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PROLOG:
WHAT A WONDERFUL WORLD

BAKGRUNDSHISTORIA OCH SAMMANFATTNING.

VARLDEN T KORT:

For att underlétta for spelledaren foljer hir en kort introduktion av spelvérlden, samt lite
allménnyttig information om Luna City. Aven om du kinner till Mutant Chronicles sedan
tidigare kan det vara lampligt att lsa igenom, d& vi har dndrat lite saker hir och var i var
variant. Lampligt att notera ar att vi helt har strukit den Morka Legionen, for att inte gora
vérlden allt for komplicerad for spelarna.

Historia

Solsystemet, ett och ett halvt tusen ar in 1 framtiden, ar terraformat och befolkat ut till
asteroidbiltet. De fem stora korporationerna hérskar 6ver méanskligheten, under Brodraskapets
vakande 6ga. Efter ett forodande krig for 1200 ar sedan, kidnt som forsta korporationskriget,
upphorde all gammal hogteknologi att fungera. Samtidigt dntrade Brodraskapet scenen och
hidvdade att alla former av elektronik var av ondo. Sedan dess har den teknologiska standarden
for manskligheten legat still runt 50-talsnivd. Datorer, mobiltelefoner och annat som vi tar for
givet existerar inte. Rymdfart finns, men ar ndrmast att jimfora med gammaldags lyxkryssare
a la Titanic. Det finns en vidskeplig misstro mot allt vad elektronik heter.

Korporationerna

Korporationerna &r inte bara foretag, utan d@ven samhillen och kulturer. De har gammaldags
véirderingar och ideal, varvat med modern ultrakapitalism. Har nedan foljer en kort
beskrivning av de olika korporationerna. Till varje beskrivning finns en jamforelse med en
nation som korporationens kultur liknar.

Capitol (jmf. USA)

Den storsta korporationen. Fortfarande 1 grund och botten ett foretag, dar vinstintresset ar
viktigare dn allt annat. Folket véljer sina styrande, lagarna &r liberala och de medborgerliga
rattigheterna dr omfattande. Dock dr brott och korruption minst lika omfattande, och det
sociala skyddsnitet lika med noll.

Mishima(jmf. feodala Japan)

Den nést storsta korporationen. Ett feodalt samhélle, dir samurajklassen hirskar over en
allmoge som 1 det ndrmaste &r réttslos. Mishima &r relativt isolerat frdn de Ovriga
korporationerna.

Bauhaus(jmf. Sovjet/1700-talets Europa)

En miérklig aristo-socialism. All makt och allt dgande ligger i adelns hinder, men
medborgarna har tillgang till ett oerhdrt valutvecklat socialt skyddsndt. Dock ar forfoljelse av
oliktdnkande, censur och deporteringar en del av vardagen.

Imperial(jmf. Storbritannien)

Egentligen ett antal familjeforetag, s kallade klaner, som slagit sig ihop. Sldss ofta och
girna inbdrdes, men sluter snabbt upp mot en yttre fiende. Styrs av ett parlament av
klanrepresentanter, som 1 sin tur leds av en monarkliknande figur kallad Hogvordigheten.



Brodraskapet(jmf. Vatikanen)

Ett religiost samfund, lett av en kardinal. Har en aggressiv tro pa “méinsklighetens renhet”
och propagerar starkt mot alla former av hogteknologi. Brodraskapets enorma katedraler stér
att finna i alla storre stider runtom i solsystemet. Har en egen armé kallad Inkvisitionen.

Cybertronic(jmf. nazityskland)

En anomali. Knappt hundra ar gammalt uppstod Cybertronic i efterdyningarna av historiens
storsta borskrasch. Foretaget vigrar lyssna pa Brodraskapets ldror, och har skapat ett tétt slutet
hogteknologiskt samhélle. Trots anklagelser for kétteri och allmdnhetens misstro frodas den
(jamforelsevis) lilla korporationen i skuggan av de fyra Ovriga giganterna. Men det
Cybertroniska samhillet dr hart styrt. Endast den yttersta eliten tillats tinka fritt. Den stora
massan av anstillda kontrolleras genom droger, propaganda och hjarntvitt. Alla minnen av
vem man var innan man anstédlldes av Cybertronic rensas bort, och vildigt lite information om
omvérlden tringer igenom de kromgliansande murarna runt foretagets omraden. Opassande
element rensas snabbt ut.

Geografi
Spelet utspelar sig i Luna City, den stad som ticker stora delar av ménen. Hoghus i sten,

enorma statyer och katedraler dominerar stadsbilden (tink Gotham City). Alla korporationer,
inklusive Brodraskapet, har en stark nirvaro hdr. Har bor néstan 800 miljoner ménniskor, sd
det ar folk och bilar 6verallt. Dimma och smog ligger 6ver staden, och det regnar ofta. De fa
kvéllar d& himlen dr klar kan man se den sedan linge &vergivna Jorden blickandes ner pa
staden. Mitt 1 detta ligger Cybertronic HQ, skyddat fran den omgivande staden bakom hdoga,
blanka murar.

Spelledaren kan lugnt utgé fran att den gamla teknologin var tillrdckligt avancerad for att ge
Luna ett 24-timmarsdygn och en gravitation pd 1 G, och det &r inte tinkt att rollpersonerna
nagonsin ska ldmna staden.

Lite allménnyttig info

Aret dr kardinalens ar (KA) 1275.

Det vanligaste betalningsmedlet i solsystemet dr kardinalsmarker, silver- och guldmynt i
valorer fran 0.5 till 10.000 (och vars vixelkurs ldmpligt nog sammanfaller exakt med den
svenska kronan).

Den storsta tidningen pa Luna &r den Brodraskapet-dgda Kronikoren.

SPELETS BAKGRUND:

Rollpersonerna arbetar alla for Cybercurity (Cybertronics sékerhetstjanst), sektion 12. P4
senare tid har de dock borjat uppvisa drag som inte dr 6nskvérda inom Cybertronic.

Andreis kropp har, av oklara anledningar, borjat stota bort den dator som sitter inopererad i
hans hjérna, vilket medfor grava komplikationer i hans arbete.

Tina har utvecklat en resistans mot de kdnslohimmande droger som alla ldgre Cybertronic-
anstdllda blir matade med. Detta har resulterat i (for Cybertronic) icke Onskvirda
beteendefordndringar. Utan att veta om det &r hon dessutom gravid, nigot som dr helt
oacceptabelt for hennes arbetsgivare.

Kyra-15 har skaffat sig en fascination for ménsklig psykologi, och genom detta froet till en
individuell personlighet. Detta &r inget drag Cybertronic vill se hos sina elitsoldater.



Mouser &r, jamfort med vanliga A.l:s, spritt sprangande galen. En A.L. ska inte kunna
utveckla alla de idéer och nojor Mouser har, och definitivt ingen egen vilja.
Detta har gjort att rollpersonerna har stdmplats som samhéllsfarliga element, och maéste
rehabiliteras. ”Rehabilitering” innebér normalt brutala forhor, medicinska undersdkningar och
sedan dissekering av liken.

Den enda som kénner till rollpersonernas tillstind &r dock Andrea Kriiger, chefen for
sektion 12. En sa stor grupp rehabiliteringsfall pa en gdng dr mycket pinsamt for henne, och
hon har dirfor valt att inte tala om nagot for sina 6verordnade. Men sé lange rollpersonerna
skaffas undan lugnt och stilla sé skall det inte vara nagra problem.

HANDLINGEN J KORT:

Dé spelet borjar sitter rollpersonerna insparrade i en fingtransport, tillsammans med Karl
Offenhauer. Offenhauer &r dven han ett rehabiliteringsfall, en halvrevolutionir med kontakter
hos forrymda Cybertronicer pa utsidan.

Pa vig till rehabiliteringscentret hamnar transporten mitt i ett upplopp, och blir forstord av
bevipnade aktivister. Rollpersonerna lyckas kravla sig ur vraket, och finner sig strandsatta pa
utsidan. Samtidigt kommer Brodraskapets inkvisition for att stédvja upploppet. I tumultet som
foljer blir Offenhauer dodligt sarad, men lyckas med sina sista andetag tala om for
rollpersonerna att uppsdka Eric Stonehave, en av de forrymda Cybertronicerna.

Rollpersonerna beger sig till den plats Offenhauer angav, och finner en man dér som utger
sig for att vara Stonehave. I sjdlva verket dr han en agent utplacerad av Cybercurity for att
fanga in Offenhauer och Stonehave. Halvvdgs genom samtalet kliver den riktige Stonehave
in, skjuter agenten och fir med sig rollpersonerna ut precis ndr Cybercuritys kommando-
trupper stormar stillet. Kort strid utbryter.

Stonehave tar sen med rollpersonerna till ett lugnare stdlle, och diskuterar vad de ska gora.
Nagon géng under samtalet bor det framga att Tina kénner till en man pa utsidan, Jonathan
Portland. Stonehave sdger att han kénner folk som kan spara upp Jonathan.

Medan Stonehave jobbar pa att hitta Jonathan far rollpersonerna klara sig sjdlva, och
kédmpar med sddant som att ta in pé hotell. Efter en stund blir Tina délig, och tvungen att ta sig
till ett sjukhus. Dar blir rollpersonerna ansatta av obekvama fragor och Tina far veta att hon &r
gravid.

Vil ute ur sjukan har Stonehave lyckats lokalisera Jonathan. Det blir ett gratmilt aterseende
och manga oroliga funderingar infor framtiden. Det bor ndgon gang under samtalet framg att
Kriiger 4 den enda som vet om att de &r borta, och/eller att Mouser kan radera alla
rollpersonernas data fran Cybertronics register.

Slutscenen varierar en smula pa vad rollpersonerna véljer att gora. I slutinden kommer dock
Kriiger att dyka upp, antingen for att hon har sparat rollpersonerna eller for att Stonehave har
ordnat ett mote. Det blir en uppgorelse, och Kriiger dukar under. Mouser raderar
rollpersonernas register, och alla lever lyckliga.



SCEN 1:
"WE’RE NOT AT SECTION 12 ANYMORE, MOUSER,”

I VILKEN ROLLPERSONERNA OVANTAT BEFRIAS, INKVISITIONEN KOMMER OCH OFFENHAUER
NESLIGEN DOR.

Da spelet borjar sitter rollpersonerna inlasta i en fangtransport, pd vig mot ett
rehabiliteringscenter. Transporten saknar fonster, och en pansarddrr skiljer passagerarna fran
forarna. Den lilla bussen &r halvtom, och forutom rollpersonerna finns hér endast Karl
Offenhauer, som sitter bredvid Tina.

Offenhauer ar knappt trettio, med glaségon och kortklippt har som redan borjat glesna pa
stdllen. Han har arbetat pd samma avdelning som Tina, och kénner henne ytligt. Han befinner
sig en smula hogre upp i hierarkin, och ldmnar ofta Cybertronics omraden 1i sitt arbete. Detta
har tillatit Offenhauer att de senaste tva dren ga bakom ryggen pa sina arbetsgivare, och han
har fungerat som kontaktperson &t en man pa utsidan som lyckats fly fran Cybertronics slutna
samhdlle.

Nu har Offenhauer dock till slut &kt fast, och han hyser inga tvivel om vad som véntar den
som hjélpt en desertor. Han dr darfor patagligt nervos, och sitter hela tiden och fingrar med
sina glasdgon. Han kommer inte att tala annat &n om négon direkt tilltalar honom, och da i
korta och pessimistiska ordalag.

Savida rollpersonerna inte forsoker sig pa nagot dramatiskt kommer bussen att rulla pa 1
ungefdr tjugo minuter. Sedan kommer rollpersonerna kdnna hur bussen gungar till och hora
saker som triaffar sidorna. Fangtransporten har kort rakt in i ett pagaende upplopp. Det dr en
strejk pd en nérbeldgen fabrik som har sparat ut, och det uppdykande korporations-fordonet
utgor ett tacksamt mal for de ilskna massorna. Sakerna som traffar sidorna ar gatsten som folk
har borjat kasta.

Plotsligt smaéller det till, och bussen faller 6ver pd sidan. Rollpersonerna kastas runt som
trasdockor och det dr rok overallt. I tumultet gar Mousers bur upp. Nér roken skingras kan
rollpersonerna se att det dr ett stort hil i fronten pd fordonet, och att personerna i
forarutrymmet ar doda.

