konventsviird eller viirdinna som

sköter all kontakt före under och efter konventet.

Speltestning och ledarutbildning
Många spel kräver att man skriver ett scenario,

eller bygger något eller liknande. Det är då vik-
tigt att dessa saker testas i god tid före konventet.
Det iir alltid lika pinsamt niir ett arrangemang går

åt pipan för att det inte åir tillräckligt testat.

I vissa fall måste spelledare och andra funk-
tioniirer utbildas också" Det får man inte missa!

En däligt påläst spelledare är dålig reklam för

konventet. Alla spelledare bör få möjlighet att

speltesta scenariot fore konventet och de bör

också få scenariot i så god tid att de kan stiilla
intelligenta frågor till scenariomakaren innan

konventet.
I många fall kan man fäkommunalabidrag för

sådan ledarutbildning. Läs nedan under fin-
ansiering om bidrag.

Finansiering
Pengar åir något man behöver till konventet. Det
iir mycket som ska betalas; lokalhyta, försäk-

ringar, marknadsföring och information under

konventet iir utgifter man knappast kommer

undan.
Man behöver också pengar för att köpa varor

till kiosken och mat. De som arbetar med kon-

ventet bör också belönas på något sätt. Anmiil-
ningsbekräftelser bör skickas till föranmälda.

Mångfaldigande av scenarion trch liknande

behövs också.

Kanske behöver ni hyra cn bil, eller en släp-

vagn, eller kassaapparatcr cllcr något liknande.

Har ni fått låna något av någon kan det vara fint
att ge en chokladask ellcr blornmor eller nåt till
denne.

Tänk över alla möjliga utgil'ter flera gänger.

Konventet behöver inte gå rtrc«l vinst, även om

det iir vanligt, men dct ska atrsolut inte gå med

förlust - då blir det kanskc ingct mer konvent.
Var inte rädda för att tit bctalt alltså. Det iir

bättre att många besökare bcta lar lite grann extra

var åin att ni som gör konventot går i personlig

konkurs!

Budget
Om ni gör en budget diir ni försöker specificera

utgifter och intiikter inom rimliga grilnser lär ni
inte få en otrevlig överraskning nilr räkningarna

ska betalas efter konventet. Räkna med 2-5o/o

extra i oförutsedda utgifter.
Är det första gången ni gör konvent på platsen

bör ni inte riikna med att det kommer fler iin 150-

200 personer. Efter hand som konventet bli mer

kiint miirker ni hur många som brukar komma.

R?iknar man med 807o av året innan har man en

bra undre griins. 1207o kan vara en övre griins.

Målet måste vara att konventet ska klara sig

ekonomiskt på den lägre gränsen.

En typ.isk rollspelsbudget ser ut så hiir:

Intiikter: Avgifter: 2A hg ä 90 1« = 1880 l«.

Utgifter: 25 scenarion ä 20 lff - 500 l<r, ro11-

besl«ivningar etc 25 x 6 x 3 kr = 450 kr, priser

4ffi + 250 + L 50 = 700 lff, oförutsett 130 kr, totalt

= 1880 kr.
Observera att tiivlingen inte är tänt( att gå

med vinst, men den har ändå lite marginaler fr att

täcka oförutsedda utgifter. Även om just detta

arrangemang håtler budgeten, kanske inte alla

andra gör det.

Deltagaravgifter
Deltagaravgiften bör nog inte överstiga kostna-

den för två normala biobiljetter för en som för-

anmdler sig. Efteranmåilda kan gott tåla tre. Är
konventet långt kan man ta mer. 1990 iir c:a 30-

40 kr per dygn ett gott riktmiirke. Ttink dock på

att det ska täcka de fasta kosuraderna som hyra

och försiikring!
De flesta konvent til inte dagavgifter, efter-

som det iir svårt att kontrollera, utan man köper

en paketlösning eller inget alls. Det kan kiinnas

lite orätwist för de som bara vill tiivla en av

dagarna, men ett konvent bör vara så p as s varierat

att man kan göra något intressant så gott som hela

tiden.
Besökare som inte tiivlar brukar kunna komma

in gratis. Rabatter for tjejer, SveRor-medlemmar,

återfallsbesökare och liknande förekommer.

Spelavgifter
Det viktigaste med en spelavgift åir att de ska

täcka kostnaderna för tävlingen. För att hålla

nere deltagaravgifterna kan man låta en del av

avgiften gå direkt till konventet.

Ntir man lägger en viss avgift måste man alltsä

tiinka på vad som kostar. Rollspel brukar lcräva

kopiering eller tryck, dioramor figurer och

byggdelar, konfliktspel sjiilva speletosv. . . Priser

kan också kosta en hel del. Eventuella belöningar

titl funktioniirer och arrangören bör också tas i
åtanke.

1990 var tävlingsavgifterna c:a 10-20 kr
per person och omgäng för rollspe1 och c:a 5-

15 krperperson för öwiga spel. Vissa speciella

spel kan behöva speciella avgifter. Irvande
rollspel, t ex, kan bli ganska dyn. Lagrollspel

med sex spelande personer i laget och både kval

och final skulle alltså ko staL20-240 kr. För det

dyrare fallet bör priserna förstås vara rätt fina.

Tävlingar som inte kostar något och som inte

har några pri ser och som inte beriiknas bli siirskilt
stora kan man hålla utan avgift.

Sponsring
Det kan ofta gå att få spelbutiker och pulicenter

att sonsra konventet med annonser i konvents-

hiiftet. Dock måste man vara ute i mycket gd tid
för att få annonserna.

Aff?irer som fä komma till konventet och ut-

liindska spelföretag sponsrar ibland med priser.

Även diir giiller det art ha god frarnförhällning.

De flesta sponsorer ger hellre material' som

spel och priser, än pengar. Det krävs ganska god

framförhållning för att ta tillvara detta material.

Om aktivitetsa:rangörerna själva skall fixa

sponsring får man råikna med att priserna varie-

rarkraftigt mellan de olika tävlingarna. Då iirdet

bättre att komma överens med de viintade spon-

sorerna i förväg om att de skall sponsra konventet

självt.

Affärer
Aff?irerhör till alla spelkonvent. De kan visa upp

sig, siilja och fä nya kunder. Det kan också ge din

förening bättre kontakt med affiirerna och vira
ett sätt att fråimja affiirer på orten-

Var inte rädda för att ta betalt. 10 l« per

beriiknad besökare kan affiirerna dela på om de

får sälja på konventet. Kommer 300 besökare

och tre affiirer bör de alltså betala 1000 kr per

styck. Egentligen tycker jag detta tir alldör lite,

eftersom affärerna normalt har mycket stor om-

sättning under ett spelkonvent. Kundernabor iu
nästan i affiirerna! Jag vet inte hur mycket en

i genomsnitt handlar för, men jag skulle

150-200 kr.
saker man kan begiira iir olika kon-

för besökarna, generÖsa öPPet-

tider etc. Men affiirerna brukar sätta sin egen

riikna inte alltför mycket med att

de håIla allt de lovar. Konkurrens iir den

piskan.
man ge monopol till en affiir bör man få

omsättringen,

spel till grossistpris, gratis priser i många

och liknande. Detta bör man undvika i
mån, eftersom affiirerna också iir

Många affiirer betyder troligen

fler

Om görs av en förening kan det var&

att få kommunala bidrag för del Det

-8- -9_-

många olika former av bidrag. Bara din



kommuns fritidsförvaltning kan ge ordentliga
svarpå detta. Ettkrav de flestakommunerharför
att ge bidrag iir att föreningen ska vara ansluten

till ett riksförbund, t ex Sveriges roll- och konflikt-
spelsförbund.

Vanligt iir läger- och kursbidrag pä20-10014/

deltagare och dag. Vissa bidrag gtiller bara per-

soner bosatta eller skrivna i kommunen, medan

andra giiller alla.

Försäljning
De flesta konvent har en kiosk eller ett caf6. Diir
kan man få ytterligare intiikter till konventet. Jag

rekommenderar priser som ligger i höjd med
vanliga affiirspriser, dvs 25-307o över grossist-

priser. Sjiilvklart ska man forsöka handla direkt
från grossister som DagAB, KiAB, Pripps och
liknande.

När man budgeterar måste man riikna med

ungefiir S-lAVo för spill och svinn, beroende på

hur bra lokaler man har för varorna.

Kontakter
Man ffu inte underskatta alla kontakter man har.

Mycket kan fixa sig gratis bara för att man ktin-
ner någon som man kan låna en viss sak av, eller
få billigare för att någon bekant kiinner någon

som har en sliikting som...
Behandla dessa kontakter vördsamt. De iir

vtirdefulla tillgängar för framtida konvent.

Ordning
Konventet mår bra av att det iir god ordning hela
tiden. Det giiller både städning och relativ
bråkighet.

Ffu man besök av dem man lånatlhyrt lokal-
erna av iir det bäst att ge ett gott intryck, annars

kanske man ffu se sig om efter en annan lokal ett
annat år.

För att håIla ordning bör man ha lättföljda
ordningsregler, städmaterial som vem som helst
kan låna och egna städpatruller. Några som

ansvarar för att det inte blir för bråkigt behövs

också.

Städpatruller bör flera gånger per dag gå över
de allmtina utrymmena, som toaletter, korridorer
och sopkorgar och se till att det ser skapligt ut.

Om det ser snyggtut iir det dessutom större chans

att deltagarna inte börjar slänga skräp var som

helst. Än en gång nämner jag toaletterna; de

måste hållas snygga. Alla anviinder dem, och
man glömmer inte en äcklig toa! Töm pap-

Logi
Det finns wä sätt att ordna med boendet för
besökarna. Endera låter Inan dem fixa det sjiilva
och har konventet ståingt pä natten, eller så

upplåter man någon plats diir de kan sova och ha

sina pryla.r.

Deltagarna måste ha någonstans att sova. Ar
det möjligt bör de fä göra detta på konvents-

området; helst inomhus. Skolsalar kan gå bra,

men tänk på att ha god kontakt med brand-
myndigheter och liknande. Är ni på en skola kan

det hiinda att den redan iir brandklassad för
övernattning. Tur i så fall. Om inte ffu ni skaffa
tillstånd efter förhandling. Ingenting iir omöjtigt.

Om man har öppet nattetid kan man knappast

hindra folk ftån att somna på konventet. Har man
få rum går det inte att ha permanenta sovsalar. Då

kan man upplåta dem under vissa tider istiillet.
Något som friimjar ordningen iir att ha soY-

salsbokning på konventet. En stor gyfimastiksal

kan också vara bra. Inte perfekt, men heller inte
illa. Niir ni beriiknar hur många som ffu sova i en

sal bör ni rtikna med att varje person tar 3m2 for
att vara brandsiiker.

En annan möjlighet iir att använda allemans-
rätten eller rtågon niirbelägen campingplats diir
besökarna kan tiilta.

En mer vanlig lösning lir att en del av deltag-
arna bor hos kompisar på orten.

Mat och Caf6
Varje konvent av klass kan erbjuda deltagarna
mat för överkomliga priser. I mfuiga fu var det
vanligast med hiimtpizzor, men flerakonvent har
försökt gör något bättre. HelCon-90 hade billig
mikrougnsmat, Riksmöte-9O hade skolmat och

LinCon-90 sålde matkuponger till en restaurang

på konventsområdet. Alla hade priser efter

kvalitdn.
Något som också åir viktigt iir möjligheten att

få frukost. Fil, flingor, mackor, juice, pålägg,

kaffe, och thd kan vara viktiga ingredienser för
ett lyckat konventsbesök.

Eu bra konvent har också en dygnet-runt-
kiosk. Sortimentet bör vara brett, med allt möj-

ligt från rent godis till frukt och brorC. Mitt råd iir
att inte ha halvfabrikat om man slipper - allt för
att spara funktioniirer. Har man ordentlig tillgång
på funktiondrer kan man bre mackor och liknande

också.

Bra kylmöjligheter lir ett måste för ett caf6.

Ingen vill ha varm läsk och ljumma mackor
Möjlighet att brygga th6 ochkaffe måste man

också ha.

Funktionärer
Funktioniirer behövs för allt möjligt. Speciellt
bör man tiinka på att få folk till kiosk och städ-

ning. Några behövs också för att kunna ge in-
formation till besökare och ta emot nya besökare.

Det finns ingen söker formel för hur många

funktioniirer man behöver, men ZAVo av be-

sökarantalet iir ingen överskattning. Det räcker
möjligen till aktivitetsfunktiondrer (t ex spelle-

dare) också.
Det iir mycket lätt att överskatta personers

arbetsförmåga. Gör inte det! Riikna ut hur många

mantimmar konventet behöver på alla iuran-
gemang. Låt sedan ingen arbeta mer än åtta

timmar per dag.
Det kan vara svårt att uppskatta antalet man-

timmar, men räkna p å de stora aktiviteterna förs t.

LinCon som 1990 inte höllmed speciellt många

spelledare och varade i fyra dagar (= tre hela

dygn) hade c:a 100 funktioniirerpå 500 besökare.
Det var knappt att det räckte!

Belöningar
Alla som jobbar med konventet bör belönas på

något sätt. En vanlig belöning iir en tröja eller en

bit mat eller så under konventet.
Över lag åir det lättare att hitta funktiontirer för

städning och cafdarbete om man belönar dem på

något sätt. I konsekvensens namn måste man då

belöna andra som jobbar också.

Man bör ha någon minimiarbetstid för att få
riiknas som funktioniir. Annars blir det svfut att

vara rättvis. Ett knep åir förstås att ge något för
varje sak man gör, t ex en fast belöning per kiosk-

, receptions- eller städpass man tar. Allt får
beriiknas på hur det ser ut i budgeten. I en

realistisk budget finns det plats för belöningar.

Kontakter
Under konventets uweckling kommer ni att triiffa
många viktiga personer, som vakunästare, rek-

torer, fritidspedagoger, sponsorer, sniilla för-
ildrar, liirare och andra som gör er större eller
mindre tjänster.
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Ta vtil vara på dessa! Ge dem giirna ett speciellt
tack och en blomma eller chokladask ellervarför
inte en konventströja?

Spara namn och telefonnummer och vad de

trjiilpte er med. Anteckna också vem som tog
kontaktern& och andra saker och hiindelser av

intresse. Nästa fu blir det mycket lättare för de

som arrangerar konventet då!

Schemaläggning
Mycket ska schemaläg gas inför konventet. Först

behövs ett aktivitetsschema som kan följa med

konventshtiftet till alla tiinkta besökare. Dåir ska

man se tilI att lokalerna räcker till och så att inte

speciellt populåira tiivlingar kolliderar.
Till konventet behövs också ett lokalschema

diir man kan se vad som pågfu var och niir. På

dörren till varje rum bör detta också synas. Det
kan bli tvunget att miirka alla rum på något sätt,

så att det blir lätt att hitta i lokalen. En karta till
varje besökare iir också bra.

Alla funktiondrer måste också schemaläggas

så att deras arbeten inte kolliderar med varandra.

Några kanske vill vara med i en aktivitet också.

Då ffu inte heller det kollidera.

Försäkring
Glöm inte att försiikra konventet. En stöld +
brand + ansvarsftirstikring ska inte behöva kosta
mer än 1000- 1500 kr. Det iir det viirt! En förstörd
ruta eller en skadad person kan kosta konventet
åtskilligt mycket mer.

Precis före konventet
Just innan konventet ska börja måste lokalerna
stiillas i ordning. Enklast iir det om man kan göra

detta innan besökarna kommer - det ger ett
proffsigt intryck.

Det som bör fixas innan iir:
. Väggschema över alla aktiviteter
. Vägganslagstavla för konventet - giirna

indelad efter aktiviteter
. Vägganslagstavla för besökarna
. Kiosk/Caft - glöm inte prislistor
. Reception
. Till varje sak Bokning av salen, ordnings-

regler, stlidanvisning
. Sovsalsbokningsschema

(om man behöver detta)
. Monffar mm till utst?illningar

. Kontrollera lokalernas skick. Det iir bra att

veta om något iir trasi gt innan.

LInder konventet
Nu tir alla htir och det roliga börjar. Men vill man

klara sig utan allförmycketjobb efteråt, finns det

vissa saker man måste tänka på under sjiilva
konventet.