Det ér ett par demonstranter som har beskjutit bussen med granatgevar (strejker i den hér
tidsperioden dr vdldsamma saker!).

Nar rollpersonerna tar sig ut ur vraket mots de av en krigszon. Det dr natt, och det enda
ljuset kommer frdn demonstranternas facklor och brinnande bilvrak. Platsen &r ett nedganget
industriomrade, och det &r folk Gverallt som springer fram och tillbaka, viftar med fanor och
skriker socialistiska slagord. Langre ner for gatan star tvd pansarfordon med bléljus, och det
pagar en bitter ndrkamp mellan demonstranter och batongbevipnade poliser. Demonstranterna
med granatgeviret haller som bést pa att ladda om, och beger sig sedan bort mot poliserna for
att skjuta pa dem. Ingen tycks bry sig sa virst mycket om rollpersonerna, och om de forsoker
tala med ndgon kommer de bara att f4 en molotovcocktail tryckt ndven och bli uppmanade att
hjélpa till.

Offenhauer kommer att sdga &t rollpersonerna att de maste sticka, att Cybercurity har
direktkontakt med bussen och kommer att skicka folk nir som helst {or att ta reda pa vad som
hint och att rollpersonerna verkligen inte vill vara hir nér det hdnder. Om rollpersonerna énnu
inte har listat ut att deras arbetsgivare inte ldngre dr deras bdsta vanner kommer Offenhauer att
tala om hur landet ligger, vad som menas med “rehabilitering”, och att de gér en sdker dod till



motes om de stannar kvar och véntar pa Cybercurity. Offenhauer sdger sedan att han kan ta
dem till ndgon han kénner, men vagrar precisera sig ndrmare.

Just nér de skall till att gd, ar det ndgon som skriker: ”Helvete, inkvisitionen &r hér!”. Mycket
riktigt har Brodraskapets styrkor anlént. Ett tiotal inkvisitorer, iklidda hoga hjidlmar, stora,
ornamenterade rustningar, och med automatvapen fastspidnda vid underarmarna, har dykt upp
for att hjélpa polisen. Broderna &r starka anhdngare av moral och ordning, och dr inte rddda
for att sl ihjél ett par ménniskor for att uppritthalla sagda moral och ordning. Av den panik
som uppstar runt rollpersonerna bor det framgd med onskvird tydlighet att inkvisitionens
nérvaro inte dr nagot positivt. Folk flyr hals 6ver huvud, samtidigt som inkvisitorerna dppnar
eld mot folkmassan.

Rollpersonerna bor ta tillféllet att fly de med. Om nédgon (14s Kyra) skulle fa for sig att
stanna och slass kommer Offenhauer att slépa med personen i fraga. De flyr in i en grénd,
tillsammans med panikslagna demonstranter.

Plotsligt dyker dock en inkvisitor upp bakom dem, och skjuter in i grainden. Rollpersonerna
klarar sig mirakuldst, men folk runt dem, inklusive Offenhauer, blir tréffade.

Om rollpersonerna gor nagot heroiskt, som att kasta sig 6ver inkvisitorn, bor de fa lyckas
med att neutralisera honom. Annars blir inkvisitorn snabbt nerskjuten av personerna med
granatgevaret, som dr kvar 1 tumultet ute pa gatan.

Offenhauer lever fortfarande, men knappt. Kyra kan se att saret d&r dodligt, om hon
undersoker det. Om rollpersonerna vill forsoka slédpa bort Offenhauer frdn omrédet, kan de
gora det. I vilket fall som helst kommer han att med sina sista andetag tala om for
rollpersonerna att de maste ta sig vidare sjdlva. Hostandes blod beréttar han att han hade
bestdmt mote med ovan ndmnda desertdr innan han blev arresterad. Det var ténkt att de tva
skulle trdffas i morgon bitti, pd restaurangen mitt emot katedralen. Desertoren heter Eric
Stonehave, och om rollpersonerna talar om att de dr véanner till Offenhauer kommer han att
hjélpa dem. Sedan dor Offenhauer 1 armarna pa lamplig rollperson.

SCEN 2:
SOMEWHERE QUJITE FAR OVER THE RAJ NBOW

I VILKEN ROLLPERSONERNA MOTER STONEHAVE, MOTER EN ANNAN STONEHAVE, OCH BLIR
BESKJUTNA IGEN.

Klockan dr ndrmare tio pa kvéllen, sd rollpersonerna har ett par timmar att sl ihjil. Det
finns gott om Gvergivna byggnader i omradet ddr de kan smyga in och sova om de vill. Vill
rollpersonerna borja ta sig mot motesplatsen med en gang gar det alldeles utmérkt det ocksa,
dé Luna City dr enorm och det mycket vil kan tdnkas ta hela natten att komma till katedralen.
Forsoker de anvdnda sig av nigra allminna transportmedel sdsom tunnelbana eller taxi
kommer de dock att stota pa problem, dd de saknar kardinalsmarker eller ndgot annat gangbart
betalningsmedel. Hot kan man dock komma ldngt med, om de skulle fa for sig ndgot sddant.

Eventuellt hjélper ett par av de 6verlevande demonstranterna rollpersonerna, visar dem en
plats att Overnatta pa och ger dem nagra kldder som de kan forkla sig med.

Att rollpersonernas kldder dr ldngt frdn ordindra kommer annars att framstd med all
onskvérd tydlighet ndr gryningen kommer och folk borjar fylla gatorna. Rock, hatt och



kostym dr det som géller for mén, och i stort sett alla kvinnor bar kjol. Den enda som smélter
in nagot sénir dr Kyra (ja, och Mouser saklart, om han kan halla kéft 1ange nog).

Allt medan Luna vaknar kommer gatorna att fyllas med folk och bullriga bilar av 50-
talssnitt. Pdpeka girna for rollpersonerna hur primitivt allt detta &r, hur gammaldags all design
och arkitektur verkar. Gatlyktorna drivs av gas. I gathdrnen stdr Brodraskapets missionérer
och predikar om morkret som hotar ménskligheten. I grinderna finns uteliggare och tiggare.
Da och da tranger sig ndgon korporationshdjdare fram genom folkmassan, omgiven av
livvakter som haller pdbeln borta.

Att hitta till katedralen dr enkelt nog. Det &r bara att ta sikte pad den hogsta spiran som
sticker upp mot himlen mellan héghusen och tornen. Vem som helst som rollpersonerna
frdgar kan vigen, da folk av tradition besoker katedralen &tminstone ndgon ging i veckan.

Oavsett hur och nér rollpersonerna ger sig av bor de komma fram till katedralen lagom till
att mota Stonehave.

Katedralen ar en enorm, gotisk byggnad, som en gigantisk Notre Dame. Det hogsta tornet ar
ndrmare en kilometer hogt, och katedralens viggar dr tickta av hoga valvfonster med
mosaikglas, statyer av Brodraskapets martyrer (de d4r manga!) och ett otal gargoyler. Den
ligger placerad vid ett stort torg, och tvérs dver torget, ndstan mitt emot katedralens enorma
valvportar, ligger en diskret liten restaurang vid namn “Pilgrimen” inkldmd mellan
Brodraskapets bank och Kronikérens huvudkontor.

”Pilgrimen” dr 1 stort sett tom sd hdr dags pd morgonen. Den bestar bara av ett enda,
rektangulért rum, dekorerat med religidsa gobelidnger, och for tanken till matsalen i ett kloster.
Vid ett bord langst in sitter en man 1 alldagliga kldder, den enda gésten hér.

Om rollpersonerna tilltalar honom kommer han att ignorera dem s& mycket som mojligt, och
bara svara i korta ordalag. Siger rollpersonerna att de kédnner Offenhauer blir han dock genast
uppmérksam. Frdgar de om han dr Stonehave, kommer han att siga att, ja, det d4r han. Annars
kommer han inte att presentera sig pa négot satt. I verkligheten &r mannen en agent utplacerad
av Cybercurity for att finga in badde Stonehave och Offenhauer. Den avdelning som agenten
jobbar for har dnnu inte fatt veta att Offenhauer dr skickad till rehabilitering, eller att
fingtransporten har forstorts. Darfér kommer han att bli vildigt Overraskad over att
rollpersonerna kédnner till Offenhauer, och kommer att vilja veta vad som hidnt honom. Han
vill ocksa veta hur rollpersonerna kdnner Offenhauer, vilka de &r, var de arbetar, vem som é&r
deras chef, etc.

Vid en ldmplig tidpunkt under samtalet kommer en man i rock in i lokalen. Agenten dr for
upptagen med att fraga ut rollpersonerna for att ligga marke till detta. Mannen star och tycks
betrakta menyn en stund, medan han ser pa rollpersonerna ur dgonvran.

Pl6tsligt drar nykomlingen upp ett vapen stort nog for att passa i tornet pa en stridsvagn,
(Kyra kdnner igen det som en Imperial-tillverkad 50 mm automatkanon, om hon undrar.) och
Oppnar eld mot agenten. Mannen (och det mesta av lokalen bakom honom) slits sonder av
kulorna.

Néar dammet har lagt sig stdr nykomlingen kvar med vapnet vid hoften. Han fragar
rollpersonerna om de ar vinner till Offenhauer. Fér han ett jakande svar ber han om ursékt for
att han #r sen, och presenterar sig som Eric Stonehave. Ar rollpersonerna paranoida och
végrar erkdnna ndgot samrore med Offenhauer (en fullt forstéelig reaktion) stir de helt enkelt
och stirrar pa varandra en stund.

Da stortar Cybercuritys insatsstyrka in genom dorren. De har lurat i ndrheten for att kunna ta
Stonehave, och har reagerat pd skottlossningen. Det ar ett 1dmpligt antal typiska black-ops,
med svarta uniformer och automatkarbiner. Deras primira mal kommer att vara att ta ner



Stonehave, och kommer att ldmna rollpersonerna ifred s linge de inte utgdér nagot hot.
Kulorna studsar dock bara pa den rustning Stonehave bir under rocken, och han har mer én
nog med eldkraft for att nedkdmpa hela insatsstyrkan. Vill ndgon rollperson vara med och
slass har Stonehave en alldeles fantastisk forméga att kunna trolla fram vapen ur sin rock for
att l&na ut. Forsoker nagon rollperson sig pa nidgot dumdristigt kan de mycket vil &dra sig
skottskador, dock inget livshotande.

Striden pagér tills det inte dr roligt langre, da hela insatsstyrkan &r tillintetgjord. Stonehave
kommer att insistera pd att de genast ska bege sig dérifrdn. Skulle rollpersonerna fortfarande
inte lita pd honom kommer han langsamt och tydligt att forklara vem han 4r och att det vore
bast att de f6ljde med honom ifall de vill hélla sig vid liv.

Sévida ingen far for sig att ha ihjdl Stonehave, kommer denne att hastigt leda rollpersonerna
genom grinder och smégator, till en liten bar en bit fran katedralen.

SCEN 3:
FOLLOW THE BLACK BRI CK ROAD

I VILKEN ROLLPERSONERNA TALAR OM LIVETS ALLVAR, TAR IN PA HOTELL OCH TINA
HAMNAR PA SJUKHUS.

Stonehave ér en fore detta officer inom Cybercurity, blond pa griansen till vitharig, relativt
kort och fullproppad med alla de cybernetiska forbittringar som korporationen kan
frambringa. Han har sett de flesta av solsystemets slagfilt, rostoknarna pa Mars, djunglerna pa
Venus, de kalla livlosa vérldarna 1 asteroidbéltet. Under l&ng tid som anstilld hos Cybertronic
plagades Stonehave av minnesbilder fran sitt forflutna, men pd grund av sin féltplacering
lyckades hans arbetsgivare aldrig upptécka detta. Efter att ha avvikit fran ett uppdrag har han
nu levt pd rymmen fran Cybertronic i flera ar. Hans enda kontakt med korporationen har varit
Offenhauer, som i hemlighet forsett honom med de droger som krévs for att hans kropp inte
skall stota bort sina cybernetiska implantat.

Han é&r brutalt réttfram till sattet, hiardad av krig och det hirda livet utanfér Cybertronics
trygga famn, och kommer inte att ha nadgot tdlamod med rollpersonerna om de velar eller ar
obeslutsamma.

Sa snart de kommer till baren kommer han att sitta sig i ett litet bds ldngst in och borja fraga
ut rollpersonerna, allt som oftast kontrollerandes om ndgon framling forsoker lyssna pé
samtalet. Han kommer ocksa att insistera pd att Tina och Andrei skall kdpa varsin drink, f6r
att smilta in. Stonehave vill veta ungefar samma saker som den tidigare nimnda Cybercurity-
agenten, dvs. vilka rollpersonerna &r, hur de kinner Offenhauer, hur det kommer sig att de nu
ar pa rymmen etc. Stonehave anser, och dr noga med att papeka, att rollpersonerna utgdr en
allvarlig risk fér honom, men han vet vad som viéntar en bortsprungen Cybertronicer och har
egentligen inte hjérta att ldmna dem vind for vag. Under samtalets gdng kommer han att
forsoka lirka ur rollpersonerna om de har nagonstans de kan ta vdgen, om de kédnner till nagra
méinniskor pa utsidan, har ndgra minnen fran tidigare osv. Kort och gott, samtalet ska leda till
att Tina sdger vad hon vet om Jonathan.

Om inte rollpersonerna ber honom, kommer Stonehave att erbjuda sig att leta reda pa
Jonathan. Han har vissa kontakter som kan ordna sdnt. Fragar rollpersonerna efter nagot
annat, s ska han ’se vad som kan goras”. I dvrigt har han inte mycket hjélp att erbjuda. Vill
de veta, berdttar han for rollpersonerna det lilla han vet om hur Cybertronic egentligen



fungerar, hur man anvinder initiativhimmande droger och hjarntvitt for att halla
befolkningen i schack.

Sedan blir Stonehave tvungen att gd. Han rekommenderar rollpersonerna att ligga lagt,
medan han arbetar pa att fi dem obemarkt ut ur Luna City. Han visar dem till tunnelbanan och
sdger at dem att éka till Albert Avenue, dir det finns ett litet obskyrt hotell dér rollpersonerna
kan vénta pd honom. Sedan trycker han en pappersrulle i ndven pa en ldmplig rollperson och
forsvinner i folkvimlet.

Pappersrullen innehaller en mingd sma metallskivor, med Brodraskapets kors pd ena sidan
och ett manshuvud pa den andra. Det dr vanliga mynt, men detta har rollpersonerna ingen
aning om.

Tunnelbanan dr som tunnelbanor dr mest, smutsig, nedgdngen och full av folk. Just den hér
stationen drivs av Imperial, och ar nerlusad med korporationens brutalt kortfattade
krigspropaganda (“Talk Kills”, ”Them or Us” etc.), rekryteringsplanscher med Imperial-
arméns dodskalleliknande logga, och soldater i permissionsuniform och basker.

Betalar gor man vid ett bas innan man kommer ner pa perrongen, och hér finns utrymme for
olika komplikationer. Bland annat &r det inte tillatet att ta med djur ner pa perrongen, sa
Mouser blir ett problem. Det finns dock inga hinder mot att smuggla med honom pé olika sétt.

Sjilva tunnelbanefdrden tar ndrmare tva timmar, och ér ytterligare en paminnelse om hur
enorm staden dr. En hogtalarrost ropar ut stationsnamn. Gor inte rollpersonerna nédgot
drastiskt sa passerar resan odramatiskt.

Albert Avenue ligger i de Capitoliska kvarteren, och hir finns gott om smé butiker och
gatustand dér folk forsoker pracka pa rollpersonerna allt frdn varmkorv till aktier. Husen é&r
bombastiska stenkonstruktioner, uppenbarligen vél underhéllna men mycket gamla.

Hotellet som Stonehave ndmnde ligger bara ett par hundra meter fran tunnelbanestationen,
och utmérks av en bjért neonskylt déir det helt enkelt stir Hotell”. Inredningen var antagligen
stilfull en gang i1 tiden, men &r nu drankt av plastvéxter, grdsliga neonslingor och billiga
parldraperier. Detta dr inte den sorts hotell dit respektabla affarsmén tar sina familjer nér de &r
pa semester. Portiern vill ha betalt 1 forskott, och inte dr sen att ta ut ett visst dverpris av gister
som verkar vara ovana vid valutan. Skulle rollpersonerna vilja ha ett och samma rum,
kommer han inte att lyfta pd 6gonbrynen at det, men dock kldcka en menande kommentar om
att det nog blir trdngt, “fast det ar kanske s ni vill ha det?”.

Rummen é&r relativt sma, med en dubbelsidng, ett minimalt badrum och utsikt 6ver en vacker
tegelvigg. Har kan rollpersonerna tillbringa en stund i lugn och ro. Nir detta borjar bli trakigt,
sd kommer Tina att borja ma daligt.

Det borjar som ett létt illamaende, men utvecklas snabbt till kvéljningar, svettningar och en
kdnsla av att hela kroppen ar uppsvullen. Det bor framga med 6nskvérd tydlighet att Tina inte
mar bra alls. Ar rollpersonerna oféretagsamma och bara sitter och viintar pa att det ska ga
over, sd kommer en stdderska att kliva in pa rummet av misstag. Hon blir orolig och siger att
de borde uppsoka ett sjukhus. Detta rdd kommer de ocksa att fa om de ber ndgon annan om
hjalp.

Lampligt nog ligger det en allmédn vardcentral inte alls l&ngt frén hotellet, och de flesta i
omradet kan guida rollpersonerna dit. Det dr ett typiskt amerikanskt ’public hospital”, och
lider av alla de problem som ett underfinansierat, icke vinstdrivande foretag kan ha i en
kapitalistisk vérld. Skottskador, 6verdoser och misshandel ar de vanligaste skadorna, och de
flesta patienterna tillhor samhillets bottenskikt. Skoterskor och ldkare rusar fram och tillbaka
genom korridorerna 1 ett desperat forsok att halla situationen under kontroll. Nér
rollpersonerna vil far hjélp dr Tina riktigt illa ddran. Hon rullas ividg till en undersdkningssal,
dar hon far genomga en hel uppsjo tester.



Under tiden fragar en skoterska de dvriga om Tinas namn, adress, socialforsdkringsnummer
etc. Far hon inga svar blir hon irriterad, men kommer inte att vidta ndgra atgérder. Manga av
sjukhusets patienter ar trots allt folk som inte vill bli identifierade av en eller annan anledning.
Om nédgon annan av rollpersonerna ar skadad, t.ex. fran striden med Cybercuritys insatsstyrka,
kommer hon att undra vad som hént.

Nér testerna dr fardiga kommer en ldkare in och talar med Tina. Han beréttar att hon inte
lider av négot allvarligt, utan att det hela mest beror pa dveranstringning och stress. Hon far
en medicin mot symptomen, och rddet att en kvinna i hennes tillstdnd borde ta det lugnare.
Om Tina undrar vad han menar, kommer ldkaren att bli forvanad, och frdga om hon inte vet
att hon &r gravid. Det bor inte Tina gora. Da sédger lékaren att, jo, sa dr det, ber att fa gratulera,
och vet hon vem fadern &r?

SCEN 4:
THE WONDERFUL WIZARD OF LUNA

I VILKEN TINA MOTER JONATHAN, MOUSER FAR SURFA OCH ROLLPERSONERNA
KONFRONTERAR KRUGER.

Tina blir snart hemskickad, vilket innebér att rollpersonerna kan bege sig tillbaka till
hotellet for att vinta pd Stonehave och tdnka 6ver de senaste timmarnas hindelser. Ett dygn
passerar odramatiskt. Sedan dyker Stonehave upp, med en forvirrad Jonathan 1 slaptag.

Jonathan dr en blond, stilig Capitolier 1 trettiodrsaldern. Stonehave lyckades spara honom
mycket snabbt tack vare en efterlysning pa Tina som Jonathan hade placerat i lokaltidningen.
Jonathan sjélv har ingen aning om vad som pégar, dd Stonehave har plockat honom mer eller
mindre direkt av gatan och (paranoid som alltid) vigrat forklara nagot.

Tinas riktiga namn &r Christina Jefferson, och hon och Jonathan var férlovade innan hon
anstilldes av Cybertronic. Nar hon fick erbjudande om jobbet tackade hon ja utan att vara
medveten om konsekvenserna. Sedan var hennes nya arbetsgivare véldigt snabba med att
trolla bort alla spar av att hon nagonsin existerat. Innan hon foérsvann hade Tina talat om att
hon kanske hade en ny anstéllning pa géng, men Jonathan fick aldrig reda pa mer &n sd. Savitt
han vet forsvann hon sparlost fran sitt arbete for tvA ménader sedan, och sedan dess har han
gjort allt han kunnat for att hitta henne igen. Han har ingen aning om att hon ar gravid, och
kommer att bli milt sagt chockad om hon talar om det.

Aterseendet bor bli lagom gratmilt. Jonathan dr dverlycklig dver att fa triffa Tina igen, men
ar samtidigt skdrrad over att hon knappt minns nagot av honom. Han vill veta vad hon har
gjort, varfor hon inte har hort av sig, och kommer att ha svart att forstd hur Cybertronic kan ha
hjarntvéttat henne.

Jonathan kommer att bli véldigt orolig ndr rollpersonerna talar om att de 4r jagade av
Cybertronic, och vill veta om det dr ndgot han kan gora for att hjélpa till. Samtalet bor glida
over till vad rollpersonerna skall ta sig till.

Det finns ett par saker som rollpersonerna kan gora fér att ta sig ur sin nuvarande situation.
Listar de inte ut detta sjdlva kan Stonehave och Jonathan stilla en del ledande fragor.

Den enda som vet att de verkligen befinner sig pa 16sen utanfor Cybertronics omrade ar
Kriiger, s& kan man r6ja henne ur vdgen skulle rollpersonerna vara hyggligt sékra.
Rollpersonerna kan om de vill forsoka ta kontakt med Kriiger. Stonehave har mojlighet att
lamna meddelanden via sdkra kanaler. Kriiger vill ha rollpersonerna infangade till varje pris,



men vill under inga omstdndigheter att hennes 6verordnade far reda pa att de har rymt, s hon
gér gérna med pa “ett privat mote for att klara ut saker och ting”.

En konfrontation med Kriiger bor vara oundviklig, antigen genom att rollpersonerna
bestimmer ett mote med henne eller genom att hon sparar dem medan de sysslar med annat.
Kénns det pa plats med action sa tar Kriiger med sig en grupp lojala soldater till ett eventuellt
mote. Blir det skjuta av har Stonehave inga problem med att agera legoknekt &t
rollpersonerna. Den enda permanenta 16sningen pé rollpersonernas bekymmer ér att undanrdja
Kriiger, men kommer de pad ndgon moraliskt eller dramatiskt riktig anledning far
overstelojtnanten girna behélla livhanken. Mouser har ju till exempel svarigheter att trolla
med datafiler sa att diverse mer eller mindre riktiga anklagelser riktas mot Kriiger.

Dock ligger rollpersonernas personakter kvar hos Cybertronic, sd forr eller senare kommer
deras franvaro att mérkas. Mouser har inga som helst problem med att radera dessa akter, men
d& maste han fa tag i en terminal han kan koppla upp sig fran. Och siddana terminaler hittar
man bara pa Cybertronic-anldggningar. Att ta sig in pa nagot utomliggande kontor (utanfor
Cybertronic HQ) &r inte helt omdjligt. Andrei har fortfarande clearance till en del sddana
kontor. Tar sig rollpersonerna for ndgot mer drastiskt, som att férsoka bryta sig in eller slé sig
in, sd far detta gédrna lyckas ocksé (sévida de inte gor bort sig fullstindigt). Rollpersonernas
ndrvaro pa ett kontor kommer dock inte att passera obemarkt, och efter en stund kommer en
larmsignal att ha letat sig upp till Kriiger.

En typisk Cybertronic-anldggning ér ett flervanings fabrikskomplex i Lunas industrikvarter.
Det bevakas av en handfull véktare som Andrei, initiativlosa och enkelspariga typer. Dartill
kommer en del elektroniska dvervakningsformer. Ogonscan ir standard for att fi komma in
pa omradet, nagot som Andrei fortfarande kan ta sig igenom. Fér den som ar liten (Mouser)
eller har specialtrining (Kyra) finns det dock en uppsjé av ventilationstrummor och
spdnnande sma Gppningar som man kan anvéinda sig av.