Mottagning
Nåir besökarna kommer måste det finnas en plats

diir man kan "checka in". På sä sätt ser ni vilka
som kommit och'kan ta hand om nytillkomna.

Vanligt åir att konventet delar ut någon slags

kvittens på att man har betalat entrdavgiften. De
flesta ger en namnbricka, men nägra har andra

sätt. GothCon har en knapp med nål som kvitto.
Den infamösa sttimpeln på handen har också

anviints.
Jag tror det tir bra att ge någon sådan slags

bevis på att man betalat. Jag tyckerdet iir bra om

den iir personlig, t ex med narnn pä. Har man

deltagarnummer kan de få plats dlir också. Det iir
viktigt att det skiljer sig åt mellan konventen så

att inte fusk uppmuntras.
Är det någon information rnan vill att alla

deltagare ska få bör denna vara förberedd att
Itimnas ut till alla som kommer. Till föranmiilda
kan man forbereda kuvert till med allting samlat

på en plats.
Glöm inte bort att mångakommerattkomma,

så att inte namnbrickor, anmiilningslappar och
liknande tar slut. Var noggrann med att ta upp

nytillkomnas adresser sä att ni kan informera

dem om konventet nästa år.

Invigning
En invigning brukar höra till de flesta konventen.
Det minsta man kan begiira iir någon form av

organiserat viilkomnande. Det iir viktigare iin
man tror; det iir nämligen vid detta tillriille som

man kan samla så gott som alla besökare (under

förutsättningen att det inte lcrockar med något i
schernat förstås!).

På årets LinCon slopades invigningen helt.
Detvar inte många somklagade, eller ens mrirkte
något. Hur vi gör framöver får framtiden utvisa

- Reds. anm.
Många tror att jippon man har på invigningar

finns enba:t för att göra något hiiftigt, men det tir
fel. Anledningen rlr att man vill få besökarna

tysta på ett mer eller mindre kontrollerat vis!

Direkt efter jippot, om man har något, bör

någon, liimpligen chefen för ledningsgruppen,

håilsa deltagarna vdlkomna. Diirefter kan några

personer berätta viktig information, t ex om

ärdningsregler, hur man efteranmdler sig till
tävlingar och var man kan fråga om saker. Det iir

ocksä hiir man har chansen att ta upp sena föränd-

ringar. Lita inte på att besökarna läser sig till
vilka ordningsregler som gtiller och liknande.

Det iir bara genom upprepning man fårut sädant"

Tycker man att man har tid tir detta ett gyllene

tillf?ille attpresentera nyckelpersoner i konventet,

t ex a:rangörer för de största tävlingarna och led-

ningsgruppen. Berätta gtirna lite kort om hur

konventet iir Planerat.
Avsluta invigningen med att åter igen hälsa

alla v?ilkomna!

In formation/recePtion
En reception bör vara spindelns boning i kon-

ventsnätet. Diir ska all information passera och

man ska kunna fråga om så gott som vad som

helst.
Det iir hit allaresultat ska komma också, så att

man vet hur många som deltagit i en viss tävling

och vilka pristagare det blev.

Receptionen dr konventets ekonomicentral

också. Det tir dtir deltagare anmäler sig och arr-

angörer ltimnar in ekonomiska redovisningar'

Mat/Caf6
Mat kan man fixa på mfuiga sätt. Det åir bäst om

deltagarna kan komma direkt till matsttillet och

köpa och betala maten direkt. Man kan också

sälja matkuponger och sedan fixa maten från

någon restaurang eller Puzzerra.
Gör man maten sjåilv och i mikrovågsugn

måste man ha ungef?ir en ugn per 40 deltagare'

Detta kan ge problem med ström.

Kan man servera både frukost och middag ar

det bra. Kan man ha en speciell lunch också iir det

ännu bätue.
CafE eller kiosk bör vara öppet dygnet runl

Det kan gå att ha nattstiingt, men det iir inte att

rekommendera. Bemanna kiosken med (antal

besökare / 100) personer hela tiden; möjligen

någon fiirre på nätterna. Minst wå bör det alltid

finnas, och fler iin fyra kan bli svårt att hantera.

Mycket beror förstås på hur lokalen ser ut.

Cafdet måste ha kylutrustning och kaffe/th6-

kokare. En mil«ovågsugn kan också vara bra.

Duschar/toaletter
s ådana måste finnas och i tillräckli gt antal. Mån ga

konvenr har duscharna lite svårtillgängligt. Då

måste man ha ordentlig vägvisning. Ar det inte

öppet hela tiden måste man noga anslå öppet-

dderna.
som jag skrev tidigare iir det viktigt att dessa

stätrlen hälls rena ordentligt. Det iir våirt att upp-

repa.

Ordning
En städpatrull bör atltid finnas beredd att rycka
in. Det räcker med att dessa tir jourpersonal, dvs

lättillgtingliga. De ffu också ansvara för den

allmtina ordningen, så att det inte blir för bråkigt.

Minst tre till fyra gånger per dag måste en

städpatrull gå genom alla utrymmen i lokalerna.

Omän patrull bestfu av fem-sex personer klarar

de av en liten skola På en timme.

Deras jobb 2ir i första hand att byta papper i
toaletter, tömma papperskorgar och samla tom-

glas, men också att sopa undan och torka diir det

ser värre ut.

Gör patrullema ett gott jobb blir det avseviirt

mycket enklare att göra slutstädning efter kon-

ventet! Dessutom främja.r god ordning mer god

ordning.

Ordningsregler
Att man vill ha god ordning betyder inte nÖril-

viindigwis att man måste ha en massa ordnings-

regler. Den bästa ordningsregeln iir att man skall

reipektera vurandra och spelandet och att alla

som stör blir åthutade. Men om man nu skall ha

ordningsregler kan fbljande va^ra viirt att tiinka

på:

Ivlusik iir allmänt störande och håller kon-

ventsandan borta.
Minimiålder kan vara bra. Om man inte har

minimiålder får man snabbt en mil(imiålder i
stället, iitdre besökare retar sig ofta pä alltför

många "banl".
var och en ansvarar för sin sal. Eventuelltkan

man ha avsyning av salarna innan man låimnar

konventet. \

Försiiljning endast efter avtal med arrangör-

erna.

Tävlingar
viktigt i alla tävlingar iir att hålla reda på vilka

som deltar. Före konventets början bör arran-

gören få en lista över alla som betalat.
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Det bör vara arangörensffunktiondrens jobb
att ta betalt av nytillkorma. Detta redovisas
sedan till receptionen.

Niir en tävling börjar måste man starta med att
ropa upp de föranmtilda, stryka de som inte
kommit och fylla på med nykomlingar. Anled-
ningen iir i forsta hand för att se hur många som
deltar. Detta iir mycket viirt till nästkommande
konvent, eftersom man då kan se hur populiir en
viss aktivitet var och budgetera drirefter.

Den andra anledningen att hålla reda på vem
som tävlar iir att inte tappa bort segrarna. Det
kiinns mycket pinsamt att inte veta vem man ska
skicka första-priset till nåir dennes lag åkt hem
före prisutdelningen ! Dessutom iir det merprofes-
sionellt att inte tappa bort folk hur som helst.

Är det lagtävlingar bör man ta upp namnet på
alla i varje lag. Det kan lagfunktioniiren göra, t ex
spelledaren om det tir rollspel. Bäst iir det om
man har förberedda lappar för detta.

Andra arrangemang
Gtiller det arrangemang som kostar pengar eller
tävlingar utan avgift kan du läsa under tävlingar
ovan. Ungef?ir detsamma giiller hdr, men det iir
inte lika intressant att veta vem som kom, som att
veta hur många som kom om det inte tir tävling.

Utstiillningar och liknande bör bevakas
ordentligr

Boende
Om ni håller med sovplatser för besökarna rekom-
menderarj ag att varje grupp om c : a 5 - 1 0 personer
får speciellt ansyar for sovplatsen.

De ska då håtla liimplig ordning och se till att
det gfu att använda lokalen till annat (om det
behövs) under den vakna tiden.

På LinCon-90 provades sovsalsbokning för
första gången. Skillnaden mot tidigare är var
markant. Ordningen i salarna var avsevtirt mycket
bättre än tidigare!

Sovsalsbokningen gjordes på listor i niirheten
av receptionen. Den som stod överst på listan för
ett visst rum var lokalansvarig.

Avslutning/prisutdelnin g
Avslutningen brukar ofta kunna bli ett ganska
jobbigt kapitel. Den blir läu alldeles för lång.
Visserligen iir det roligt med en glamour-
genomgäng av vad som gjorts under konventet,
men för dem som inte var med kan den vara
jobbig att lyssna på. Samtidigt ffu avslutningen
inte bli alltför rumphuggen.
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Eu förslag tir att ha en utsedd prisutdelare som
delar ut alla priser. Det går fofi men blir inte lika
personligt. Förmodligen behöver man wå pris-
utdelare, medan den ene presenterar en aktivitet
pratar den andre med arrangören i nästa.

Annars kan man ha någon som hålIer fan på
prisutdelarna. Hur man lö ser detta prakti skt, utan
att trampa på några kiinsliga tår, iir förstås ett
problem.

Sömn!
Nu tiinkerjag inte friimstpä ombesökarna sover,
utan på att alla alrangörer måste sova. Det blir
inget bra iurangemang om arrangören iir
dödströtta.

Under "sovtiderna" kommer vissa besökare

att vara igång och det gfu ju bra, men de ffu inte
störa andra genom lj ud eller störande bråk. Musik,
som egentligen inte alls hör hemma på konvent,
iir totalt uteslutet på natten. Och dem som spelar
"Killer" och liknande får man helt sonika sliinga
ut.
EfterKumffet
Nu vill man kanske helst gå hem och dra en skön
filt över sig, men allt Zir inte slut åin!

Slutstrådning/återställnin g av lokalerna
Omman harhaft en lokalbokning, där besökarna
får "kvittera ut" salarna, kan man riikna med att
de skött åuninstone en del av stiidningen sjiilva.
Ordningspatruller hjälper också till. Nu får man
alltså tillbaka för en del av det jobb man lade ned
innan och under konventet. Men en hel del
städning får man ändå rilkna med att göra sjtilv.

Det som brukar behöva göras i varje sal iir:

1)Ta ut alla sopor.
2)Fixa möbleringen.
3) Torka av alla bord.
4) Sopa alla golvytor.

Dessutom måste man tiinka på:

5) Åtgiirda eventuella"katastrofer' 1.

6) Rengör Toa, duschar, matsal etc.
7)Taut soporna ur lokalen.
8) Lämna rengöringsprylarna i ordning.
9)Rapportera sådant ni inte klarade sjiilva.

Attrapportera sådant man inte klarade själv iir en

viktig åtgtird. Om man t ex får tuggummi i stopp-

ningen på en fåttrlj iir det bättre att rapportera det

till städspecialisterna, som kan ordna det, iin au
först sjiilv försöka åtgiirda det och sedan hålla

tyst. Eventuellt har man då giort skadan vä:re,

och skadan blir i alla fall upptäckt till slut.

Belöningar till kontakter
Som sagts ovan kan det vara klokt att ge en

blomma, en chokladask eller en konventströja
till dem som inte sjiilva arbetat direkt med kon-

ventet, men som ändå hjiilpt till att göra det

möjligt. Det kan vara vaktmästare, lokalbok-
ning, sttidare och föreningsråd. Andra som man

inte bör glömma tir leverantörer som skött sig

bra, som t ex tröjtryckare, ciderleverantörer och

andra specialtj änster.

Eftersnacl«/u p pfölj nin gsmöte
Alla som jobbat med konventet har idder, som

det gtiller att ta vara på. Det gör man lättast under
någon form av eftermöte. Det kan också

kombineras med en liten fest för att belöna dem

som jobbat på konventet.

Resultatrapport internt
(ekonomi, deltagarantal mm)
Naturligwis skall man göra en ekonomisk resul-
tatrapport, så att man vet vart pengarna tog
vägen. Den har man sedan nytta av ndr man gör

nästa fus budget. Men även andra former av

rapporterirrg kan vara vlirdefull. Vad tog slut i
kiosken, och niir? Vilka iurangemang var mest

populiira? Vilka skall göras större till nästa fu?

Ska[ någon arrangör bytas ut? Vilka besökare

vill vi inte ha tillbaka nästa år?

Det kan kiinnas hårt att säga, men alla iir inte

liimpliga som arrangörer och/eller besökare.

Resultatrapport til deltagare
Om man vill, orkar och har råd kan man skicka ut
någon form av rapport till deltagarna som berättar

vad som egentligen htinde under konventet. Om
ni tiinker skicka ut en sådan rapport måste ni
planera den i förväg, så att någon har all den

information som behövs.

Slutord
Det hiir blev långt och kanske avskräckande.

Men huvudsakligen iir det roligt att göra kon-
vent. Om man tiinker efter fore kan man undvika
de tråkiga möjligheterna och njuta av de roliga.

Numer finns det så många olika konvent att de

flesta har möjlighet att äka på dem, och se hur det

hela kan gå till praktiskt. Men allt arbete bakom

kulisserna, före och efter sjiilva mötet, ser man

förstås inte.

___Å/'.\
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mang blir att om man kastar ett dött föremål in i
mitten av en Gate, kan man inte gå och hiimta det,

för då gfu man sjiilv igenom den till "andra

sidan". Dtir ligger då föremålet, om man inte
lyckats flytta det frän Gate:ns mitt.

Ytterligare ens säk, som jag ser som en kon-

sekvens av detta sätt att se på Gate:ns funktion,
iir att om man inte har tillräckligt med energi i sig

för att täcka transportkostnaderna, borde den del
av ens t ropp som man inte hade "råd med"

stanna kvar utanför Gate:n, medan resten skulle
komma fram. Om detta vore fallet, borde man

komma framlevande, men med en del av kroppen
" avhug gen". En stor investerin g för Gate-byg gare

borde då v ara första-hj åilpcentraler vid a1la G ate s,

för att ta hand om stympade resenärer. Såil«ast att

kasta sig in i Gate:n med huvudet före...
En annan intressant frågestiillning som kom

upp i samband med skrivandet av Ormens Arv iir
ifatl man kan låta långa eller stora föremål, som

kablar, gå igenom en Gate och förbinda wå
platser skilda i rummet av kanske flera hundra
miljoner"mil, utan att deras funktion störs. Jag

hävdade bestiimt att så inte var fallet. Enligt min
syn på Gate:nsfunktion, arbetar den enbart med

hela enheter. På något sätt borde den sjiilv avgöra

vad som hör till vilket, så att man inte kommer

fram i symbios med sitt bagage. Om detta iir
fallet, borde långa eller stora föremål transporteras

som en enhet. I annat fall kommer man snafr till
den situationen att halva repet man kastade in
Gate:n befinner sig på andra sidan, medan man

själv stfu med häHten i sin hand. Om halva repet

transporterades, borde det ha delats i wå delar.

Enligt min mening borde det gå av i
"transportfdltet", d.v.s. den punkt där sjiilva
transporten sker. För attrepet skall kunna fortsätta
ffansporteras i helt skick, skulle de båda iindarna

behöva "ligga an" mot varandra i just denna

punkt. (d.v.s. om repet INTE betraktas som en

enhet av Gate:n). Joakims svarsförslag blev,
något krystat i min mening, att atomerna i detta

"transporfält" står och "hoppar" frarn och tillbaka
rnellan de två sidorna av Gate.'n, eller existerar
på båda platserna samtidigt, och att detta skulle
göra det möjligt för de båda delarna av föremålet
att hålla ihop. Min mening iir att repet i sådana

fall skullevarakapat, och omena iinden flyttades,
skulle den andra vara kvar i sarnma position som

tidigare. Det skulle alltså inte gå att "dra igenom"

ett föremål på ett sådant sätt att halva repet var på

ena sidan medan resten varvarpå den andra (som

man ibland kan kan se på filmer diir s.k. 
((hå1"

förekommer - tidshål, dimensionshål etc.).
En annan förestiillning som Joakim tydligen

har om Gates, åir att det inte iir något avstånd

mellan de wå sidorna av en Gate, i och med att

transporten lir ögonblicklig (!), så att det diirför
skulle vara möjligt att ha direktförbindelse med

vardera sidan via t.ex. ett rep. Denna uppfattning

?ir enligt mig grundad på id6er från dåliga

sciencefictionfilmer, och harmed de ovan nämnda

"hålen" att göra. I min mening iir tir inte en Gate

att jtimstiilla med ett dimensionshål så som det

framstiills i sciencefiction, utan fungerar mer

som en "teleport". Magi i Call of Cthulhu iir ju
egentligen " alien technology" baserad på

komplexa och exakta metafysiska beriikningar,

så varför skulle inte en Gate kunna va.ra en

teleport. Och varför skulle den inte kunna vara
"smart" nog för att klassificera den materia som

passerffi igenom den som hela enheter, typ en hel

sten, ett helt rep etc.