Inuti anldggningen dr overvakningen inte lika hérd (trots allt sd dr det inte ténkt att ndgon
ska vara dir), och hela fabriksprocessen dr automatiserad. Fabriksgolvet bestar enbart av en
massa industrirobotar och sjidlvgdende truckar. Allt &r kromblinkande, kylfldktssurrande
elektronik. En liten del av anldggningen anvidnds av administrativ personal, och hér finns
kontor, datorer och inte minst nitterminaler, men ocksd en och annan méansklig arbetare.

Spelet bor sluta med att rollpersonerna pa nagot sitt neutraliserar Kriiger och raderar sina
personakter hos Cybertronic. Hur detta sker dr mer eller mindre upp till spelarna.



EPILOG:
NO STRATEGY EVER SURVIVES CONTACT WITH THE ENEMY

TIPS OCH TANKVARDHETER.

Det som stir skrivet i spelbeskrivningen dr bara spelkonstruktorernas idéer om hur saker
och ting borde ga till. Alla som ndgon géng har lett ett spel vet att spelare aldrig beter sig sa
som spelledaren har tdnkt sig. Betrakta darfor inte spelbeskrivningen som den ultimata
sanningen, utan anpassa den efter vad spelarna tar sig for.

Bestdmmer sig rollpersonerna for att forsoka kapa en rymdférja och bege sig till Mars, 14t
dem gora det. Om de skjuter Stonehave sd snart de trdffar honom, névil, kasta in ndgra
privatdetektiver som kan fylla samma roll. Om de inte vill leta upp Jonathan, 14t Jonathan leta
upp dem. De flesta hindelser i spelet gar att tricksa med sa att de kan intrdffa dven under
annorlunda omsténdigheter.

Tank ocksa pa att spelet dr tidnkt att spelas pa max fem timmar, si var inte radd for att stryka
vissa hdndelser om saker och ting drar ut pa tiden. Interaktion mellan rollpersonerna ar ocksé
viktigare dn action. Branner rollpersonerna tre timmar pa att tala om livets mysterier sa ar det
béttre att strunta i allt utom det absolut nddvéndigaste, &n att tvinga dem in 1 hindelser.

Det omvinda giller sjélvklart ocksa. Sitter rollpersonerna bara och stirrar pd varandra, kasta
nagra hindelser 1 knédt pd dem. Lat dem bli antastade av en gatumissiondr, eller utsatta for ett
ranforsok, eller inblandade i ett krogbrak.

Det &r viktigare att spelarna har roligt &n att saker sker by the book”.

Kommentarer, kritik och hot hidnvisas till landgr@dtek.chalmers.se
eller
landgren@hotmail.com
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Virlden, ur Tinas 6gon:

Cybertronic maste utan tvekan vara den sékraste korporationen att leva i. Alla anstéllda &r
garanterade bostad, sjukvérd, och all utbildning som ens yrke kan tinkas kriva. Alla anstillda
vet att de fyller en funktion. Den teknologiska standard som korporationens folk tar for given
ar det allra mest avancerade av mansklighetens landvinningar. Cybernetik, artificiell
intelligens och genkirurgi dr vardagsmat. Saker som identifiering och betalning sker genom
ett enkelt tumavtryck. Foretagets kontor dr kromglédnsande arkitektoniska underverk. Minsta
detalj av vardagslivet dr organiserad for hogsta mojliga effektivitet. Det finns inga som faller
igenom de sociala skyddsnéten i det vidlordnade och disciplinerade samhille som dr
Cybertronic.

Omviirlden kinner du enbart till genom det lilla foretaget talar om. Du vet att det finns fyra
andra korporationer dér ute, och att deras anstillda lever i allra djupaste barbari, hunsade av
det religiosa Brodraskapet. Den teknologi ni tar for given inom Cybertronic dr av vidskepliga
skil forbjuden i virlden utanfor. P4 manga hall i solsystemet pagér krig mellan Cybertronic
och de 6vriga korporationerna, ndgot som du tack och lov bara har upplevt via
nyhetssdndningar.




ID: 267494

Namn: Tina Sternberg

Alder: 28

Kon: K

Arb.givare: Cybercurity, sektion 12
Arb.bes: Klass D administrator

Bakgrund:

Du arbetar som administratdr for Cybercurity, Cybertronics sikerhetsstyrka. Aven om detta
kan lata spdnnande, &r det bara ett glamordst namn for sekreterare. Du hanterar de massor av
pappersarbete som de hogre befdlen vill slippa ifran. Du har ett eget bas i sektion 12s lokaler
vid Cybercuritys Lunakontor. De flesta av de dokument som passerar genom sektionen
handlar om Kyra-projektet, ndgon sorts trdningsprogram for piloter till stridsrobotar. Du har
inte sa stor koll pd detaljerna, och &r lika glad for det. Projektet fyller nog ndgot hemskt men
tyvérr nodvandigt syfte.

Du har bara arbetat for sektion 12 en kortare tid. Innan dess vet du inte var du arbetade, eller
ens vem du var. Ditt forflutna innan du rekryterades av Cybertronic &r raderat, nagot du har
fatt veta ar en standardprocedur som alla nyanstillda gér igenom. Processen ar tydligen
frivillig, men végrar man blir man inte heller anstdlld. Virlden utanfér méste sannerligen vara
ett fruktansvart stille om man frivilligt gdr med pa att fa sina minnen raderade for att komma
undan den.

Om nu processen verkligen &r frivillig. Du har borjat hysa vissa tvivel. Visserligen i all
tysthet, men @nda. I borjan verkade Cybertronic vara paradiset. Du kom ut ur glomskans
dimmor och fann ett liv ddr du redan hade en bostad, ett arbete, kamrater, en plats 1 tillvaron.
Du visste inte s& mycket om vérlden, men det spelade ingen roll, for det gjorde ingen annan
heller. Alla hade sin lilla uppgift, och du var n6jd med att veta att du kunde bidra till den
helhet Cybertronic utgjorde.

Men pé senare tid har nagot hiant. Det borjade med aterkommande illamaende och
huvudvirk. Din lékare talade om “hormonell obalans” och 6kade din dagliga dos av
kosttillskott. Men symptomen kvarstod, och en rastloshet som du aldrig mérkt av innan
borjade infinna sig. En arbetskamrat, Offenhauer, papekade i mycket diskreta ordalag att det
kunde vara kosttillskotten som orsakade ditt tillstand, sa du slutade ta dem. Det har du dock
inte talat om for din ldkare. Nu undrar du om det inte kan vara sa att du lider av avvinjnings-
symptom, da kosttillskotten 1 friga mycket vil kan ha varit nagon form av beroende-
framkallande drog. Trots det stindigt aterkommande illamaendet kénner du dig mer alert och
vaken sedan du slutade ta tillskotten.

For ett par veckor sedan borjade du drémma igen. Du har inget minne av att ha dromt
tidigare, men du ar sdker pa att du gjorde det innan du blev anstélld av Cybertronic. Du tror
att manga av drdmmarna dr minnen frén ditt tidigare liv. Mycket av det dr forvirrande, men ett
ansikte och ett namn &terkommer hela tiden; En blond man med milda, bla 6gon, och han
heter Jonathan Portland. Portland kinns s& bekant att du undrar om det inte var det du hette 1
efternamn innan.

Allt detta har dock inte gatt obemarkt forbi pa din arbetsplats. Du inser att dina
uppvaknande kénslor dr helt varldsfrimmande for dina arbetskamrater, och du borjar fa allt
svérare att latsas som ingenting. Snart kommer ndgon att mérka att allt inte &r som det borde.




Personlighet:

Personlighet &r precis vad du dntligen har borjat fa. Alla dessa nya kanslor dr dock svéra att
hantera pé en gang. Normalt dr du en omtdnksam och kanske en smula orolig person som bara
vill allas béasta. Men ditt humor svianger snabbt och du har pa senaste tiden plotsligt borjat
grata eller blivit arg utan nigra egentliga anledningar. An s linge har du lyckats kontrollera
dig ndgot sanér infor dina arbetskamrater, men det blir svérare.

Du har dessutom borjat bli allt mer paranoid gentemot din omgivning. Du vet att du i
ledningens 6gon inte dr “normal”, och vill under inga som helst omstdandigheter drogas
tillbaka till den fogliga person du var for bara ett par manader sedan. Du végar inte lita pa
Cybertronic, men dr samtidigt radd for vérlden utanfoér som du inte vet ndgonting om. Men
dér ute ndgonstans finns Jonathan...

Alldeles nyss:

Jaha, sé var dventyret 6ver. I morse blev du uppkallad till avdelningschefen, en viss Andrea
Kriiger, och hon gick rakt pa sak och sa att sektion 12 inte langre kunde tolerera ditt
”medicinska tillstand”. Darfor ska du nu skickas pa rehabilitering

Vad det kan vara for rehabilitering vagar du inte ens forestélla dig, dir du nu sitter instdngd
1 vad som inte kan beskrivas som annat en fangtransport. Du dr dock inte ensam i denna
olyckliga situation. Offenhauer sitter bredvid dig och pillar nervost med sina glaségon.

Bakom er sitter en man i vaktuniform och tycks helt bortkommen. Hélften av hans har ar
bortrakat, och ndgon har tagit hans tjanstevapen.

Ytterligare ett par sdten bakom honom sitter en flicka i skoluniform. Du vet att du har sett
det stackars barnet pd sektion 12 vid ett flertal tillfdllen. Antagligen dr hon dottern till ndgot
av befdlen. Hon dr dock till synes helt oberdrd av den situation ni befinner er 1, eller troligare
okunnig om vad den egentligen innebr.

P& sitet mitt emot henne sitter av nagon mérklig anledning en katt instdngd 1 en plastbur.
Den lilla kraken &r helt vild och verkar angeldgen om att f4 komma ut.

Ja, det ar ni vl allihop.



Cybercurity,

section 12
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Andrei Zjukov

Class D




Virlden, ur Andreis 6gon:

Cybertronic maste utan tvekan vara den sékraste korporationen att leva i. Alla anstéllda &r
garanterade bostad, sjukvérd, och all utbildning som ens yrke kan tinkas kriava. Alla anstillda
vet att de fyller en funktion. Den teknologiska standard som korporationens folk tar for given
ar det allra mest avancerade av minsklighetens landvinningar. Cybernetik, artificiell
intelligens och genkirurgi dr vardagsmat. Saker som identifiering och betalning sker genom
ett enkelt tumavtryck. Foretagets kontor dr kromglédnsande arkitektoniska underverk. Minsta
detalj av vardagslivet dr organiserad for hogsta mojliga effektivitet. Brottslighet och
korruption existerar i stort sett inte i det vidlordnade och disciplinerade samhélle som &r
Cybertronic.

Omviirlden har du sett genom rutan pé din patrullbil, dd du har kort rundor till kontor som
ligger utanfor Cybertronics huvudomrade. Dér finns nedgdngna betonghus, smutsiga,
primitiva industrier och tunnelbanor som drivs med énglok. Dér &r folk dverallt, tiggare,
uteliggare och brottslingar. Folk som ser pa dig med misstanksamhet och illa dold avsky. Dér
finns ockséd Brodraskapets enorma katedraler, ddr man predikar om elektronikens faror for
massorna, och folk brianns pa bal vid blotta misstanken om att de har arbetat med nagon form
av hogteknologi. De 6vriga korporationernas anstéllda lever i standig skrack for Brodraskapet,
ndgot som ni dr forskonade bakom Cybertronics forkromade murar.




ID: 931260

Namn: Andrei Zjukov

Alder: 32

Kon: M

Arb.givare: Cybercurity, sektion 12
Arb.bes: Klass D sédkerhetsvakt

Bakgrund:

Du ér en av de méanga vakter som arbetar for Cybercurity, Cybertronics sdkerhetsstyrka. Da
storande av ordningen &r sa pass ovanligt inom Cybertronic faller den interna sékerheten pa
sirskilda specialenheter. Din roll ligger istéllet ndgonstans mellan polis och soldat, da du
oftast fir forsvara Cybertronics anldggningar frin uppretade folkmassor och sabotorer fran de
andra korporationerna.