För att sarnmanfatta min syn på hur en gate

fungerar; levande materia måste spendera kraft i
form av magic points för att komma fram lev-

ande (eventuellt skyddade av Grat€ lrt från någon

interdimensionell fara som vi inte vet någonting

om), död materia kan passera utan någon extra

energi (den påverkas inte av förutntimnda fara),

allting sompasserar genom en Gate "scannas" av

Gate:noch indelas i hela enheter (en hel varelse,

en hel tandborste, ett helt rep etc.), och varje

enhet transporteras fullständigt eller inte alls
(d.v. s. inga halva rep här inte, men släng in resten

så åker hela skiten igenom). Vidare fungerar

Gate:n som en "teleport", d.v.s allting som skall

ffansporteras försvinner (samtidigt) på andra

sidan (d.v.s. transporten, eller teleportationen, dr

ögorrblicklig).
Jag skulle vara tacksam om fler kunde skriva

om denna heta fråga, och ge sin syn på saken,

antingen för att vederlägga eller förkasta mina

egna hypoteser.

Nicholas Wennerberg
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Hur fungerat en 
(6cate))

i Call of Cthulhu?
Debattartikel av Nicholas Wennerberg

Något som har plågat mig liinge iir frågan hur en

Gate i Call of Cthulhu fungerar egentligen. Så

vitt jag hört finns det wå olika versioner som

delvis motsäger varandra. Exakt hur en Gate

fungerar liir viil knappast gå att få reda på, om
man inte lyckas få tagpåformelnCreate Gatepä
riktigt. Diiremotkan man diskutera dess funktion
inom ramen för spelet, och vilka konsekvenser

olika synsätt har för hur man anviinder sig av

Gqte:n i ett äventyr, som scenarioskrivare.
Det som fick mig att börja fundera kring detta

dilemma vir ntir jag och Joakim Verona skulle
göra Cthulhu-Now scenariot Orrnens Arv till
LinCon-gl. Vi kom snart fram till att vi hade

radikalt skilda uppfattningar i frågan. Den

uppfattning som vann i den striden kan alla som

har scenariot se.

För det forsta kan det vara idd att se efter vad

som står 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 clruracter
gotng through the Gate does not have enough

magic points to make the transition, he goes

through arryway, but arrives at the other side

dead." Vad innebiir då detta? Uppenbarligen
offrar man del av sin mentala styrka (POW )på att

skapa en Gate, Gh sedan drar Gate:nkraft ru en

för att kunna transportera ens kropp till den plats

Gate:n går till. Har man inte l§aft nog

transporteras man ändå, men kommer fram död.

Den första fråga man då stiiller sig tir varför
man dör. I vanliga fall ndr man förlorar alla
magic points i Call of Cthulhu blir man med-

vetslös, men när man använder en Gate och blir
av rned sina magic points dör man alltså. Min
hypotes iir att man fiirdas genom en annan

dimension, eller något liknande, som man i,nte

kan överleva utan Gate:ns hjiilp. Kanske man

räkar ut för någon sorts nervchock som gör att
man dör om inte Gate:n får tillräckligt med

energi f'ör att kunna ge ett tillräckligt skydd? Hur
som helst, får inte Gate:ntillräckligt med energi

från levande materia som passeril den, påverkas

den levande materian negativt på något sätt.

Så långt var jag och Joakim ense. Men sedan

kom vi till den bråinnande punkten; kan död

materia ta sig igenom en Gate? lagmenar i min
enfald att död materia inte behöver komma fram
levande på andra sidan, och diirfor kan ta sig
igenom utan att någon energi, utom den POW
som ligger iGate:n frfu början, behövs. För om

energin som tas från levande varelser används

för att hålla dem vid liv vid överforingen till
Gate:ns "mälområde", och de i vilket fall som

helst kommer fram utan den nödviindiga
"energikvoten", skulle ju enli gt min mening även

ett energilöst, dött föremål kunna komma fram.

Detta resonemang kunde min meningsmot-

ståndare inte gå med på. Enligt honom borde det
l«ävas energi även for död materia att komma
igenom. Enligt Joakim ar Gate:n att likna vid en

maskin som kräver energi for att kunna fungera.

Om den inte fär den energin, i form av magic
points, fungerar den inte. Hans resonemang har

visserligen sina poiinger på den punkten, men i
spelvlirlden kan det få konstiga konsekvenser.

Om rnan t.ex. btir kläder ndr man skall gå igenom

en Gate, måste man alltså betala magic points för
dessa. För att inte tala om ifall man släpar med sig

litet utrustning, eller bagage (för cthulhuoida

turister!)" För att ta sig någonstans måste man

alltså ha enormt mycket magic points, eller resa

oanståindigt klädd.
En annan konsekvens av Joakims resone-
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HåI eller inte
hår?

Det är frågan...
Mer om "hä1", portaler och andra interdimensionella fenomen i Call och Cthulhu.

Av Carl Cramdr

Nicholas Wennerberg vill få svar och kom-

mentarer på sina id6er om "Gates" i Call of
Cthulhu. Efter att ha läst hans artikel kunde jag

inte motstå frestelsen att komma med några

kommentarer, som får anknyuring till hela synen

på magi och teknologi.
Den bild jag presenterar håir av cthulhuoida

"Gates", eller portaler som jag föredrar att kalla
dem, grundar sig på beskrivningen i regelbokens
första upplaga och på beskrivningarna i Love-
craft-novellen "Dreams in the Witch-HotLte" .

"Such a step, he said, would require only two

stages; first a possage out of the three-dimen'
stonal sphere we know, and second, a passage

back to the three-dimensional sphere at another
point, perhaps one of inftntte retnotene§,§."

Dreams in the Witch-House

Nicholas drar långtgående slutsatser från det
faktum att man dör om man inte har nog med
magic potnts för att passera genom en portal. I
min regelversion (som sagt, den första) behöver
man inte nämna detta speciellt, eftersom man diir
dog automatiskt om man hamnade på 0 i
temporary POW, som det hette på den tiden, då

fanns inga magtc poirutsJag misstiinker att den

nya regeln skrevs för att motsvara hur den gamla

regeln faktiskt fungerade.

Sett på det hiir sättet betalar man magic points
för att resa genom en portal vare sig man har dem
eller inte, men dör ifaltr ens magic points blir

negativa. I de nya reglerna blir man medvetslös
på 0 rnngic points, men ingenting sägs om vad

som hiinder på negativa magic points. Av
beskrivningen av formeLn "Gate" kanman sluta

sig till att man dör på negativa magic points.Det
innebiir inte att man slipper betalar de sista

poiingen, utan tviirtom att de sugs ur resendren

okontrollerat och diirmed dö,ilar honom. Alltså
finns det ingen anledning att tro att icke-levande

föremål skulle kunna ftirdas genom en portal

ensarnma. Även den mest själssvage reseniir har

lite andlig l«aft, som portalen kan använda för
transporten. Men ett dött föremål har ingen kraft
som kan aktivera portalen.

I Call of Cthulhus första upplaga beskrivs en

portal "The Gate may take manyforrns , a comtnon

one being the pattern of painted lines on afloor
or a peculiar arrangement of stones tn a fteld" .

Det iir uppenbart att portalen sjiilv bestfu av

alldagliga delar, som inte i sig sjåilva iir mystiska.

Det iir endast nåir de fungerar som en nyckel för
någor\s sinne som de blir en portal. Det gfu

atldeles utmtirkt att lägga in föremäl i "portal-
området" eftersom det inte i sig iir en portal.

Endast niir någon aktiverar portalen genom att

betala magic points kan den transportera saker.

Om den då transporterar bara den som aktiverat

den eller allt inom dess område kan variera.
Det går att dra en massa roliga slutsatser av

hur det skulle bli om död materia lcrävde energi

'för att.ta sig igenom en portal, och det passar

Nicholas på att göra. Men han missar det faktum
att storlek inte på något sätt niimns som en
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begriinsning i formelbeskrivningen. Det iir titl
och med så att "Gates are known that are capa-

bte of changing thosewho pass throughthem,the

better to aid their survival on an alienworld. . ." .

Uppenbarligen ?ir den fysiska formen oväsentlig

för portalens funktion. Om passageraren och

hans kläder iir separata ting spelar ingen ro11, och

det iir inte dyrare att fiirdas bara för att man (eller

utrustningen) väger hundratals ton. Diiremot kan

man anta att föremål som inte får plats inom det

förportalen definierade området inte följer med.

Så om man står i en cirkel av stenar med ena

iinden av ettrep kommerman antingen attfämed

sig hela repet, liimna det efter sig eller bara få
med sig en del av det beroende på hur repet ligger

och hur portalen iir konstruerad.
Dåiremot kommer repet aldrig att kunna hänga

ihop genom portalen, eftersom den inte iir något

stabilt fenomen. Htir iir jag och Nicholas ense,

detrör sig snarare om en "telepofi" än om ett håI.

Visst kan man tiinka sig portaler som fungerar

som "hå1", men det iir inte så de beskrivs i Call of
Cthulhu.

Naturligwis kan man i ett scenario använda

portaler av andra typer. Om man vill använda en

annan typ av portal i sina scenarion kan han göra

det, så länge 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

S å I ån gt de rent speltelori ska frågorna. Nu kommer

den mer intrikata frågan om vad man egentligen

upplever niir man ftirdas genom en portal.

Formelbeskrivningen ger intrycket av att

portalresor dr en ren och klinisk forrn av tele-
portation. Detta är dock helt mot Lovecrafts

anda. Jag kan e gentligen b ara referera till novellen
"Dreams in the Witch-House" och dess

besl«ivningar av portaler och resorna genom

dem. Diir fär man intrycket att miinni skor,'genom

att meditera över vis sa geometriska forhållanden,

kan triinga sig ut ur vår egen verklighet och in i
en högre, friare och mer fruktansviird verklighet
som finns parallellt med vfu egen. Diir kan man

uppleva skrlimmande och mystiska ti.g, möta

frlimmande intelligenser och kanske f?irdas på ett

sådant sätt att man, ndr man återviinder till"vår"
viirld, befinner sig mänga mil från den plats diir

man gick "ut" ur "vår" viirld. Mot den bakgrunden

har sj?ilva portalerna wå funktioner- Dels hjälper

de till att suggerera fram de geometriska mönster

som behövs för att bryta igenom verklighetens

porta.r, och dels fungerar de som ledfyrar, som en

tråd att hålla sig till, ndr man fiirdas genom de

yttre dimensionerna. Om man vill ta sig från en

punkt till en annan genom andra, okända,

dimensioner blir sådana ledfyrar högst väsent-

liga.

"Those organic entities whose mations seemed

I e as t fl a g r a ntly ir r e lev a nt and unmo t iv at e d w e r e

probab$ proiections of life-forms from our own

p I anet, i nc ludin g human b e in g s . W hat the o t her s

were in their own dimensional sphere or spheres

he dared not try to think."

Dreams in the Witch-House

Jag tiinkte inte lägga ner alltför mycket tid på att

försöka förklara vad som hiinder i Lovecrafts

b(rcker, det tir bättre om ni läser dem sjäIva. Men

det finns alltid en fara närrollspelare, ofta utifrån

sin tekniska utbildning, försöker beskriva

mystiska fenomen. Man applicerar logiska,

fysikaliska och mekanistiska regler på mystiska

fenomen och väntar sig rimliga resultat. Men

Lovecrafts universum iir inte rimligt, logiskt och

mekanistiskt utan skriimmande, okiint och

oförståeligt.
Citaten iir hiimtade från l-ovecrafts novell

D r e ams in t he W i t c h - H o tts e, ur novell samlin gen

At the Mountains of Madness and other tales of
terror, Balantine books 1982.

Carl Cramdr
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Gråter Gud?
En kraftig stöt, en skarp smdll, en brinnande
smärta, och minnen.

Han t?inkte på sin flickvtin. Han tänkte på deras

första möte, hur enkelt allting hade varit då, trots
att allt hade verkat sä otroligt komplicerat. han

mindes hur fumlig han hade varit i början och han

kom ihåg hennes ljuvliga skratt. Det var liinge

sedan han hade hört någon skratta nu.

Han t?inkte på sitt hem, en gång hela hans

universum, nu en avlägsen dröm. En gång ntir
han var liten hade han drömt om detta och tiinkt
att om han fick vara med om det någon gång så

skulle han bli en trjåilte, det hade han varit helt
säker på. Allt hade verkat så vackert och
glamouröst. Var fanns glamouren nu?

Han mindes den sista kviillen de var tillsammans

innan han äkte, hur han tröstade henne och sade

att han snart skulle komma hem igen och att allt
skulle bli bra. Vem kunde trösta honom nu?

Viintade hon fortfarande på honom eller hade

hon hittat någon annan? Frågan kiindes ganska

likgiltig nu.

Han tiinkte på de överdrivna söndagsmåltiderna,

bergen med mat och floderna med dricka som

mamma lastade upp. Det var liinge sedan han

hade ätit sig ordentligt mätt.

Ha mindes så tydligt sina "oöverkomliga" pro-

blem från uppviixtfuen. Så banala de verkade nu.

Uppviixttiden förresten, han varju knappt vuxen
än, eller snarare sä var han vuxen nu men för bara
några månader, eller var det veckor, sedan hade

han definitivt inte varit det.

Så tydligt han mindes avskedet vid stationen.

Hans marnma hade gråtit öppet medan hans far
med knapp nöd hade lyckats hålla modet uppe.

Sist av alla hade han tagit farviil av sin flickviin.
De hade stått omfamnade i flera minuter och han

hade dyn och heligt fått lova att komma hem

oskadd. Han hade svurit henne evigkåirlek, kysst
henne och stigit på tåget, för att aldrig mer få se

henne igen.Han mindes hur han hade varit i kyrkan någon

gång, och hur imponerad han blivit över den

prakt som var d?ir. Han hade också tagit starkt
intryck av prästens ord, men han hade aldrig
fortsatt sina kyrokobesök. Var fanns förresten
Gud nu?

Allt detta kändes så overkligt nu. Verkligheten
var en helt annan, det visste han nu.

Minnen, och en briinnande smiirta.

Han tiinkte på hur han hade planerat för fram-
tiden" I timmar hade han funderat över vad han

skulle göra så småningom. Var fanns framtiden
nu?

Nedsjunken på knä i gyttjan stirrade han på det

stora hål i magen som en kula slitit upp och

varifrån hans liv rann ifrån honom.

Han slöt ögonen för sista gången i sitt korta liv
Han mindes sin skolgång. Han kom ihåg sina

första betyg, hur stolt och glädestrålande han

hadevaritdll hanvisade upp demför sinafortildrar. '

Han hade överlycklig tagit emot en för honorn
stor sedelfrån sin stoltafader. Varfanns stoltheten

och glädjen nu?
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Cyber Critters
Presentation av vårt eget Science-fiction system

Av Urban Blom och Carl Cram6r

För ett par år sedan började Markus Kaipainen,

Urban Blom och jag en kampanj i science-fiction
miljö. Men i vanlig ordning var vi inte nöjda med

något av de system som fanns ute på marknaden

och dessutom ville vi spela med Critters eller
Djur. Inspirationen till kom från olika science-

fiction serier, i de serier vi tyckte bäst om förekom

Djur.
Det första system vi arbetade på hette

RymdDjur. Det var en space operakampanj satt

på 3600-ta1et. Den'mänskliga' civilisationen
hade spridit sig över galaxen och äventyren
handlade om möten mellan olika kulturer och om
konflikter mellan och inom de olika
stjåirnimperierna. Äventyren hiimtades från

Stjlirnornas krig och James Bond rollspelen.

Kampanjen fortsatte liinge och vdl, men till slut
tyckte vi att miljön började bli tjatig och karak-

tdrerna alltför bra, så vi beslöt att sadla om.

Nästa karopanj blev Cyber Critters och det iir
dffifrån det hiir äventyret kornmer. Nu hade vi
flyttat miljön till Z49}-talet, ganska exakt

femhundra fu in i framtiden. Jorden har fallit
offer för sina koloniers frihetsträvan och iir en

dtr,ende viirld med desperata innevånare. I städerna

giiller gatugtingens och bolagens lag, på

landsbyggden ofta ingen lag alls. Inspirations-

kiillorna iir hela cyberpunkgrenen och annan

'svafi framtids' science fiction.
Efter det hiir äventyret har vi spelat litet i

TOTG-mitrjö med Cyber Critters och systemet

har genomgått flera revisioner och expansioner,

bland annat har vi försökt skapa ett magisystem.

Det senaste arbetsnarnnet tir Delta, men även det

verkar på väg att bytas ut. Vi har regler för de

flesta situationer, och systemet utvecklas stiindigt"

Nu har vi tiinkt ge en liten presentation, med

en kort regelgenomgång och ett kort scenario för
att ge er en glimt av hur vi spelar.

Jordens Historia
För att förstå hur Jorden, en gång civilizationesn
vagga och allt intellgent livs urspnrng kan ha

fallit så lågt, måste vi först studera dess historia.

Först då kan vi inse hur tragisk deras nuvarande

situation iir.

Före Djuren
Niir Miinniskan (som då fortfarande stavades

med litet m) våil överlevt industrialiseringens

vansinniga utblottande av naturesurser, och på

allvar börj ade fundera på att liimna det solsystem

som såg henne födas, var det nästan för sent. De

fem maktblocken, Oceania (tidigare Nya Zeeland,

England, Japan Australien), Amerikanska
Imperiet (tidigare USA, Mexico, Canada), Pan-

slaviska imperiet (tidigare de fria staterna

Ryssland, Ukraina, Viuryssland med flera) och

Europeiska unionen (det gamla EG minus

England) dominerade politiskt och konkurrerade
med varandra om de naturresurser sorn fanns

kvar. Oceanien var det land som fann nyckeln till
galaxen, den så kallade Holzman-pofialen.

Denna första primitiva form av hyperrymds-

drift anviinde inte skepp, som dagens rymd-
farare, utan portaler genom hyperrymden direkt

från planetyta till planetyta. Detta var mycket

ko stsamt, och man v ar fvungen att I åta kolonierna

sköta sig själva under långa perioder då det inte

var ekonomiskt försvarbart att öppna portalerna.

Kolonierna utvecklade en anda av oberoende

och stolt självtilträcklighet som sena.re fick dem

att göra sig fria.
Holzman-portalerna fungerade lika dåligt

oberoende av avståndet. Det innebiir att den

första stora koloniseringen spreds över hela

galaxen, ffih möjligwis också till andra galaxer.

Diirför kan vi än i dag träffa oupptäckta civili-
sationer som varit isolerade sedan den första

kollapsen.

I
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Det var underdenna tid som de ftrsta Djuen otindligarymdentillen saltaviixande sftirav liv.
uwecklades. Att kolonisera nya planeter var De yttre kolonierna hade mycket få eller inga

farligt, men att udorska dem och bedöma om de kontakter med Jorden och började uwecklas helt

var liimpliga för kolonisation var nä'rmast sq)amt.Vissaavdemiiriinnuidaginteupptiickta.

sjiilvmo,rd.Demiinniskorsomgjordedetaaöete Jordens folkmassor levde på koloniemas

behövde åratats utbildning och var såillan produkterochråvaror,helajordenvariprincip

intresserade av att uforska mer iin en planet tiimt på naturresurser. De kolonier som tidigare

under sin karrilir. funnis på Månen, Mars och i metereoriff?ilten

Svaret blev ftirst Replikanten, genmani- övergavs,detvarinteekonomisktftirsvarbartatt

pulerade 'överrniinnsikor' som levde under håIla kolonier i miljtter diir man måsteskapa

slavkontrakt till de bolag som skapat dem. Dessa livsbetingelser artificiellt. Kolonierna knonade

varelserhadeingariittigheter,kundeinteföröka men bidmg med sitt överskott, det gick ingen

sigochfickskötade allrafarligastejobben. Trots egentlig nöd på dem'

att de hade det så svårt fick de åindå opinionen
mot sig, det talades om att Mä.riJ; rLu";lt Terra Imperialis

utkonkurrerad, och de wingades ha tatuerade under22OGtalethadejordensmaktblockvuxit

miirken fth att markera sin statos. Det verkade niirmareochniirmarevarandraoch2273övertog

somomMiinniskanaldrigskullekunnaaceptera fN .formellt ansvaret som jordens högsta

Replikantema som sina arwagare eller gelikar. lagstiftande organ' med ansvar för militiirmakt
och med möjlighet att ta ut skatter.

De första Djuren Denna uweckling fonsatte under 2300-talet

Det var ftir att komma runt dessa motsätmingar dII den Imperiella Jorden, Terra Imperialis, blev

som den holllindska finnan Dijkstra-Holstein år den cenfiala punkten i ett stiindigt viixande im-

2126 introducerade sin nya produkt, Hunden. perium. Men liksom andra imperiers huvud-

Denna humanoida varelse sades ha hundens stiidergenomhistorenbidrogTerrasjiilvtmycket

kiirleksfullaunderdånighet,kombineradmeden litet till sitt beständ. Jordens massor behövde

intelligens som skulle låta den uföra även de mättas, och koloniema fick en allt tyngre börda

svåraste sysslor. Projekter blev genast en att biira. Detta, i kombination med de dåliga

framgång, och under de niirmaste femtio åren villkor Djuren hade på Jorden ledde till
skedde en explosiv utveckling, nya rased dök motsättningarmellanJordenochhenneskolonier.

uppnästanvarjeår.DeflestaavdeDjurvikiinner Kolonierna hade utvecklats till sjiilvståindiga

till i dag skapades under denna period. staterdiirDjurochmännsikorlevdesidavidsida

Gemensamt för dem alla lir att de aldrig till det som jiimbördiga varelser. De drabbades inte alls

yttre liknar miinniskor. av den dekadans som dlog ned Jorden i dyn, men

Den hiir utvecklingen var dock ett stilbrotL dehöllinte hellersä§killtvälsamman.Detenda

2100-talets senare'hiitft karateriserades annars som ftirenade dem var deras motsätmingar mot

snarast av allmiint ft rfall, både socialt och Jorden.

tekni*t. Mångakoloniertappadeheltkontakten lllllsmlmFerialisförwarmåsteframhållas
medJordenochbörjadeuwecklaspåegenhand. att det inte var någon militiirstat Kolonierna

Miinnsikoma blev mindre och mindre villiga att hade ibland behov av att vakta sina intressen mot

ge sig ut på farliga kolonisationsftiretag, och fler varandra, men ingen hade någonsin kommit på

och fler av kolonisterna blev Djur. tanken att utmana jordens viilde. Niir så vissa

Är ZOA uppfanns den moderna hyper- kolonier ville bli sjiilvstiindiga och bÖrjade

rymdsriften. Man kunde nu skicka stora mling- blockera jorden, befann sig imperiet i en mycket

der varor genom hyperrymden på billiga skepp i brydsam situation,derasflottavari ettbedrövligt

stiillet för i de dyra Holzman-portalerna. Men till skick. Ganska snart var man wungen att gå med

skillnad mot portalerna, som tog tika lång tid på på att släppa koloniema fria, och diir firade man

sigattöverbryggaallaavstånd,gickdetsnabbare den oblodiga segem och glömde sedan snabbt

förskeppen attfdrdaskortasträckor. Miinniskans aort jordens existens'

rymd ftirvandlades från en miingd punkter i den Men situationen på Jorden var ohållbar. Man
hade i och för sig fortfarande en fungerade
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ekonomi, med stora fordringar i kolonierna och

en enormproduktionsappilat. Men i långa loppet
insåg de styrande ätt folkmassornas behov inte

kunde täckas utan resurser från provinserna.

Jorden började rusta, och 2356 bröt kriget ut.

Skuggornas tid
I kolonierna höll dåligt reda på jordens rust-
ningar, och man var nästan helt oförberedda på

kriget ntir det kom. Jorden hade en stor flotta,
men helt antik med koloniernas mått. Trots stora

framgångar i början kunde man inte ge sin

militiirmakt underhäll och den förstördes helt i
slaget vid Taranda. Mfuiga av skeppen valde att

spriinga sinareaktorerhellre än att ge sig motden
mycket mindre men modernare kolonistflottan.
Men under det korta kriget lyckades Jordens

styrkor göra sig miikta impopuliira genom sin

omilnskliga behandling av de planeter de tog.

S iirskiltDjuren behandlades illa, påjorden ansågs

de fortfarande vara egendom.

Vid freden i Versailles fu 2359 kom jordens

slutliga förnedring. Kolonisterna försökte på ett
överlägsetoch nedlåtande sätt att åtgtirda moder-
planetens problem. De insåg inte hur beroende

Jordens folk blivit av en stark stat som kunde ta

hand om dem, utan gjorde den nya regeringen

svag. De wingade Miinniskorna att ge jordens

Djur sin frihet, men kunde inte stiivja den rasism
som fanns. Efter att ha format Jorden i sin egen

avbild gav de sig av och hoppades att allt skulle
gå vtil.

Det gjorde det inte. Nu nlir det inte låingre

fanns stark centralmakt vlinde sig jordens folk
tiIl de olika instutitioner som fanns för att få
skydd. De multinationella bolagen utvecklades
till niirmast feudala arbetsgivare, en familj kunde

vara bunden till sitt bolag och tvungen att tjiina

den i generation efter generation. Andra skapade

sin egen hierki, och de gatugiing som tidigare

varit ett horn i sidan pä samhället blev nu för
många dess grundval. Det har giorts försök att

skapa mer stablia styrelseskick, och kolonierna

har öst in triljoner i bidrag, m€n åinnu har jorden

inte rest sig.

Nu, 134 fu efter jordens förnedring, iir
situationen lika kaotisk som den alltid varit.
Djurens stiillning har sakta förbätffats i och med

att koloniala vtirderinga om alla varelsers lika
viirde triingt igenom. Men företagens och de

lokala våldskulturernas grepp om jordens folk iir
lika starkt som tidigare. Man kan inte annat än

förwivla införjordens chanser att någonsin siilla
sig till galaxens fria viirldar. Den nuvarande

kolonialpolitiken, med vissa bidrag,
teknikembargo (speciellt på militär teknik) och

utresekarantän, är den enda som kan försvaras.

Rapport från Andiero Helipadro, Rtiv, tedie
konsul av Hellspora, till Helsporas senat inför
debatten om jordenpolitiken år 2490.
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Inledning
Hiir kornmer en översikt av reglerna i Cyber-

Critters. Det iir bara en sarnmanfattning, men kan

ge en uppfattning om hur systemet fungerar.

Attribut och färdigheter
Karaktiirerna har sju attribut. De åir SLoNING,

cooI-, EMnATI, FYSIK, REFLExER, SNu-Lr och

TEKNIK. Alla attributen har en nivå som kan

variera mellen 1 och 5.

Färdigheter
Alla fiirdigheter åir baserade på ett attribut.

Karaktiiren kan anviinda de f?irdigheter som finns

pä karaktiirsbladet. I grund har ftirdigheterna en

nivå lika med attributet. Om karaktiiren triinat

fiirdigheten giiller den högre nivån i ståillet-

Förhoppningsvis ger fiirdigheternas narnn en

idd om vad ftirdigheten anviinds till.

Färdighetsslag
Ntir man anviinder en ftirdighet slår man lika
många D6:or som fiirdighetsnivfui. Om man slår

lika med eller över svårighetsgraden lyckas man.

Exempel på svårighetsgrader:

5: Rutin.

10: Lätt

202 Svårt.

30: Absurdt.

40: Omöjligt.

Dessutom kan både svårighetsgrad och fiirdighet
modifieras beroende på situationen.

Fummel
Om man slfu lika med eller under halva svårig-

hetsgraden har man fumlat. Dessutom fumlar

man automatiskt om man slfu enbart 1:or. En

sådan fummel brukar vara iin mer obehaglig.

Kritiska slag
Om man slär enbart 6:or har man lyckats extra

bra, och får då slå en extra tiirning, vilken läggs

tillresultatet. Man fortsätter slå extra tiirningar så

ltinge man slår 6:or.

Motståndsslag
Niir wä karaktdrer tävlar mot varandra slår båda

mot respektive f?irdighet. Den som slår högst och

lyckas vinner.

Specialisering
En del fiirdigher på karaktiirsbladet ar koncen'

trerade.De anges somptsroUcYRo, och innebiir

att karaktiiren koncentrat sig på en del av

fiirdigheten. Man har +1 på sitt koncentrations-

område och - 1 på allting annat. Observera att det

iir grundftirdigheten som stär pä karaktiirsbladet.

En karaktiir med plsro/cYRo 6 har alltså 7 i
ftirdighet med gyropistol och 5 med alla andra

pistoler.
Specialisering innebär att karaktären

koncentrerat sig ännu hårdare. Han har +2på siu

specialområde,l0 på koncentratiohen, och -2 på

allt annat.

En karaktiir med sLAGSMÅr-/NÄvr/rlo 8 har

alltså 10 i att slåss med klor, 8 med nävarna, @h

6 med alla andra former av slagsrlåI, som sparkar,

och tillhyggen.
Fråga spelledaren vilken koncentrationen som

giiller om du ilr ostiker.

Stitpoäng
Stilpoäng iit
miinniskor, trh med dem kan man lyckas med

saker man normalt inte skulle klara av.

Man fär best?imma sig för att anviinda en

hjåiltepoiing efter det att man slagit, men bara det

senaste ttirnin g s sla get kan p åverkas. N iir man väl

slagit ytterligare ett tåirningslag iir alla gamla

tiirningslag låsta och kan inte låingre påverkas,

men bonusen giiller på slagen under resten av

rundan.
Stilpoiing åir engångs och kommer inte tillbaka.

Användning
Man kan anviinda flera hjtiltepoiing under en

runda, men varje poiing kan bara anviindas till ett

av följande alternativ.

Färdigheter
En stilpoiing kan öka enfardtshet med +4 under

en hel runda, eller så lång tid det tar att utföra en

handling.

Skada
En stilpoäng kan anviindas för att slå en extra

tärning när man beriiknar skada- Det innebiir att

en fulltftiff slår 4D och en halvtriiff 2D. Här iirdet

bäst att våinra med stilpoiingen tills efter det att

man slagit den ordinire skada, 1D6 har en chans

på sex att vara kritisk!

Attribut
Man kan förbätua ett av sina attribut somjust an-

viinds för ati motstå skada, antingen mental eller

fysisk, med +4.

Skador
Om man iir skadad kan man anvåinda en stilpoiing

för att kunna agera utan minus för skador under

rundan. Niir rundan iir slut har skadorna normal

effekt.
Man blir av med all cHocr-skada och om-

tockning som påverkar karaktiiren, och man har

inga minus för andra skador.

Man kan alltså agera även om man iir ur-
sLAGEN, men bara under en runda.

Flera stilpoäng
Man kan anv?inda flera stilpoäng under stunma

runda, men de måste anviindas till olika alter-

nativ. Man kan alltsä få +4 pä wå olika fiirdig-

heter under en runda.

Stridens förlopp delas in irundorom 10 sekunder.

Under en runda kan en karaktzir göra en eller flera

handlingar.

Stridsvana
Ftirdigheten sTRIDSvANA representeras karaktiir-

ens erfarenhet av strid och formåga att behålla

faturingen i stressituationer. Man slår mot STRIDS-

vANA i början av varje strid. Om man lyckas kan

man agera normalt.
Om man misslyckas har man -1D på allt man

gör. Sedan måste man antingen angripa vad man

uppfattar somfarligtfor sig sjiilv, fly eller gömma

sig. Dessutom måste man anviinda automateld

eller parera om man blir angriPen.

Om man fumlar (slår under halva svårighets-

graden) grips man av panik. Då får man inte gÖra

någonting konstruktivt, inte ens ta skydd.