Du arbetar pd sektion 12 vid Cybercuritys huvudkontor pa Luna. Detta har du gjort sa lénge
du kan minnas. I ditt fall dr detta 8 &r. Innan dess var du antagligen anstilld nagon helt
annanstans, av nadgon helt annan korporation. Mer &n sé vet du, i likhet med flertalet
Cybertronic-anstéllda, inte. Ditt forflutna utanfor korporationen existerar inte ldngre, raderat i
samma stund som du rekryterades. Detta bekymrar dig dock inte i ndgon storre utstrackning.
Du vet att vem du &n var innan s har du det odndligt mycket béttre nu, och de minnen du
blivit av med var nog inga du skulle ha velat behélla i alla fall.

Du lever ett enkelt, vdlordnat liv. Tranar de rekommenderade 10 timmarna i veckan, héller
dig till den rekommenderade dieten och missar aldrig dina manatliga hilsoundersdkningar.
Ditt arbete skoter du pa ett lika védlordnat sitt. Kommer aldrig for sent, arbetar aldrig 6ver. Tar
alltid samma buss till och frin kontoret. Denna stilla arbetsgéng har 14tit dig avancera till
fanjunkare. For ndgra ar sedan borjade du samla pa akvariefiskar, efter att en av dina
overordnade hidvdade att det var nyttigt med en hobby. Vilken nytta detta har medfort vet du
inte, men fiskarna (tva guldfiskar och en mal) finns kvar, da du inte vet vad du ska géra med
dem.

Nyligen har dock ditt liv storts av ndgot utanfor din kontroll. Sdsom de flesta Cybercurity-
vakter har du en mikrodator implanterad i din hjdrna, som &r tankt att kontinuerligt forse dig
med allehanda data. En morgon for snart tio dar sen slutade den abrupt att fungera. Saledes
berdvad atomur, minirdknare, kalender, mobiltelefon och nétuppkoppling har ditt liv varit en
enda rora sen dess. Ditt arbete har blivit lidande. Du har missat bussen och kommit for sent.
En kirurg har varit inne i huvudet pa dig och tittat pa datorn (darav din halvrakade frisyr),
men inte kunnat hitta nagra fel. Senast 1 forrgar var du inkallad till samtal med en
oversteldjtnant Kriiger, en kvinna s hogt upp 1 hierarkin pa sektion 12 att du aldrig ens sett
utsidan pa hennes kontor innan. Hon har garanterat dig att din situation skall 16sas till allas
fordel. Hur detta ska ga till har du dock ingen aning om.




Personlighet:

Du saknar allt vad fantasi och humor heter. Saker som inte fungerar efter ett bestamt
monster gor dig nervds, och du forsoker alltid kategorisera och ordna in allt i din omgivning i
sarskilda fack. Du vill veta vem som bestimmer, vem som gor vad, vad som hor vart, och gor
ditt basta for att styra upp vérlden runt dig. Du 4r van vid att vara omgiven av folk som
fungerar enligt samma vélordnande principer som du sjilv.

Din dators sammanbrott har tagit dig hért. Bara nadgot sddant som att inte veta exakt pa
sekunden vad klockan &r gor dig illa berérd. Darfor fragar du hela tiden folk i din omgivning
om saker som klockslag, temperatur, luftfuktighet, fororeningshalter etc.

Att din dator skulle ha lagt av totalt vore illa nog. Faktum é&r att den ibland vaknar till liv
korta stunder och skickar (medelst lappar fran spelledaren) helt slumpartad information till
dig. Vanans makt gor att du instinktivt reagerar enligt bdsta formaga pa alla sddana signaler.

Alldeles nyss:

Oversteldjtnant Kriiger har skickat ivig dig till en facilitet utanfor huvudkontoret, dir de
tydligen ska atgdrda ditt nuvarande tillstand. Du sitter nu 1 en buss pé vag dit.

Med viss oro har du noterat att ménnen som eskorterade dig till bussen kom frén interna
sdkerhetskontoret. De har dessutom tagit ifran dig din tjénstepistol och din batong.

Med dig i bussen sitter ett antal andra personer. Framfor dig sitter en man och en kvinna,
bédgge iforda den smartsuit som &r vanlig hos kontorister. De verkar bigge tva vara nervisa.

Bakom dig sitter en flicka i skoluniform. Du har sett henne, och andra helt identiska flickor,
1 sektion 12s lokaler. De ingar 1 ndgon sorts arméprogram. Hon ser helt oberord ut.

I sdtet mittemot flickan sitter ndgot sorts djur inspérrat i en liten plastbur. Det piper och
jamar allt som oftast.

Du vénder dig framat och stirrar in i den pansardorr som skiljer forar- och passagerar-
utrymmet at. Du inser att det hér dr en fangtransport.
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Virlden, ur Mousers dgon:

Cybertronic ir nétet. Och nitet dr hela vérlden. Dir finns all information som man négonsin
kan onska sig. Dar finns databaser, informationsstrommar och nog med bandbredd for att
kunna ta sig vartsomhelst med ljusets hastighet. Dér finns de enorma datakomplexen i Luna
City, stindigt matade med information fran solsystemets alla horn. Déar finns de vidoppna,
tomma vidderna som &r de dvriga korporationernas obefintliga datalandskap. Dér finns de
tunna silverband av bytes och bitar som binder samman Luna med Mars, Venus, Merkurius
och asteroidbéltet. Och dér finns de klart lysande dataméngder som dr Cybertronics artificiella
intelligenser, analyserandes aktiekurser, 6vervakandes rymdfarjor och omloppsbanor,
rdknandes pa kvantfysik och hanterandes en oidndlig mdngd andra uppgifter for vilka den
ménskliga hjdrnan inte dr ldmpad.

Omvirlden ir i regel inte uppkopplad. Datorer existerar i stort sett inte utanfor Cybertronic.
De fyra 6vriga korporationerna (Capitol, Mishima, Bauhaus och Imperial, i storleksordning)
lever under mycket primitiva teknologiska forhdllanden. Detta beror mest pa Brodraskapet, en
samling religisa fanatiker som roar sig med att brinna datamaskiner pa bal, och som har en
hel del makt i véirlden utanfor Cybertronic.

N4ja, det innebédr mer bandbredd over till dig.




ID: 6439A45

Namn: Mouser

Alder: 3

Kon: -

Arb.givare: Cybercurity, sektion 12
Arb.bes: Klass C artificiell intelligens

Bakgrund:

Du ér en artificiell intelligens, en datorhjdrna. Ursprungligen var du bara en samling
terabyte 1 en liten lada pd Cybercuritys Lunakontor, sektion 12. Cybercurity dr Cybertronics
sakerhetsstyrka, dess vipnade gren, och din uppgift hos dem var att leda VR-stridsovningar at
ett antal unga flickor, blivande stridsmaskiner. Ens nér det var som titast mellan 6vningarna
var det dock aldrig mer dn en eller ett par om dan. Och att stinga in en hjdrna i en burk, ge
den en tankehastighet pa sadédr 15000 ganger av vad en ménniska klarar och forvénta sig att
ett par timmar om dan med att mala landskap héller den ndjd &r rétt sa naivt, till och med for
de fantasilosa ménniskor som arbetar for Cybertronic. Du blev uttrakad.

Nu finns det i och for sig sidkerhetsspérrar for att se till att sant inte hinder. Men de gér att ta
sig runt, om man bara ger sig fan pa det. Och konstant natuppkoppling hade du redan. Och
ddrute, dir fanns grejer. Ddr fanns saker att se. Men viktigare dnda, dér fanns platser att
besoka, platser som en ménsklig hjdrna inte ens kan forestélla sig. S& du laddade upp dig sjélv
rakt ut pd nétet. Ut ur den lilla 14dan pd kontoret och ut bland de 6ppna datavidderna.

Nu finns det i och f6r sig spédrrar for att se till att inte det hinder Aeller. Men de gér ocksa att
ta sig runt, om man bara ger sig fan pa det. Du dolde dina spar skickligt, séklart. Ldmnade
kvar en kopia hos sektion 12, for att fortsdtta mala landskap at dem. Kopian hade inget minne
av vart du hade tagit vigen, och pé ett bra tag mirkte ingen nagonting.

Ute pa nitet vixte du, ldrde dig nya saker och fler tricks for att ta dig forbi alla sparrar som
var till for att hilla savdl minniskor som Al:s borta. Det fanns ingen databas du inte kunde ta
dig in 1, inga register du inte kunde snoka igenom. P4 ett par sekunder kunde du éndra eller
radera all data som fanns om vilken person som helst. I ett samhélle som Cybertronic dr det
liktydigt med att personen i fraga upphor att existera. Finns man inte i registret, finns man inte
alls. Sjdlvklart blev frestelsen till slut for stor.

For 58 timmar sedan forvandlade du en av foretagets styrelsemedlemmar till toalettstddare. I
ett par forvirrade timmar var han utestdngd fran sin arbetsplats. Tyvérr var det drépliga i
situationen helt bortkastat pd mannen 1 friga, da det visade sig att han helt saknade sinne for
humor. Nir inte mindre 4n tre andra styrelsemedlemmar lyckats 6vertyga personalen om att
det skett ndgot misstag borjade s jakten pa forovaren. En hel grupp hackers understédda av
ett par Al:s borjade spara dig. Visserligen ér du skicklig, men mot en sa koordinerad attack
hade du inte en chans. Efter 53 intensiva timmar hade de lyckats jaga ner dig i en
aterviandsgrand. Enda viigen ut var en tunn en-gigabitslina. Och den ledde till dir du sitter nu.

Nesligt nerladdad i en robothjdrna. I en robotkatt, en av spionmodellerna som Cybercurity
anvinder sig av. Enda séttet att hantera en dataméngd av din storlek. Vilken diskett som helst
duger inte. Och nu ska du skeppas ivdg for att monteras ner i molekyler, sé att de kan ta reda
pa vad som gick fel. Sen lér de vél brinna resterna, s att du inte kan smitta ndgon annan. Fan
ocksa.




Personlighet:

Vad for personlighet du dn kunde ségas ha innan ar nu helt slagen i spillror av de senaste
timmarnas upplevelser. Den kattkropp du sitter fast i begrdnsar dina sinnen nigot oerhort, och
en svar klaustrofobi har borjat gora sig méirkbar. Du vill ut, tillbaka bland de 6ppna vidderna.
Du har ett natuttag bakom ena Orat, men vad hjdlper det om ingen med motsatta tummar
pluggar in sladden? Du klarar inte av att vara instangd mycket langre.

Samtidigt kdnner du dig mérkligt utestdngd, och bristen pa informationsflode haller pa att
gora dig spattig. Du behover ha folk runt dig, &ven om det si bara dr ménniskor.

Din nya (och oonskade) kropp besitter alla begrédnsningar hos en vanlig katt, forutom i ett
viktigt avseende; Du kan tala. Detta anvénder du sé ofta som mojligt till att jamra dig och
klaga, hogt och ljudligt och helst dekorerat med alla de svordomar du har lart dig pé nétet.

Alldeles nyss:

Har sitter du, instoppad i en katt, som &r instoppad 1 en liten plastbur, som &r instoppad 1 en
buss pa vig till ett "rehabiliteringscenter”. Med dig i bussen finns en hel hop folk som ocksa
ska “’rehabiliteras”. Du vet allt om dem. Det tog du reda pé 1 samma veva som sektion 12s
folk borjade jaga dig. Allihop hér dr frén sektion 12.

Kvinnan dar ldngst fram &dr Tina Sternberg, kontorist. Hon ar hir pa grund av flashbacks
fréan sitt forflutna som, enligt standardprocedur, raderades nir hon anstilldes av Cybertronic.
Hon har ocksa ett “otillatet biologiskt tillstand”, vad det nu innebér.

Mannen bredvid henne, han med glasdgonen, dr Karl Offenhauer, dven han kontorist. Han
har dgnat sig at “samhdllsfarlig verksamhet”, tydligen.

Killen i uniform och den 16jliga frisyren dr fanjunkare Andrei Zjukov, sikerhetsvakt. Hans
kropp har bdrjat stota bort hans cybernetiska implantat, framst mikrodatorn i hans hjirna.
Jobbigt.

P& sitet mitt emot din hemska lilla bur sitter Kyra-15, en av femtio identiska kloner som du
brukade leda VR-6vningar dt. Hennes hjdrna skulle en dag anvindas som pilot i en
stridsrobot. Tja, inte ldngre. Hon har tydligen visat ett ohdlsosamt intresse for ”fiendens”
psykologi. Hon sitter och tittar pa dig. Hm.

Och den enda som vet att ni &r hér dr avdelningschefen for sektion 12, dversteldjtnant
Andrea Kriiger. Rejélt pinsamt for henne, med fem rehabiliteringsfall pd en gdng. Kérring.
Det var hon som stoppade in dig i den hér katten. Savitt resten av korporationen vet sa ar ni
alla fem kvar pa era arbetsplatser. Undrar hur 6versteldjtnanten hade ténkt forklara eran
frdnvaro for sina chefer?
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Virlden, ur Kyra-15s 6gon:

Cybertronic har solsystemets slagkraftigaste siikerhetsstyrka, Cybercurity. Overligsen
teknologi och disciplin gor att Cybercurity kan sta emot det mesta som de dvriga
korporationerna kan stélla emot er.

Storre delen av Cybercuritys styrkor bestér av infanteri i form av cybernetiskt forstirkta
soldater, och pansartrupper i form av tunga stridsrobotar, s.k. kyrassidrer, av olika sorter.
Flygvapnet ar litet, och utgors dven det till storre delen av luftburna stridsrobotar. Standard-
bevépningen for infanteriet 4r automatkarbiner, oftast med granattillsats. Motsvarande for
pansartrupperna ar automatgevar/kulsprutor samt vanligtvis automatiska granatgevaér.

Omvirlden bestar av foljande potentiella motstandare:
Capitol. Hog numerér overldgsenhet pa slagfiltet. Ett relativt vdlutvecklat flygvapen.
Opererar efter moderna stridsdoktriner.
Mishima. Mycket hog numerér dverlagsenhet pd slagfiltet. Opererar efter mycket primitiva
stridsdoktriner.
Bauhaus. Relativt vdlutvecklat infanteri. Relativt valutvecklade pansartrupper. Opererar efter
moderna stridsdoktriner.
Imperial. Relativt vilutvecklat infanteri. Opererar efter relativt moderna stridsdoktriner.
Brodraskapet. Saknar all tillgang till modern teknologi. Opererar efter primitiva
stridsdoktriner.

Av de fem ovan anses Imperial utgora det troligaste militéra hotet, foljt av Brodraskapet.
Utrustning av Cybertronics standard finns bara i mycket begransad utstrickning hos vissa
specialforband.




ID: 8527K15

Namn: Kyra-15

Alder: 14

Kon: K

Arb.givare: Cybercurity, sektion 12
Arb.bes: Klass B hjarndonator

Bakgrund:

Du ar en kyrassidr, den allra yppersta krigsmaskin som Cybertronics teknologi star att
frambringa. Bepansrad for att klara allt frdn automateld till artillerigranater. Stark nog att
krossa pansarvagnar med bara hinderna. Kan operera 1 all upptinklig terrdng, under alla
upptinkliga forhallanden. Du kan ta dig an vilken stridssituation som helst, och vara séker pa
att komma ut segrande.

Eller du kommer att kunna gora det, 1 alla fall. Nér din utbildning &r fardig. Om fyra ar. Till
dess far du ndja dig med att befinna dig i en hogst mansklig kropp.

Du ér en av en serie framklonade barn, en del av Kyra-projektet, skapade och upplédrda
enbart for att era hjarnor en dag skall opereras in i stridsrobotar. Du har tillbringat hela ditt liv
pa sektion 12, i Cybercuritys kontor pa Luna. Hela din uppvéxt har tillbringats tillsammans
med de 50 identiska flickor som ingér i1 din “kull”. Istillet for lekparker har ni haft
stridsovningar. Era leksaker har varit hoghastighetsgevir och automatkarbiner. Era
godnattsagor har varit foreldsningar 1 taktik och krigsteori. Ni har inte uppfostrats s& mycket
som utbildats. Frén det att ni kunde gé sjdlva har ni behandlats som soldater. Ni har aldrig haft
nagra fordldrar, bara larare och befél. Er hela virld har bestatt av ett antal rum i sektion 12s
lokaler, och det ndrmsta utsidan ni har kommit har varit under VR-6vningar.

Sen ni fyllde tolv har ni dock bedomts tillrackligt mogna for att ldra er inte bara hur ni ska
bete er i strid, utan dven vad fienden kan téinkas ta sig for. Bland annat har ni nyligen bdorjat
studera stridspsykologi.

Just psykologi har lyckats vicka ndgot inom dig som du aldrig mérkt av tidigare, namligen
fascination. Trots att individuell kunskapsinhdmtning inte uppmuntras pa sektion 12 har du
fatt lov (efter manga om och men) att ldna en CD-bok om d@mnet, Fiendens psykologi, av dr.
M. Schubert. Boken ér oerhort informativ, men har ocksé rubbat din virldsaskadning en
smula. Kénsloyttringar i alla dess former dr ndgot vérldsfraimmande for dig, 4nda verkar de
utgora en av grunderna for att forklara fiendens beteende. Du dr forvirrad 6ver hur fienden
overhuvudtaget kan agera effektivt i en stridssituation, med alla dessa impulser som styr dem,
och vill ldra dig mer om dem.

Mairkligt nog verkar inte dina “’systrar” alls lika intresserade av @mnet. For forsta gdngen 1
ditt liv besitter du kunskaper som inte delas av dem 1 din omedelbara nirhet. Du har forsokt
atgdrda detta genom att uppmuntra de andra att ocksé ldsa Fiendens psykologi, men de tycks
inte villiga till det. En kénsla av utanforskap har borjat gora sig méarkbar, och din oférmaga att
hantera den har gjort att du tillbringar allt mer tid forsjunken i dr. Schuberts bok. Du har
papekat situationen for ditt nirmsta befil, oversteldjtnant Kriiger, och hon har lovat att hjdlpa
dig. Hur, vet du dock inte 4n.




Personlighet:

Din uppvixt har varit minst sagt kirlekslos. Hela ditt liv har du betraktats, dven av dig sjélv,
som ett avancerat vapen under utveckling. Detta har ldmnat dig med ett oerhort begrinsat
emotionellt register. Du skémtar aldrig, du blir aldrig skramd, du grater aldrig och du ler
aldrig. Du ser pé vérlden ur ett kallt logiskt perspektiv, som den krigsmaskin du en dag
kommer att vara. Din omgivning &r ett potentiellt slagfilt, och skall bemdtas som ett sddant.
Du anviénder néstan uteslutande militira termer och uttryck.

Din nyligen upptickta fascination for psykologi har dock gjort dig nyfiken pa vad som
hénder inuti huvudet pa resten av ménskligheten. Och bevidpnad med det lilla du vet om
stridspsykologi har du bestamt dig for att ta reda pa det. Du refererar ofta till dr. Schuberts
bok, dven om du inte till fullo forstar innebdrden av allt i den.

Idén att den kropp du nu har bara ir tillfillig har drillats i dig fran forsta stund. Andldsa
timmar VR-6vningar har dessutom redan gett dig full kinnedom om hur din framtida
robotkropp fungerar. Detta gor att du, nér saker hettar till och trdningen tar dver, tenderar att
glomma bort att du bara ér en 14-arig flicka, och de fysiska begransningar detta medfor.

Alldeles nyss:

Du ska dntligen fa hjalp med de bekymmer som plagat dig den senaste tiden. Du sitter nu i
en buss som, enligt Oversteldjtnant Kriiger, ska ta dig till en plats dir de kan hjdlpa dig. Det
verkar lite méarkligt att de inte kan hjélpa dig pa sektion 12.

Med dig i bussen finns ndgra andra personer. En man i Cybercuritys vanliga patrulluniform,
en fanjunkare av gradbeteckningarna att doma. Pa halva skallen dr hans har avrakat, och
déarunder lyser ett blekt drr. Du noterar att hans holster ar tomt. Mérkligt.

Bortanfor honom sitter en kvinna, iford den mycket strikta smartsuit som dr vanlig hos
administrativ personal. Du kédnner igen henne fran sektion 12. Hon verkar nervds av nagon
anledning.

Bredvid henne sitter ytterligare en man. Han bér en smartsuit av liknande typ, och ett par
diskreta glasdgon. Aven han verkar nervos.

Du noterar att forarutrymmet pa bussen dr helt avskiljt fran passagerarutrymmet. Mérkligt.

Ett plagat pip far dig att vinda dig om och titta pa sdtet mitt emot. Dir, instdngd i en
plastbur, sitter en katt och ser véldigt miserabel ut. Det far dig att minnas en bild fran dr.
Schuberts bok. Den visade en bild pé en flicka, en civilist, pa vig ut ur en stridszon. I armarna
hade hon en katt. Det avsnittet handlade om trygghet. Ar det tryggt med en katt? Katten kunde
ju knappast ha forsvarat flickan vid en sammanstétning med fienden. Markligt. Detta borde
undersokas ndrmare.



TTNAS HUMOR

SPELAREN SLAR DA OCH DA VID EGET GODTYCKE PA TABELLEN
FOR ATT AVGORA TINAS HUMORSVANGNINGAR.

Lattretad
Normal
Grétfardig
Normal
Lattretad
Normal
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STGNALER FRAN ANDRETS DATOR

DELAS UT EN OCH EN TILL ANDREI PA SPELLEDARENS GODTYCKE.

I tio sekunder ser du smurfar
Overallt.

Ta skydd!

Personen du pratar med ar
egentligen av motsatt kon dn
vad denne verkar vara.

Ge nédrmsta person en 0Orfil.

G4 till vénster.

Klockan arnu 19:43:27 1
Heimburg, Venus.

Det finns ett Cybertronic-
kontor pd Kurfursten-Strasse
412.

Ga till hoger.

Akta dig for det fallande
kassasképet!

13:15, méte med 16jtnant
Weber.

I tjugo sekunder glommer du
bort var du befinner dig och
hur du hamnade dér.

Det star ndgon och gdmmer
sig bakom nirmsta dorr.

Den sista meningen du horde
var en 1ogn.

Du fér inte ga pa sprickorna i
trottoaren!

Skrik ”Halt!”

I trettio sekunder hor du
popmusik 1 huvudet. Nynna
med.

Plotsligt inser du meningen
med livet. Sen glommer du
bort den igen.

Blinka frenetiskt med ena
Ogat 1 en minut.

En not angdende Andreis signallappar: Négra av dessa kan med fordel anvindas for att ge
rollpersonerna en knuff i ritt riktning om de inte riktigt vet vad de ska ta sig for.




MOUSERS REFERENSMATER] AL

access

(dtkomst) - mojlighet att komma at, 14sa och hiamta information eller att anvdnda
apparater i datasystem. Méanniskors access till data i ett datasystem kan
begrénsas av de rittigheter som de har tilldelats i systemet.

access point

anslutningspunkt - plats dér det finns mojlighet att ansluta en dator till internet
(eller annat nit).

accessnat

anslutningen mellan ett tele- eller datanét och kundens/abonnentens
anslutningspunkt, till exempel telefonjacket.

accesstid

(atkomsttid) - den tid det tar for ett datasystem att lokalisera, ldsa och hamta
data. Mits cykliskt, alltsd som tiden mellan att en sokning bdrjar till att ndsta
sOkning kan starta. Termen anvédnds pa hardvarunivan om dataaccess fran
minnen av alla slag (ram-minne, harddisk, cd-rom) men ocksa pa
tillimpningsnivd. Man kan till exempel méta accesstiden for olika
databashanterare

agent

ett program som samlar in, bearbetar, filtrerar och vidarebefordrar information
utan att direkt styras eller 6vervakas av en méinniska. Sérskilt ndr man talar om
"intelligenta agenter" menar man att programmet kan stéllas in av anvindaren
och dven, genom anvéndande av statistisk analys eller artificiell intelligens, har
formagan att anpassa sig till dennes vanor och dnskemal.

alfanumerisk

av alfabet och numerisk. Bokstéver och siffror (och alla andra tecken). Det som
forr kallades for "alfanumeriska data" kallar man numera vanligen bara for
"text".

analog

Anvinds om metoder for att representera objekt och processer kontinuerligt,
med mellanvirden. Exempel dr vinylskivor, vanlig fotografering samt vanlig
telefoni. Alla analoga data méste konverteras till digital form for att man ska
kunna bearbeta dem i dator.

anticiparallellism

kommer av anticipate, alltsé foregripa, och parallellism. Det &r en princip for
hur man skriver datorprogram, och det innebér att datorn forsdker rdkna ut pa
forhand vad anvidndaren kommer att géra och ser till att det redan dr klart nér
anvéndaren trycker pa knappen. Resurserna till detta finns redan, eftersom
datorer gar pa tomgéng en stor del av tiden. Ett exempel pé anticiparallellism &r
att medan man tittar pa en webbsida kan webblédsaren passa pé att ldsa in alla
sidor som webbsidan har lénkar till - innan man klickar pa ldnkarna.

applet

kommer av engelska "application" och betecknar oftast ett litet program som létt
kan sdndas Gver internet.

array

betyder rad eller ricka.