Initiativ
I början av rundan s}år spelledaren för initiativet.

Den som vinner bestiimmer sina handlingar sist

i rundan. Detta innebiir att man har möjlighet att

reagera på vad motståndaren tiinker göra.

Om man bara gör en handling har man sin fulla

fiirdighet. För varje extra handling man gör har

man *1 på allt man gör. Exempel på handlingar:
. Förflytta sig.
. S§uta På en fiende.

' Slå på en fiende i niirstrid.
. Ducka.
. Dra eller ladda om Yapen.

. Använda annan fiirdighet (srnue,

leoansren).
Man kan göra flera handlingar av sarnma slag.

Det iir till exempel fullt tillåtet att s§uta flera

gånger på samma motständare.

Förflyttning
Man har alltid en fri förflyttningshandling varje

runda. Den kan man anviinda för att:

. Resa sig.

. Kasta sig i skydd.

. Röra sig 5 meter. Krypande rör man sig 2

meter..

Man kan anviinda flera handlingar för att röra sig

ltingre. För varje extra handling ffu man röra sig

5 (2 krypande) meter extra. Man behÖver normalt

inte slå något fiirdighetsslag för att springa.

Att ducka
Man kan försöka undvika attacker genom att

ducka. Ntir man duckar slfu man ett slag mot

MaNövsn. Resultatet iir svårighetsgraden för

alla attacker mot karaktiiren under rundan.

Skydd
Niir man duckar bakom något får man dess skydd

som bonus på sitt MeNÖvnn-slag. Se tabellen

under avståndsvapen. Om man förlyttar sig under

rundan riiknas s§ddet man hade efter sin fria
(etler första) förflyttning.

Förflyttning
Om man anviinder handlingar för att röra sig kan

man anvtinda en av dessa for au slå en al«.oserm-

slag om noan måste ducka. Man behöver alltså

inte anviinda en extra handling, utan gör det som

en del av sin förflYttning.

Regler

$
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Dra vapen
Niir man vill dra ett vapen kräver det lika många

handlingar som vapnet har sroRLEK (minst 1).

Om vapnet iir dolt kräver det ytterligare en

handling

Avståndsvapelr
För att riiffa måste man slå över svårighets-

graden. Den iir normatt 10.

Om man iir beskjuten eller i niirsrid iir svårig-
heten det högsta viirdet motståndarna slog. Det
representerar det faktum att man har s§uter
sämre om om man själv iir beskjuten. Slfu man

lika triiffar båda.
Om man lyckas ffu man en halvträff. Slår man

+10 över svårighetsgraden får man en fullträff.

ModifieringVillkor
Lätt skydd (buske, ligger ner) -1
Medels§dd (dörröppning) -2
Hårt skydd (skottglugg) -3
Viin i vägen -2
Vän i niirstrid med målet -3
Målet niira (point blankl +*
Varje dubbling av basräclvidden -1
Målet överraskat +1

MåI
Om man triiffar med automateld bestäms målet

slumpmässigt. För varje triiff slfu man lD för
varje mål och den eller de som slår högst blir
r?iffad. På lika blir båda träffade.

De som iir niirmast eller inte iir i skydd lägger

till +1 förvarje nackdel de har. Exempel på nack-

delar iir att stå framför sina vdnner, eller att stå

öppet niir en vtin ligger ner.

Automatiska träffar
Niir man s§uter automateld finns det alltid en

chans att träffa målet. Markera [autobonus] tiir-
ningar. För varje tiirning man tappar för s§dd
eller avstånd markeras en tiirning mindre.

Om någon av de markerade tiirningarna slog

en 6:a träffar man alltid, oaysett om attacken

missade normalt. Detta är extra triiffar, förutom
de man normalt ffu.

Den som slog högst under en stridsrunda
bestiimmer avståndet för nästa runda. Det innebiir
att man kan parera för att kunna gå in i eller ut ut
l«oppskontakt.

Skador
Om man triiffar sin motståndare kan skada honom.

Det finns två typer av skada, cHocK och dodlig
skada. Cuocx-skada kan som mest fä motstån-

daren utslagen. Attacker som gör cnocx-skada
tir markerade med *.

Skadeslag
Niir man triiffar slfu man ett antal tiirningar och

fägger till vapnets skada. Spelledaren drar av

målets FysrK och läser av resulattet i skade-

tabellen.
För fullträffar slfu rnan 3D och för halvträffar

slår man 1D. Med hjåilp av en stilpoting kan man
få slå en extra tiirning.

Skaderesultat
Nåir man drabbas av en skada kryssar man i en

ruta av motsvarande typ under Hölsotillståndpä
karaktiirsbladet. Om allarutorna av sarnmatyp iir
ifyllda tar man nästa högre ruta. En karaktilr som

tar ett fjiirde sÅn blir alltså ursLAGEN.

Omtöcknad
Karaktiiren har -1 på allt han gör för varje oM-

röcxNan. Effekten vara till slutet av striden eller
scenen. SÅn-rutorna anviinda för att rnarkera oM*

röcxNan.

Sårad
Karaktiiren har -1 på allt han gör för varje sÅn.

Om karaktåiren har en oruröcKNAD ersätts den av
ett sÅR. Effekten vara tills sÅnsr behandlas.

Chock
En karakfär som är cHocKAD kan inte göra något
nästa runda. Man blir av med en crtocx i slutet av
rundan. Flera Cuocx-resultat iir kumulativa och
gör att man inte kan agera flera rundor i sträck.

Vid en Cuocx ffu man valja mellan att trilla
omuull eller tappa sitt vapen, rnedan man

automatiskt gör båda vid wå eller fler Cuocr.

Utslagen
Karaktliren blir medvetslös och kan inte göra

något. En behandladurslAcEN har samma effekt
som ett sÅR, men kan inte behandlas vidare.

Dtiende
Karaktiiren dör efter rvsx-slag rundor.

Död
Karaktiiren dör nästan omedelbar:t och kan inte
räddas annat tin med hjiilp av ett sjukhus inom
någon enstaka minut.

Behandlirg av skador
Man kan anviinda fiirdigheten srurcvÅno för att

behandla skador. Varje skada måste behandlas

separast. Svårighets graden beror på skadans typ :

Hälsotillstånd
Sårad
Utslagen
Dilende

Svårighet
10

20

15

Modifieringar
Beroende på avstånd och hur mycket skydd
målet har påverkas tråiffchansen. Närstrid

I ntirstrid tir svårighetsgraden att trtiffa en mot-
ståndare som inte försvarar sig 10.

Om man iir bes§uten eller i nåirstrid iir svårig-
heten det högsta viirdet motståndarna slog. Slfu
man lika triiffar båda.

Om man lyckas ffu man en halvtriiff. Slår man

+10 över svärighetsgraden får man en fullträff.

Modifieringar
I ntirstrid gäller dessa modifieringar:

Alla modiflreringar iir kumulativa. Vi,kor Modifiering

Automateld Målet överraskat +1

Niir man skjuter automateld får man vapnets Måletliggerner +1

automateldsbonussombonuspåatttrtiffa.Ftiratt Vtin i kroppskontalt med målet -i
trliffa måste man slå +10 över svårighetsgraden IGoppskontakt -sroR
eller motståndaren. Alla triiffar med automateld
iir halvtriiffar. Alla modifieringar är kumulativa. Om målet

duckar bakom slrydd påverkas inte svårighets-
Extra träffar graden.
Fth varje yuerligare +L0 man slår över svårig-
hetsgraden får man en extra träff. Kroppskontakt

Man kan skjuta automateld mot en grupp som I niirstrid slåss man norrnalt på en till tvä meters

hållersiginomettrelativtlitetområde. Området avstånd. Då kan alla norrnalstora vaperi (sron-
får inte vara bredare åin [5 . automatbonus] i lrr 0 eller mer) anviindas utan minus.
meter. Inget vapen kan dock tii,cka mer iin 90o. Om ett vapen har negativ storlek får man

Alla inom ormfiet har den givna svärighets- storleken som minus både på chansen att täffa
gräilen. Om det finns flera mål och de har olika och skadan.

mycket skydd, måste man man markera de Om man i stälet går in i kroppskontakt får
tlirningar man tappar för olika mål. små vapen i stiillet plus att träffa och gör mer

skada.

_26_

Det tar normalt en minut att behandla en skada.

Cybernetik
Inledning
Det iir möjligt att operera in olika former av

avancerad cybernetisk utrustning i kroppen. Det
finn s mån ga sorters cybernetik, men h rir be skriv s

bara den som någon av karaktiirerna anviinder.
I vissa fall ger cybernetik bonus på någon

tiirdighet. Då finns den modifierade fiirdigheten
angiven inom parentes

Cyberarmar
Man kan ersätta hela eller delar av annar. Den
normala cyberarmen dr lika stark som en vanlig
arm och kan fås i massor av olika utseenden.

Normalt iir hudf?irg, krom och olika fiirgnyanser.
Naturligwis iir det få som har en standardarm

installerad, det finns alltför mycket roliga
möjligheter.

Cyberstyrkaru
Man kan naturligwis göra afinarna hur starka

som helst. Den enda egentliga begränsningen tir
skicklighet och hur kraftig kroppen som arxnen

sitter på iir. Med cyberstyrka lägger man till
halva fiirdigheten i n'önsrÄnKARE till sin styrka
när rnan jobbar med arnen. I niirstrid ger en

cyberstark arrn även bonus på skada.

__21 
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Cyberoptik
Cyberögon fungerar som vanliga ögon. Det går

bra att ersätta endast ett öga. Ögonen kan uffustas

med ytterligare egenskaper:

Bländskydd
Skyddar optiken och karaktiiren mot bliindande
effekter. Man kan stiilla in behaglig ljusstyrka
och kontrast.

Konstiris
Artificiell iris som ser ut precis som ett riktigt
öga. Pupillen iindrar storlek beroende på ljus-
styrka på ett naturligt sätt.

Ljusförstärkning
Låter anvåindaren se i mörker, bara det finns det
allra minsta ljus. Bliindskydd rekomenderas, då

optiken iir kiinslig.

Projektor
Ger möjlighet att projicera bilder direkt till syn-

nerven. Ger helt oanade möjligheter till infor-
mationsbehandling tillsarnmans med en Pera-

torru eller annan datorutrustning och dessutom
möjlighet att se din favoritfilm på tunnelbanan.

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

Cybervapen
Olika dolda niirstridsvapen vapen kan monteras
in i l«oppen.

Huggtiinder
Tiinderna kan bytas ut mot karbonglas eller andra
material. Materialet iir mycket svårt att skilja
från iikta. På rovdjur iir de omöjliga att upptiicka,
medan rnåinniskor med huggtiinder ser hemska

ut. För de som vill går det att få tiinderna lcromade

eller genomskinliga i stiillet.

Klor
Inmonterade blad i armarna. De består av tre blad
som normalt döljs i underarmen och kan flillas ut
genom öppningar mellan knogarna. B1aden rir av
organiskt material och svårupptäckta niir de lir
infiillda.

Naglar
Naglarna kan förstiirkas med organiska plattor
med monofilamentegg. De döljs normalt under
naglarna och kan fällas ut vid behov.

Dataiack
Datajack kan monteras på valfri plats, men

monteras vanligen in i a:rnleden, nacken eller
tinningarna. De kan fås i en miingd varianter,
från l«omade till osynliga jack som täcks av

Hudorru-flikar niir de inte anviinds. facket tar
emot en standardiserad kontakt.

Jack kan ta emot sinnesinoryck som upplevs
som helt äkta, och ibland ersätter kroppens egna.

Detta iir principen för SimSense och nätlöpning.
Det finns siirskild cybernetik som stimulerar
valda delar av nervsystemet, som smiirt- eller
njutningscenffa, men den brukar vara illegal.

Via jacket kan man aktivt styra inkopplad
utrustning som fordon eller vapen. Man kan

ocksä koppla in sig på nätet.

Kroppsf örstärkning
En förstiirkning av skelett och muskulatur i hela
kroppen. Gör det praktiskt taget omöjligt att
bryta benen eller få muskelbristningar och tar
bort risken för benhinneskador och annat

otrevligt. Resultatet iir en generell ökning av

patientens FYSIK med +1D.

NervFiberru
Syntetiska nervfibrer ansluts till hjiirnan, för-
liingda mlirgen och ryggraden, och nervtrådar
dras ut tiIl armar och ben. NervFiberru iir ned-
viindig för all form av aktiv cyber som silnder
eller tar emot nervimpulser. Niir man sedan

installera"r annan cybernetik kopplas den in på

den nervfibrer som redan finns.
Med nervfiber har man direkt mental kontroll

över den cybernetik som iir ansluten, om man har
jack kan man koppla in sig på extrern utrus0ring
som vapen, fordon, datorer och simsense och
man kan också ta emot sinnesintryck. Om nerv-
koppling används för att spela upp sinnesintryck
tar dessa alltid överhand över kroppens egna

sinnen och man blir totalt omedveten orn sin
omgivning.

Det iir också rnöjligt att ansluta cybernetik
som tar kontrollen äver anviindaren, men den

brukar vara illegal.

Peratorru
En inopererad liten dator som kan användas för
att lagra och visa information. Kommunikationen
sker mentalt via nervfiber.

Datorn kan lagra information frän olika källor
som sedan kan spelas upp för innehavaren. Man
behöver en terminal för att visa informationen
för andra. En Peratorkopplad till en Projektronru
ger en uppspelningsförmåga liknande minne.

Om man har annan cyberutrustning, typ ögon
eller hörselförstiirkare, lagrar datorn allt dessa

sinnen registrerar i ett kortidsminne som klarar
upp till en timmes inspelning. Dessutom hjälper
den till att administrera andra cyberenheter,

fungerar som en intelligent almanacka och kan

till och med sköta enklare sekreterarsysslor.

Projektronru
En Projektron kopplad till annan utrustning ger

ett slags inre öga. Den ger möjlighet att projicera

sinnesinoryck direkt tiIl hjiirnan, man triindr upp

en inre uppspelningsförmåga som uppfattas

ungeftir som ett minne. En vanlig tilliimpning iir
att visa information från datorer eller cybernetiska

system i synfiiltet. Till skillnad från nervkoppling
kan man överlagra sinnesintryck och data från
olika kiillor.

Ger helt oanade möj li gheter till information s -

behandling tillsarnmans med en Peratorru eller
annan datorutrusfrring.

Hårkors
Anvtinds tillsammans med smafivapen och
projektion och fungerar som ett optiskt sikte,
men man behöver inte sikta för att få ökad
räckvidd. Hårkorset ger vapnet.2 räckvidd.

Inspelning
Ger möjlighet att spela in alla sinnesintryck, och
fungerar som inbyggd SimSense-inspelning. För
att få riktig SimSense-kvalitet krävs även cyber-
optik och audio. Minnet kla.rar normalt en timmes
inspelning, men det kan byggas ut i princip hur
mycket som helst till låg kostnad.

Det vanliga iir dock att man bara spelar in syn
och hörsel. Med radiosiindare kan man ligga i
direktsiindning. En Peratorkan sköta inspelningen

automatiskt.

Kodare
Kodar eventuella radio eller telefonltinkar så att
de Eir besviirliga att avlyssna. På ungetär en dag

kan man knäcka en sådan kod, diirför byts de
ofta. Det gfu dock fortf;urande att spåra källan" En
Perator kan håtla flera koder i minnet samtidigt
och byta vid behov"

Radiolänk
Inbyggd komlänk. Ett tiotal, instiillbara anrops-

kanaler plus ett vitt avlyssningsspektrum. Mer
kraftfulla apparater iir tillgängliga till högre pris.
För att få liingre räckvidd kan man jacka sig till
en kraftigtre, extern radio.

Spårare
Spårutrustning för att uppsnappa och avslöja
kiillan till radiosiindningar. Mycket anviindbar
för att upptäcka om någon använder dold radio-

sändare.

Vapenkoppling
Detta lir en induktionplatta i handflatan som

överför data till ett smartvapen via en mottagare
i vapnets kolv. Smarta vapen kan även kopplas in
till ett vanligt datajack via kabel. Vapenkopplin-
gen gör att smiuwapnet kan anviindas direkt ntir

vapnet dras, och man slipper koppla in en kabel.
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fnledning
Året tu 2491. Platsen iir Kalifornen. Miljön iir en
grå framtid som domineras av de multinationella
bolagen. Gatorna styrs av våldsarnma gatugiing.