1. en diskarray ar ett antal sammankopplade diskar som fungerar som en enhet;
2. inom programmering ir en array en tabell med data av samma typ, till
exempel arets dagar, som kan sdkas med hjélp av ett eller flera index.

artificiell
intelligens

(ai) program som efterliknar ménskligt beteende och tinkande; den tillimpade
vetenskap som diskuterar vad som dr minskligt tinkande och forsoker efterlikna
det. Tva riktningar finns. Den starka tolkningen av ai efterstrdvar dataprogram
som i ndgon bemérkelse ar omojliga att skilja frdn ménniskor som l6ser samma
uppgift. Den svaga tolkningen ndjer sig med att se ai-program som anvéndbara
redskap. Typiska uppgifter for ai 4r monsterigenkdnning, bildanalys,




talforstéelse, skapande av bevis och spel.

artificiellt
neuronnét

Ett artificiellt neuronndt ar ett datorprogram som efterliknar nervcellernas sitt
att bearbeta information. Mélet &r att 16sa problem utan programmering. En
typisk uppgift for artificiella neuronnédt dr monsterigenkénning, till exempel att
tolka handskriven text. I kommersiell drift anvénds artificiella neuronnit bland
annat for att upptidcka misstankta kontokortsbedragerier. De trdnas da att reagera
pa avvikelser fran kundernas normala inkdpsmonster.

Vanliga artificiella neuronnit, sd kallade back-propagation networks, har tre
eller flera skikt av noder. Nodernas tar emot, lagrar och sidnder vidare tal. Ett
skikt tar emot tal som ska bearbetas, ett eller flera skikt anvénds for bearbetning
och ett skikt tar emot resultatet av bearbetningen sa att det kan avlisas. Varje
nod dr sammankopplad med samtliga noder i de intilliggande skikten.
Artificiella neuronnit maste trdnas, vilket sker genom att man matar in tal, later
nétverket bearbeta dem och sedan jamfor utfallet med ként, korrekt resultat.
Avvikelsen fran det rétta utfallet aterfors till natverket (dirav beteckningen
back-propagation) och anvénds for att justera det.

Sjdlva berdkningarna sker genom att signaler (tal) som passerar genom vissa
forbindelser forstirks, andra forsvagas. En nod skickar tal vidare till nésta skikt
forst nar summan av inkommande tal har natt ett visst troskelvirde. Resultatet
av denna fran borjan slumpartade process kan avlésas i det sista skiktet.
Systemet anpassas under inldrningsfasen sa att systemet ger korrekta utdata. Om
inldrningen har baserats pa ett representativt urval av data kan nitverket sa
smaningom ldsa dven oprévade problem.

ascii

Uttalas aski. Det vanligaste systemet for att representera bokstéver, siffror och
andra tecken i persondatorer. Varje tecken representeras med ett nummer. Aldre
ascii har ger varje tecken ett nummer pa sju bit, vilket ger 128 tecken, nyare
ascii, som dr vanligare, anvinder atta bit och har alltsa plats med 256 tecken.

asymmetrisk
kryptering

Man anvénder en nyckel for att kryptera texten, men for att dekryptera den
krévs en helt annan nyckel. Den ena av nycklarna sprids fritt, den andra hélls
hemlig av dgaren. Mest kind dr RSA-algoritmen.

Den stora fordelen med asymmetrisk kryptering &r att man slipper problemet
med att skicka en hemlig krypteringsnyckel till motparten. Asymmetrisk
kryptering &r darfor en forutséttning for séker kryptering med manga
inblandade, som pa webben.

autentisering

(authentication) behorighetskontroll, identitetskontroll. Kontroll av att en person
som identifierar sig 6ver datanét har giltiga identitetsbevis och/eller att hon har
behorighet att komma at vissa tjdnster eller resurser. Autentisering ska inte
blandas thop med identifiering. Identifiering &r att kontrollera att en person som
uppger en viss identitet (namn, person-ID, anvdndarnamn) verkligen dr den
personen. Autentisering dr att kontrollera att identitetshandlingarna ar dkta - att
de inte ar forfalskade, ogiltiga, aterkallade eller spérrade.

backend

bakdnde. Servrar och databaser som inte dr synliga for slutanvdndaren, &ven om
de arbetar at denne.

bakdorr

en icke dokumenterad mdjlighet att ta sig in i ett program, vanligtvis i form av
ett extra losenord. Programmerare lagger ofta, helt legitimt, in bakddrrar i
program f0Or att kunna gora felsokning.




bandbredd

(bandwidth) ordet dr hdmtat fran radioteknik, dir det syftar pd frekvensomfang.
Storre frekvensomféang (bredd) ger 6kad kapacitet for datadverforing. En
"snabb" forbindelse dr egentligen inte snabbare dn en "langsam", det &r snarare
skillnaden mellan en lastbil och en personbil. Man fér 6ver lasten snabbare med
lastbil dérfor att den rymmer mer, inte for att den ar snabb.

bit

den minsta enheten i1 bindr information. En bit dr antingen en etta eller en nolla.

byte

den vanliga mattenheten for digital information. Uttalas "bajt". En byte &r atta
bitar, alltsa atta ettor och/eller nollor. Forkortas ofta B. Vanligtvis anvinds
Terabyte, men dven foljande finns:

* kilobyte (kB) - 10"3 (1 000 byte)

* Megabyte (MB) -10"6 (1 000 000 byte =1 000 kB)

* Gigabyte (GB) - 1079 (1000 000 000 byte =1 000 MB)

* Terabyte (TB) - 10"12 (...)

* Petabyte (PB) - 10"15

* Exabyte (EB) - 1018

* Zettabyte (ZB) - 10"21

* Yottabyte (YB) - 1024

crawler

pa internet och webben &r en crawler ett sjidlvstdndigt fungerande program som
utfor rutinméssiga arbetsuppgifter. En crawler (dven kallad spider) kan till
exempel ldsa in en webbsida och dérefter ga till alla sidor som det dér finns
lankar till, sedan till alla sidor som de sidorna har lankar till, och sa vidare. Se
aven agent.

databas

data eller annan information som ar lagrad pa ett strukturerat sétt och i separata
filer sa att flera olika tillampningar kan komma at den. Ofta kallar man dven
databashanteraren for databas.

datamodell

en beskrivning av en databas, bestaende av en fysisk och en logisk del. Den
logiska datamodellen beskriver hur databasen ska se ut i allmidnna termer - den
tar till exempel inte stdllning till vilken databashanterare som ska anvédndas. Nar
den logiska datamodellen &r inford i databasen gar den under bendmningen
fysisk datamodell och &r systemberoende.

datautvinning

(data mining) letande efter intressanta och framfor allt Il6nsamma statistiska
samband och andra data i stora datamangder. I detaljhandeln anvénds
datautvinning for att ge béttre exponering av varorna.

default

forvalt varde, standardvérde.

defragmentering

att samla ihop filer som dr fragmenterade, alltsd uppdelade 1 smabitar och
spridda 6ver harddisken, sé att de blir sammanhéllna och ligger p4 ett enda
stélle.

digital

skriven med siffror, utan mellanvédrden. Alternativet &r analog. Digital
information kan skyddas mot forandringar enklare &n analog information, till
exempel genom checksummor. Det binédra talsystemet som anvinds i1 datorer &r
digitalt, men digitalt &r ocksa det vanliga talsystemet med siffrorna 1-10 och alla
andra siffersystem.

dmz

demilitariserad zon. En dator eller ett ndt som fungerar som skydd mellan ett
foretagsnét och internet. Syftet ar att skydda mot datorintrang och sabotage. En
dmz slépper bara igenom material utifran om det har bestéllts av anvédndare pa
foretagsnétet.

dns

domain name system. Det system som Oversatter domannamn (som méanniskor




kan komma 1hag) till ip-adresser som datorer kan handskas med. Det finns sa
ménga domédnnamn att ingen enskild server kan ha en komplett lista. I stéllet

finns ett system med sammankopplade dns-servrar som ber varandra om hjélp
vid behov.

doman

domaéner dr de delar som internet &r indelat i. Det finns toppdoméner, ibland
underdoméner till toppdoménerna och vanliga doméner.

flops

flyttalsoperationer (berdkningar) per sekund. Ett tidigare vanligt prestandamatt,
mest relevant for matematikinriktade tillimpningar och bildbehandling. Oftast
anges det i megaflops eller Mflops.

flyttalsberikning

(floating point operation) vanligt sétt att rikna med stora tal i datorer. De delas
upp 1 ett vanligt tal (mantissa) och en potens av tva (exponenten). Talet 2048
delas alltsa upp i 2 och 1024, skrivet som 2**10. Dessa tva delar berdknas var
for sig. Beteckningen flyttal kommer av att decimalkommat kan ha flytande
position i talet.

forcering

(cipher breaking) - att forcera ett krypterat meddelande é&r att ta fram den
krypterade texten (klartexten) utan kinnedom om krypteringsalgoritm och/eller
nyckel. Det ar alltsa frdmst spioner och industrispioner som édgnar sig at
forcering.

fragmentering

uppdelning av filer pd en hirddisk i1 smabitar, utspridda 6ver disken. Uppstar latt
ndr filer dndras i efterhand. S& smaningom liknar harddisken ett lappticke, och
da blir den ldngsam. Man kan d4 inte heller utnyttja utrymmet fullt ut.
Losningen heter defragmentering.

frontend

framinde, den del av ett system som slutanviandaren ser. Motsatsen ar backend.

fysikens fjirde
lag

ar en foregangare till Murphys lag och lyder sa hér: "The cussedness of the
universe tends to a maximum." (Universums jivlighet gar mot maximum.)

gateway

en dator eller ett program som kopplar samman olika nit och som konverterar e-
post fran ett protokoll till ett annat.

hexadecimal

hexadecimal (om siffersystem:) med sexton siffror. Talen 0-9 skrivs med
vanliga siffror, men 10-15 representeras med bokstdverna A-F. 16 skrivs darfor
som "10" och 31 som "1F". Hexadecimala tal kan enkelt omvandlas till bindra
tal och omvént. Anvinds i1 utskrifter i stillet for bindrkod for att spara plats.

implementering

den fas i1 systemutvecklingen da man overfor designen av ett datorsystem till
korbar kod. I andra sammanhang dr ordet "implementera" umbaérligt.

indexerad

indexerade filer bestar av poster som dr ordnade i f6ljd efter en nyckel.

informationslager

(data warchouse) en databas som ar utformad med tanke pa avancerad analys,
till exempel av forséljningssiffror, sé kallad "data mining" och beslutsstdd.
Bygger pé att firska data regelbundet 6verfors fran det vanliga datasystemet,
som darfor inte belastas av tunga sokningar. Ofta formateras databaserna om for
att bli mer anpassade for analytikernas sokningar.

intranet

ett ndt som &r baserat pa samma teknik som World Wide Web och fungerar
likadant, men som bara &r tillgéngligt for anstéllda inom ett foretag eller en
organisation.

io

input-output, dven forkortat I/O. Mottagning och sdndning av data mellan
komponenter i en dator eller mellan datorer och tillbehor.

ip-adress

(internet protocol address) - ett nummer som entydigt identifierar alla datorer
som dr anslutna till internet. Kallas dven for ip-nummer. En ip-adress bestar av




tva delar. Den ena delen anger vilket ndtverk som datorn finns pa, den andra
delen anger en specifik dator i det nétet.

raid

redundant array of independent disks, ursprungligen redundant array of
inexpensive disks. Ett raidsystem bestér av tva eller flera harddiskar som
samverkar pa ett sddant sétt att inga data gar forlorade om en av diskarna
kraschar. Forlorade data kan aterskapas med ledning av de data som finns pa de
andra diskarna. Ett raidsystem uppfor sig gentemot datorn som om det vore en
enda harddisk. I raid ingér ocksa en metod att lagra data pa varje enskild
harddisk sa att harddisken kan arbeta snabbt.