Nationella regeringar och polis har liten eller
in gen makt. Måinni skor har litet vtirde i si g sj iilva.

Djur
Djuren ärfrån början skapade som slavarirymd-
kolonierna, men har sedan liinge fått sin frihet. På
jorden finns det iinnu ganska få djur. Kanske en
femtedel av jordens befolkning iir djur. De flesta
tillhör underklassen, och iir ofta diskriminerade.

Huvudpersonerna
Scenariot utspelas i framtidens underhällnings-
viirld. Spelarkaraktiirerna dr en grupp Djur, som
Angel övertalat att bilda en rockgrupp.

Angel dr en Älva, en revolutionlir rockertop
som tir den drivande kraften bakom Angel & the

Cy b e rC ritt er s . I bandet sj un ger An gel, Jeff spelar

synt, och Fluff och Snövit dansar på scen. Efter
några repetitioner hemma i Seattle åir hon såiker

på att hon kan vinna MegaMedias stora

talangtävling. Hon harlovat er halva bonusen om
hon vinner.

Angel lastar in er i sin skraltiga husbuss till-
sammans med er utrustling och kör iväg. Angels
första uppehåll på resan ar The Truck Stop, ett
långtradarnk diir hon lyckats ordna en spelning
på fredag kvtill.

Scen 1

The Thrck Stop

Sammanfattning
The Truck Stop iir ett långtradarfik i niirheten av

Eureka i norra Kalifornien. Dåir harAngel lyckats
ordna en spelning på fredag kväll.

Den första delen av scenen iir tiinkt för roll-
spel, så att spelarna ska få prova sina karaktiirer.
Scenen slutar med ett slagsffiil, men om spelarna

tar det lungt blir ingen allvarligt skadad.

Under kviillen dyker Vito Camelli upp för att
kolla in bandets föreställning, men han försvin-
ner så fort det blir bråk.

Spelarna hinner också bli oviinner med ett
anat rockband,Zeke och hans vlinner, The Bad
Boys. Spellerda"ren måste se till atti alla fallZeke
överlever, eftersom de dyker även upp senare i
scenariot.

Handling
Handlingen t* ,id ,tä, inteaningen slutade.

Spelarna kommer fram trll The Truck Stop vid
halv fem-tiden på fredag kvä11..

Angel parkerar bussen mitt på wå parkerings-
platser för att ingen ska köra på den och repa

lacken.
The Truck Stop iir ett typiskt långtradartik.

Utanför står enstaka långtradare och någon

enstaka pickup.
Spelarna gfu förmodligen in. Kolla vilka som

tiinker vara beväpnade !

Baren åir inredd i bästa westernstil. Ntir spel-

arna kommer in finns det ett halvdussin gäster,

friimst lastbilschaffisar som stannat för att äta

eller ta en öl i baren. Två cowboys anviinder det

enda biljardbordet, och en finnig tonåring spelar

ett av de wå videospelen vid ingången.

Wilson
Wilson, barägareo, fu en stor människa, klädd i
j eans, cowboy stövlar och rutig s§ orta. Han tu g gar

på en otiind cigar.
Han hiilsar hjtirtligt på spelarna (faktiskt) och

bjuder alla på öl i baren. Han tackar Angel för att
de kunde ståilla upp med så kort varsel.

Om någon frågar beräffar Wilson att han hyrt
ett annat band, Zeke & the Bad Boys, men sade

upp spelningen eftersom de förstörde ett annat

ställe i ntirheten (Joe's Bar & Grill) hiirom
kviillen.

Tid att koppla av
Bandet ska inte spela förråin klockan 21, så det
finns gott om tid att duscha efter resan och biira
in intrumenten. Under tiden kan spelarna hiinga
i baren, båira in och testa utrustningen, spela

biljard, etc...
Under kviillen kommer det fler gäster. De

flesta iir lastbilschaffisar (moderna cowboys),
lokala likasinnade och deras flickvåinner.

Angel roar sig med att flirta med en en in-
tresserad cowboy. Under kvällen blir de mer
ntirgångna, och vid åttatiden försvinner de ut
under en halvtirnme. (Till bussen.)

Alla tjejerna i gruppen kommer att bli upp-
vaktade av cowboysen. Låt dem slå srll-slag för
att imponera pä dejerna.

Nästan alla gästerna iir miinniskor, och många

av dem tir typiska rednecks, och gillar inte Djur.
Spelarna får höra en del spydiga kommentarer
om "byrackot'', och "loppor i pdlsen".

Hiir harKatten ettutmålrkt tillfälle att anviinda
sin moryrDuAlrrer för satt få hånet att falla platt
till marken.

Karaktiirerna kan också bli utsatta för mer
påtagliga träkningff som att ta deras drinkar,
"råka" spilla öl över kläderna, fä drinken stulen
eller biljardkloten flyttade. De sorn ligger bäst

till för att bli tråkade iir Katten, Jeff och Snövit.
Claws iir ffots allt ganska respektingivande.

Om det ser ut att bli bråk ingriper'V/ilson för
att lugna ner de inblandade. Om någon vill slåss

iir det bara att gå ut på parkeringsplatsen (det iir
så det brukar gå till).

Flera gäster kommer in under kviillen, och

fram mot kviillen iir det totalt cirka 20 gäster.

Vito & Co
Vid halv niotiden kommer Vito & Co:

En elegant vessla kommer in med wå råttor i
släptåg. Han är klädd i skräddarsydd blä krit-
strecksrandig kostym, hatt, wåflirgade skor och

har en nejlika i knapphålet. Råttorna biir kos-

tymer som har betydligt sämre passform och har

svarta solglasögon. Kavajerna åir inte knäppta,

och det tir uppenbart att de har någon form av stor
pistol i axelhölster. Vesslan sätter sig vid ett
hörnbord och bestiiller in en whisky och ägnar

sig att röka en cigarett som en råttorna tiinder åt

honom. Råttorna dricker inget, utan håller sig

alerta.

Det håir siillskapet iir pass awikande att ingen
undgfu att lägga miirke till dem. Spelarnakan slå

Kul.ruRsn/urunns vÄRrosN. De som slår 20 eller
mer får reda på Vitos bakgrund (se hans

beskrivning).
Vito låtsas inte känna Snövit om hon inte går

fram och pratar med honom. Om hon frågar vad
han gör hrir svarar han undvikande att han "är här

för att titta på showen". Han iir mycket riktigt hiir
för att titta på showen och avgöra om hans plan

iir viird att satsa på. Han försvinner så fort det blir
bråk.

Efter en kvar:t närmar sig wå resliga cowboys
Vitos bord för att mucka griil med de snobbiga

piildjuren. En av råttorna reser sig till sin fulla
liingd och för undan kavajen och visar sin gyro-
pistol i axelhölster. (Alerta spelare miirkerpistolen
på unnuÄRrseunnr 15 eller om de sa att de

tittade på Vito.) Cowboyen kommer raskt på

bättre tankar och beger sig i stället till
biljardbordet.

Om någon av spelarna bråkar och hotar Vito
drarråttorna sina gyropistoler och skjuter i vdrsta

fall. Sjåilva låter de sig inte retas, trygga i sin
forvissning om att de tir tyngst beväpnade i
lokatren.

Flats på scen !
Kvåillen gfu, och klockan hinner bli nio. Om
spelarna glönnmer bort det påminner Wilson
eller Angel dem i tid för att de ska hinna byta om.

8# r*rr,*rafu Y"*Wr*.%
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Bandet tar plats på scen. Publiken vi.sslar,
eftersom det finns tre läckra tjejerpå scen. Angel
tar micken och hiilsar på publiken, talar om hur
underbart det tir att vara här i kväIl, osv.

Hon inleder med en låt om hur bolagen och
staten förtrycker massorna. etc . . . Publiken verkar
inte alltför entusiastisk, men Angel hinner inte
liingre än en minut förriin dörren sparkas upp
med ett brak:

De stygga pojkarna
In kommer en svart varg följd av fem miinniskor.
De iir klädd i svarta läderbyxor, stövlar, T-shirts
med texten I Was Born to be Bad och spel-
glasögon.

Zeke ser sig omkring och tittar hotfullt på för-
sarnlingen. Slå hans Hor mot spelarnas srRrDS-

vANA. De sorn vill spela kan slå sru- i stiillet. De
som misslyckas slutar spe1a. I vilket fall slutar
Angel att sjunga. Publiken tystnar.

Zeke går fram till baren och säger till Wilson
att de är hiir för att spela. En hiiftig diskussion
utbryter där Wilson inte vill ha "deras sort" här
eftervad de giorde med Charlies stiille i onsdags.
Zeke säger att han inte har något emot att göra
sarnma sak håir. Han gfu ut medan hans gting
hänger på bardisken och flinar mot gästerna.

Zeke återvtinder efter en liten stund biirandes
på ett gitarfodral. Han lägger det på bardisken,
vdlter ner några ölglas i förbifarten, öppnar det
och tar fram en motorsåg som han startar.

Bar room brawl!
Hiir iir det dags att gå över i detaljerad tid. Om du
tycker att det behövs kan du göra en karta.

Låt alla slå srnmsvANE-slag med svårighets-
grad 15"

Nu gfu Tnke & Co löst på lokalen. De viilter
bord, kastar stolar mot spegeln bakom baren, etc"

De iir inte ute efter au skada någon, men drar sig
inte för att slå på dem son:l ställer sig iväge n.Zeke
anviinder bara sin motorsåg för att såga sönder
inredningen (han dr smart nog att inte dtrrCa folk
i oncxCan) men ingen stiiller sig i vägen för
honom. En Varg med motorsåg lir något man
aktar sig för!

Wilson som forffärande står bakom baren tar
fram en pumphagelbössa han har under bar-
disken. Han s§uter några skott i luften men
vågar inte anvåinda den mot bråkmakarna efter-

som han iirrädd atttriiffa de öwiga gästerna. Han
går runt baren och försöker anvåinda hagelbössan

som tillhygge.
Allmiint sla g smål bryter ut (ett riktigt fredag s -

nöje!). Stora delar av inredningen blir förstörd
och många av gästerna blir utslagna, men ingen
blir allvarligt skadad.

Om spelarna visar tecken till att vilja anviinda
överväld, låt dem slå xulruRER med svårig-
hetsgrd 10. Om de lyckas inser de att det hiir iir
relativt "oskyldigt" underhållninge. Ingen av de
inblandade anväder dörCligt våld om de inte blir
anfallna med dbCliga vapen (t ex Claws med
klor).

Om spelarna står kvar på scen kommer ingen
av de vanliga gästerna att ge sig på dem, men
Zeke och hans gossulr kommer att ta sig upp dit
för att klå upp sina "konkurrenter" och kvadda
deras instrument. De som villkan smita ut genom
sceningången.

Om någon kommer upp på scenen kommer
Angel att använda sina klor och försvara sig så

gott hon kan (vilket åir ganska dåligt).
Det finns ingen anledning att faktiskt spela

den del av striden diir spelarna inte iir med i.
kkesgting iir något bättre, men eftersom gästerna

iir fler gfu det ganska jämt upp.

Vinnare eller förlorare?
Niir slagsmålet börjar på allvar ringer kocken
efter polisen. Efter fem minuter kommer wå
polisbilar med wå poliser i varj e. Det tar alltså 30
rundor i detaljerad tid, och då ltir striden vira
över.

Zeke & Co stiiker om möjligt, rnen de blir för-
modligen nedslagna av spelarna och/eller gäs-

terna. De lämnar inte sina utslagna i sticket utan
försöker ta med dem ut.

Om nägon frågar om Zeke och grabbarna kan
Wilson eller någon av gästerna ge informationen
i Zekes bakgrund.

För spelarnas roll spelar det egentligen ingen roll
hur striden går. Alla använder vapen som gör
cuocx-skada. Ingen av spelarna riskerar att fL
sin karaktiir dödad, om de inte gör något dumt,
som att använda cyberklor ett gyropistol.

Lagoch ordning
Niirpoliserna dyker upp återstiiller de snabbt och
effektivt ordningen och plockar med sig Zeke &
Co om de finns kvar.

Wilson sliinger ut alla gästerna (och bandet) och
börjarroja upp. Angel protesterar och vill ha sina

pengar trots att de inte fått spela, men fär bara

$200. Wilson betackar sig för vidare un-
derhållning i kväll. Om spelarna protesterar allt-
för våldsamt finns poliserna i niirheten för att
köra ut dem.

Spelarna blir utsparkade med svansen mellan
benen efter en livad fredskvåill på The Truck
Stop.

Brott och straff
Förhoppningsvis undviker spelarna att döda

någon. I annat fall gör de bäst i att sticka så fort
som möjligt. Landsortspolisen ser inte genom

fingrarna med mord, något du bör påpeka ftir
spelarna om de inte inser det själva.

Om Zeke & Co iir kvar niir polisen kommer blir
de arresterade, men släpps i tid för att vara med
i scen 3.

Om spelarna iir dumma nog att stanna kvar efter
au ha dörilat något blir de aresterade, och scenariot
är då slut för deras del.

Scen 2
På väg igen

Sammanfattning
Scenen utspelff sig på Angels buss, efter att
giinget ltimnat The Truck Stop.

Spelarna får möjlighet aff plåstra om eventuella
skador och sova ut. Under lördagen turas de om
att köra bussen ner till konserten.

Hiir har spelarna möjlighet att rollspela i lugn
miljö, och spelledaren kan roa sig med att spela
Angel.

Om allt går enligt planerna kommer bussen fram

sent på lördag kviill.

Det hiir iir bara en ffansportsträcka, och behöver
inte ta mer än en halvtimme att spela,

Handling
Spelarna kan föth"pprit g*is ltlmna The Truck
Stop vid tio-tiden på kviillen. Angel kör iväg

bu ssen och p arkerar den på en övergiven bondgfud
vid tolvtiden.

Angel
I den htir scenen har du som spelledare möjliget
att anvilnda Angel för 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 måste slå spel med svårighetsgrad
20 för att gå jiimt upp. Spelarna misstiinker

siikert att hon fuskar, men har svårt att se eller
bevisa någonting. Det gör hon också (miirkta

kort och cyberoptik)"

. Få de olika manliga karaktiirerna i säng. Det
finns ett någorlunda privat bås med draperi
för, men de andra hör i alla fall vad de sysslar

med.

. Föreläsa om hur bolagen suger ut de stackars

arbetarna och hur viirldsrevolutionen. . .

Roa sig med att köra bussen över fafigränsen
förbi poliskontroller (i alla fall om spelarna

inte iir efterlysta).

Efterlysta?
Om spelarna är efterlysta ffu de höra det på

polisradion (det finns en i bussen). I så fall tycker
Angel att det iir jättehiiftigt.

Polisens resurser iir ganska överanstriingda,
och det gfu att köra på småvägar utan att b1i

upptäckta. Spelarna kommer fram till kon serten

utan att bli iuresterade"

Stilpoäng
I slutet på den hiir scenen får alla spelarna en

stilpoåing (så att de inte har slut på dem under
scenariots final).
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Scen 3
På jakt efter Vito Vessla

Bakgrund
MegalV1edia, ett av de största mediaföretagen,
arrangerar en stor tävling för att hitta årets stora

stjiirna. Vinnaren får ett ettfuskontrakt, $20.000
i kontanter och får göra en CD och minst sex
videos. I tävlingen finns bara första pris, även om
mänga av de bättre artisterna sedan ffu kontrakt
med andra bolag.

Hundratals förhoppningsfulla afiister kommer
hit och tävlar. Tävlingen har i år ca 250 deltagffe
och beråiknas ta tre hela dagar med scen-

framträdanden dygnet om. I är beriiknas minst
200.000 besöka jättekonsterten, som samtidigt
direktsiinds i trid. Högtalanrolymen gör att det iir
nästan omöjligt att sova under under konserten,
och de flesta besökarna ffu ingen sömn under de

tre dygn den varar.

Varje artist ffu framföra högst tre bidrag och
hålla på i högst 15 minuter. Sensorer utplacerade

bland publiken mäter hur intensivt åhörarna

upplever framträdandet. Resultatet presenteras

som en tredimensionell holografisk stapel som
projiceras brevid scenen.