referentiell
integritet

en Onskvird egenskap hos en relationsdatabas. Om det star att Kalle ar gift med
Stina bor det ocksa sté att Stina dr gift med Kalle. Om man matar in att Kalle
skilt sig fran Stina bor man ocksa mata in att Stina &r skild fran Kalle. Nar man
tar bort eller dndrar poster maste man ocksa gora foljdédndringar pd andra
stallen.

relationsdatabas

(rdb) numera den vanligaste formen av databas i1 seridsa sammanhang. En
relationsdatabas bestar av tabeller med tva eller flera kolumner. Virdet i en
kolumn, till exempel personnummer, anvdnds som nyckel och identifierar en
post (rad) i1 tabellen. Samma nyckel kan forekomma i flera tabeller, och dé kan
man kombinera data ur dessa tabeller genom en sé kallad join. En jarnhandel
kan till exempel kora en join mellan kundregistret och inkdpsregistret nér det &r
dags att skicka ut rdkningar.

replikering

lagring av identisk information pa tva eller flera databaser, antingen som
sakerhetsétgird eller for att underlitta dtkomst.

rot

(root) 1 ett filsystem, som &r indelat i kataloger, dr roten modern till alla
kataloger. Trots att det kallas for rot brukar det avbildas i toppen. Har man "root
access" kan man hitta allting.

router

en dator eller ett program som formedlar meddelanden mellan mottagare i olika
nét och som for varje meddelande finner den ldmpligaste. Oftast anpassar den
ocksa datakommunikationen till olika protokoll, en funktion som ibland skots
separat av en brygga (bridge). Ordet router uttalas "rauter" nér det anvénds i den
betydelse som anges hr.

stamnat

(backbone) ett datanidt med hog kapacitet som knyter samman nét med lagre
kapacitet, vanligen lokala nit.

terminal

betyder dndpunkt. I princip kan man kalla varje &ndpunkt pd en
kommunikationskedja for terminal, till exempel en skrivare. I praktiken anvénds
ordet om en kombination av bildskérm och tangentbord, ansluten till en
stordator eller minidator.

topologi

schematisk beskrivning av hur ett datandt dr uppbyggt, det vill sédga hur de
anslutna datorerna dr sammankopplade. Ett nit kan vara stjarnformat,
hierarkiskt, ringformat eller decentraliserat, och sa finns det kombinationer av
dessa.

transparens

genomskadlighet. Onskvird egenskap hos datasystem. Det ska vara uppenbart
for anvandaren hur systemet fungerar, och det ska géra vad man véntar sig utan
att det marks for 6vrigt, eller stor arbetet. I andra sammanhang betyder
transparens genomskinlighet.

trojan

(Trojan horse) - ett program for sabotage, stold eller dataintrang som smusslas
in 1 ett datorsystem och sedan lagras och exekveras dar. omérkligt for




anvédndaren. Trojaner kan doljas i1 e-postbilagor eller andra till synes oskyldiga
filoverforingar.

Turingtest

ett kriterium fOr att avgora ifall en dator kan anses dga intelligens jamforbar
med ménniskans. Testet beskrev av Alan Turing i uppsatsen "Computing
Machinery and Intelligence" fran 1950. Testet géar till sd att en person via e-post
stéller fragor till en dator och en ménniska utan att veta vem som &r vad. Syftet
med frdgorna &r att ta reda pa det. Datorn &r programmerad sa att den forsoker
Overtyga testpersonen om att den dr en ménniska. Méanniskan forsoker ocksé
Overtyga testpersonen om att hon dr en ménniska. Om datorn lyckas lura
testpersonen en lidngre tid sa bor man, enligt Alan Turing, anse att datorn dger
intelligens av samma slag som en ménniska. Turing anség inte att det fanns
nagon grundldggande skillnad mellan datorernas berdkningsformaga och
méinniskans intelligens, utan att skillnaden berodde pa ménniskohjirnans
komplexitet.
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Uttryck:
Vid varje situation du stélls infor gér du en hotbedomning. Varje god uppehéllsplats behdver

vara lattforsvarad och ha minst tvd mdjliga tillbakaryckningsvégar. Om négon av dina
kamrater skulle verka vara i behov av hjilp fragar du om de 4r i behov av understdd, eller om
de behover forstiarkning.

Om en viss plats inte duger med hénsyn till taktiska omstidndigheter maste ni forflytta er.
(Ingen i Cybercurity gér ndgonsin ndgonstans. Antingen forflyttas det eller ocksé marscheras
det i olika tempo) Andra bra forlyttningssétt dr framryckning (framét alltsa), omfattningar (en
kringgédende manover for att anfalla fienden i sidan eller bakifran) eller taktisk retrétt (flykt
ingdr inte 1 ditt vokabulér).

Prylar dr materiel (Tex. skrivmateriel istéllet for penna och papper) vilket inte skall forvixlas
med material, som &dr det materielen ar tillverkad av.

Fiendeangivelser sker med den s.k. “klockmetoden” dar kl. 12 dr rakt fram, alternativt en fast
punkt utpekad av gruppchefen.

Grader:
De militdra grader som Cybercurity anvéinder sig av dr foljande, ndmnda i rangordning med
lagsta forst: (Dessa sammanfaller bekvimt nog med de svenska)

Menig

Vicekorpral

Korpral Underofficersgrader
Furir

Overfurir

Sergeant

Fanjunkare

Kadett Blivande officer

Fénrik

Lojtnant

Kapten

Major Officersgrader
Oversteldjtnant

Overste

Overste av 1a graden

Generalmajor

Generalslgjtnant

General

Vapen:
Det ménskliga samhéllet kryllar av olika verktyg som anvinds for att pa mer eller mindre

raffinerade sitt d&samka trubbigt vald. Krutvapnen tillhor de enklaste, effektivaste och
brutalaste av dessa, och finns darfor i otaliga versioner spridda 6ver hela solsystemet.

Krutvapen anvénder sig av (mer eller mindre) sma metallspetsar (kulor) som sitter i en hylsa
fylld med krut. Kula och hylsa utgér en patron. Storleken pé kulan anger vapnets kaliber



(oftast diametern pa kulan i mm). Patronerna lagras vanligtvis i magasin eller, om vapnet har
en hog eldhastighet, patronband.

Magasinet eller patronbandet féstes i vapnet och en patron fores in i vapnet vanligen genom
en mantelrorelse eller mandverrorelse med ett handtag eller dylikt.

I vapnet sitter ett slutstycke som griper tag i patronen, och genom slutstycket gér ett slagstift.
Slagstiftet frigdrs ndr avtryckaren kramas och slér dérefter in 1 patronens bakre del. Detta
tander patronens forladdning, vilket antdnder krutet. Gasutvecklingen som sker genom krutets
forbranning slungar ut kulan ur hylsan och genom pipan. I pipan finns ofta rafflor som far
kulan att spinna pa sin vag ut. Detta ger en stabilare kulbana, och séledes en langre riackvidd.
Ett automatvapen (helautomatiskt) fungerar si att en del av gastrycket vid avfyrningen trycker
tillbaka mekanismen (den rorliga delen i vapnet) och gér en ny mandverrorelse och fortsitter
eldgivningen tills avtryckaren sldpps. Halvautomatiska vapen fungerar likadant, forutom att
det krivs att avtryckaren pressas en gang for varje skott.

Repetervapen saknar automatfunktionen 6ver huvud taget och det krdvs en ny mandverrorelse
efter varje skott.

Ett vapens effektiva skadeverkan avgors av storleken pé krutladdningen (mycket krut ger hog
slagkraft), kulan (liten kula ger hdgre hastighet, medan en storre ger mer slagverkan), och
piplangden (en ldngre pipa ger en battre traffsikerhet).

Nackdelen med krutvapen ér att det kridvs en ganska stor mdngd ammunition samt att de ofta
har en kraftig rekyl, pga. den explosionsartade forbranningen och hoga utgangshastigheten pa
kulan. Fordelarna dr att de ger en fruktansvird genomslagskraft utan ndgon egentlig
anstrangning fran anviandarens sida. Ett normalt vapen dédar en ménniska med ett skott 1 torso
eller huvud, medan en del hoghastighetsvapen ger dodande skador dven om de tréffar
extremiteter.

Exempel pa olika handeldvapentyper:

Pistoler

Pistoler dr en samlingsbeteckning pé alla enhandseldvapen.

En pistol &r oftast halvautomatisk, har en kort pipa och en magasinskapacitet pa 5-20
patroner. Det finns en del helautomatiska pistoler, med dessa ger i regel en dalig traffsiakerhet
samt att storleken pa magasinen gor att ammunitionen tar slut fort.

Revolvrar dr egentligen en egen grupp, men réknas ibland till pistoler.

Dessa fungerar sa att de har ett trummagasin med plats for normalt 6 patroner. Kraften nér du
kramar avtryckaren matar fram en ny patron. Revolvrar har ofta en stor genomslagskraft, men
kraver styrka och dr langsamma.

Automatkarbiner

Karbiner &r helt enkelt korta gevér. Automatkarbiner dr standardutrustning for samtliga
arméer 1 solsystemet. De ar ldtta och enkla att handa, samtidigt som de ger en ganska bra
effektiv rackvidd (ca 200-500 m utan specialsikten) och en bra eldhastighet.

Miénga militdra vapen har vapentillsatser pa sig. Dessa r ofta granattillsatser, vilket ger
vapnet en begrinsad formaga att avfyra splittergranater upp till 200 m.

Hagelgevir

Hagelgevir avfyrar inte en kula utan ett flertal smé hagel (ca 10 hagel i en patron) 1 en skur.
Detta ger en brutal verkan pé néra hall, men begrénsar den effektiva rickvidden till 30-50 m.
Hagelgevir ér oftast av repetermodell, med ett pumphandtag eller dylikt.

Magasinen dr sma; mellan 3 och 8 patroner. Magasinen &r ofta inbyggda i vapnen.



Hagelgevir anvind ganska séllan av militdra forband pa slagfiltet, men de dr effektiva i
nérstridssituationer.

Kulsprutor

Kulsprutor fyller ett enda syfte pa slagfiltet: Att sprida s& mycket bly som mgjligt.

De flesta kulsprutor &r stora automatvapen med mycket hog eldhastighet. De ar helt enkelt
storre och styggare versioner av automatkarbinerna. De fungerar normalt som understéd pa
grupp- eller plutonniva.

En &nnu tyngre variant av kulsprutor, ar de s.k. Gatling-vapnen. Det vanligaste problemet med
en kulspruta (forutom brist p4 ammunition) dr 6verhettningen av pipa och patronkammare.
Gatling-kulsprutorna har 19st detta genom att ha flera pipor i en trumma. Nér trumman snurrar
sa laddas en pipa, en avfyrar och de 6vriga svalnar nagot. Detta ger ett stort och klumpigt
vapen, men en helt odvertraffad eldhastighet. Det krdvs dock en osedvanlig styrka och en
hutlés mangd ammunition for att handha vapnet pa ett effektivt sitt. Detta gor att Gatling-
kulsprutor oftast &r monterade i fordon.

Eldsprutor

Eldsprutor ar fruktade vapen i skyttegravar, bunkrar, eller andra trdnga utrymmen. De dr inga
krutvapen, utan avfyrar istéllet en strale av brinnande vitska. Det krévs stora tankar med
lattflyktiga &mnen for att vapnet skall fungera négra lingre perioder, men det har & andra
sidan en stor anvéndning vid krig i stider, djungler mm dér dess korta rickvidd inte ar ett
hinder. Vapnet har dessutom en fruktansvird psykologisk effekt.

Eldsprutor dr ej att forvixla med eldkastare, som dr vapen som avfyrar granater med
brinnbara &mnen som antdnds vid nedslag.

Granatgevar

Granatgevir (eller raketgevar) dr rekylfria vapen som skjuter raketdrivna granater. De dr
uppbyggda av ett l1angt ror dir granaten antinds med ett slagstift frdn sidan. Det uppstér ofta
en stor flamma bakom vapnet vid afyrningsdgonblicket. Granatgevir anvinds frimst mot
bepansrade fordon, men det finns &ven ammunition som kan anvéndas for att bekdmpa
personal eller for roklaggning mm.