MegaMedia har hyrt en gammal övergiven
milit irbas vid kusten. Diir finns USS Ronald
Reagan, ett över 400 år gammalt hang*furtyg
som konverterats till scen. Enorma holoftilt visar
scenen i jätteformat ovanför fartyget.

Området närmast fartyget har spiirrats av för
publiken, och där håller artisterna och diverse
mediafolk till. Öwe delen av sttingslen iir elek-
trifierade for att hindra fansen att klättra över.
Sjukvfudare finns till hands för att ta hand om det
som skadas, men många dör iindå i slagsmåI, av

våirmeslag eller vätskebrist, och andra pressas
ihjäl mot ståingslen.

Basen tillhör de områden som normalt inte be-
vakas av polisen, och under ävlingen svarar
MegaMedia för säkerheten. Besökarna rnåste
deponera sina vapen, men bolaget ansvarar inte
för deras personliga slikerhet. Våld åir ganska

vanligt, både bland publiken och artisterna- Något
tiotal brukardirf,as varje år, och åuninstone hundra

beriiknas blir skadade ellerdrabbas av viirmeslag
eller utmattning. Besökarna kommer in på eget

ansval.

Sammanfattning
Scenen inleds med att spelarna kommer fram
sent pä lördag kviill. De passerar genom siiker-
hetskontrollen diir alla s§utvapen blir beslag-

tagna.

Viil parkerade iir det lagom tid att sova, men det
iir svårtpå grund av ljudvolymen. För de som vill
finns olika fester att vara med på.

På morgoner gör Yito ett besök hos Angel och
har ett allvarligt samtal med henne. 

._.

Angel vägrar låta sig köpas och kallar till loigs-
råd. Hon vill ha tillbaka simen innan Vito hinner
släppa den till MegalV1edia.

Det iir relativt enkelt att spåra Vito och hans
g:[ng, och spelarna borde inte ha några problem

att övertyga honom om det ltimpliga i att ltimna
över alla original.

Dessutom finns det möjlighet för spelledaren att
aktivera spelarna med andra aktiviteter under
söndagen. Bl.a. syns Zeke och hans gåing i bak-
grunden.

Sent på söndag kväll iir det dags för spelarna att
göra sitt framträdande.

Handling
Vid elvatiden pa fti.augf.raff* f.ommei spelar-
na fram:

Ni hör konserten på flera kilometers håI. Ntir ni
kommer närmare ser ni det upplysta hangar-

fartyget liingst bort i hamnen och de jättelika
holofiilten ovanför. Framför scenen ser ni en
jättelik, hysterisk folkmassa, som wålar och rör
sig i takt med musikens rytmiska dunkande.

En väg leder fram genom folkmassan till det
avspåirrade området framfor fartyget.

Säkerhetskontroll
Bussen stoppas av siikerhetsvakterna. Efter att
Angel har presenterat sig fllr spelarna kör in
genom den forsta grinden. Bussen blir genom-

sökt efter skjuwapen. De som vill gömma något
kan slå KAMouFlacs/vepsN med svårighetsgrad
20 (10 för Jeffs karbin, eftersom den är svår att
identifiera som vapen niir den iir isiirplockad).

Informationsbås
I informationsbåset får de ett tävlingsnummer
(253, det sista) och blir anvisade en parker-
ingsplats. Om de frågar efter Zekeoch hans giing
får de veta att de inte kommit. (Än)

Kväll
För de som tir intresserade pågfu det massor av

fester.

Besök av Vito
Pä morgonen dyker Vito upp och vill tala med
Angel i enrum i bussen (de öwiga blir ut-
slängda).

Vito talar om att han har en kopia på Snövits sim,
och att han kommer att släppa den till andra
mediabolag om han inte fitr $20.000, vilket han
anser högst resonabelt. Vito iir övertygad om att
det kommer att förstöra hennes framtida karriär.

Angel blir fly fbrbannad och kastar ut Vito, som
försvinner bort till sin bil. Det hiir iir ett utmiirkt
tillftille att följa efter honom.

Angel letar upp Snövit och skliller ut henne efter
noter. Diirefter försöker hon ge sig på S növit med
klorna, men de andra spelarna bör hinna stoppa
henne.

Krigsråd
Angel sarrrlar gåinget till laigsråd. Hon berättar
att Vesslan har en sim med henne som hon måste
ha tiltbaka, annars tir hennes ka:riiir heltforstörd"
Hon vill inte tala om vad som finns på simen,
utan säger bara att det tir Snövits fel.

Det Angel vill iir att spelarna letar reda på vess-
lan innan konserten iir slut. Hon vill ha tag på

originalet eller i alla fall hindra att den släpps
inom den niirmaste månaden " S pelarna frågar sig
kanske om han'har kopior, rnen Angel struntar i

det, och iir fullt beredd att ta hand om honom
själv.

Att hitta Vito
Det iirrelativt enkelt atthitta Yito. De enklaste iir
att fråga runt (övanraLNING eller «ulrunen)
eller att gå till informationskontoret. Vito har
dock tagit en annan parkeringsplats iin den han

fick anvisad, så spelarna ffu leta sjiilva.

Nåir de vtil hittat Vito bör spelarna kunna få simen

utan problem (Hor fungerar utmåirkt). Om de

klarar det utan våId, så mycket bättre. Vito har
egentligen inget emot att liimna ifrån sig en kopia
pä simen, och har har original hemma.

Just niir de håller på och hotar Vito åir ett bra
tillf?ille för Carter Edison (se nedan) att dyka
upp.

Zeke & Co
Under natten dyker Zeke & The Bad Boys upp.

De iir sista band, och kommer alltså framträda
efter spelarna. Om någon frågar i informationen
ffu de reda på detta.

Zeke och hans giing kommer att misshandla
spelarna om de träffar på dem i mindre grupper.
De iir inte ute efter au slå ihjäl dem, bara skada

dem infor deras framträdande.

En annan rolig sak iir att slå sönder Angels buss

och spelarnas instrument om de liimnar dem.

De iir tillräckligt alerta för att inte bli överraskade
av spelarna. Om spelarna ger sig ut i samlad
grupp för att doda Zeke & Co håller de sig undan.

Diiremot kan någon enstaka S tygg Pojke råka illa
ut.

Fan
Jim iir en liten kille på tio år som lyckats ta sig in
på området olovandes. Han iir en stor fan till
Angel octr/eller Snövit (och till alla andra lov-
ande Rockertops och SimStars.)

Han dycker upp vid en liimplig tidpunkt och

kommer att hiinga efter sin idol och tigga auto-
grafer och ta bilder. Ett roligt alternativ iir att hon

tror att Fluff lir Angel och följer efter henne.
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Eventuellt kan Jim hjälpa spelarna att hitta vito hlir ärvare sig sniillt eller glamoröst' rnen sådan

om de behandlar honom vänligt. ih underhållningsviirlden anno vl9l " '

Carter Edison
En av MegaMedias bästa journalister bevakar

artisterna under ttivlingen. Han kan dyka upp vid
de mest oliimpliga tillftillen, framför allt ntir

spelarna gör något de inte vill andra ska få reda
på.

Han har med sig en kameraman hela tiden. Om

denne blir utslagen eller får kameran förstörd har

Carter cyberoptik, cyberaudio och radio, och kan

sända sjiilv. Eftersom han gillar att synas i bild
kommer han dock att hiimta en ny kamerakille så

fort som möjligt.

Han operar normalt från MegaMedias kontor på

USS Ronald Reagan och har tillgång till en

helikopter. Megamedias siikerhetsfolk upp skat-

tar inte att man skadar bolagets reportril, och tar
i med hfudhandskar mot dem som gör det.

Andra störande element
Om du vill utsätta spelarna för annat finns det
massor av skr?inande typer som stör ordningen/
triinger sig in i bussen/vill ha med spelarna på

fester/ få dem i siing, enstaka fans som tagit sig
in, agenter som vill skriva kontrakt, etc. Var
påhittig!

Scen 4
USS Rona1d Reagan

Inledning
Det hiir åir den avslutande scenen. Oavsett vad

sorn hitnde i förra scenen kan bandet nu ta plats

och göra sitt framträdande som näst sista band.

Zeke & the Bad Boys iir sista band. Under fram-

trädandet kommer de au storma in på scenen och
försöka ta livet av Angel & the Cybercritters.

Bolaget har inget emot våld på scen, eftersom det
ger bra tittarsiffror. Publiken tycker au våld iir
hiiftigt, och iilskar våldscener. Det band som

överlever får högst poiing, och vinner alltså. Det

Slutstriden ska vara snabb och blodig, men inte

gä atltför lätt för spelarna. Det viktiga iir att det

ser bra ut på bild.

Scenen inleds med att bandet tar plats och börjar

sin förestlillning:

Ni stär nervöst och viintarvid utgången till scenen.

Jublet efter föregående nummer har tystnat, och

teknikerna avsutar just inkopplingen av era

instrument.

Mörkret har lagt sig över hamnen, @h

strålkastare på kajen lyser upp fartygsskrovet.

Presentatören går ut på scenen. Bakom scenen

ser ni henne projicerad i ett holof?ilt stort som ett

fyravåningshus tillsammans med de staplir som

visar publikens reaktioner. Om några ögonblick
2ir det ni som kommer att stå dtir ute.

"Och nu, band nummer L26, Angel & the

CyberCritters"

Erpublikviintarpå er. Ni gårutpå scen. Angel
lyfter annen. Publiken jublar.This is it.Time to

rock!

Det h?ir iir en nervös situation för alla inblandade.

Låt spelarna slå srRIDsvANA, srIL eller Upp-

rnÄ»a med svfuighetsgrad 20.

Låt sedan spelarna slå mot sin upprnÄoe. Svfuig-

hetsgraden iir 20. De som misslyckats med att

hålla sin cool har -lD som vanligt. Om Katten

bara står på scen och ser cool ut kan han använda

rNDrvrDUALIrEr i stiillet. Angel lyckas automatiskt.

De som fumlar klarar inte av pressen utan slutar

spela. Synnerligen pinsamt.. .

Angel iir fantastisk, och ni inser att era insatser

varken gör till eller ifrån. Publiken åilskar henne.

Mätaren gfu i uppåt.

Att stå på scenen framför 200.000 åskådare iir
en fantastisk kåinsla. Det håir dr en otrolig kick!

Party time!
Lät spelarna slå upptr,tÄRxserrauers-slag" Svfuig-
hetsgraden iir 30 för dem som spelar, 15 för dem
som bara hiinger med" De som inte fumlar miirker
7,eke på scen, de som lyckas målrker honom
innan han hinner upp på scen.

Från sceningången ser ni plötsligtZeke och hans
giing komma ut på scenen. De iir klädda i sina

typiska svarta läderkläder och har spegelglas-
ögon. De ser völdigt hofulla ut.

Zeke går fram till mitten av scenen, starmr sin

motorsåg och lyfter den över huvudet. Publiken
jublar, och mätaren gfu i höjden.

Det håirverkar ganska allvarligt. Publiken vill
ha våld, och det ser ut som om dom kommer att
få det...

Angel vtinder sig mot kke och säger: "It's
showtime! Let's dance!". Hon fiiller ut sina klor
och rör sig mot Zeke.

Ingen ängel, inga pengar.

Dag s for nya srRID sv,r,me- slag. S våri ghets graden

tir 15, modifieringarna från tidigare i scenen

giiller.

De som fumlar iir så inne i sitt framträdande att
de inte miirker vad som hiinder. Håir flippar
Angel ut och gär biirsiirkagång. Det iir upp till
spelarna att rädda henne från att bli spiintved.

Nu utkämpas en strid på liv och död i direkt-
sändning inför levande publik. Publiken iilskar
det! Bolaget iilskar det, eller i alla fall tittar-
siffrorna.

Siikerhetsvakterna ffu order att inte ingripa,
och scenen tar slut nilr ingen av motståndarna

står upp liingre.

Avslutning
Ntir bara en sida står upp kommer sjukvfudare in
och tar hand om de skadade. Förhoppningsvis
överlever Angel (om iin svårt skadad):

Det sista frannträdandet får högsta möj liga poiing.
Eftersom det var ert nummervinner Angel & the
CyberCrtttes även om det var två band på scen.

S å får Angel skriva kontrakt med MegaMedia,
och kan sedan leva lyckligt. Som avtalat ffu ni
delapå halva bonusen, vilketblir $2000 per man"

Inte illå rör tre dagars arbete".. Dessutom liimna
Angel sin buss till er så att ni kan ta er hem.

Om Angel skulle råka dö ffu spelarna inga pen-

ga.r, men de kan ta bussen och åka hem.

Skandal? Inte då!
Även om spelarna fär tag på simen visar det sig

att det finns flera kopior i omlopp. Det kommer
fram först efter några veckor då Angel redan

hunnit slå igenom, och då ger de bara publicitet.
Och all publicitet ih bra publicitet...

Appendix och noter

Brott och straff (än en gång)
Om spelarna har problem med rätwisan (och

brottet iir tillräckligt allvarligt, t. ex. mord) btir de

omhiindertagna av polisen niir de liimnarkonsert-
området.

Stilpoäng
Alla kararaktdrerna börjar med en stilpoiing. De
får en ny efter första delen, för att «ie inte ska

börja sista delen helt utan stilpoiing.
spelare gör något riktigt hiiftigt kan

han en stilpoiing som belöning.

(Vitos) Simsense
i vanlig kapsel (svart plast,

3 crn lång, 1 cm bred). Simmen kan
i ett standardjack:

Det ser ut att virra en porr-Sim. Förutom
iir Angel och en

med. Den som spelat in den tir upp-
en Ylva, och niir du spelat upp en del

att det måste vara Snövit. För au vara en

häller den mycket hög kvalitet.
åir ungefiir en timme lång. Tyviirr

vi utelämna detaljerna, men det åirverkligt
heta Det hiir trodde du minsann inte om
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CvberCriuers Claws

Claws
Bitdning I
Allmiinbildning-
ByråI«ati
Finans
F{ictnriq
Klass

Cool ?
Förhandla-

Claws

Nervkoooline
Sprängåing "T
UnderstörCsvapen 5

Navieation
S"rrrör"t T
Teknologi-

Utseende
Brualjåirv med mörkbnrn påils och stubbad svans. Omodern
cyberarm på vänster arm. Vanligen kädd i
kamouflagebyxor, kortåirmad t-shirt och kiingor. I mer
sociala sammanhang kan Claws ha kostym, men han har
aldrig hittat någon som passar bra.

Bakgrund
Mindre lyckade karriåir i armdn. Tillbringade 12 b i
sjiilvmordsenhet, och var en gäng den enda överlevande i
sin enhet. Expert pä aU nåirstrid och att ta sig fram tyst.

IIar numera dragit sig tillbaka frfui det militlira livet,
och ägnar sig ät att"tahand" om sin flickviin Arlene, en
Älva som försörjer dem båda genom att arbeta som 7by-
girl.. Hon åir dessutom Fluffs syster.

Angel har övertalat Claws att spela trummor i bandeL
Kan man tiinka sig något brutalare än en trumspelande
Järv?

Personlighet
Pålitlig, men ganska otrevlig. s om rnånga andra Jåirvar har
han svårt atr umgås med folk. IIan drar sig inte för as
anvåinda dtidligt väId, och åir my cketbrapä att anviinda sina
klor, men föredrar att överraska fienden bakifrån. Hittills
har Claws aldrig behövt anvåinda sin pistol.

Tips: för afi undvika att anvåinda sin pistol kan Claws
tiinka sig att anvåinda andra vapen, t ex granatkastare.

Citat
"I've spent twelve years in the suicide squads and l,ve
neyer drawn my gun, but for you I might make an
exception."

Cybernetik
Gammalmodig militiir cyberarm i våinster arm med
cyberstyrka och inbyggda armklor, samt armklor även i
högerarmen.

Utrusbriog
Ljusgrä kostym i råsiäen med dålig passform.
Armdkläder.
Gyropistol (som du aldrig använder) i axelhölster, sarnt
fyra exEa raketer.

järvar
Jåirvar skapades för ar göra sjlilvmordsuppdrag, och hela
deras utveckling styrs av detta. De kan klara av de mest
pressade sitrrationer, men ffu ofta problem i vardagen.

Jlirvar åir ganska lika mZinniskor, men har annorlunda
infiistning av ben och armar. De uir mycket kraftiga under

Teknik
Matematik

Hälsotillstånd
Chock

Sår

Utslagen

Döende

Död

EUtr
trtrtr
trtItr
trtrtr

tr
Uppträda R eflexer

Akrobatik
Bil
Cykel Stilpoäng

Spana

Skjutvapen
Gyropistol

Närstrid
Cyberklo
Cyberklo
Näve

(vtinster)
(höger)

Skada Räd( Styr Stor A m Auto Tråifftb tc L t 1_ I 6
-=§q-

---H=i'f,4

sin slätapåils, och segasom få. Debrukarvara 150-190cm
långa och väga 80-120 kg.

Social nisch
Jåirvarpassar dåligt i vardagligt liv, men kan överleva varje
kris. Deras liv brukar vara en stiindig serie kriser, men
ibland slår de sig ner och leverpå någon annan underen tid.
Mycket få Jåirvar klarar av att leva tillsammans, och barnen
brukar vara rena olyckshåindelser.

Seghet
Jåirvar iir sega, och kan tåla otroliga måingder stryk. Niir
man beråiknar skadan råiknas Jiirvens rÅrrcrmr som 3
högre. Detta giiller dedande skada, men inte cgocx-skada.

Skada
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ParerStvr Storq/
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Ieff
Utseende
Liten ljusbrun Vtus. fuOAig beige pals på magen och inuti
öronen. Tittår sig ofta omkirng och sätter gåirna nosen i
vädret. Yanligen klädd i bara en kavaj och inget annal

Bakgrund
Adopterad, rymde hemifrån tidigt. Våixte upp pä gatoma.

Sjtilvliirt tekniskt geni.

Personlighet
Våinlig, lite naiv, vill gärna tno det b:ista om alla. Flyr hellre
åin fliktar illa. I{ar ett löst förhållande med Snövit" som han

åir ganska förtjust i, även om han också åir lite rädd för
henne.

Jeff åir nästan barnsligt förtjust i alla former av teknologi.

Citat
uHey!"

Cybernetik
Datajack, Nenrrfiber.

Utrusbring
Repulsorbräda (svävande skateboard).
Ljudshockare ( sonic stunner).

Mus
Musen är en sen skapelse, och de har aldrig varit många.
Men möss klarar sig bra i grupper av andra Djur eller
Miinniskor och de trivs med att vara små och obemiirkta.

Fysik \ -

Möss iir små och ganska knubbiga, 120-150 cm lllnga och
väger 3060 kg. De åir finlemmade och kvicka, med kort
len påils, nägot låingre på ryggen.

Social nisch
Möss tar mycket liten plats och kan rymmas i de flesta
sociala sammanhang. De åir dock såillan verkligt rika och
brukar klara av att ha det niidvändigaste även nlir de iir
mycket fattiga. De åir ofta fanatiska samlare, men åir inte
direkt snåla och brukar inte riktigt veta vad de skall göra

med sina besparingar.

Omärklighet (nurarr)
En Mus kan undvika att dra uppmiirksamhet till sig med
hjälp av sin ouÄnxr:crrrr. Nåir man häler sig i bakgrunden
och avstår från sådant som kan anses fientligt,
uppseendeväckande eller helt enkelt ovanligt kan man
niistan alltid försvinna i bakgrunden, bli en i miingden eller
hitta ett låimpligt hä att gömma sig i. Omåirkligheten kan

anvåindas som sMycA, nönxrÅDNAD, gE. men bara för att
inte väcka uppmlirksamhet.

Reflexer Hälsotillstånd
Chock

Sår

Utslagen

Döende

Död

q
Cool Alaobatik [trtr

tr[u
trtrrI
tr[tr

tr
Spana

Mekanik 5- Stilpoäng
Förståirka.r,e 

-

Mekanik

Skiutvapen
Stunner

Närstrid
Näve

Skada Räcl(
t0* /o

Skada5f

A m Auto Triiff
oEL=Y

str
2

Stor
/

Stor
/._

Parer
?,
.lt

Trliff
oGyrokarbinen

Du har tagit med dig prototypen till en gyrokarbin du byggt
som en överraskning till Snövit

Yapnet 2ir en enhands helautomatisk gyrokarbin i
smartvariant med inbyggt lasersikte. Den s§uter vanliga
2}.75mm gyroraketer. Eftersom Snövit gillar att göra av

med ammunition har du förseu den med ett rejzilt magasin

som tar 24 ruketer.
Konstnrktionen iir kompakt och hanterbar. Designen

å1r tjusig i grön plast och krom. Karbinen iir bara 50cm lång

med inf?illd kolv och laddad väger den inte mer åin knappt
fyra kilo. Etr mZisterverk, om du får säga det sjåilv.

Du åir sliker på am Snövit kommer au gilQ den. Tyvåin
har du inte haft möjlighet att prova karbinen på s§utbanan,
men den fungerar bra med lösplugg.

Karbinen ligger isåirplockad i din våiska Om det behövs

skulle du kunna gömma undan den utan problem. Tyviirr
har du bara fätt med dig ett magasin med skarp ammunition,
men du har en hel låda lösplugg.

Snövits gyrokarbin
Snövits gyrokarbin fungerar, men inte likabra som våintat.

Den hm skada 13, råickvidd 5, styrkekrav 6, storlek 2,aata
+2, ammo 3A.

Skyu
Snövit
Jeff

Jeff s§uter karbinen i wå hiinder med gevdr, Snövit i en

hand som pistol.
Observera att Snövits vapenkoppling gör aft vapnets-

räckvidd dubblas. Karbinen har inbyggd laserpunkt som

ger +lD att fiåiffa upp till 25m, men inte vid automateld.

Jeff kan sätta ihop karbinen pä wå nrndor med ett

lyckat vapenteknik-slag (svårighetsgrad 15), men han kan

inte göra något annat under tiden. För någon annan iir det

svårighetsgrad 30 att sättä ihop den.

Skad Rä Sty Stor Am Aut Triiff
16 10 6 2 3A +2 7
15 15 5 4 3A +2 3
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Snövit Snövit
Utseende
Lång vit Varghona med kortklippt päls. Ser både sexig och
farlig ur

Social nisch
Vargar har grundmurat dåligt rykte, något som de konstigt
nog slår vakt om. Alla vet att Vargar ålr något man skall
akta sig för. Deta gör att de har svårt att komma in i sociala
kretsar, men å andra sidan vill mycket få stå i vägen f(ir en
Varg. De åir dessutom mycket stolta, och har låg tolerans
för skämt som antastar deras heder.

Sä liinge de klarar av sin isolering kan vargarnakomma
fram inom niistan alla branscher, men vanligast iir de som
indrivare, fångvakter, liwakter, passkontrollanter och andra
yrken som nyttjar deras respeltingivanfle rykte.

Hot (coor)
Vargarnas däiga rykte och allmiint hotande uppfädande
gör att de kan fä andra att lyda dem genom hor Vargen gör
en personlighetsacack med sin f?irdighet i ucrr, och offrret
står emot med liimplig ftirdighef Beroende på hur bra
Vargen lyckas blir offret mer eller mindre päverkat. Till
skillnad ftån andra personlighetsattacker varar ucrr lllng
tid. Varje vecka minskas Vargens resultat med lD, och
offret fär försrika stå emot igen.

Hor behöver inte vara väldsamma till sin natur, utan
Vargen kan lika våil komma med en morrning som rär
våld. Hot genomförs båist mot enstaka personer, utan
vittnen. Om man vill hota flera personer samtidigt åir det
svårare.

Om Angel, Vito och Simsense...
För någon vecka sedan var du pä fest tillsammans med en
del folk i nöjesbranschen, bl.a. Angel. Där träffade du
Richard, ettlrjon som bäde du Angel varganska tändapä
Det ena ledde till det andra och kvåillen slutade med au ni
hamnade i siing alla tre.

Eftersom du har sim sense-utrustning passade du på att
spela in. Du har trliffat Rick ytterligare några gänger och
gav honom en kopia som minne. Dålremot har det inte blivit
något mer tillsammans med Angel.

Förra veckan dök en viss Vito Vessla upp och ville få
dig att skriva kontrakt. Tydligen hade han fått rag på en
kopia av din Sim med Angel och Rick, och ville köpa
rättigheterna. Du tackade nej, men misstlinker att han
kommer au sliippa den åindå.

Du har inte vågat talat om att du har en inspelning för
Angel, eftersom du har rlåligt samvete för att du spelade in
det, och åir rädd att hon skulle bli förbannad. Själv tycker
du egentligen att det åir en ganska kul grej, men det skulle
kunna bli pinsamt för Angel.
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Personlighet
Utåt ar Snövit hotfull och agressiv, men egentligen är hon
ganska sniill frin att vara en Ylva 

- 
Det aktar hon sig dock

för att visa.
Snövit är exebitionistisk och bisexuell. Hon gillar

fester, motorcyklar, stora pistoler och gulliga smådjur
(som Mriss och Alver). För tillftillet har hon ett kist
förhålande med Jeff.

S növit har ambitionen att bli S im S ense- stj åirna, och har
varitmed i en del såimre simar. Som en del av karriåiren har
hon vikt ut sig i Sery Girls & Sexy Grms.

Citat
"Don' t mol<e me waste amfilo on you, chummer..."

Prylar
Gyropistol med 20 extra raketer.
Chiqa kllider.
Porabel dator för lagring av Simsense-inspelningar.

Cyber
NervFiber.
Kromade jack bakom öronen.
Projekron medinspelning och cyberoptiskt hårkors. Kan
anviindas ftir SimSense-inspelning, och kan lagra upp till
Vl timmar.
Biomonitor.
Allt detta styrs av en perator.
Cybertlinder i vampyrvarianr

Varg (Ulv/Ylva)
Vargarna skapades som ett av de sista Djuren i försa
generationen. Det varryssarna som kiinde sig ifrånsprungna
och ville visa att även de kunde konstruera Djur. Tyvåirr
blev kanske inte resultatet riktigt vad man viintade sig,
Vargarna vållar mer problem åin de löser.

Fysik
Vargar ä, Iiksom Hundar, måinniskolika. De åir dock
kraftigare och har mer påils, vilket ger dem ett mer djurlikt
utseende. Vissa av dem åir tågående. De brukar vara 160-
190 cm långa och väga 70-90 kg.
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Tom Tom
Grä-vit Katt, ser ganska skabbig ut.

Bakgrund
Fafiig katt från slummen.

Personlighet
En typisk Katt som gör vad som faller honom in och
ignorerar omgivningen niir det passar honom. Tom har en
dröm: att en gång få råd att öppna en egen biljardsalong.

IIan har egentligen ingen roll i bandet, utan är en
allmåin fixare. Men visst skulle han se cool ut på scen?

Citat
"I moy be poor, but I still lwve my gauss-gu,n."

Prylar
Solglasögon, Eenchcoat" hatt.
Gausspistol.

Cybernetik
Datajack, Nervfiber.
Indragbara naglar.

Katt
Kauer åir ett av de lildsta husdjuren, och vad kunde varu
naturligare lin attdessakloka varelsergiordes till Djur? De
utrustades för att Hara sig ensamma lålnge och för att kunna
leva oberoende liv, och resultatet blev mer än någon
kunnat hoppas på.

Fysik
Katrer är mycket Miinniskolika, bara pållsen, svansen,
huvudet och tågfuigen som vissa kafter har ålr annorlunda.
De väger 60-80 kg och är 160-180 cm långa.

Social nisch
Ka$er har förmågan att ignorera omvåirldens åsikt om
dem, nägot som leder till att många Katter har lite udda
positioner i samhålller De finns i alla sociala skikt, men
uppför sig oftast som om de vore överklass.

Individualitet (coor)
Katter kan anvåinda sin rNDrvrDUALrrEr för att ignorera alla
försök att påverka eller kontrollera dem. Individualitet är
ett utmåirkt försvar mot LEDARsKAI, Yargarnas Hor,
Ormarnas HypNos och magisk kontroll. Den fungerar dock
inte mot I-ejonens ursrnÅlNmc, något mfuigen söt liten
katftriken fått erfara.
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CvberCritters Fluff

FIuff
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Understödsvapen 5U*P6:sr-i-ervi< ?

Tju, och äventyrerska, ursprungligen av medelklass men
familjen ruinerades och Fluff har fått klara sig bäst hon
kunde.

Personlighet
Fluff åir skenbart kluven och osiiker, Mde nyfiken och
nåisvis, men samtidigt aningslös och oskyldig. Försöker
hålla en hård fasad samtidigt som hon giirna hjåilper svagare
och försöker vara en god medmiinniska. Pratar och planerar

ofta om hämd för olika oförätter, men är i själva verket
oförmögen att genomföra planerna. Gillar aE dra upp-
mlirksamhet till sig, men ganska blyg när hon vZil hamnar
i fokus, såirskillt nåir det geller sexuellt laddade situationer.

Bakgrunden till detta är aa. hon lägger ned mycket
energi på att bemåisfra sin alviska nahr, även om hon är
kåinslig och tillmötesgående försöker hon aE aldrig böja
sig för andras empatiska projektioner utan hålla sig till sina
egna känslor. Eftersom det kan vara svfut att skilja på de
egna känslorna och på dem man tår emot med rr'mrr,
innebåir det att Fluff försöker tygla alla starka kåinslor, hon
litar inte på sitt klinsloliv.

Någonting hon aldrig tvivlat pä är dock sitt sinne för
humor. Även om hon sällan mobbar nägon kan hon driva
andra till vansinne genom sina laddade skiimr De som iir
förtjusta i henne blir såirskilt reade av hennes till synes

ytliga sätt att besvara deras kålnslor.

Citat
"Varftr skulle jag det?"

Cybernetik
Ingen. Fluff är nästan fobiskt rädd för cyber och vill
absolut inte ha något med den aE göra. Hon tolererar aff
andra har det" men retar dem giirna för det.

Prylar
Katana gömd innuti isiirtagbar Histav.

Alv/lilva
Alver är gracila humanoider, tillverkade för att förnöja
måinniskor och Djur och lätta sociala tryck under pressade
situationer, som i Eånga rymdskepp.

75Vo av alla Alver åir Älvor. Obalansen åir medvetet
inbyggd, under den period då Alverna skapades var
könsmönstren sådana att det fanns sfiirre behov av lilvor
än av Alver.

Fysik
Alver liknar rniinniskrr, men åir liittare och gracilare, med
st«irre ögon och ibland med spetsiga öron. De anses allmåint
mycket vackra.

Social nisch
Alver åir niistan oförmögna att inte vara till lags, och de
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flesta alver iir i någon servicebransch. Många fungerar som
professionella partners eller eskorter, medan andra är
biträden, sekreterarc, hembiträden, sjukvärdare eller job-
bar inom nöjesbranschen. De kan ofa nå mycket långt
inom denna sektor.

Underskottet på Alver gör att Älvor ofta lever i för-
håIlanden med miin av andra raser. Dessa Älvor får såillan

barn, vilketuppvägs av attdeÄlvor som blirmödraroftast
får sä många fler.

Känna känslor (empati)
Alvernas specialf«irmåga 2ir en sorts receptiv empati. Alver
har ett vtil utvecklat sinne för andras kåinslor och auityder.
De anpassar sig Htt till nästan alla social situationer, å[r

tnevliga att umgås med och ä ofta bra åilskare.

I grund 2ir svårighetsgraden 5 eller avståndet till målet
i meter. Ett medvetet mäl kan försrika stå emot med sin
cool. Stårka kiinslor och behov kan liitt förnimrnas, medan

subtilare kiinslor iir svfuare.
Alvernas kiinslighet gör dem ofta oliirnpliga för strirl.

Om en alv dödar eller skadar någon mfute alven slå ett
kännakänslor-slag" Om det lyckas måste göra ett stridsvane-
slag med samma svårighetsgrad som empatislaget" De kan
också förlora konftollen över sin fallenhet för att vara till
lags om de uts2itts för något stårkt behov. Det iir diirför
niistan onnöjligt fcir en alv att bli vädtagen.

-+

Stvr StorJr
TT

Skada

-G_t0

_46_


